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RESUMO

Diante das dificuldades encontradas pelos alunos na compreensédo dos conceitos e aplicagdes
dos conteidos da Eletrostatica, observou-se uma sala monotona com necessidades de
inovacéo, associando o ensino de Fisica ao cotidiano. Diante dessa problemética, o contexto
deste estudo, tem como objetivo investigar as contribuicdes da gamificacdo para auxiliar na
aprendizagem dos contetdos de Eletrostatica. A gamificagdo, um fendbmeno emergente, que
consiste no uso de elementos, estratégias e pensamentos dos games fora do seu contexto,
desenvolvendo capacidades intrinsecas de motivar a agdo, resolver problemas e potencializar
aprendizagens nas mais diversas areas do conhecimento. Com vista nestas estratégias o
presente estudo objetivou de forma geral desenvolver e aplicar um jogo de tabuleiro que
recebeu o nome de “Eletricidade Secreta”. Composto por cartas, esse foi construido no
Photoshop cc baseando-se em modelos de tabuleiros ja existentes e também no Magic que é
um game de cartas para auxiliar na construcdo, este jogo demostra de maneira ludica e
agradavel, os contetdos estimulando, assim o cognitivo do aluno. Esta pesquisa
fundamentou-se na Teoria Socio Cultural de Vygotsky na qual este acredita que o
desenvolvimento do ser esta diretamente ligado a um contexto com signos e significados que
irdo se complementando num contexto social. Os participantes dessa pesquisa fazem parte de
uma turma de 3° ano do Ensino Médio matutino do Centro de Ensino Dr. Jodo Lula localizado
na cidade de Timon — Ma. Como instrumentos, foi utilizado questionarios para avaliar o
conteido e também o jogo, observando-se uma melhora entre 0 nimero de acertos do antes e
depois da sua aplicacdo. Ja na avaliacdo do jogo os participantes demonstraram em suas
respostas, grande estimo e envolvimento. Os resultados apresentados na utilizacdo da
gamificacdo no ensino de Eletroestatica.

Palavras — Chave: Gamificacdo. Ensino Fisica. Ensino da Eletrostatica. Ensino Médio.



ABSTRACT

Faced with the difficulties encountered by students in the comprehension of the concepts and
applications of electrostatic contents, was observed a monotonous room with the need to
innovate by associating the teaching of physics with everyday life. Given this problem the
context of this study aims to investigate the contributions of gamification to assist in the
learning of electrostatic contents. Gamification is an emerging phenomenon that consists of
the use of elements, strategies and thoughts of games out of context, developing intrinsic
skills to motivate action, solve problems and enhance learnings in various areas of knowledge.
Aiming at these strategies the present study aimed in general to develop and apply a board
game which received the name of "Secret Electricity” composed by cards, which was built in
Photoshop cc based on existing board models and also the Magic which is a card game to help
in the construction, this game demonstrates in a ludic and pleasant way the contents
stimulating the student's cognitive. This research was based on Vygotsky's Socio-Cultural
Theory upon which he believes the being development is directly linked to a context with
signs and meanings that will be complemented each other in a social context. The participants
of this research are part of a 3rd grade class morning High School in the Dr. Jodo Lula
Teaching Center located in the city of Timon - Ma. As instruments were used questionnaires
to evaluate the content and also the game, observing an improvement between the number of
right answers before and after its application already in the game evaluation the participants
showed in their responses, great esteem and involvement. The results presented in the use of
gamification in the electrostatic teaching proved to be successful and motivating. It is hoped
that this study can contribute by providing evidences of its use.

Keywords: Gamification. Games. Teaching Physics. Teaching Electrostatic. Teaching
School.
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1 INTRODUCAO

O processo de ensino e aprendizagem vem ao longo dos anos sofrendo transformacgoes
para se adequar a realidade do meio ao qual esta inserido, meio este que possibilita seres
capazes de adquirirem, armazenarem e utilizarem as informac6es fornecidas de formas
diversas, tudo isso fruto de um novo século que passa por uma grande transformacédo e uma
constante evolucdo tecnoldgica.

Nessa invasao tecnoldgica ganhamos também uma poderosa aliada a internet, que nos
possibilita a conexdo direta com o mundo, liderando uma propaga muito rapida, onde o que é
local passa a ser global e o que é global passa a ser local, onde informacédo e o conhecimento
se misturam e ultrapassam a maioria das fronteiras espaco e tempo estabelecido ao longo dos
anos, possibilitando assim, o avanco da cultura digital que trabalha inspirando uma revolucao
na educacdo, através do uso de novas abordagens e métodos ativos.

Sem duvida, a Internet representa uma revolugdo no que concerne a troca de
informacdo. A partir dela, todos podem informar a todos. Mas, se ela pode facilitar a
busca e a coleta de dados, a0 mesmo tempo oferece alguns perigos; na verdade, as
informacdes passadas por essa rede ndo tém critérios de manuten¢do de qualidade da
informagdo. (BELLO. 2005 p.15)

No entanto, a revolucdo tecnoldgica nos desafia e remete a uma das maiores
dificuldades enfrentadas por alunos e profissionais em manter o foco em atividades que
exigem mais concentracdo e dedicacdo a cada dia, exige romper a inércia que ainda se
mantem no ensino de Fisica que resulta em aulas monotonas, presas a leitura do livro didatico
e a reproducdo de exercicios, mantendo o vicio de uma aprendizagem mecanizada.

Ainda perdura a inércia na sala de aula, podemos observar uma mudanca no foco dos
alunos, estes que usam a tecnoldgica de forma inadequada, pois possuem celulares modernos,
aos quais estdo sempre presos pelo uso de seus aplicativos de mensagens e sua interatividade
direta com acesso instantaneo as redes sociais, demonstrando assim a necessidade de uma
reorganizacdo do pensamento e de uma nova visao de construgéo da realidade da sala de aula,
que ainda conserva os fortes tragos do ensino mecénico e tradicional.

O grande desafio é fazer um paralelo a essa inovagdo para dar novos rumos a
aprendizagem na sala de aula. Para Vygotsky, o Gnico bom ensino é aquele que esta a frente
do desenvolvimento cognitivo e o dirige (Apud MORREIRA, 1999). Ou seja, precisamos

criar estratégias que permitam a utilizacdo de toda essa riqueza de recursos para promover um



17

bom desenvolvimento dos alunos e nos desprender do habitual, partindo para novas
possibilidades e uma prética pedagdgica orientada por novas estratégias que requer um
entendimento profundo do novo universo por parte dos professores, dos alunos, da escola e
até da comunidade a qual todos estdo inseridos. Esse € atualmente um dos maiores desafios
possivelmente até o maior no atual cenario educativo nacional: formar professores capazes de
lidar com esse novo contexto cultural, permeado por tecnologias e recursos digitais. Além de
saber interagir com esse avanco, eles precisam estar preparados para conhecer a sua
linguagem e utiliza-la nos ambientes de aprendizagem pelos gquais sdo responsaveis e também
todos precisam estar conscientes do grande poder de transformacgdo que essas praticas podem
trazer.

Com o surgimento de novas praticas pedagogicas, um método ativo que vem se
desenvolvendo é a “gamificacdo,” um fendmeno emergente que consiste, em poucas palavras,
no uso de elementos, estratégias e pensamentos dos games fora do seu prdprio contexto, com
a finalidade de contribuir para a resolucdo de problemas, baseando — se nas estratégias dos
jogos, esses que ganham a cada dia mais espaco dentro da evolucdo tecnoldgica, ao
renovarem-se constantemente, trazendo dinamicas que prendem a atencao do individuo numa
relacdo dinamica e mecénica estimulantes na superacao de limites.

Para que a mudanca na prética diéria de uma aprendizagem ativa funcione nas aulas, é
necessaria uma mudanca de papéis tanto na postura do professor quanto na do aluno em sala,
pois 0 que se busca aplicar, requer uma atitude ativa no ensino, tanto por parte da grande
maioria dos professores que trabalham um ensino em que os alunos sdo meros receptores de
informagdes, fato este que ndo permite o desenvolvimento cognitivo, uma melhora no
conhecimento dos alunos que devem se permitir a adentrar-se nessa metodologia de
exploracdo e aquisicdo de novos saberes. A respeito dessa informacgéo, Vygotsky (2008)
enfatiza que o ensino direto de conceito é impossivel e infrutifero e pode ocasionar no
verbalismo vazio em que o aluno pode aprender um conceito que realmente ndo exista.

Assim a gamificacdo, uma préatica a ser explorada baseada na mecénica dos jogos, €
algo ainda recente que usa da sua estética e logica para engajar individuos e motivar agoes,
promover uma aprendizagem e resolver problemas em contextos que ndo séo jogos. Toda essa
riqueza de detalhes proporciona um grande auxilio para melhorar a vida na sala de aula, seu
desempenho na execucdo de determinadas atividades. Sua aplicacdo pode nos fornecer
requisitos, para serem utilizadas como ferramenta para enriquecer 0 ensino de Fisica,
possibilitando uma aula inovada capaz de conquistar a atencdo dos alunos, e estimular o

professor a sair da rotina.
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Com base nessa inovacdo o desenvolvimento deste estudo objetiva de forma geral
construir um jogo utilizando as estratégias da gamificacdo, para auxiliar como recurso
didatico no estudo da Eletrostatica. Para incentivar a utilizacdo dessa ferramenta no ensino de
Fisica possibilitando uma melhoria nas aulas, comparar se houve aprendizagem com a
utilizacdo da ferramenta para continuar auxiliando o professor e chamando a atengdo do
educando para o conteddo de forma descontraida e atual, possibilitando a escola esta
conectada com a evolucdo que a ciéncia nos disponibiliza.

O Jogo foi aplicado de acordo com o tema discutido no presente trabalho, elaboramos
um jogo de tabuleiro que usara perguntas e respostas na forma de cartas para alcangar niveis,
tendo como tema “A Eletrostatica,” ¢ um game simples de fécil entendimento para ser
aplicado na sala de aula. Para o trabalho foi utilizada a pesquisa aplicada de natureza
guantitativa e qualitativa. Gerou conhecimentos para aplicacdo prética e dirigida na solucéo
de problemas especificos. Esta pesquisa fundamentou-se na Teoria Sécio Cultural de
Vygotsky na qual este acredita que o desenvolvimento do ser esta diretamente ligado a um
contexto com signos e significados que irdo se complementando num contexto social

Com vista nestas estratégias, o presente estudo desenvolveu e aplicou um jogo de
tabuleiro que recebeu o nome de “Eletricidade Secreta” composto por cartas, este foi
construido no Photoshop cc baseando-se em modelos de tabuleiros ja existentes e também no
Magic que € um game de cartas. Os participantes dessa pesquisa fazem parte de uma turma de
3% ano do Ensino Médio matutino do Centro de Ensino Dr. Jodo Lula localizado na cidade de
Timon — MA. Como instrumentos de producdo de dados, utilizou questionarios para avaliar o
contetdo e também o jogo, este que demostra de maneira lGdica e agradavel os conteidos
estimulando assim o cognitivo do aluno, e gerando uma melhora na comparagdo do nimero
de acertos do antes e depois da sua aplicagdo. Ja na avaliagdo do jogo os participantes
demonstraram em suas respostas, grande estimo e envolvimento. Os resultados apresentados

na utilizagdo da gamificagdo no ensino de Eletroestatica, revelou-se exitosa e motivadora.
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2 DA EVOLUCAO DOS JOGOS A GAMIFICACAO E CONTRIBUICOES DA
TEORIA SOCIO - INTERACIONISTA

Nesta seccdo iremos abordar a historia dos jogos, numa visdo proposta no livro de
Johan Huizinga, seguindo pela introducdo dos games e seus elementos e a sua evolugdo no
decorrer dos anos, assim como o surgimento da gamificacdo e sua importancia tudo isso

embasado na teoria Socio-interacionista de Lev Vygotsky.

2.1 Os jogos.

H& muitas décadas o jogo faz parte de nossas vidas, e para defini-lo recorremos ao
dicionario online de Lingua Portuguesa onde encontramos a seguinte defini¢do: ‘Jogo é um
termo do latim “jocus” que significa gracejo, brincadeira, divertimento’. Ou ainda de forma
mais detalhada o jogo é uma atividade fisica ou intelectual que integra um sistema de regras e
define um individuo (ou um grupo) vencedor e outro perdedor. Porém, s6 esta informacdo nédo
se torna suficiente diante de uma grandeza que envolve tantas outras variaveis.

J& na visdo de Huizinga o jogo é fato muito antigo que se multiplica através das
culturas diferentes, pois esta, mesmo em suas definigdes menos rigorosas, pressupde sempre a
sociedade humana; mas, 0s animais ndo esperaram gue 0s homens 0s iniciassem na atividade
ludica. Ou seja, este € um fendmeno tdo mais antigo, que ultrapassa barreiras culturais. E para
falar sobre o assunto um nome recebe grande destaque: Johan Huizinga, que é considerado
um dos pais do estudo tedrico dos jogos, e que facilmente encontraremos a sua obra citada em
qualquer trabalho académico.

Em seu trabalho filosofico e antropoldgico do final da década de 1930, chamado
Homo Ludens, ele defende com clareza o papel fundamental do jogo na vida dos homens e
animais. Algo bem significativo para a cultura humana, ressaltando que ele seria anterior a
ela (FARDO, 2013). Entdo temos ai apenas um breve comego para 0 que se conhece do jogo
algo que transcende através de vérias décadas que segue evoluindo e ganhando uma nova
roupagem, tecendo novos caminhos.

Os jogos possuem inumeros géneros que vao desde uma aplicacdo simples até uma
acdo mais estruturada e complexa. Assim, podemos perceber que existe toda uma dindmica

na sua organizagéao.

“Jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espac¢o, segundo regras livremente consentidas,
mas absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de
um sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da "vida
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quotidiana”. Assim definida, a nocdo parece capaz de abranger tudo aquilo a que
chamamos "jogo" entre os animais, as criangas e os adultos: jogos de forca e de
destreza, jogos de sorte, de adivinhacdo, exibicBes de todo o género. Pareceu-nos
que a categoria de jogo fosse suscetivel de ser considerado um dos elementos
espirituais basicos da vida.” (HUIZINGA, 1938, p. s/n)

Contudo, podemos perceber em sua mecanica algo bem mais além do que um simples
fendmeno fisioldgico ou s6 de um reflexo psicoldgico, ele esta nas interacGes diarias, nas
relages cotidianas e se inicia desde seres em idade minima a idades mais avancadas, essa
construcdo acontece por que faz parte do individuo instintivamente por que ele precisa de
estimulos para buscar algo. A psicologia e a fisiologia procuram observar, descrever e
explicar o jogo dos animais, criangas e adultos (HUIZINGA, 38. p s/n)

Entrar em um jogo requer uma postura adulta, mas qualquer individuo pode participar.
Para Bruner e Ratner (1978), a crianga, ao brincar, tem a possibilidade de ludicamente
solucionar os problemas que lhe sdo apresentados. Ou seja, ela possui uma motivacao
adicional e involuntaria (proporcionada pelo ludismo), que Ihe favorece de forma espontanea
a capacidade de raciocinar, deduzir, interpretar, entre tantas outras. Tudo isso demonstra
claramente, que a participacdo é o fator mais importante porque dai provém todas as demais
caracteristicas.

[...] Chegamos, assim, a primeira das caracteristicas fundamentais do jogo: o fato de
ser livre, de ser ele proprio liberdade. Uma segunda caracteristica, intimamente
ligada a primeira, é que o0 jogo ndo é vida "corrente” nem vida "real". Pelo contrario,
trata-se de uma evasdo da vida "real" para uma esfera tempordria de atividade com
orientacdo prépria. Toda crianca sabe perfeitamente quando estd "s6 fazendo de
conta" ou quando estd "sé brincando". E estd a terceira de suas caracteristicas
principais: o isolamento, a limitacdo. E "jogado até ao fim" dentro de certos limites
de tempo e de espaco. Possui um caminho e um sentido préprios. (HUIZINGA, 38.
p s/n)

Vygotsky também observa essa mesma caracteristica do jogo ao apontar que ele é “a
escola natural do animal” (2003, p. 104). A crianca busca de forma natural aproveitar a
brincadeira e de maneira descontraida ela vai interagindo e socializando aprendizagens com

meio em que ela esté envolvida.

2.2 Os Jogos e sua evolugdo

Com o passar dos anos 0s jogos em constante evolucao apresenta-se uma nova versao,
com objetivo de tornam-se mais atrativos, mesmo ja sendo uma atividade de muita atengéo,
mas era necessario algo maior, que envolvesse uma a inovagdo tecnoldgica essa que também

tornou- se algo fortemente presente na vida do individuo, entdo surgiram os Games ou
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também conhecidos como jogos eletrdnicos algo que podemos citar uma definicdo bem
simples encontrada no dicionario online de Lingua Portuguesa que é Programa interativo
cujos jogos apresentam imagens numa tela de computador ou de televisdo, sendo acessados
através de um controle remoto ou de um teclado.

A histdria dos jogos eletronicos teve inicio na década de 50 do século 20 a partir de
pequenos projetos e pesquisas de inteligéncia artificial (AMORIM, 2006). Somente nas
décadas de 70 e 80 eles se tornaram populares, através de sua comercializacdo e aceitacdo do
publico (ARANHA, 2004). Em 1971, foi quando o primeiro fliperama da histéria foi
produzido sob o nome de Computer Space (Figura 1). Esse arcade era composto de um
monitor acoplado e controles analégicos fixos para dois jogadores (SOUZA; ROCHA, 2005).

Figura 1- Figura da imagem do Computer Space de 197

(B e

4 AL AR SPAOE BATTLE VAT PTTR
T TETCH ATETY BALCETVR AGANS Y
A BUDORET B TrAT YO COMTYMEN.

Fonte: Fontanha (2014).

Em 1972, por causa do alto custo para desenvolver os fliperamas, Nolan junto com
Ted Dabeney fundou a Atari (ARANHA, 2004), que seria responsavel por criar diversos
titulos para seu console. Dentre os titulos, foi criado o Pong (Figura 2), um jogo tido como
um sucesso pela sua simplicidade, sendo intuitivo e facil de aprender, tornando-se por isso
bastante popular (CLUA e BITTENCOURT, 2005).
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Figura 2 - Figura da imagem do Pong no Atar

Fonte: Fontanha (2014).

Em 1981, Shigeru Miyamoto, da Nintendo, lancou Donkey Kong , pela primeira vez
apresentando Mario em um enredo onde ele deveria vencer os obstaculos para salvar a
princesa das garras do gorila malvado (ARANHA, 2004).

Na década de 90, o género de jogos de luta se popularizou através de titulos como
Street Fighter e Mortal Kombat (Figura 4), adotando modelos de animacdo por captura de
movimentos de atores para digitalizacdo e incorporacdo nos jogos (CLUA; BITTENCOURT,
2005).

Ainda na década de 90, precisamente no ano de 1994, foi langcado o Playstation pela
Sony, que entdo comecou a divulgar a utilizacdo de midias de CD-ROM como substituto para
os cartuchos de jogos. Em 1996, o Playstation era lider no mercado de consoles, oferecendo
jogos mais complexos, com mais enredo, maior capacidade de processamento grafico, e ao
mesmo tempo com jogabilidade mais atrativa (ARANHA, 2004).

Os games foram trazidos para o Brasil sendo bem aceitos e permanecem ainda com o
mesmo nome para Salen e Eric Zimmermann no livro Rules of Play: Game Design
Fundamentals, que diz: “Um game ¢ um sistema no qual jogadores interagem em um conflito
artificial, definido por regras, que resultam em uma resposta quantificavel” (SALEN;
ZIMMERMAN, 2004, traduzido pelo autor). Mesmo n&o incluindo todas as variaveis
envolvidas, nos serve como primicias para abordar a Gamificag&o.

Sendo observado que, 0s games em sua mecanica normalmente apresentam duas

qualidades tidas como positivas: primeiro, 0s objetivos sdo apresentados de forma clara, pois
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termos com duplicidade de ideias que podem tornar-se confuso e dificil de ser jogado,
levando ao fracasso. E segundo que, em sua maioria, apresentam varios objetivos que vao se
apresentando no decorrer da interacdo. Quando o objetivo é muito complicado, ou necessita
de preparagdo maior para alcanca-lo, ele é dividido em outros menores, que devem ser

completados com antecedéncia, a fim de tornar o jogador apto a atingir o objetivo maior.

2.3 Jogos e seus elementos fundamentais

Na organizagdo da mecanica dos jogos € fundamental que haja elementos
considerados fundamentais, tais como personagens, contexto, feedback, conflito, niveis ou
fases, diversdo, interatividade, objetivos e regras. Com a evolucgédo e a busca dos jogos ainda
mais desafiadores, outros elementos foram inseridos, tornando-os mais atrativos. Tais
elementos sdo, por exemplo, as narrativas, a cooperagdo, a competicdo, os sistemas de
recompensa e a interacdo online (FARDO, 2013). Um game ndo precisa envolver somente um
desses elementos. Ele pode alternar entre essas situacGes e obter o melhor proveito de cada

uma delas.

2.4 Gamificacdo: o que significa?

Para falar de Gamificacdo pense sempre na dinamica dos games, porém aplicada em
outras realidades, esta que é algo ainda recente, mas com grandes expectativas de
contribuicdes. Ela surgiu e, gracas as tecnologias da informacéo, pode, assim, implementar-se
em outros contextos com elementos dos jogo, ela é entendida comumente como a utilizagdo
de elementos de design de jogos em contextos que nao sdo de jogos (DETERDING, 2011). A
gamificacdo pode ser definida de forma mais consistente como sendo uma estratégia apoiada
na aplicacdo de elementos de jogos para atividades sem um possivel ganhador, é utilizada
para influenciar e causar mudangas no comportamento de individuos e grupos (COSTA, 2016
p.45).

A Gamificagdo (ou do inglés, Gamification) embora seja um assunto relativamente
novo, é um fenbmeno emergente, que deriva diretamente da popularizacdo e popularidade dos
games e de suas capacidades intrinsecas de motivar a ac¢ao, resolver problemas e potencializar
aprendizagens nas mais diversas areas do conhecimento e da vida dos individuos (FARDO
2013). O principal objetivo é promover um maior envolvimento na atividade e despertar a
curiosidade dos usudrios, manter um feedeback e, além dos desafios propostos nos jogos, na

Gamification as recompensas também s&o, itens cruciais para 0 sucesso.
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Em um breve histdrico, sobre a gamificacdo, observa-se a contemporaneidade em
relacdo as suas dindmicas utilizadas, pois, esta foi mencionada a partir da década de 70,
contudo sé ganhou notoriedade em 2002 quando Nick Peling usou a palavra pela primeira
vez, dai em 2008 os processos gamificados foram implantados na empresa da Nike +, sendo
um sucesso absoluto, com a criacdo de um aplicativo que incentiva os usuérios de seus
produtos participarem de atividades gamificadas e, ainda, podiam compartilhar em redes
sociais, foi o surgimento para o mercado das midias digitais. Um outro exemplo muito
conhecido ou podemos dizer que é, um dos mais conhecidos € o Four quare, lancado em
2009, mesmo ano que a quest to Learn abriu suas portas, mas a gamificacdo s ganhou
notoriedade de importantissima relevancia por volta da metade de 2010, quando passou a ser
tema em palestras e livros mundo a fora.

Segundo Kapp, Blair e Mesh (2014) existem dois tipos de gamificacdo: Gamificacao
estrutural que usa elementos de game sem mudar o contetido, visando motivar 0s aprendizes
a seguir o contedo e os engajar no processo de aprendizagem através de recompensas; e a
Gamificacdo de contetdo, que aplica elementos de game e game timing para alterar o
conteddo e torna-lo mais do tipo game. Os autores trazem instru¢bes de como projetar e

desenvolver a aprendizagem por meio dos dois tipos de gamificacdo (STUDART, 2015).

2.3 Por que a gamificacdo pode ser mediadora da aprendizagem?

Werbach e Hunter (2012) identificaram trés tipos de elementos (dindmicas, mecanicas
e componentes) como categorias aplicaveis aos estudos e desenvolvimento da gamificacéo.
Tais categorias sdo organizadas em ordem decrescente de abstragdo de modo que cada
mecénica se liga a uma ou mais dindmicas, e cada componente a uma ou mais mecanicas ou
dindmicas. Observa — se que é preciso que o individuo envolvido na atividade, obtenha um
amadurecimento e tenha uma maior atencdo nas atividades propostas.

As dindmicas de jogos representam o mais alto nivel de abstracdo de elementos,
seguidas de mecanicas, processos mais simples, mas, que prendem a atencdo para poder
passar pelos niveis ou etapas as quais sdo submetidos, tudo isso observado no (Quadro 1). Séo
0s temas em torno do qual o jogo se desenvolve, assim como aspectos do quadro geral do
sistema de jogo levados em consideracdo, mas que ndo fazem parte diretamente do jogo.
Esses elementos mostram quais sdo as forcas subjacentes que existem em jogos (WERBACH;
HUNTER, 2012).



Quadro 1- Elementos da Gamificacao

Dinamicas
compreendem os
aspectos principais

a serem considerados e
administrados em uma

aplicagcao da gamificagao.

Mecanicas

sao 0s processos basicos que promovem
a acao e a participagao dos jogadores.

Componentes

sdo as instancias especificas das dinamicas e mecanicas.

Fonte: Traduzido, com adaptac6es de Werbach; Hunter ( 2012).

Quadro 2- Dindmicas e jogo — Conceituagdes

DINAMICAS DESCRICAO

Restrigoes As limitagdes impostas pelo sistema do
jogo, ou seja, as regras.

Emogbes Curiosidade, competitividade, frustragao,
felicidade, otimismo, diversao, prazer,
entre outras que o jogo pode evocar.

Narrativa A histéria que acompanha o jogo e
fundamenta as agoes dos jogadores.

Progressao O desenvolvimento e crescimento do

jogador.

Relacionamentos

As interagdes sociais que geram
sentimentos de cooperagdo, status,
altruismo, entre outros.

Fonte: Traduzido, com adaptacfes de Werbach; Hunter (2012).
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As mecénicas que seguem no Quadro 2 se referem a elementos mais especificos que

levam a acOes mais especificas. Elas orientam as acfes dos jogadores em uma direcdo
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desejada, delimitando o que o jogador pode ou ndo fazer dentro do jogo (ERIKSSON,

MUSIALIK, WAGNER, 2012).

Quadro 3- Mecanicas de Jogo — Conceituagdes.

MECANICAS DESCRICAO

Desafios Quebra-cabegas ou outras tarefas que
requerem esforgo intelectual para serem
resolvidas.

Sorte Elemento aleatdrio gue influencia alguns
resultados.

Competicao Um jogador ou lime ganha e o outro
perde.

Cooperagao Umn objetivo & compartilhado por todos os
jogadores.

Feedback Resposta gue realimenta o sistema do

jogo.

Aquisicao de Recursos

Obtencao de artefatos ou itens que
auxiliam na progresséo do jogo.

Recompensas Beneficios conseguidos atraves de um
determinado resultado alcangado.

Transagoes Trocas de recursos entre os jogadores.

Turmos Participagao sequencial dos jogadores.

Estados de Vitdria

Condigbes que caracterizam a vitéria ou
derrota.

Fonte: Traduzido, com adaptag¢fes de Werbach; Hunter, (2012).

As mecanicas apresentadas no quadro 3 viabilizam o funcionamento do jogo e

orientam as a¢des do jogador; e, dependendo da mecénica utilizada, os jogos podem ter uma
variedade ampla de estilos (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011). Varios mecanismos

podem estar incluidos em uma dindmica como, por exemplo, feedback, recompensas — 0s

quais podem dar uma sensacao de progressao no jogo.

Ja no Quadro 4 a seguir, este representa um nivel mais concreto em relacdo aos

elementos de jogos e, assim liga uma mecénica como uma mecanica e liga com uma ou mais

dindmicas.
Quadro 4 - Componentes de Jogo — Conceituagao.
COMPONENTES DESCRICOES
Avatares Personagens que representam os jogadores em um mundo
virtual.
Bens Virtuais. Objetos do jogo que possuem algum valor, tanto financeiro
como psicologico.
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Boss Um Desafio dificil no final de um nivel que deve ser
derrotado.

Colecoes Conjuntos de itens ou insignias para acumular.

Combate Um embate no qual ocorre uma

Conquistas Obijetivos definidos que foram realizados

Contetdos desbloqueaveis

Possibilidades de desbloquear e acessar certos conteudos
se 0s pré-requisitos forem preenchidos

Medalhas (badges)

Representacdo virtual de realizagdes no jogo

Grafos Sociais

Representacdo da rede social dos jogadores dentro do jogo.

Missdes Obijetivos predefinidos que devem ser completados pelos
jogadores.

Niveis Etapas da progressdo dos jogadores, ou do jogo, ou da
dificuldade do jogo.

Pontos Pontos Representacdo numérica da progressao do jogo.

Presentes A possibilidade de distribuir ao jogador coisas como itens
ou moeda virtual para outros jogadores.

Ranking Lista de que representam aas maiores
pontuacdes/conquistas/itens em um jogo.

Times Grupos de jogadores com objetivos em comum

Fonte: Traduzido, com adapta¢des de Werbach; Hunter, (2012).

2.5 A Gamificacdo e o Ensino de Fisica

O mundo dos jogos possui grande poder de prender a atencdo, “Os nossos jovens,

geralmente, comecam a jogar assim que podem pegar um smartphone” (ARAUJO, 2015,

p.165), seja ele um jogo de damas, de xadrez ou um game bem complicado, teremos

jogadores presos na busca por estratégias que permitirdo ganhar ou pelo menos avangar nas

jogadas. A gamificacdo diferencia-se um pouco dos jogos, pois ela tem capacidade intrinseca

de motivar a acdo, resolver problemas e potencializar aprendizagens nas mais diversas areas

do conhecimento, é com essa visdo que pretendemos nos dispor dessas artimanhas para

engaja-las no ensino de Fisica no sentido de tornar as aulas mais atrativas e também

produtivas no sentido da aprendizagem.

Seja aplicada a uma sala de aula, a uma rede social, ou a um processo laboral, a

gamificacdo consiste em se utilizar um ou mais elementos dos games, ou de um jogo
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completo, como mercado de desenvolvimento de jogos para o ensino, j& podemos citar o
exemplo do “Angry Birds” que meio de forma indireta ¢ usado no ensino de Fisica temos
também o Phet e também temos o Habitica.

O Angry Birds na figura 3 é um jogo bem conhecido entre os jovens utilizam-se

personagens que se movimentam seguindo algumas orientacfes da Fisica.

Figura 3: Figura da imagem da Tela de abertura do game ‘ ’Angry Birds’’
v

LOADING...
Fonte: apptuts.com.br/wp-content/uploads/2012/11/angrybirds-01.jpg.

Temos também o exemplo do Phet na figura 4, um site com simulac@es interativas que

podem ser aplicadas ao ensino de Fisica na sala de aula.
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Figura 4 — Figura da imagem do Jogo de cabo de guerra

Fonte: phet.colorado.edu/pt_BR/simulation/forces-and-motion-basics.

E podemos citar também o Habitica demonstrado na figura nimero 5, que é uma
plataforma onde através da gestdo de habitos, tarefas diarias, afazeres e recompensas podem
evoluir num jogo de RPG (Role-Playing Game) (ARAUJO, 2015, p.166). E pode ser
adequada a disciplina e que também possui um tutorial de instrucdo de utilizacao.

Figura 5- icone do Habitica

ﬂ habitica

Fonte: Apps para dispositivos méveis

Desse modo, a gamificacdo aplicada ao ensino de Fisica busca de forma simples
incentivar a mudanga no uso de novos recursos interativos, pois com 0s avancos digitais se
torna impossivel se manter inerte em aulas repetidas, sendo necessario explorar mais e,
assim, trazer melhorias para a sala de aula.

Partindo das primicias dos jogos e games, vamos direto para a gamificacdo que se
propde a utilizar uma linguagem a qual os jovens ja estdo adaptados, a utilizar esses
meios dentro dos ambientes de aprendizagem, sendo uma alternativa que leva em
conta conhecimentos e habilidades dos individuos, adquiridos através das
incontaveis horas de interacdo e aprendizagem no contexto dos games e da cultura
digital (FARDO, 2013).
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Os jovens contemporaneos estdo sempre ligados as tecnologias, tornando mais facil a
sua utilizacdo, para trabalhar na construcdo de um jogo, que possa utilizar os conceitos da
gamificacdo. Dessa forma, Fontanha, a descreve como um tema novo, porém com grandes
possibilidades de contribuigcdo para o ensino, podendo ser usado diretamente na sala de aula
para o estudo da Fisica.

Na temética de gamificagéo encontrei o melhor dos dois mundos: consigo explorar o
meu problema, a0 mesmo tempo em que o ataco, com 0 prazer de escrever sobre 0s
jogos. Além disso, encontro nele a oportunidade de escrever sobre um tema que
ainda é recente e, portanto, carece de mais trabalhos e exemplos de aplicacgdo, a
contrapartida em que é ao mesmo tempo um tema em alta, cada vez mais abordado
(FONTANHA, 2014).

A ferramenta aplicada faz parte de uma construcdo a partir de elementos ja existentes,
ou seja, 0 meio foi evoluindo, gerando necessidades diferentes, mas que visam um mesmo
objetivo que é o desenvolvimento numa determinada area social. Parte de uma premissa que
esse desenvolvimento ndo pode ser entendido sem referéncias ao contexto social e cultural no
qual ele ocorre (VYGOTSKY, L. A teoria da mediacdo. Apud MOREIRA, 1999 p. 109).
Assim, é necessario construir possibilidades de engajamento entre o individuo e o ensino, € a

aprendizagem para evolucdo de ambos.

2.6 Conceitos chave da Teoria Sécio — interacionista e a gamificacéo

Para Vygotsky o desenvolvimento do ser estd diretamente ligado a um contexto com
signos e significados que irdo se complementando num contexto social. Essa visao de ensino
e aprendizagem pode ser diretamente ligada ao mundo da gamificagéo, onde serdo criadas
estratégias que entrelacam para alcancar um determinado objetivo. Essas possibilidades no
ensino de fisica poderdo trazer uma grande inovacdo para a escola que ganhara uma sala de
aula mais préxima do conhecimento, com a quebra de uma aprendizagem mecanica.

Aqui faremos apenas uma abordagem sobre Vygotsky para melhor entendermos o uso
de sua teoria da aprendizagem como sustentacdo para aplicacdo da gamificagdo no ensino de
Fisica.

Lev Semenovich Vygotsky nasceu em 1896 na cidade de Orsha, na Russia, e morreu
em Moscou em 1934, com apenas 38 anos. Embora sua vida tenha sido breve, suas
contribuicdes a Psicologia. Desde muito jovem, demonstrou grande preocupa¢do com 0 ser

humano e, em todas as suas experiéncias e pesquisas, sempre buscou explicar os processos de
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aprendizado, desenvolvimento e sua relagdo com aspectos sociais. Segundo Vygotsky, o
desenvolvimento cognitivo do aluno se da por meio da interacdo social, ou seja, de sua
interacdo com outros individuos e com o meio.

Vygotsky ingressou cedo na academia, onde se formou em Direito. Logo apés,
frequentou cursos de historia e filosofia. Em continuacdo na sua vida, ainda aprofundou seus
estudos em psicologia, filosofia e literatura. Anos depois, estudou também medicina, devido
ao seu interesse em estudar os fendmenos neuroldgicos para melhor entender a
fundamentacdo bioldgica do funcionamento psicolégico do homem (OLIVEIRA, 2010).

A sua vida profissional foi bem diversificada, trabalhando como professor e
pesquisador nas areas de psicologia, pedagogia, filosofia, literatura, deficiéncia fisica e
mental, a0 mesmo tempo em que lia, produzia seus estudos e ministrava conferéncias. Além
da vida profissional agitada, mantinha uma intensa vida intelectual, fazendo parte de diversos
grupos de estudo, fundando uma revista literaria, entre outras atividades culturais. Sua morte
prematura, e de certo modo esperada (sofria de tuberculose), marcou o estilo de seus textos.

Acabou por explorar novas linhas de pesquisa em vez de continuar se aprofundando
nos problemas que ja havia identificado. Assim, muitos de seus escritos parecem incompletos
e sdo de dificil leitura (muitos sdo anota¢des de suas conferéncias ou foram ditados para que
outra pessoa 0S escrevesse), o que acaba por ndo ser possivel extrair uma “teoria
vygotskyana” bem estruturada. Quem continuou o seu trabalho foram os seus discipulos,
principalmente Alexander Luria e Alexei Leontiev.

Ainda que ele tivesse muitas ideias férteis, duas delas sdo especialmente importantes
para que as consideremos aqui: a internalizacdo e a zona proximal de desenvolvimento.
Segundo Vygotsky, ocorrem duas mudancas qualitativas no uso dos signos: o processo de
internalizac&o e a utilizagdo de sistemas simbolicos. A internalizacdo é relacionada ao recurso

da repeti¢do onde a crianca apropria-se da fala do outro, tornando-a sua.

Os sistemas simbdlicos organizam 0s signos em estruturas, estas sdo complexas e
articuladas. Essas duas mudancgas sao essenciais e evidenciam o0 quanto sao importantes as
relacbes sociais entre 0s sujeitos na construcdo de processos psicoldgicos e no
desenvolvimento dos processos mentais superiores.

Os signos internalizados sdo compartilhados pelo grupo social, permitindo o
aprimoramento da interacdo social e a comunicagdo entre os sujeitos. As fungdes psicolégicas
superiores aparecem, no desenvolvimento da crianga, duas vezes: primeiro, no nivel social

(entre pessoas, no nivel Inter psicoldgico) e, depois, no nivel individual (no interior da
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crianga, no nivel intra psicoldgico). Sendo assim, o desenvolvimento caminha do nivel social
para o individual.

A interacdo entre os individuos possibilita a geracdo de novas experiéncias e
conhecimento. A aprendizagem é uma experiéncia social, mediada pela utilizacdo de
instrumentos e signos, de acordo com os conceitos utilizados pelo préprio autor. Um signo,
dessa forma, seria algo que significaria alguma coisa para o individuo, como a linguagem
falada e a escrita.

Vygotsky enfatiza o papel do ambiente no desenvolvimento intelectual das criancas.
Postula que o desenvolvimento procede enormemente de fora para dentro, pela internalizagdo
— a absor¢do do conhecimento proveniente do contexto. Assim, as influéncias sociais, em vez
de biologicas, sdo fundamentais na sua teoria.

Segundo VYGOTSKY Apud (1989), a aprendizagem tem um papel fundamental para
0 desenvolvimento cognitivo do ser. Sendo de fundamental importancia qualquer processo de
ensino e aprendizagem, inclui alguém que aprende e alguém que ensina e a relacdo entre
ambos. Ele demonstra esta conexao entre desenvolvimento e aprendizagem através da zona de
desenvolvimento proximal (distancia entre os niveis de desenvolvimento potencial e nivel de
desenvolvimento real), um “espago dindmico” com problemas simples a onde até uma crianga
pode resolver sozinha (nivel de desenvolvimento real) e 0s que devera resolver com a ajuda
de outro sujeito mais capaz no momento, para em seguida, chegar a domina-los por si mesma
(nivel de desenvolvimento potencial).

A ZDP (zona de desenvolvimento proximal) Esta define fun¢bes que ainda nédo estédo
prontas, porém estdo em construcdo no individuo. Assim, quando se inicia essa aprendizagem
sistematizada, devem-se levar em conta dois niveis de desenvolvimento. O primeiro pode ser
chamado de nivel de desenvolvimento real, que é aquele cujos processos de desenvolvimento
encontram-se ja consolidados.

Em outras palavras, é tudo aquilo que um individuo consegue realizar
independentemente de qualquer influéncia externa. O individuo, por si sO, ja possui
capacidade de lidar com o problema apresentado. Esse nivel caracteriza o desenvolvimento de
forma retrospectiva.

O segundo nivel é chamado de Desenvolvimento Potencial e aponta para aquilo que
um individuo é capaz de realizar com algum tipo de ajuda, advinda, de outro mais capaz ou
mais experiente. Observa-se que o individuo, ainda ndo possui todas as condi¢bes para
solucionar, por si s6, um determinado problema, de modo que as fungdes necessarias aquela

solugdo ainda ndo amadureceram completamente. Esse nivel caracteriza o desenvolvimento
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de forma prospectiva. A diferenca entre esses niveis € o que Vygotsky denominou de ZDP

(Zona de Desenvolvimento Proximal). Em suas proprias palavras, temos como definicéo:

E a distancia entre o nivel de desenvolvimento cognitivo real do individuo, tal como
medido por sua capacidade de resolver problemas independentemente, e o seu nivel
de Desenvolvimento Potencial, tal como medido através de solucfes de problemas
sob orientacdo (de um adulto, no caso de uma crianca) ou em colaboracdo com
companheiros mais capazes”’( MOREIRA, 1999, p. 116).

Vygotsky sempre defendia uma boa aprendizagem, e demonstra em seus trabalhos,
que o individuo comeca desde cedo a internalizacdo de conhecimentos e ao longo do processo
de ensino-aprendizagem, vai evoluindo com a ajuda de companheiros mais capazes até chegar
a um grau onde podera resolver situacfes problemas sozinho. Este estudo sobre Vygotsky tem

objetivo se servir de auxilio no andamento da analise da gamificacdo no contexto educacional.
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3 FUNDAMENTOS DA FISICA

3.1 O Ensino da Eletrostatica

No estudo da Eletrostatica no Ensino Médio, assim como nos demais conteudos de
Fisica, principalmente no ensino publico os alunos apresentam grande dificuldade de
entendimento por parte de muitas situacdes apresentadas, como o numero de aulas reduzidas,
por apresentar dificuldades com a parte matematica e, até mesmo, na interpretacdo de textos
tudo isso contribui para um ensino deficitario mesmo sendo introduzido ha muito tempo a
contextualizacdo e a interdisciplinaridade o modo real vai além de belos discursos para
Kawamura e Housome (2006 p.10) o “ensino de Fisica significa fazer compreender aos
alunos uma série de conhecimentos, ainda que de forma resumida que seriam mais tardes

retomados de forma mais complexas”.

3.2 A Historia da Eletricidade

Eletricidade é o nome dado a um amplo conjunto de fenémenos que de uma forma ou
outra estdo subjacentes a quase tudo que nos cerca. Desde um reldmpago no céu até o acender
de uma lampada. Desde o que mantém os atomos juntos, formando moléculas aos pulsos que
se propagam através dos nervos, a eletricidade esta por toda parte. O controle da eletricidade é
evidente nos diversos aparelhos elétricos, desde fornos de micro-ondas a computadores. Nesta
era tecnoldgica é importante compreender o basico sobre Eletricidade e como essas ideias
podem ser usadas para sustentar e melhorar nosso conforto.

A Eletricidade em repouso, ou Eletrostatica como é chamada envolve cargas elétricas,
as forcas que existem entre elas, a "aura” que as rodeia e seus comportamentos nos materiais.
Para entendermos melhor esse fendmeno tdo importante na Fisica comecemos conhecendo a
sua historia que se inicia no século VI a.C. com uma descoberta feita pelo matematico e
filésofo grego Tales de Mileto (640-546 a.C.), um dos sete sdbios da Grécia antiga. Ele
observou que o atrito entre uma resina fossil (0 ambar) e um tecido ou pele de animal
produzia na resina a propriedade de atrair pequenos pedagos de palha e pequenas penas de
aves. Como em grego a palavra usada para designar ambar € electron, dela vieram as palavras

elétron e Eletricidade.
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Por mais de vinte séculos, nada foi acrescentado & descoberta de Tales de Mileto. No
final do século XVI, William Gilbert (1540-1603), médico da rainha Elizabeth | da Inglaterra,
repetiu a experiéncia com o ambar e descobriu que € possivel realiza-la com outros materiais.
Nessa época, fervilhavam novas ideias, e 0 método cientifico criado por Galileu Galilei
comecava a ser utilizado. Gilbert realizou outros experimentos e publicou o livro De magnete,
que trazia também um estudo sobre imas. Nele, Gilbert fazia clara distin¢do entre a atracdo
exercida por materiais eletrizados por atrito e a atracdo exercida por imas. Propunha também
um modelo segundo o qual a Terra se comporta como um grande im4, fazendo as agulhas das
bassolas para se orientar na diregcdo norte-sul.

Por volta de 1729, o inglés Stephen Gray (1666-1736) descobriu que a propriedade de
atrair ou repelir poderia ser, transferida entre corpos por meio de contato. Até entdo,
acreditava-se que somente por meio de atrito conseguia-se tal propriedade.

Em 1747, o cientista norte-americano Benjamin Franklin (1706-1790), o inventor do
para-raios, propds uma teoria que considerava a carga elétrica um unico fluido elétrico que
podia ser transferido de um corpo para outro: o corpo que perdia esse fluido ficava com falta
de carga elétrica (negativo); e o que recebia, com excesso de carga elétrica (positivo).

Charles Frangois Du Fay (1698-1739) realizou um experimento em que atraia uma
fina folha de ouro com um bastéo de vidro atritado. Porém, ao encostar o bastdo na folha, esta
era repelida. Du Fay sugeriu a existéncia de duas espécies de “eletricidade”, que denominou
eletricidade vitrea e eletricidade resinosa. Transferido de um corpo para outro: 0 corpo que
perdia esse fluido ficava com falta de carga elétrica (negativo); e o que recebia, com excesso
de carga elétrica (positivo). Hoje sabemos que os elétrons é que sdo transferidos. Um corpo
com “excesso” de elétrons esté eletrizado negativamente e um corpo com “falta” de elétrons

encontra-se eletrizado positivamente.

3.3 Carga Elétrica

As particulas positivas, negativas e neutras, da matéria sdo portadores de carga
elétrica. Carga é a quantidade fundamental presente em todos os fendmenos elétricos. As
particulas positivamente carregadas da matéria ordinaria sao os protons, as negativamente
carregadas sdo os elétrons. Os rétulos de positiva e negativa para cargas elétricas sdo devidos

a Benjamin Franklin (Resnick, Hallday e Krane, 1996. p.2). As forcas atrativas entre essas
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particulas fazem com que elas se aglomerem em unidades incrivelmente pequenas - 0s a&omos
(Os atomos também contém particulas neutras, chamados néutrons.).

Os elétrons voam dentro do volume de cada atomo, deixando, assim, areas onde cargas
estdo expostas. Os atomos podem entdo se atrair e formar uma molécula, como sabemos no
nacleo de um &omo encontramos particulas denominadas prétons e néutrons. Ao redor do
nacleo, na regido chamada eletrosfera, movem-se outras particulas, denominadas elétrons. A
massa de um proton e a massa de um néutron sdo praticamente iguais. A massa de um elétron,
porém, é muito menor: quase 2 mil vezes menor que a do préton.

Os objetos materiais sdo formados por &tomos, o que significa que eles sdo
constituidos de elétrons, protons e néutrons. Os objetos normalmente possuem um ndmero
igual de elétrons e protons, sendo, portanto, eletricamente neutros. O valor da carga elétrica e
foi determinado experimentalmente pela primeira vez pelo fisico norte-americano Robert
Andrews Millikan (1868-1953) é:

e =1,60217733 x 10°C

Dai, temos:
Carga elétrica do Proton = +e = +1,60217733 x 101°C;
Carga elétrica do Elétron = -e = -1,60217733 x 101°C.

No sistema internacional a unidade usada € o Coulomb (C) esse nome foi dado em
homenagem ao fisico Francés Charles Augustin de Coulomb (1736 - 1806) que enunciou a lei
da Eletrostatica através de experimentos realizados em 1785.

Na época de Franklin, pensava-se que a carga elétrica fosse um fluido continuo, uma
ideia que era util para muitos propdsitos. No entanto, sabemos hoje que os préprios fluidos,
COmMO 0 ar ou a dgua ndo sdo continuos, mas constituidos de atomos e moléculas: a matéria é
descontinua. Experimentos mostram que o fluido elétrico também néo € continuo, mas feito
de multiplos de uma carga elementar. Sabemos também que um corpo eletrizado possui
excesso de protons ou de elétrons e essa quantidade de cargas (Q) em excesso pode ser
calculada multiplicando—se o nimero de cargas em excesso (n) pela carga Elementar (e).

Sendo representada pela Equacao;

Q=+n.e

Onde n pertence aos nimeros inteiros.
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3.4 Condutores e Isolantes

E facil estabelecer uma corrente elétrica em metais porque um ou mais dos elétrons
das camadas mais externas, desses atomos, ndo estdo firmemente presos ao nucleo. Ao
contrério, eles sdo praticamente livres para vagar pelo material. Tais materiais sdo chamados
de condutores. Os metais sdo bons condutores de corrente elétrica pela mesma razéo a qual
séo bons condutores de calor. Os elétrons de suas camadas mais externas estéo "frouxos".

Em outros materiais, borracha e vidro, por exemplo. Os elétrons sdo facilmente
ligados e pertencem de fato a &tomos individuais. Eles ndo séo livres para vagar por entre 0s
outros atomos do material. Consequentemente, ndo ¢ facil faze-los fluir. Esses materiais sdo
maus condutores de corrente elétrica pela mesma razdo pela a qual eles sdo normalmente

maus condutores de calor. Esses materiais sdo chamados de bons isolantes.

3.5 Forca elétrica

A Forca elétrica, como a gravitacional, diminui com o inverso do quadrado da
distancia entre os corpos interagentes. Charles Augustin de Coulomb (1736 — 1806) mediu as
atracdes e repulsdes elétricas quantificando-a e deduziu a lei que as governa, assim esta ficou
denominada como lei de Coulomb. No seu experimento representado na figura 6, foi
utilizando uma balanca de torcdo representada na figura nUmero 6 para comprovar a lei da

forca elétrica.
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Figura 6 - Balanca de torcao.
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Fonte: https://pt.wikibooks.org/wiki/Eletromagnetismo/Cargas_el%C3%A9tricas.

Em seu experimento Coulomb carregou a primeira esfera por inducéo e a aproximou
da segunda esfera, observando que esta também ficou eletrizada por contato e ainda atrairia a
terceira esfera. Repetindo o experimento por diversas vezes ele observou que a forca elétrica
exercida por um corpo carregado sobre outro depende diretamente do produto médulos das

cargas e inversamente ao quadrado da distancia que as separa, ou seja,

oc/‘h//‘lz/.
72

F

Para transformar a proporcionalidade acima em equagdo introduziremos uma
constante de proporcionalidade, que indicaremos por k. Assim obteremos a forga entre as

cargas utilizando a Equacao:

F=k /‘h//fh/.

r2

A constante de proporcionalidade k, na lei de Coulomb, é analoga a constante G na lei
de Newton da gravitacdo. Ao invés de ser um numero muito pequeno como G (6,67 x 10) a
constante de proporcionalidade elétrica 0 k € um ndmero muito grande. Ela vale

aproximadamente:


https://pt.wikibooks.org/wiki/Eletromagnetismo/Cargas_el%C3%A9tricas

39

K =9.000.000.000 N x m%/ C?,

A lei de Coulomb assemelha-se a lei da Gravitagdo de Newton, F = Gmima/r?, que ja
tinha mais de cem anos na época dos experimentos de Coulomb. Ambas sdo leis para inverso
de quadrados do raio, e a carga g, faz o0 mesmo papel que a massa m, na lei da gravitagéo.
Uma diferenca entre as duas leis é que as for¢as gravitacionais, até onde sabemos, sdo sempre
atrativas, enquanto as forgas eletrostaticas podem ser repulsivas ou atrativas, dependendo de
as duas cargas terem 0 mesmo sinal ou sinais opostos, assim como pode ser observado nas
figuras de nimeros 7 e 8.

e Quando possui sinais iguais:

Figura 7- Forca elétrica entre duas particulas de sinais iguais

. Q; Q; .
‘o - - o
Y

Fonte: Arquivo do autor (2019).

e Quando possui sinais contrarios:

Figura 8: Forga Elétrica entre cargas de sinais contrarios

Qs N N Q;
@ - - —I-0O

Fonte: Arquivo do autor (2019).

3.6 Campo Elétrico
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As forgas elétricas, como as gravitacionais, atuam entre corpos que ndo estdo em
contato mutuo. Tanto para a eletricidade como para a gravitacdo, existe um campo de for¢a
que influencia corpos eletrizados e massivos. Para melhor entender o conceito de campo
elétrico pode-se fazer uma analogia ao campo gravitacional criado pela terra, dentro desse
campo os corpos ficam sujeitos a uma forca de atragdo. Como j& aprendemos que cargas de
sinais iguais se repelem e que cargas de sinais contrarios atraem-se, essa interacdo a distancia

entre 0s corpos pode ser explicada usando o conceito de campo elétrico de acordo com.

Campo elétrico é uma propriedade estabelecida em todos os pontos do espago que
estdo sob influéncia de uma carga elétrica (carga fonte), tal que uma outra carga
(carga de prova) ao ser colocada em um desses pontos fica sujeita a uma forca de
atracdo ou de repulsdo exercida pela carga fonte”. (BISCUOLA 2007 p. 31).

Um campo elétrico possui tanto valor (intensidade) como dire¢do e sentido. O valor do
campo em qualquer ponto é simplesmente a forca por unidade de carga. Se um corpo com
carga g experimenta uma forca F em um determinado ponto do espaco, entdo o valor do

campo elétrico, neste ponto, € dado pela equacéo:

E=

Q|

Como o campo elétrico possui uma direcdo e é caracterizado como vetor campo

elétrico 2 podemos associar com o sentido da forca elétrica 2 observados nas figuras 9 e 10,

da seguinte forma:

e Seq>0, E e F tem 0 mesmo sentido

Figura 9 - Carga positiva.

_}
B )

17
E——

Fonte: arquivo do autor (2019).

e Seq<0,Ee F tem sentidos opostos

Figura 10- Carga negativa
— —

P
0O
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Fonte: Arquivo do autor (2019).

A orientacdo do campo elétrico em um determinado ponto dependera sempre do sinal
da carga Q. Onde para uma carga (Q) positiva o sentido do campo elétrico sera sempre saindo
do plano e pra uma carga (Q) tera o sentido do campo elétrico entrando no plano observe nas

figuras 11 e 12.

Figura 11- Orientacdo do vetor campo elétrico para carga positiva

—

o

Fonte: Arquivo do autor (2019).

Figura 12- Orientacdo do vetor campo elétrico para carga negativa

==

Q
©---+—-

Fonte: Arquivo do autor (2019)

Agora imagine colocar uma carga Q numa regido do espaco livre de influéncia de

massas, essa regido ficara sob a influéncia dessa carga, existindo agora um vetor campo

elétrico E gerado por Q em cada ponto do espaco.
Para calcularmos a intensidade desse vetor campo elétrico em um ponto P situado a
uma distancia d da carga fonte, imagine uma carga de prova g nesse ponto. Nessa carga de

prova atua uma forca, cuja intensidade € calculada pela lei de Coulomb.

v

r2

F Equacdo (1)

Onde o modulo desse vetor campo elétrico no ponto P é dado por:

Q|
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Substituindo a Equacéo (1) na Equacéo (I1), teremos:

E:S - F=qE, Equagcéo (I1)
_, 11Q
qE—k;—ZZ.

Assim cancelando g em cada membro temos o modulo do campo elétrico no ponto em

Q 1 Q
que se encontra a carga de prova, temosE=K =< ouE=———.
T2 4 1€ 12

Para determinar o campo elétrico resultante em um ponto de uma regido onde existe N
cargas elétricas, devemos analisar separadamente a influéncia produzida por uma depois, pela
segunda e, assim, sucessivamente depois adicionar vetorialmente esses campos calculados em

separado para obter o campo resultante E naquele ponto. Algebricamente, temos:

E=Fi+E2+Es+...

Outra forma de demonstrar o campo elétrico € utilizando linhas imaginarias chamadas
de linhas de forca. Segundo Alvarenga (2008), o fisico Inglés Michael Faraday (1791 —
18670) foi o primeiro a introduzir essas linhas com a finalidade de representar um campo

elétrico através de diagramas. Ele afirmava que o campo criado, em volta de uma carga Q

poderia ser representado por um vetor E, em cada ponto do espaco, cujo modulo diminui a
medida que nos afastamos. Onde nessa demonstracdo temos, para cargas positivas, a
representacdo de um campo de afastamento e para as cargas negativas, um campo de
aproximacéo. De acordo com Resnick, Hallidey, Kramer (1996, p. 16) As linhas de forca se
originam em cargas positivas e terminam em cargas negativas o que podemos observar na

figura 15.
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Figura 13 - Representagéo Figura 14 - Representacio
das linhas de forca de uma das linhas de forca de uma
carga pontual positiva. carga pontual neativa.

Fonte: Tdpicos de Fisica 3. Fonte: Topicos de Fisica 3.

A seguir podemos perceber através da figura 15 uma carga positiva onde nascem as

linhas de forca e dirigem-se para a carga negativa.

Figura 15 - Linhas de forca saindo da carga positiva

Para carga negativa
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Fonte: Tdpicos de Fisica 3.

3.7 Potencial Elétrico
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Quando temos um objeto num interior de um campo gravitacional sabemos que este
possui energia potencial gravitacional. Analogamente observado na figura 16, um corpo

eletrizado possui energia potencial elétrica no interior de um campo elétrico.

Figura 16- Uma forca sobre uma carga associada ao Campo Elétrico

)

“”l_

Fonte: arquivo do autor (2019)

Entdo imaginemos a forca eletrostatica entre duas ou mais particulas de um sistema
podemos entdo associar a Energia potencial gravitacional U ao sistema. Nessa configuracao se
0 sistema muda de um estado inicial i para um estado final f entdo dizemos que a forca

eletrostatica exerce um trabalho W sobre as particulas. Dai temos a equacéao 1:

AU=Us-Ui=-W Eq. I

Assim a forca elétrica apresentada é uma forca conservativa e, o trabalho w para
deslocar a carga q independente da trajetoria de ponto i até um ponto f podendo ser dado pela

eq. lI:

W = |F||d| cos © Eq. IV

Onde d representa o deslocamento entre i e f e © 0 angulo entre F e d. Como a forca

elétrica num campo pode ser dada por F = q E teremos que Equacao IlI:
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W =q E|d]| cos . Eq.
\Y

Esta expressao € analoga a diferenca de energia potencial, ou seja, W = Us - U;.

Assim como foi mostrada acima, a energia de uma carga puntiforme ndo depende
apenas do campo, mas também do modulo carga. A energia potencial por unidade de carga
em um ponto do espaco é chamada de Potencial Elétrico ou simplesmente de potencial e é

representado pela letra V, assim temos:

U
V== Eq. VI
p q

Observe que a energia potencial e o potencial elétrico sdo grandezas escalares podendo
apresentar valores positivos e nulos. A unidade usada pelo sistema internacional para
representar potencial elétrico é o Volt de simbolo V, foi denominado este nome em
homenagem a Alessandro Volta (1745 — 1827).

Temos ainda que a diferenga de potencial AV entre dois pontos i e f € igual € igual a
diferenca de potencial entre os dois pontos, sendo representado pela equacao:

Ur Ui _8u

AV =Vi-Vi = =—. Eq. &
q q q

Podemos também substituir na equagdo AU por W, onde termos;

U U;
AV=Vi-V; =L-2=_¥
q q q

Consideremos um campo elétrico gerado por uma particula eletrizada com carga Q
como dado, na figura 17 vamos colocar uma carga de prova g em um ponto P desse campo a
uma distancia d da carga Q.
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Figura 17- Representacdo Potencial Elétrico criado por uma Carga Q

Fonte: Arquivo do autor (2019)

A energia potencial elétrica criada pelas duas cargas é dada por

Up=k . Eq. VIII

Lembrando que Up = q V, entdo obtemos a equacdo do potencial elétrico no ponto P.

qv=k< L v=k<
d d

Cancelado a carga de prova nos dois membros, dai temos que o Potencial Elétrico € a
energia por unidade de carga.

Agora imagine um local no espago onde se encontram N particulas eletrizadas, o
potencial devido a um grupo de N cargas pontuais é encontrado devido a cada carga como se
as outras cargas ndo estivessem presentes:

V=Vi+V2+..VN
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4 METODOLOGIA DA PESQUISA

Ao iniciarmos a Metodologia destacamos a sua importancia, apresentando assim a
definicdo etimoldgica do termo: a palavra Metodologia vem do grego “meta” = ao largo;
“0dos” = caminho; “logos” = discurso, estudo. Estd na visio de Belo (2005). E uma
explicacdo dada ao tipo de pesquisa académica, de um modelo utilizado, da previsdo do
tempo que serd necessario, da equipe envolvida, da divisdo do trabalho a ser executado, de
tabulacdes e andlise dos dados, é tudo aquilo que foi feito no desenvolvimento do trabalho
sem deixar de perceber os minimos detalhes. E continuando a valorizar a sua importancia
podemos descrevé-la de acordo com PRODANOV; FREITAS como uma forma minuciosa de

perceber todos os detalhes e assim.

Abrangente como um nivel aplicado que examina, descreve e avaliam métodos e
técnicas de pesquisa que possibilitam a coleta e o processamento de informacdes,
visando ao encaminhamento e & resolu¢cdo de problemas efou questdes de
investigacdo” PRODANOV; FREITAS 2013 p. 14).

E estando ciente da amplitude do contexto envolvido e, ainda, tendo em vista que este
trabalho possui objetivos a serem alcangados, seguimos a risca passos que nos possibilitam
perceber o crescente cenario da evolugdo tecnoldgica, notoriamente a educacdo digital tornar
—se uma aliada para o ensino de Fisica, com a criacdo de metodologias ativas e desafiadoras
para desenvolver e ampliar o cognitivo e assim nos associamos fortemente a esta grande
ferramenta a Gamificagdo. Para Fardo (2013) é, uma préatica ainda emergente que busca
trabalhar baseado na mecanica de jogos para envolver as pessoas e motivar acdes que
promovam aprendizagem e possibilite resolver problemas em contextos que ndo sao de jogos,
implicando nessa agéo inovadora .

Para Fardo (2013), devido ao engajamento dessa nova ferramenta a educacdo que
apesar de muito utilizada em outras diversas areas da vida ainda é um tema recém-nascido no
ambito da investigacdo académica, e a passos lentos no seu vinculo com os processos de
ensino e aprendizagem. Observa-se que mesmo ela ja sendo aplicada em diversas outras
modalidades da vida, na educacdo ainda tem caminhado lentamente.

E no desenvolvimento deste trabalho buscamos ampliarmos nossa compreensao acerca
do entendimento do que vem a ser a pesquisa onde o autor langa olhar como “algo de
imensuravel dimensdo e se desenha no decorrer do texto como uma atividade humana, cujo
objetivo € conhecer e explicar os fendmenos, fornecendo respostas as questdes significativas
para a compreensdo da natureza” ( PANDOV;FREITAS, 2013, p. 42). Pela sua magnitude

entende-se que esté se desenvolve e segue caminhos para alcangar um determinado resultado.
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Ou ainda para Gil (2008 p.26), “Pode-se definir a pesquisa de modo formal e
sistematico para construcdo de um método cientifico” que por sua vez se constitui como
objetivo fundamental da pesquisa para responder problemas utilizando estratégias cientificas.
Essa tem uma importancia imensuravel para o alcance de respostas para problemas que
deixam de ser apenas tedrico para concretizar-se diante de dados observados e analisados.

No desenvolvimento do trabalho observa-se que ainda encontra-se pouco material
sobre 0 tema 0 que nos arremete a uma pesquisa quantitativa e também qualitativa de
procedimentos bibliograficos com objetivos descritivos e natureza aplicada. A investigacdo
quantitativa busca de forma objetiva quantificar os dados encontrados no estudo aplicado e
essa quantificacdo pode ser entendida de forma que:

“[...] considera que tudo pode ser quantificavel, o que significa traduzir em nimeros
opinides e informagdes para classifica-las e analisa-las. Requer o uso de recursos e
de técnicas estatisticas (percentagem, média, moda, mediana, desvio-padréo,

coeficiente de correlagdo, analise de regressdo, etc. SILVA; MENEZES,
(2005, P 21)).»

Para essa construcdo € necessario um envolvimento que vai além de meramente
quantificar os resultados é imprescindivel acolher todas as partes envolvidas demonstrando

assim uma pesquisa de abordagem qualitativa, onde segundo Minayo define:

[...] @) como a discussdo epistemologica sobre o “caminho do pensamento” que o
tema ou o objeto de investigacdo requer; b) como a apresentacdo adequada e
justificada dos métodos, técnicas e dos instrumentos operativos que devem ser
utilizados para as buscas relativas as indagacdes da investigagdo; ¢) e como a
“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 indagacdes especificas (MINAYO, 2007, p. 44

).

Em vista, da pesquisa, ser classificada em relacdo aos objetivos como sendo descritiva
para Gil (1991 apud SILVA; MENEZES), estd “visa descrever as caracteristicas de
determinada populacdo ou fendmeno ou o estabelecimento de relagdes entre variaveis”
envolvendo uma técnica de mesmo padrédo para coletar os dados.

Contudo o tema em estudo ser ainda recente, ainda encontramos pouco material para
discorrer sobre tal. Entdo de acordo com o tema discutido no presente trabalho, elaboramos
um jogo de trilhas que usa perguntas e respostas para alcangar niveis, teve como tema “a
Eletrostatica,” E um jogo simples de facil entendimento para ser aplicado na sala de aula. Para

o trabalho serd utilizada a pesquisa aplicada de natureza quantitativa que “busca gerar
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conhecimentos para aplicacdo pratica e dirigida a solugdes de problemas especificos. Envolve
verdades e interesses locais (SILVA E MENEZES, 2005, p. 21).”

Para a aplicacdo do contetdo e do jogo foi organizado uma Sequéncia Didatica esta
que visa organizar 0 passo-a-passo para que o professor possa seguir em harmonia e alcancar
melhores resultados dentro da pesquisa desenvolvida, Com essa organizacdo o trabalho
desenvolvido se desenha de forma a detalhar tudo o que foi desenvolvido. Demonstramos,
assim, na visdo do autor uma definicio para sequencia didatica que: E um conjunto de
atividades ordenadas, estruturadas e articuladas para a realizacdo de certos objetivos
educacionais, que tém um principio e um fim conhecidos tanto pelos professores como pelos
alunos (ZABALA 1998, p.18).

Para execucao tivemos uma sequéncia que segue com a abordagem dos conteudos de
Eletrostatica, logo apds aplicamos atividades avaliativas contextualizadas envolvendo
resolucéo de problemas, estas visaram despertar a percepcao do aluno para a interpretacdo dos
dados. Depois aplicamos o jogo “Eletricidade Secreta”, para verificarmos a dindmica, ao
termino tivemos um questionario para avaliar 0 jogo e uma prova escrita para observar a
possivel aprendizagem em relagédo ao contetdo.

Na sequéncia aplicada para o Trabalho que foi desenvolvido seguimos 0s seguintes passos;
Primeira Etapa — Foi a Exposicdo Oral dos conteidos abordados e em seguida a leitura de
textos referentes, para uma melhor apropriacao dos alunos em relagcdo ao contetdo em estudo.
Segunda Etapa — Foi a resolucdo de uma lista de exercicios com a aplicacdo de um
questionario prévio para analise da condicdo de aprendizagem.

Terceira Etapa — Foi a aplicacdo do jogo.

Quarta Etapa: Foi a aplicacdo de um novo questionario semelhante ao primeiro para avaliar
e comparar o nivel de erros e acertos e em seguida foi aplicado um questionario com questdes

abertas direcionadas a observacao direta do jogo.

4.1 Local da pesquisa

O estudo foi realizado no Centro de Ensino Dr. Jodo Lula, uma escola de Ensino
Médio que foi inaugurada no dia 21 de junho de 1985. Recebeu esse nome em homenagem
Dr. Jodo Cristovéo da Silva Lula, Telegrafista, Magistrado, juiz de Direito, Promotor publico
da comarca de Timon. Ressalta-se também que a estrutura fisica da escola foi planejada,

construida e inaugurada na administracdo do prefeito Napoledo Guimardes, sendo o0
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governador do estado do Maranhdo o Exme Sr. Luiz Alves Coelho da Rocha e o entdo
secretario de educacdo do estado a Sra. Leda Maria Chaves T4jra. Na época a homenagem
feita pelo entdo prefeito foi bem aceita pela comunidade local chamado bairro, conjunto boa
vista. Hoje com reorganizacdo urbana ela esta no Bairro Sao Francisco, rua: 107, na cidade de
Timon, estado do Maranhdo. O motivo pela escolha, foi por que a autora desta dissertacédo, ja
fazer parte do quadro de professores da mesma.
A sua descricdo fisica segue:
e Funciona nos turnos manha, tarde e noite, com um ndmero de aproximadamente 923
discentes sendo que aproximadamente 280 frequentam o turno matutino, 163 o turno
vespertino e 295 frequentam o turno noturno e ainda tem 185 alunos em um anexo chamado,
Campo Grande o qual no total escola e anexo conta com um corpo docente de 96 professores.
O motivo da escolha desse ambiente para pesquisa é por fazer parte do corpo discente.
e O corpo administrativo é formado por 01 gestor Geral 01 gestor adjunto, 04
coordenadores, 13 apoios pedagdgicos, 01 secretario, 11 auxiliares administrativos e 06
zeladores ndo possui merendeira, nem agente de portaria, 02 vigilantes.
e Possui 9 salas de aula, 4 banheiros dispondo de 2 masculinos e 2 femininos sendo
direcionado 1 masculino para os alunos e outro para os funcionarios e 1 feminino para as
alunas e outra para as funcionérias, possui também uma biblioteca e uma sala de informatica
E durante as aulas foi observada uma falta de interesse nos alunos e uma crescente
utilizacdo do celular, porém apenas para visitas as redes sociais, dai surgiu a ideia de criar
um jogo utilizando a Gamificacdo. Foram escolhidas 2 turmas de terceiro ano do ensino

médio do turno vespertino para aplicacao do trabalho.

4.2 Participantes da pesquisa

Foi escolhida uma turma de terceiro ano do turno vespertino, onde foi classificada
como turma experimental. Na turma, temos 30 alunos, sendo 10 do sexo feminino e 20 do
sexo masculino.

Optou-se pela aplicacdo do produto nessa turma, no més de outubro de 2018, por conta

dos alunos ja terem explorado o contetdo.
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4.3 Instrumentos de producéo de dados

Os instrumentos utilizados com a finalidade de auxiliar a coleta de dados para a
pesquisa foram questionérios classificados como Pré-teste, que foi feito antes da aplicacéo do
jogo “Eletricidade Secreta” e mais dois questionarios classificados com pés-teste e 0 outro

para observar a participacdo dos membros envolvidos na aplicacdo do jogo.

Questionario “¢ um instrumento de coleta de dados, constituido por uma série
ordenada de perguntas, que devem ser respondidas por escrito e sem a presenca do
entrevistador” (MARCONI & LAKATOS, 1999, p.165). Nesta fase organiza-se as questoes
de grande relevancia dentro do estudo para que o observador tenha uma melhor visdo das
informacdes que deseja alcancar.

Os questionarios constituem uma parte importancia dentro da pesquisa, sendo
entendido como “um conjunto de questdes que sdo respondidas por escrito pelo pesquisado”
(GIL 2002 p. 114). Este pela sua grandeza possibilita o levantamento de dados em forma de
questdes tanto objetivas quanto subjetivas para uma visdo geral sobre a pesquisa e sobre o
teste-preliminar ou pré-teste a serem aplicados. Este permite uma primeira visdo sobre o

cognitivo dos participantes numa perspectiva positiva, segundo Marconi e Lakatos:

“Consiste em testar os instrumentos da pesquisa sobre uma pequena parte da
populacdo do "universo” ou da amostra, antes de ser aplicado definitivamente, a fim
de evitar que a pesquisa chegue a um resultado falso.” (MARCONI & LAKATOS,
1999:165)

A sua aplicabilidade fornece tanto uma avaliacdo sobre os contetdos abordados como
também fornece diversas informacdes sobre o jogo em si e sobre o envolvimento dos
participantes e possibilita um olhar sobre participantes em relagdo ao estudo desenvolvido.

As questBes aplicadas pré-teste sdo totalmente objetivas, possibilitando uma visdo
sobre o conhecimento dos participantes e seu envolvimento com o contetdo, logo apo6s a
aplicacdo do jogo foi feito o pos - teste com questdes totalmente de objetivas para verificar a
relacdo de conhecimento apos sua estreita relagdo com os mesmos durante 0 jogo.

Porém, o questionario de investigacdo dos participantes, em relacdo ao jogo, se
propOe totalmente aberto, possibilitando uma profunda avaliacdo em relagéo a participagéo e

aproveitamento para 0s membros envolvidos.
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4.4 Analise dos dados

Os dados obtidos através de questionarios foram analisados para observacdo dos
participantes antes, durante e apos aplicacéo do jogo e foram quantizados através de graficos e
tabelas para observacao dos resultados obtidos.

Através da pesquisa Qualiquantitativa foram analisados os dados, sendo organizados
em tabelas e graficos para uma melhor visualizacdo dos resultados ébitos e em seguida foram
comparados o0s resultados do pré-teste e do pos-teste na primeira turma classificada como

turma A.

4.4.1 Descricdo dos procedimentos

Neste Capitulo iremos abordar as etapas de aplica¢do do jogo, comecando a explicar a
partir dos encontros utilizados na turma escolhida para ser a turma experimental.

3.5.1 Descricao dos procedimentos na turma experimental

Primeira etapa: Encontro para uma conversa informal, onde a turma se dispde em circulo e 0
professor atua com os mediados proporcionando uma conversa sobre 0s contetidos, que foram
o foco principal na pesquisa. A principal funcdo do professor neste momento sera investigar
0s conhecimentos prévios na sala. Contara de aula expositiva e dialogada, possibilitando a
sala interagir com o professor, utilizando o livro didatico para abordagem do contetdo e
resolucdo de questdes. Nesta etapa requer uma carga horaria equivalente a 2 aulas de 50
minutos cada totalizando um total de 100 minutos.

Segunda etapa: Esté sera aplicada o questionario avaliativo pré-teste abordando os contetidos
que foram utilizados para a construcdo do jogo, estd etapa demanda uma carga horaria de 50
minutos, ou seja, apenas uma aula.

Terceira etapa: Sera a aplicacdo do jogo. Nesta etapa os alunos foram organizados em
grupos de quatro pessoas, para aplicacdo do jogo Eletricidade Secreta. Sera feita,
previamente uma exposi¢do sobre a importancia e também sobre as regras.

Quarta etapa: Serad aplicado um questionario referente ao conteddo abordados em sala e
também o jogo sendo chamado de pos-teste onde repete as questdes ja abordadas no pré-teste
para efeito de comparacdo entre 0 nimero de acertos e erros antes e depois da aplicacdo do

jOgo e um questionario sobre o proprio jogo avaliando as suas vantagens e desvantagens.
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4.4.2 Aplicagdo na turma Experimental

A turma experimental, contou com 30 participantes onde foram aplicadas as quatro
etapas apresentadas na metodologia.

Primeiro encontro: O primeiro encontro ocorreu no dia 24 de outubro de 2018. No
encontro foram explicadas as razdes e o0s objetivos da pesquisa desenvolvida e em seguida
iniciaram as conversas a respeito do conteudo a ser abordado e foi feita uma leitura do mesmo
no livro didatico expondo oralmente os contetdos de eletrostatica e também foram resolvidas
questBes de cunho tedrico e préatico, este encontro teve a duracdo de 100minutos o equivalente
a 2 horas aula.

Segundo encontro: O segundo encontro ocorreu no dia 7 de novembro de 2018 neste
encontro foi aplicado o questionario pré-teste envolvendo os contetdos abordados
anteriormente, este encontro teve a duragdo de 50 minutos o equivalente a 1 hora aula.

Terceiro encontro: este encontro ocorreu no dia 28 de novembro de 2018 onde
ocorreu a aplicacdo do jogo Eletricidade Secreta que é visto na imagem numero 1,
inicialmente a sala foi dividida em quatro equipes, onde cada uma recebeu o material e foram
apresentadas as dindmicas, os objetivos e as regras referentes ao material aplicado, esta etapa

contou com 100 minutos o equivalente ha 2 horas aula.

Imagem 1- Aplicacédo do jogo

Fonte: Arqivo do autor (2018).
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Quarto encontro: Ocorreu no dia 29 de novembro de 2018, neste foram aplicados 0s
questionarios, pds-teste com as mesmas questdes apresentadas no pré-teste como séo vistos na
imagem numero 2, estas sdo referente ao conteudo visando uma comparacdo com 0S
conhecimentos Pré e pos-aplicagdo e logo apds foi aplicado outro referente ao jogo
observando seus pontos positivos e negativos na visdo dos participantes. Esta etapa contou

com 100 minutos o equivalente ha 2 horas aula

Imagem 2- Aplicacdo dos questionarios

i

Fonte: Arquivo do autor (2018).
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5 PRODUTO EDUCACIONAL

O produto educacional desenvolvido trata de um jogo de tabuleiro que possui cartas na
sua composicao, esse foi construido no Photoshop cc baseando-se em modelos de tabuleiros
ja e também no Magic que € um game de cartas, para construcdo das mesmas. O jogo recebeu
o nome de “Eletricidade Secreta” que aborda diretamente os conteudos de Eletroestatica, com
0 objetivo de auxiliar na aprendizagem, utilizando os recursos da Gamificacdo

proporcionando uma maior intera¢do entre os conteudos da Fisica e a sala de aula.

5.1 Construgéo do jogo

O Jogo foi desenvolvido em computador usando o Corel para uma melhor estética e
este possui em sua composi¢do um tabuleiro com 73 casas que podem ser vistos na figura 19
e 117 cartas que aparecem nas figuras 22 e 23, que representam casas no tabuleiro sendo que
a primeira casa representa o inicio e a 73 representa o final. Na composicdo das cartas temos
53 cartas de perguntas que sao todas relacionadas ao contetido da Eletrostatica, temos ainda 7
cartas bonus e 10 cartas 6nus, 2 cartas rainhas que sdo os Avatares que disputardo o jogo, 1 rei
na figura 27, 4 dragbes na figura 25, 1 torre na figura 26 e 40 nas figuras 28, 29, 30 e 31

saldados com cores e pontuacOes diferentes.

O jogo foi baseado em lutas medievais onde, no decorrer da partida as rainhas que sdo
demonstradas na figura 20 foram formando seu exército com os Avatares (dragdes, torre, rei e
soldados) que ao final se transformardo em pontos acumulados e vencera a partida quem
acumular mais pontos. Na contagem de pontos teremos o dragdo que vale, 4 pontos, a torre
que vale 5, o rei que vale 8, os saldados de cor azul vale 1, o amarelo vale 2, o verde 3 e o

vermelho 4 pontos.

Para organizar a partida temos 1 juiz, que pode ser o professor ou um aluno, todas as
cartas sdo colocadas no tabuleiro no espaco reservado as cartas e ap0s cada jogada as cartas

que forem sorteadas ja saem do tabuleiro.

As cartas foram impressas em papel A4 comum e depois plastificadas e o tabuleiro em

papel para uma melhor visualizacdo, porém caso o professor deseje aplicar, este podera
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imprimir em papel A4 e depois recortar as cartas e o tabuleiro em um papel de peso maior. Os

outros Avatares podem também, ser representados na quantidade que desejar sendo que para

um exemplar do jogo serd necessarios apenas as quantidades ja estabelecidas.

5.2 Regras do jogo

1.

10.

11.

12.

O jogo Eletricidade Secreta acontece entre duas rainhas classificadas por cores
Rainhas que disputaram respondendo perguntas e passando por desafios para
conquistar um exército que envolve os soldados, dragdes, torre e 0 Rei até conseguir
chegar ao final,

O jogo teve 2 duplas de participantes e um juiz;

Um juiz que pode ser o professor ou um colega da classe, para organizar as cartas das
perguntas no tabuleiro;

A leitura das perguntas é feita pela dupla oposta, para que a da jogada da vez ndo veja
a resposta correta;

A dupla que iniciara o jogo vai até o juiz e joga o dado para iniciar a jogada, Esse
namero corresponde as casas a qual ele anda no tabuleiro;

Se acertar a pergunta pega um soldado equivalente a cor correspondente ao nivel em
que esta se encontra;

Se cair na casa bonus que ganha soldados o participante recolhe no tabuleiro, o
namero de soldados que ganhou de acordo com a cor do nivel em que se encontra;
Cada cor de nivel do Azul ao vermelho corresponde os soldados também de mesma
cor ndo sendo possivel colocar soldado de cores diferentes em niveis diferentes.

No tabuleiro temos 4 niveis com algarismos romanos que dividem as classificacfes
que foram feitas cores diferentes. Para chegar a cada nivel a dupla de jogadores devera
responder as perguntas onde temos quatro alternativas com apenas uma correta,
comecando pelo nivel I seguindo para os niveis Il, 11l e 1V, até chegar ao final do jogo;
Nivel I quem chegar primeiro recolhe o dragdo e segue, quem chegar depois responde
a pergunta, se acertar ganha um dragéo, e caso erre fica, preso uma rodada.

Nivel 1l quem chegar primeiro recolhe o dragdo e segue, quem chegar depois responde
a pergunta, se acertar ganha um dragéo e caso erre fica preso uma rodada.

Nivel 1l quem chegar primeiro recolhe a torre e segue, quem chegar depois responde

a pergunta, se acertar ganha um soldado vermelho e caso erre fica preso uma rodada.
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13. Nivel 1V quem chegar primeiro recolhe o rei e segue, quem chegar depois responde a
pergunta, se acertar ganha um soldado vermelho e caso erre fica preso uma rodada;

14. Nos niveis cada pergunta sé terd uma chance de resposta. Como 0 jogo baseia—se
numa briga pelo trono teremos os soldados;

15. Quando cair na casa bonus, o jogador deve ir ao tabuleiro e pegar uma carta para saber
qual o seu bonus e em seguida aquela carta ja sai do jogo;

16. Quando cair na casa 6nus, o jogador deve executar o comando da carta.

17. Sendo quem terminar o tabuleiro primeiro encerra o0 jogo, mas ganhara quem ao final

conseguir mais pontos;

5.3 Materiais do jogo para impressao

e LOGO DO JOGO

Figura 18 - Logo do Jogo.

o T

Fonte: Arquivo do autor (2019).
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O jogo Eletricidade Secreta trabalha os contetdos de Eletrostatica e sua estrutura foi

baseada em periodo medieval onde seus Avatares sao rainhas, rei, dragdes, torres e soldados.

e TABULEIRO

Figura 19 - O modelo do tabuleiro.

- -q
4 _ N

Fonte: Arquivo do autor ( 2019).

1 — O tabuleiro inicia pelas casas azuis em que os soldados vale apenas 1 ponto e segue até as

cartas de cor vermelha;

2- As casas de cor cinza representam bonus;

3- As casas de cor azul escura representam Onus;

4 — Os Niveis sdo casas claras representam aumento no numero de pontos a serem adquiridos;
5 — Casas amarelas os soldados valem 2 pontos;

6- Casas verdes os soldados valem 3 pontos;

7 — Casas Vermelhas os saldados valem 4 pontos.



CARTAS DAS RAINHAS

Figura 20: Cartas das Rainhas.

FRENTE

[ Rainha

| critura - humano

Fonte: Arquivo do autor (2019).

1- Avatares que disputardo a partida.

59



e CARTAS DE PERGUNTAS

Figura 21 — Cartas de perguntas.
FRENTE VERSO

Questao

pergunta

2-Assinale a afirmativa CORRETA sobre o
conceito de carga elétrica.

a) E a quantidade de elétrons em um corpo.
L) £ uma propriedade da matétia

¢) E o que é transportado pela corrente
elétrica.

pergunta )

SPeoms « clCtroms apresentam & mesma quantklade de

cletricidade o mdelulo, mus com sinsis opostos e
cletricidade recebe o nome de canga elamentr ¢ € o menor
spmanttadade de carga chidrcn enoontradi ma mitureza oom
hese nessss indormagbo gual o valor aribuido o Carga
clememw’

alleXxiome M iax 025

IR X 1000 diias 1023¢

Fonte: Arquivo do autor ( 2019).



CASAS BONUS

1

N
1

3
4
5
6

Figura 22 — Cartas Bonus.

r

Questao

‘ pergunta

5« NUVEM

Gianhi 2 soldados - nilo tem pergunta ¢ segue par
proxicma case

Questao

‘ pergunta
8- Sol

Ganha 3 soldados - nflo tem pergunta ¢ segue pam
proxima cass

Fonte: Arquivo do autor (2019).

NUVEM: casa 5 — ganha 2 soldados — ndo tem pergunta;

SOL.: casas 8, 57 — ganha 3 soldados — ndo tem pergunta;

CARGA ELETRICA: 17 e 22 —a dupla pode trocar o par;

4-FORCA ELETRICA: Casas 40 — avanca 2 casas;

CAPACITANCIA: casa 50 — avanca 3 casas;

CASA DO REI: 65- quem chegar primeiro fica com o rei que vale 10 pontos.
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e CASAS ONUS
Figura 23 - Cartas Onus.

r

Questao

‘ pergunta
10 « Chuyu

Paga 2 soldados para outra dupla - ndo tem
pergunti @ segue pars proxima cass

Questao )

l' pergunta

13 - Rako
Paga 3 soldados pary a outra dupla ¢ segue par a
proxima cusy.

Fonte: Arquivo do Autor (2019).

CHUVA: casa 10,42 — paga 2 soldados ndo tem pergunta;

RAIO: 18,29 67 — paga 3 soldados - ndo tem pergunta;
TEMPORAL: casas 30, 58 - retorna 2 casas;

CAMPO ELETRICO: casas 36 — paga 2 soldados ou volta 2 casas;
POTENCIAL ELETRICO: casa 49 — perde 1 par na dupla.
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e CASAS DOS NIVEIS

Nivel 1 — quem chegar primeiro nivel fica com o dragdo que vale 4 pontos e pode
trocar o integrante da dupla, quem chegar depois vai responder o desafio se acertar
ganha um dragdo se errar volta 2 casas e ndo pode trocar a dupla SE PASSAR O
NIVEL NAO FICA COM O AVATAR.

Figura 24 - Cartas do Nivel .

Questao

l' pergunta

NIVEL I

12- Qual 0 valor da carga e¢létrica de um

condutor que estando inicialmente neutro,
perdeu 5 £ 1013 elétrons, Dado: ¢ = 1.6 X
019 C?

a) 80 % 106 1(

b)) 80 x 106 C

c)lox 106 C

dy16x 106 C

| criatura - mitica

Fonte: Arquivo do autor (2019).
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Nivel 11 —quem chegar primeiro ou passar o nivel fica com o dragdo que vale 4
pontos e pode trocar o integrante da dupla, quem chegar depois, se acertar o
desafio ganha o dragdo e pode trocar a dupla se errar a rainha fica aprisionada
por 3 rodas SE PASSAR O NIVEL NAO FICA COM O AVATAR.

Figura 25 - Cartas do Nivel II.

pergunta
NIVEL 1
35- A Let de Coulomb diz respelto & itensidade das
forgus de stragdo ou Je repulsio yoe agem em dusd
cargns elétrices pumtiformoes (cargas de dimensdes
despreziveis), quando colocadas em presenge uma da
outrn, Busesds nessa informacho, ual o vador da furga
elétrica que atuz sobre duss cargas gl = 2 x 106 Ce g2
= &% 1046 C, separadas por uma distascia de 3 m oo
vicwa?
) A2 TSN M) 12w NESN ) 14 x 103N @) 14 x 103

| criatura - mitica

Fonte: Arquivo do autor (2019).
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Nivel 111 — Quem chegar primeiro ou passar o nivel fica com a torre que vale 5
pontos, quem chegar depois se acertar o desafio escapa de ficar 3 preso por 3
rodadas e segue 3 casas SE PASSAR O NIVEL NAO FICA COM O
AVATAR.

Figura 26 - Cartas do Nivel I11.

| pergunta

NIVEL 111

44- Lima cargs Pontual g = 2 5105 ficn sujeitn o
uma forga de intengidude 4 x 103N | de direcio
hottzoatal ¢ sentido da direita para a esquerda,
quando colocada em um ponto A de uma regino do
espage, O moduloe e o diregiio do campo eletrico no
ponto A serd de

1) 2 8 JU2 NAC Horlzontal b) 2 x 10-2N/C Vertical
)2 x JO2 N Ventical ) 4 x 10IN/C Horizontal

Fonte: Arquivo do autor (2019).
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Nivel IV — quem chegar primeiro casa com o rei, vale 8 quem chegar depois perde o par
da dupla. SE PASSAR O NIVEL NAO FICA COM O AVATAR.
Figura: Carta do Nivel IV.

Figura 27 - Cartas do Nivel IV.

» & :TRICIL':“ }: ;

| criatura - humano

.Fonte: Arquivo do autor ( 2019)
e CARTAS SOLDADOS
Soldados azuis valem 1 ponto, servirdo apenas para o nivel | que possui cor azul reproducao
de 10.
Figura 28 - Carta do soldado Azul.

Soldado Azul

criatura - humano

Fonte: Arquivo do autor, (2019).
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Soldados amarelos valem 2 ponto, servirdo apenas para o nivel Il que possui cor
amarelo, reproducéo de 10.

Figura 29 - Carta do soldado Amarelo.

Soldado Amarelo

| criatura - humano

Fonte: Arquivo do autor (2019)

Soldados verde valem 3 ponto, servirdo apenas para o nivel Il que possui cor verde,
reproducéo de 10.
Figura: Carta do soldado Azul

Figura 30 - Carta do soldado Verde.

( Soldado Verde

| criatura - humano
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Fonte: Arquivo do autor (2019).
Soldados vermelhos valem 4 pontos, servirdo apenas para o nivel IV que possui cor

vermelha, reproducéo de 10.

Figura 31 - Carta do soldado Vermelho.

Soldado Vermelho

| criatura - humano

Fonte: Arquivo do autor (2019).

Figura 32 — Dado para 0 jogo.

Fonte: Arquivo do autor (2019).
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6 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

Segundo os resultados obtidos por meio da Pré e pds — avaliacdo através de
questionarios aplicados pode-se observar as dificuldades apresentadas pelos alunos em
relacdo aos conteudos de Eletrostaticas na terceira série do ensino médio, podemos observar
que na turma em analise, na aplicacdo do pré-teste dos 30 alunos que frequentam apenas 29
participaram.

6.1 Resultados apresentados pela turma experimental

A seguir temos os resultados apresentados no questionario Pré e Pos-Avalicdo dos
contetdos na turma experimental. Vamos analisar as questGes aplicadas e como se deu o

desempenho dos alunos usando tabelas e graficos.

QUESTAO 01- As principais particulas constituintes do atomo sio:

a) prétons, elétrons e carga elétrica.
b) prétons, néutrons e elétrons.

c) elétrons, néutrons e &tomos.

d) néutrons, negativa e positiva.

Tabela 1- Acertos e erros para o Pré e Pos-teste da questdo nimero 01.
Respostas , .
Pré-teste % POs - teste %
Corretas
22 75,8% 25 86,2%
Erradas
7 24,2 4 13,7

Fonte: Arquivo do autor (2018).

A questdo nuimero 01 é uma questdo tedrica que apresenta a importancia da
observacdo do conhecimento sobre a constituicdo do &tomo, onde foi observado, que 0s
alunos conseguiram demonstrar entendimento tanto no pré-teste quanto no pds—teste,
apresentando, assim um numero de acerto bem significativos tanto antes quanto depois da

aplicacdo do jogo, sendo um numero de 23 acertos que representou 75,8% para uma turma
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que participaram 29 e logo apds aplicagdo do jogo sendo 25 dos 29 participantes acertaram

Isso significa um avango nos resultados.

Gréfico 1- Questdo numero 01.

Acerto pré-teste

Erros do pré-teste

Acerto pos-teste

Erros do pds-teste

Fonte: Arquivo do autor (2018).

No gréafico 1 os resultados do pré-teste e do pés-teste. Observa-se que houve uma

melhora nos resultados mais de grande valor porque demonstrando que o objetivo do jogo foi

alcancado, pois era a busca pela melhora do entendimento dos participantes.

QUESTAO 02-Um corpo possui 5,0 x 10%° prétons e 4,0 x 10%° elétrons. Considerando a

carga elementar e = 1,6 x 107°, qual a expressdo matematica usamos para calcular a carga

deste corpo?

a)Q=ne
b) n=Qe
c)e=Qn
d n=eQ
Tabela 2- Acertos e erros da questdo nimero 02.
Respostas
Pré-teste % Pds - teste %
Corretas
23 79,8% 25 86,2%
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Erradas
6 20,7|% 4 13,79%
Fonte: Arquivo do autor (2018)

Essa questdo apresenta valores, porém ela quer saber apenas a representacdo
matematica, ou seja, a formula para calcular a quantidade de cargas. Observa-se que pelos
valores apresentados nos testes o0s alunos ja possuiam dominio com relagdo a formula, mesmo
assim, apos a aplicacdo do jogo ainda houve uma melhora nos resultados, sendo que antes
houve 23 acertos das 29 questdes, representando 79,8% de aproveitamento e logo apods esse

namero subiu para 25 representando 86,2%.

Graéfico 2-Questdo nimero 02.

Acertos pré-teste Erros pré-teste Acertos pds-teste Erros pos-teste

Fonte: Arquivo do autor (2018).

O grafico 2 acima apresenta os resultados do pré-teste onde foi observado um nimero
significativo de acertos. Demonstrando um bom percentual. Ja o grafico dos pds — teste
demonstra que ouve um entendimento do conteido apresentado através do seu percentual de
79% para 86%.

QUESTAO 03- Sabe-se que a carga do elétron vale -1,6 x 10™°C. Considere um bastdo de
vidro que foi atritado e perdeu elétrons, ficando positivamente carregado com a carga de 5,0.
10%C. Conclui-se que o niimero de elétrons retirados do bastdo foi de aproximadamente:

a) 1,6 x 10 b) 3,1 x 101 e) 1,6 x 10%°

c) 2,5 x 10%° d) 3 x.10%



Tabela 3- Acertos e erros da questdo nimero 03.
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Respostas i i
Pré-teste % Pds - teste %
Corretas
0,0 0,0 15 51,72
Erradas
29 100 14 48,27

Fonte: Arquivo do autor (2018).

Nesta questdo apresenta-se um calculo referente a conte(do abordados na questdo 1 e

2. Diferente do numero de acerto nas anteriores observou-se que o dominio do célculo se

apresenta de forma bem fraca, assim, como podemos observar no gréafico 3, enquanto que o

dominio de conceitos segue bem, porém observa-se que apos a aplicacdo do jogo houve uma

consideravel melhora, para a representacao dos calculos que no Pré — teste apareceu com 0%

de acerto, nos 29 participantes subindo para um numero bem consideravel, onde 15

participantes, dos 29 conseguiram. Isso demonstra que o contetdo foi abordado de forma

proveitosa.
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Gréfico 3- Questdo numero 03.

fal
U

Acertos pré-teste Erros pré-teste Acertos pOs-teste Erros pds-teste

Fonte: Arquivo do autor (2018).

QUESTA 04- Considere os materiais:

1. Borracha 5. Vidro
2. Porcelana 6. Ouro
3. Aluminio 7. Mercurio
4. Nylon 8. Madeira

Assinale a alternativa abaixo, na qual os trés materiais citados sdo bons condutores:
a)5,7e8. c)3,4¢eb.

b)3,5e6. d)3,6e7.

Tabela 4- Acertos e erros da questdo nimero 04.

Respostas Pré-teste % Pds - teste %
Corretas 5 17,24 16 55,17
Erradas 24 82,75 13 44,82

Fonte: Arquivo do autor (2018).

No entendimento do conteldo referente a materiais bons condutores, que foi
observado que no pré-teste havia pouco conhecimento, pois apenas cinco participantes,

conseguiram marcar corretamente deixando um grande vazio que se mostrou melhorar apds a
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aplicacdo, obtendo-se um nimero bem melhor de acertos que foi de 16 dos 29 participantes
representando um bom percentual em rela¢do ao inicio. O grafico 4 demonstra também os

percentuais apresentados.

Grafico 4 - Questdo numero 04.

Acertos Pré-teste erros ré-teste Acertos Pos-teste Erros pds-teste

Fonte: Arquivo do autor (2018).

QUESTAO 05- Marque a alternativa que melhor representa os processos pelos quais um
corpo qualquer pode ser eletrizado. Eletrizagéo por:

a) atrito, contato e aterramento.

b) induc&o, aterramento e eletroscopio.

C) atrito, contato e inducéo.

d) contato, aquecimento e inducao.

e) aquecimento, aterramento e carregamento.

Tabela 5- Acertos e erros da questdo nimero 05.

Respostas Pré — teste % Pds - teste %
Corretas 11 37,93 15 51,72
Erradas 18 62,06 13 44,82

Fonte: Arquivo do autor (2018).

Nesta questdo que trata sobre os processos de eletrizacdo observou-se um que 0s
participantes ja possuiam entendimento sobre o contetdo representando um nimero onde 11
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acertaram e 18 erram porem observou-se uma melhora que foi de 11 acertos para 15 dos 29

participantes representando um percentual de 51,72%, podendo ser observado também no

grafico 5 que acima da metade conseguiram entender e melhorar o seu desempenho.

Gréfico 5 - Questdo nimero 05.

Acertos pré-teste

Erros pré-teste

Acertos pds-teste

Erros pds -teste

QUESTAO 06- Considere as seguintes afirmativas:

Fonte: Arquivo do autor ( 2018).

I. Um corpo néo eletrizado possui um namero de prétons igual ao nimero de elétrons.

Il. Se um corpo nédo eletrizado perde elétrons, passa a estar positivamente eletrizado e, se

ganha elétrons, negativamente eletrizado.

I11. Isolantes ou dielétricos sdo substancias que ndo podem ser eletrizadas.

Esté (&0) correta(s)

a) apenas |l e Il.
b) apenas II.

c) apenas llI.

d) apenas I e Il1.
el ell.

Tabela 6- Acertos e erros da questdo nimero 06.

Respostas

Pré-teste

%

Pos - teste

%
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Corretas 6 20,68 20 68,96

Erradas 23 79,31 9 31,03

Fonte: Arquivo do autor (2018).

Na sexta questdo ainda tratando sobre os processos de eletrizacdo e sobre condutores e
isolantes na pré-avaliacdo que mantiveram um nimero de acerto parecido com as questdes 04
e 05 demonstrando 0s que os conhecimentos prévios se mantinham praticamente iguais,
porém apos a aplicacdo do jogo observou-se uma melhora bem expressiva onde houve 20
participantes dos 29 conseguiram acertar representando 68,96% das questdes corretas,

demonstrados também no grafico 6 .

Grafico 6- Questdo numero 06.

Acertos pré-teste Erros pré-teste Acertos pds-teste Erros pds-teste

Fonte: Arquivo do autor (2018).

QUESTA 07 - Duas cargas puntiformes igualmente carregadas com carga elétrica de 3uC
estdo afastadas uma da outra por uma distancia igual a 3 cm e no vacuo. Sabendo que Ko =
9.10° N.m?/C?, a forga elétrica entre essas duas cargas sera:

a) de repulsdo e de intensidade de 27 N

b) de atracdo e de intensidade de 90 N



c) de repulsdo e de intensidade de 90 N
d) de repulséo e de intensidade de 81 N
e) de atracéo e de intensidade de 180 N

Tabela 7- Acertos e erros da questdo nimero 07.

Respostas Pre-teste % Pds - teste %
Corretas 20 68,96 24 82,75
Erradas 9 31,03 5 17,24

Fonte: Arquivo do autor (2018).

A questdo nuamero 07 traz calculos e formulas para os participantes, o contetddo fala
sobre forca elétrica e sua representacdo, os mesmos demonstraram conhecimento em relacao
ao conteudo através do expressivo nimero de acertos no pre-teste sendo um percentual de
68,96 % demonstrando proveito prévio e melhorando esse percentual apds o pos- teste com

um percentual de 82,75% de acertos, também representados no grafico 7.

Grafico 7- Questdo nimero 07.

Acertos pré-teste Erros pos-teste Acertos-p0s-teste

Erros pds-teste

Fonte: Arquivo do autor (2018).
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QUESTAO 08 - Sobre uma carga elétrica de 2,0. 10°C, colocada em certo ponto do espaco,
age uma forca de intensidade 0,80 N. Despreze as ac¢des gravitacionais. A intensidade do
campo elétrico nesse ponto é:

a) 1,6 x 10°N/C.

b) 1,3 x 10°N/C.

c) 2,0 x 10°N/C.

d) 1,6 x 10°N/C.

e) 4,0 x 10°N/C.
Tabela 8- Acertos e erros da questdo nimero 08
Respostas Pré-teste % Pds - teste %
Corretas 1 3,44 10 34,48
Erradas 28 96,55 19 65,51

Fonte: Arquivo do autor (2018).

Quando foi colocada a questdo que envolve o Calcule do Campo elétrico percebeu-se
que ndo havia dominio do contetdo pelo resultado apresentado no pré-teste, os alunos
demonstraram que possuiam grande dificuldade deixando para uma melhora apds
aplicacdo do jogo o percentual de acertos cresceu de 3,44% para um percentual de 34,48%.

Valores que também sdo visto no gréafico 8.

Grafico 8- Questdo nimero 08.

Acertos pré-teste Erros pré-teste Acertos pds-teste Erros pds-teste

Fonte: Arquivo do autor (2018).
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QUESTAO 09 - Uma carga de prova g, colocada num ponto de um campo elétrico E = 2,0
x103N/C, sofre aco de uma forca F = 18 x 10° N. O valor dessa carga, em coulombs, ¢ de:

a) 9x 1038

b) 20 x 108

c) 36 x 108

d) 9x10?

e) 36 x 102

Tabela 9 - Acertos e erros da questdo numero 09.

Respostas Pré-teste % Pds - teste %
Corretas 5 17,24 14 48,27
Erradas 24 82,75 15 51,72

Fonte: Arquivo do autor (2018).

Nessa questdo j& se observou uma melhora no desempenho da resolucéo da questéo,
como na questdo anterior abordava o mesmo contetido considera-se que serviu de base para
ajudar na resolugéo.

Grafico 9 - Questdo numero 09.

Acertos pré-teste Erros pré-teste Acertos pds-teste Erros pds-teste

Fonte: Arquivo do autor (2018).
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QUESTAO 10 - A figura a sequir representa as linhas de campo elétrico de duas cargas
puntiformes.

e\
SR~

Quais sdo os sinais das cargas A e B?

a) +,+

b) -,-

C) +, -

d)

Tabela 10- Acertos e erros da questdo numero 10.

Respostas Pré-teste % P0s - teste %
Corretas 3 10,34 12 41,37
Erradas 26 89,65 17 58,62

Fonte: Arquivo do autor (2018).

As linhas de forca sdo consideradas linhas imaginarias que representam o campo
elétrico. Um contetdo tedrico, porém os participantes demonstrardo pouco entendimento
sobre 0 conceito proposto na pergunta durante o pré-teste onde houve 10,34% de acertos,
porém com a aplicagdo houve uma melhora nos resultados subindo para um percentual de

41,37% de acertos. Resultados que também sdo representados no grafico 10.
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Graéfico 10- Questdo numero 10.

Acertos pré-teste Erros pré-teste Acertos pos-teste Erros pds-teste

Fonte: Arquivo do autor (2018).

6. 2 Analisando o0 numero de Acertos entre o pré-teste e o0 pos-teste

A figura a seguir representa o resultado do nimero de acertos entre o pré-teste e o pds-
teste na turma experimental onde foi aplicado para 29 alunos. As questdes aplicadas nos dois
questionarios sdo as mesmas sendo o primeiro aplicado antes da exposic¢éo de contetidos e do

jogo e o outro sendo aplicado logo apds o jogo.
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Gréfico 11- Acerto do Pré-teste x Acertos do pds-teste.

m Pré-teste m PQs-teste
86,79
86,2 29 82,75
75, ’
68,96 68,9
55,17
51,72 51,72 48,27
41,37
37,9 34,48
17,2 20,6 17,2
10,3
0 3,4
Qo1 Q02 Q03 Qo4 Q05 Qo6 Qo7 Qo8 Q09 Q10

Fonte: Arquivo do autor (2018).

Observa-se gréafico 11 que faz um comparativo entre todas as questdes aplicadas, que
houve diferenca em relacdo ao percentual de acertos no primeiro teste em que os alunos s
usaram os conhecimentos anteriores e ja no segundo teste 0 numero de acertos se eleva em
grande parte das questfes sendo que na questdo 3 ndo houve nenhum acerto no primeiro e
conseguindo uma grande melhora apds o envolvimento no trabalho desenvolvido, também

temos a questdo 8 em que apresenta melhora no seu percentual.

6.3 Analise sobre o jogo ELETRICIDADE SECRETA

A andlise do recurso utilizado pelo professor o jogo ELETRICIDADE SECRETA, foi
feita com base na opinido fornecida pelos alunos através de questionario composto de 6
questBes com perguntas abertas e fechadas, também por meio de observacdo feita pelo
pesquisador durante a aplicacdo do jogo em sala.

A primeira questdo escrita de maneira simples e direta, investigando se o participante
gostou de trabalhar o contetdo que foi abordado em sala de aula de forma ludica com a
aplicacdo de um jogo, verificou-se como mostra o grafico 12, que 82,14% responderam que
sim, representado que a utilizacdo do recurso foi bem recebida pela maioria sendo que apenas
17,85% responderam que talvez a atividade tenha sido proveitosa e como mostra o grafico
12 ndo houve nenhum que respondesse que ndo houve proveito.

Podemos perceber também que apesar do grande desenvolvimento tecnolégico e

muitos incentivos a outros recursos, ainda na sala de aula permanece apenas o uso do livro
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didatico e do quadro branco, essa se torna a forma mais simples de repassar os contetdos e

colocando uma atividade ladica promove um melhor aproveitamento.

Grafico 12 - Demonstracdo dos dados referente a primeira questao.

1- voce gostou de trabalhar o conteudo de forca elétrica e
campo eletrico por meio de um jogo?

Sim Ndo Talvez

an O

Fonte: Arquivo do autor (2018).

A segunda questdo, puramente tedrica, pediu uma explicacdo para a primeira que
representa uma questdo fechada. Esta perguntava se os mesmos haviam gostado de trabalhar
utilizando jogo para explorar o contetdo, a receptividade foi muito produtiva onde 82,14%
responderam que sim e logo podemos perceber na resposta de 3 alunos:

Al - “Porque por meio de jogos € muito melhor para entender sobre algo.”

A2 - “Porque aprendi mais e tirei dividas dos conteidos repassados. ”

A3 - “A parte boa é que exercita a mente e forma uma boa capacidade de
pensamentos rapido.”

Pelos comentarios feitos pelos participantes, podemos perceber que o jogo pode sim
ser uma atividade estimulante para fugir das aulas mecanizadas. Para Navarro (2013 P.8) “o
jogo do contexto de distracdo é colocando como principal atividade das esferas profissional,
escolar e social da vida”, 0 jogo pode ser um bom recurso para auxiliar nas aulas de Fisica.

Na questdo nimero 3 pedem-se sugestdes para uma proxima rodada do jogo. Esta é
uma questdo aberta que requer uma opinido real dos participantes, Para Huizinga (2000 s/p) O
objetivo real pelo qual jogamos e competimos € principalmente a vitdria, que € acompanhada
de diversas maneiras de aproveita-la’. “O jogo é uma ferramenta que promove uma
competicdo, provocando de forma direta nos participantes o interesse por uma melhora e até

mesmo um ganho na situagéo trabalhada.*
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Gréfico 13 - Dados referentes a questdo nimero 04.

4- \océ considera importante a utilizacdo de jogos no
ensino de fisica

Sim Nao Talvez

Fonte: Arquivo do autor (2018).

O grafico 13 da questdo numero 4 demonstra que a maioria dos participantes considera
importante a utilizacdo de jogos no Ensino de Fisica. A pergunta foi elaborada para saber o
porqué das respostas onde encontramos uma boa receptividade, que serve para demonstrar
que o jogo pode ser divertido, e ainda que ele pode melhorar o desempenho dos participantes,
podemos observar na fala de alguns:

A4 — “E uma boa maneira de fazer os alunos sentirem vontade de relembrar os assuntos e
aprender novamente. ”

A5 - “Pelo dinamismo que ajuda os alunos a evoluir de forma mais facil.”

A6 — “Faz com que n6s alunos tenhamos conhecimento sobre assuntos nos quais ndo vimos
ou ndo lembramos, é uma forma mais divertida de estudar.”

Questdo nimero 5 procura saber quais as partes em os alunos consideraram mais
dificeis de entender durante a aplicagdo, e obtivemos respostas parecidas demonstrando quais
regras precisam ser melhoradas.

Questdo numero 6 trata do tempo de aula para explicacdo dos contetdos que foram

abordados durante o jogo.
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Gréfico 14 - Dados referentes a questdo numero 6.

6 - Vocé gostaria que houvesse mais tempo em aula para
explicacéo de parte do conteudo abordado no jogo?

27

Sim Nao

Fonte: Arquivo do autor (2018).

Observam-se no gréfico 14, as relacGes ao tempo utilizado nas aulas para explicacdo
do conteddo, os participantes foram claros em dizer que seria necessario aumentar esses
nameros para exploracdo dos mesmos, contando que cada aula sdo apenas 50 minutos e na
grade curricular no terceiro ano a disciplina de Fisica possui apenas 3 aulas semanais
deixando assim uma lacuna para uma melhor exposicao e até foi enfatizado a importancia de

revisar contelido das series anteriores .
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Apo6s uma longa observacdo na sala de aula verificou-se a necessidade de estratégias
didaticas que pudessem propor uma ruptura com a monotonia e a repeticdo nos conceitos
aplicados ao estudo da Eletrostatica, buscando assim torné-los mais interativos a luz da teoria
historico social. Onde de acordo com essa teoria é importante conhecer os quatro pilares de
sustentacdo, sendo: [ 1 ] Interacdo em que os alunos precisam interagir e construir relacdes
interpessoais ; [ 2 ] Mediacao entre o objeto e a sua compreensdo; [ 3 ] Internalizacéo € a parte
em que o aluno conhece 0 objeto o seu conceito e dai pode associa-lo a outros meios, e no [ 4
] Zona de desenvolvimento proximal conhecida como ZDP compreende o que o individuo
sabe e pode vir a aprender desde que seja assistido pelo professor o qual faz o papel de
mediador.

Envolvendo todas essas condicOes para busca satisfatéria da aprendizagem, o presente
trabalho com a Gamificagdo contribuiu para uma melhor compreensdo do aluno em relagéo
aos conteudos abordados, partindo dessa analise foi construido um jogo para auxiliar na sala
de aula, o qual foi desenvolvido baseado no modelo de tabuleiro que recebeu o nome de
“Eletricidade Secreta” composto por cartas, esse foi construido no Photoshop cc e também
no Magic que é um game de cartas. Este jogo demostra de maneira ludica e agradavel os
contetdos, estimulando, assim, o cognitivo do aluno, pois teremos personagens que buscam
cumprir os desafios propostos, bonus e 6nus. Nessa corrida para cumprir as etapas ocorre a
interacdo entre os participantes pois pode ser jogado em pares e ao longo da disputa podem
ser trocados os parceiros das duplas, possibilitando a participacdo de todos. E por meio deste
recurso este trabalho buscou usufruir do ladico, de maneira simples e descontraida no estudo
da Eletrostatica, buscando assim motivar e diminuir os obstaculos na aprendizagem.

Atraveés do produto construido podemos perceber que mesmo com a evolucdo
tecnoldgica que ganha espaco a cada dia é possivel conseguir melhorar as aulas de Fisica
utilizando recursos simples, onde podemos comprovar pelo alcance dos objetivos propostos
no inicio da construgdo do mesmo, os quais foram;

- Construir um jogo utilizando as estratégias da gamificacdo para auxiliar como
recurso didatico no estudo da Eletrostatica;

- Incentivar a utilizagcdo dessa ferramenta no ensino da Fisica possibilitando uma

melhoria nas aulas;
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- Comparar com a utilizacdo de questionarios a evolucdo da aprendizagem utilizando
0s recursos da gamificacao;

- Possibilitar a escola estar conectada com a evolucédo da Ciéncia.

E com o propdsito de que pudéssemos evidenciar os resultados obtidos ao longo desta
pesquisa sobre os efeitos da Gamificacdo e da interacdo com o ludico foram aplicados
questionarios para verificar o éxito dos contetdos abordados no jogo, onde foram comparados
0s numeros de acertos antes e depois da aplicacdo, averiguado o melhor desempenho depois
do jogo na sala de aula.

Durante a sua aplicagdo observou-se que a motivacdo dos alunos ao discutir 0s
contetdos, bem como a participacdo de todos os envolvidos em conseguir responder e superar
os desafios propostos de maneira descontraida e envolvente e analisando os resultados dos
questionarios, percebem-se indicios de que o jogo facilitou a assimilacdo de conceitos
estudados na Eletroestéatica. Todavia, acredita—se que este trabalho ndo se apresenta como
uma ferramenta ludica isolando a Gamificacdo para o ensino de Fisica, mas sim, como parte
num processo que possibilite melhoria para sala de aula, onde aprender brincando torna a
aprendizagem mais prazerosa.

Percebe-se que 0 jogo denominado “Eletricidade Secreta” possui limitagfes, mas
com perspectiva de evoluir para que outros professores de Fisica possam também usufruir
aplicando no seu dia-a-dia na sala de aula. Diante dos resultados apresentados, e também da
caréncia apresentada na investigacao feita para o desenvolvimento da pesquisa, sugere-se que
possam ser desenvolvidos mais trabalhos semelhantes, em outras areas do ensino da Fisica,
com a utilizacdo da Gamificacdo, que aplicando no estudo da Eletroestatica, revelou-se
exitosa e motivadora. Espera-se que este estudo possa contribuir, fornecendo evidéncias

guanto ao uso da mesma para o ensino e para a Ciéncia.
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APENDICES

APENDICE A
QUESTIONARIO DO PRE E POS-TESTE

MNPEF

Mestrado Nacional
Profissional em

e

Ensino de Fisica SOCIEDADE BRASILEIRA DE FISICA
UNIVERSIDADE FEDERAL DO

PIAUI

QUESTIONARIO DO PRE E POS-TESTE

QUESTAO 01 - As principais particulas elementares constituintes do atomo s&o:
a) protons, elétrons e carga elétrica.

b) prétons, néutrons e elétrons.

c) elétrons, néutrons e 4tomo.

d) néutrons, negativa e positiva.

~ 1a ' 19 v
QUESTAO 02- Um corpo possui -+0 107 prétons ¢ 4,0-107 elétrons onqiderando a carga

_ -1 ]
elementar &= 1.6-10 , qual a expressdo matematica usamos para calcular a carga deste
corpo?
a)Q=n.e b)n=Q.e c)e=Q.n dn=eQ

QUESTAO 03- Sabe-se que a carga do elétron vale — 1,6. 10*°C. Considere um bastdo de
vidro que foi atritado e perdeu elétrons, ficando positivamente carregado com a carga de 5,0.
10%C. Conclui-se que o niimero de elétrons retirados do bastdo foi de aproximadamente:
a) 1,6 x 106 b) 3,1 x 101
c) 2,5 x 10% d) 3,1 x 108 e) 1,6 x 10%
QUESTAO 04- Considere 0s materiais:

1. Borracha 5. Vidro

2. Porcelana 6. Ouro
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3. Aluminio 7. Mercurio

4. Nylon 8. Madeira
Assinale a alternativa abaixo, na qual os trés materiais citados sdo bons condutores:
a)5,7e8 b)3,5e6 c)3,4e6 d)3,6e7

QUESTAO 05- Marque a alternativa que melhor representa os processos pelos quais um
corpo qualquer pode ser eletrizado. Eletrizacéo por:

a) atrito, contato e aterramento.

b) inducdo, aterramento e eletroscépio.
C) atrito, contato e inducéo.

d) contato, aquecimento e inducao.

e) aquecimento, aterramento e carregamento.

QUESTAO 06- Considere as seguintes afirmativas:
I. Um corpo ndo eletrizado possui um ndmero de prétons igual ao numero de elétrons.

Il. Se um corpo nédo eletrizado perde elétrons, passa a estar positivamente eletrizado e, se
ganha elétrons, negativamente eletrizado.

I11. Isolantes ou dielétricos sdo substancias que ndo podem ser eletrizadas.

Esté (80) correta(s)

a) apenas | e 1. b) apenas Il.e) I, 1l e I1I.
c) apenas IlI. d) apenas I e I1I.
e)l, Ilelll

QUESTAO 07 - Duas cargas puntiformes igualmente carregadas com carga elétrica de 3puC
estdo afastadas uma da outra por uma distancia igual a 3 cm e no vacuo. Sabendo que Ko =
9.10° N. m?/C?, a forga elétrica entre essas duas cargas sera:

a) de repulsdo e de intensidade de 27 N

b) de atracédo e de intensidade de 90 N

c) de repulsdo e de intensidade de 90 N

d) de repulséo e de intensidade de 81 N

e) de atracéo e de intensidade de 180 N



93

QUESTAO 08 - Sobre uma carga elétrica de 2,0. 10°C, colocada em certo ponto do espaco,
age uma forca de intensidade 0,80N. Despreze as agOes gravitacionais. A intensidade do

campo elétrico nesse ponto é:

a) 1,6 x 10°N/C b) 1,3 x 10°N/C
¢) 2,0 x 10°N/C d) 1,6 x 10°N/C
e) 4,0 x 10°N/C

QUESTAO 09- Uma carga de prova g, colocada num ponto de um campo elétrico
E=2,0.10°N/C, sofre a¢do de uma forca F=18.10°N. O valor dessa carga, em coulombs, é de:

a) 9.10° b) 20.10% c) 36.10° d) 9.10°2 e) 36,10

QUESTAO 10 - A figura a sequir representa as linhas de campo elétrico de duas cargas

puntiformes.

@
J‘/Q\\

Quais séo os sinais das cargas A e B?

a)+’+ b)'!' C)+1' d)"+



94

APENDICE B
QUESTIONARIO DO JOGO ELETRICIDADE SECRETA

B

MNPEF

Mestrado Nacional

Profissional em
Ensino de Fisica SOCIEDADE BRASILEIRA DE FISICA
UNIVERSIDADE FEDERAL DO

PIAUI

QUESTIONARIO POS-APLICACAO DO JOGO ELETRICIDADE SECRETA

\océ gostou de trabalhar o contetdo de forga elétrica e campo elétrico por meio de um jogo?
() Sim () Nédo ()Talvez
Por qué?

O que voceé sugere para uma préxima rodada do jogo?

Vocé considera importante a utilizacdo de jogos no ensino de fisica?
()Sim  ()Nao () Talvez
Por qué?

O que vocé considerou confuso de entender durante a aplicagéo do jogo?

Vocé gostaria que houvesse maior tempo em aula para explicacdo de alguma parte do
contetido que foi abordado no jogo?
() Sim () Nao

Qual (is) conteudos?
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APENDICE C
QUESTIONARIO USADO NO JOGO

MNPEF @B,_-
et | e

Ensino de Fisica SOCIEDADE BRASILEIRA DE FISICA
UNIVERSIDADE FEDERAL DO

PIAUI

LISTA DE QUESTOES UTILIZADOS NA CONFECCAO DAS FICHAS DO JOGO

2-Assinale a afirmativa CORRETA sobre o conceito de carga elétrica.
a) E a quantidade de elétrons em um corpo.

b) E uma propriedade da matéria.

¢) E o que é transportado pela corrente elétrica.

d) E o que se converte em energia elétrica em um circuito

3- Protons e elétrons apresentam a mesma quantidade de eletricidade em mddulo, mas com
sinais opostos essa eletricidade recebe o nome de carga elementar e € a menor quantidade de
carga elétrica encontrada na natureza.com base nessa informacdo qual o valor atribuido a
Carga elementar?

a) 1.6 X 10 C b) 1.6 x 103 C
c)1.6 X10°C d)1.6x10%=C

4- Um corpo possui -0 10" prétons , 4,0-10% elétrons

e=16-107"

. Considerando a carga elementar

, qual a expressdo matematica usamos para calcular a carga deste corpo?

aQ=n.e b)n=Q.e c)e=Q.n dn=eQ

6- Determinado corpo encontra-se com excesso de 2.10 elétrons. O sinal da carga adquirida
por esse corpo e 0 seu modulo sdo respectivamente iguais a:

Dados: 1,6x101° C.
a)1,6x102C
b) 0,8 x 102C

c)3,2x102C
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d)2,0x10°%C
e)2,0x103C

7- Um para-raios é uma haste de metal, comumente de cobre ou aluminio, destinado a dar
protecdo aos edificios atraindo as descargas elétricas atmosféricas, raios, para as suas pontas e
desviando-as para o solo através de cabos de pequena resisténcia elétrica. Essa maravilha de
invencao atribui-se a qual cientista atribui-se a?

a) Albert Einstein b) Vasco da Gama

c) Charles de Coulomb d) Benjamin Franklin

9- A matéria, em seu estado normal, ndo manifesta propriedades elétricas. No atual estagio de
conhecimentos da estrutura atdbmica, isso nos permite concluir que a matéria:

a) é constituida somente de néutrons.

b) possui maior nimero de néutrons que de prétons.
C) possui quantidades iguais de protons e elétrons.
d) é constituida somente de protons.

11- Na natureza 0s corpos podem apresentar- se no estado neutro ou no estrado eletrizado.
Quando ele se apresenta no estado eletrizado o nimero de prétons em relagdo ao nimero de
elétrons seré:

a) Igual ou maior b) menor e menor
C) maior ou menor d) maior e maior

12- Qual o valor da carga elétrica de um condutor que estando inicialmente neutro, perdeu 5 X
10%2 elétrons. Dado: e = 1.6 x 10°*° C?

a)8,0x10°C b) 8,0 x 10 C
¢) 16 x 10° C d) 16 x 105 C

13-Em processos fisicos que produzem apenas elétrons, prétons e néutrons, 0 numero total de
protons e elétrons é sempre par. Esta afirmacdo expressa a lei de conservagdo de:

a) massa b) energia c) momento d) carga elétrica

14- No nosso dia a dia somos colocados em situagdes interessantes por exemplo, quando
queremos abrir um saco de lixo novo, ao introduzirmos o brago no interior do saco, os pelos
ficam arrepiados, fendmeno provocado pelo principio da atracdo e repulsdo. Numa situagdo
de atragdo como se apresenta a posicao das cargas elétricas;

a) @& «— - b) * & e ) « B ® »
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15- Corpos eletrizados possuem excesso de protons ou de elétrons, para que iSSO ocorra 0S
corpos devem passar por um dos trés processos de eletrizacdo que existem na natureza. Em
qual desses processos 0s corpos ficam eletrizados com cargas de mesmo sinal?

a) Inducéo b) Atrito
¢) Condugéo d) Contato

16-VVocé pode passar a casa sem responder.

19- Uma aluna de cabelos compridos, num dia bastante seco, percebe que depois de

Penteé-los pente utilizado pentea-los pente utilizado atrai pedacos de papel. Isto ocorre porque
a) 0 pente se eletrizou por atrito.

b) os pedacos de papel estavam eletrizados.

c) o papel é um bom condutor elétrico.
d) ha atracdo gravitacional entre o pente e 0s pedacgos de papel.

e) o pente é um bom condutor elétrico.

20- Pessoas que tém cabelos secos observam que quanto mais tentam assentar 0s

Cabelos, mais os fios ficam ourigados (em dias secos). Este fato pode ser explicado por:
a) eletrizacdo por atrito.
b) eletrizacdo por inducéo.

c¢) fendbmenos magnéticos.
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d) fendbmenos quimicos.
e) fendmenos bioldgicos.

23-Considere 0s materiais:

1. Borracha 5. Vidro

2. Porcelana 6. Ouro

3. Aluminio 7. Mercurio
4. Nylon 8. Madeira

Assinale a alternativa abaixo, na qual os trés materiais citados sdo bons condutores:
a)5,7e8 b)3,5e6 c)3,4e6 d)3,6e7

24- Em nosso dia a dia sdo comuns relatos de pessoas que ja sentiram chogue ao tocar na
porta do carro depois de uma longa viagem, particularmente quando o ar ambiente esta muito
seco. Outro exemplo sdo os avides com revestimento metalico, que voando em atmosfera seca
podem atingir um elevado grau de eletrizacdo, causando uma descarga para atmosfera. Nos
fendmenos apresentados ocorre um dos processos de eletrizagcdo que se chama processo de
eletrizag&o por:

a) Contato b) Atrito

¢) Inducéo d) Eletrizacéo

25 - Um isolante elétrico:

a) ndo pode ser carregado eletricamente;

b) ndo contém elétrons;

c) tem de estar no estado solido;

d) tem, necessariamente, resisténcia elétrica pequena;

e) nao pode ser metalico.
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26- Todos 0s corpos que estdo sobre a terra possuem o mesmo potencial elétrico que ela, e por
conveniéncia o valor do potencial sobre é:

a) 0V b) 1V

)10V d) 100 V

27- Duas cargas elétricas iguais, de mddulo 2.10° C, encontram-se separadas a uma distancia
de 0,5 m. O mddulo da forca elétrica entre elas é igual a:

Dados: ko = 9.10°N.m?/C?
a) 0,144 N

b) 0,150 N

c)45N

d) 16,9 N

€) 0,169 N

28- Nos corpos condutores as cargas elétricas se movimentam com relativa facilidade, porém
0S COrpos em que esse movimento das cargas ndo ocorre, ou ocorre com dificuldade sdo
chamados de:

a) Conducentes. b) Combinados.

c) Isolantes. d) Amarados.

30 - Se g1 e g2 forem duas cargas elétricas, para a situacdo esquematizada necessariamente
ter-se-a:

F

F
s e o*—

a) q1=02 b) gi=-02 €) 1.092>0 d) qi.02<0

31- No final do século XVIII, Charles Augustin de Coulomb, ap6s realizar varios
experimentos estabeleceu que a forca eletrostatica aplicada sobre cargas elétricas é
diretamente proporcional ao produto do modulo dessas cargas e inversamente proporcional ao
quadrado da distancia que as separa no vacuo. Representando matematicamente a forca sera
expressa de qual forma?
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a) f*& )F=Q?/d
by F=k  d)F=kxQ?

32 - Se qg:1 e g2 forem duas cargas elétricas, para a situagdo esquematizada necessariamente
ter-se-&:

F

7
4—?—————4 ————— -?—-h—

a)di=02 b)g1=-0 C) Gi.02>0 d) qi.02<

33- A Lei de Coulomb diz respeito a intensidade das forcas de atragdo ou de repulsdo que
agem em duas cargas elétricas puntiformes (cargas de dimensbes despreziveis), quando
colocadas em presenca uma da outra. Baseada nessa informacdo, qual o valor da forca elétrica
que atua sobre duas cargas g1 = 2 x 10° C e g2 = 6 x 10® C, separadas por uma distancia de 3
m no vacuo?

a)12x 10° N b) 12 x 10°N
) 14x 10° N d) 14 x 10°N

34- Durante tempestade, um raio atinge um avido em voo.

Pode-se afirmar que a tripulagéo:
a) ndo sera atingida, pois avides sdo obrigados a portar um para-raios em sua fuselagem.
b) sera atingida em virtude de a fuselagem metalica ser boa condutora de eletricidade.

c) sera parcialmente atingida, pois a carga sera homogeneamente distribuida na superficie
interna do aviao.

d) ndo sofrera dano fisico, pois a fuselagem metalica atua como blindagem.

35- Um corpo eletrizado (uma carga fonte) gera um campo elétrico ao seu redor e quando
colocamos uma carga de prova nessa regido ela fica sujeita a agdo de uma forca de atragdo ou
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de repulsdo. Qual a representacdo matematica (formula) que relaciona carga, forga e campo
elétrico?

C)E=q/F

by - dE=r /F

36- O campo elétrico produzido por uma carga puntual € igual a 50 V/m. Quando uma carga
de prova de 2.10® C surge, a forca elétrica entre as cargas possui médulo igual a:

a) 5.10° N
b) 1.10° N
¢) 2.10¢ N
d) 1.108 N
e) 4.102 N

37- Na natureza existe basicamente 4 tipos de campo: O Gravitacional, Elétrico, Magnético e
Nuclear. Quando Ocorre a interacdo de corpos dentro desses campos acontece a geracdo de
forcas. Que nome recebe a forca que atua dentro de um campo magnético e a forca que atua
no campo nuclear?

a) Forca nucleica e forca magnética
b) Forca magnética e forca de atrito
c) Forca magnética e forca gravitacional

d) Forca magnética e forca de nuclear

38- Qual é o efeito na forca elétrica entre duas cargas g: € g2 quando se coloca um meio
isolante, isotropico e homogéneo entre elas?

a) Nenhum, porque o meio adicionado ¢ isolante.

b) A forca aumenta, devido a cargas induzidas no material isolante.
c) A forca diminui, devido a cargas induzidas no material isolante.
d) Nenhum, porque as cargas q: e gz ndo se alteram.

39- A auséncia de cargas eletrostaticas no interior de condutores elétricos, quaisquer que
sejam as suas formas, esta relacionada ao fato de que:
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a) o potencial elétrico é nulo no interior de condutores.

b) a densidade superficial de cargas € constante.

) o campo elétrico € nulo no interior de condutores.

d) as cargas elétricas nao se deslocam facilmente em condutores.

40- O potencial elétrico de uma carga pontual € de 100 V/m. Um ponto distante dessa carga
em 0,25 m apresenta potencial elétrico igual a:

Q) 25V
b) 10 V

c) 100V
d) 400 V
e) 25

41- Linhas de forca sdo linhas imaginarias orientada em cujos pontos o vetor campo elétrico é
tangente e tem 0 mesmo sentido delas. Essas linhas podem aproximar-se ou afastar-se de
acordo com o sinal da carga geradora. Sendo assim se a carga geradora do campo elétrico é
positiva entdo qual sera o sentido das mesmas?

a) Afastamento b) Neutro
¢) Aproximacao d) Equilibrio
42-

43- A blindagem eletrostatica é um fenémeno elétrico que ocorre em corpos ocos quando
estes sdo eletrizados, sendo este fendmeno também conhecido como Gaiola de Faraday. Com
base na distribuicdo das cargas durante o evento qual serd o valor de um campo elétrico
dentro de um condutor esférico sera de:

aE=1/2 c)E=5
b)E=0 d)E=10

44- Uma carga Pontual q = 2 x107 fica sujeita a uma forca de intensidade 4 x 103N , de
direcdo horizontal e sentido da direita para a esquerda, quando colocada em um ponto A de
uma regiao do espago. O modulo e a direcdo do campo eletrico no ponto A sera de:

a) 2 x 10 N/C Horizontal b) 2 x 102 N/C Vertical
¢) 2 x 10 N/C Vertical d) 4 x 102 N/C Horizontal
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45- Existindo um campo elétrico em uma regido do espaco, se uma carga elétrica pontual for
colocada em qualquer ponto dessa regido, ficara sujeita a uma forca elétrica de atragdo ou
repulsdo. Entdo Uma carga positiva encontra-se numa regido do espaco onde ha um campo
elétrico dirigido verticalmente para cima. Podemos afirmar que a forca elétrica sobre ela sera:

a) Para cima b) Para Baixo

¢) Horizontal para a direita d) Horizontal para a esquerda

46- Em determinado local do espaco, existe um campo elétrico de intensidade E = 4 x 10°
N/C. Colocando-se ai uma particula eletrizada com carga elétrica g = 2 pC, a forca elétrica
que agira sobre ela sera de:

a) 2,0 x 107 N/C b) 2,0 x 1077 N/C
0)4,0x10°N/C  d)80x10°N/C

47- Um rapaz estd em um jogo de futebol quando comega cair um temporal com varias
descargas elétricas, este procura imediatamente um abrigo e encontra quatro possibilidades.
Marque a seguir a op¢do mais correta para ele se abrigar enquanto passa o temporal:

a) Embaixo de uma arvore
b) Em pé tomando banho de chuva
c) Dentro de um carro

d) Préximo de um poste

48- Entende-se que a diferenca de potencial (ddp) entre dois pontos de um campo elétrico
corresponde:

a) a capacidade de armazenar carga elétrica
b) a energia consumida por um aparelho elétrico qualquer.
c) ao deslocamento dos elétrons livres entre dois pontos considerados.

d) ao trabalho (energia) realizado pela forca elétrica entre dois pontos considerados por
unidade de carga

e) a energia consumida por unidade de tempo.

51- O prefixo micro simbolizado pela letra grega pu é conhecido na fisica como um
submultiplo e possui um valor que é representado pela poténcia de:
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a) 1073 c) 107
b) 10° d) 10°

52- O valor da constante eletrostatica k = 9 x 10° s6 podera ser utilizado se a forca analisada
estiver em um determinado meio. Em qual dos meios podemaos utilizar esse valor?

a) agua c) vidro
b) gases d) vacuo

53- E a medida da quantidade de energia potencial elétrica adquirida por unidade de carga é a
definicéo de:

a) Forca Elétrica b) Campo Elétrico  ¢) Potencial elétrico d) Trabalho

54- O Sistema Internacional define um grupo de sete grandezas independentes denominadas
de grandezas de base. A partir delas, as demais grandezas sdo definidas e tém suas unidades
de medida estabelecidas. Essas grandezas definidas a partir das bésicas sdo denominadas de
grandezas derivadas. Sabendo que o campo elétrico possui uma grandeza derivada qual é a
unidade de medida usada para representa-10?

a) N/C c) C/N
b) V d)N

55- A forca elétrica, assim como a forca gravitacional, diminui com o inverso do quadrado da
distancia entre os corpos interagentes. Essa relacdo foi descoberta por volta do século dezoito,
por:

a) Newton

b) Maxwel

c¢) Coulomb

d) Arquimedes

56- No processo de eletrizacdo por atrito os corpos se eletrizam com cargas de sinais
contrarias. E para saber quem fica com cargas positivas e quem fica com cargas negativas é
necessario conhecer uma série chamada de Seérie:

a) Gravitacional
b) De Boltzman
c) Tribo elétrica

d) Elétrica
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57- E fécil estabelecer uma corrente elétrica em metais porque um ou mais dos elétrons das
camadas mais externas desses alguns ndo estdo firmemente presos aos nucleos. Ao
contrario, eles sdo praticamente livres para vagar pelo material. Sabendo dessa informacgéo
responda qual dos materiais a abaixo é o melhor condutor elétrico?

a) Algoddao c) Cobre
b) Enxofre d) L&

58-Como se chama a carga elétrica que possui valor conhecido, utilizada para detectar a
existéncia de um campo elétrico?

a) Carga luz c) Carga auxiliar
b) Carga fonte d) Carga de Prova

59- Poder das pontas é a capacidade dos corpos eletrizados de se descarregarem pelas
pontas. Em outras palavras, o Poder das Pontas se resume na facilidade que as cargas elétricas
terdo para entrar e para sair por lugares pontiagudos. Devido a esse poder as descargas
elétricas entre nuvem e terra podem ocorrer com mais facilidade num:

a) Um campo de futebol
b) Um carro
¢) Uma arvore

d) Umrio

60- Durante uma tempestade a descarga elétrica provoca uma corrente eléctrica de grande
intensidade que ioniza o ar ao longo do seu percurso, criando um plasma sobreaquecido que
emite radiacdo eletromagnética, parte da qual sob a forma de luz no espectro visivel. Essa luz
que vemos cortar o céu durante uma descarga elétrica é resultado da ionizacao do ar e recebe
0 nome de:

a) Trovao b) Raio
c) Relampago d) Nuvem

61- A Unica modificacdo que um atomo pode sofrer sem que haja reacdes de alta liberacéo
e/ou absorcdo de energia é a perda ou ganho de elétrons, ficando assim eletrizado. Entéo se
um corpo possui maior numero de prétons em uma determinada situacdo, dizemos que ele
esta.

a) Neutro b) Carregado positivamente

c¢) Carregado negativamente d) Com insuficiéncia de cargas
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62- Apenas na eletrostatica uma grandeza utiliza a mesma unidade que também é utilizada na
mecanica que é o Newton. Essa grandeza é

a) O potencial

b) O campo elétrico
c) A forca elétrica
d) A carga elétrica

63- A formula matematica usada para representar o potencial elétrico de uma carga elétrica
em relacdo a um ponto é dada da seguinte forma?

64- Os capacitores ou condensadores sdo utilizados nos mais variados tipos de circuitos
elétricos, nas méquinas fotograficas armazenando cargas para o flash, por exemplo. Eles
podem ter o formato cilindrico ou plano, dependendo do circuito ao qual ele esta sendo
empregado, ele é um dispositivo de circuito elétrico

a) Recarregar Energia b) Descarregar energia
c)Armazenar energia d) Controlar a energia
65- Casa do rei

66- A sigla ddp significa na eletrostatica:

a) Diferenca de polos b) depois do polo
c)diferenga de potencial d) diferenca de energia
67-

68- A bateria possui uma vida Gtil maior que a pilha devido ele possuir uma caracteristica
muito importante que uma reacao:

a) Curta b) Reversivel
c) Irreversivel d) Longa

69-. Qual o nome do processo que permite separar as cargas de um condutor neutro quando
aproximamos dele um corpo eletrizado?

a) Inducéo eletrostatica b) Indugcdo magnética

c)Fio- Terra d) Isolantes
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70-
71 — Desenhar um condutor elétrico em equilibrio eletrostatico dotado de uma ponta (Desafio)
72- Qual a unidade usada pelo sistema internacional para representar carga elétrica?

a) C (Coulomb) b) F (Farad) c¢) V (Volts) d) N (Newton)

OBSERVACAO; As questdes que ndo aparecem sdo as cartas bonos ou énus.
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1 INTRODUCAO

O produto Educacional apresentado foi o trabalho desenvolvido para o mestrado
Nacional profissional para o ensino de Fisica na universidade federal do Piaui, trata-se de um
jogo Eletricidade Secreta que aborda os contetidos de Eletrostatica que sdo abordados na
terceira série do ensino médio, ele foi resultado da dissertacdo desenvolvida sob a orientagdo
da Profé. Dr. Janete Batista de Brito docente da Universidade Estadual do Piaui vinculada ao
mestrado. Durante o desenvolvimento foi pesquisado o tema Gamificacdo aplicada ao Ensino
da Fisica resultando no titulo “Gamificacdo: uma proposta contemporanea para o ensino da

Eletroestatica no ensino de Fisica no ensino médio”.

A Gamificacdo (ou do inglés, Gamification) embora seja um assunto relativamente
novo é um fendmeno emergente, que deriva diretamente da popularizacéo e popularidade dos
games e de suas capacidades intrinsecas de motivar a acao, resolver problemas e potencializar
aprendizagens nas mais diversas areas do conhecimento e da vida dos individuos (FARDO
2013). O principal objetivo é aumentar o engajamento e despertar a curiosidade dos usuarios
manter um feedeback e, além dos desafios propostos nos jogos, na Gamification as

recompensas também sao itens cruciais para 0 sucesso.

O mundo dos jogos possui grande poder de prender a atencdo de muitos jovens, seja
ele um jogo de damas de xadrez ou um game bem complicado, teremos jogadores presos na
busca por estratégias que permitirdo ganhar ou pelo menos avancar nas jogadas. A
gamificacdo diferencia-se um pouco dos jogos, pois ela tem capacidades intrinsecas de
motivar a acdo, resolver problemas e potencializar aprendizagens nas mais diversas areas do
conhecimento, é com essa visdo que pretendemos nos dispor dessas artimanhas para engaja-
las no ensino de Fisica no sentido de tornar as aulas mais atrativas e também produtivas no

sentido da aprendizagem.

O trabalho foi desenvolvido embasando-se na teoria da aprendizagem de Vygotsky,
Para este o desenvolvimento do ser estd diretamente ligado a um contexto com signos e
significados que irdo se complementando num contexto social, essa visdao de ensino e
aprendizagem pode ser diretamente ligada ao mundo da gamificacdo onde serdo criadas
estratégias que entrelacam para alcancar um determinado objetivo. Essas possibilidades no
ensino de fisica podera trazer uma grande inovacdo para a escola que ganhara uma sala de

aula mais préxima do conhecimento, com a quebra de uma aprendizagem mecanica.
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2 DESCRICAO DAS ETAPAS DE APLICACAO DO PRODUTO

Demonstramos aqui as etapas de aplicacdo do jogo, comecando a explicar a partir dos
encontros utilizados na turma escolhida para ser a turma experimental, essa demonstragéo

segue apenas como sugestdo podendo o professor adequar a sua realidade.

3.5.1 Descricao dos procedimentos na turma experimental

Primeira etapa: Encontro para uma conversa informal, onde a turma se dispGe em circulo e 0
professor atua com os mediados proporcionando uma conversa sobre 0s conteldos que serdo
foco principal na pesquisa. A principal funcdo do professor neste momento sera investigar os
conhecimentos prévios na sala. Contara de aula expositiva e dialogada, possibilitando a sala
interagir com o professor, utilizando o livro didatico para abordagem do conteudo e resolucéo
de questdes. Nesta etapa requer uma carga horaria equivalente a 2 aulas de 50 minutos cada

totalizando um total de 100 minutos.

Segunda etapa: Esté sera aplicada o questionario avaliativo pré-teste abordando os contetidos
que foram utilizados para a construcdo do jogo, estd etapa demanda uma carga horaria de 50

minutos, ou seja, apenas uma aula.

Terceira etapa: Serd a aplicacdo do jogo. Nesta etapa os alunos foram organizados em
grupos de quatro pessoas para aplicacdio do jogo “Eletricidade Secreta”. Serd feita

previamente uma exposicdo sobre a importancia das regras.



113

Imagem 1- Aplicacédo do jogo

Quarta etapa: Sera aplicado um questionario referente ao conteudo abordados em sala e
também o jogo sendo chamado de po6s-teste onde repete as questdes ja abordadas no pré-teste
para efeito de comparacgédo entre 0 nimero de acertos e erros antes e depois da aplicacdo do

JOgo e um questionario sobre o proprio jogo avaliando as suas vantagens e desvantagens.

Imagem 2- Aplicacdo dos questionérios

O jogo Eletricidade Secreta podera ser jogado sem restricdo a uma determinada idade

porem € necessario 0s jogadores ter conhecimento do conteido abordado e o banco de
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questdes do mesmo pode ser alterado de acordo com a necessidade do professor. Este foi
testado sendo gasto o tempo de 50 min para da uma volta ao tabuleiro porem este pode ser
menor ou maior de acordo com os participantes, sendo também necessaria uma explicacao

previa pelo professor.

3 PRODUTO EDUCACIONAL

O produto educacional desenvolvido trata de um jogo de tabuleiro que possui cartas na
sua composicao, esse foi construido no Photoshop cc baseando-se em modelos de tabuleiros
ja e também no Magic que é um game de cartas para construgdo das mesmas. O jogo
recebeu o nome de “Eletricidade Secreta” que aborda diretamente os contetidos de
Eletroestatica, com o objetivo de auxiliar na aprendizagem, utilizando os recursos da
Gamificagdo proporcionando uma maior interagdo entre os conteidos da Fisica e a sala de

aula.

3.1 CONSTRUCAO DO JOGO

O Jogo foi desenvolvido em computador usando o Corel para uma melhor estética e
este possui em sua composi¢cdo um tabuleiro com 73 e 117 cartas casas sendo que a primeira
casa representa o inicio e a 73 representa o final. Na composicao das cartas temos 53 cartas de
perguntas que sao todas relacionadas ao conteido da Eletrostatica, temos ainda 7 cartas bonus
e 10 cartas 6nus, 2 cartas rainhas que sdo os Avatares que disputardo o jogo, 1 rei, 4 dragdes,
1 torre e 40 saldados com cores e pontuacGes diferentes.

O jogo foi baseado em lutas medievais entdo no decorrer da partida as rinhas irdo
formando seu exercito com os Avatares (dragdes, torre, rei e soldados) que ao final se
transformardo em pontos acumulados e vencera a partida quem acumular mais pontos. Na
contagem de pontos teremos o dragdo que vale 4 pontos, a torre que vale 5, o rei que vale 8,

os saldados de cor azul vale 1, o amarelo vale 2, o verde 3 e o vermelho 4 pontos.

Para organizar a partida teremos 1 juiz que pode ser o professor ou um aluno, todas as
cartas serdo colocadas no tabuleiro no espaco reservado as cartas e apos cada jogada as cartas

que forem sorteadas ja sairdo do tabuleiro.
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As cartas foram impressas em papel A4 comum e depois plastificadas e o tabuleiro em

papel para uma melhor visualizagdo, porém caso o professor deseje aplicar em este podera

imprimir em papel A4 e depois recortar as cartas e o tabuleiro em um papel de peso maior.

Os outros Avatares que poderdo também ser representados na quantidade que desejar sendo

que para um exemplar sera necessario apenas as quantidades ja estabelecidas.

3.2 REGRAS

18.

19.
20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.
27.

28.

29.

O jogo Eletricidade Secreta acontece entre duas rainhas classificadas por cores
Rainhas que irdo disputar respondendo perguntas e passando por desafios para
conquistar um exército que envolve os soldados, dragdes, torre e 0 Rei até conseguir
chegar ao final onde se encontra o trono;

O jogo seré jogado com 2 duplas de participantes e um juiz

Um juiz que pode ser o professor ou um colega da classe para organizar as cartas das
perguntas no tabuleiro;

A leitura das perguntas sempre sera feita pela dupla oposta a vez, para que esta nao
veja a resposta correta;

A dupla que iniciara 0 jogo vai até o juiz e joga o dado para iniciar a jogada, Esse
namero corresponde as casas a qual ele ird andar no tabuleiro;

Se acertar a pergunta pega um soldado equivalente a cor correspondente ao nivel em
que esta se encontra;

Se cair na casa bénus que ganha soldados o participante deve pegar no tabuleiro o
namero de soldados que ganhou de acordo com a cor do nivel em que se encontra;

No tabuleiro teremos 4 niveis com classificacdo em algarismos romanos e em cores
diferentes para chegar a cada nivel a dupla de jogadores devera responder as perguntas
onde teremos quatro alternativas com apenas uma correta, comecando pelo nivel |
seguindo para os niveis 11, 111 e IV até chegar ao final do jogo;

Sendo que ganha o jogo quem ao final conseguir mais pontos;

Nos niveis cada pergunta sO tera uma chance de resposta. Como 0 jogo baseia—se
numa briga pelo trono teremos os soldados;

Quando cair na casa bonus, o jogador deve ir ao tabuleiro e pegar uma carta para saber
qual o seu bénus e em seguida aquela carta ja sai do jogo;

Quando cair na casa bonus, o jogador deve ir ao tabuleiro e pegar uma carta para saber
qual o seu bénus e em seguida aquela carta ja sai do jogo.
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3.3 MATERIAL DO JOGO PARA IMPRESSAO
o LOGO DO JOGO

O jogo Eletricidade Secreta trabalha os contetdos de Eletrostatica e sua estrutura foi baseada

em periodo medieval onde seus Avatares sdo rainhas, rei, dragdes, torres e soldados.

e TABULEIRO

Figura 2: O modelo do tabuleiro
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e
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1 — O tabuleiro inicia pelas casas azuis em que os soldados vale apenas 1 ponto e segue até as

cartas de cor vermelha;

2- As casas de cor cinza representam bonus;

3- As casas de cor azul escura representam Onus;

4 — Os Niveis sdo casas claras representam aumento no nimero de pontos a serem adquiridos;
5 — Casas amarelas os soldados valem 2 pontos;

6- Casas verdes os soldados valem 3 pontos;

7 — Casas Vermelhas os saldados valem 4 pontos.

e CARTAS DAS RAINHAS

FRENTE VERSO
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( Rainha )

critura - humano

critura - humano

2- Avatares que disputardo a partida

CARTAS DE PERGUNTAS

FRENTE VERSO



[ Questao

pergunta

2-Assinale a afirmativa CORRETA sobre o
conceito de carga elétrica.

a) € a quantidade de elétrons em um corpo.
L) £ uma propriedade da matétia

¢) E o que é transportado pela corrente
elétrica.

“Peom ¢ clctroes apresentam & mesma quantklade de
cletricidade cxn mdelulo, mus com sinss apostos e
cletricidade recebe o nome de cungn elementor ¢ € 4 menor
ittt e carga clircn emoontrada ne mitureze oom
st nesss indormag o gual o vador arribuido o Carga
clememm’?

Al leXxome by Lo 10250

IAX 1000 diias 1023¢

e :{T

N

RICIDA
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[ Questao

RICIDA;

e :{T

N

pergunta

A-Um carpo possui ¢ | Considerando a
carga elementar |, qual # expressio
matemitica usamos para caleular a carga
deste corpo?

WO=ne bn=Qe cje=0Qn
din=¢Q

" STRICIDA;

pergunta

6- Determinado corpo encontra-sé com
excesso de 21017 elétrons, O sinal da cargs
adquirida por esse corpo ¢ o seu modulo séo
respectiviamente iguiis i

Pados: 1,6,10-19C

n) L6 10-2C WOR102C o) 321020
d)2,0.10:3 C ¢) 2.0.10:3 C
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Questao

 STRICIDA;

pergunta

T in pura-tuins ¢ wma Siste de metul, commenne de

cobre s alunioi, destinado u dar preseyio mos cdificios
atrnindo =5 descargss clétricns avmnsldricas, raeos. pars as
siias powstas ¢ desviando-ss para o solo ntraves e catvos &
peyuens resisténcin eiéuica ssa manvilka de svenglo
atribgs-se & sl cienista atribubse 47

) Albert Einstetnr ) Vasoo da G

o) Charbes de Coulonsd oy 150 0min Frunklin

Questao

pergunta

S-A masenin, em sew estado noomal, ndo manilesta
propriedades elétricas. No atual estigio de
conhecimentos ¢ estruturs atdenica, 550 nos
permite conclur que 4 matéria:

a) ¢ constituida somente de néutrons.

b) possui muior nlmers de néutrons gue de
protons

€ ) podsiel uamtidades igants de prdtons ¢ elétrona,
d) ¢ constinuida somente de protons,




pergunta

e :{T

1= Na naturcza 05 corpos podem nfrt§cnlnr~
s¢ no estado newtro ou no estrado cletrizado.
Quitndo ele se apresenta no estido eletrizado
o numero de protons em religdo a0 numero
de elétrons serd;

1) lgual ou maior

b) menor ¢ menor

C) maor ou menor

d) maior ¢ maior

pergunta

13-Em processos fisicos que produzem
apenas elétrons, protons ¢ néutrons, o
numero total de pritons ¢ elétrons ¢ sempre
par. Esta nfirmacio expressa o lei de
conservagdo de:

i) massa

b) energia

¢) momento

d) carga clétrica

N

RICIDA

122
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Questao

pergunta

13- N imso Ui 5 Skt someon oolovadon emn sauyics
Interessaman por exarpdo, geando quonemg sl um o
de Towo nove, a0 introduzirmos o brago s amcrior do saco,
o pelon fleam wmepadas, fendmens pronvesdo peli
e ipo S mtragio ¢ repralaiio. Nusss sibuagio de atrpging
oo S aprosenta o poaigilo dan cargns eNtrices

A - h) +» &

£l -~ ..

Questao

pergunta

1A Conpos cletrizndos possiem exceed de pootons i de
cletrons, pa o B0 oCorm s Corpon lovem pussar pos
um dos inds prncesoos d¢ cletrizagio @oe oxistom ns
nateen. Fm gual desses proceswas 0% toepos ficun
etrizmbos com cangas de mesan sinel?

3 Indegg o

) Atrso

o) Comdugio

123
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r

Questao

pergunta

10-N0g2 pode prissar u casu sean respondes

Questao

pergunta

0 Fessoun ue 1 witelon secon alserv e que quainlo
(s tomans assontar s cabelon, muty o Gos ficam
ourigodos (em diis secos). Este Tinn pode ser expicado por:

1) ety 2agdo poe it
Wy elotrizagho por indosbo
<) fendmenos magrdtives,

) fenlenemis (qusmicoes

€) fendmenos hilogcos




[ Questao

pergunta

194 T aderna e cubelon compridin, i d5 hestsec seco.
percebe gue dopois de pemei-los pemte whilizado pertici-los
pente utifizmdo strai pedapos de papel. Tsio ooorme pongee
2) v pemd e ety ami por nfri -
Wy o pedayos de papel cnasom letrizadon 3
-

-
<)o pagned 6 vn o comdunor glérico,
A b st griav itacional enire o penie ¢ b podagos de
apel.

©) 0 pemte ¢ um bom comdusr ¢létrico:

Questao

pergunta

23-Canniders on materials

1. Borracha 5. Vidro

2. Porcelana 6. Ourn

3, Alemimin 7. Mercarin
4. Nylon £ Madeim

Assinale n alternativa abaixg, sa gual os trés materinis
citados sdo bans condutores:

2)57e8 M3 Sco o)X ded did e

£l 2

RICIDA

125



pergunta

24- Em mosao dia w dia 830 comsns relaton de pessoan
que jd seatirams choque ao tocar na porta do carro depois
de uma Jonga viagem, particularmente quando o ar
ambiense eath multo seco, Outro exemplo sbo 0s avides
<om revestimento metilico, que yoando em atmosfern
»oca podem atingir um elevado grau de eletrizogio,

do wma d A panm fern. Nos fend
apreseatados ocoree wm don processos de eletrizagdo
que se chama processo de eletrizaglo por:
2) Comtato b) Atrite . ¢) Induglio ) Elotrzagho

pergunta

25 «Um molante elétrico:

a) nfio pode ser carregado eletricamente;
b) ndo contém elétrons,
¢) tem de estar no estado sélido;

d) tem, necessarinmente, resisténeia elétricn
pequenay
¢) niio pode ser metalico.

e :{T

RICIDA
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pergunta

26+ Todnl o corpos que estilo sobre a terra
or ial efétrico que eln, ¢
pol conwmémm o valor do potencial sobre é:

a0 v
miv
c)lov
alooy

pergunta

27-Duas cargas clétricas iguais, de modulo
2.10-6 C, encontram-se separudas a uma
distancia de 0.5 m. O modulo da forga
clétrica entre ¢las ¢ igual n:

Dados: k0 = 9,109 N.m2/C2
a0 144N BIOISON
c)45N d)I69N

el 169N

127



pergunta

e :{T

28- Nos corpos condutores s cargas
elétricas se movimentam com relativa
facilidade, porem 0s COrpos em que esse
movimento das Cargis nio OCame, 0u 0come
com dificuldude s30 chamados de:

u) Conducentes

by Combinados

¢) [solantes

d)y Amarados

pergunta

31- No final do séeulo XV, Charles Augustin do
Coulomb, apés realizar virios experimentos extabelecew
que a forga eletrossitica aplicada sobre cargas elétricas ¢
di prog | wo produto do modulo dessas
CHrgNs ¢ inver proposcional 00 quadrado da
distancin que as separa no vacuo. Representando
matematicamente u forga serd expressa de qual forma 7

$papdl OF-Qd B OF ka2
¢

N

RICIDA
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r

Questao

pergunta ' —)

32-Seql e g2 furem duss cargas eléinieas, para o

Ao esque Ja nocossar Sor-se-ds
r

agl=yg2 b)gl=-q o g @
d qf @2

r

Questao

pergunta

35 Durainte tempesiade, m o atlsge aim avido eim vk
Pode-se afirmar que o tripulagdo:

81 ndo serd atinglda, pols avides sdo abrigadon 4 portar um
para:raiow s s fusclapom

b) ek stingidu om virude de a fuselegem metilion ser boa
comltoen de oloicidade

<) s parcaalmente atingida, poes a carga serd
homngeseametite distribaicdha ng supericie interms do v ido

11 900 solicor deoo fiao, poms o Hndlagem metifn s

Comenn bt
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 STRICIDA;

pergunta

55U conpo eletrizndo (s cargs JOme) gers un: cangw
clétrico an seu redor ¢ guando colocamos uma carga de
prrovu ncsss regido cle fica segetta o agdo de uma liega de
atrag B 0w e repeiado. Qual o regeesentigdo nuiteoitcn
Afurmula) gue relncioma canga, forga ¢ campe elowsen’!

0 e P ooyl

J

b 1o DE=2 7}

Questao

pergunta

37- N0 matresn existe basicunents 4 tipos de cumpo; 0
Crovitcional, Eléincn, Magnénoo ¢ Niclear, Quundo
ORorme » iderag Bo de compos duning Sessis Grmpvn ioossios
& gengio de forgs, Que nome recebe 3 fores que atuy
dentro de v cumpo magneticn ¢ 8 forga que stis mo campo
nuchen’!

2) Forgn nucheicn ¢ forga magnetica
b Forga mugnetics ¢ Toega de atnby

) Fosga magnétscn ¢ forgo gravitacsonal

) Fanrga mugraiticn ¢ ey e monle
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[ Questao

” STRICIDA

pergunta

38. Qual ¢ o efetto na forgn eletrica entre duss
curgas g1 ¢ 42 quando se colocn wm melo isolante,
isotropico ¢ homogéneo entre elas?

a) Nenhum, porque o meio adiclonado ¢ isolante,
b) A forga auments, devido a cargas induzidas no
muterial isolante

<) A forga diminal, devido o cargas Induzides no
material isolante

d) Nenthum, porgue as cangas 41 ¢ 92 nilo s¢
alteram,

pergunta

F0-A Busencla de cangas eletrosiaticas no interior
de condutores ebétricos, quaisquer que sejam as
wian formas, esta relacionada a0 fato de que

a) o potencial elétrico ¢ nulo no interior de
condutores,

b) a densidade superficial de cargas ¢ constante,
<) O camnpo elétrions ¢ mudo po lmetior de
comdores

d) a5 cargas elétricas nlo s¢ deslocam facilmente
em condutoees.
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[ Questao

” STRICIDA

pergunta

41+ Linhas de forga sdo linhas imaginaras
ocientada em cojos pontos o vetor cumpo clétrico ¢
tangente ¢ tem o mesmo sentido delis, Cssas finhas
m aproximar-se ou ifastar-se de scordo com o
sinal da cargs gerndoes, Sendo assim s¢ a carga
geradorn do campo ¢létrico ¢ positivie entiio qual
serd o sentido das mesmas?
al Afastamenito b)) Newtro

¢) Aproximagdoe d) Equilibrio

pergunta

43+ A blindagens efetroslanes ¢ um fend

elétrico gue ocorre em corpos (oS quando cstes
sdo eletrizados, Sendo este fendmeno também
conhecido como Guiola de Faraday. Com base na
distribulgho das cargas durinte o evento qual serd o
vaslor de um camp elétrico deatro de um condutor
estérico sent de:

a)E~12 ¢)E~5

E=Q d)E= 10




pergunta

45+ Existindo um campo ¢lérico em utna regido do
c5pago, se wma canga elétric pomtual for colocada
em qualquer ponto dessa regido, ficara sujcita o
uma forga elétrica de atragdo ou repulsio. Entio
Ut cargn positiva encomtri-se numn regidio do
espago onde hd um campo elétrico dingido
verticabmente para cima. Podemos afirmar que 8
forga edétrica sobre cla seni:

a) Para cimu b) PPara Baixo

¢} Horlzontal para o direita ) Horizoneal

pergunta

46 L determinado local do-espago, existe um
campo elétrico de imensidade E =4 x 103 N/C.
Colocando-se ai uma particula eletrizada com canga
elétrica g = 2 pC, o forga eletrica que agirn sobee
¢l serd de:

M20X10INC B0 x 10-7NC

CHAOX 10-3N/C i 8.0 5 103 NA

e :{T

RICIDA
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[ Questao

” STRICIDA

pergunta

47~ Um rapaz ests em um jogo de fatebol quando
comega calr um temporal com vasids descaryss
clétrican, este procura imediotamente um abrigo ¢
encontra quatro possibilidades. Marque a seguir o
opello mais coreta parn ele se abrigar engquamo
paska O temporal:

a) Embaixo de uma arvore

b) Em pé tomando banho de chuve

¢) Dentro de wm carro

d) Prdximo de um poste

pergunta

A% Tntendo-se quw a diferenga do potenceal (ddp) entre
dows pontos de um campo eldenco comresponde:

) 4 capaesdade de anmazcse cungl eléerica

b} it energin consumada por um aparelho eléron
quakjuer

) a0 deslocamento dos clétrons hivees entre dois pootos

considerados

) o el denergiing realizndo peti lnga elétrnien
entry dais poatos comsideribos poc unilide de carga

L) i consumids poc omidade de tempa




r

Questao

pergunta

51~ O peelixo micro simbolizado pela letra grega p
¢ conbecido na fisica como um subemaltiplo ¢
possui wm valor que € representado pela potencia

al 103 e) 107
) 16 d) 10-%

r

Questao

pergunta

52- O valor da constante eletrostitica k = 9 x 109
=0 poderd ser utilizado se o foega analisada cstiver
em um determinado melo, Em qual dos meios
podemos utilzar esse valor”

@) dgon ¢) vidro

b) pases divilewo

135
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[ Questao

RICIDA;

e :{T

N

pergunta

53« I a medida da quuntidade de energin potencial
clémica adquirida por unidade de carga ¢ o
definigio de:

a) Forga clétrica

b) Campo elétrico

¢} Potencial elétrico

¢) Trohatho elétrico

" STRICIDA;

pergunta

53.0 Sistenta tnternacional define um grupo de
*’iﬁ""'d"” independentes denominadas de
grandezas de base, A partir delas, as demuais
prandezss sio delinidas e 1ém sus unidades de
medidy estabelecidas, Essas grandezas definidas o
partir das bisicas sho denominadas de grandezay
derivadas. Sabendo que o campo elétrico possul
wma grandeza derivada Tnl ¢ n unidode de medida
usada parn representasfo’

a) NC ) ON

bV dI N
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[ Questao

” STRICIDA

pergunta

55+ A lorgs elétricu, 45sam come a forga
cravitacional, diminui com o dnversa do quadrado
distancia entre os corpos interagentes. Essa
relagio fol descobertu por no volta do séeulo
dezoito, por:

a) Newwn
b) Maxwel
¢} Coulomb

d) Anquimedes

Questao

pergunta

56 No processo de elelri2acho por atiilo ok corpos
=0 eletrizam com cangas de sinars contrarias. E parn
saber quem fica com cargns positivas ¢ quem fica
COM Cangns pegativas ¢ necessano conhiecer uima
série chamada de Série

o) Gravitcional

b) De Boltzman

¢) Iriboelétricn
d) Elétrica
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[ Questao

” STRICIDA

pergunta

59-Poder das pontss € a capacidade dos corpos
clemizados de se desearregarom polas pontas. Em
outras palavras, o Poder das Pontas se resume na
facilidade que as canas elétricas terdo para entrar ¢
para sair por lugares Emliugu\lm Devido a cssa
poder as descargas elelricas entre ouvem ¢ e
podem ocorrer com mais focilidade num

a) Um campo de futebol b) Lim curro

¢) Umin arvowe o) Um rio

pergunta

O0-Durante uma tempestade a descarga edetrica
WOVECA Ui corrente cléctrica de grande
ntensidade que wnkza o ar a0 longo do seu
percurso, criando um plasina sobreaguecido que
emite radiagdo eletromagnética, pante da qual sob 4
farma de Tuz no espectro visivel, Fasa luz que
veuos cortar o céu durante vma descanga elétrica ¢
resultado da ionizagho do ar ¢ recebe o nome de:
a) Trovdio b) Raio

¢) Relilanpugo  d) Nuvemn
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[ Questao

” STRICIDA

pergunta

61-A unica modilicagdo que um Somo pode sofrer
sem que haja reagdes de nfta liberagio o'ou
absorcio de energia ¢ o perda ou ganho de elétroms,
ficando assim eletrizado. Entho s&. um corpo possl
muloe mimero de pedtons em uma determinada
situocio, dizemos que ele estd.

a) Newtro

b Carvegodo positivamente

¢) Carregado negativamente

d) Com insuficiéncia de co

pergunta

O2-Apenas nu eletrostitica uma prandeza uuliza a
wesmn unidade que também & utilizada na
mecinica que ¢ o Newtoo, U'ssa grandeza &

) O potencial
b) O campo elétrico
o) A forga eletnea

A carga elétrica
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[ Questao

” STRICIDA

pergunta

63-A formula matematica usada representas o
potencind elétrico de uma curga edétrica em relagho
a um ponto ¢ dada da seguinte forma?

al . ¢ E~i{qq¥d

d) E =r2iyq

pergunta

04-O% capacitores ou condensadores sio utilizdos
nos mais variados tipos de circuitos eléricos, nas
mbguinas fotograficas armazenundo cargns para ¢
flash. por exemplo. Eles podent ter o formuto
cllindrico ou plano, dependendn do circuito ao qual
ele estit sendo empregado, ele ¢ um dispositivo
circuito ¢léico

a)Recarrepar Energin  b)Descarregar energia
¢IAmmtennr energis  d)Controlar a energia




r

Questao

pergunta

066-A sagla ddp significa na eletrostatica:
a)Diferenga de polos

bxlepoix do polo

Cdilerenca e potencial

dxdiferenca de energia

r

Questao

pergunta

08- A batera possus umi vada Gl malor que = pilha
devido ele possulr uma caracteristicn muito
Importante que wmn reagdo:

a)Curta
MReversivel
cilrreversivel
dLonga
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Questao

pergunta

09 Qual 0 nommee do Processo que penmite separir
as cargas de um condutor neutro quandeo
aproximamos dele um corpo eletrizado”

W inddogdo eletrostdricn
bBilndugho mugnética
¢ Termn
disolantes

r

Questao

pergunta

71 ~Desenhar um condutor ebetrico em equilibrio
cletrostitico dotado de uma ponta ( Desafio )

modelo

142
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Questao |

pergunta

T2-0tml 3 umdade 1sada pelo s intemacional
para representur capacitincia

a) C(Coulomb )

by ¥ Farud)

¢} Vi Volts )

d) N Newton)
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e CASASBONUS

-

5 STRICIDAY

| pergunta
5 NUVEM

Gianha 2 soldados - nilo tem pergunta ¢ segue para
proxima cane

‘ pergunta
& - Sal

Ganha 3 soldados - nllo tem pergunta ¢ segue parm
proxima cane
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Questao )

pergunta

17 « Carga eletrica
A dupla podde trocar o par

Questao )

(‘ pergunta )

22 Carga eletrica
A dupla posde trocar | par
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Questao

L;Jcrgunla

40 - Forga eletrica
Avangi I casas

Questao

(( pergunta

50« Capacauncea
Avengr 3 casas
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[ Questao

‘ pergunta _—)

57 « sol

Ganha 3 soldados < nlo tem pergunta ¢ segue pam
proxima cas

r

| pergunta
70« Capaciuncea
Avangi 2 casas

7- NUVEM: casa 5 — ganha 2 soldados — ndo tem pergunta

8- SOL.: casas 8, 57 — ganha 3 soldados — ndo tem pergunta

9- CARGA ELETRICA: 17, 22 —adupla pode trocar o par

10-4-FORCA ELETRICA: Casas 40 — avanga 2 casas

11- CAPACITANCIA: casa 50 — avanca 3 casas

12- CASA DO REI: 65- quem chegar primeiro fica com o rei que vale 10 ponto
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e CASAS ONUS

[ Questao

pergunta

10 « Chuyu

Paga 2 soldados para outra dupla - ndo tem
Pergunti @ segue par proxima casi.

Questao

pergunta
18 ~ Rako

Paga 3 soldados pary a outra dupla ¢ segoe parn &
proxima cusa.
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r

Questao

pergunta
29 - Rako

Paga 3 soldados pary a outra dupla & segoe parn 3
proxima casy.

Questao

pergunta

30 « Yemposs!
Retorm 2 casus




150

r

Questao

pergunta

36 « Campo elétrico
Paga 2 soldados ou volta 2 cases,

r

Questao

pergunta

42 « Chuyn

Paga 2 soldados para outra dupla - ndo tem
pergunty @ segue par proxima casi.
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Questao

L;Jcrgunla
49« Potecial eléinco
Perde 1 pur na dupla

Questao

;. |TR[CHJ..;:.£ '-"; -

(b

A

( pergunta

58 « Temporal
Retoenn 2 casas




r

Questao

‘ pergunta

67 ~ Rabo

Paga 3 soldados pary a outra dupla & segoe parn 3
pnnlm.i cusy.

r

Questao

| pergunta

73 « Chuyn

Paga 2 soldados para outra dupla - ndo tem
Perguntl @ segue pars pedxima casa

(@]
1

CHUVA: casa 10,42 — paga 2 soldados ndo tem pergunta

\l
1

RAIO: 18,29 67 — paga 3 soldados - ndo tem pergunta

8- TEMPORAL.: casas 30, 58 - retorna 2 casas

9- CAMPO ELETRICO: casas 36 — paga 2 soldados ou volta 2 casas
10- POTENCIAL ELETRICO: casa 49 — perde 1 par na dupla

152
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e CASAS DOS NIVEIS

Nivel 1 — quem chegar primeiro nivel fica com o dragdo que vale 4 pontos e
pode trocar o integrante da dupla, quem chegar depois vai responder o desafio
se acertar ganha um dragéo se errar volta 2 casas e ndo pode trocar a dupla SE
PASSAR O NIVEL NAO FICA COM O AVATAR.

| pergunta

NIVEL I

12- Qual o valor da carga ¢létrica de um

condutor que estando inicialmente neutro,

rdeu 5 £ 1013 elétrons, Dado: ¢ = 16X

0-19C?

a) 80 % 10-6(

b)80x 106 C

) 16X 106 C

dyl6x 106 C
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Dragao

| criatura - mitica

Nivel Il — quem chegar primeiro ou passar o nivel fica com o dragdo que vale
4 pontos e pode trocar o integrante da dupla, quem chegar depois, se acertar o
desafio ganha o dragdo e pode trocar a dupla se errar a rainha fica aprisionada
por 3 rodas SE PASSAR O NIVEL NAO FICA COM O AVATAR.

‘ pergunta

NIVEL T

35- A Let de Coulomb iz respelto & intensidade das
forgus de sragdo ou Je repulsio yoe agem em dusd
cargns elétrices pumtiformoes (cargas de dimensdes
despreziveis), quando colocadas em presence uma da
outrn, Busesds nessa informacho, gual o vador da furga
elétrica que atuz sobre duss cargas gl = 2 x 106 Ce g2
= &% 1046 C, separadas por uma distascia de 3 m no
vicwa?

) 12X JOSN W) 12w NN ) 14 x 103N @) 14 x 103
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| criatura - mitica

Nivel 111 — Quem chegar primeiro ou passar o nivel fica com a torre que vale 5
pontos, quem chegar depois se acertar o desafio escapa de ficar 3 preso por 3
rodadas e segue 3 casas SE PASSAR O NIVEL NAO FICA COM O
AVATAR.

‘ pergunta

NIVEL 111

44- Lima cargs Pontual g = 2 5 10-5 ficn sujeitn o
uma {orga de intengidude 4 x 10-3N | de direcio
horizoatal ¢ sentido da dircita para a esquerda,
quando colocada em um ponto A de uma regino do
espago. O module e o diregiio do campo eletrico no
ponto A serd de

1) 2 8 U2 NG Hordzontal b)Y 2 x 10-2N/C Vertical
)2 x JO2 N Ventical ) 4 x 1OIN/C Horizontal
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Nivel 1V — quem chegar primeiro casa com o rei, vale 8 quem chegar depois
perde o par da dupla. SE PASSAR O NiVEL NAO FICA COM O AVATAR.

| criatura - humano
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e CARTAS SOLDADOS
Soldados azuis valem 1 ponto, servirdo apenas para o nivel | que possui cor azul

reproducéo de 10.

Soldado Azul

| criatura - humano

Soldados amarelos valem 2 ponto, servirdo apenas para o nivel Il que possui

cor amarelo, reproducéo de 10.

( Soldado Amarelo

criatura - humano
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Soldados verde valem 3 ponto, servirdo apenas para o nivel Il que possui cor
verde, reproducdo de 10.

Soldado Verde

| criatura - humano

Soldados vermelhos valem 4 pontos, servirdo apenas para o nivel 1V que possui

cor vermelha, reproducéo de 10.

[Soldado Vermelho

criatura - humano
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ANEXOS
ANEXO A

Universidade Estadual do Piaui - UESPI
Pré-Reitoria de Extensao - PREX

CERTIFICADO

A Pro-Reitoria de Extensd@o, Assuntos Estudantis e Comunitarios certifica que CLAUDETE LOPES
DA SILVA DE OLIVEIRA participou do(a) | SEMINARIO DE MATEMATICA E SUAS APLICACOES:
desafios em torno do ensino e da pesquisa realizado(a) pela Universidade Estadual do Piaui - UESPI, nos
dias 15 e 16 de junho de 2018, Categoria: Apresentador com o Trabalho: GAMIFICAGAO: UMA
PROPOSTA CONTEMPORANEA PARA AUXILIAR O ENSINO DA ELETROSTASTICA E
ELETRODINAMICA NO ENSINO MEDIO. na cidade de Parnaiba-P1.

Teresina, 19 de Setembro de 2018.

?1 'y A/ é 24 da 0 l, nhw 'Qi!ll “E:bj‘ ) i
Prof.* Ol}r“'*aan: ﬁm&fﬁﬁf&ﬁ#&% *’Jon t')u:;\rk de M\)
eC 3 - PREX

Pro-Reitora de Extenséo, A Diretor do Departamento de Programas e Projetos de Extsnsio - DPPE

CONTEUDO PROGRAMATICO
DIA 15/06/2018

* Turno Tarde: Credenciamento (Entrega do Material) — 17h as 18h Abertura Solene — 18h

® Turno Noite: Palestra de abertura “As interfaces do Ensino de Matematica: Perspectivas atuais™ — 18:30 as 20:30 -
Prof. Joane Lopes Ribeiro e Prof. Ms. Fabio Soares da Paz.

DIA 16/06/2018

* Turno Manhéa: Mesa Redonda “Os Desafios do Ensino e da Pesquisa enfrentados na area de Matematica™ 8h30min
as 12h. Ministrantes: Dr. Franciane de Brito Vieira Ms. Elianderson Meneses Santos Dr. Italo Dowell Lira Melo

» Tarde: Minicursos: Minicurso |- Elaboracdo de projetos de pesquisa. Palestrantes: Joane Lopes Ribeiro e Fabio
Soares da Paz. Minicurso II: Introducé@o ao Latex. Palestrante: Francisco de Paula Santos de Aratjo Junior. Minicurso
Ill: Matematica Basica Palestrante: Alexandre Magno Galeno. Apresentacdo de Trabalho: 16h as 18h Eixos Tematicos:
G1 - Educacdo e Tecnologia; G2 — Grandezas e medidas; G3 — Tratamento de informacdo: G4 — Espaco
e forma; e G5 — Analise de dados, estatistica e probabilidade.

* Turno Noite: Encerramento: 18h30min as 19h

- : Carga Horaria: horas
\);r. podeid, de Acadis B c=dae Numero de Registro: 285721

Francirleigy de Aradjo Barradas - _
s . n Livro: 10 Folha: 5715 Emitido em: 2018-09-10
Chefe Divisao de Treinamentos. Cursos e Servicos PR :
Responsavel: Danielle Pereira
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ANEXO B

CERTIFICADO

Certificamos que o trabalho intitulado GAMIFICACAO: UMA PROPOSTA CONTEMPONRANEA
PARA AUXILIAR O ENSINO DA ELETROSTATICA E ELETRODINAMICA NO ENSINO MEDIO,
de autoria de Claudete Lopes da Silva de Oliveira e Janete Batista de Brito, foi apresentado na

goria comunicagio poster d

a XIV SEMANA DE MATEMATICA, FISICA E CIENCIAS

~ SEMAFIS, rezlizada no periodo de 01 a 03 de agosto de 2018 no Instituto Federal de Educagio,
Ciéncia e Tecnologia do Piaui — IFPI, Campus Teresina Central.

Teresina — Pl, 01 de setembro de 2018.

PROGRAMACAO DA XIV SEMAFIS

0108.2015 (Quarta-Feira)

08h00 as 10h00 - Credenciamento
00h30 as 10h00 ~ Ceriménia de Abertura
1000 as 12h00 - PALESTRA DE
ABERTURA: O ensino de ciéncias na
licenciatura: Por que uma reflexio sobre o
i de I cientifico™®
PALESTRANTE: Prof Me. LourenilsonLeal
de Sousa ([FP1/Campus Picos)

14h00 as 16h00 — MESA REDONDA: A
s %o da tecnologia na melhoria do
A Gé“dis“ :, e\’ ¥e

Mediador: Prof. Dr. Anténio Sales Oliveira
Coelho - UFPI

Palestrantes: Profa Ma Adriana Rocha
SilvalFPl/Campus Teresina Central; Prof®.
Ma. Edenise Alves Pereira — I[FPI/Campus
Floriano; Prof. Dr. Francisco Marcelino
Almeida de Aradjo - IFPI/Campus
Tetesina Central.

16100 a5 20b00 — Minicursos/Oficinas

02082018 (Quinta-Feira)

08h00 as 10h00 — Minicursos,/ Oficinas

10h00 as 12h00 - PALESTRA 2
Investifacio na Educacdo Bésica: a
matematica experimental PALESTRANTE:
Prof. Dr. Roberto Arruda Lima Soares —
IFPI/Campus Teresina Central

10R00 &s 12h00 - PALESTRA 2 "Histériae
Filosofia da Ciéncia no Ensino de Ciéncias™
PALESTRANTE: Prof Dr. Bomick
Venceslau da Cruz Silva - UFPI

10500 as 12000 — Concurso Didético das

Licenciaturas

14h00 a5 16000 - Espaco Interativo
14h00 a5 16h00 — Apresentacio de banner
14h00 as 16h00 — Concurso Didético das

Licenciaturas

16h00 &s 20h00 — Minicursos Oficinas

03082018 (Sexta-Feira)
08000 251000 - Minicursos/Oficinas
08100 2 12100 - Espaco Interativo
1000 &5 12500 — Comunicagio Oral

14100 as 15h00 - Divulgacio e venda de
livros: Prof. Dr. AtticoChassot

1Bh00 as 17h00 - PALESTRA DE
ENCERRAMENTO: Alfabetizacio
Cientifica: desafios para o ensino de
matemdtica e ciéncias na educacio bdsica.
PALESTRANTE: Prof. Dr. AtticoChassot

17100 as 18h00 - Apresentacio Cultural e
Premiacdo e encervamento
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ANEXO C

Universidade Estadual do Piaui - UESPI
Pro-Reitoria de Extensao - PREX

CERTIFICADO

A Pro-Reitoria de Extensdo, Assuntos Estudantis & Comunitdnos certifica que Claudete Lopes da
Silva de Oliveira participou do(a) Encontro Interdiscaplinar de Quimica e Fisica & Workshop da Pés-
Graduagdo em Quimica da UESPICiéncias e Tecnologias Integradas a uma Educacio de Qualbdade
realizado{a) pela Universidade Estadual do Piaui - UESPI, 28 a 30 de novembro de 2018, Categoria:
Participante com o Minicurso. Curso de Programa de Tratamento Estatistico de Dados (Nivel 2) na
oxdade de Teresina-Pl

Teresina. 08 de Malo de 2018,

\]NJAD s K Duda ) %«Mk ‘d&\')
Prof* Dr.* Maria ds Soares da Cunha o o e * Projetos o - DPFE

PYo Redora de Exteralo, E © Comuntinos - PREX vt 0

CONTEUDO PROGRAMATICO

* Prof. Dr. Airton Abrahdo Martin (USP) - Palestra: Nanobiofotdnica , Luz para vida!

+ Coach Prof. Cleverson Moreira - Palestra: Lidando com as emocdes na carreira profissional.

* Profa. Dra. Elaine Aparecida da Silva - Palestra: Compensac&do ambiental no cofidiano e na profissao: € possivel?

* Prof. Dr. José Pimentel de Lima - Palestra: A ciéncia e os grandes desafios do mundo tecnoldgico na civilizacio atual.

* Minicurso: Calculadora Cientifica & Introduc@o ao uso de programa de tratamento estatistico de dados (Nivel 1) —
PET Quimica

* Minicurso: Curso Bésico de Uso de Arduino — PET Fisica

* Minicurso: Curso de Programa de Tratamento Estatistico de Dados (Nivel 2} — Prf. Dr. Laércio Santos Cavalcante e
Antbnio Rafael de Oliveira

o ; ‘ Carga Horaria:20 horas
A ‘ L NUmero de Registro:___ 300572

Francirieidy de Aradjo S
S : . Livro:___ 10 Folha:___ 6012 Emitido em: 2019-05-08
Chefe Divisao de Treinamentos. Cursos e Servicos R vel: Pauio 2



ANEXO D

MINISTERIO DA EDUCACAO
UNIVERSIDADE FEDERAL DO PIAUL
PRO-RETTORUA DE EXTENSAO E CULTURA
COORDENADORIA DE PROGRAMAS, PROJETOS E
EVENTOS CIENTIFICOS E TECNOLOGICOS

CERTIFICADO

Conferido a

CLAUDETE LOPES DA SILVA DE OLIVEIRA

por haver participado do(a) I JORNADA DE ENSINO DE FISICA DA UFPI, no periodo de 19 a 23 de fevereiro de 2018,
perfazendo um total de 45 horas.

Teresina, 15 de Novembro de 2018

Prof. Dr. Antdaio Adclo de Carvalo Bezerrs Profa. Dra. Cliudia Adriass de Sousa Maic Qo L?«, do She & Koso
Coordenador(a) da CPPEC/PREXC Coordsmadorta) do Svean Peruripents

Pars vurificar o duste AcaRee NITpeE Wi hefiage tfcads ¢ TRIe o oblige seccador SIESEM
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ANEXO E

Encontro Regional Nordeste MNPEF

14 e 15 de junho de 2019 Eisica
Seara da Ciéncia A —
Universidade Federal do Ceara

MNPEF ===
Profissional sm
Ensina e Fitica SOCIEDADE BRASILEIRA DE FISICA

Certificamos para os devidos fins, que Claudete Lopes da Silva de Oliveira, apresentou comunicacdo oral
com o titulo “Gamificacdo: uma proposta contempordnea para auxiliar o ensino da eletrostatica no ensino
médio”, no Encontro Regional Nordeste do MNPEF 2019,

Fortaleza, 15 de junho de 2019




