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APRESENTACAO

O jogo eletronico “Pé no Freio!”: video game como método interdisciplinar de
ensino de cinematica e educacdo no transito, projetado especificamente para
professores de fisica do ensino médio de diversas redes de ensino, € uma metodologia
meticulosamente elaborada e o culminar de uma dissertagao de mestrado profissional
em ensino de fisica, realizada na conceituada Universidade Federal do Piaui, sob a
orientacao especializada do professor Dr. Alexandre de Castro Maciel.

O conteudo a seguir descreve uma estratégia para envolver conceitos de
cinematica com base na Teoria da Aprendizagem Significativa (TAS) de David
Ausubel de 2003. O objetivo é promover uma compreensao mais profunda, que
supere a mera memorizagdo mecanica, conectando-se com as proprias experiéncias
do aluno e construindo sobre suas experiéncias existentes.

Mesmo com a crescente evolugao das novas tecnologias educacionais, como
quadro digital por exemplo, a fisica continua sendo, na maioria das escolas do nosso
pais, ensinada segundo métodos tradicionais, ndo deixando de méo pincéis, quadro
e livro didatico. Em funcao desse comportamento, cresce a apatia dos estudantes pela
matéria, pois, nessa conjuntura, o aspecto que mais se destaca é a sua abordagem
matematica, com um formalismo que distancia o aluno da disciplina e o impede de
compreender os principios fisicos mais importantes. A relagao existente entre a fisica
ensinada em sala de aula e essas novas tecnologias é vasta, mas pouco explorada.
Nao €, no entanto, objetivo deste trabalho explorar as causas desse fenbmeno, mas
apresentar estratégias que apontem um caminho alternativo e que possam fazer o
aluno compreender mais rapidamente o conteudo. Com isso, utilizaremos uma nogao
de que relacionar conhecimentos da sala de aula com a realidade dos alunos € um
pré-requisito necessario a sua formacdo, tornando-os mais conscientes e
participativos do seu papel na comunidade global, onde a ciéncia e tecnologia
prevalecem.

Uma das novas tecnologias que pode ser usada como ferramenta para facilitar
a compreensado dos alunos é a introdugéo da linguagem Python na educacao. Esta
linguagem é de facil acesso, aprendizagem e ampla aplicagdo em diversas areas do
conhecimento, como programagao de jogos e inteligéncia artificial, além de permitir
aos alunos que possam criar programas com o0 objetivo de resolver problemas do

mundo real. A utilizagdo da linguagem Python na educagéo € capaz de promover
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habilidades de resolucéo de problemas, pensamentos computacionais e criativos, que
podem ajudar os alunos a entenderem melhor conceitos matematicos e cientificos.

O uso da linguagem Python no ensino de fisica tem se mostrado uma
ferramenta que pode ser utilizada para ajudar os alunos a compreenderem com mais
facilmente os conceitos da disciplina de forma mais dindmica e como eles se aplicam
a determinadas situagdes, tornado o aluno capaz para realizar simulagdes e visualizar
fendmenos fisicos.

Neste trabalho de dissertagao, apresentamos, como produto educacional, um
software criado pelo autor da dissertagédo com auxilio do seu orientador para o ensino
de mecénica a partir da analise de acidentes de transito utilizando a linguagem Python.
Complementando o desenvolvimento do software, foi aplicado o conceito de maquina
de estado, o qual € amplamente utilizado em diversas areas da ciéncia da computacao
e engenharia, como projeto de circuitos digitais, programacgao de software, automacgao
e teoria computacional. A maquina possui alguns componentes que organizam seu
funcionamento, como: o conjunto finito de estado que uma maquina pode estar, como
também um conjunto de eventos ou sinais externos que causam uma mudanga de
estado para outro, além da transicao que determina como a maquina pode mudar de
estado para outro: o estado inicial, que € o estado que a maquina comeca a funcionar,
e por fim, os estados de aceitagdo, que sdo usados para reconhecimento de padroes.

O software sera aplicado em sala de aula, preferencialmente no laboratério de
informatica, com alunos do ensino meédio e superior, como estratégia de ensino,
usando recursos tecnoldgicos para melhor compreensao dos alunos no ensino de
mecanica. Durante a aplicagcéo do software, sera observado o comportamento de um
veiculo ao percorrer um trecho retilineo, onde sera acionado apenas o freio para evitar
a colisdo com o veiculo a sua frente e a sua traseira. Toda essa discussao ira se
ancorar na aprendizagem significativa de Ausubel.

Este programa de aplicacdo de produto educacional inclui material
complementar para o ensino de cinematica, que foi desenvolvido com alunos da
primeira série do ensino medio para participar de um jogo desenvolvido em Python 3
(versdo 3.11.3), e usa a biblioteca PyGame (vers&o 2.5.2) em um computador do tipo
PC com sistema operacional Windows 10, como ferramentas facilitadoras no processo
pedagdgico de construcdo do conhecimento das grandezas fisica velocidade,

aceleragao, tempo de reagao e distancia percorrida no processo de frenagem.
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Esse produto foi planejado para duas aulas presenciais. Nesse cenario,
esperamos que os professores que estdo sempre em busca de novas estratégias de
ensino utilizem nosso jogo, que os ajudara a planejar suas aulas, lidar com conteudo
de cinematica e, assim, potencializar o aprendizado dos alunos sobre os conteudos
abordados nesse ramo da fisica.

Ao implementar as estratégias de ensino fornecidas por este produto, os alunos
poderao participar de atividades em sala de aula e aprimorar sua experiéncia de
aprendizagem. Essas estratégias, quando utilizadas de maneira bem estruturada e
com objetivos especificos em mente, alinham-se com a teoria da aprendizagem
significativa de Ausubel. Eles incentivam os alunos a conectarem seus conhecimentos
prévios a aplicacdes da vida real, promovendo a formacao de novos conhecimentos.
No geral, estas estratégias desempenham um papel crucial na facilitagdo do processo

instrucional e na promogao da participagao ativa dos alunos.

OBJETIVOS

Objetivo geral

Produzir um jogo eletrobnico como metodologia no ensino e aprendizagem de
velocidade, tempo de reacdo e distancia percorrida no processo de frenagem,
proporcionando aos alunos do ensino médio, oportunidade de desenvolvimento de

competéncias e habilidades em cinematica.

Objetivos especificos

e Diagnosticar conhecimentos prévios dos alunos acerca de velocidade, tempos
de reagao e distancia na frenagem;

e Elaborar um jogo eletrbnico como método interdisciplinar de ensino de
cinematica e educacédo no transito, considerando a aprendizagem significativa
em Ausubel;

e Aplicar a pesquisa translacional para estabelecer uma conexao efetiva entre
teoria e pratica, visando aprimorar a compreensao dos conceitos de fisica em

cinematica pelos alunos do ensino médio;
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Avaliar aprendizagem dos alunos participantes do jogo eletrénico abordando a

fisica da cinematica;

Analisar as contribuigdes do jogo eletrénico pé no freio para o processo ensino-

aprendizagem de cinematica.
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ROTEIRO DE APLICAGAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

A secédo subsequente fornecera uma visao abrangente do planejamento em
detalhes envolvido na implementacédo de produto educacional, abrangendo um total
de 4 fases ou sessoes distintas. No entanto, iremos esbogar alguns passos que podem
ser implementados no ambiente de sala de aula, com o entendimento de que podem
ser necessarias modificagdes para alinhar com os objetivos especificos do professor
e as realidades do ambiente de aprendizagem. E importante notar que a eficacia
destas aplicagdes pode ser influenciada pela implementagdo destas etapas acima

mencionadas.

1.1 Primeira etapa: pré-teste

Durante a fase inicial, aplicamos um pré-teste em sala de aula para avaliar a
compreensao existente dos alunos e os conceitos prévios relacionados a cinematica.

No pré-teste, os alunos encontrardo um questionario (Anexo A), composto por
10 questdes objetivas. Estas questdes centram-se em conceitos basicos de
cinematica, como: movimento e repouso, tempo de reagdo, distancia percorrida
durante o tempo de reacgao, fatores fisicos e fisioloégicos que podem influenciar o
tempo de reagao, classificagdo do movimento em progressivo, retrogrado, acelerado
e retardado, conhecimento sobre distancia total percorrida durante o percurso total
(visualizagdo do objeto até a parada) e caracteristica dos movimento em uma
dimensao que sao fundamentais para as experiéncias diarias dos alunos.

Através da aplicagdo de um questionario, foi avaliado o conhecimento
existente dos alunos sobre os conteudos citados acima. Como resultado, é
responsabilidade do professor determinar se ha necessidade de introduzir uma
abordagem ou estratégia que aborde as questdes destacadas pelos dados obtidos no
pré-teste. Consequentemente, as restantes estratégias construidas neste plano foram
formuladas com base nas necessidades especificas dos alunos, considerando as

questdes e potenciais respostas identificadas durante o pré-teste.

1.2 Segunda etapa (1 aula): explicagdo das regras do jogo
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Na segunda etapa, trabalharemos com a explicagdo do jogo de forma
relacionada com os conteudos que foram abordados no pré-teste, objetivando a
organizagao prévia de tais conteudos e revelando os possiveis conhecimentos
empiricos que os discentes expuseram em suas respostas.

Os materiais utilizados foram computadores com o software instalado: apds
executar o jogo e colocar seu nome na tela inicial, o discente vai iniciar o jogo
apertando a teclar “enter”. O carro do jogador sempre inicia a partida com velocidade
superior a dos outros carros. Se o jogador nao fizer nada, o carro amarelo do jogador
vai colidir com o carro vermelho que esta a frente. O objetivo do jogador é evitar essa
colisdo usando o freio do carro apenas até que o carro amarelo passe pela bandeira
de chegada. Para acionar o freio, deve-se pressionar a tecla “barra de espago”. O
jogador pode frear continuamente segurando a barra de espacgo ou frear em pequenos
acionamentos com toques rapidos na barra de espaco. Nesta perspectiva, espera-se
gue os alunos desenvolvam competéncias e habilidades, como as de conscientizagao
das leis da fisica aplicadas no transito, principalmente tempo de reacao, velocidade
no momento do ocorrido e distancia total percorrida, e com isso, o aprofundar os
conceitos fisicos que estao sendo trabalhados, além de visualizarem tais fenémenos
com maior clareza utilizando software.

Esta etapa, aliada ao pré-teste, dara suporte para a formagdo dos

organizadores prévios na estrutura cognitiva dos alunos.

1.3 Terceira etapa (1 aula): aplicagao do jogo pelos alunos

A terceira etapa € constituida pela aplicagdo do jogo pelos discentes para
praticar o que foi apresentado e discutido na etapa anterior. Esta agao foi prevista para
uma aula. Nela, os alunos iniciam o jogo “Pé no Freio!” aplicando os conhecimentos
dialogados em momentos anteriores e conhecimentos prévios, e com isso, poderao
relaciona-los com os conceitos do cotidiano, mostrando se essas concepgdes foram
modificadas ou ampliadas.

Através da aplicagao do jogo, os alunos se encontram frente a uma situagéo-
problema de aplicagao diaria na sua vivéncia. Com isso, expdem, depois da utilizagcao
do jogo, pensamentos criticos sobre a situagao do transito local, sobre os quais foram
capazes de debater baseando-se nos conhecimentos cientificos adquiridos em sala

de aula.
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1.4 Quarta etapa: pos-teste

Ao longo da fase final, aplicamos um pds-teste em sala de aula para avaliar a
compreensao adquirida pelos alunos relacionados a cinematica.

Nesse pos-teste, os alunos encontraram um questionario (Anexo B) composto
por 5 questdes objetivas e 2 questdes subjetivas. Estas questdes centram-se em
conceitos basicos de cinematica e conhecimento adquirido apds a aplicagao do jogo,
com énfase ao tempo de reacgao, distancia percorrida durante o tempo de reagao,
fatores fisicos e fisioldégicos que podem influenciar o tempo de reagao e conhecimento
sobre distancia total percorrida durante o percurso total (visualizacdo do objeto até a
parada), que sado fundamentais para a utilizagdo diaria dos alunos.

Através da aplicagdo desse questionario, foi avaliado o conhecimento
existente e adquirido pelos alunos sobre os conteudos citados acima. Como resultado,
€ de responsabilidade do professor determinar se ha necessidade de introduzir uma
abordagem ou estratégia que aborde as questdes destacadas pelos dados obtidos no
pos-teste. Consequentemente, as restantes estratégias construidas neste trabalho
serao formuladas com base nas necessidades especificas dos alunos, considerando

as questdes e potenciais respostas identificadas durante o pds-teste.

CONSIDERAGOES FINAIS

Considerando os pontos que foram abordados através do jogo “Pé no Freio!”,
o professor avaliard a compreensdo dos alunos sobre os conceitos fisicos para
determinar se eles os compreenderam de forma significativa. Enfatizamos que nosso
jogo abordara os conteudos de cinematica, examinando as habilidades e
competéncias dos alunos. Para isto, utilizara conteudos fisicos presentes em todas as
acbes com a utilizagédo do jogo.

Desta forma, sugerimos que o jogo seja aplicado apds concluida a instrugéo
em sala de aula, com a aplicagido dos conceitos e utilizagdo do conhecimento existente
como meio de reforcar sua compreensdo dos fenémenos fisicos. E importante
observar que a utilizagdo do jogo ndo deve ser vista como um substituto para as aulas
presenciais. Em vez disso, deve ser visto como uma ferramenta adicional para

melhorar a experiéncia de ensino e aprendizagem na area da Fisica, particularmente
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na area da cinematica. Em ultima analise, nosso objetivo é que este projeto ajude no

avancgo da aprendizagem autdnoma e significativa.
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