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Resumo

A Fisica como uma disciplina que compode a grade curricular do Ensino Médio tem mostrado, uma
desmotivacao no seu processo de aprendizagem. Alguns professores, diante da problematica, buscam
novas metodologias e estratégias que estejam de acordo com a realidade do aluno, como o uso das TICs,
Tecnologia da Informacao e Comunicacao que esta presente no cotidiano. Diante dessas consideracoes, o
projeto Estudo da Cinematica, através do Software Desafio Ciéncia, tem o objetivo de amenizar a
problematica do ensino aprendizagem, especificamente nas turmas dos primeiros anos do Ensino Médio
com o intuito de diminuir a evasao e melhorar o rendimento nessa etapa. Com o uso de computadores,
celulares e tablets se percebe que os alunos apresentam uma vasta experiéncia que se fundamenta na
teoria do Ausubel na aprendizagem significativa, onde defende a importancia do conhecimento prévio. O
Software em estudo tem duas fases e se estrutura em forma de tabuleiro, que apresenta desafios com
questoes contextualizadas e fontes de ajuda em forma de audios e blog com textos e imagens para o aluno
se fundamentar. Ao acionar o dado, o personagem caracterizado por celebridade na ciéncia percorre as
casas e ao cair nas amarelas aparecerao os desafios que vém acompanhados de premiacdes, caso o
estudante acerte, se errar terd um audio com imagens esclarecendo o assunto abordado e em seguida, a
punicao. Esse projeto mostra ainda outros Softwares similares que estao em uso e foi constatada sua
eficiéncia no processo ensino e aprendizagem.
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Abstract: THE KINEMATICS STUDY THROUGH THE SCIENCE CHALLENGE
SOFTWARE

Physics as a discipline that composes the curricular grade of high school has demonstrated, by students, a
demotivationin their learning process. Some teachers, in the presence of problem, seek new methodologies
and strategies according to the student’s reality, like the use of ICTs, Information and Communication
Technologies which is present in daily life. In presence of the considerations, the Kinematics Study project,
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through the Science Challenge Software, has the objective to soften the problem of learning teaching,
specificin the classes of junior High School with the intention to reduce evasion and improve achievement in
this stage. With the use of computers, cell phones and tablets it is perceived that the students present a vast
experience is based on the theory of Ausubel in significant learning, who it defends the importance of
previous knowledge. The software in study has two phases and structures in the form of a game board,
which presents challenges with contextualize questions and sources of help in form of audios and blog with
texts and images for the student to be based. When activated the dice, the personage characterized for a
science celebrity travels the houses and when it falls in the yellow houses the challenges will appear and
they will come accompanied by awards, case the student sets, if to err they will have an audio with images
clarifying the subject addressed, and after that, a punishment. This project shows yet other software similar
that they are in use and their proven efficiency in the teaching and learning process.

Keywords: Physics Teaching, Learning, Software.

Resumen: EL ESTUDIO DE LA CINEMATICA A TRAVES DEL SOFTWARE
DESAFIO CIENCIAS

La Fisica como una disciplina que compone la grade curricular de la Ensefanza Media que tiene la finalidad

de aprender, una parte de algunos alumnos, una desmotivacion en su proceso de aprendizaje. Los
profesores, delante de la problematica, buscan nuevas metodologias y las estrategias que es de acuerdo
con la realidad del alumno, como el uso de las TICs, Tecnologia de la Informacién y Comunicacion que estan
presentes en el cotidiano. En el marco de las consideraciones, el proyecto Estudio de la Cinematica, a través
del Software Desafio Ciencia, tiene el objetivo de amenizar una problematica de la ensenanza del
aprendizaje, especifico en las clases de los principales anos de la Ensenanza Media con el propdsito de
disminuir una evasion y mejorar el rendimiento en la etapa final. Con el uso de computadoras, celularesy
tablets se percibe que los alumnos presentan una vasta experiencia que fundamenta en la teoria del
Ausubel en el aprendizaje significativo, donde defiende una importancia del conocimiento previo. El
software en estudio tiene dos fases y la estructura en forma de tablero, que presenta desafios y
contextualiza las fuentes de ayuda en forma de blog y con palabras e imagenes para que el alumno se
fundamenta. En el caso de que se produzca un error en el sistema operativo, se debe tener en cuenta que,
en el caso de que se produzca un error, a continuacion, el castigo. Este proyecto muestra ademas otros
softwares que estan en usoy se ha realizado su eficiencia en el proceso de ensefanzay aprendizaje.

Palabras llaves: Ensefnanza de Fisica, Aprendizaje, Software.



1.INTRODUCAO

Adisciplina de Fisica, que compde a grade curricular
do Ensino Médio, tem-se mostrado um grande
desafio devido a desmotivacao de professores e de
estudantes. Isso vem comprometendo o processo
ensino-aprendizagem. Tal fato pode estar
relacionado a formacao dos professores, uma vez
que uma formacao tradicional pode influenciar na
abordagem dos conteldos a serem estudados.
Muitos professores nao procuram inovar suas
praticas pedagdgicas alegando falta de estrutura e
elevada carga horaria em sala de aula (MOREIRA,
1991). Para SUBIP/SEDF (2008) uma das
consequéncias disto é o alto indice de reprovacao.
Contudo existem professores que procuram
reinventar suas praticas pedagdgicas, tornando
assim suas aulas mais atrativas despertando a
atencao dos estudantes e facilitando o aprendizado. .

Uma nova abordagem de ensino direcionada as
inovacoes tecnoldgicas, bem como ao uso da
informatica ou aplicacdo de experimentos de baixo
custo, tem possibilitado avancos significativos na
aprendizagem dos alunos. Pois isso reflete
diretamente no processo cognitivo do discente, uma
vez que o mesmo conhecendo as ferramentas
tecnolégicas aumenta suas fontes de pesquisa.
Segundo POZ0 E POSTIGO (2000) apud Pozo (2008, p.
30) “A escola, em nossa sociedade, j& ndo é a
primeira fonte de conhecimento para os alunos, e as
vezes, nem mesmo a principal’, e o que se pode
fazer é forma-los para terem acesso e darem
sentido a informacao. Desta forma, os estudantes
que antes se sentiam desmotivados em estudar a
disciplina de Fisica, passam a ser mais proativos.

Outro aspecto que deve ser levado em consideracao
é a falta de proficiéncia de alguns estudantes que
favorece o desequilibrio cognitivo nas turmas. O fato
de se ter turmas muito heterogéneas pode
influenciar na auta estima de alguns estudantes
levando-os a nao estudar. Essa falta de interesse
também se manifesta na insuficiéncia de aquisicao
das habilidades de leitura, escrita e do calculo,
chegando, inclusive, aos discentes do Ensino Médio.
De fato, eles mostram défit em Lingua Portuguesa e
Matematica, o que repercutira diretamente na forma
de interpretar situacdes-problema em Fisica. De
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acordo com Almeida (1993}, grande parte dos alunos
apresentam baixo nivel de proficiéncia em
Portugués e Matematica nas avaliacoes de ambito
nacional como, por exemplo, o SAEB, Sistema de
Avaliacdo da Educacdo Basica, que é realizado a
cada dois anos. Em 2013, os alunos do nivel médio
apresentaram os seguintes resultados: 5,99% se
encontraram em nivel adequado de aprendizado,
conseguindo resolver problema de forma
competente e compativel com a série; 26,57%
demonstraram um nivel intermediario de
conhecimento, desenvolvendo algumas habilidades
de interpretacao de problemas; e 67,44%
apresentaram resultados abaixo do nivel de
escolaridade cursado.

Assim, percebe-se que essa lacuna nas habilidades
e competéncias contribuem com as dificuldades
enfrentadas no processo de ensino aprendizagem de
Fisica. Partindo em busca de melhorias no ensino de
Fisica nas escolas, muitos professores tém almejado
desenvolver diferentes projetos educacionais que
visam o incremento da aprendizagem dos alunos.
Como exemplo destas acdes pode-se citar
construcdo de praticas, por meio de materiais de
baixo custo, ou ainda a construcao de blogs que, de
acordo com Coutinho (2006), os Blogs podem
oferecer aos estudantes a oportunidade de
confrontarem suas ideias e reflexdes no plano social,
participando assim, da construcao do conhecimento.
Diante do exposto, o uso de softwares educativos
surge como uma poderosa ferramenta para auxiliar
o professor em sua pratica pedagégica uma vez que
0os mesmos podem até simular um laboratério de
Fisica. Esses programas sao instrumentos de
aprendizagem e ndo meros receptores de seus
comandos. Eles podem ser encontrados em sites e
possuem carater interativo. Assim, tem-se uma nova
forma de cultura pedagdgica viabilizada pelo uso da
tecnolégica nas escolas. E valido considerar,
portanto, que sao muitos os entraves relacionados
ao que diz respeito ao uso de tecnologia em sala de
aula, entre eles, podemos considera-los:
inflexibilidade do curriculo, tempo didatico e
cronoldégico comprometidos, auséncia de formacao
continuada para alguns professores, conteldos fora
da realidade que nao levam os alunos a se desafiar
em aprender.
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De fato, muitos alunos tém adquirido conhecimento
fora da escola, em parte, devido ao acesso a algum
tipo de equipamento tecnoldgico em seu meio de
convivéncia, como por exemplo; redes sociais.
Porém, nem sempre este aprendizado esta alinhado
com o curriculo da escola, de forma que os
estudantes precisam ser orientados quanto ao uso
correto destas tecnologias. Assim, podemos
perceber que o uso da informatica tem de ser
orientado, pelo professor, pois caso contrario podera
causar dissondncia em relacdo ao curriculo da
escola.

0 ensino consiste em uma tarefa muito complexa e
vem despertando o interesse de muitos
pesquisadores em todo mundo. Como exemplo,
podemos citar MOREIRA E MASINI (2001, p. 17) que,
em sua reflexao sobre a teoria de David Ausubel,
define aprendizagem cognitiva como “aquela que
resulta no armazenamento de informacoes na
mente do ser que aprende” e formula o conceito de
aprendizagem significativa. Fisico Antonio Marco
Moreira referenciado por Ausubel, dd bastante
énfase ao conhecimento prévio do aluno, chamado
também de subsuncor. Nesse aspecto, Ausubel
afirma que aprendizagem so acontece quando ja tem
algum conhecimento que da suporte ao novo, assim
se defende a ideia da aprendizagem significativa que
acontece apds a interacao do conhecimento
adquirido com algo que ele ja conhece. Ao contrario
da aprendizagem mecanica na qual o aluno, por ter
apenas memorizado conteldo no periodo de uma
avaliacao, logo se esquece, pois recebeu
conhecimentos de uma forma desarticulada sem
nenhuma ideia-ancora para receber e consolidar o
novo conhecimento, (AUSUBEL, 1968, Apud,
MOREIRA, 1983, p.02).

Diante do exposto pode-se ter uma ideia do quao
desafiadora é a atividade dos professores, de ensinar
Fisica, em nossas escolas. Precisamos reinventar
enquanto professores, no sentido de criarmos aulas
interessantes para nossos estudantes. Este trabalho
tem como proposta contribuir para o ensino de
Fisica através da construcdo do aplicativo Desafio
Ciéncia.

2. Metodologia

2.1. 0 Ensino de Fisica e as Tecnologias da
Informacao e Comunicacao (TICs)

As TICs podem ser entendidas como o conjunto dos
recursos tecnoldgicos com o objetivo de otimizar o
trabalho como ocorre na industria por meio do
processo de automacao. Na educacao elas possuem
grande aceitacao, pelo fato do aluno se identificar
com o uso do computador. De acordo com Pedro
Demo 2008, aprendendo com as TICs, a escola nao
estd preparada para enfrentar as mudancas do
século XXI, pois essas tecnologias se encontram em
casa, no computador, na internet, na lanhouse.
Assim, o alinhamento entre a escola e as TICs deve
comecar com o professor que é a peca fundamental,
pois tais mudancas devem fazer parte do cotidiano
da escola corroborando para o bom desempenho
dos estudantes. Como exemplo da utilizacao dos
softwares, como complementos para melhorar a
assimilacao dos conteldos, citaremos; O Software
Modellus que é distribuido de forma gratuita no
endereco http://modellus.co/index.php/pt/ “é usado
para introduzir a modelacao computacional, para
permitir uma criacdo facil e intuitiva de modelos
matematicos usando apenas notacdo matematica
padrao, por ter a possibilidade de criar animacoes
com objetos interativos, que tém propriedades
matematicas expressas no modelo, para permitir a
exploracdo de multiplas representacdes e para
permitir a analise de dados experimentais em forma
de imagens, animacodes, graficos e tabelas. O
principal foco do Modellus é a modelacdo e o
significado dos modelos” (VIEIRA, 2015, p. 9). “Ele foi
utilizado por Mendes, et al (2012) em um trabalho
onde os mesmos tinham como objetivo” desenvolver
um material didatico que além de articular os
dominios conceitual e experimental através da
modelagem e simulacao computacional,
favorecesse a aprendizagem significativa e
despertasse nos estudantes o interesse em
aprender ciéncias. "As atividades foram
desenvolvidas em seis turmas da 12 série do Ensino
Médio do Centro Educacional 07 da cidade satélite de
Ceilandia - DF, no segundo semestre em 2007. Um
dos autores trabalhando nessa escola utilizou trés
recursos educacionais: (1) fundamentacdo tedrica



participacdo do estudante na aula, (2) simulacao
computacional com o software Modellus e (3]
atividades experimentais, em tdpicos de Mecanica.
Percebe-se que a aplicacao conjunta dos dois
métodos, experimental e computacional
apresentavam maior eficiéncia do que ambos
aplicados individualmente, isto foi constatado apés a
aplicacao do teste final, referenciado por Vianna
(1982), em ambas as turmas apos a realizacdo das
aulas com o uso dos recursos. Outros trabalhos

realizados com Modellus podem ser encontrados
em Veit e TEODORO, 2002; A Figura 1(a) mostra os
estudantes realizando uma pratica com o foguete, e
na Figura 1(b) utilizando o aplicativo.

Figura 1(a) - Lancamento do foguete.

Fonte: Adaptado do artigo da Revista Brasileira de
Ensino de Fisica, v.34, n.1, 2402 (2012)
www.sb_sica.org.brde Mendes, Costa e Sousa (p.5).
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Figura 1(b) - representacdo matematica
no software Modellus.
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Outro Software chamado Educandus foi lancado no
mercado pela SCA - Sistema de Engenharia
Informatica Ltda, sediada em Recife nas versodes
Matematica, Fisica, Quimica Biologia e Ciéncias,
onde apresentam uma transicao entre o ensino
tradicional e contemporaneo que permite interacao
e reflexao por parte do aluno durante a procura do
conhecimento. A aplicacao do software Educandus,
nesse estudo, aborda especificamente a versao
Matematica na area da Trigonometria que tem como
objetivo complementar aula exposta pelo professor
de forma tradicional. A procura desse recurso se deu
diante das dificuldades enfrentadas pelos alunos na
compreensao da trigonometria, devido, ter ficado a
desejar no ensino fundamental.

0 software Educandus é composto por teorias,
definicoes, simulacoes, exemplos, demonstracoes e
avaliacoes. Durante a realizacdao das aulas o
professor foi mostrando as ferramentas do
programa a medida que os alunos foram
desenvolvendo autonomia e interacao com a
maquina descobrindo assim, suas utilidades. A
Figura 2 apresenta a interface do Educandos
mostrando os assuntos relacionados a matematica.

Trigonometria

G. Plana

G. Espacial

Educand s

Figura 2 - Software Educandus mostra todos os
conteldos na versdo matematica do ensino Médio.

Fonte: Adaptada da dissertacdo de mestrado
de Oliveira Filho (2004, p. 76)
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De acordo com OLIVEIRA FILHO (2004, p 90):
“Constata-se por meio do Curso de trigonometria,
desenvolvido no Laboratério de Informatica do Curso
de Mecanica do Centro Federal de Educacdo
Tecnoldgico do Ceard, que o aluno interagindo com
as interfaces do Software Educandus” é capaz de
organizar o proprio saber matematico, construindo
uma base matematica sélida e suprindo as possiveis
deficiéncias da estrutura cognitiva deixada no Ensino
Fundamental. De acordo com a apresentacao do
software Educandus conclui-se que é um recurso
que provoca motivacao e interesse no aluno para
manusea-lo e explora-lo com a mediacao do
professor durante as aulas ministradas no
laboratério de informatica.

Portanto, a utilizacdo de equipamentos tecnoldgicos
como computadores, tabletes, celulares, entre
outros que estdao bem proximos da realidade dos
alunos. O uso destes softwares e de outros recursos
como laboratério de Fisica e o laboratério de
Informatica tém contribuido para a motivacdo e
aprendizagem para um publico cada vez maior de
alunos.

2.2. 0 Software Desafio Ciéncias

O Desafio Ciéncias é desenvolvido na linguagem do
Scratch projetado pelo grupo Lifelong Kindergarten
no Media Lab do MIT (Instituto de Tecnologia de
Massachusets], onde foi idealizado por Mitchel
Resnick 2012. A linguagem de programacao do
Software utiliza itens de som e imagem, favorecendo
o programador a desenvolver suas proprias acoes
interativas como jogos, animacoes, além de
possibilitar o jogador disputar com outros jogadores
em forma de compartilhamentos online que se
estrutura através de empilhamentos de blocos
légicos. Scratch foi projetado especificamente para a
faixa etaria de 8 a 16 anos, mas, praticamente é
utilizado por pessoas de todas as idades e é acessivel
para iniciantes de programacao. O Scratch
disponibiliza de uma variedade de configuracoes
como: casas, escolas, bibliotecas, museus e centros
comunitarios. Na figura 3, apresentamos a tela
inicial do software.

Figura 3 - Tela inicial do Desafio Ciéncias
e o tabuleiro com as 50 casas.

Fonte: (Elaborada pelo autor].

Agora discute-se o funcionamento do software
Desafio Ciéncia como ferramenta auxiliar no ensino
da cinematica. Ele tem como objetivo estimular os
alunos a estudarem cinematica enquanto se
divertem jogando. O aplicativo tem como publico alvo
estudantes do primeiro ano do Ensino Médio. A
comprovacao da eficiéncia do aplicativo serd por
meio de uma pesquisa realizada por amostragem,
em uma turma de 12 Série. Para comecar o jogo
deve-se clicar no botdo iniciar que em seguida abrira
a tela do login onde é permitido escolher um dos dez
personagens como mostra a Figura 4.

DESAFIO CIENCI

Figura 3 - Tela inicial do Desafio Ciéncias e o tabuleiro
com as 50 casas.
Fonte: (Elaborada pelo autor).




Em seguida o usuario clica em jogar e aparece a tela
de execucdo do jogo (Figura 5), e no canto superior
direito o nome do jogador, sua pontuacao corrente, o
botdo “sobre” que identifica o programador e o autor
do trabalho seguido do endereco do blog que
apresenta suportes para o jogador e por ultimo o
botdo “sair” e no canto inferior direito o personagem
e 0 botao lancar. Ao centro pode-se ver a tritha a ser
seguida apos o lancamento do dado que propicia o
avanco no jogo como pode ser visto na Figura.5.

Jogador: Pontos (00 FT@)s SAIR |

Figura 5: Tela de execucao do jogo.
Fonte: (Elaborada pelo autor]

Quando o personagem cai nas casas azuis e
amarelas (3, 8, 13, 18, 21, 25, 35, 40 e 44) aparece
uma pergunta que respondida certa vai lhe dar
pontos ou avancar uma determinada quantidade de
casas, é o prémio. Caso respondida errada o jogador
ouvird um audio de orientacao aproximadamente 20
segundos e em seguida terd a punicdo que seria
passar por outro caminho (casas 13 e 18] ou recuara
determinada quantidade de casas.

Para responder os desafios o usuario deve escolher
um numero de 1 a 4, veja que as alternativas
possuem numeros do seu lado esquerdo. Clicando
no numero acima correspondente ou digitando, feito
isso o0 prémio ou a punicdo é aplicada. Na sequéncia
0 usuario é informado sobre o acerto ou erro e apds
alguns segundos o desafio desaparece. Confira um
acerto de resposta na Figura 6.
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Jogador: Pontos (00 Kle)ids SAIR

(1A2)3434)°5%,

&

Desafio

1 Mo primeiro a velocidade é constante e no
segundo ndo.

2 No primeiro a posicdo € constante e no segundo
néo.

3 Mo primeiro a aceleragdo é constante e no
segundo é nula.

Mo primeiro a aceleracdo é nula e no segundo é
constante.

4

Figura 6 - Tela indicando acerto do desafio.
Fonte: (Elaborada pelo autor)

Apds o término da apresentacao, o jogador pode
continuar a lancar o dado e se mover pela trilha.
Quando chegar a casa dos parabéns o jogo passara
para uma segunda fase e no final do jogo terad os
pontos acumulados. (Figura 7)

() | Pontos _SCIBR__E‘ SAIR

- w —
Oba! Ganhei 1 -

pontol
g &

Figura 7 - Tela da segunda fase.
Fonte: (Elaborada pelo autor)

2.3. Resultados.

Antes da aplicacdo do software Desafio Ciéncia foi
feito coleta de dados através do pré-teste e do pds-
teste nas turmas A e B da 12 Série que foi realizada
mediante questionarios de multipla escolha
fundamentado pelo (I-TECH, 2008]) que afirma que,
“0 pré-teste € um conjunto de perguntas feitas aos
participantes antes do inicio da formacado, com a
finalidade de determinar o seu nivel de
conhecimento sobre o contetdo que sera ensinado”,
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servira para a verificacdo do nivel de conhecimentos
dos alunos.

0 questionario foi aplicado em duas turmas da 12
Série do ensino médio, como pré-teste e pos-teste. O
pré-teste, contendo doze questoes de multipla
escolha, objetivou verificar o conhecimento prévio
dos alunos nos assuntos da Cinematica, a partir de
aulas expositivas realizadas durante dois meses, e
experimentos com materiais de baixo custo. As duas
primeiras questoes tratam da situacao de cada
aluno em relacao aos conceitos trabalhados. Senao,
vejamos: 1) A Cinematica, como parte da Fisica
Classica, estuda o movimento dos corpos
independentes de suas causas. Vocé compreende os
conceitos da Cinematica? 2) Para compreendermos
a Cinematica precisamos ter apropriacao de alguns
conceitos como: referencial, trajetoria, ponto
material, corpo extenso, tipos de movimento,
aceleracao, transformacoes de unidades, dentre
outros. Vocé compreende esses assuntos abordados
na Cinematica? As alternativas para esses
guestionamentos foram: Parcialmente, Totalmente,
Nao compreendo, Tenho dificuldades e Nao gosto do
conteldo. Essas alternativas possibilitam detectar o
nivel de conhecimento em que cada discente se
encontra em relacao aos conceitos abordados, e as
demais questdes abordam os conteldos ja
trabalhados em sala de aula.

2.4, Discursao dos resultados e estatisticas

Na turma da 12 Série B, de 45 alunos, 38 fizeram o
pré-teste, e 33 alunos na aula seguinte, apds a
aplicacao do jogo Desafio Ciéncias, fizeram o pos-
teste. Ao comparar os resultados, constatou-se que,
nessa turma, apenas 29 alunos realizaram tanto o
pré-teste, quanto o pos-teste. (Figura 8

almente
o dif tuldade

M Parcialmente 3,489
W N3o compreendo

EmNio gostoat!ﬁ‘;rgq’gteudo

Figura 8 - Primeira questdo do pré-teste na turma 1° B
Fonte: Elaborada pelo autor

As dificuldades de aprendizagem é uma realidade
enfrentada por varios alunos do Ensino Médio, na
disciplina de Fisica, da Escola de Ensino Médio
Governador Manoel de Castro Filho, situada na
cidade de Quixeré-Ceard, localizada a 200
quildmetros da capital Fortaleza, e esse fato nao é
diferente nas turmas da 12 Série do turno da manha.

0 pos-teste foi aplicado na semana seguinte, apds a
aplicacao do software Desafio Ciéncia, que ¢é
estruturado em forma de tabuleiro, construido na
linguagem do scratch e organizado através de blocos
que tratam dos conceitos de cinematica trabalhados
em sala. Na turma da 12 Série B foi usado 0 mesmo
questionario, tanto no pré-teste como no pos-teste
de forma a realizar um comparativo do antes e do
depois da aplicacdo do software Desafio Ciéncia.
(Figura 9).

B Parcialmente
m Nio compreendo

B N&q g@sjo do contedl

enho dif tuldade

Figura 9 - Primeira questdo do pds-teste turma B
Fonte: Elaborada pelo autor

A alternativa que identificava parcialmente as
dificuldades apresentou um percentual de 59%,
acontecendo um acréscimo de 4% em relacdo a
mesma alternativa realizada no pré-teste. A
alternativa ‘tenho dificuldades’ reduziu de 35% para
31%, e a alternativa que ‘tem totalmente dificuldade’
reduziu de 7% para 3%, e 7% marcaram que 'nao
compreende’, alternativa que nao foi marcada no
teste anterior.

Na segunda questao do pré-teste os alunos
obtiveram os seguintes resultados. (Figura 10).
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Figura 10 - Segunda questdo do pré-teste da turma B.
Fonte: Elaborada pelo autor
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Segue os resultados do pés-teste (Figura 11).

34,48%
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W Toalmente

W N3ocompreendo
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Fazendo o comparativo do pré-teste e do pds-teste
da segunda questao, foi constatado que a alternativa
que identifica dificuldade ‘parcialmente’ foi de 59%
no pds-teste, e de 55% no pré-teste tendo assim,
uma diferenca de 4% na alternativa em relacao ao
pré-teste, e 35% marcaram a alternativa que ‘tem
dificuldade’ no pré-teste e no pds-teste, mantendo
assim, o mesmo grau de dificuldade, e os que
demonstraram que tinham total dificuldade foi de
apenas 3% no pos-teste e 10% no pré-teste. 3%
marcaram que ‘ndo compreende’ no pds-teste e no
pré-teste ndo houve registro nessa ultima
alternativa.

As dez Ultimas questdes do questionario foram
referentes aos conteldos trabalhados em sala e aos
experimentos com materiais de baixo custo, que
abordava os tipos de movimento, referencial,
trajetoria, tempo, aceleracao, velocidade e espaco.
Toda essa preparacao foi avaliada no pré-teste. Para

SEDUC | Secretaria da Educac&o do Estado do Ceara

0 pos-teste, foi acrescentado a aplicacao do software
Desafio Ciéncia, abordando-se os conceitos da
Cinematica. Veja (Figura 12) que faz o comparativo
dos acertos do pré-teste e do pds-teste realizados
com 29 alunos.

30
25

20

W QUESTOES
MTESTE
mPOS TESTE

15

10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Figura 12 - Comparativo dos acertos das dez
Ultimas questdes do pré-teste e do pds-teste da
turma do 1°B

Fonte: Elaborada pelo autor

No geral percebeu-se um crescimento na
compreensdo dos conceitos de cinematica na turma
B. Assim como, nas outras turmas das primeiras
séries que foram trabalhados.

3. Consideracoes finais.

Como o Software foi aplicado no 2° semestre de
2016, testado com os alunos na pratica. Entretanto,
em comparacao a outros softwares que ja estao em
uso, também teve aceitacdo por partes dos alunos.
Conclui-se que a utilizacao do Software Desafio
Ciéncia agora em uso esta contribuindo no processo
ensino aprendizagem como complemento das aulas
expositivas de Fisica realizadas em sala, pois, como
podemos observar em nossas praticas cotidianas a
tecnologia esta muito presente na vida dos discentes
e quando as aulas sao planejadas utilizando esses
recursos tecnoldgicos, a motivacdo e a busca do
conhecimento acontecem de uma maneira mais
significativa e prazerosa.
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