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JOGOS DIGITAIS E OS TRES MOMENTOS PEDAGOGICOS:
AVALIANDO O POTENCIAL DO JOGO ANGRY BIRDS PARA
MOTIVAR OS ALUNOS A APRENDER FISICA

Digital games and the three pedagogical moments: Assessing the potential of Angry Birds to
motivate students to learn Physics

Juegos digitales y tres momentos pedagdgicos: evaluando el potencial del juego de aves
enojadas para motivar a los estudiantes a aprender fisica

Resumo

Este trabalho avalia o potencial da utilizagdo de jogos digitais comerciais ndo pedagdgicos
como forma de motivar os alunos a aprender Fisica. Para isso, desenvolveu-se e aplicou-se
uma sequéncia didatica embasada nos Trés Momentos Pedagdgicos (3MP), na qual o jogo
Angry Birds foi utilizado para investigar os conhecimentos prévios de alunos do nono ano do
ensino fundamental II de uma escola publica estadual localizada em S&o José dos Pinhais-Pr.
Os resultados obtidos contribuiram para demonstrar que os jogos podem ser um importante
motivador para o aprendizado, desde que sua utilizagdo seja embasada em uma metodologia
de ensino. Conclui-se também que a metodologia de ensino adotada contribuiu para a
insercdo do jogo em sala de aula de maneira produtiva, reforgando que é necessario que o
professor efetue uma reflexdo sobre como e o porqué um jogo devera ser utilizado, tornando-
o parte do processo pedagdgico e ndo apenas uma distragdo.

Palavras-Chave: Jogos Digitais. Ensino de Fisica, Trés momentos pedagdgicos, Metodologias
de ensino de ciéncias.

Abstract

This work evaluates the potential of using non-educational digital games as a way to motivate
students to learn physics. In order to do this, a didactic sequence based on the Three Pedagogical
Moments (3MP) was developed and applied, in which the game Angry Birds was used to investigate
the previous knowledge of students of the ninth year of elementary school II of a state public school
located in Sdo José dos Pinhais-Pr. The results obtained contributed to demonstrate that games
can be an important motivator for learning, as long as their use is based on a teaching
methodology. It is also concluded that the teaching methodology adopted contributed to the
insertion of the game in a productive way, reinforcing that it is necessary for the teacher to reflect
on how and why a game should be used, making it part of the pedagogical process and not just a
distraction.

Keywords: Interdisciplinarity. Physics Teaching. Three Learning Moments. Conservation of
energy. Electromagnetism on high school.

Resumen

Este trabajo evaluta el potencial del uso de juegos digitales comerciales no pedagdgicos como una
forma de motivar a los estudiantes a aprender Fisica. Con este fin, se desarrolld y aplicé una
secuencia didéctica basada en los Tres Momentos Pedagogicos (3MP), en la que se utilizo el juego
Angry Birds para investigar el conocimiento previo de los estudiantes en el noveno grado de la
escuela primaria II de una escuela publica estatal ubicada en Sio José dos Pinhais-Pr. Los resultados
obtenidos contribuyeron a demostrar que los juegos pueden ser un motivador importante para el
aprendizaje, siempre que su uso se base en una metodologia de ensefianza. También se concluye
que la metodologia de ensefianza adoptada contribuy0 a la insercion del juego en el aula de manera
productiva, lo que refuerza que es necesario que el maestro reflexione sobre como y por qué debe
usarse un juego, haciéndolo parte de proceso pedagogico y no solo una distraccion.

Palabras clave: juegos digitales. Didactica de la fisica, Tres momentos pedagogicos, Metodologias
de la ensefianza de las ciencias.
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INTRODUCAO

O avancgo da tecnologia, dos dispositivos mdveis e dos meios de entretenimento tem tornado
a pratica docente cada dia mais desafiadora. No contexto da era digital, o professor é convidado a
inserir novas tecnologias no processo de ensino e aprendizagem. Dentre as alternativas possiveis,
destaca-se a utilizacdo dos jogos digitais.

Existe uma grande expectativa de que os jogos digitais possam trazer inova¢do para a pratica
docente, porém, ainda ndo ha uma clareza de quais sdo as possiveis estratégias para utiliza-lo em sala
de aula de modo que, de fato, o seu uso contribua para o processo de ensino-aprendizagem. Essa lacuna
no conhecimento impulsiona iniciativas voluntariosas de professores que buscam inovar sua pratica
docente, mas que, pela falta de um respaldo tedrico, acaba diminuindo o potencial dos jogos como um
elemento de aprendizagem e os transformando em atividades com pouca intencionalidade
pedagogica.

Nesse sentido, estabelecemos uma relagdo entre uma metodologia de ensino de ciéncias e os
jogos digitais e apresentamos uma proposta que pode ser aplicada no ensino de Fisica dos niveis
fundamental e médio. Para tal, escolhemos o jogo Angry Birds que, além de ser um jogo popular e
digital, possui caracteristicas que contribuem para o entendimento da Fisica dos movimentos
bidimensionais. Dentre as possibilidades de metodologias do ensino de Ciéncias existentes,
utilizaremos os trés momentos pedagogicos (3MP), uma vez que a problematizagdo inicial (primeiro
momento pedagogico) e a aplicagdo do conhecimento (terceiro momento pedagogico) apresentam um
campo rico para utiliza¢do dos jogos digitais. A realizacdo do estudo se deu por meio de uma pesquisa
exploratdrio-participativa, com constru¢do de uma sequéncia didatica baseada nos 3MP e no jogo
digital, seguido da sua aplicagdo em sala de aula e da andlise dos resultados obtidos.

0OS TRES MOMENTOS PEDAGOGICOS

A metodologia de ensino conhecida como “Os Trés Momentos Pedagdgicos” foi desenvolvida
pelos professores Demétrio Delizoicdv e José André Angotti na década de 1980 com a intengdo de
“promover a transposi¢do da concep¢do de educagdo de Paulo Freire para o espaco da educac¢do formal”
(MUENCHEN; DELIZOICQV, 2014).

Nos 3MP a problematizagdo e a aplicacdo do conhecimento assumem papéis fundamentais
dentro de uma sequéncia didatica e tais elementos se tornam um terreno fértil para o desenvolvimento
de uma pratica que envolva a utilizagao de jogos digitais.

PROBLEMATIZACAO

No primeiro momento pedagdgico, ocorre a problematizagdo inicial. Nele a situa¢do problema
ou a situagdo contextualizadora é apresentada. Nessa etapa

Organiza-se esse momento de tal modo que os alunos sejam desafiados a expor o que
estdo pensando sobre as situag¢des. Inicialmente, a descricdo feita por eles prevalece,
para o professor poder ir conhecendo o que pensam. [...] é fazer com que o aluno sinta
a necessidade da aquisi¢do de outros conhecimentos que ainda ndo detém, ou seja,
procura-se configurar a situacdo em discussdo como um problema que precisa ser
enfrentado (DELIZOICOV; ANGOTTI; PERNAMBUCO, 2011, p. 200-201).

Nesse momento pedagdgico, é possivel pensar no jogo digital como um desafio problema a ser
apresentado para os alunos. Em seguida, pode ser realizada a contextualizagdo do problema e
demonstrada a necessidade de introduzir os conhecimentos da 4rea de ciéncias para a sua resolugdo.
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Os 3 Momentos Pedagdgicos

PROBLEMATIZAGAO ORGANIZAGAO DO APLICACAO DO
INICIAL CONHECIMENTO CONHECIMENTO
Motivador Desenvolvimento dos Conteudo escolar é

. . conteudos a partir do usado para
-Ligacao entre o . .
conteudo e situacdes conhecnmento remterprc_-tar as
reais que os alunos Gentiico questqes

conhecem e vivenciam  -Percepcao de outras probleirr:zt;zi:doras

explicacoes para as
questoes
problematizadas

-Manifestacao das
concepgoes prévias
sobre as questoes
colocadas para a
problematizacao

-Novas questoes
que podem
transcender o
cotidiano do aluno

-Comparacao entre os
conhecimentos para
resolucao das

questdes desafiadoras
Fonte: DELIZOICOV, ANGOTTI e PERNAMBUCO (2002)

-Professor atua como
um problematizador

Figura 1: Resumo geral dos 3MO. Fonte: Disponivel em: http://gg.gg/ggvl7 Acessado em 31 de janeiro
de 2020.

Além da utilizacdo do jogo, no primeiro momento pedagogico é possivel apresentar problemas
que dialoguem com a realidade do aluno ou que o levem a compreender a necessidade da aquisi¢do
de conhecimento a respeito de determinado tema. Outro aspecto importante desta etapa é a
possibilidade de utilizar os jogos para investigar os conhecimentos prévios dos alunos e como eles
podem contribuir no processo da aquisi¢do de novos conhecimentos.

ORGANIZACAO DO CONHECIMENTO

Ap0s a realizagdo do primeiro momento, os alunos ja compreenderam a situag¢do problema em
que foram inseridos e sabem quais conhecimentos precisam buscar para soluciona-la. E necessario,
entdo, estudar de forma sistematizada esses conhecimentos. E no segundo momento que

“os conhecimentos selecionados como necessarios para a compreensdo dos temas e da
problematizagdo inicial sdo sistematicamente estudados [...], sob a orientacdo do
professor. As mais variadas atividades sdo entdo empregadas, de modo que o professor
possa desenvolver a conceituagdo identificada como fundamental para uma
compreensdo cientifica das situa¢des problematizadas” (DELIZOICOV; ANGOTTTI;
PERNAMBUCO, 2011, p. 201).

No segundo momento, os alunos vdo construindo o conhecimento necessario para a solugdo
do problema apresentado, tendo o professor como um tutor ou guia nesse percurso.

APLICACAO

Tendo os alunos estudado o conhecimento faltante, passa-se para a aplicagdo desse
conhecimento. Neste momento,

[...]deve-se abordar sistematicamente o conhecimento que vem sendo incorporado
pelo aluno, para analisar e interpretar tanto as situagdes iniciais que determinaram
seu estudo como outras situagdes, que embora ndo estejam diretamente ligadas ao
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motivo inicial, podem ser compreendidas pelo mesmo conhecimento (DELIZOICOV;
ANGOTTI; PERNAMBUCO, 2011, p. 202).

O terceiro momento pedagogico também se apresenta promissor para a aplicacdo de jogos
digitais no ambiente escolar, uma vez que o jogo pode vir a ser o recurso em que o aluno ira fazer a
sistematizacdo e aplicagio do conhecimento adquirido para superar os desafios e problemas
apresentados.

0S JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DE CIENCIAS

Paralelo ao avan¢o das TIC na sociedade e no ambiente escolar, acompanhamos a
popularizagdo dos jogos digitais. Em 1961, ano da primeira versdo das Leis de Diretrizes e Bases da
educagdo (LDB), o mundo viu o langamento do primeiro jogo eletronico, o Spacewar. Esse jogo se
tornou popular nas universidades americanas, incentivando a criagdo de novos jogos para computador.
Em 1972, surgiu o primeiro console, fazendo com que os videogames chegassem as casas das pessoas.
O avango da tecnologia propiciou a melhoria dos graficos e do poder de processamento dos consoles,
fazendo com que os jogos pudessem ser considerados como verdadeiros simuladores de situagoes do
mundo real (QUESADA, 2017).

Na esfera educacional, os jogos ja eram vistos como objetos de aprendizagem ainda na Grécia
antiga, quando Platdo reconheceu o uso da ludicidade no processo educativo. Essa teoria ficou
esquecida até a Revolugdo Francesa em 1789, momento que a utilizacdo dos jogos para o estudo de
calculo e o aprimoramento da leitura foi popularizada. O jogo e o ludico ganharam mais destaque no
ambito escolar apos as ideias de Lev Vygotsky (1896 - 1934) que estudou e formulou teorias a respeito
da interagdo social oriunda da ludicidade e sua importancia para o desenvolvimento educacional da
crianga. No Brasil, os primeiros movimentos a respeito da utilizacdo dos jogos na educa¢do remontam
a década de 70, quando cresceram os grupos de pesquisas que buscavam melhorar a educagio
matemadtica no pais. Porém, é somente com a publicagdo dos PCN em 1997 que os jogos figuram de
maneira oficial nos documentos do governo como um recurso didatico, facilitando assim a sua
popularizagdo e utilizagdo em sala de aula (SANTANA, 20m).

Uma das vantagens da utilizagdo dos jogos em sala de aula é que eles fazem parte do universo
dos estudantes. Essa caracteristica acaba por facilitar o trabalho de contextualizacdo e o acesso aos
conhecimentos prévios dos alunos. Além disso, o professor pode utilizar destes conhecimentos para
efetuar uma problematizacdo e uma ligacdo com os contetidos a serem estudados. E importante
ressaltar também que os jogos constituem um ambiente propicio para testarmos novas habilidades,
praticar regras sociais e pertencermos a um grupo com identidade comum (ZAGAL, 20m).

Os jogos digitais também podem ser utilizados para impulsionar o engajamento em sala de
aula, pois segundo Silva et al. (2008), a participagdo e o interesse dos alunos em atividades que
envolvam jogos digitais é maior que a observada na utiliza¢do de recursos tradicionais de ensino, como
o livro didatico ou jogos de tabuleiro.

O aumento da participagdo dos alunos em sala de aula também deve vir acompanhado de
estratégias claras de ensino e aprendizagem. Nesse sentido, Turella (2014), relata que a auséncia de
uma metodologia de ensino ou de uma clareza maior da utilizagdo dos jogos em sala de aula pode
reduzir os efeitos pedagogicos da utilizacdo dos jogos. Esta mesma percepcao foi obtida por Yamazaki
et al. (2014) que ao estudar os professores de ciéncias e matemdtica que utilizam os jogos em sala de
aula constatou que a maior parte dos entrevistados ndo utilizava os jogos com um objetivo claro de
ensino e aprendizagem, negligenciando assim, muitas das oportunidades que este material
proporciona. Além disso, o papel do professor como mediador na utilizagdo dos jogos é essencial,
sobretudo para manter o foco dos alunos nos objetivos relacionados a aprendizagem e na solu¢ao de
eventuais divergéncias que venham a surgir durante as atividades proporcionadas pelo carater
competitivo dos jogos (PFIFFER; BAIER, 2014).
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Outra atividade importante dentro do processo pedagogico é o da avaliagdo. Dentro do
contexto avaliativo o jogo também pode ser utilizado, seja para compreender se o aluno é capaz de
aplicar o conhecimento aprendido numa situagdo problema ou entender como o aluno consegue
expressar o conhecimento adquirido (SILVA; AMARAL, 20m).

0 JOGO ANDRY BIRDS E O LANCAMENTO DE PROJETEIS

O jogo Angry Birds é um jogo finlandés desenvolvido pela Rovio Entertainment langado pela
primeira vez para dispositivos Apple em 2009. A simplicidade da usabilidade do jogo, seu estilo cdmico
e suas versoes gratuitas e de baixo custo atingiram a marca de doze milhdes de usudrios, o que levou
a empresa a estender o jogo para as plataformas androide e computadores. O jogo consiste em langar
com um estilingue uma série de passaros que ndo possuem asas. O objetivo é atingir os inimigos, que
consistem em porcos que roubam os ovos dos passaros. O jogador que derrubar o maior niumero de
obstaculos, matando todos os inimigos presentes em cada fase do jogo, tera maior pontuagao.

Figura 2: Visdo Geral do Jogo Angry Birds. Fonte: screenshot da tela inicial do jogo.

Desde o seu lancamento, o jogo possui uma enorme popularidade entre os jovens, o que
impulsionou em 2016 a criagdo de uma versdo para o cinema. Uma vantagem, que facilita a sua
utilizacdo do jogo em sala de aula, é que ele possui uma versdo gratuita muito completa para todos os
sistemas operacionais de celulares e uma versdo para computadores.

Um dos conteudos da matriz curricular de Fisica na educa¢do basica é o lancamento de
projéteis, ou lancamentos obliquos. Nele, um projétil é langado do solo formando um angulo inicial
com a horizontal, atinge uma altura maxima e retorna para o solo. Desprezando-se a resisténcia do ar,
a trajetdria descrita pelo projétil é uma pardbola, na qual a altura maxima atingida pelo projétil é o seu
vértice. Analisando o movimento a partir do principio da independéncia dos movimentos de Galileu,
na direcdo horizontal, o projétil descreve um movimento retilineo uniforme, ou seja, a sua velocidade
nesta dire¢do é constante. Ja na direcdo vertical, o projétil sofre a acdo da gravidade, por isso seu
deslocamento para cima é um movimento retardado e para baixo, apos atingir a altura maxima, é um
movimento acelerado. Na altura méxima a sua velocidade vertical é zero. As velocidades vertical e
horizontal, a altura maxima atingida e o alcance do projétil estdo diretamente relacionados com o
angulo de langamento e com o moédulo da velocidade inicial, sendo o angulo de 45° aquele que
proporciona o maior alcance para uma mesma velocidade inicial.
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Utilizando o jogo Angry Birds (Figura 3) é possivel contextualizar todos esses elementos,
fornecendo assim um ambiente de exploragdo para os alunos compreenderem melhor o contetdo de
Fisica. A contextualizacdo de elementos presentes no cotidiano dos alunos facilita o processo de
aprendizagem deles e fornece um rico espaco de exploragdo para a problematiza¢do, organizagdo e
aplicacdo do conhecimento adquirido.

Figura 3: A Fisica do Angry Birds (Fonte: Santos, Andrey. A renovag¢do no ensino. Disponivel em:
https://andreykurka.wordpress.com/2015/01/03/ponto-forte-do-educador/ Acessado em o1 de setembro de
2017).

METODOLOGIA - SEQUENCIA DIDATICA PROPOSTA

A sequéncia didatica (SD) foi preparada para ser aplicada em uma turma de nono ano do ensino
fundamental II, na disciplina de Fisica. A turma era composta por 29 estudantes, cujos perfis sdo de
nativos digitais (PRENSKY, 2001): utilizam celulares, redes sociais, jogos no celular e uma grande
facilidade em utilizar aparatos tecnologicos. A maioria da turma ja havia jogado ou conhecia o jogo
Angry Birds. Eles também ja haviam utilizado alguma TIC em sala de aula antes, porém, ainda ndo
haviam utilizado jogos digitais.

A SD foi organizada em trés fases, tomando como base os 3MP: problematiza¢do inicial,
organizacdo do conhecimento e aplicacdo do conhecimento. Estas fases foram distribuidas em quatro
aulas com o objetivo de trabalhar com os contetidos dos langamentos obliquos. Dentro desse contexto,
o jogo foi utilizado para efetuar a problematiza¢do com os alunos e a aplicagdo do conhecimento, pois
como destacado no referencial teodrico, estes momentos possuem maior potencial a utilizacdo deste
tipo de recurso.

Na primeira aula, o objetivo foi problematizar questdes relacionadas aos langamentos obliquos.
Em duplas, os alunos foram convidados a jogar Angry Birds em seus celulares, ao mesmo tempo que
respondiam questdes relacionadas a variagdo do angulo de langamento e ao alcance do pdssaro
langado. Essas questdes foram respondidas por meio da utilizagio de um formulario digital
disponibilizado na ferramenta Google Formularios. Por meio da analise das respostas dessas questoes,
foi possivel perceber que os alunos conseguiram enxergar que havia alguma relagdo entre o dngulo e a
velocidade inicial de langamento com o alcance e a altura maxima atingida pelo passaro, cumprindo
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assim o objetivo do primeiro momento pedagogico, que era fazé-los sentir a necessidade de estudar
um conhecimento adicional para poder explicar o fenémeno que observavam.

Angry Birds

Nome dos integrantes da equipe

Efetue um langamento com um angulo de 0°. (Ou seja, em linha
reta) Descreva o que ocolre com o passaro langado

Efetue um langamento com um angulo maior do que zero e
menor que 45% e descreva o que ocorme.

Efetue um langamento com um angulo de 45° e descreva o que
ocorre. A bola teve um alcance maior ou menor gue o
lancamento anterior?

Figura 4: Google Formuldrios - ferramenta utilizada para coleta de dados. Fonte: Os autores, 2020.

O segundo momento pedagdgico ocorreu na segunda aula. A partir da analise das concepgoes
iniciais dos alunos e as hipoteses levantadas por eles durante a primeira aula, foi realizada a introduc¢ao
ao conteudo. Em seguida, o professor realizou a organizagio do conhecimento explicando a
decomposi¢do da velocidade em suas componentes horizontal e vertical, a agdo da gravidade e a
relagdo do dngulo de langamento com as demais grandezas envolvidas.

Na terceira aula, ainda no segundo momento pedagogico, o professor utilizou exercicios e
problemas propostos pelo material didatico para apresentar novas situa¢des a respeito do conteudo
estudado na aula anterior, contribuindo assim com o processo de aprendizagem dos alunos.

Quadro o1: Sistematizac¢do da SD.

Aula Momefltf) Atividades Recursos
Pedagogico

Celulares com o jogo
Angry Bird instalado e
acesso ao Google
Formuldrios.

Jogar Andry Birds e refletir sobre os
1 Problematiza¢do |langamentos efetuados. Responder um
questionario sobre a observacdo efetuada.
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Verificacdo dos conhecimentos prévios dos
Organizacdo do |alunos e analise das respostas obtidas no .
2 . . ~ . Quadro e giz.
Conhecimento formulario. Apresentacdo dos contetdos
relacionados a langamentos.
o Resolucdo de exercicios e andlise de
Organizacdo do| . N .
3 . situagbes problemas envolvendo | Quadro e giz.
Conhecimento
langamentos.
.. Resoluc¢do de novas situagées e andlise de
Aplicacdo do .
4 . novos lancamentos sob a luz dos|Quadro e giz.
conhecimento . ..
conhecimentos adquiridos.

Fonte: Os autores, 2019.

No terceiro momento pedagogico, conforme exemplificado no quadro o1, realizado na quarta
aula, os alunos tiveram a oportunidade de aplicar o conhecimento aprendido na andlise de diferentes
tipos de langcamentos, na resolucdo de novos problemas e na explicagdo correta das hipoteses
levantadas na problematizagdo inicial (primeira aula).

RESULTADOS E OBSERVACOES DA APLICACAO DA SD

Na problematizacdo inicial, os alunos foram separados em 10 grupos de dois a trés alunos para
jogar Angry Birds e responder as questdes que os estimulavam a pensar sobre a relagdo existente entre
o angulo de langamento do pdssaro e o seu respectivo alcance.

Na primeira questdo os alunos deveriam refletir sobre o que aconteceria se o passaro fosse
langado formando um dngulo de zero grau com a horizontal. Nas respostas se percebeu que mais da
metade dos grupos ndo realizou uma andlise mais detalhada da situacdo, se restringindo a dizer que
“ele voa e cai”. Um grupo fez a relacdo entre o dngulo de lancamento e o movimento na vertical,
afirmando que o passaro ndo chegaria a subir. Outro grupo descreveu o movimento de um langamento
horizontal, no qual o pdssaro seguiria em linha reta e sua altura iria diminuindo até chegar ao solo.

Efetue um langamento com um angulo de 0°. (Ou seja, em linha reta)
Descreva o que ocorre com o passaro lancado.

Em linha reta e cai.

0 péssaro fica sem forga e vai em diregdo do chio

Ele voa para baixo

ele sai do estilingue em linha reta e ao longo do percurso perde forga e comega a cair
Ele vai reto e depois cai

0 passaro cai,ou seja, nem chega a subir

0 passaro ndo alcanga seu objetivo e cai no chio.

Ele consegue atingir um dos objetivos, porém, cai rapidamente

depois do langamento ele cai

Ele "voa® em linha reta e quando ele vai chegando ao chdo.ele fica meio curvado,logo depois atinge o chdo.

Figura 5: Respostas obtidas para a pergunta o1. Fonte: Os autores, 2020.
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Ja na segunda questdo, os alunos tinham que experimentar e refletir sobre o alcance e a altura
do passaro quando este era lancado formando um angulo entre zero e 45°. A orientac¢do foi para que o
angulo de lancamento fosse aumentado gradativamente a partir de zero. As respostas giraram em
torno das seguintes suposi¢ées: havia uma relacdo com o langamento na horizontal e o lancamento
realizado em angulo menor que 45° observaram que a altura atingida aumentava, mas ndo tentaram
explicar o porqué desse aumento; observaram que a distancia atingida aumentava; observaram que o
tempo no ar e a distancia atingida aumentavam; observaram que distdncia atingida e altura obtida
aumentavam; relacionaram o langamento com os objetos derrubados, sem comentar sobre as
grandezas fisicas envolvidas.

A terceira questdo solicitava que os alunos observassem o langamento realizado com um
angulo de 45°. Aproximadamente 50% das respostas afirmavam que o alcance do passaro foi maior
nessa situagdo. Outros 33% se restringiram a comentar sobre os alvos atingidos, sem apresentar
qualquer reflexdo sobre o conteudo de fisica propriamente dito. Somente as respostas dos alunos de
um dos grupos (17%) mencionou que além do alcance ser maximo para o angulo de 45°, o tempo que
0 pdssaro permanecia no ar era maior.

Ao efetuarem um langamento de 9o° (quarta questdo), todos os grupos mencionaram que o
alcance obtido era minimo, alguns deles, afirmaram ainda que o pdassaro ndo possuia velocidade
horizontal nesse lancamento, dando indicios de que ja poderiam estar pensando na decomposi¢do do
vetor velocidade em suas componentes horizontal e vertical.

A pentltima questdo solicitava que os alunos descrevessem as caracteristicas de um
langamento obliquo de projétil. Em quase metade das respostas figurou a descri¢do de um movimento
curvilineo, no entanto, sem especificar que a trajetoria seria parabdlica. Dois grupos descreveram que
se tratava de um movimento em que a velocidade aumentava e depois diminuia.

Na ultima questdo (sexta questdo), os alunos foram convidados a elaborar uma explica¢do que
relacionasse o dngulo de lancamento de um objeto com a sua trajetéria. Nas respostas, dois grupos
perceberam que ha dependéncia do alcance do objeto com o angulo de lancamento e a velocidade
inicial de langamento. Quatro grupos criaram relagdes entre a altura do objeto lan¢ado e o seu alcance,
explicando que para angulos maiores havia um grande deslocamento vertical e um pequeno
deslocamento horizontal, e vice-versa: para angulos menores, havia um pequeno deslocamento
vertical e um grande deslocamento horizontal. Os estudantes de um dos grupos mencionaram, sem
muita reflexdo, que o angulo de langamento se relacionava com o fato de acertar os objetos do jogo,
como se este fosse uma forma de mira. Por fim, outros dois grupos afirmaram que o melhor angulo é
o de 45° porque ele fornece a maxima altura (o que ndo é verdade) e o maior deslocamento horizontal.
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Baseado nos langamentos efetuados, vocé percebeu alguma relagao entre o
angulo de langamento, a altura maxima atingida ou o alcance maximo
obtido? Se sim, elabore uma teoria sobre isso.

De acordo com o angulo de lancamento o alcance maximo e a altura maxima variam.
Sim, quanto maior o angulo,maior a distancia percorrida pelo passaro
Conforme o angulo que é langado, sua velocidade varia.

sim pois se for muito alto ou baixo ele perde a precisdo e muitas vezes erra por isso € nessessario no melhor
dos casos fazer um langamento de 45° na maioria das vezes

Sim. Quando lancamos os passaros perto de 90°, sua altura sera maior, porém sua distancia sera pequena.
Quando o angulo for menor, sua altura € pequena, porém sua distancia sera maior.

Sim. Quanto maior o angulo mais ele foi para cima e quanto menor o angulo percorrido mais longe foi sua
trajetoria.

Aumentando ou diminuindo o grau de 0 a 90 a velocidade e o alcance assim como a altitude varia. Por ser um
teste com um jogo de tema de passaros, concluimos que estas aves ndo possuem aerodinamica nenhuma. O
alcance maximo obtido foi com uma inclinac@o de entre 50 e 60 graus.

Sim, um angulo menor n2o atingira tanto quanto um angulo maior pois, no jogo, os passaros estao localizados
em morros o que faz com que eles sejam jogados contra a terra.

sim, quanto mais préximo a 90 graus o angulo maior a trajetéria e ele cai cada vez mais perto do estilingue,
quanto mais proximo de 45 graus eles vdo mais longe atingindo maiores pontuacdes e quanto mais préximo de
0 grau ele cai mais perto

Quanto mais baixo vocé posiciona o passaro, mais alto ele vai,mas por consequéncia ele passa direto por cima
do alvo sem acerta-l6

Figura 6: Respostas obtidas na formulagdo da explicagdo da relacdo entre dngulo e alcance. Fonte: Os
autores, 2020.

A andlise das respostas dos alunos mostrou que muitos ndo conseguiram explicar
completamente as relagdes existentes entre as varidveis envolvidas na observacdo do fenémeno fisico
simulado pelo jogo Angry Birds. Dentro dessa perspectiva, destacam-se os estudantes que apenas
relacionaram o lancamento com a forca aplicada, o tamanho do passaro langado ou ainda, com o objeto
atingido. Por outro lado, percebeu-se que a atividade possibilitou que os alunos sentissem a
necessidade de ter mais conhecimento para explicar algo concreto que estava diante de seus olhos e
que os intrigava. Ou seja, eles mesmos sentiram que havia uma falta de conhecimento e que era
necessario aprofundar os conceitos fisicos para poder explicar corretamente os fendmenos observados.
Esse fato pode ser observado por questionamentos efetuados em sala de aula a respeito dos
lancamentos efetuados e por respostas nos formuldrios onde os alunos mencionaram o fato de ndo
saber explicar e de necessitar de mais conhecimento sobre o assunto. Além disso, foi possivel verificar
quais os conhecimentos que os alunos ja tinham sobre o fenémeno que estavam estudando, dentre
eles, destacam-se a relacdo do angulo de 9o graus com um langamento totalmente vertical.

Assim, sob o viés dos 3MP, pode-se afirmar que a atividade com o jogo Angry Birds serviu para
motivar os alunos a quererem aprender mais, pressuposto este do primeiro momento pedagdgico.

Nas aulas referentes a organizacdo do conhecimento (segundo momento pedagdgico), o
professor observou que o nivel de participacdo dos alunos aumentou em comparagdo com outros
conteudos ja abordados por esse docente. Segundo o professor, a problematizacdo com o jogo
contribuiu para os alunos entenderem melhor o movimento bidimensional.
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A aplicac¢do do conhecimento (terceiro momento pedagdgico) se deu por meio da andlise de
movimentos bidimensionais. Em duplas ou individualmente, os alunos deveriam escolher movimentos
que pudessem ser analisados através do contetido estudado e apresentar uma analise de cada um deles.
A andlise dos movimentos efetuada pelos alunos, embora ndo tenha sido objeto de andlise deste
trabalho, foi considerada satisfatéria pelo professor e demonstrou que eles entenderam os contetidos
estudados.

Na atividade de encerramento da sequéncia didatica, os alunos foram ouvidos para saber qual
a opinido deles com relagdo a pratica em sala de aula envolvendo jogos de celular (neste caso, o jogo
Angry Birds). Houve unanimidade em considerar a pratica como algo positivo, justificada pelo fato de
que os jovens gostam de jogos eletronicos e que o entretenimento associado ao aprendizado se traduz
numa possibilidade de variar as atividades em sala. Alguns alunos também manifestaram a
preocupagdo de que o jogo precisa ser utilizado com mais informagdes sobre o contetido que esta
sendo estudado e ndo somente o jogo pelo jogo. Com rela¢do ao uso do celular como recurso para
aprender, os alunos consideraram a iniciativa muito boa. Dentre as justificativas apresentadas ha o
argumento predominante de que os jovens passam a maior parte do tempo no celular, inclusive
durante a aula, por isso seria importante também utiliza-lo em atividades relacionadas ao conteido
das disciplinas.

REFLEXOES E CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho mostrou que os jogos digitais, acessados pelos smartphones dos alunos, pode
contribuir para o processo de ensino-aprendizagem. Especificamente, o uso do jogo Angry Birds se
mostrou bastante promissor quando utilizado estrategicamente de forma ludica para despertar nos
alunos a vontade de querer saber mais sobre o conteuido de Fisica “langamentos de projéteis”. A andlise
também mostrou que o jogo possibilita investigar os conhecimentos prévios dos alunos sobre o
conteudo estudado.

Assim, ressalta-se o potencial da utiliza¢do de jogos durante o primeiro momento pedagogico
em sequéncias didaticas organizadas a partir dos 3MP, visto que esta prdtica pode ensejar o
envolvimento e o engajamento dos alunos nas atividades propostas. Percebeu-se que os alunos, de
fato, estavam interessados em entender as relacGes entre as variaveis envolvidas no lancamento dos
projéteis, algo, muitas vezes, dificil de ser obtido em aulas de fisica. Além disso, o uso de jogos
constitui-se numa excelente alternativa para o professor diversificar a sua pratica pedagogica,

E importante também destacar que a pratica docente exige planejamento constante e é preciso
que os professores tenham sempre clareza a respeito dos objetivos que querem atingir com os recursos
que levam a sala de aula. Um dos fatores que contribuiu para o engajamento dos alunos foi, sem
duvidas, o fato de terem percebido que as atividades tinham um propdsito e estavam relacionadas com
o conteudo, e ndo faziam parte apenas de uma aula livre ou de um momento de distrac¢do.

As tecnologias da informagdo e comunicagdo, presentes diariamente na vida das pessoas ndo
podem mais ficar distantes da sala de aula. A pratica apresentada serviu para mostrar que os
smartphones dos alunos podem ser vistos como um forte aliado em sala de aula, e ndo apenas como
um vildo do ambiente escolar.

Por fim, considera-se que o trabalho atingiu os objetivos propostos de mostrar que os jogos
digitais podem se transformar num importante ativo para o aprendizado, desde que sua utilizagdo seja
acompanhada de uma metodologia de ensino. Ao incorporar o jogo a sala de aula, é necessdrio que o
professor efetue uma reflexdo sobre como e o porqué que ele serd utilizado, tornando-o parte do
processo pedagdgico e ndo apenas uma distragdo.
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