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Tudo tem o seu tempo determinado, e ha tempo
para todo o proposito debaixo do céu.

Eclesiastes 3:1

“O que sabemos é uma gota. O que ndo

sabemos é um oceano. ”

(Isaac Newton)

“Nao importa o que acontega, continue a nadar. ”

(Walters, Graham; Procurando Nemo, 2003)
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INTRODUCAO

Sou académica do curso de Licenciatura em Fisica da Pontificia Universidade
Catolica de Goias — PUC Goias. O que me levou a cursar licenciatura em fisica foi o meu
desejo de ensinar, no meu ensino basico nas semanas anteriores as provas eu fazia na escola
nos contra turnos revisdes com os conteddos das avaliagdes para 0s meus colegas de classe,
tinha essa facilidade de transmitir conteidos, de todas as matérias. Sempre tive uma
facilidade maior com as exatas, foi entdo, através de um extensivo dado pelo meu professor
de Fisica no Ensino Médio, eu comecei a me apaixonar pela disciplina. Desde entdo
comecei a me encantar pelos conteddos de Fisica e despertou também no decorrer do tempo
0 anseio de lutar pela educacéo publica, sendo uma excelente profissional da educacao.

Participei do PIBID - Projeto Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia - que
teve duracédo de dezoito meses, iniciando em 2018/2 e concluindo em marco de 2020. O
PIBID é um programa do governo federal que oferta bolsas para que os discentes de
licenciatura possam ter o primeiro contanto com o0 ambiente escolar, uma aproximacéo
pratica com o cotidiano das escolas publicas de educagdo basica e com o contexto em que
elas estdo inseridas. Tal projeto busca a estimulagdo desses futuros professores para que a
partir das teorias apresentadas ao longo do curso de licenciatura haja uma melhor
aproximacdo com a realidade vivida em sala de aula. Além disso, o PIBID busca nédo
somente a melhor formacgéo desse professor, mas também uma contribui¢éo aos alunos das
escolas contempladas com o projeto. Esse projeto € desenvolvido com o auxilio do
professor supervisor que € convidado a participar, recebendo assim uma bolsa de
remuneracao.

Paniago e Sarmento (2017) sinalizam as contribui¢fes do PIBID na formagédo do

licenciando:

O PIBID apresenta um espaco rico e prenhe em possibilidades para a
aprendizagem da docéncia e formacdo na e para a pesquisa, para 0 que
concorrem varios intervenientes: os licenciandos podem, por meio da
investigacao, adentrar os diversos espacos da escola de Educacdo Basica, ocupar
as bibliotecas, ter contato com as Tecnologias da Informacdo e Comunicacéo
(TICs); podem vivenciar as relagbes multifacetadas, heterogéneas, afetivas,
complexas de sala de aula e contorno sociocultural da comunidade educativa e,
por fim, podem realizar projetos de ensino e de interven¢do com possibilidades
de se transformarem em projetos de pesquisa (PANIAGO; SARMENTO, 2017,
p. 784).

O PIBID - Fisica—PUC Goiés, do qual participei, foi desenvolvido em duas escolas

estaduais com alunos da terceira série do Ensino Médio. Junto ao professor supervisor do


https://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0102-46982018000100176&lng=pt&tlng=pt#B30

colégio desenvolvemos projetos e relatos de experiéncia. Por meio do PIBID tive contato
com a escola publica e obter uma experiéncia metodologica de carater inovador que busca
a superacao de problemas identificados no processo de ensino-aprendizagem.

Em uma das reunides realizada pelo professor supervisor tive a oportunidade de
debater sobre projeto para o colégio, foi entdo ele perguntou qual € o perfil do aluno na
sociedade contemporanea. A partir das discussdes ocorridas, percebemos dois aspectos:
que o jovem é imediatista e um nativo digital. “Os nativos digitais sdo acostumados a
receber informacdo muito rapidamente. Eles gostam de processos paralelos e a0 mesmo
tempo. Eles preferem gréficos a textos. Utilizam acessos randémicos como hipertextos e
funcionam melhor em rede” (PRENSKY, 2001 apud LEMOS, 2009, p. 39).

Estamos diante de uma nova geracao de seres humanos que nasceram em uma era
digital, e isso define 0 novo comportamento, sdo mais tecnoldgicos, ansiosos, impacientes
por isso a necessidade de feedbacks rapidos, possuem dificuldades de lidar com
hierarquia e com processos cognitivos escritos extensos e complexos pelo fato de néo
conseguirem manter a atencdo por muito tempo em uma determinada tarefa, mas apesar
dos pontos negativos, podemos analisar e extrair o potencial que foi desenvolvido como,
a facilidade de se expressar, trabalhar em grupo, a independéncia, abertura emocional,
autenticidade e o avanco no senso de inclusdo e inovagdo. Analisar esses pontos facilita
no momento de explorar e trabalhar o formato de aula e aprendizado, pois vocé analisa e
aperfeicoa a educacao atual, é nesse momento que percebemos que a educacao esta
sempre em constante desenvolvimento, ndo é algo exato e acabado.

Trabalhando em cima dessas caracteristicas comecamos a elaborar algo que
atendesse e potencializasse o0 ensino, foi entdo que comecamos a desenvolver a gamificacao
aplicada ao ensino de Fisica.

Na primeira aula o professor explicou e definiu o conceito de gamificacdo para os
alunos e entdo explicou como seria realizado o trabalho, através de jogos de tabuleiros os
alunos, em grupo de cinco pessoas, deveriam se basear para criar e reinventar regras e modo
de jogar relacionados a todo o contetido ministrado no decorrer do Ensino Médio, visto que
esse projeto foi desenvolvido com alunos da terceira série do ensino médio. Foi
desenvolvido em nove aulas, apresentados e depois o professor disponibilizou mais seis
aulas para que os alunos jogassem o proprio jogo e os dos colegas da sala.

E toda essa experiéncia obtida nesse tempo despertou em mim a vontade de
escrever o meu trabalho de conclusdo de curso com essa tematica de GamificacOes e

desenvolver junto ao estagio as pesquisas necessarias para colher esses dados, unificando.



Os jovens contemporaneos possuem uma dificuldade de engajamento, o aprendiz
nédo se envolve nas aulas visto que a atencédo dele se encontra em um universo bem mais
interessante nos seus “smartphones”, ¢ preciso buscar estratégias para viabilizar o ensino,
pois 0 que funcionava antes ndo necessariamente funciona hoje quando o assunto é
aprendizagem.

E neste cenério que a gamificacdo se encaixa, uma aula ndo precisa ser chata ou
mondtona para ser eficaz, € necessario apenas captar a atencdao do aluno para algo mais
interessante que aquilo que o tira da matéria e da sala de aula. Como fazer isso? Aplicando
uma estratégia de ensino e aprendizagem, dirigida a um publico-alvo inserido nas Novas
Tecnologias da Educacdo na chamada geracdo gamer, onde esta concentrado a atencdo da
maioria dos jovens de hoje em dia.

Marc Prensky, autor de “Teaching Digital Natives”, descreve a atual crise

educacional:

Envolva-me ou me enfurega”, é o pedido que os atuais estudantes fazem. E,
acreditem, eles estéo enfurecidos. Todos os alunos que educamos tém algo em
suas vidas que ¢é realmente envolvente — algo que eles fazem e no qual séo bons,
algo que possui um componente cativante e criativo. (...) Os videogames
representam esse tipo de envolvimento criativo total. Por comparacdo, a escola
é tdo entediante que as criancas, acostumadas com essa outra vida, ndo
conseguem suporta-la. E, ao contrério de geragdes anteriores de estudantes, que
cresceram sem 0s jogos, elas sabem o que € o envolvimento real. Elas sabem
exatamente do que estdo sentindo falta (PRENSKY, 2001 apud MCGONICAL,
2012, p 134).

Né&o estou dizendo que a gamificacdo vai trazer a solucdo para todos os problemas
encontrados na educacdo, mas ela busca uma solucdo necessaria para a aprendizagem,
proporcionando aos alunos a construcdo do seu proprio saber, 0 aprendiz passa a ter mais
controle e participagdo efetiva na sala de aula, ja que exige dele a¢bes e construcdes mentais
variadas, tais como: leitura, pesquisa, comparacao, observacdo, imaginacdo, obtencdo e
organizacao dos dados, elaboracéo e confirmacao de hipoteses, classificacéo, interpretacéo,
critica, busca de suposices, construcao de sinteses e aplicacdo de fatos e principios a novas
situacdes, planejamento de projetos e pesquisas, analise e tomadas de decisdes (SOUZA;
IGLESIAS; PAZIN-FILHO, 2014).

A partir dessas assercdes podemos fazer uma ligacao direta com o0s jogos, pois ele
motiva e mobiliza a vontade dos alunos em aprender algo para poder jogar e um dos fatores

além desse é o sentimento desenvolvido neles como contribuintes para a construcao de algo



relevante e o entendimento que a cooperacdo é fundamental para que se aprenda. Todos

esses aspectos sdo levados em conta na gamificacdo. De acordo com Kagan (2006, p. 15),

A aprendizagem cooperativa tem, talvez, a maior base de pesquisa empirica de
qualquer inovacdo educacional. Mais de 1.000 estudos demonstram 0s seus
efeitos positivos no desempenho académico, no desenvolvimento
social/emocional, no desenvolvimento cognitivo, gosto pela escola e pelas aulas,
bem como uma série de outros resultados positivos.

A aprendizagem é muito complexa de ser definida, mas podemos dizer que ela é
uma mudanca relativamente permanente no comportamento, resultante da experiéncia, ou
seja, aprender esta ligado a modelar um comportamento. Quando falo em comportamento
estou levando em consideracdo as duas correntes ensinadas na matéria de psicologia da
educacdo proporcionada na matriz curricular de todo licenciando, sendo elas o
behaviorismo e o cognitivismo, que sdo comportamentos provenientes de uma motivacgao
intrinseca (cognitivismo) e uma motivacao extrinseca (behavorismo).

Mas entdo, o que ¢ gamification? Segundo Karl Kapp (2014) em seu livro “The
Gamification of Learning and Instruction: Game based methods and strategies for training
and education” (KAPP, 2014 apud ALVES; FLORA 2015, p 26) definiu Gamificagao: “¢
a utilizacdo de mecanica, estética e pensamento baseados em games para engajar pessoas,
motivar a acdo, promover a aprendizagem e resolver problemas”, ou seja, ¢ pegar
elementos dos jogos e aplicar para fins diferentes de jogos. E conseguir entéo potencializar

0 desenvolvimento de alguma atividade promovendo a aprendizagem de forma eficaz.
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REVISAO TEORICA

METODOLOGIAS ATIVAS

Na escola da Educacdo basica contemporanea ha uma grande preocupacdo em
ensinar e avaliar todos os estudantes, normalmente de forma padronizada igual para todos

eles.

Os métodos tradicionais, que privilegiam a transmissdo de informacoes pelos
professores, faziam sentido quando o acesso a informacéo era dificil. Com a
Internet e a divulgacao aberta de muitos cursos e materiais, podemos aprender
em qualquer lugar, a qualquer hora e com muitas pessoas diferentes. Isso é
complexo, necessario e um pouco assustador, porque ndo temos modelos prévios
bem sucedidos para aprender de forma flexivel numa sociedade altamente
conectada (MORAN, 2015, p.160).

Na metodologia tradicional o professor € o centro das atencdes e o estudante acaba
ficando como um agente passivo. Numa perspectiva de inverter o papel do estudante, ou
seja, numa perspectiva que o considere protagonista do seu proprio conhecimento e o
professor mediador do conhecimento, as metodologias ativas tém sido discutidas como

possibilidade de mudanca.

As metodologias ativas utilizam a problematizacdo como estratégia de ensino-
aprendizagem, com o objetivo de alcancar e motivar o discente, pois diante do
problema, ele se detém, examina, reflete, relaciona a sua histdria e passa a
ressignificar suas descobertas. A problematizacdo pode leva-lo ao contato com as
informacdes e a producdo do conhecimento, principalmente, com a finalidade de
solucionar os impasses e promover o seu préprio desenvolvimento. Ao perceber
gue a nova aprendizagem € um instrumento necessario e significativo para ampliar
suas possibilidades e caminhos, esse podera exercitar a liberdade e a autonomia na
realizacdo de escolhas e na tomada de decisGes (MITRES et al, 2008, p. 2136).

Neste contexto, a gamificacdo estd classificada como um dos ramos das

metodologias ativas:

As préticas gamificadas, ao contrario das aulas expositivas convencionais, nao
colocam o aluno em posi¢do passiva na aquisicdo de conhecimentos e em seus
processos de aprendizagem. Pelo contrario, a gamificacdo da aula preza pela
participacdo ativa do aluno (ALVES e COUTINHO, 2016, p. 222).

E, a partir da perspectiva da metodologia ativa, que a gamificacdo busca criar uma
situacdo de aprendizagem que esteja de acordo com um ambiente IGdico e motivador para

a construcdo do conhecimento por parte dos estudantes.
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GAMIFICACAO E EDUCACAO

Na educacdo € possivel encontrar tracos das mecanicas de jogos bem antes da
Gamificacdo, os professores estabeleciam metas e distribuiam premiagdes apds um desafio
lancado, ou, ap6s um bom desempenho em uma prova. Mas apesar de encontramos essas
técnicas parecidas, ndo se caracteriza como uma atividade gamificada. A adogdo consciente

e integrada das técnicas é o que caracteriza uma atividade gamificada.

Na educacdo, por exemplo, a crianca podia ter seu trabalho reconhecido com
estrelinhas (recompensa) ou as palavras iam se tornando cada vez mais dificeis
de serem soletradas no ditado da professora (niveis adaptados as habilidades dos
usuarios). Embora esses sejam exemplos simples, é possivel que vocé, leitor,
tenha lembrado de uma experiéncia parecida e, portanto, testemunhado
atividades gamificadas. O que mudou foi a compreensdo do processo, sua
relevancia para a educacdo e, principalmente, a responsabilidade em sua
aplicacdo. (FADEL et al., 2014. p. 6).

O método utilizado antes era recompensar diretamente aqueles que sdo aprovados
ou que representaram um desenvolvimento acima da média, sendo esses resultados
superficiais, pois atinge um pequeno grupo de alunos e ndao possuindo um significado
maior, sem contar o estimulo ao espirito de competicdo. Recompensar simplesmente por
bom desempenho significa presentear de forma desconexa e absoluta, sem levar em conta
o histdrico, aqueles poucos que ja apresentam bons resultados escolares. A gamificacdo
entra para dar um significado, atingir o potencial e a qualidade diversificada que existe
entre os alunos, explorando a facilidade que cada um tem em especifico e desenvolvendo
um espirito colaborativo. Na maioria dos casos, um mesmo aluno consegue reter mais
informacdes e atribuir valores muito mais significativos a tais informagdes quando
motivado e engajado no assunto.

Para ter um sentido na aplicacdo da gamificacdo no ensino é preciso manter o
equilibrio entre a fungdo ludica e a funcdo educativa, se uma se sobressair sobre a outra
perde o sentindo e o conjunto de gamificagdo. A funcdo Iudica esta relacionada com a
diversdo, tendo objetivo produzir prazer durante a execucdo voluntaria da atividade,
enquanto a funcdo educativa remete ao aprendizado, a aplicacdo dos conteudos. Se
predominar a funcdo ludica se torna apenas um jogo como qualquer outro, e se predominar
a funcdo educativa se torna apenas mais uma execucao de um material didatico.

O objetivo da gamificacdo na educacgdo e imergir e engajar os alunos, mantendo-os

focados em sua esséncia para aprenderem algo que impacte positivamente a sua
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performance, e isso é alcancado devido as suas caracteristicas, sendo elas: desafio, metas,
feedback imediato, premiacdo e principalmente, praticas colaborativas e cooperativas.
Cada uma dessas caracteristicas possui um papel importante no desenvolvimento da

atividade.

O ARG E O ENSINO DE CIENCIAS

Os Alternate Reality Game (ARG) ou Jogo de Realidade Alternada, sdo jogos que
podem abarcar enigmas, pistas, jogos analdgicos, experimentos, personificacao, parodias,
quizzes, computadores, quebra-cabecas, jogos digitais, aplicativos, GPS etc. Os ARG
podem ser vistos como uma forma de combinar aprendizagem voluntéria, resolucdo de
problemas e colaboracdo (HAKULINEN, 2013). Historicamente, o primeiro ARG foi
oficialmente lancado em 2001 como ferramenta de marketing. Em 2006, a Associacdo
Internacional de Desenvolvedores de Jogos — IGDA classificou os ARG em cinco tipos,
sendo um deles voltado para educagéo.

O ARG, como estratégia de ensino e aprendizagem das Ciéncias da Natureza, ainda
é pouco utilizado, o que denota uma relevancia como campo de investigacdo, no que diz
respeito as suas contribuigdes para a area da Educacdo em Ciéncias. Cleophas (2019, p.
337) descreve um ARG como uma “histdria que estd dividida em pegas que o publico deve
encontrar e montar". Neste sentido, o jogo precisa ser elaborado, mantendo-se, um carater
de complementariedade entre as pegas, para que assim, tenha sentido l6gico e significativo

para o seu jogador. Outrossim, Macvean e Riedl (2011) dizem que,

Em um ARG deve existir uma estrutura histérica modular, ja que o jogo é
dividido em pequenas pe¢as que sdo independentes, e subsequentemente,
espalhadas por todo o0 mundo real. A historia é entdo, revelada aos poucos para
o0 jogador, o qual “viaja” de um local para outro, encontrando pegas e as
conectando dentro narrativa. (MACVEAN e RIEDLY, 2011, p. 2).

Analisando os conceitos de gamificacdo e o de ARG, percebemos que todas as
etapas do ARG sé@o gamificadas (figura 1) e buscam resolver um determinado problema.
Essa metodologia visa facilitar o aprendizado de ciéncias, visto que uma parcela de alunos
possui dificuldades em assimilar contetido dessa area.

Sao imensuraveis as possibilidades de insercdo dos contetdos didaticos dentro do
processo de elaboracdo de um ARG, facilitando o uso de vérias opcdes atreladas a

ludicidade, para isso o professor precisa ter muita criatividade na elaboragéo para conseguir
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desenvolver recursos e estratégias, pois os jogadores devem trabalhar em equipe visando
resolver os problemas que sdo inseridos ao longo jogo.

E importante enfatizar que a narrativa, ela é, de suma importancia na construg&o do
ARG, pois € nela que sdo inseridos os desafios impostos pelo jogo e que devem ser
resolvidos em grupo. Pistas sdo lancadas para ajudar os jogadores por meio de e-mail, redes
sociais, cartazes, coordenadas de localizagdo para encontrar uma outra pista ou artefato etc.
N&o ha um desenho univoco para 0 ARG, visto que sdo experiéncias mutaveis, ou seja,
mudam de acordo com o publico, tecnologias disponiveis, acesso a internet etc. Por isso, 0
ARG favorece o desenvolvimento da alfabetizacdo transmidiatica e da inteligéncia coletiva
a partir da interacdo com os demais alunos.

A potencialidade do jogo esta em torno do ambiente de aprendizagem que é capaz
de torna-lo mais aberto e convidativo. Sob essa 6tica, Cleophas et al (2016) argumenta que
“o objetivo central do ARG ¢ promover o intercAmbio de conhecimentos durante o jogo,
assim, os desafios que sdo lancados durante o enredo didatico dele sdo resolvidos pela
juncdo de habilidades, competéncias e saberes individuais que se somam, favorecendo a
inteligéncia coletiva” (CLEOPHAS et al, 2016 p. 8). “Inteligéncia coletiva” significa que
0 processo de colaboracdo e a discussdo entre varios individuos podem impulsionar o

conhecimento.
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PROBLEMATIZACAO

As mudancas que ocorrem na sociedade, decorrentes dos avancos tecnoldgicos, tém
causado uma profunda transformacédo nas diferentes areas do saber, inclusive nas que
permeiam a educacdo. Os alunos do Ensino Médio sentem grande dificuldade para
compreender os sistemas da era anterior, e entdo surgem problemas estruturais na forma
como esses individuos estdo sendo ensinados a interpretar um mundo que ndo reconhecem.
Tentar resgatar esse interesse em aprender ciéncias de maneira satisfatoria e empolgante
tem sido o grande desafio do professor, que precisa buscar ferramentas para captar essa
atencao.

E através dessa concepcdo e reflexdo sobre esse novo perfil de aluno nessa nova
sociedade podemos pensar na problematica de uma forma mais especifica para uma
determinada turma e matéria, sendo: Quais as contribuicdes para a construgao de
conhecimentos de eletricidade e magnetismo que um projeto de gameficacGes,
utilizando o jogo de realidade alternativa ARG desenvolvido com estudantes da 32

Série do Ensino Médio é capaz de promover?
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OBJETIVOS

OBJETIVO GERAL

Avaliar se o projeto envolvendo o jogo de realidade alternativa (ARG) constitui-se
como uma boa ferramenta no processo de ensino aprendizado de Fisica referente ao
conteddo de circuitos e dispositivos eletrénicos com estudantes da 32 série do Ensino Médio

em um colégio publico militarizado.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Construir um projeto ARG para ensino de eletricidade;

e Planejar situacbes pedagdgicas, por meio de jogos, para discutir contetdos
relacionados a eletrodindmica;

e Construir jogos para serem trabalhados em fases e que possuam a ludicidade e os
objetivos didaticos em equilibrio.

e Analisar quais as contribuicdes que um jogo é capaz de promover em estudantes da
3% série do Ensino Médio;

e Verificar como os estudantes reagem ao jogo através da interacdo para a resolucéao

dos desafios e as contribuigdes para a construgdo do conhecimento.
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CAMINHOS METODOLOGICOS

O Estégio é obrigatdrio no curso de licenciatura em Fisica da PUC Goias e que este
estd organizado em quatro partes, sendo que no Estagio Supervisionado | ocorre a
realizacdo do estudo do Projeto Politico Pedagogico (PPP) do colégio campo, bem como,
das Diretrizes Curriculares do Ensino Médio e dos Documentos Legais da Instituicdo. No
Estagio Supervisionado Il o discente recebe instru¢des de como realizar a observagédo e
registrar no caderno de campo as anotagdes sobre a escola campo, permitindo assim uma
analise do processo de ensino aprendizado executado no Colégio e podendo relatar as
dificuldades enfrentadas pelos estudantes na disciplina de Fisica, obtendo assim
consciéncia da realidade escolar. No Estagio Supervisionado 111 o licenciando comeca a
auxiliar o professor em algumas funcdes, porém, o estagiario ndo assume o controle total
da sala de aula. Paralelamente, € necessario a elabora¢do de um Projeto de Intervencdo com
foco em uma metodologia de ensino. O ultimo é o Estagio Supervisionado IV, momento
de colocar em pratica o projeto de intervencdo, nessa fase o estagiario assume a
responsabilidade total sobre a conducgéo das aulas.

Essa € uma pesquisa que foi pensada para ser desenvolvida no decorrer das
disciplinas de Estagio Supervisionados Il e IV. Apds analisar o perfil do aluno
contemporaneo de uma escola da rede publica estadual de Goids, militarizada, e as
dificuldades enfrentadas por eles no processo de aprendizagem da disciplina de Fisica,
iniciou-se a construcdo de um Projeto de Intervencdo com a metodologia que atendesse

esse tipo de aluno.

Caracterizacdo da Pesquisa

Trata-se de uma pesquisa de natureza qualitativa embasada em referéncias do
Ensino de Fisica, no qual a interpretacdo dos resultados é produto de uma visao subjetiva,
com uma fundamentacdo tedrica, a partir da percepcao de autores da educacgdo. Taylor e
Bogdan (1986) referem que nos métodos qualitativos o investigador deve estar
completamente envolvido no campo de acdo dos investigados, uma vez que, na sua
esséncia, este método de investigacdo baseia-se principalmente em conversar, ouvir e
permitir a expresséo livre dos participantes.

A investigagdo qualitativa tem na sua esséncia, segundo Bogdan e Biklen (1994, p

47-50), cinco caracteristicas: (1) a fonte direta dos dados € o ambiente natural e o
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investigador € o principal agente na recolha desses mesmos dados; (2) os dados que o
investigador recolhe sdo essencialmente de caracter descritivo; (3) os investigadores que
utilizam metodologias qualitativas interessam-se mais pelo processo em si do que
propriamente pelos resultados; (4) a analise dos dados é feita de forma indutiva; e (5) o
investigador interessa-se, acima de tudo, por tentar compreender o significado que os

participantes atribuem as suas experiéncias

Participantes da Pesquisa

O estagio supervisionado foi desenvolvido em um colégio da Rede Estadual de
Goiaés, localizado na area metropolitana de Goiania, regido norte, administrada pela Policia
Militar de Goias.

Em 2015, o governador Marconi Perillo sancionou a Lei 18.967, que decretou a
militarizacdo de algumas escolas de Goiédnia que passaram a ser geridas tanto pela
Secretaria Estadual de Educacdo/Seduc como pela Secretaria de Seguranca Publica de
Goias/SSPGO.

A Escola Militarizada em Goias € uma parceria entre a Seduc e a Secretaria de
Seguranca Publica (Comando de Ensino da PM). Seduc: parte “pedagégica” e Comando

de Ensino da PM: administracdo dos recursos e inser¢ao dos valores militares.
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Figura 1 — Estrutura Administrativa do Colégio Militarizado
Fonte: Projeto Politico Pedagégico (PPP), 2019.

Existe uma hierarquia militar, com apoio e suporte dos militares aos objetivos
pedagdgicos mesmo que eles ndo possuem formacao educacional para lidar com assuntos
pedagdgicos sdo atribuidos esses cargos para eles executarem. Nesse sentido, o corpo
docente é formado por professores da rede publica de ensino e militares. Ademais, 0s
objetivos pedagogicos sao preparar o aluno para a vida em sociedade, formar cidaddos que
atuem com ética e cidadania guiados pelos valores, costumes e tradicbes do Exército
Brasileiro. Desse modo ha o enaltecimento da disciplina, do patriotismo, do civismo, da
hierarquia e da ordem referenciando o modelo tradicional de ensino. Vale ressaltar que
existe ainda um manual de regras que obrigatoriamente devem ser seguidas a risca pelos
alunos.

O colégio onde foi desenvolvido o estagio atende uma clientela oriunda,
basicamente, de uma classe social baixa em que boa parte das familias enfrenta grandes
dificuldades. Segundo o Projeto Politico Pedagdgico da escola, muitos apresentam caréncia
afetiva e nutricional o que reflete no desenvolvimento emocional, cognitivo, fisico. E

possivel perceber que alguns desses alunos ndo dispdem de orientagdo familiar em relagédo
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a regras e valores de conduta necessaria em todo e qualquer ambiente. E visivel também
que os pais colocam os filhos para que sejam disciplinados e educados, um papel que eles
ndo conseguem cumprir.

Mesmo diante desse complexo e significativo quadro, os alunos demonstram, em
meio a tantas diversidades que permeiam suas vivéncias cotidianas, empenho e
determinacéo para serem sujeitos ativos na construcao de suas identidades.

Por se tratar de uma pesquisa que constituira um Trabalho de Conclusao de Curso,
cujo o tempo de analise é curto, foi decidido através de reunides realizadas em parceria
com a professora orientadora do TCC e a professora supervisora do Estagio Supervisionado

que a pesquisa seria desenvolvida com apenas uma turma da 3?2 série do Ensino Médio.

Instrumento de Coleta de Dados

Para a realizacdo dessa pesquisa em ensino de Fisica foi escolhido o instrumento
Diéario de Bordo, utilizado pela pesquisadora durante o desenvolvimento das disciplinas de
Estagio Supervisionado.

O Diério de Bordo é um instrumento utilizado para registrar os dados recolhidos
susceptiveis de serem interpretados. Neste sentido, € uma ferramenta que permite
sistematizar as experiéncias para posteriormente analisar os resultados. Bogdan e Biklen

(1994, p. 150) corrobora essa ideia ao afirmar que:

Em adicdo e como parte dessas notas, o investigador registara ideias, estratégias,
reflexdes e palpites, bem como os padrdes que emergem. Isto sdo as notas de
campo: o relato escrito daquilo que o investigador ouve, V&, experiencia e pensa
no decurso da recolha e refletindo sobre os dados de um estudo qualitativo.

Todo o acompanhamento a turma da 32 série ocorreu por meio de aplicativos de
mensagens, redes sociais e plataformas e ensino.

O Plano de Intervencéo na Escola Campo de Estagio

O jogo de ARG que constitui essa pesquisa foi planejado para a 32 série do Ensino
Médio e desenvolvido em parceria com a professora supervisora de estagio. A construcdo
e adaptacdo do jogo aconteceu nos meses de julho, agosto e setembro de 2020.

De acordo comas discussdes realizadas com a professora supervisora de estagio e

as turmas da 3? série por meio de aplicativos de mensagens, algumas mudancas foram
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necessarias no planejamento anual da disciplina de Fisica. Devido a grande dificuldade de
compreensdo do contetdo pelos estudantes durante o Regime Remoto, foi necessario
retomar os contetdos trabalhados no 2° bimestre e rever toda a parte que envolve poténcia,
12 e 22 Lei de Ohm. Todos esses aspectos foram considerados na construgdo do jogo ARG,
por isso a proposta € que o jogo ARG contemple os seguintes conteldos:

- Circuitos: série, paralelo e misto;

- Motores Elétricos.

Com relacéo ao Curriculo Referéncia da Rede Estadual de Goiés, o contetdo de
Eletricidade e Magnetismo esta incluso para as turmas da 32 Série do Ensino Médio no 2°

e no 3°Bimestre, conforme a tabela a seguir

EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM | EIXOS CONTEUDOS
TEMATICOS

e Compreender o conceito de eletricidade, e Condutores e
condutores, isolantes, corrente elétrica e isolantes;
suas aplicages. Eletricidade e e Resistencia,

e Compreender os diversos tipos de| Magnetismo corrente elétrica,
circuitos elétricos e suas aplicacdes. tensdo, poténcia

e Compreender o conceito de poténcia e circuitos.
elétrica e suas aplicacdes.

e Compreender o principio de producéo de | Eletricidade e e Campo
eletricidade a partir do magnetismo e suas | Magnetismo magnético,
aplicacdes. imas,

e Compreender 0 conceito de onda e forca e inducédo
eletromagnética e suas aplicagdes. magnética

e Avaliar os impactos em ambientes e Bobinas

naturais decorrentes de atividades sociais

ou econdmicas.

Fonte: Curriculo Referéncia da Rede Estadual de Goiés (2012, p. 367).

Por causa das dificuldades enfrentadas durante o ano de 2020 devido a pandemia
causada pelo novo Corona virus - COVID-19 e o isolamento social imposto inicialmente

pelo Decreto n® 9.634, de 13 de marco de 2020, dada a situacdo de emergéncia na saude
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publica do Estado de Goiés, é importante salientar que o planejamento, a quantidade das
aulas, bem como as metodologias na construcdo do jogo ARG foram condicionados ao
Regime Remoto e ao modelo de aulas, por meio de plataformas de ensino, adotada na

escola campo de estagio.

A situacdo de Regime Remoto enfrentada na educacéo devido a pandemia exige a
evidenciacdo de dois conceitos importantes: aula assincrona e aula sincrona. As aulas
sincronas sdo aquelas que acontecem em tempo real. No caso do Regime Remoto
estabelecido, significa que o professor e o estudante interagem, a0 mesmo tempo, em um
espaco virtual. Ja as aulas assincronas sdo aquelas que acontecem sem a necessidade de
uma interacdo em tempo real, através de aplicativos como o whatsapp, intagram, entre

outros.
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O JOGO EDUCACIONAL

Por causa das dificuldades enfrentadas com as condi¢es do ensino durante o
Regime Remoto devido a pandemia causada pelo COVID-19 e o isolamento social imposto
inicialmente pelo Decreto n® 9.634, de 13 de marco de 2020, o jogo foi pensado e
construido para ser aplicado a distancia com o acompanhamento dos estudantes por meio
das seguintes plataformas: Instagram, WhatsApp, Google Forms e 0 Google Meet.

Incialmente, foi criado um grupo de WhatsAPP com o0s estudantes de uma turma
da 3% Série, chamado “Projeto Eléktron- Fisica” e um perfil no Instagram chamado
“Elektron City”. Neles eram compartilhados videos, conteddos e informag6es necessarias
para o desenvolvimento do jogo.

Todo o material compartilhado com os estudantes foi analisado e autorizado pela
professora supervisora do estagio de ser enviado. A inten¢do em trabalhar com todas essas
plataformas foi a de aumentar a interacdo professor-estudante e, também, entre estudante-
estudante. Essas plataformas constituiram um espago destinado a discussdes, duvidas,
opinides, dificuldades e trocas de informagfes. O Instagram possibilitou a funcdo de
adicionar filtros nos videos relacionados aos super-herdis escolhidos para o jogo, dando
um design bem mais interessante com o objetivo de criar no estudante uma expectativa

para a realizacao das fases, envolvendo-os com o jogo, além de torna-lo mais divertido.

elektron.city v + = ; [Ieid

1 23 0
Publcagio  Seguidores  Seguindo
(&) Conversas

Projeta Elektron-Fisica

& Cancelar

Editar perfil

Midia

(O] Fotos

F| GlFs

Complete seu perfil [#) Links

1 I 3
@ @ K Videos

Adicione seu nome Adiclone uma | o ks
'| Diocumentos

@ Q O ’ _:J Aisclia

Figura 2 e 3: Capturas de telas do Instagram e grupo do WhatsApp.
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A escolha das plataformas levou em consideracdo a utilizacdo delas nas aulas
remotas ministradas pela professora supervisora.

O jogo Elektron city € constituido de quatro fases:

)] Desvendando os circuitos com o Super Choque;

1)) A construcdo do motor simples do Dr. Manhattan;

1) O tabuleiro na tempestade;

IVV)  Batalha final - chefdo.

Os conteudos de Fisica abordados na construgdo do jogo foram: circuito elétrico,
capacitores e resistores.

O jogo foi pensado e proposto a partir de reunides com a professora regente da
escola, nas aulas de Estagio Supervisionado. Inicialmente, o objetivo principal era revisar
0s conteudos ja trabalhados de forma remota pela professora regente nos meses de maio,
junho e agosto.

Apds algumas reunides para discussoes, foi decidido que o jogo seria trabalhado
como atividade ndo obrigatdria com estudantes da terceira série.

Quanto a forma de jogé-lo, a estrutura do jogo contemplava a criacdo de equipes de
estudantes. Foi permitido que eles escolhessem 0s seus grupos, bem como a quantidade de
participantes de cada grupo.

Com o proposito de atrair a atencdo dos estudantes e tornar o jogo mais interessante,
foi construido um mapa da jornada, Elektrén city (Figura 4), a partir de uma imagem
selecionada na internet, no qual criou-se um percurso para cada fase com seus respectivos
super-herais.

e Super Choque - trata-se de um estudante afro americano que foi exposto
acidentalmente a um gas radioativo e ganhou poderes eletro estaticos;

e Tempestade - uma heroina negra que consegue gerar raios e dominar uma série de
elementos: temperatura, umidade (a nivel molecular), raios eletromagnéticos,
pressao atmosférica, furacdes, tempestades, nevadas, tempestades cdsmicas, ventos
solares, correntes oceanicas, campo eletromagnéticos;

e Dr. Manhanttan — fisico nuclear, acidentalmente desintegrado em uma experiéncia.
Aos poucos sua forca de vontade faz seus atomos se unirem novamente e ele retorna
a vida, mas de uma maneira diferente. Surge como um ser capaz de manipular a

matéria. Foi escolhido por estar relacionado a energia.


https://pt.wikipedia.org/wiki/%C3%81tomo
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Quanto a organizagdo super-herdi/fase do jogo, a escolha foi aleatoria e ocorreu da
seguinte forma: Super Choque — Fase 1; Dr. Manhattan — Fase 2; Tempestade — Fase 3. A
Fase 4, fase final, também conhecida como Cheféo, foi utilizado os trés super-herdis. O
nome dessa fase foi estipulado porque na maioria dos jogos eletrdnicos existe essa
nomenclatura, geralmente no encerramento do jogo, também conhecida como a fase mais
dificil de vencer por ser um desafio mais complicado em relacdo as fases anteriores.
Procurou-se, no desenvolvimento do jogo, aproxima-lo ao maximo dos elementos dos
JOgos e criar uma expectativa no estudante de estar realmente dentro, mas um jogo de que
0 permite construir conhecimentos de Fisica relacionados a cada uma das fases jogadas.

. 4 FASE : CHEFAO!
Mapada """ "0,
JORNada

ELEKTRON CITY BATALHA FINAL!

Rt

S
P
ﬁ A CONSTRUCAO DO
| .17' MOTOR SIMPLES DO

DR. MANHATTAN

U 2FASE

Figura 4: Mapa da Jornada

Abertura do jogo

No site Kassel Labs ha uma ferramenta que possibilita a criagdo de uma abertura
personalizada (utilizada no eléktron.city no Instagram), ou seja, a criacao de um video com
alguns temas de filmes e series. Essa ferramenta foi utilizada para a criacdo de uma
narrativa inicial com a abertura do jogo. Utilizou-se como trilha sonora a mdsica de Star
Wars.

Essa abertura contém a seguinte historia:

“A ASCENSAO DA ELETRICIDADE...
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Os mortos falam! A populacédo de Elektron City tem uma transmissao misteriosa, uma
ameaca de VINGANCA na voz sinistra do falecido vildo RESISTOR. E como qualquer
boa figura salvadora, seu retorno havia sido predito e ansiosamente esperado por seus
seguidores, CIRCUITO e CAPACITOR.

Agora o trio de herdis contam com o auxilio das equipes para essa jornada de disputa que
busca trazer HARMONIA e PAZ para populacao de Elektron City. ”

As Fases do Jogo

Embora os conhecimentos trabalhados em cada uma das fases estejam relacionados,
ndo ha obrigatoriedade de que o estudante que ndo tenha participado de uma fase anterior
ndo possa participar, juntamente com seu grupo, da fase seguinte, ou seja, se por algum
motivo ele perdeu a aula ou deixou de participar de uma fase, ele ndo fica impedido de

participar das proximas fases subsequentes.

FASE 1: Desvendando os circuitos com o Super choque, foi desenvolvida através
do Google Forms (Figuras 5 e 6).
REGRAS: O formuléario criado contém questbes tedricas e praticas dos conteudos de
circuito simples e circuito paralelo para serem resolvidas, sendo necessario as resolucées

das questbes obrigatorias para o envio do formulério.

REVISAO FEITA? ENERGIA RECARREGADA?

Segio 1de 10

CIRCUITO ELETRICO

*obrigatdria

Qual seu nome?

PREPARADO PARA EMBARCAR NESTA JORNADA QUE TESTA OS SEUS

Vamos para a iitima sess3o?

J

e

K

Figuras 5 e 6: FASE 1 - Desvendando os circuitos com o Super choque.
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RECOMPENSA/ PONTUACAO: Os pontos séo contabilizados por participacdo. Bastava
enviar o formulario respondido e, entdo, seria contabilizado a quantidade de pessoas que
fez o formulario no grupo subtraindo pela quantidade de integrantes que 0 grupo possuia,

transformando o resultado em porcentagem.

FASE 2: A construcdo do motor simples do Dr. Manhattan.
REGRAS: Foi proposto a cada grupo a organizacao de um experimento que constituia na
construcdo de um motor elétrico simples. Cada grupo deveria filmar/fotografar com o

celular os seus experimentos e encaminhar para o grupo de WhatsApp do jogo.

FASE 2: A construgao do
motor elétrico simples do
Dr. Manhattan.

Figura 7: A construcdo do motor simples do Dr. Manhattan.

RECOMPENSA/ PONTUACAO: A construcio do experimento ja seria contabilizada com
a pontuacdo maxima de cem por cento, funcionando ou ndo funcionando o experimento.

FASE 3: O jogo tem a capacidade de ser jogado por no maximo sete grupos.

Foi utilizado uma plataforma privada chamada Ludoskit para o desenvolvimento da
Fase 3 que tem como objetivo realizar um jogo de tabuleiro em uma aula remota a onde
todos os alunos visualizassem o jogo em suas telas e pudessem participar dele. Com ela é
possivel realizar um jogo de tabuleiro de forma online com os alunos. Ela contém diversos
elementos de jogos em suas aulas presenciais e remotas como dado, roleta, cronémetro,
tabuleiros 2D prontos e editaveis. O LudosKit conta também com um editor de nivel
isométrico. Por se tratar de uma plataforma privada, ela foi paga. Como a plataforma
permite que o tabuleiro do jogo possa ser editado e inserido no aplicativo Ludoskit, A
montagem do tabuleiro foi criada através do PowerPoint, apds a selegdo de uma imagem

na internet, com a inclusdo dos super-herdis e os simbolos em cada casa do tabuleiro,
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ficando assim adaptado com o tema e 0s personagens do jogo Elektron city. O tabuleiro foi
estruturado com cinquenta e trés casas, contando com a casa de inicio ¢ “fim”.

REGRAS: Os jogadores escolhem a cor do seu pino e, em seguida, langam o dado. Quem
tirar 0 maior numero no dado comeca jogando. A ordem dos demais jogadores é
determinada pela organizacdo decrescente dos valores tirados no dado por cada um deles.
O dado também determina o nimero de casas que o jogador deve percorrer em cada jogada.
O jogador lanca o dado, verifica quantas casas deve se mover, € a partir da identificacdo
do simbolo que estiver na casa onde o0 pino alcangou, o grupo pode ter de responder uma
pergunta, um desafio ou até mesmo uma punicéo.

Significado de cada simbolo das casas:

= DESAFIQ! Se conseguir acertar a pergunta avanca duas casas.

= Fique uma rodada sem jogar

-1y

= E obrigatdrio responder a pergunta, se ndo responder volta a quantidade tirada
no dado.

As perguntas sdo realizadas por um agente intermédio que também possui a funcéo
de avaliar as respostas dadas pelos grupos e fazer a corre¢do, caso seja necessario, por isso
ele precisa ter uma nocao do conteddo ou das respostas das perguntas do jogo. Caso o0 grupo
responda de forma incorreta, a questdo é corrigida e 0 grupo permanece com 0 pino na
mesma posi¢do, sem avancar. Caso 0 grupo acerte a questdo proposta, avanga duas casas.
Depois, alternadamente, 0s demais grupos continuam o jogo Quem chegar na casa que esta
escrito “FIM” primeiro vence o jogo.

As perguntas elaboradas para a Fase 3 sdo compostas dos contedos de circuito
elétrico e resistores, contendo tanto questdes conceituais, quanto questdes envolvendo
calculos (ANEXO 1).

RECOMPENSA/ PONTUACAO: A pontuagio seria por posicao.
1° lugar: 100%

2° lugar: 80%

3° lugar: 60%
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@ Ludoskit Aula Em Jogo - X

@ c 0o & 0CAB"MEREDTLE & ~ i B
Figura 8: Jogo de tabuleiro (Template LudosKit)

FASE 4: O jogo tem a capacidade de ser jogado por no méaximo sete grupos. Foi
utilizado uma plataforma privada chamada “Batalha naval” (Figura 9) que foi construida
pelo professor Tiago Eugenio que criou o site “Aula em jogo”, a mesma plataforma utilizada
na fase 3, porém um modelo de jogo diferente, esse site contém ramificagdes de plataformas,
sendo elas: Ludoskit, Class dash e escape factory, dando diversas opcdes para os professores
gamificar um contetdo e aplicar em suas aulas. A plataforma que foi utilizada na Fase 4 tem
as mesmas func@es do jogo de batalha naval sendo possivel configurar o tempo da partida,

a quantidade e os tipos de embarcacgdes presentes na batalha.
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Figura 9: Configuragdes do jogo batalha naval.

As perguntas que foram elaboradas para a realizacdo dessa fase sdo compostas em

uma maior parte do contetudo de capacitores, mas contendo também, os contetdos de
circuito elétrico e resistores, sdo compostas de questdes conceituais, e questdes envolvendo
calculos (ANEXO 2).
REGRAS: O primeiro passo € decidir a ordem da sequéncia de jogadas de cada grupo. Para
isso é preciso utilizar um dado: quem tirar o maior numero no dado comeca jogando. A
ordem dos demais jogadores é determinada pela organizacdo decrescente dos valores
tirados no dado por cada um deles. O segundo passo é a realizacdo da pergunta que sera
feita por um agente intermediario (é necessario ter um conhecimento basico do conteudo
aplicado nas questBes), para 0 grupo que ird comecar o jogo. Caso a resposta da questao
esteja correta, recebe cinco disparos. Entdo o grupo escolhe um integrante para apontar
uma letra e um niimero de um local do tabuleiro onde ele quer realizar o disparo. E, assim,
0 Mesmo acontece com 0S outros grupos subsequentes.

A cada jogada do grupo é estipulado um tempo de dois minutos para a questao ser
respondida. Caso a questdo exija um tempo maior para resolucédo, sendo isso determinado
pela pelo agente intermediario, é estabelecido uma ampliacdo do tempo. Esgotando o
tempo, se a perguntar permanecer em aberto, qualquer equipe pode respondé-la e receber
a recompensa de cinco disparos.

O objetivo dessa etapa é encontrar 0 maximo de embarcagdes possiveis. O grupo

com maior numero de embarcagdes ganha o jogo.
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Figura 10: tabuleiro do jogo batalha naval.

RECOMPENSA/ PONTUACAO: A pontuacio seria por posicao.
1° Jugar: 100%

2° lugar: 80%

3° lugar: 60%
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O DESENVOLVIMENTO DO JOGO EDUCACIONAL

As atividades pedagdgicas para o desenvolvimento do jogo descritas a seguir foram
realizadas pela professora pesquisadora, sob supervisao da professora supervisora da escola
campo de estagio.

Primeiramente, foi realizado uma aula remota explicativa, através do aplicativo
Google Meet de como iria funcionar o projeto: as plataformas que seriam utilizadas para a
comunicacdo (WhatsApp, Instagram e Google Meet), 0s momentos que aconteceria as
reunides (foi escolhido o horario do plantdo de dividas, as onze horas da manhd, toda as
segundas-feiras), as fases e a organizagéo das equipes.

Antes de ser iniciada a Fase 1, foi postado nos stories do Instagram do jogo Elektron
city imagens e videos falando sobre o contetdo que iriam ser trabalhados. Em seguida, foi
divulgado o link do formulario para iniciar o jogo.

A Fase 1 foi desenvolvida por meio do grupo de WhatsApp, com o envio do link
do formulario do Google Forms no dia quatro de novembro e com previsao de conclusao
para sete de novembro.

A pontuacdo das equipes, em relacédo a essa fase, foi calculada pela quantidade de
estudantes que acessou e respondeu as questdes propostas no formulério, proporcional a
quantidade de pessoas do grupo e calculado em porcentagem. A participacdo do grupo que
foi levada em conta para a avaliacdo dos pontos.

Na segunda aula remota, ocorrida no dia dez de novembro através do aplicativo
Google Meet, foi apresentado os resultados dos grupos, em porcentagem, da Fase 1 e
trabalhado as dividas apresentadas pelos estudantes. Em seguida, ocorreu a explicacdo da
Fase 2 do jogo: a construcdo do experimento do motor simples, onde cada equipe tinha que
construir apenas seu proprio experimento.

O acompanhamento da Fase 2 foi através do WhatsApp, onde todas as duvidas eram
respondidas pela professora pesquisadora, juntamente com a professora supervisora.

A pontuacdo dos grupos nesta etapa do jogo ocorreu pelo desempenho na
construcdo do experimento e apresentacdo do seu funcionamento. Como todos 0s grupos
apresentaram, por meio de videos e fotos, os experimentos funcionando, todos obtiveram
pontuacdo maxima.

Ao final da Fase 2 e apresentacdo dos videos e fotos com 0s experimentos no

WhatsApp, foi trabalhado, por meio de uma aula explicativa e dialogada, o funcionamento
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do motor elétrico simples. Foram abordados os contetdos relacionados a conversao de
energia elétrica em energia mecéanica, no qual a corrente elétrica esta associada a um campo
magnético.

Na terceira aula remota, no dia dezesseis de novembro, por meio do aplicativo
Google Meet, ocorreu a realizacdo da Fase 3. Foi projetado a tela com o template do jogo
de tabuleiro para a visualizacdo de todos e, em seguida, a explicacédo das regras. O jogo foi
realizado com a professora estagiaria sendo a intermediéria. Todos 0s grupos jogaram de
forma online no momento da aula. A pontuagao se deu com o primeiro colocado ganhando
cem por cento, o segundo oitenta por cento e o terceiro sessenta por cento.

Na quarta aula remota, realizada no dia vinte de novembro, através do aplicativo
Google Meet, ocorreu a apresentacdo dos experimentos de cada grupo (proposto na Fase
2), e dedicado um momento para que cada grupo compartilhasse suas experiéncias e
aprendizagens obtidas através da construcdo do motor.

Em seguida, ainda no dia vinte de novembro, ocorreu a execucdo da Fase 4, também
conhecida como “Chefdo”. Foi projetado na tela do Google Meet, durante a aula remota, o
jogo chamado “batalha naval” de modo que todos os estudantes visualizassem o painel
interativo. As regras do jogo foram explicadas e, assim, o jogo foi realizado com a
professora pesquisadora sendo a intermediaria e todos jogando de forma online no
momento da aula.

A pontuacdo da Fase 4 ocorreu com a equipe primeira colocada ganhando cem por
cento, a segunda oitenta por cento e o terceira, sessenta por cento.

O ranking final (Figura 11) de pontuacdo do jogo foi a soma de todas as fases, em

porcentagem, divido por quatro.



RANKING |

THE BIG | RELAMPAGO | MAGNETO
BANG | MARQUINHOS
THEORY &
FASES | oBiG
BANG
THEORY
1e 80% 78% 56%
2 100% 100% 100%
3e 100% 60% 80%
o 0% 100% 80%
TOTAL 70% 84,5% 79%

Figura 11: Ranking final.
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ANALISE

O jogo (organizado em 4 fases) aconteceu nos horarios disponibilizados pela escola
para plantdo de dividas de Fisica. Os estudantes foram comunicados que nesse momento
do plantdo de duvidas ocorreria 0 jogo e que ele seria realizado pela professora

pesquisadora.

Na primeira aula online aconteceu a explicacao do jogo e a montagem dos grupos
e contou com a participacédo de 15 estudantes.

Segundo relatos da professora supervisora, essa participacao foi considerada, como
“surpreendente” ja que havia dificuldades da escola com relagdo a participagdo dos
estudantes no horéario destinado ao plantdo de duvidas de Fisica.

No decorrer da semana em que ocorreu a primeira aula, os estudantes que
participaram foram chamando seus colegas através de mensagens para participarem
também, e, no inicio da Fase 1, tinhamos um total de 32 estudantes adicionados ao grupo
de WhatsApp e participando voluntariamente do jogo. E importante destacar que a maioria
das conversas com o0s estudantes aconteceram de forma assincrona, o que levou ao aumento
do nimero de alunos participando do jogo

Como foi deixado em aberto as quantidades de grupos, bem como a quantidade de
estudantes por grupo, eles se organizaram trés grupos: o primeiro constituido por dezoito
estudantes, o segundo por nove e o terceiro por cinco estudantes.

Foi solicitado que cada grupo tivesse um nome e que utilizassem da criatividade
nas escolhas. Entdo, passamos a trabalhar com os grupos The Big Bang Theory, Relampago
Marquinhos e Magneto.

Na Fase 1, um total de 25 estudantes responderam ao questionario disponibilizado
no Google Forms, demonstrando o interesse do jovem pelo jogo. Essa situacéo é discutida
por Domingos (2008, p. 15) ao firmar que o jogo, “(...) 0 jogo torna-se uma ferramenta
ideal para a aprendizagem, na medida em que estimula o interesse do aluno, ajudando-o a
construir novas descobertas, enriquecendo sua personalidade”. A organizagdo dos grupos
e escolha de nomes para cada um deles, também é uma situacdo de envolvimento
diferenciada para a disciplina de Fisica, principalmente no ano de 2020 em que o
isolamento social acabou distanciando os estudantes e diminuindo suas participagfes nas
aulas disponibilizadas pela escola para o plantdo de duvidas.

Na Fase 2, a construgdo do motor elétrico simples contou com a procura de Vvarios

estudantes, de forma privada no WhatsApp da professora pesquisadora, para discutir e tirar
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duvidas sobre a construcdo do motor e de materiais que poderiam utilizar na construcao
dele. Demonstraram que tentavam adaptar/substituir os materiais descritos na construgdo
do motor por outros que encontravam em casa. Nos relatos feitos, uma das estudantes
afirmou que precisou “desmontar um tanquinho velho para retirar pegas e utilizar no
experimento”.

Um dos grupos conseguiu construir um motor que funcionava corretamente e
gravou o video para demonstracdo e os outros dois grupos apresentaram dificuldades na
montagem do experimento. No final, com o auxilio da professora supervisora juntamente
com a professora pesquisadora, por meio de discussbes no grupo do WhatsApp, 0s
estudantes conseguiram ir respondendo as davidas em relacdo aos materiais de facil acesso
que poderiam ser utilizados. Com o empenho demonstrado pelos estudantes em fazer dar

certo, todos os experimentos funcionaram (Figuras 12, 13 e 14) e cada um foi realizado de

uma maneira diferente.

Figuras 12, 13 e 14: Experimentos realizados pelos alunos.

E importante salientar que o ensino tradicional de Fisica ja vinha se mostrando
pouco eficaz, tanto do ponto de vista de professores, quanto de estudantes, pais e
responsaveis, antes de 2020. Os resultados dos estudantes brasileiros em avaliacdes como
a do Programa Internacional de Avaliacdo de Estudantes/PISA, ja demonstravam a
necessidade de se repensar as aulas de Fisica na Educacdo Basica. Em 2020, por causa da
pandemia causada pela COVID-19 e o necessario isolamento social, a decrescente
participacdo e crescente desmotivacdo dos estudantes, acabou ganhando visibilidade.

Trata-se de um problema complexo.
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Nesse sentido, a construcdo de um motor elétrico pelos estudantes, suas
participacdes em grupos de mensagens para resolucao de davidas, seus envolvimentos e
compromissos em fazer com que o motor funcionasse, acabou nos mostrando que, qualquer
gue seja a metodologia de ensino a ser trabalhada, precisa entender o estudante como um
sujeito ativo, que conseguem aprender por meio da experiéncia direta e, que quando ha
uma mobilizacao para o envolvimento deste estudante, hd o comprometimento com a busca
de respostas ou de uma solucgdo para uma questao colocada.

Entendemos que nesse projeto de intervencado realizado na escola, o jogo, dado seu
carater interativo, foi um importante elemento motivador para os estudantes, tornando o
ambiente de aprendizagem mais aberto e convidativo, mesmo durante um regime remoto
de aulas.

Na aula sincrona explicativa para a realizacdo da fase 2, aconteceu um problema,
assim como ocorre com grande parte dos educadores, o Regime Remoto enfrenta
problemas com relacdo a tecnologia. O touchpad do notebook utilizado pela professora
pesquisadora parou de funcionar e ndo foi possivel a transmissdo dos slides preparados
para a aula. Como improviso, a aula foi executada através do celular com a explicagdo sem
slide e, posteriormente, a apresentacdo foi enviado para 0s estudantes de maneira
assincrona, através do grupo do whatsapp.

As Fases 3 e 4 foram jogos online que aconteceram no momento do plantdo de
davidas de Fisica, onde os alunos teriam que estar presentes na plataforma de ensino, todos
ao mesmo tempo, para participacdo imediata e de forma sincrona. Como o tempo
negociado com a professora supervisora, anteriormente ao inicio do jogo, era de uma hora
aula, optou-se pelo jogo competitivo, de forma que os estudantes pudessem jogar de uma
Unica vez.

Segundo Cleophas (2016, p. 8), “o objetivo central do ARG ¢ promover o
intercdmbio de conhecimentos”. Na pratica, conseguimos observar isso realmente é
possivel: a unido das habilidades e saberes individuais de cada estudante permitiu que
construissem uma “inteligéncia coletiva”. O rendimento e participagdo dos grupos nas
ultimas duas fases nos mostrou que habilidades como a agilidade, o raciocinio l6gico, o
pensamento estratégico, esteve presente em todos 0s grupos.

Uns respondiam as questdes colocadas, outros complementavam quando
consideravam importante para o grupo.

A professora pesquisadora conduziu todo o desenvolvimento do jogo, mas a

professora supervisora também estava presente. A cada pergunta que era tirada por um
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estudante e respondida por ele, a pergunta retornava para a professora pesquisadora e era
rediscutida com a turma.

Na terceira fase tivemos a presenca de doze alunos e todos os trés grupos
participaram, porém na quarta fase tivemos a presenca de oito alunos e um grupo ficou sem
participar por ndo ter nenhum integrante do grupo conectado no horario da aula.

Posteriormente ndo justificaram a auséncia.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este Trabalho de Conclusdo de Curso foi pensado e desenvolvido a partir das
disciplinas de Estagio Supervisionado do curso de Licenciatura em Fisica da Puc Goias.

Por meio do desenvolvimento de um Projeto de Intervencdo na escola campo,
buscamos analisar quais as contribuicbes para a construcdo de conhecimentos de
eletricidade e magnetismo que um projeto de gameficacGes, utilizando o jogo de realidade
alternativa -ARG, desenvolvido com estudantes da 32 Série do ensino Médio é capaz de
promover.

O jogo, denominado “Elektron City” foi desenvolvido com uma turma da 3* Série
do Ensino Médio durante o més de novembro de 2020 em uma escola militarizada da Rede
Publica Estadual de Goiés.

Nesse projeto, 0 jogo se tornou uma importante ferramenta para a aprendizagem
dos estudantes, uma vez que conseguiu estimular o interesse deles, permitindo-os a
construir novas descobertas, envolver-se em situacBes problematizadoras, fazer
questionamentos, propor solugdes, enriquecendo sua personalidade a partir da construcao
de conhecimentos de eletricidade e magnetismo.

Outro ponto importante foi a experimentagdo em uma das fases do jogo como a
atividade com maior participacdo e discussdo entre os estudantes. A construcdo de um
motor simples permitiu o desenvolvimento da curiosidade e de questionamentos quanto
aos materiais a serem utilizados e resultados que conseguiam observar. O diélogo
estabelecido entre estudantes-estudantes e estudantes-professores, provocou momentos de
reflexdo e de construcdo de conhecimentos, possibilitando que todos os grupos, de
maneiras diferentes, construissem seus motores.

Em um ano marcado pelo isolamento social e pelo regime remoto de aulas, 0 jogo,
por suas condi¢Oes de interatividade, foi fundamental para que os estudantes fossem
motivados a participarem e a contribuirem.

Devido a esse momento delicado de isolamento, os estudantes relataram nos grupos
de WhatsApp que estavam emocionalmente abalados, desanimados e sem expectativas e
preocupados em relacdo ao ENEM. O jogo proporcionou um momento descontraido e
alegre, e isso foi observado devido a interacdo por meio de mensagens dos estudantes no
grupo do WhatsApp: eles trocavam mensagens divertidas, inclusive com guerras de

figurinhas ou de memes.
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Entendemos, por meio do desenvolvimento do Projeto de Intervencao, que a escola
precisa estar atenta a realidade dos estudantes e que a utilizagdo de jogos no ambiente
escolar e nas aulas de Fisica, pode promover a participacdo de um estudante que nao se
permite estar em uma posicéo passiva de aprendizagem, quando encontra as condig0es para
desenvolver-se de forma autbnoma e colaborativa. Trata-se de uma aprendizagem que vai
além da simples memorizacdo, mas que se estrutura a partir de atividades em que o
estudante envolve-se cognitivamente.

Mas, como o professor deve lidar com todos os desafios que surgem na educacao,
principalmente a partir do ano de 2020?

Entendemos que o “novo normal” a ser vivenciado pelas escolas a partir do ano de
2021 exige que o professor compreenda seu papel de mediador para que o estudante
consiga construir e se apropriar de conhecimentos cientificos e, como mediador desse
importante processo, se aproprie dos conhecimentos e ferramentas necessarias para esse
novo fazer pedagogico.

Ha que se destacar, também, a necessidade de investimentos em politicas publicas
educacionais que permitam aos professores um plano de carreira que valorize seu vinculo
com a escola no qual ele trabalha, a garantia de horarios de planejamento e preparacéo de

suas aulas remunerado, além das condicdes para se envolvam em formacéo continuada.



40

REFERENCIAS

ALVES, Flora. Gamification - como criar experiéncias de aprendizagem
engajadoras. Um guia completo do conceito a préatica. 22 ed. Sdo Paulo: DVS, 2015.

ALVES, Lynn. COUTINHO, Isa de Jesus. (orgs). Jogos digitais e aprendizagem:
fundamentos para uma prética baseada em evidéncias. Campinas: Papirus, 2016.

BOGDAN, R. C.; BIKLEN, S. K. Investigacdo qualitativa em educacéo: uma
introducéo a teoria e aos métodos. Portugal: Porto Editora, 1994.

CLEOPHAS, M. G.; CAVALCANTI, E. L. D.; LEAO, M. C. Jogo de Realidade
Alternada (ARG): DefinigOes, Contribuicdes, Limitagdes e PotencFialidades para
Contextos Educacionais. In: ENCONTRO NACIONAL DE ENSINO DE QUIMICA,
18, 2016, Florianopolis. Anais.Floriandpolis: ENEQ, 2016, p. 1-12.

CLEOPHAS, M. G. ALTERNATE REALITY GAME (ARG): Breve Historico,
Definicdes e Beneficios para o Ensino e Aprendizagem da Quimica. Quimica Nova na
Escola. Vol. 41, n° 4, p. 335-343, novembro.

http://gnesc.shg.org.br/online/gqnesc41 4/05-EQM-75-18.pdf. Acesso em 03/03;2020.
Disponivel em: http://qnesc.sbg.org.br/online/gnesc4l 4/05-EQM-75-18.pdf. Acesso em:
02/03/2020.

DOMINGOS, Jailson. Jogos didaticos e o desenvolvimento do raciocinio geométrico.
Disponivel em: http://www.webartigos.com/articles/8488/1/ jogos-didaticos -e-
odesenvolvimento-do-raciocinio-geometrico, Acesso em: 01/12/2020.

FADEL, L. M.; ULBRICHT, V. R.; BATISTA, C. R.; VANZIN, T. (organizadores).
Gamificacdo na Educagdo. Sdo Paulo: Pimenta Cultural, 2014. 300p. Disponivel em:
http://www?2.dbd.puc-
rio.br/pergamum/docdigital/PimentaCultural/gamificacao_na_educacao.pdf. Acesso em:
02/03/2020.

GOIAS. Secretaria de Estado da Casa Civil. Lei n° 18967, de 22 de julho de 2015.
Disponivel em:
http://www.gabinetecivil.goias.gov.br/leis_ordinarias/2015/lei_18967.htm. Acesso em:
31/05/2020.

GOIAS. SEDUC/SEM. Referenciais Curriculares — Ensino Médio (versio preliminar).
2012. Disponivel em:
http://www.seduc.go.gov.br/imprensa/documentos/arquivos/Curr%eC3%ADculo%20Refe
rv%eC3%AANcia/CurreC3%ADcul0%20Refer%C3%AANcia%20da%20Rede%20Estadu
al%20de%20Educa%C3%A7%C3%A30%20de%20G0i%C3%Als!.pdf. Acesso em:
30/03/2020.

GOIAS. Secretaria de Estado da Casa Civil. Decreto n® 9.634, de 13 de marco de 2020.
Disponivel em: https://legisla.casacivil.go.gov.br/pesquisa_legislacao/103011. Acesso
em: 31/05/2020.



http://qnesc.sbq.org.br/online/qnesc41_4/05-EQM-75-18.pdf
http://qnesc.sbq.org.br/online/qnesc41_4/05-EQM-75-18.pdf
http://www2.dbd.puc-rio.br/pergamum/docdigital/PimentaCultural/gamificacao_na_educacao.pdf
http://www2.dbd.puc-rio.br/pergamum/docdigital/PimentaCultural/gamificacao_na_educacao.pdf
http://www.gabinetecivil.goias.gov.br/leis_ordinarias/2015/lei_18967.htm
http://www.seduc.go.gov.br/imprensa/documentos/arquivos/Curr%C3%ADculo%20Refer%C3%AAncia/Curr%C3%ADculo%20Refer%C3%AAncia%20da%20Rede%20Estadual%20de%20Educa%C3%A7%C3%A3o%20de%20Goi%C3%A1s!.pdf
http://www.seduc.go.gov.br/imprensa/documentos/arquivos/Curr%C3%ADculo%20Refer%C3%AAncia/Curr%C3%ADculo%20Refer%C3%AAncia%20da%20Rede%20Estadual%20de%20Educa%C3%A7%C3%A3o%20de%20Goi%C3%A1s!.pdf
http://www.seduc.go.gov.br/imprensa/documentos/arquivos/Curr%C3%ADculo%20Refer%C3%AAncia/Curr%C3%ADculo%20Refer%C3%AAncia%20da%20Rede%20Estadual%20de%20Educa%C3%A7%C3%A3o%20de%20Goi%C3%A1s!.pdf
https://legisla.casacivil.go.gov.br/pesquisa_legislacao/103011

41

HAIR, Joseph et al. Fundamentos de métodos de pesquisa em administracao.
Bookman Companhia Ed, 2005.

HAKULINEN, L. Alternate Reality Games for Computer Science Education.
Proceedings of the 13th Koli Calling International Conference on Computing Education
Research. Anais. p. 43-50, 2013.

Kagan, S. The Instructional Revolution. San Clemente, CA: Kagan Publishing, 2006.

LEMOS, S. Nativos digitais x aprendizagens: um desafio para a escola. Boletim
Técnico do Senac: a revista da educagdo profissional, Rio de Janeiro, v. 35, n. 3, p. 38-47,
set./dez. 2009.

LIBANEO, José Carlos. O campo do conhecimento pedagdgico e a identidade
profissional do Pedagogo. In: Pedagogia e pedagogos para qué?. 7. ed. Sdo Paulo:
Cortez, 2004.

MARCONI, M. A.; LAKATOS, E. M. Fundamentos de metodologia cientifica. 5. ed. -
Séo Paulo: Atlas 2003.

MCGONIGAL, J. Realidade em jogo: por que os games nos tornam melhores e como
eles odem mudar o mundo. Rio de Janeiro: Best Seller, 2012.

MACVEAN, A. P.; RIEDL, M. O. An enjoyment metric for the evaluation of
alternate reality games. Proceedings of the 6th International Conference on Foundations
of Digital Games - FDG ’11. Anais.p.277-279, 2011. Bordeaux, France: ACM Press.
Disponivel em: http://dl.acm.org/citation.cfm?doid=2159365.2159411. Acesso em:
30/06/2020.

MITRE, Sandra Minardi et al. Metodologias ativas de ensino-aprendizagem na formacéo
profissional em salde: debates atuais. Ciéncia & Saude Coletiva, [s.1.], v. 13, p.2133-2144,
dez. 2008. FapUNIFESP (SciELO).

MORAN, José. Mudando a Educacdo com Metodologias Ativas. Colecio Midias
Contemporaneas. Convergéncias Midiaticas, Educacao e Cidadania: aproximacoes
jovens. Vol. Il. 2015. Disponivel em:
https://www.uniavan.edu.br/uploads/arquivo/N62vWDM7yb.pdf. Acesso em: 09 dez.
2020.

PANIAGO, R. N., SARMENTO, T. A formacédo na e para a pesquisa no Pibid.
possibilidades e fragilidades. Educacdo & Realidade, Porto Alegre, v. 42, n. 2, p. 771-
792, abr./jun. 2017.

PPP- Projeto Politico Pedagdgico do Colégio Estadual da Policia Militar de Goiés
Waldemar Mundim, 2019.

SOUZA, C.S., IGLESIAS, A.G., PAZIN-FILHO, A. Estratégias inovadoras para
métodos de ensino tradicionais — aspectos adicionais. Revista da Faculdade de
Medicina de Ribeirdo Preto, 2014. 47(3): p. 284-92. Disponivel em:


https://www.uniavan.edu.br/uploads/arquivo/N62vWDM7yb.pdf

http://revista.fmrp.usp.br/2014/vol47n3/6 Estrategias-inovadoras-para-metodos-de-
ensino-tradicionais-aspectos-gerais.pdf. Acesso em: 16/03/2020.

TAYLOR e BOGDAN. Introduccion a los métodos cualitativos de investigacion.

Barcelona: Paidds, 1986.

42


http://revista.fmrp.usp.br/2014/vol47n3/6_Estrategias-inovadoras-para-metodos-de-ensino-tradicionais-aspectos-gerais.pdf
http://revista.fmrp.usp.br/2014/vol47n3/6_Estrategias-inovadoras-para-metodos-de-ensino-tradicionais-aspectos-gerais.pdf

ANEXOS

PERGUNTAS FASE 3:

Forma-se. por meio da resisténcia elétrica de wm chuveiro. wma corrente elétrica de
20 A quando ligada a uma diferenga de potencial de 110 V. Quial o valor da resisténcia
elétrica desse chuveiro? B 5.5 @

Uma ddp de 72 V foi aplicada a um resistor, resultando na formacio de uma corrente
elétrica de 6 A Qual o valor da resisténcia elétrica desse resistor? B- 12 O

Em determinado elemento resistivo de wm circuito, de resisténcia elétrica equivalente
a 100 €2, forma-se uma corrente elétrica de 200 mA. Indique a diferenca de potencial
formada entre os terminais desse resistor. B2 20V

Trés resistores chmicos e idénticos sdo ligados em série e conectados a uma bateria
de 60 V. Sabendo que a corrente elétrica que os atravessa € 1gual a 0,5 A, a resisténcia
elétrica de um desses resistores € igual a: B- 40 ©

Ligando quatro limpadas de caracteristicas idénticas, em série, com uma fonte de forca
eletromotriz de 220 V, é COREETO afirmar que a diferenca de potencial elétrico em cada
limpada. em Volts, vale? B: 33V

Chuverros elétricos. lampadas incandescentes. fios condutores e ferros elétricos
possuem algo em conum todos podem ser classificados no mesmo grupo de
dispositivos elétricos. Esses dispositivos podem ser considerados como? B- resistores.

O que é um resistor? R: E o dispositivo fisico usado com aproveitamento de sua
resisténcia.

Qual 0 emprego do resistor? R- E usado basicamente para limitar a corrente elétrica.

Porque o resistor € tdo importante no circuito? R Porque existe, varios componentes
importantes como valvulas e transistores, tém certa corrente de trabalho que deve
funcionar em determinado limite caso contrario os componentes danificam.

10- Do gue depende a resisténcia de um corpo? R- Depende de suas propriedades fisicas.
fais como suas dimensdes e 0 material de que € feito e, também. da temperatura em
que o COrpo 5 encontra.

11- Qual o nome que receben a unidade de medida de resisténcia elétrica? B- OHM e é

simbolizada pela letra grega £ (Omega)

12- O que vocé entende por resisténcia elétrica? R: E a propriedade que possuem todos
os corpos de oferecer dificuldade a passagem de corrente elétrica.
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13- Defina infensidade de corrente elétrica. B Podemos definir como sendo a quantidade
de cargas elétricas que atravessa a seccio de um condutor. por segundo.

14- Qual a unidade de medida de cargas elétricas? B COULOMDB e € simbolizada pela
letra C

15- Qual a unidade de medida de corrente elétrica? R: AMPERE que tem como simbolo
aletra A

16- O que é comrente elétrica? R: E o movimento das cargas elétricas através dos
condutores.

17- Uma lampada € conectada a duas pilhas de tensdo nominal 1.5 V. ligadas em série.
Umvoltimetro. utilizado para medir a diferenca de potencial na limpada, fornece uma
lettura de 2,78 V e um amperimetro mdica que a comrente no circuito € de 94,2 mA.
R:-23Q.

18- Trés resistores de resisténcias iguais a 2 Q3 Q e 4 Q sio associados em paralelo.
Determine a resisténcia equivalente dessa associacdo. B 0,92 Q.

19-Tm resistor ohmico de resisténcia elétrica igual a 2.0 € € atravessado por uma
corrente elétrica de 1.5 A Determine a quantidade de energia elétrica dissipada por
esse resistor a cada segundo. B- 4.5 W

20-0 estabelece a primeira lei de Ohm? B De acordo com a 1% le1 de Ohm a resisténcia
elétrica de um resistor ohmico € dada pela razdo da tensdo elétrica aplicada sobre ele
pela corrente elétrica que se forma. Fssa razio tem sempre modulo constante.
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Il. PERGUNTAS FASE IV

1- O que sdo capacitores?

2- A capacitincia é medida em. .. sua formula &

3- Cite dois exemplos que podem queimar um capacitor?

4- Um capacitor de capacitancia ¢ = 6u f & conectado a uma ddp de 5v. Calcule a carga
eletrica e a energia potencial gletrica anmazenada pelo capacitor.

5- Compare a associagdo de resistores com as de capacitores.

6- Um cosmonauta russo estava a bordo da estagdo espacial mur quando um de seus radios
quebraram. Ele constatou que 2 capacitores de 3 uf e 6 pf ligados em serie estavam

queimados. Ele pode substitulos por 1 56, de capacitancia. .

7- Dois resistores, r; = 15 e 1; = 30, sdo associados em paralelo. A associagio & aplicada uma
ddp de 80v. Qual sera a intensidade da corrente na associagdo?

T

Assinale a alternativa correta em relacio aos circuitos mistos:

A) circuitos mistos sdo circuitos que apresentam varios dispositivos diferentes, como
capacitores, resistores, diodos etc.

. b) a resisténcia equivalente para uma associacdo de resistores em paralelo tera sempre
um valor menor do que o da menor resisténcia que compde o circuito.

C) em uma associacio de resistores em série, o valor da corrente elétrica total € a soma
das correntes elétricas de todos os resistores.

D) quando se quer manter a ddp entre os terminais de varios resistores igual, eles
devem ser associados em série.



9- Um chuverro, geralmente, tem uma chave para ajustar a temperatura do banho
conforme a estacdo do ano. Sobre esse tipo de chuveiro, afirma-se:

1. Ao mudar a posicio da chave para “verfio”, a temperatura do banho € menor, pois
nessa posigdo a resisténcia elétrica & menor. (Falso)

11. Na posicio “inverno”, o banho & mais quente, pois nesse aquecimento, de acordo
com o efeito joule, quanto menor a resisténcia, maior sera a dissipaciio de energia
(Verdadeiro)

111, Tanto na posicio “verfio” quanto na posigido “inverno’ | a temperatura do banho
depende da vazdo da agua. (Verdadeiro)

1. A posicio da chave altera a temperatura do banho, pois permite variar a diferenca
de potencial aplicada a resisténcia do chuveiro.

(falso)

11 - Ligando quatro limpadas de caracteristicas idénticas, em série, com uma fonte de forga
gletromotriz de 220 v, & correto afirmar que a diferenca de potencial elétrico em cada
ldmpada, em volts, vale:

12 - Considerando dois resistores, r1 = 2 @ e r1 = 3 ®, ligados em série e com os terminais
livres da associacio conectados aos polos de uma bateria, pode-se afirmar corretamente
que:

A) a corrente elétrica nos dois resistores € igual e a tensdo elétrica & maitor em 11.

B) a corrente elétrica nos dois resistores € 1gual e a tensfo elétrica & malor em 2.

) a corrente elétrica € maior em 11 e a tensdo elétrica € 1gual nos dois.

D) a corrente elétrica é maior em 12 e a tensdo elétrica € igual nos dots.

13- Dois resistores Ohmicos s3o associados em série. Sabe-se que a resisténcia
equivalente dessa associacio € igual a 60 @ e que um dos resistores apresenta a metade

da resisténcia elétrica do outro resistor, cuja resisténcia € r. Determine o valor da
resisténcia elétrica r.
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