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HIGH SCHOOL
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Resumo:

O engajamento dos estudantes no processo de ensino-aprendizagem da disciplina de
Fisica representa, historicamente, um desafio aos educadores. O desenvolvimento de
tecnologias que podem ser adaptadas ao contexto educativo surge como uma
possibilidade para se alcancar a motivacdo da nova geragdo de estudantes que desde de
cedo é cercada de tecnologias e midias digitais. Logo, objetivando disponibilizar uma
ferramenta tecnoldgica de fdcil acesso que pudesse auxiliar no processo de ensino-
aprendizagem dos conteudos de Termologia, foi desenvolvido e implementado em sala de
aula o aplicativo para smartphone Termiquiz que segue o formato de jogo de perguntas e
respostas. O produto educacional teve como base a teoria de aprendizagem behaviorista.
O jogo virtual foi aplicado a uma turma do sequndo ano do Ensino Médio da escola EEEM
Walkise da Silveira Vianna, na cidade de Marabd — Pard. Apds a andlise dos dados
coletados, observou-se o engajamento dos alunos na atividade, bem como a melhoria nos
testes de conhecimento do contetdo.

Palavras-chave: Fisica, Jogo virtual, Smartphone.

Abstract:

The engagement of students in the teaching-learning process of the subject of Physics has
historically represented a challenge for educators. The development of technologies that
can be adapted to the educational context emerges as a possibility to reach the motivation
of the new generation of students who from an early age is surrounded by technologies
and digital media. Therefore, aiming to provide an easily accessible technological tool that
could assist in the teaching-learning process of Thermology contents, the Termiquiz
smartphone application was developed and implemented in the classroom, following the
question and answer format. The educational product was based on the behaviorist
learning theory. The virtual game was applied to a second-year high school class at the
EEEM Walkise da Silveira Vianna, in the city of Marabd - Pard. After analyzing the data
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collected, it was observed that the students were engaged in the activity, as well as
improving in content knowledge tests.
Keywords: Physics, Virtual game, Smartphone.

1. Introdugao

O ensino de conteudos relacionados a disciplina de Fisica no Ensino Médio ainda é um
grande desafio. Varias sdo as limitacdes didrias que as escolas e educadores enfrentam, entre
elas, a falta de laboratdrios e materiais didaticos. (MOREIRA, 2018). Porém, com o
desenvolvimento de novas tecnologias educacionais, ha a possiblidade de se alcancar um
processo de ensino-aprendizagem atualizado e atrativo, e essa é a proposta feita pelos
pesquisadores que defendem o uso dos jogos virtuais educativos.

Os jogos ha muito tempo foram integrados aos processos educativos formais, e as
pesquisas na darea da educacdo demonstram os varios beneficios didaticos-pedagdgicos
advindos de seus usos, entre eles, elencam-se o despertar do interesse e do desejo de
aprender dos estudantes, e a retomada do protagonismo do aluno no processo de ensino-
aprendizagem.

Estudiosos também reconhecem que as Tecnologias de Informacdo e Comunicac¢do
(TIC), em especial os celulares, tém grande potencialidade educativa e deveriam estar mais
presentes no ensino de Fisica na atualidade. (MOREIRA, 2018).

Isto posto, desenvolveu-se o aplicativo para smartphone em formato de jogo virtual
chamado Termiquiz e levantou-se a hipétese de que este aplicativo, utilizado como
instrumento auxiliar no ensino de Fisica, pode facilitar a aprendizagem, por despertar o
interesse do aluno ao associar os beneficios ja conhecidos dos jogos a capacidade de
envolvimento dos jovens com o aparelho celular.

Para promover esta discussdo, o trabalho se divide nas seguintes etapas: a primeira
traz a fundamentacdo tedrica que embasou o planejamento e implementac¢do do produto
educacional desenvolvido. A seguinte, é referente aos materiais e métodos utilizados,
apontando os instrumentos de pesquisa e alguns aspectos do produto educacional
desenvolvido, apresentando o jogo e suas principais caracteristicas como objeto de
aprendizagem. A terceira parte discute a aplicacdo do produto educacional e os resultados
obtidos. Na ultima secdo estdo destacadas as consideracdes finais sobre o trabalho.

2. Jogos virtuais e o ensino-aprendizagem

As inovacbes tecnoldgicas causaram profundas mudangas na sociedade e,
consequentemente, faz com que as novas geragdes de alunos possuam comportamentos,

demandas e habilidades especificas, ja que a operabilidade precoce de aparelhos e midias 2
digitais causa influéncia no desenvolvimento cognitivo dos estudantes. (ABRANTES; SOUSA,
2016).

O fato de os atuais estudantes da educacao basica terem sido desde de a primeira
infancia habituados a facilidade do acesso a informacdo, entretenimento e interacao
disponibilizados pelos aparelhos digitais impde aos ambientes formais de ensino e educadores
a necessidade de reflexdes sobre as praticas didaticas adotadas em sala de aula, em vista que
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a reproducdo de padrdes antiquados de ensino-aprendizagem perderam eficiéncia frete a
esse publico de alunos acostumado com a dinamicidade e rapidez disponibilizadas
principalmente pelos smartphones. (ALVES, 2015).

O uso das novas tecnologias digitais em sala de aula, entdo, se apresenta como uma
possibilidade para se alcangar esse exigente grupo de alunos, e com isso, ndao necessariamente
se espera que sejam adotados aparelhos de ultima geracdao, que mais poderiam gerar
desconfortos, tanto devido as dificuldades na operacionalidade de equipamentos incomuns e
fora de uso pela maioria, quanto pelo alto valor financeiro que costumam exigir os produtos
recém langados. O que se apresenta como uma alternativa viavel é o uso adaptado de
tecnologias cotidianas, ja incorporadas na rotina tanto dos alunos quanto dos professores.
Diante disso, as tecnologias modveis, como os telefones celulares, despontam como
instrumentos digitais de maior potencialidade para o ensino (FREITAS; CARVALHO, 2017).

A Pesquisa Nacional por Amostra de Municipios, realizada em 2018 pelo Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), apontou que em 2017, 78,2% das pessoas de 10
anos ou mais de idade tinham celular para uso pessoal, com tendéncia de crescimento deste
percentual nos préximos anos (IBGE, 2018). Com isso, se refor¢a a percep¢dao de que os
smartphones podem ser utilizados como ferramenta educativa para aplica¢des de atividades
escolares, aliada a utilizacdo de aplicativos disponiveis gratuitamente para download na
internet (PEREZ; VIALI; LAHM, 2016).

Nesta proposta, incorporar o uso de jogos virtuais surge como possibilidade de tornar
a aprendizagem ainda mais estimulante, tendo em vista que jogos integram a cultura humana
desde a antiguidade e tem sido demostrado, através de pesquisas, que sua aplicacdo no
processo de ensino-aprendizagem pode impactar positivamente os aspectos didaticos-
pedagdgicos. Entre os beneficios que podem ser atribuidos ao uso de jogos em sala de aula
estdo o estimulo a natureza ludica do ser humano e o aumento da motivacdo e do
engajamento dos alunos. (PERKOSKI; SOUZA 2015).

Para Schuytema (2008) jogo é definido como: “uma atividade ludica composta por uma
série de acdes e decisdes, limitado por regras e pelo universo do jogo, que resultam em uma
condicdo final. ” (p. 07).

Kapp (2018, p. 7 apud ALVES, 2015 p. 7) complementa a definigdo afirmando que é
“um sistema no qual jogadores se engajam em um desafio abstrato, definido por regras,
interatividade e feedback; e que gera um resultado quantificavel frequentemente elicitando
uma reacao emocional (grifo nosso) ”.

Se entende que para atingir objetivos educativos, tanto podem ser adotados os jogos
de entretenimento, adaptados para objetivos educacionais, quanto os jogos ja criados com a
finalidade de ser um facilitador da aprendizagem (PERKOSKI; SOUZA, 2015).

2.1 Teoria da aprendizagem aplicada ao termiquiz: behaviorismo

Para se desenvolver um produto educacional se deve selecionar uma teoria de
aprendizagem que o norteie e respalde. Ertmer e Newby (1993 apud PERKOSKI e SOUZA,
2015) elencam as duas fungdes destas teorias no desenvolvimento dos produtos de ensino: (i)
ser fonte de técnicas e tdticas comprovadas cientificamente; e (ii) embasar a adoc¢do da
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estratégia mais condizente ao contexto e objetivo educacional. Os autores afirmam ainda que
o desenvolvimento de metodologias de ensino baseadas em jogos tem como trés principais
teorias adotadas o Cognitivismo, o Construtivismo e o Behaviorismo (PERKOSKI e SOUZA,
2015).

Neste estudo se adotou o Behaviorismo como teoria, devido a histérica relagdo que a
psicologia comportamental tem com a utilizacdo de artefatos tecnoldgicos em favor do
ensino-aprendizagem.

Os pensadores behavioristas sugeriram que um comportamento poderia ser moldado
através do condicionamento ao observarem que as respostas de um individuo, em forma de
comportamento, tém origem nos estimulos recebidos anteriormente e/ou suas
consequéncias. Com base nesses resultados, Skinner, um dos comportamentalistas mais
reconhecidos, obteve a percep¢ao que os sujeitos atuam visando receber recompensas ou
evitar punigdes, assim, seus estudos sobre ensino e aprendizagem se encaminharam na
perspectiva de compreender as conexdes resposta-consequéncia.

Ao se estabelecer um reforcador positivo ou negativo como consequéncia de uma
determinada resposta se cria um condicionamento, que favorece o aumento ou a diminuigao
da frequéncia daquele comportamento. Uma resposta condicionada, portanto, seria aquela
fornecida em decorréncia de um reforgador positivo ou negativo previamente estabelecido.

Para Skinner, o ensino é possivel quando se ha controle sob as contingéncias de reforco
do que se deve ser ensinado. Portanto, o professor atua a fim de estabelecer os reforcos
positivos e negativos, de modo a indicar ao aluno qual comportamento desejado, quais
repostas devem ser exibidas ou evitadas, criando possibilidades de o aluno assimilar o
conteudo (MOREIRA; MASSONI, 2015).

Nessa perspectiva a atuacdo docente estd atrelada a programacdo de situagbes e
experiéncias de aprendizagem, reforcando no momento e quantidade apropriados os
comportamentos dos estudantes, com o intuito de aumentar a quantidade de respostas
desejaveis advindas dos alunos.

Partimos do entendimento que os jogos digitais aplicados ao ensino podem promover
a motivagao e engajamento do estudante e auxiliar o professor a aplicar a teoria behaviorista
em sala, proporcionando, através da experiéncia ludica, os reforcos dos comportamentos
desejaveis dos estudantes.

3. Materiais e Métodos

3.1 Da classificagdo da pesquisa 4

Considerando as formas classicas de classificacdo apresentadas por Prodanov e Freitas
(2013), uma pesquisa cientifica pode ser classificada quanto a natureza, quanto aos objetivos
e gquanto aos procedimentos. Quanto a sua natureza, o presente trabalho pode ser definido
como uma pesquisa aplicada, pois, como definem os autores, tem a finalidade de produzir
conhecimentos praticos voltados a solucdo de um problema especifico (Padanov e Freitas,
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2013). Neste caso, na forma de um produto educacional que possa ser util para o ensino de
Fisica no Ensino Basico.

Foi realizada uma pesquisa exploratéria para estudo do tema a partir de um
levantamento bibliografico a fim de favorecer a apropriacdo necessaria para o
desenvolvimento do Produto. Quanto ao procedimento, pode-se identificd-la como um relato
de experiéncia, no qual, foi realizada uma aplicagao experimental do produto educacional
elaborado, que se deu por meio de ministracgdo de minicurso de tdpicos de termologia
subsidiado pelo uso da ferramenta desenvolvida e posterior aplicagdo de questionario de
percep¢do aos alunos participantes, em que foi aferida a capacidade desta tecnologia na
motiva¢do dos alunos, bem como foram analisados os beneficios de tal midia para a
compreensdo de conteudos da disciplina de Fisica.

Todavia, como ressalta Padanov e Freitas (2013), nenhum tipo de pesquisa é
autossuficiente e, durante a execucdo, é possivel realizar a combinacao de diversos tipos,
acentuando-se as caracteristicas de um ou outro.

3.2 Amostragem

A pesquisa teve uma abordagem quanti-qualitativa, na qual, considerou-se os alunos
do 2° ano do Ensino Médio como populagdo. Em vista da inviabilidade de aplicacdo da
pesquisa a toda populagdo, conforme orienta Chizzotti (2018), adotou-se a técnica de
amostragem, mais especificamente a amostragem ndo probabilistica por conveniéncia. A
amostragem nao probabilistica impossibilita que cada elemento de uma populacdo de estudo
tenham a mesma chance de ser selecionado para participacdo na pesquisa, o que afeta a
representatividade da amostra como uma generalizacdo com rigor estatistico de uma
populacdo. Todavia, a amostragem ndo probabilistica apresenta vantagens operacionais de
tempo e custo de execugdo quando comparada a pesquisas que utilizam uma amostragem
probabilistica. Na amostra por conveniéncia, a selecdo dos respondentes é realizada seguindo
o critério de acessibilidade e disponibilidade para participacdo. (SHAUGHNESSY, et. a., 2012).

Assim, a pesquisa foi aplicada a uma turma de segundo ano da escola EEEM Walkise
da Silveira Vianna devido a disponibilidade demonstrada pela Instituicdo de ensino.

3.3 Instrumentos de Pesquisa

Para a coleta de dados, foram elaborados quatro instrumentos de pesquisa, sendo dois
guestionarios e dois testes. O questionario diagndstico do perfil do estudante foi elaborado
contendo, na maioria, perguntas objetivas dicotémicas, pois, conforme orientam Prodanov e
Freitas (2013), é o tipo mais apropriado para avaliar questdes de fato, com a finalidade de
caracterizar os entrevistados quanto ao uso de midias digitais em seu cotidiano, buscando, 5
dessa maneira, identificar varidveis sobre o uso frequente ou posse de smartphone,
habilidades bdsicas de manuseio, acesso a internet e etc. A algumas questdes dicotomicas
foram acrescidas questdes abertas a fim de obter informacgdes adicionais.

Os testes pré e pos aplicacdo do produto consistiram em trés questdes de multipla
escolha mutuamente exclusivas em que o respondente precisou escolher a Unica opgao que
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Ihe parece correta, bem como trés questdes discursivas que exigiam resolucdo matematica e
uma questado subjetiva de definicdo de conceitos.

As questOes utilizadas nos testes foram, em sua maioria, retiradas ou adaptadas de
edicoes anteriores do Exame Nacional do Ensino Médio - Enem, tendo sido selecionadas para
cada avaliagdao o mesmo quantitativo de perguntas de cada assunto abordado dentro do Tema
Fisica Térmica, a fim de se avaliar quantitativamente se houve ou ndo progresso na
compreensao dos conceitos (PRODANOV; FREITAS, 2013).

O questiondrio de opinido foi elaborado utilizando-se, no primeiro bloco, perguntas
baseadas na escala do tipo Likert. Criada em 1932, pelo psicélogo Rensis, a escala Likert é o
tipo mais tradicionalmente usado em pesquisas de opinido. Estas escalas de mensura¢ao
atualmente podem ser montadas utilizando-se palavras, nimero ou elementos graficos para
demonstrar a opinido do pesquisado. Estudos reforcam que a escala formada por palavras sao
as mais confortaveis ao entrevistado e por isso é utilizada nesta pesquisa (LIKERT, 1932).

Uma escala de mensuragdo, que use como rétulos as palavras, pode seguir também o
modelo de avaliagdo de concordancia ou discordancia (em que se faz uma afirmacdo e o
pesquisado deve responder numa escala o quanto ele concorda ou discorda daquilo) ou
escalas de avaliacdo de item especifico (na qual é feita uma pergunta direta ao entrevistado).
Cientistas perceberam, no entanto, que avaliacdes de concordancia ou discordancia dao
margem ao chamado viés de aquiescéncia, pois o pesquisado, geralmente sente o impeto de
concordar com a afirmacdo. Por isso, a pesquisa elaborada segue o modelo de avaliacdo de
item especifico, a fim de conferir maior confiabilidade ao resultado (LIKERT, 1932).

A Escala Likert apresenta a desvantagem de baixo nivel de aprofundamento
gualitativo, ja que, em geral ndo se pergunta o que levou o entrevistado a dar determinada
resposta (PRODANOQV; FREITAS, 2013). Por isso, em um segundo bloco de questdes foram
feitas perguntas abertas subjetivas para que o aluno possa expor mais informacdes sobre a
percepcdo dele quanto ao produto educacional.

3.4 Sobre o produto educacional

Considerando que o produto educacional deve ser elaborado visando auxiliar o
trabalho de docentes oferecendo-lhes ferramentas e subsidios que de fato sejam viaveis de
serem adotados, optou-se pela producdo de um aplicativo para smartphones devido a
facilidade de acesso tanto para alunos quanto para professores, ja que uma das dificuldades
mais apontadas por pesquisadores em relacdo a adoc¢do de midias digitais na educacdo esta
na falta de habilidade dos educadores com aparatos tecnolégicos.

Portanto, tendo em vista o dado apontado anteriormente de que os smartphones ja
estao presentes em quase todos os domicilios, sendo que 92% da populagdo atualmente
possui smartphone, segundo o IBGE (2017), se sup0s que a adog¢do desta pratica ndo exigiria
da maioria de professores e alunos conhecimentos que sejam a eles muito avancados sobre
tecnologia, pois é muito provavel que quem possui smartphone, ja teve a necessidade e sabe
baixar algum aplicativo.

Para confirmacdo se esses dados se assemelham a realidade dos entrevistados, foi
aplicado a turma analisada um questionario diagndstico sobre o perfil dos estudantes quanto
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ao uso de midias digitais, visando mensurar a familiaridade dos alunos quanto ao uso de TIC,
tais como smartphones e internet.

A producdo e Implementacdo do aplicativo mobile Termiquiz consiste em um jogo
virtual de perguntas e respostas composto por questdes sobre o tema Fisica Térmica, assunto
que integra o conteudo programatico do 2° ano do Ensino Médio. O Aplicativo foi
desenvolvido na plataforma de produgao de jogos Unity e apresenta cinco modalidades de
jogos. Cada modalidade apresenta algumas variagdes na dinamica, visando torna-lo
interessante para diversos tipos de jogadores. Ja que a satisfacgdo com a dinamica do jogo é
determinante para que um usudrio se sinta engajado a continuar jogando e esta satisfacao
ocorre puramente por gosto pessoal (BOOLER; KAPP, 2018).

Para melhor caracterizar a modalidade de jogo “multiplayer”, foi elaborado um
mapeamento dos elementos do jogo, a exemplo do apresentado por Booler; Kapp (2018),
conforme mostra a Tabela 1.

Tabela 1: Mapeamento dos elementos do jogo Termiquiz na modalidade “multiplayer”.

Termo Modalidade “multiplayer”

Meta do jogo Finalizar o jogo com pontuacdo maior que a do oponente.
Dinamica central | - Supere oponentes: Uso de conhecimento para vencer
opositores
- Solucdo: Solucionar problemas relativos a Fisica Térmica
Regra do Jogo | - A cada rodada, o jogador deve responder a questao
corretamente e mais rapido que o0 seu oponente.

Elementos do | - Competicdo: um jogador se op&e a outro, tentando supera-lo
Jogo - Tempo: O jogador deveré correr contra o tempo para ganhar

a pontuacao da questao;

- Conflito: O jogador deve avaliar muito bem os riscos de

marcar uma resposta errada para nao perder ponto ao mesmo

tempo que deve responder o mais rapido possivel.

Fonte: Autoria prépria (2020)

Para as modalidades modalidade “certo ou errado”, “multipla escolha” e
“aleatdrio”, o jogo apresenta os elementos mostrados na tabela 2 (variando o tipo de
pergunta a ser respondida).

Tabela 2: Mapeamento dos elementos do jogo Termiquiz nas modalidades “certo ou errado”,

“multipla escolha” e “aleatério” 7
Termo Modalidade “certo ou errado”, “muiltipla escolha” e
“aleatorio”
Meta do jogo - Finalizar o jogo a cada partida com a maior pontuag&ao ou
conseguir a pontuacdo maxima.
Dinamica central - Solucédo: Solucionar problemas relativos a Fisica Térmica.

N , n—1)
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Regra do Jogo - A cada rodada, o jogador deve responder a questao
corretamente antes que o tempo acabe.
Elementos do - Sorte: Algumas perguntas sdo mais simples que outras,
Jogo guanto mais perguntas faceis surgirem numa Unica partida,

maior a possibilidade de conseguir a pontuagdo maxima.
- Tempo: O jogador devera correr contra o tempo para ganhar
a pontuacao da questao.

Fonte: Autoria prépria (2020)

Finalmente, para a modalidade “desafio”, o jogo apresenta o mapeamento
conforme dados da tabela 3.

Tabela 3: Mapeamento dos elementos do jogo Termiquiz na modalidade “desafio”.

Termo Modalidade “desafio”

Meta do jogo - Finalizar o jogo a cada partida com a maior pontua¢ao ou

conseguir a pontuagdo maxima.

Dinamica central | - Solucdo: Solucionar problemas relativos a Fisica Térmica.
Regra do Jogo |- A cada rodada da partida, o jogador deve responder a

guestdo corretamente antes que o tempo acabe.

Elementos do | - Niveis: Ao final de cada partida o jogador deveré ter acertado

Jogo um determinado numero de pontos para prosseguir ao

préximo nivel.

- Sorte: Algumas perguntas sdo mais simples que outras,

guanto mais perguntas faceis surgirem numa unica partida,

maior a possibilidade de conseguir a pontuacdo maxima.

- Tempo: O jogador deverd correr contra o tempo para ganhar

a pontuacao da questao.

- Estratégia: o Jogador pode pular uma questao quantas vezes

guiser durante a partida, mas isso pode o impedir de conseguir

a pontuacao necessaria para o préximo nivel.

Fonte: Autoria prépria (2020)

3.5 Do procedimento de coleta de dados

Para coleta de dados foi selecionada a turma C do segundo ano da escola EEEM Walkise
da Silveira Vianna, composta por aproximadamente 32 alunos. Conforme o professor
responsavel por ministrar a disciplina de Fisica na turma em questdo, o conteudo de Fisica 3
Térmica ja tinha sido transmitido no segundo bimestre do ano em curso.

Isto posto, o teste pré aplicacdao do produto e o questionario diagndstico do perfil dos
estudantes foram aplicados a turma pelo professor da disciplina em aulas distintas durante o
més de outubro de 2019. Devido a isto, houve variacdo na quantidade de respondentes de
forma que para o questionario de perfil obteve-se 30 respostas e para o teste de
conhecimento obteve-se 24 respostas.
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Apds catalogacdo dos primeiros dados coletados, foi planejada e executada a aplicacao
do produto em sala de aula. A aplicacdo ocorreu no més de novembro de 2019, durante trés
aulas de 45 minutos cada, e na ocasido estavam presentes 29 alunos. Inicialmente os alunos,
divididos em duplas, tiveram 30 minutos para jogarem as atividades onlyplayer do aplicativo,
a fim de se habituarem com a dindamica de jogos e tipos de perguntas.

Nos 60 minutos que se seguiram, foi realizado um campeonato no qual 16 duplas
competiram jogando o modo Multiplayer do aplicativo. A competicdo ocorreu seguindo o
sistema eliminatdrio do tipo melhor de uma, onde duas equipes escaladas se enfrentam uma
vez e o vencedor da partida segue na competicdo enquanto o perdedor é automaticamente
desclassificado. Como um estimulo a mais, o vencedor do campeonato recebeu uma caixa de
bombom como premiagao.

Encerrada a disputa, os alunos receberam os formularios contendo o teste pds
aplicacdo do produto e o questionario de opinido. A turma dispds de 45 minutos para
solucionar o teste e responder o questiondrio.

4. Andlise e discussoes

4.1 Questiondrio diagnéstico do perfil do estudante

O formuldrio visou identificar o perfil da turma acerca da familiaridade dos alunos
guanto ao uso de smartphones e outras midias tecnoldgicas.

A Tabela 4 demonstra o percentual das respostas obtidas em cada pergunta do
guestionario.

Tabela 4: Percentual das respostas dos alunos paro o questionario de perfil.

Questao Sim Nao
Possui smartphone? 66,7% 33,3%

Tem algum tipo de acgsso a smartphone de 80% 20%

terceiros?
Ja instalou algum Aplicativo? 83,3% 16,7%
P 5
Tem acesso a rede de dados médveis regularmente? 76,7% 23,3%
Tem computador ou notebook em casa? 33,3% 66,7%
Tem acesso a internet em casa? 83,3% 16,7% 9
J4 utilizou dispositivos corT10 smartphones para fins 73,3% 26,7%
educacionais?
J4 utilizou o smartphone para atividades escolares 80% 20%
dentro da sala de aula?

Fonte: Autoria propria (2020)
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Apds a aplicacdo do questiondrio observou-se que dentre os entrevistados 66,7% dos
alunos tinham smartphone, enquanto que 33,3% ndo tinham. Dentre estes ultimos, apenas
dois alunos relataram nao ter acesso a nenhum outro smartphone de familiares ou amigos.

Quanto a presenca de computador na residéncia dos estudantes, o resultado se
coaduna com o que demonstra a Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios (IBGE, 2018),
onde observa-se que, atualmente, os celulares estdao mais presentes nos lares brasileiros que
os computadores.

Quando buscou-se identificar a familiaridade dos estudantes com algumas fungdes
basicas dos smartphones, percebeu-se que, apesar de nem todos terem um smartphone
proprio, a grande maioria sabe instalar um aplicativo, ja utilizou o smartphone em casa para
fins educacionais e até mesmo ja o utilizou em atividades em sala de aula.

Em pergunta aberta, também foi solicitado aos alunos que indicassem para quais
atividades educacionais eles mais utilizam smartphone. As respostas espontaneas incluiram a
pesquisa de conteludo em sites de busca, video aulas em plataformas de video, consulta a
diciondrios e tradutores. Nenhum entrevistado citou a utilizacdo de jogos educacionais.

Estas respostas serviram para identificar as dificuldades que poderiam ocorrer durante
a aplicagao do produto e subsidiaram o planejamento das aulas, de forma que, entendendo
que quase metade da turma nao teria um aparelho disponivel, a aplicagdo do produto foi
planejada para ser executada em duplas certificando que cada dupla estivesse de posse de ao
menos um smartphone. Além disso, foi providenciado mais quatro aparelhos de smartphone
para contingéncia, caso os aparelhos dos alunos ndo fossem suficientes.

4.2 Teste de compreensdo de conteudo pré e pos aplicagdo do produto

Como forma de mensurar se houve evolugdo na compreensao dos conceitos de Fisica
Térmica antes e depois da atividade com o aplicativo, foi solicitado aos estudantes as
resolucdes de testes distintos, ambos compostos por trés questdes objetivas e quatro
guestoes discursivas retiradas de Vestibulares e Livros didaticos.

Tabela 5: Comparagdo entre as respostas para as questdes dos testes pré e pds a aplicacdo do

produto.
Teste prévio Teste posterior
Questdo
Acerto Erro Branco Acerto Erro Branco
10
01 91,70% 4,20% 4,20% 81,50% | 18,50% -
02 87,50% 4,20% 8,30% 40,70% | 59,30% -
03 4,20% 95,80% - 37,00% | 63,00% -
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04 16,70% | 83,30% - 18,50% | 81,50% -
05 29,20% | 66,70% | 4,20% | 59,30% | 40,70% -
06 16,70% | 54,20% | 29,20% | 44,40% | 44,40% | 11,10%
07 - 8,30% | 91,70% - 11,10% | 88,90%

Fonte: Autoria prépria (2020)

A primeira e segunda questdao de ambos os testes consistia na conversao de valores de
temperatura entre escalas termométricas. Primeiramente, observa-se que para as perguntas
01 e 02 dos testes houve maior niumero de respostas corretas no questiondrio pré aplicacao
do produto. Todavia, esse resultado, possivelmente foi obtido devido a uma inconformidade
no procedimento de coleta de dados, visto que, apds aplicacdo do produto soube-se que o
professor da disciplina, ao aplicar o teste prévio, informou aos alunos a férmula para
conversao entre as escalas de temperatura, enquanto que durante a aplicacdo do teste apds
o uso do produto essa informacdo nao foi repassada aos entrevistados.

A terceira questdo tanto do teste pré aplicacdo do produto como do teste pods
aplicagao exigia o conhecimento sobre os efeitos da dilatagao entre materiais com coeficiente
de dilatacdo diferentes. Percebe-se que houve uma significativa melhora na compreensdo do
conceito, visto que no primeiro teste 95,8% dos estudantes responderam erroneamente,
enguanto que no segundo teste o nimero de respostas erradas caiu para 63%. As respostas
corretas foram de 4,2% no teste prévio para 37% no segundo teste.

A quarta questdo de ambos os testes tratou sobre o conceito de calor. Obteve-se um
percentual de 16,7% de respostas corretas no primeiro teste para 18,5% de acerto no segundo
teste. Percebe-se que o nimero de respostas certas e erradas foi bastante semelhante em
ambos os testes, acredita-se que o curto espaco de tempo de acesso ao aplicativo pode ter
colaborado com isto, visto que considerando o behaviorismo o conhecimento pode ser
adquirido pelo exercicio frequente e recente.

O resultado para a questao cinco, que tratou sobre a dilatacdo de materiais vazados,
mais uma vez mostrou aumento expressivo na quantidade de respostas corretas no segundo
teste, onde mais da metade dos estudantes respondeu a alternativa exata, especificamente
59,3%, contra 29,2% de respostas corretas no primeiro teste.

A sexta questdo solicitava ao estudante que descrevesse sucintamente o fen6meno
fisico da dilatacdao térmica. Também nesta questdao observou-se aumento no percentual de
acertos no teste aplicado apds o produto educacional, pois enquanto apenas 16,70%

apresentou uma resposta considerada correta no primeiro teste, no segundo teste 44,4% dos .
entrevistados responderam corretamente a pergunta. Além disso, menos alunos deixaram a
guestdo em branco.
Finalmente, a Ultima questdo exigia maior raciocinio e dominio matematico, pois nao
bastava a aplicacao direta de férmulas. Em nenhum dos testes houve acerto.
FAIN
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Outro ponto a se observar é o aumento de respostas deixadas em branco nas questdes
discursivas seis e sete. A lacuna se deu especialmente em relacdo a questdo sete que exigia o
desenvolvimento de operacdes matematicas para se obter a resposta. No questiondrio pds
aplicacdo do produto é visto que mais alunos buscaram responder a questdo seis, que exige a
formulagao de um conceito fisico, de maneira que apenas trés entrevistados a deixaram em
branco. Todavia a abstengdo se manteve na ultima questao.

A alta taxa de absteng¢do pode ter sido motivada pelo curto tempo de aplicagdo do
questionario. Mas, com base neste resultado, pode-se especular também que o aplicativo seja
eficiente para a fixagao de conceitos e apresente limitagdes para a compreensado da aplicagao
matemadtica das férmulas que descrevem fendmenos fisicos.

O resultado demonstra que, entre os entrevistados, a utilizagdo do jogo auxiliou na
aprendizagem de conceitos de Fisica Térmica, visto que, na maioria das questdes, o resultado
do teste aplicado apds a utilizagdo do produto apresenta um aumento percentual de questdes
corretas. Conclui-se, com base na andlise de percentual de acerto por questdo, que o
aplicativo exerceu maior influéncia na assimilacdo e formulacdo dos conceitos basicos de
Termologia do que na resolu¢do de problemas matematicos.

4.3 Questiondrio de percepgdo do usudrio

Este ultimo instrumento buscou coletar a opinido dos entrevistados quanto a
experiéncia de uso do aplicativo Termiquiz. O primeiro bloco de perguntas contou com cinco
guestoes formuladas na escala Likert de quatro pontos verbal, em que, para fins de analise:

* N3o hd ponto neutro;
* As respostas a e b sdo consideradas negativas;
® Respostas c e d consideradas positivas.

A Tabela 6 relaciona o percentual de respostas positivas e negativas em cada questao
do primeiro bloco, de acordo com a percep¢ao dos alunos:

Tabela 6: Percentual das respostas dos alunos paro o questionario de percepcao.

Questao Positivo Negativo
Vocé gosta de estudar fisica? 37,9% 62,1%
Vocé se divertiu jogando Termiquiz? 82,8% 17,2%
Vocf: gcha gue o jogo facilitou o aprendizado da 75.8% 24,2% >
materia?
O jogo lhe motivou a aprender mais sobre Termologia? 72.8% 27.6%
Vocé se sente satisfeito com o aplicativo Termiquiz? 86,2% 13.8%
Fonte: Autoria propria (2020)
FAIN
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Inicialmente, buscou-se caracterizar os entrevistados quanto ao interesse pela
disciplina de Fisica. Observou-se que, dentre os entrevistados apenas 3,4% disseram gostar
muito da disciplina, enquanto 34,5% responderam que gostam. A maioria disse gostar pouco
55,2%, enquanto que 6,9% responderam que nao gostam da disciplina nem um pouco. O
resultado, apesar de representar 62,1% de respostas negativas. Com isto percebe-se que mais
da turma apresenta uma percepgao negativa da disciplina.

A segunda questao visou verificar se os entrevistados se divertiram durante a aplicagao
do produto. Ndo houve entrevistado que afirmou ndo ter se divertido com a experiéncia.
Sendo que 17, 2% responderam que se divertiram um pouco; 48,3% disseram ter se divertido
e 34,5% consideraram que se divertiram muito. Com isto, obteve-se 82,8% de respostas
positivas contra 17,2% de respostas negativas.

Posteriormente, foi perguntado se o entrevistado achava que o jogo Termiquiz
facilitou o aprendizado da matéria. Mais uma vez nao houve entrevistado que achou que o
jogo ndo facilitou o aprendizado da matéria, enquanto que 24,1% considerou que o jogo
facilitou pouco. Entre as repostas positivas, 44,8% avaliou que o jogo facilitou e 31%
considerou que o jogo facilitou muito, totalizado 75,8%.

Quando perguntados se o jogo motivou a aprender mais sobre Termologia, 13,8%
responderam que nem um pouco, outros 13,8% disseram que motivou pouco, resultando em
27,6% de respostas negativas. Enquanto que 55,2% percebeu que o Aplicativo o motivou e
17,2% considerou que motivou muito, totalizando 72,8% de respostas positivas.

Quanto a satisfacdo com o aplicativo, 27,6% dos entrevistados se disseram muito
satisfeitos com o produto. Ressalte-se que, ao se somar a resposta satisfeito com a resposta
muito satisfeito, temos 86,2% dos alunos com uma percepcdao positiva da experiéncia.
Enquanto que apenas 13,8% se mostraram pouco satisfeitos com a experiéncia e nenhum
entrevistado se mostrou nada satisfeito.

No segundo bloco do questiondrio foram feitas perguntas subjetivas quanto a
percepcado dos alunos em relacdo ao uso do aplicativo.

A questdo 07 pedia ao entrevistado que justificasse o motivo por estar satisfeito(a)/
insatisfeito(a) com o aplicativo. Os alunos que se mostraram satisfeitos, apontaram como
razdo o fato de que o jogo facilita a aprendizagem, relembra conteldos estudados
anteriormente e alia a diversdo ao processo de ensino-aprendizagem. Como pode ser
observado nas seguintes respostas:

¢ “Eu estou satisfeita com o aplicativo tem muita influéncia ao aprendizado na Fisica”
(Entrevistado I);

e “Bom por razdes em que vocé possa tornar seu aprender de forma distraida com esse 13
Aplicativo. ” (Entrevistado lll);

e “Estou satisfeito, pois, o jogo me ajudou a ter um pouco de conhecimento sobre
Termologia” (Entrevistado V);

* Por causa dele eu aprendi coisas que eu ndo sabia ou tinha esquecido (Entrevistado
Vi);

T ~ il
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* “Relembrou um pouco alguns temas esquecidos” (Entrevistado IX);

¢ “Muito divertido e ajudou muito no meu conhecimento” (Entrevistado Xlll);
» “Estou satisfeita pois facilitou o meu aprendizado” (Entrevistado XXIl);

* “Jogo é bom ensina um pouco melhor” (Entrevistado XIX);

¢ “Facilita a aprendizagem e é muito divertido” (Entrevistado XXIV).

Apenas dois alunos se mostraram insatisfeitos. O entrevistado IV alegou que: “estou
satisfeita porque houve competicdo e insatisfeita por que as perguntas se repetiam”
(Entrevistado 1V). Ocorre que algumas perguntas semelhantes foram incluidas
propositalmente, a fim de condicionar as respostas por frequéncia e repeticao do estimulo,
considerando os ensinamentos da teoria de aprendizagem comportamentalista (SKINNER,
1968).

Outro entrevistado reclamou do tamanho de algumas questdes do jogo: “Insatisfeito
por que tinha questdes que pareciam texto para pouco tempo” (entrevistado X). Este é um
aspecto negativo que foi lembrado também por outros entrevistados quando perguntados
sobre o que eles menos gostaram na experiéncia de uso do aplicativo ou quando solicitado
sugestdes para aprimoramento do aplicativo. De modo que abordaremos esse aspecto
posteriormente.

Na questdo oito foi solicitado que os estudantes apontassem o que mais tinham
gostado durante a aplicacdo do produto. Mais uma vez um ponto bastante mencionado foi a
possibilidade de aprender se divertindo:

e “Gostei da forma como vocé pode aprender com esse aplicativo. Todo mundo acha a
aula de Fisica bizarra, mas com esse aplicativo ficou mais legal” (Entrevistado Ill);

e “E uma forma prética de aprender sobre o assunto” (Entrevistado XVII);
e “Ter como se divertir e aprender” (Entrevistado Vll);
* “Que a pessoa também pode se divertir aprendendo” (Entrevistado XVI);

* “Pelo fato de ser uma experiéncia muito divertida e eu ainda consegui conhecimento”
(Entrevistado XXI);

e “Aprender de uma forma divertida” (Entrevistado XXV).

A possibilidade de jogar contra os colegas também foi um aspecto bastante mencionado
nas respostas:

e “A competicdo. Disputar com os amigos foi da hora” (Entrevistado XIX);

* “Estou satisfeita por ser um app divertido que pode ser jogado com outras pessoas”
(Entrevistado XXI); 14

* “Gostei da competicdo” (Entrevistado Xlll);
* “Jogar com as pessoas da minha classe” (Entrevistado XV);

* “Gostei muito da competicdo que tive com a turma” (Entrevistado XXIII).

N , n—1)
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O entrevistado XX apontou, além da diversdo em grupo proporcionada pela
experiéncia de aprendizagem, que o fato de haver perguntas de niveis de dificuldade
diferentes é um aspecto positivo do aplicativo: “Gostei das perguntas por que tem algumas
faceis, dificeis e me diverti muito com a galera” (Entrevistado XX).

Por fim, o entrevistado VI, sintetizou os pontos positivos da experiéncia como: “A
disputa, a revisao e o prémio” (Entrevistado VI).

Quando perguntados sobre o que menos tinham gostado na experiéncia, alguns alunos
citaram a derrota na disputa. A exemplo dos comentarios abaixo:

¢ “O fato de eu ter perdido” (Entrevistado VII);
* “Eu ndo fui muito bem nesse aplicativo” (Entrevistado Ill).

Boler e Kapp (2018) alerta, todavia, que em um jogo educativo, a vitéria ndo deve ser
a finalidade da atividade e sim o aprendizado.

Mais uma vez o tempo de resposta e o tamanho de algumas questdes, bem como as
questdes semelhantes foram mencionados como aspectos negativos para a experiéncia.

* “Foi o tempo para responder as perguntas que é muito pouco e a gente fica agoniado”
(Entrevistado V);

» “Das questdes longas” (Entrevistado X);
e “Algumas perguntas se repetem” (Entrevistado IV).

Como ja explicado, o fator tempo foi pensado como um dos elementos do jogo visando
conferir dificuldade e um carater desafiador, todavia é um aspecto que deve ser dosado para
gue esta dificuldade seja de fato desafiadora e ndo desestimulante. Bem como as questdes
semelhantes fazem parte do método de ensino-aprendizagem priorizado no produto, o
comportamentalismo, que deve ser revista para nao ficar magante.

As questdes longas, que sao principalmente aquelas retiradas de vestibulares também
sdo importantes para condiciond-los a se habituarem com esse tipo de pergunta. Mas em vista
desse feedback foi repensada a estratégia e, visando ndo interferir na fluidez da dindmica do
jogo, em nova atualizagdo do aplicativo estas perguntas estardo presentes apenas nos modos
multipla escolha e desafio. Dessa maneira, a depender do objetivo do jogador, ele podera
optar pelos tipos de questdes que resolvera.

Na décima questdo foi solicitado que o entrevistado desse algum exemplo do que foi
aprendido durante a aplicacdo do produto. Foram citados espontaneamente os diferentes
conceitos tratados nas perguntas do quiz, tais como:

“Aprendi sobre Calor, Temperatura, grau Celsius e outros. ” (Entrevistado XVI);

* “Que temperatura ndo é o mesmo que calor” (Entrevistado lll); 15
¢ “ A diferenca de graus Celsius para Fahrenheit” (entrevistado IV);

* “Aprendi sobre Equilibrio térmico” (Entrevistado XXV);

¢ “Escalas termométricas” (Entrevistado XXVII);

» “Coeficientes de dilatacdo, calor” (Entrevistado Xlll);

N , n—1)
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¢ “Quanto mais alta a temperatura mais as moléculas ficam agitadas”.

Posteriormente, foi solicitado que os alunos apresentassem comentario, criticas ou
sugestoes de melhoria e aprimoramento do aplicativo. Alguns entrevistados deixaram
comentarios elogiosos a exemplo de:

®“Ndo, acho que ele estd bom assim” (Entrevistado X) e
¢ “Continuar, porque com diversdo se tem aprendizado” (Entrevistado VI).

Entretanto houve trés comentarios que criticaram novamente o tempo de resposta
para questdes longas:

* “Poderia ter mais tempo e também tirar as questdes longas” (Entrevistado X);
* “As questdes deviam ser mais pequenas” (sic) (Entrevistado XX);
¢ “Sim, que aumentasse o tempo para responder as perguntas” (Entrevistado V).

Esse dado foi importante para aprimoramento do produto, visto ter esclarecido que as
guestoes longas necessitam de maior atencdo de forma que pode interferir na dindmica do
jogo. Desta forma, como ja dito anteriormente, os elementos de jogo foram repensados e o
banco de dados atualizado a fim que as questdes longas ndo aparecam no modo multiplayer,
e apareca apenas no modo multipla escolha onlyplayer e em alguns niveis do modo desafio.

Na ultima pergunta pedimos que o aluno deixasse um depoimento sobre a experiéncia.
Um dos comentarios que chamaram atencdo foi o do entrevistado Ill: “Foi interessante, se
continuarmos com esse tipo de aula tenho certeza que conseguiriamos nos desenvolver mais
rapido” (Entrevistado lll). De fato, como jd mencionado, o condicionamento exige frequéncia
e recenticidade (SKINNER, 1968). Desta forma, acredita- se que quanto mais os estudantes
utilizarem o produto mais estara condicionado o comportamento e notavel serd o resultado
na aprendizagem.

Por fim, os demais entrevistados destacaram o carater educativo e divertido da
experiéncia de aprendizagem, a exemplo dos comentdrios abaixo:

* “Gostei, me diverti e é sempre um desafio” (Entrevistado |);
* “Gostei muito do aplicativo é super legal” (Entrevistado VI);
* “Foi algo diferente e muito divertido” (Entrevistado IX);

¢ “Eu gostei muito, creio que se vocés jogarem com certeza irdo gostar. Muito obrigado
pela brincadeira” (Entrevistado Xll);

e “Esse App é 6timo para desenvolver o aprendizado dos alunos ou outros interessados
e além disso é divertido e animado” (Entrevistado XVI);

¢ “Achei divertido por aprendermos brincando” (Entrevistado XXI);

16
e “Aprendi rapidamente de forma divertida e amei o APP e obrigada por ter escolhido
nossa sala”. (Entrevistado XXVI).
5. Consideragoes Finais
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Este trabalho buscou corroborar com a discussdo acerca de novas estratégias
metodoldgicas para o fazer docente, evidenciando a necessidade da insergdo das inovagoes
tecnoldgicas nos planos de aula e refletindo sobre a importdncia da escola se manter
atualizada e atrativa.

As contribuicbes de estudiosos apresentadas no capitulo inicial deste trabalho
culminaram no desenvolvimento do Produto Educacional Termiquiz, um aplicativo para
smartphone em formato de jogo de perguntas e respostas com o intuito de facilitar o
aprendizado de conteldos de Fisica Térmica para estudantes do Ensino Médio.

Apds a aplicagdo em sala, encontraram-se indicios de que o produto educacional
desenvolvido trouxe vantagens ao aprendizado da turma analisada, como evidencia a
melhoria no desempenho da turma no teste pds aplicagdo do produto quando comparado ao
teste aplicado previamente.

O aplicativo Termiquiz também se mostrou uma boa maneira de atrair a atencdo e
vontade de aprender do estudante, principalmente gracas a competitividade entre os colegas,
promovida quando jogada a modalidade multiplayer. A satisfacdo dos alunos com a
experiéncia de aprendizagem foi refletida nos resultados da pesquisa de opinido.

Os resultados alcangados condizem com os obtidos nas pesquisas apontadas na
revisdo de literatura, de que atividades ludicas e/ou associadas a tecnologia contribuem com
o envolvimento dos alunos com o conteudo estudado. Todavia, alguns entraves foram
observados durante a execucdo e andlise dos dados, tais como o numero reduzido de
entrevistados e selecdo de amostra por conveniéncia que, de alguma forma, podem ter
interferido na exatiddo dos resultados.

Como aprimoramento futuro ao produto desenvolvido, vislumbra-se a possibilidade
de se acrescentarem categorias de questGes contendo outros assuntos do conteudo
programatico de Fisica para o Ensino Médio, o que poderia tornar o aplicativo um auxiliar
recorrente, dos alunos e docentes durante as demais séries. Desta forma, utilizacdo da
ferramenta de maneira frequente e recente, como indica o behaviorismo, poderia trazer
resultados ainda melhores. Com esta atualizacdo, uma nova pesquisa também poderia
verificar se a abordagem através deste tipo de aplicativo de perguntas e respostas oferece
resultados semelhantes independentemente do tipo de conteldo das questdes.
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