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RESUMO

PAZ, Luiz Ricardo da. A importancia da tecnologia no aprendizado de Fisica: a
utilizacdo do QR Code no ensino da Astronomia. 2020. 48 f. Monografia (Especializa-
¢do em Educacado: Métodos e Técnicas de Ensino). Universidade Tecnolégica Federal
do Parana, Medianeira, 2020.

Desde os primérdios, a Astronomia exerce um fascinio sobre o ser humano, motivado
pelo mistério do desconhecido e misticismo. O ensino do tema nas escolas tem sido
subaproveitado, visto que, quando de fato é abordado, ocorre de forma fechada, ape-
nas na bolha da Fisica, sem conexao com as outras areas do conhecimento. Baseado
nisso, este trabalho foi motivado pela dificuldade que os professores encontram para
o ensino da Astronomia de forma significativa e com a devida irreveréncia requerida
pelo estudo da Fisica. O trabalho apresentou como a ferramenta Quick Response
Code — QR Code — pode assistir o ensino da Astronomia, propiciando, como beneficio,
o autodesenvolvimento do conhecimento do aluno através da pesquisa. Este objetivo
pdde ser alcancado através da discussao sobre os desafios encontrados pelos docen-
tes no universo da escola, do uso da tecnologia no ensino de Astronomia, da concei-
tuacdo da ferramenta QR Code e da avaliacdo sobre como o incentivo a pesquisa
pode promover o autodesenvolvimento do estudante. Para abordar esse assunto, foi
proposta uma pesquisa bibliografica qualitativa, que sugeriu o uso conjunto da meto-
dologia de ensino ativa Gamificagdo e do QR Code como ferramenta pedagdgica e
estratégia motivadora de aprendizagem.

Palavras-chave: Ensino de Fisica. Aplicativos tecnoldgicos. Gamificagao.



ABSTRACT

PAZ, Luiz Ricardo da. The importance of technology in the learning of Physics:
the use of the QR Code in the teaching of Astronomy. 2020. 48 f. Monografia (Especi-
alizacdo em Educacgéo: Métodos e Técnicas de Ensino). Universidade Tecnoldgica
Federal do Parana, Medianeira, 2020.

Since the beginning, Astronomy has fascinated human beings, motivated by the mys-
tery of the unknown and mysticism. The teaching of the topic in schools has been
underused, since, when in fact it is approached, it occurs in a closed way, only in the
bubble of Physics, without connection with the other areas of knowledge. Based on
this, this work was motivated by the difficulty that teachers find in the teaching of As-
tronomy in a significant way and with the necessary irreverence required by the study
of Physics. The work presented how the Quick Response Code tool - QR Code - can
assist the teaching of Astronomy, providing, as a benefit, the self-development of the
student's knowledge through research. This objective could be achieved through the
discussion about the challenges faced by teachers in the school universe, the use of
technology in the teaching of Astronomy, the conceptualization of the QR Code tool
and the evaluation of how the incentive to research can promote student self-develop-
ment. To address this issue, a qualitative bibliographic research was proposed, which
suggested the joint use of the Gamification active teaching methodology and the QR
Code as a pedagogical tool and motivating learning strategy.

Keywords: Physics teaching. Technological applications. Gamification.
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1 INTRODUCAO

O homem primitivo ja tinha um grande fascinio pelos mistérios do céu noturno
e toda a dinamica envolvendo os astros. Os seus primeiros passos foram dados sem-
pre com o0s olhos contemplando e buscando desvendar o céu. Divindades, inclusive,
foram criadas com inspiragdo naquele deslumbramento motivado pelos seus incom-
preendidos enigmas. Esse encanto, entre outros motivos, vem se perdendo por conta
do ofuscamento causado pela polui¢ao luminosa das cidades. E aqueles que ainda
podem contemplar o céu, até mesmo professores, que a principio detém o conheci-
mento de elementos de Astronomia, tém alguma dificuldade em explicar o que veem
ao nao compreenderem o que ocorre acima das suas cabecas (AMARAL, 2008).

Milhares de anos depois, a o homem passou a incorporar o uso das mais
variadas ferramentas tecnolégicas com fungao de auxiliar a pesquisa, promover des-
cobertas ou apenas contemplar seus resultados. A evolucédo do conhecimento propor-
cionou isso, de modo que a escola, como principal representante da ciéncia na socie-
dade, pudesse acompanhar esse crescimento.

Dito isso, pode-se pensar em como se daria a convergéncia de um assunto
tdo antigo e enigmatico quanto a Astronomia e a contemporaneidade da utilizagdo da
tecnologia na sociedade. O ensino de Astronomia nas unidades de educacgao brasilei-
ras tem sido abordado, quando de fato o €, numa espécie de bolha. Sem conexao
com os demais temas abordados nas disciplinas, muito da multidisciplinaridade do
assunto se perde na falta de preparo dos professores e dependéncia de forma unica
de livros didaticos, que, em grande parte, se encontram desatualizados e/ou impreci-
sos, contendo inadequacdes de carater conceitual e pedagdgico. Assim, buscou-se
reunir elementos que possam responder a seguinte questao: de que forma a utilizagao
da ferramenta Quick Response Code — ou QR Code — pode contribuir com o ensino
da Astronomia?

O que impulsionou a realizagao deste trabalho foi a dificuldade que os profes-
sores encontram em ensinar Astronomia no Ensino Médio. A proposta de ensino deste
trabalho aliou a utilizagdo da tecnologia QR Code a abordagem do tema, com o intuito
de oferecer uma ferramenta para quem pretende promover uma aula que nao de-
penda unicamente do livro didatico, com base no que diz os Parametros Curriculares

Nacionais para o Ensino Meédio sobre os recursos tecnolégicos. Para o
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desenvolvimento, foram utilizadas pesquisas bibliograficas na area da Astronomia,
Pedagogia e Tecnologia que embasaram a fundamentacgéao tedrica.

Este trabalho teve como objetivo apresentar como a ferramenta QR Code
pode assistir o ensino da Astronomia, propiciando, como beneficio, o autodesenvolvi-
mento do conhecimento do aluno através da pesquisa. Esse objetivo foi composto da
discussao acerca dos desafios encontrados pelos professores e do uso da tecnologia
no ensino de Astronomia, da conceituacao da ferramenta QR Code e da analise sobre

como o incentivo a pesquisa pode oportunizar o autodesenvolvimento do aluno.
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2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS DA PESQUISA

A pesquisa bibliografica teve fundamentos em autores que contemplaram o
assunto. Os resultados destes estudiosos foram a base dos esclarecimentos das
ideias e o0 apoio para a construcao deste trabalho.

Abordou-se o método qualitativo da pesquisa exploratoria no desenvolvimento
do trabalho, fazendo a qualificagcdo dos dados coletados durante a analise do pro-
blema para confirmar a criticidade.

Gil (1999) relata que o uso da abordagem qualitativa proporciona a possibili-
dade de se aprofundar a investigagdo de assuntos associados ao fendmeno em es-
tudo e das suas relagdes, por meio da valorizagdo do contato direto com a situagao
estudada, buscando significados e interpretagdes comuns, porém permanecendo
aberta para identificar e compreender as individualidades e os significados multiplos.

Para Vergara (1998), “a pesquisa bibliografica é o estudo sistematizado de-
senvolvido com base em material publicado em livros, revistas, jornais, internet etc.”.
Neste trabalho, a pesquisa bibliografica foi feita com a investigacao dos assuntos ca-
biveis para a compreenséao e constru¢ao do trabalho.

Estruturou-se esta producdo em quatro se¢des, apresentando-se na primeira
a contextualizacdo do tema, a problematica envolvida no ensino de Astronomia e na
possivel utilizacdo da tecnologia como ferramenta de ensino e pesquisa, e os objetivos
bem como justificativa que fundamentam este trabalho. A segunda seg¢ao norteia-se
pela apresentacado dos procedimentos metodoldgicos envolvidos nesta pesquisa. Ja
na terceira, se desenvolve a pesquisa bibliografica através das reflexdes sobre os de-
safios enfrentados pelos professores no ensino do tema, dos tipos de aprendizagem
ativas que embasam a metodologia aqui proposta, do uso da tecnologia na aprendi-
zagem de Fisica e do Quick Response Code, ferramenta tecnologica deste trabalho.
A quarta e ultima secao traz as consideracdes finais, com um balanco sobre a rele-

vancia desta pesquisa.
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3 DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA BIBLIOGRAFICA

Esta segao se dedica a apresentagao do conteudo resultado da pesquisa qua-
litativa, estrutura deste trabalho. Apresentam-se reflexdes sobre os atuais desafios
encontrados pelos professores ao ensinar Astronomia, além dos tipos de aprendiza-
gem ativas, com destaque a Gamificagdo, em que se baseia a metodologia; o uso da
tecnologia no ensino e aprendizagem de Fisica; e o Quick Response Code, ferramenta

principal da proposta metodoldgica.

3.1 ALGUMAS REFLEXOES SOBRE O ENSINO DE ASTRONOMIA:
OS DESAFIOS ENFRENTADOS NA PRATICA DOCENTE

Para diversos cientistas, a Astronomia é a primeira forma de conhecimento
organizado de que se tem noticia, constituindo, inclusive, a base para o modelo cien-
tifico que permanece até a atualidade (AVILA, 2010; FARIA, 1987). Sendo assim, seu
ensino e, consequentemente, sua aplicabilidade estao intrinsecamente ligados a situ-
acgdes do cotidiano do educando. Ou seja, indispensavel para a construgdo subjetiva
do sujeito enquanto agente transformador da sua realidade.

Dentre esse leque de variadas habilidades que o ensino da Astronomia de-
senvolve nos estudantes, podem-se destacar: o desenvolvimento do raciocinio l6gico
e a melhora da capacidade de calculos, medigdes, interpretacdes, observagdes, com-
paracoes, transferéncias e classificagdes de objetos e eventos; outros processos cog-
nitivos como: descrigdo, organizacao, avaliagdo, dedugado, imaginagao, exploragao,
comunicagao; e, também, habilidades como manipulacéo e reconhecimento de instru-
mentos (FRAKNOI, 1995).

Influenciando o trabalho do professor e o dia a dia da sala de aula, o livro
didatico constitui uma das principais formas de documentacéo e consulta pelos edu-
cadores e alunos. Em alguns contextos, principalmente nas regidées mais longinquas
do pais, onde os recursos sao mais escassos, o professor conta como unica alterna-
tiva o livro didatico para planejar suas aulas.

Pode-se ainda considerar a 6tica de Bizzo (1996), que classifica como um
bom livro didatico aquele que:

a) nao se limita @ memorizagao de enunciados, formulas ou termos técnicos;
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b) inclui demonstragbes eficazes e atividades experimentais bem formula-

das;

c) propicia ao aluno a percepgéao da interdisciplinaridade em seu conteudo;

d) respeita a cultura, a experiéncia de vida e os valores éticos e religiosos

dos alunos;

e) transmite a veracidade das informagdes caracterizando-as pela crescente

utilizagcado de imagens e recursos graficos.

Além disso, outras particularidades que devem ser observadas nos livros di-
daticos sao a inter-relagdo dos temas, textos, ilustragbes e atividades propostas, o
estimulo a reflexao e criticidade, experimentagdes de facil realizagcdo e com materiais
acessiveis, a isencao de preconceitos socioculturais e o respeito as propostas e dire-
trizes oficiais (NETO; FRACALANZA, 2003).

Entretanto, observa-se que muitos conteudos de Astronomia contidos nos li-
vros didaticos se encontram desatualizados e/ou imprecisos, culminando no engessa-
mento da pratica do professor, fato agravante devido as inadequagdes de carater con-
ceitual e pedagogico dos materiais didaticos tradicionais. Dessa forma, ndo oferecem
0 suporte necessario para que os alunos construam seu conhecimento de forma con-
sistente ao mesmo passo que nao constituem um apoio confiavel ao professor (GON-
ZAGA; VOELZKE, 2011; LANGHI; NARDI, 2007; AMARAL, 2008).

Além disso, o livro didatico, para que seja efetivo aquilo que se propde, deve
desprender o estudante de pensamentos preconceituosos, do misticismo, da magia e
das crendices populares presentes no seu dia a dia. E esse ponto € intrinsecamente
ligado a Astronomia.

O professor, ao abordar o tema Astronomia, se vé altamente refém da utiliza-
¢ao dos livros didaticos. Toda dependéncia de recursos pedagdgicos por si s6 com-
promete o planejamento de ensino do professor, uma vez que ela prende o docente a
uma unica forma de abordagem do tema, o cerceando de outros caminhos metodol6-
gicos que o contexto da sala possa exigir.

Um fator complicador nesse contexto € a presenca de recorrentes erros con-
ceituais em livros de Astronomia. Langhi e Nardi (2007) compilaram erros basicos
descritos em livros didaticos. Tais erros envolvem, por exemplo, a explicagcéo das es-
tacbes do ano como sendo a consequéncia do afastamento e da aproximacao da
Terra em relacdo do Sol enquanto executa seu movimento de translacdo a bordo de

uma trajetoria exageradamente eliptica. Ou ainda, a possibilidade da diferenciacéo de



15

planetas e estrelas por um observador na Terra, bastando apenas verificar se o brilho
da luz advinda do astro € oscilante, para estrela, ou constante, para planeta.

O professor, entdo, ao adotar um dado livro didatico, em grande parte como
unico recurso pedagogico, se veria refém de um material que ainda apresenta incoe-
réncias e equivocos e, por falta de alternativa, abordaria o conceito da forma que o
livro apresenta com os estudantes.

Ha de se destacar que o livro didatico € considerado por muitos uma fonte
absolutamente confiavel, em que todas as informacgdes apresentadas foram checadas
e revisadas, tanto sob o aspecto da redagao, quanto conceitual. Sendo assim, as in-
formacgdes erradas sao replicadas sem sequer serem questionadas, tanto pelo profes-
sor, que considera o conceito verdade absoluta, quanto para o aluno, que passa a ser
poupado de pratica analitica e questionadora minimamente necessaria para langar
por terra o conceito apresentado.

Em paralelo, dificultando o processo de ensino, a Astronomia € um tema com
abordagem multidisciplinar: Historia, Geografia, Mitologia, Fisica, Quimica, Matema-
tica, Biologia, Geologia, Meteorologia, Cosmologia, dentre outras. Isso faz com que
essa tarefa se torne altamente complexa e complicada, uma vez que, para realiza-la,
se faz necessario o dominio de variadas areas (AMARAL, 2008).

Observada essa questao, mais uma caracteristica da Astronomia se sobres-
sai: a multidisciplinaridade. Pires (1998, p. 174) destaca o contexto em que a multidis-

ciplinaridade se insere na educacgao brasileira:

Apesar da necessidade que vem sendo sentida de integracdo entre as disci-
plinas, a realidade do ensino no Brasil, em todos os niveis, € a convivéncia
cotidiana com uma organizac¢ao de ensino fragmentada e desarticulada, em
que os curriculos escolares sado constituidos por compartimentos estanques
e incomunicaveis, que produzem uma formagdo humana e profissional de
alunos e professores insuficiente para o enfrentamento das praticas sociais
que exigem formagéo mais critica e competente. Este carater fragmentado e
desarticulado tem origem na exigéncia material de formagao dos individuos
que a sociedade moderna, com suas formas de organizagao social, impds as
instituicbes educacionais, inclusive a escola em todos os niveis.

A Astronomia nao foge do contexto geral da educacéao brasileira. A aborda-
gem do tema se faz predominantemente sob o prisma da Fisica, de forma isolada e
desarticulada de outras areas do conhecimento. Deste modo, desperdicam-se inume-

ras possibilidades de se promover discussdes e momentos de enriquecimento da aula
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ao nao instigar os alunos a exercitar a analise dos conteudos da Astronomia sob ou-
tras oticas.

Desde o inicio da sua trajetéria, 0 homem se admira com os mistérios da As-
tronomia, assim como muito misticismo esta envolvido no conhecimento astroldgico.
A mitologia tem muitas das suas raizes originadas nos mistérios dos deuses homaoni-
mos a seres celestiais. Isso ainda sem considerar as possibilidades de abordagem da
Quimica, com variados elementos existentes em outros planetas, da Matematica e
seu universo infinitesimal ou da Biologia e a discuss&o sobre a vida em outros plane-
tas.

Sao diversas as possibilidades de enriquecimento de uma aula de Astronomia
envolvendo ndo apenas os temas aqui citados. Porém, observa-se a dificuldade de se
promover momentos e atividades que atinjam esse objetivo. Muita dessa complexi-

dade se deve a contradigcdo com a que o ensino convive historicamente.

Arigida barreira existente entre as disciplinas, impostas pela ciéncia moderna
as atividades de pesquisa e ensino, reflete o trabalho industrial no qual o ho-
mem moderno, concretamente, vive sua atividade basica. [...] o conhecimento
veiculado nas escolas vem sendo organizado de forma tdo estanque e frag-
mentado como a organizagao do trabalho industrial que coloca o individuo
como objeto de agao parcial e obriga-o a constituir-se em um homem dividido,
alienado, desumanizado. A realidade social e cientifica da modernidade é
marcada por esta fragmentacao. (PIRES, 1998, p. 174)

Ha uma tendéncia, ndo mais apenas no discurso, de se valorizar a formacéao
geral do individuo. E indispensavel que o sujeito seja capar de promover esse didlogo
entre as diferentes areas dos saberes, uma vez que, no seu dia a dia, ele passa a se
deparar com diversas situacbes que necessitam de multiplos conhecimentos. Os
meios de producao querem agora, pois, trabalhadores qualificados num ambito global,
flexiveis, com nova base técnica e cientifica, trabalhadores multifuncionais (PIRES,
1998).

Partindo dessa premissa, pode-se inferir que o ensino de Fisica também deve
ser contextualizado com a realidade dos alunos, bem como relacionado as diversas
areas dos saberes. Pode-se também entender que a reorganizacdo da sociedade
atual, com sua flexibilidade e exigéncia da multifuncionalidade, esta influenciando a
reorganizagao dos curriculos.

Outro ponto a se discutir € o quanto o professor se sente preparado para lidar

com a Astronomia em suas aulas. A Astronomia € quase sempre reservada ao
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professor de Geografia e, geralmente, nao é tratada com o formalismo da Matematica
e da Fisica, além de muitos professores nao se sentirem preparados para descrever
os fendémenos corretamente (SCARINCI; PACCA, 2006).

Langhi e Nardi (2007, p. 23) ratificam:

O docente ndo adequadamente preparado para o ensino da Astronomia du-
rante sua formacgao realiza o seu trabalho educacional com as criangas sobre
um suporte instavel, na qual essa base pode vir das mais variadas fontes,
desde a midia até livros didaticos com erros conceituais, proporcionando uma
propagacao destas concepgdes alternativas.

As Diretrizes Curriculares Nacionais para a Formacao de Professores da Edu-
cacao Basica (BRASIL, 2001) preveem a abordagem, durante sua formagéao, de con-
teudos que serao utilizados pelos professores quando da pratica docente, porém, a
formacao inicial desses profissionais ndo tem contemplado a abordagem de conteu-
dos de Astronomia (OSTERMANN; MOREIRA, 1999; BRETONES, 1999; MALUF,
2000).

Constantemente, a literatura vem apontando a problematica da formacao ini-
cial dos professores em relagdo a Astronomia. Muitos estudos indicam situacgdes de
despreparo que giram em torno da sensagao de incapacidade e inseguranga, respos-
tas incompletas ou baseadas em informacgdes imprecisas a questionamentos dos alu-
nos, falta de situacées de contextualizacao e falta de incentivo ou disponibilidade de
aprofundamento ao tema na fase de formacao continuada.

Essa ultima pode ser, inclusive, apresentada como uma das solugdes para a
caréncia encontrada na formacao inicial. Porém, de acordo com Sampaio (1998 apud
LANGHI; OLIVEIRA; VILACA, 2018), os cursos de formagao continuada, que crescen-
temente vém sendo oferecidos, nem sempre conseguem suprir a necessidade encon-
trada pelos professores. Em alguns casos, possuem foco excessivamente voltados as
suas proéprias praticas, fazendo com que os resultados efetivos sejam dissolvidos no
contexto da sala de aula.

Ainda sob esse prisma, pode-se inferir que tais cursos, quando voltados ape-
nas aos conteudos, ndo implicam resultados e mudancas significativos para a pratica
docente. Ao passo que aqueles que enfatizam a pratica tém o poder de contribuir de
modo mais significativo a caréncia dos professores.

Desse modo, mesmo com a indiscutivel relevancia dada a Astronomia, a abor-

dagem empenhada ao tema na Educagao Basica ainda é timida, precaria e superficial,
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sendo, quase de modo total, uma fungcédo dos professores de Geografia e Ciéncias.
Por conta disso, o conhecimento sobre a Astronomia ainda é predominantemente for-
mado a partir do senso comum, seja por crengas e misticismos passados de geragao
a geracgao, ou pela falta de preparo dos professores, que, pela dependéncia dos livros
didaticos e a presenca de incoeréncia e imprecisdes, ndo se sentem suficientemente
preparados para planejar uma aula diversificada com conteudo adequado e recursos

variados.

3.2 TIPOS DE METODOLOGIAS DE ENSINO

Com a chegada da informatizagcdo, a forma com a qual interagimos com o
mundo sofreu diversas alteragcées nas relagdes econdmicas, politicas e sociais. E
como um item indispensavel para o funcionamento da sociedade, a educagao também
passou por uma seérie de transformacgdes.

Mesmo apés décadas estagnadas, as formas de aprendizado vém passando
por uma forte evolugao. Até entdo, o ensino contava apenas com metodologias que
atualmente se caracterizam por tradicionais. O docente pode contar com o Ensino
Tradicional em que o proprio professor é considerado o centro do aprendizado, expli-
cando e expondo na lousa os conhecimentos e esperando que todos os alunos apren-

dam de maneira comum.

O método tradicional de ensino segue a concepgéao de educagdo bancaria
explicitada por Freire. A educagao bancaria é aquela na qual o professor é o
narrador e os alunos sao os ouvintes. Nessa educagao, cabe ao professor
narrar o conteldo, e ao aluno fixar, memorizar, repetir, sem perceber o que o
contetdo transmitido realmente significa. (KRUGER; ENSSLIN, 2013, p. 226)

A segunda forma, o Ensino por Descoberta, é baseada na investigacao e re-
construgcao de descobertas cientificas, partindo do principio que de qualquer estu-
dante aprenda qualquer conteudo a partir da observagao. Desta maneira, o professor
conduz o processo de observacgao a partir de um roteiro pré-definido, pois ja sabe as
respostas esperadas, destacando a experimentagdo, mas néo a problematizacéao.

Outra maneira, o Ensino Expositivo, leva em consideracédo o que o estudante
ja sabe sobre determinado assunto. O professor apresenta uma aula com os conteu-
dos organizados do geral ao especifico, instruindo o aluno a elaborar “mapas concei-

tuais”.
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Por ultimo, o Método do Conflito Cognitivo considera o conhecimento prévio
do estudante. O professor elabora estratégias de ensino para provocar o conflito cog-
nitivo onde os conhecimentos prévios dos alunos sdo modificados por conhecimentos
cientificos. Nesse caso, a experimentacao permite que os alunos percebam que nao
tém conhecimento tedrico suficiente para solucionar o problema, colocando o aluno
como sujeito ativo de sua propria aprendizagem.

Essas metodologias tradicionais de ensino s&o as mais conhecidas e pratica-
das nas instituicbes de ensino. Nelas, geralmente o estudante acompanha a matéria
lecionada pelo professor e testa seus conhecimentos através de provas e trabalhos.
Esse método é considerado passivo, uma vez que o docente atua como protagonista

do ensino.

Nesse método, o professor é considerado o proprietario do conhecimento, o
qual repassa as informagbes sobre o contetdo, assim como seu conheci-
mento do assunto aos alunos e estes devem memorizar e repetir o que lhes
foi ensinado, ou seja, cabe ao aluno a tarefa de assimilar os conhecimentos
repassados pelo professor, sem normalmente realizar muitos questionamen-
tos acerca da sua origem e desdobramentos. (KRUGER; ENSSLIN, 2013, p.
226)

3.21 Metodologias de Ensino Ativas

Nas metodologias de ensino ativas, o estudante € o personagem principal e o
maior responsavel pelo seu aprendizado. O objetivo desse modelo de ensino, com o
aluno no centro do processo, € incentiva-lo a desenvolver a sua capacidade de absor-

¢ao de conteudos de maneira autbnoma e participativa.

As metodologias ativas visam fazer que o aluno se torne um sujeito reflexivo,
que consiga verificar a realidade e construir conhecimento. Para construir seu
conhecimento, o aluno é estimulado a analisar, refletir, verificar solugdes para
0s seus problemas e, a partir de suas analises, realizar escolhas e tomar de-
cisbes. Dessa forma, as metodologias ativas tornam os alunos mais auténo-
mos e assim conseguem fazer com que saibam enfrentar as demandas vi-
venciadas no mercado de trabalho. (KRUGER; ENSSLIN, 2013, p. 231)

A autonomia desenvolvida com essa metodologia desenvolve a capacidade
de autogerenciamento no aluno (SCHMITZ; ALPERSTEDT; BELLEN, 2011). O aluno
deve ser critico, desenvolver seu pensamento, aprendendo através da criagao e as-

sumindo o risco do acerto e erro. O professor, por sua vez, deve atuar no auxilio para
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que o aluno se desenvolva cuidando para que nao coiba a participacao ativa do aluno
em suas aulas (LUCENA; CENTURION, 2011).

As metodologias de ensino ativas partem da constatagdo de que esse maior
protagonismo por parte do estudante colabora para que ele aprenda mais rapido e de
forma mais eficiente, o que nao significa, € claro, que toda a bagagem dos professores
ja nao vale mais.

Silva (2015), ao pesquisar sobre os estilos de aprendizagem, referencia o es-
tudo atribuido ao psiquiatra americano William Glasser, cuja teoria de destaque apre-
senta uma piramide na qual os niveis de assimilagdo do conhecimento sao evidenci-
ados.

Em seu trabalho, Glasser (1999) ratifica autores como Freire (1987) e Rosso
e Taglieber (1982), que ja defendiam a ideia de que a aprendizagem €, de fato, signi-
ficativa, quando o processo de aprendizagem passar de uma mera pratica mecanicista
e tecnicista de memorizagao para aquele em que o estudante atua como sujeito prin-

cipal do seu processo de ensino e aprendizagem (SILVA, 2019).

(...) atividades mais completas, envolvendo o aluno ativo (conversar, debater,
ilustrar, reproduzir, resumir, explicar, entre outras) sdo mais eficazes na re-
tencdo de conhecimento e construgédo da aprendizagem, estando em conso-
nancia com a base da piramide de Glasser. Ja as atividades desenvolvidas a
partir do modelo tradicional, com um ensino expositivo, através de praticas
tradicionais como ler, ver e escutar compdem o topo da piramide, demons-
trando ser menos eficaz no processo de ensino aprendizagem. (COLARES,
2019, p. 21)

Glasser enfatiza ainda que o uso da diversificagdo metodoldgica torna o pro-
cesso de ensino e aprendizagem mais efetivo. Nessa perspectiva, a Figura 1, Pira-
mide de Glasser, esta diretamente relacionada com a ideia apresentada pelas meto-
dologias ativas, ja que enfatiza a necessidade de sugerir praticas que nao foquem
apenas na pura memorizagao de teoria como forma de aprendizagem.

Nela, Glasser defende que, quando se |é um conteudo, apenas 10% ¢é assi-
milado. indice que aumenta para 20% quando se ouve e 30% quando se observa. Ao
associar o ver e o ouvir simultaneamente, o indice de aprendizagem salta para 50%.
A aprendizagem passa a ser 70% efetiva quando se discute o conteudo com outras
pessoas. Ao escrever, interpretar, traduzir, demonstrar, praticar, ou seja, quando se
pde em pratica, o indice cresce para 80%. E por fim, ao se ensinar o que se aprende,

explicando, resumindo, estruturando as ideias, a aprendizagem se da em 95%.
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Tais indices ilustram o proposto pelas metodologias ativas, que buscam a alta
eficacia de aprendizagem através de variadas estratégias, processos esses em que 0

estudante atua de forma auténoma em seu desenvolvimento (GOUVEA, 2016).

Figura 1 — Piramide de Glasser

COMO Aprendemos...
APRENDEMOS

A pirdamide de aprendizagem 20% quando ouvimos;@

de William Glasser

30% guando observamos;

50% gquando vemos e ouvimos;

70% quando discutimos com outros;

Escrever, interpretar, traduzir, expressar,
80% quando fazemos; revisar, identificar, comunicar, ampliar, utilizar,
demenstrar, praticar, diferenciar, catalegar.

Explicar, resumir, estruturar, definir,

o, 1 .
95% quando ensinamos aos outros; generalizar, elaborar, llustrar

Fonte: Padlet — Pinterest.

Ao colocar o estudante como o grande responsavel pela obten¢ao do seu pré-
prio conhecimento, o professor propicia que eles participem com maior autonomia das
suas aulas. Os alunos sao, com isso, estimulados a resolver problemas em sala de
aula e, por conseguinte, se capacitam a reproduzir a metodologia no seu dia a dia.
Dessa forma, o aprendizado passa a ser encarado pelo discente como algo mais tran-
quilo e util. Sdo diversas as formas que o professor conta para aplicagao da ideia de
por o estudante como protagonista da sua aprendizagem.

Uma primeira forma € a Sala de Aula Invertida, onde se inverte 0 momento no
qual os conteudos da aula sdo apresentados. Nesse método, o estudante entra em
contato com o conhecimento de forma inicial em casa, sozinho. A sala de aula, por
sua vez, se transforma em um ambiente secundario para aprofundar a compreensao
do aluno, esclarecer suas duvidas e criar relagdes de maior complexidade.

Ha outro método conhecido como PBL (Problem-Based Learning), em portu-
gués Aprendizagem Baseada em Problemas. Nele os estudantes sao estimulados a
encarar um desafio (problema) e resolvé-lo de maneira colaborativa, explorando
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possiveis solugbes. O método explora a capacidade de investigar, refletir, criar uma
hipdtese e testa-la, sempre com o objetivo de resolver o problema apresentado.

Com caracteristicas semelhantes, tem-se a Aprendizagem Baseada em Pro-
jetos, onde € apresentado ao estudante um desafio (projeto) e é instigado a resolvé-
lo. A diferenga da Aprendizagem Baseada em Problemas € que, no projeto, o aluno
deve partir para a pratica, ao invés de ficar apenas na teoria.

Enquanto os modelos de aprendizagem baseados em problemas e em proje-
tos exploram desafios criados especialmente para fins didaticos, o Estudo de Caso
aborda uma situacao real. A ideia é estudar um fendbmeno, um acontecimento ou uma
sucessao de eventos que aconteceram de fato. O estudante, nesse caso, aprende
com experiéncias reais, o que aumenta sua compreensao quanto a complexidade do
mundo que o cerca.

Com o incremento do uso da tecnologia na Educacao, o Ensino Hibrido ganha
espaco ao misturar o ensino presencial e propostas de ensino online. A ideia é fazer
com que educadores e estudantes possam ensinar e aprender em tempos e locais
variados. O Ensino Hibrido conecta-se em sentido com a Sala de Aula Invertida.

Criado em meados de 2013 pelo Professor Dr. Ricardo Fragelli da Universi-
dade de Brasilia, um método de aprendizagem ativa chama a atencgao pela forma co-
laborativa em que se baseia: a Metodologia 300. Inspirado em uma das cenas do filme
de guerra “300” da Warner Bros. Pictures (2006), o método se baseia na ideia de “um
soldado defender um soldado que esta ao seu lado” (FRAGELLI, 2015).

Os 300 da UNB se reunem em pequenos grupos. A meta aqui € ajudar quem
tirou nota ruim a se recuperar. Os alunos que tiveram baixo rendimento, eles
tém o direito de refazer a prova, desde que cumpram algumas metas com
esse grupo. Os alunos que tiverem tirado boas notas inicialmente, eles nao
tém o direito de refazer a prova, mas eles melhoram a sua nota de acordo
com a melhora dos alunos ajudados (FRAGELLI, 2015).

3.2.1.1 Gamificacao

O termo Gamificagao se originou do inglés, Gamification, que é a pratica de
utilizar jogos em diversas areas. Negocios, saude, vida social, entretenimento, educa-
cao, como propde este trabalho, entre outras. Seu objetivo principal consiste em au-
mentar o engajamento dos usuarios aos temas em que s&o relacionados, além de

despertar a curiosidade para conteudo adicional. As recompensas aos desafios
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propostos sao uma das caracteristicas principais da Gamificagao, sendo um item cru-
cial para o sucesso. Esta pratica tem ganhado espago em diversas areas da socie-
dade, sendo incluida, inclusive, até em aplicativos e jogos. (VASCONCELLOS, 2016).

A Gamificacdo é uma constatacédo sobre como a humanidade sempre se sen-
tiu atraida por jogos. Sejam eletrénicos ou analdgicos, concretos ou virtuais, os seres

humanos se engajam ao participar da disputa.

Originada como método aplicado em programas de marketing e aplicagbes
para a web, com a finalidade de motivar, engajar e fidelizar clientes e usuarios
(ZICHERMANN e CUNNINGHAM, 2012), a Gamificagado pressupde a utiliza-
¢ao de elementos tradicionalmente encontrados nos games, como narrativa,
sistema de feedback, sistema de recompensas, conflito, cooperagdo, compe-
ticdo, objetivos e regras claras, niveis, tentativa e erro, diversao, interagao,
interatividade, entre outros, em outras atividades que nao sao diretamente
associadas aos games, com a finalidade de tentar obter o mesmo grau de
envolvimento e motivagdao que normalmente encontramos nos jogadores
quando em interagdo com bons games (FARDO, 2013, p. 2)

De acordo com Navarro (2013, p. 10), é possivel elencar oito caracteristicas

principais e comuns a todas as atividades consideradas jogos:

1. Participagao voluntaria: o jogo é uma atividade na qual todos os partici-
pantes sao livres para fazer parte, ou nao.

2. Distragao: o jogo ndo é uma obrigatoriedade, portanto, ndo pode ser con-
siderado uma tarefa. Dessa forma, é praticado nas horas de 6cio, como dis-
tracao.

3. Exterior a “realidade”: o jogo é a evasao da vida real para uma esfera
paralela de tempo e espago, ndo podendo ser considerado parte integrante
do cotidiano.

4. Limites espaciais e temporais: como o jogo é a evasdo da vida real, re-
quer espago e duragao delimitados para a sua pratica. Essas limitagdes séo
responsaveis por deslocar o participante para a realidade paralela do jogo.
5. Meta: o jogo possui objetivo definido e claro para todos os participantes.
6. Regras: para alcangar a meta, deve-se agir de acordo com as regras de-
terminadas, com o objetivo de inserir os participantes na realidade paralela
do jogo.

7. Sistema de feedback (resultados): considerando a existéncia de uma
meta a ser atingida, consequentemente, haverd um resultado, representando
o alcance, ou ndo, dessa meta. Portanto, & necessario determinar um sistema
de contagem de pontos ou avaliagédo de feedback, a fim de definir claramente
o resultado do jogo entre os participantes. Em um jogo, n&o existe duvida
quanto ao alcance, ou ndo, do objetivo final por parte dos seus jogadores.

8. Término: o jogo sempre acaba.

Esse método é uma forma atrativa de incentivar e manter o estudante na di-
namica. A cada novo aprendizado, ele é estimulado a passar para o préximo nivel,
aumentar sua pontuacao ou melhorar na “disputa” com outros participantes para, as-

sim, ir bem no jogo.
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(...) o objetivo principal da gamificagéo é criar envolvimento entre o individuo
e a determinada situagdo, aumentando o interesse, o engajamento e a efici-
éncia na realizagdo de uma tarefa especifica, buscando mudar o comporta-
mento desse individuo (NAVARRO, 2013, p. 18)

De acordo com Borges et al. (2013), com a utilizacdo de jogos na aprendiza-
gem, obtém-se, como resultado, competéncias, tais como aprimorar habilidades, de-
safios, engajamento, maximizagcéo do aprendizado, mudanga de comportamento e so-
cializagao.

A sociedade atual oferece um contexto propicio para o desenvolvimento e
evolugao da Gamificagcdo. Num mundo em que as tecnologias estdo disponiveis de
forma cada vez mais igualitarias, faz-se presente a utilizagdo de jogos em todas as
idades, fazendo com que eles sejam parte do cotidiano dos individuos.

A Gamificacao oferece, inclusive, aos alunos uma estrutura para que os estu-
dantes pensem os seus proprios problemas a partir do modo como eles sao solucio-
nados nos mundos virtuais, representados pelos games. Com isso, se justifica a es-
colha da Gamificagdo como a metodologia de ensino ativa para este trabalho, uma

vez que ela propria, conforme Fardo (2013, p. 73):

(...) parece ser justificada a partir do atual momento histérico e do contexto
social e cultura presentes. Utilizar essas estratégias de modo a aproveita-las
em ambientes de aprendizagem, com o intuito de potencializar o ensino e a
aprendizagem, parece ser uma alternativa viavel considerando a organizac¢ao
cognitiva dos individuos inseridos nessa cultura.
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3.3 O USO DA TECNOLOGIA NA APRENDIZAGEM DE FiSICA

As tecnologias devem ser utilizadas no processo de ensino para aprimorar o
conhecimento que se pretende que o aluno adquira, e ndo apenas para se ter uma
aula diferente e divertida. E preciso aliar a diversdo e o prazer & obtencéo do conhe-
cimento fisico. No entanto, ndo é apenas a utilizacédo de um jogo ou de uma tecnologia
digital que fara a aula de Fisica diferente. Esses recursos contribuem para a aprendi-
zagem e devem estar atrelados a adogcédo de novas metodologias de ensino, como a

modelagem, resolug¢ao de problemas, investigagdes, entre outros.

3.3.1 As contribuigoes da tecnhologia para o ensino de Fisica

O professor pode aliar as tecnologias digitais em beneficio da aprendizagem,
usufruindo das diferentes possibilidades que podem relacionar as tecnologias ao en-
sino e aprendizagem da Fisica. Para obter todos os beneficios que podem advir do
uso desses recursos pedagogicos, o docente deve assumir uma postura instigante,
de quem propde desafios e pesquisas, sem, € claro, deixar a abstragdo requerida no
estudo dos elementos e contextos da natureza abordados em Fisica. Os meios utili-
zados pelo professor nas aulas devem permitir que o aluno atribua um significado ao
conteudo que esta estudando.

Ao enunciar os recursos usados nas aulas, varios educadores acreditam que
usar a calculadora impede que os alunos aprendam a realizar as contas. Os Parame-
tros Curriculares Nacionais, porém, destacam a importancia das calculadoras e dos
computadores em especifico (BRASIL, 1997). No processo de ensino e aprendiza-
gem, “[...] calculadora & também um recurso para verificagao de resultados, corregao
de erros, podendo ser um valioso instrumento de auto avaliagao” (BRASIL, 1997, p.
34). Entretanto, ndo se pode restringir os métodos e técnicas de ensino meramente a
um unico instrumento, pelo contrario, devem-se explorar todas as possibilidades pe-
dagdgicas dos diferentes instrumentos tecnoldgicos.

Segundo estas propostas, o carater logico das tecnologias pode ser um
grande aliado do desenvolvimento cognitivo dos alunos, principalmente, na medida
em que ele permite um trabalho que obedece a distintos ritmos de aprendizagem.
Embora os computadores ndo estejam amplamente disponiveis para a maioria das

escolas, existira a sua utilizagdo em maior escala em curto prazo, além, claro da
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utilizagdo de recursos para aparelhos smartphone, entre outros meios tecnoldgicos.
Portanto, sugere-se que o professor aprenda a escolher os recursos em fungao dos
objetivos que pretende atingir e de sua propria concepgdo de conhecimento e de
aprendizagem.

Usualmente, quando se fala em tendéncias, entendem-se as diferentes ma-
neiras de se conceber alguma coisa. Assim, por tendéncias em ensino de Fisica,
pode-se citar Cunhasque e Grando (2006, p. 77), quando se refere a “[...] diferentes
modos de ver e conceber a educacao”. Essas diferentes maneiras de se conceber o
ensino e a aprendizagem em Fisica, a partir do grande impulso que o desenvolvimento
do ensino de Fisica enquanto area cientifica obteve nas ultimas décadas, foram sendo
especificadas, detalhadas e delimitadas, dando origem ao que Pais (2002, p. 10) de-
nomina de tendéncias tedricas, “[...] cada qual valorizando determinadas tematicas do
ensino”. Para esse autor, a expressao “tendéncia teodrica” representa o coletivo de
pesquisadores que compartilha de um mesmo referencial tedrico.

As midias na educacao tém sido um tema presente, sendo que diversos estu-
dos tém comprovado que os recursos tecnoldgicos, especificamente o computador e
0s recursos para celular, podem efetivamente contribuir com o ensino da Fisica, por
proporcionarem novas possibilidades para a construgao do conhecimento.

Por essa otica, Levy (1999) ressalta que novas tecnologias dao apoio as fun-
¢Oes intelectuais que amplificam, exteriorizam e modificam numerosas fungbes cog-
nitivas humanas, como a meméria, a imaginagao, a percepgao e raciocinios, favore-
cendo novas formas de acesso a informagao e novos estilos de raciocinio que nao
advém nem da deducgao logica, nem da inducgéo a partir da experiéncia.

A importancia da utilizagao de recursos tecnoldgicos em sala de aula pode ser
também ressaltada pela necessidade indiscutivel que ambos, alunos e docentes, tém
de conhecer instrumentos tecnoldgicos para serem inseridos no século XXI. Esses
beneficios tém sido considerados tanto em propostas curriculares governamentais
como em politicas publicas. Atualmente, a tecnologia de produgao de videos educati-
vos, segundo os PCN (BRASIL, 1998) permite que conceitos relacionados a Fisica

sejam apresentados de forma atrativa e dinamica.

O computador pode ser usado como elemento de apoio para o ensino (banco
de dados, elementos visuais), mas também como fonte de aprendizagem e
como ferramenta para o desenvolvimento de habilidades. O trabalho com o
computador pode ensinar o aluno a aprender com seus erros e a aprender
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junto com seus colegas, trocando suas producdes e comparando-as (BRA-
SIL, 1997, p. 35).

Sendo assim, o professor deve agir como um facilitador para o desenvolvi-

mento de habilidades discentes para o estudo, como afirma Aguiar (2008, p. 64):

A utilizagao e a exploracao de aplicativos e/ou softwares computacionais po-
dem desafiar o aluno a pensar sobre o que esta sendo feito e, ao mesmo
tempo, leva-lo a articular os significados e as conjecturas sobre os meios uti-
lizados e os resultados obtidos, conduzindo-o a uma mudancga de paradigma
com relagéo ao estudo, na qual as propriedades, as técnicas, as ideias e as
heuristicas passem a ser objeto de estudo.

Numa mesma analise do que ocorre na interacdo do aprendiz trabalhando
com o computador, Valente (2002) mostra a relagdo ao processo de ensino-aprendi-
zagem que existe nas agdes educacionais a distancia, usando a internet. A aborda-
gem do estar junto virtual tem sido utilizada na formagao de professores reflexivos,

capazes de usar a Informatica em sua pratica pedagogica.

O prioritario é reconhecer que os recursos tecnoldgicos digitais ndo so redi-
mensionam as condi¢des de acesso as fontes de informagdo, como também
amplia as situagdes de aprendizagem, o que significa multiplicar as condigbes
potenciais de acesso a educagao escolar. (PAIS, 2005, p. 21)

As tecnologias educacionais podem assim favorecer novas exploragdes e, ao
mesmo tempo, ser elementos facilitadores do desenvolvimento da investigacdo em
Fisica. Existem duas maneiras de utilizar as tecnologias educacionais: 1°) conhecer
suas limitagdes e potencialidades. 2°) adequar, implementar e formar pessoas que as
usam.

Num primeiro momento, segundo Valente (2002), os recursos tecnoldgicos
sao uteis como meio para representar conhecimento, explicitando o raciocinio usado
na investigacdo ou projetos. Num segundo momento, além de representar conheci-
mentos, os recursos tecnoldgicos podem servir para melhorar esta representagao e,
consequentemente, na construcdo de novas ideias, na compreensao de conceitos
complexos e mais abstratos.

A acéo realizada na maquina € mediada por descricbes sobre como o usuario
pretende resolver um problema. O recurso executa as ordens e o aprendiz confronta

suas ideias originais com os resultados obtidos. Assim, inicia os primeiros passos no
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processo de reflexdo e de tomada de consciéncia sobre o que ele sabe ou néo, por
meio de consulta de livros, especialistas, colegas etc.

As tecnologias educacionais podem ser usadas pelo professor para discutir
ideias sobre aprender a aprender, buscando novas informagdes, exercitando suas ha-
bilidades de pensar sobre o pensar, uma vez que pode analisar seu programa em
termos da efetividade das ideias, estratégias e estilo de resolugao de problema e in-
vestigagao.

Os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 2000, p. 91) consideram o
“recurso as tecnologias da informagao” como um dos caminhos para se fazer Fisica
em sala de aula, considerando os recursos tecnolégicos como instrumentos que po-
dem auxiliar na realizagdo de alguns trabalhos, sem anular o esforgo da atividade
compreensiva, e apresentam sugestdes de atividades envolvendo recursos.

Ainda na esfera federal, o Ministério da Educagao (MEC), por meio do docu-
mento Tecnologias na Escola (BRASIL, 1999), destaca que “[...] no processo de in-
corporagao das tecnologias na escola, pode-se aprender a lidar com a diversidade, a
abrangéncia e a rapidez de acesso as informagdes, bem como com novas possibili-
dades de comunicagao e interagdo” e as consequéncias desses beneficios seriam
“[...] novas formas de aprender, ensinar e produzir conhecimento, que se sabe incom-
pleto, provisério e complexo” (LEMOS; KAIBER, 2015, p. 49)

As Diretrizes Curriculares da Educacao Basica do Estado do Parana conside-
ram as “midias tecnoldgicas” como um dos encaminhamentos metodoldgicos possi-

veis para as aulas de Fisica e destacam:

[...] os ambientes gerados por aplicativos informaticos dinamizam os conteu-
dos curriculares e potencializam o processo pedagdgico [...]. Os recursos tec-
nolégicos como o software, a televisdo, as calculadoras, os aplicativos da in-
ternet, entre outros, tém favorecido as experimentagdes e potencializado for-
mas de resolugdo de problemas [...] O trabalho com as midias tecnolégicas
insere diversas formas de ensinar e aprender e valoriza o processo de pro-
ducgao de conhecimentos (PARANA, 2008, p. 66).

Dessa forma, de acordo com Lemos e Kaiber (2015, p. 49), as discussodes
acerca das midias tecnoldgicas em sala de aula ja avangaram para além da pertinén-
cia ou ndo do seu uso, “[...], mas, sim, em como e em que contextos as utilizar, visando
potencializar as possibilidades de aprendizado para os estudantes”. Assim, 0 compu-
tador, a calculadora, a televisao, as lousas digitais, os aplicativos da internet, os smar-

tphones sao instrumentos pertinentes no processo de ensino e aprendizagem,
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cabendo ao professor estabelecer seus limites e potencialidades, utilizando-os de
forma coerente com uma proposta pedagdgica comprometida com a aprendizagem.

Borba e Penteado (2003 apud LEMOS e KAIBER, 2015, p. 50) destacam
ainda os beneficios que a utilizagdo de recursos tecnologicos apresenta para o pro-
fessor, uma vez que “[...] a medida que a tecnologia informatica se desenvolve, nos
deparamos com a necessidade de atualizagdo de nossos conhecimentos sobre o con-
teudo ao qual ela esta sendo integrada”, implicando expandir ideias e buscar novas
opc¢oes de trabalho com os alunos.

Essa necessidade de atualizacao é reforgada por Gongalves e Scherer (2012,
p. 32) ao considerarem que as “[...] constantes mudangas que ocorrem em nossa so-
ciedade exigem dos professores uma postura de eternos aprendizes na busca de
como ensinar de forma a favorecer a aprendizagem dos alunos”. Enfim, conforme Fio-
rentini e Lorenzato (2006, p. 46) apontam, as tecnologias de informagao e comunica-
cao (TICs) permitem aos estudantes estudar temas tradicionais de maneira nova.

Ensinar Fisica para aqueles que a escolheram como profissdo € relativamente
facil, o problema é o ensino desta disciplina para aqueles que nao apenas nao tém
nenhum interesse por ela, mas também se sentem “obrigados” a estuda-la. Para es-
ses alunos, é fundamental um professor que conhega muito bem a Fisica, afinal, nin-
guém ensina o0 que nao sabe, mas seus conhecimentos precisam extrapolar os con-
teudos especificos. Ele precisa ser capaz de compreender os diversos fenbmenos
envolvidos nos processos de ensino-aprendizagem.

O primeiro passo para isso é o professor se entender como um educador que
tem a Fisica como sua area de competéncia e seu instrumento de acdo, mas nao
como um fisico que utiliza a educagao para a divulgacéo de suas habilidades e com-
peténcias. As tecnologias devem ser apropriadas para aproximar os alunos do conhe-
cimento, levando-os a vivenciar situagcdes de resolugao de problemas e de investiga-
cao que se aproximem de situacdes reais. Quer dizer que as tecnologias devem ser
utilizadas para aprimorar o conhecimento que se pretende para o aluno adquirir ndo
apenas para se ter uma aula diferente e divertida. E preciso aliar a diversdo e o prazer
a obtencao do conhecimento de fato.

No desenrolar deste trabalho, péde-se entender que o professor € uma peca
fundamental para desencadear novas metodologias e fazer com que as aulas se tor-
nem mais atraentes e com maiores conhecimentos. Para essas novas tecnologias,

dificilmente um professor de Fisica formado em um programa tradicional, com
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concepgodes de Fisica prontas e acabadas, estara preparado para enfrentar os desa-
fios das modernas propostas curriculares. As pesquisas sobre a agao de professores
mostram que em geral o professor ensina da maneira como |he foi ensinado.

Neste sentido, 6rgdos governamentais, como o Conselho Nacional de Educa-
¢ao (CNE), vém implantando politicas educacionais na busca de contemplar elemen-
tos considerados indispensaveis na formagao de professores que, em sua forma tra-
dicional de organizagao dos curriculos, ndo s&o mais consideradas caracteristicas es-
senciais para a atuacao do professor.

De acordo com o parecer CNE/CES 1.302/2001, “desde o inicio do curso, o
licenciando deve adquirir familiaridade com o uso do computador como instrumento
de trabalho, incentivando sua utilizacéo para o ensino, em especial para a formulagao
e solugdo de problemas e investigagdo”. O documento complementa que é importante
também a familiarizagdo do licenciando, ao longo do curso, com outras tecnologias
que possam contribuir para o ensino.

Na formacéo do professor, a partir da familiarizagdo e do incentivo com as
tecnologias educacionais, o licenciado redimensionara e ampliara situagdes de apren-
dizagem. Além de conhecimento da histéria dos conceitos, os professores, tendo sub-
sidios tedricos, mostrarao aos alunos a Fisica como ciéncia que nao trata de verdades
eternas, infaliveis e imutaveis, mas como ciéncia que se incorpora na dinamica de
renovacao dos conhecimentos produzidos pela humanidade.

Nesta formacao, o professor tera a transformacao do saber cientifico que é
influenciado por condigdes de ordem social e cultural que resultam na elaboracao de
saberes intermediarios. Isso levara a diferentes situagdes de aprendizagem, que for-
necem as informacdes necessarias para que o aluno construa os conceitos, ao con-
frontar seus conhecimentos ja adquiridos com 0s novos.

Como reponsabilidades do professor, tém-se a de promover os procedimentos
metodoldgicos a serem utilizados nas suas aulas, mediar as discussdes sobre resul-
tados encontrados pelo grupo, conduzir as corregdes e incentivar os resultados acer-
tados. Sendo assim, se o docente ndo se encontra preparado, com conhecimentos
necessarios para atuar nessa intermediacéo, tera seu trabalho comprometido e in-
completo. Portanto, o estudo e a qualificagao continuos para adquirir os conhecimen-
tos sao itens necessarios para sua formacao, para a sua autossatisfacao e relevancia

a sociedade.
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A Fisica surgiu a partir da necessidade de interpretagao da vida cotidiana,
mas se transformou em um imenso sistema de variadas e extensas disciplinas. Assim
como toda ciéncia, a Fisica também é influenciada pelas leis sociais e ajuda no co-
nhecimento do mundo e dominio da natureza.

Os objetivos do ensino de Fisica atualmente podem nao ser efetivamente atin-
gidos por diversos fatores, como os métodos de ensino mal escolhidos, a falta de
contextualizagdo da Fisica escolar com a encontrada no cotidiano, além da pouca
conversa entre os recursos tecnoldgicos mais recentes e os encontrados na escola.

Como acontece em todas as disciplinas, ndo ha um segredo, uma receita ma-
gica, que sirva como exemplo de como se deve ensinar Fisica. O que ha de fato é a
necessidade de o professor encontrar, dentre as mais variadas alternativas possiveis,
a melhor forma de construir sua pratica em sala de aula, tornando-a mais agradavel e
atraente.

A Educacéao passa por continua evolugao que a faz ser diferente sempre. Uma
das mudangas que pode melhor ilustrar esse fato é a convergéncia das ideias na pro-
mogcao do “aprender a aprender”. Tal conceito vai de encontro ao ensino de forma
“empacotada”, fechado em seus préprios limites. E preciso fazer com que as pessoas
se tornem capazes de lidar com as variadas formas de situagdes e seus multiplos
contextos, exigindo delas a utilizagao dos conhecimentos e habilidades adquiridos.

Logo, € um erro acreditar que o aluno aparentemente compreendeu algum
conceito, simplesmente observando respostas de exercicios repetidos e sem conexao
com a realidade. O professor deve partir do principio de que o aluno esta constante-
mente interpretando o seu mundo e suas experiéncias, e essas interpretagdes ocor-
rem inclusive quando se trata de um fenébmeno fisico. Assim o papel do professor
ganha novas dimensdes.

Embora a Fisica esteja presente em todas as atividades humanas e da natu-
reza, das mais simples as mais sofisticadas, buscar justificativas em que seja neces-
sario o seu aprendizado nas escolas deve ser temperado com uma visao mais adoci-
cada, desfazendo, assim, o mito de que seja horripilante aprender Fisica.

Assim, a finalidade do ensino de Fisica é fazer o estudante compreender e se
apropriar da prépria Fisica como ciéncia que investiga as leis do universo no que diz
respeito a matéria e a energia, que sdo seus constituintes, e suas interagdes. Tam-
bém, de fazer o estudante construir “por intermédio do conhecimento, valores e atitu-

des de natureza diversa, visando a formagao integral do ser humano e,
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particularmente, do cidadéo, isto é, do homem publico” (MIGUEL; MIORIM, 2004, p.
71). Nesse sentido, pela apropriagao do conteudo, o estudante se apropria de conhe-

cimentos que possibilitam criar relagdes sociais e adquirir consciéncia social.

3.3.2 A utilizagao da tecnologia como ferramenta da pesquisa

A pesquisa é tratada historicamente como o elemento principal da evolugao
da ciéncia tanto como do desenvolvimento do conhecimento humano. Originada pela
curiosidade do ser humano em desvendar mistérios provenientes da natureza, envolta
de inumeros elementos misticos e considerada, inicialmente, como algo divino, a ci-
éncia e o saber estdo continuamente num processo de evolugéo.

Essa evolugao pode ser observada em dois aspectos. Um macro, onde a ci-
éncia é considerada algo unico, dinamico, que pode ser redescoberta a cada nova
criacdo e obtencao de novos pensamentos e ideias e pertencente ao coletivo, ao ser
humano enquanto espécie. Em paralelo, tem-se, inclusive, uma perspectiva micro, in-
dividualista, onde o saber € comparado a uma biblioteca de informa¢des que cada
sujeito reune, reconsidera, analisa, descarta, num processo ciclico e que representa
o repertério de conhecimento do individuo.

De uma forma ou outra, a ferramenta basica que incentiva a evolugao da ci-
éncia é a pesquisa. A pesquisa como investigacao, exploragao, apuramento de infor-
magdes motivou o ser humano, ao ser confrontado com situagdes desconhecidas, a
analisar dados e fendmenos de forma a entender o universo que o rodeia e responder
0s porqués que surgiam a cada nova observagao. Tal ferramenta representa a base
da evolugao do conhecimento cientifico e continua presente, inclusive, como habili-
dade necessaria na Educacéo Basica, como demonstrado nos Parametros Curricula-

res Nacionais:

Os alunos, confrontados com situagdes-problema, novas mas compativeis
com os instrumentos que ja possuem ou que possam adquirir No processo,
aprendem a desenvolver estratégia de enfrentamento, planejando etapas, es-
tabelecendo relagdes, verificando regularidades, fazendo uso dos préprios
erros cometidos para buscar novas alternativas; adquirem espirito de pes-
quisa, aprendendo a consultar, a experimentar, a organizar dados, a sistema-
tizar resultados, a validar solugdes; desenvolvem sua capacidade de racioci-
nio, adquirem autoconfianga e sentido de responsabilidade; e, finalmente,
ampliam sua autonomia e capacidade de comunicagédo e de argumentagao.
(BRASIL, 2000, p. 52)
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Sendo assim, o estimulo a pesquisa advém, além da motivacao histérica, pela
exigéncia da legislagdo. Porém, ndo deve ser este o principal motivo pelo qual a pes-
quisa deve ser fomentada na escola. A pesquisa deve ser encarada pelos professores
e apresentada aos alunos como uma oportunidade de, assim como os primordios,
autodesenvolvimento e evolucao.

Quando o estudante é posto em frente a uma situagédo em que ele pode apren-
der a partir dos resultados frutos da sua prépria pesquisa, conquista autoconfianca
que serve de motivagao para que ele se sinta capaz de encarar desafios ainda maio-
res. Tal evolugao é desenvolvida de modo ciclico, desafio por desafio, onde, para cada
nova resposta encontrada de forma independente, o estudante se torna cada vez mais
autdbnomo e munido de habilidade analitica crescente, o que tem sido cada vez mais
exigido pela sociedade.

Nesse sentido, a tecnologia contribui como uma eficiente alternativa de
acesso as informagdes. Dado esse contexto, a utilizagdo do smartphone, ferramenta
cada vez mais presente entre os estudantes, pode ser incentivada inclusive na sua
rotina escolar.

Em pesquisa realizada pelo CGI.br/NIC.br e Centro Regional de Estudos para
o Desenvolvimento da Sociedade da Informagao — Cetic.br, a T/C Kids Online, sobre
0 uso da internet por criangas e adolescentes no Brasil, 93% das criangas e adoles-
centes de 9 a 17 anos acessam a internet por meio do smartphone (CGl.br; NIC.br;
Cetic.br, 2018). A pesquisa revela, inclusive, que 75% do mesmo universo de pesqui-
sados utilizam a internet mais de uma vez por dia e 14% deles, uma vez ao dia (CGl.br;
NIC.br; Cetic.br, 2018).

Esses dados relevam que o acesso a internet por meio do smartphone ja dei-
xou de ser promessa para ser uma realidade presente e indispensavel para as familias
brasileiras. Negar a presencga e o potencial que a tecnologia pode levar a sala de aula
nao € mais uma alternativa a ser considerada.

A escola tem o papel de retratar a sociedade. Os muros da escola ndo devem
criar um microcosmo diferente e isolado daquilo que os alunos encontram nas ruas,
familia e trabalho. Um dos papeis da escola é repercutir e promover experiéncias uti-
lizando os elementos presentes do dia a dia do estudante. Assim sendo, dada a im-
portancia que o smartphone e a internet tomaram nas familias e na sociedade, nao se

pode recriminar a utilizacdo da ferramenta no ambiente escolar.
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O papel da escola passa a ser, a partir dessa consciéncia, o de mediar ativi-
dades que propiciem ao aluno oportunidades em que ele possa construir experiéncias
que acrescentem a sua formagao com a utilizagado as ferramentas utilizadas em seu
dia a dia. Essas atividades devem permitir que o estudante consiga organizar seu
trabalho, de modo que ele tenha a iniciativa de consultar, experimentar, organizar da-
dos, sistematizar resultados e validar solugbées (BRASIL, 2000).

A utilizacdo do smartphone em sala de aula possibilita ao professor que a
atividade seja conduzida pelo préprio aluno. O estudante, quando provocado a buscar
as respostas de seus questionamentos, age na condugao de seu proprio desenvolvi-
mento. Uma vez que a experiéncia se faz bem-sucedida, o aluno desenvolve a confi-
anca necessaria para que ele tenha a iniciativa de conduzir suas proprias buscas,
replicando, em novas experiéncias, o gosto pela pesquisa, que passa a ser crescente,
gerando, de modo ciclico, a motivagéo para que o processo se repita de modo perma-
nente.

Porém, para que o aluno construa de forma eficaz essa habilidade, as ativida-
des em sala devem vir acompanhadas da instru¢do do professor sobre a confiabili-
dade das fontes de pesquisa, como a preferéncia por portais de universidades, livros
online de acesso livre e revistas cientificas. Quando o aluno € instigado a utilizar a
internet para pesquisa sem a devida mediagado do docente, ha a tendéncia que o es-
tudante, inicialmente, busque pelos primeiros resultados de sites de busca, o que nem
sempre representa um resultado confidvel. Esse representa um grande complicador
no estimulo a pesquisa, uma vez que o aluno, ao nio atingir o objetivo esperado, se
desestimula a utilizar a internet como fonte de pesquisa.

A utilizacdo do smartphone em atividades escolares se apresenta como uma
nova alternativa aos recursos pedagogicos tradicionais, que ja ndo mais estdo conec-
tados com a realidade da sociedade. Uma aula expositiva, com utilizagao de lousa,
giz e caderno sempre sera valida, mas n&o pode ser o unico recurso utilizado pelo
professor. A ligagéo do universo do dia a dia do estudante com aquele encontrado
entre os muros da escola, além de estimular quem estuda, faz com que ele se prepare

de modo mais realista e efetivo com o0 mundo ao qual esta sendo preparado.
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3.4 A FERRAMENTA QUICK RESPONSE CODE

Cddigo de resposta rapida, esse € o nome completo da sigla QR Code — Quick
Response Code — também conhecida por codigo QR. Esta ferramenta serviu como
base da metodologia da proposta deste trabalho. Unindo o espago concreto, a sala de
aula, a escola, a gama de possibilidades que a internet pode oferecer tanto aos alunos
quanto ao professor, o0 QR Code atuou como elo entre o estudante e o universo de

informagdes da web.

3.41 O Quick Response Code

O QR Code € uma evolugéao do codigo de barras criado por Joseph Woodland
e Bernard Silver, que fora criado com o objetivo de transformar tarefas, como fecha-
mento de contas de supermercados, em algo mais rapido e simples. No caso do QR
Code, a inspiragéo foi facilitar processos em linhas de montagem por meio da substi-
tuicdo de varios codigos de barras.

Apesar de ganhar maior popularidade apenas nos anos 2010, os QR Codes
nasceram em 1994 no Japao sendo criados pelos engenheiros Masahiro Hara e At-
sushi Tano da empresa Denso-Wave, uma subsidiaria da Toyota.

Em 1992, foi solicitado a Masahiro Hara, envolvido em projetos de reconheci-
mento Optico de caracteres, a fabricagcado de scanners de codigo de barras que pudes-
sem ler codigos de barras de modo mais rapido. Até entdo, o cddigo de barras tinha
sua restricdo de capacidade compensada pela utilizagdo de mais de um codigo de
barras ao mesmo tempo. Uma vez que o cédigo de barras pode armazenar apenas
20 caracteres alfabéticos, os trabalhadores tinham que escanear até 1000 codigos de
barras por dia, tornando o trabalho menos eficiente ao contrario do que se desejava.
(DENSO-WAVE, [201-7]).

No caso do codigo de barras, as informagdes podem ser codificadas apenas
na diregao transversal. Sendo assim, um dos maiores avangos do QR Code, uma
versao bidimensional do cddigo de barras, que pode ser facilmente identificado e es-
caneado pela maioria dos smartphones modernos, foi a possibilidade de representa-
cao de um leque maior de conteudo, a personalizagao e resisténcia a danos e erros.

Os cddigos bidimensionais ja existiam antes da criagdo do QR Code, porém

o sistema QR Code tem uma vantagem para utilizagcdo em grande escala. Primeiro, o
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QR Code é resistente a sujeira e danos, uma vez que possui uma fungao de correcéo
de erros, ou seja, pode ser lido com precisdo, mesmo que um codigo esteja parcial-
mente sujo, manchado ou ausente. Além disso, o QR Code nao possui dificil leitura,
podendo ser lido de diferentes angulos de digitalizacdo. Cada cddigo possui trés pa-
droes de leitura de posigao, permitindo ser reconhecida corretamente, mesmo captu-
rado de diferentes a angulos.

Atualmente utilizado em variadas formas diferentes para qual foi concebido, o
QR Code pode ser encontrado também, e de maneira igualmente eficiente, num for-
mato de cartbes de visita, como identificacdo pessoal, ou para efetuar transacgdes fi-
nanceiras em smartphones. Por exemplo, a banda Pet Shop Boys, no clipe da musica
“Integral” utilizou inimeros QR Codes com links para diferentes sites. No Brasil, o
Metré de Sdo Paulo adotou o uso do QR Codes para disponibilizar aos seus usuarios
0 acesso mais rapido ao conteudo do site do Metrd na sua versdao mobile (PRASS,
2011), além de como forma de acesso as suas estacoes, substituindo os tradicionais
bilhetes e cartdes, modelo adotado recentemente pela rede de dnibus coletivo da ci-
dade de Sao Paulo.

Atualmente a tecnologia pode ser encontrada com inumeras funcionalidades:
cédigos de redes sociais, confirmacgao de identificacao de usuario, download de apli-
cativos para smartphones e arquivos, avaliagao de satisfagao, promocao de eventos,
vinculagdo de endereco de pagina de web, disponibilizagdo de conteudo extra, meio
de pagamento etc.

Os QR Codes sao elaborados com diversos pixels pretos. Esses pequenos
quadrados representam o conteudo incluido no cédigo e, neste contexto, sdo chama-
dos de médulos (Figura 9). Cada um deles presentes no QR Code funciona de ma-
neira regionalizada e possui uma fungao especifica. Os padrbes maiores, localizados
nos cantos do cédigo, tém a funcao de orientacao, informando onde estdo os outros
dados, além de posicionamento, para que o padrdao, como um todo, possa ser lido de

qualquer angulo.
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Figura 2 — Exemplo de QR Code
[

|
Fonte: criado pelo autor.

Ja o outro quadrado maior que o restante e localizado numa posi¢cado mais
interna, na parte inferior direita, tem fungdo de alinhamento, mostrando como a ima-
gem deve ser lida e processada.

Sao varios os tipos de QR Code possiveis, variando em tamanho e configura-
¢ao dos modulos. Existem codigos que vao da proporgéo 21 x 21 até 177 x 177 mo-
dulos, sendo o mais complexo QR Code ja desenvolvido. Porém, de forma comum,
todos os padrdes responsaveis pelo posicionamento, formados pelos quadrados pre-
tos e brancos, sdo baseados em uma mesma proporgao: a 1:1:3:1:1, conforme a Fi-

gura 3.

Figura 3 — Proporcao dos padrdes de deteccao de posicado de um QR Code

PADRAO DE DETECGAO DE POSIGCAO

PADRAO DE DETECGAO DE POSICAO De qualquer angulo, a proporgéo das areas em preto

e branco de um padrao de detecgéo de posicao é

Fonte: DENSO-WAVE.
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Apesar da patente pertencer a Denso-Wave, o uso da tecnologia € livre. Por-
tanto, qualquer pessoa pode gerar um QR Code. Isso, além de popularizar sua utili-
zacao, também pode acabar implicando riscos, uma vez que nao se tem a previsao,
apenas de observar o cddigo, qual tipo de conteudo ele contém. Como exemplo, um
QR Code pode levar o usuario a conteudos desagradaveis ou perigosos, como mate-
rial pornografico, sites falsos ou cédigos maliciosos.

Apesar disso, pode-se considerar um QR Code um conteudo que nao oferece
perigo, ja que o problema ndo esta no conteudo que o cédigo carrega. Do escanea-
mento de um QR Code até a chegada em seu destino, o processo é inofensivo e esta
sob controle do usuario. O problema esta na forma em que o usuario utiliza a pagina
a que foi destinado. Se essa pagina contiver um arquivo executavel disponivel para
download, o usuario deve comegar a se perguntar se ha algo errado.

Portanto, € de suma importancia, ao apresentar o cédigo para novos usuarios,
que algumas consideragdes de seguranga sejam tomadas. Visto que cada vez mais
criancas e adolescentes tém acesso a smartphones e o conteudo vem sendo popula-
rizado, tem que se ter em mente, de forma clara, que sejam escaneados apenas QR
Codes apresentados por fontes das quais se conhece a procedéncia.

Como toda nova tecnologia, o QR Code consolida-se como uma ferramenta
cada vez mais presente no dia a dia da sociedade, tornando-se necessaria, como
todas as outras ferramentas utilizadas pelo homem, a observancia de praticas de se-
gurancga e cuidado permanente ao acesso de informagdes confidenciais, como nume-

ros de documentos, dados pessoais e financeiros e senhas.

3.4.2 O QR Code como ferramenta de ensino

Desde a idade mais remota, a humanidade passa por transformacdes ao
longo do tempo. Todas essas modificacdes provocam mudangas de comportamento
e habitos culturais das pessoas, como, por exemplo, a melhora na comunicacao, fisica
ou virtual, o que possibilitou, mais recentemente, acesso rapido a informacao e com-
partiihamento de dados.

O incremento do uso da tecnologia na sociedade aumenta, inclusive, os de-
safios da realidade escolar. Os professores precisam se adequar a nova realidade,
cada vez mais presente na rotina dos seus alunos, como a utilizagao do smartphone

e 0s respectivos recursos que podem ser explorados.
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Santomé (2013) afirma que professores e alunos podem aprender as possibi-
lidades desses recursos, trabalhando com eles por meio de metodologias didaticas
ativas e reflexivas e com muito melhor aproveitamento se alguma forma de aprendi-
zagem baseada na pesquisa for empregada.

Os QR Codes podem ser explorados pelos professores nas mais variadas
formas. Materiais didaticos previamente elaborados com QR Codes ou atividades ex-
tras produzidas pelo professor podem conter informagdes como imagens, audios, tex-
tos, sites da internet. O conteudo associado ao QR Code pode estar disponivel na
internet, ser elaborado pelo préprio docente ou até ser criado pelo estudante, uma vez
que, sendo um software livre, a geragao da imagem pode ser facilmente realizada
através de diversas ferramentas disponiveis na web.

Uma das variadas formas de utilizacdo no QR Code no contexto do ambiente
escolar € numa proposta de jogo. Essa proposta utiliza a Gamificacdo, aprendizagem
ativa que envolve e motiva o estudante a estar no centro do controle de seu aprendi-
zado enquanto participa de desafios, desenvolve estratégias, compete e aprofunda
conceitos durante a atividade, aprendendo novos conhecimentos de forma ludica
(GARCIA et al., 2018).

O uso da gamificacao tem crescido no ambiente educacional em todo o mundo
fazendo com que o aprendizado seja mais atrativo ao estudante. Nichele, Schlemmer

e Ramos (2015) apresentam:

[...] leitura de QR Codes podem desempenhar importantes papéis no ambito
educacional. Por meio da leitura de QR Codes o acesso a informagédo e a
interatividade podem ser ampliados. Por outro lado, a criagdo de QR Codes
pode ser uma interessante estratégia de ensino e de aprendizagem, cujos
objetivos podem ser a producdo e socializagdo de materiais, o desenvolvi-
mento da autoria, da autonomia e do trabalho colaborativo.

Nesse sentido, o ensino de Astronomia pode incrementar com o QR Code
alternativas ainda mais efetivas de aproximar os conceitos tedricos a realidade do es-
tudante, uma vez que a ferramenta possibilita ao usuario acessar varios tipos de midia
que nao sao facilmente encontradas nas escolas.

Conteudos na forma de texto, audio, imagem, video, exigem do professor
ferramentas como projetores, caixas de som, impressoras coloridas, que demandam

a execucao de uma logistica que nem sempre explica o custo-beneficio da atividade
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comparada com a facilidade de se disponibilizar o mesmo conteudo nos smartphones
dos estudantes.

Criar um QR Code nao exige conhecimentos de programacgéo ou design. Com
aplicativos especificos de celular ou em sites especializados, basta escolher o tipo de
informacdo o QR Code vai armazenar, indicar o conteudo num campo especifico e
gerar o codigo. Depois, é possivel salvar o cédigo como imagem e usar da maneira
mais adequada para cada situacao.

Em uma breve pesquisa pela web, o professor pode encontrar diversos con-
teudos relacionados a Astronomia e utiliza-los para incrementar suas aulas de Fisica.
O QR Code, nesse contexto, atuaria como uma ponte para que o docente, sem muito
esfor¢o e utilizando uma ferramenta disponivel a maioria dos seus alunos, o smar-
tphone, explore em suas aulas videos, simuladores, musicas e aplicativos de celular
especializados em Astronomia.

Fernandes et al. (2017) elaborou uma gincana contendo questdes do tipo “ver-
dadeiro ou falso”, sendo que, para cada uma, foi gerado um QR Code. Cada questéo
foi distribuida em diferentes lugares da instituicdo de ensino e, ao ser resolvida através
do escaneamento do QR Code, oferecia uma dica para a localizagéo da préxima ques-
tdo, como um “Caga ao Tesouro”.

Ja Ribas et al. (2017) propds a realizacdo de um jogo de tabuleiro em que
algumas de suas casas surpresas eram compostas por QR Codes, que deveriam ser
escaneadas pelos jogadores de modo a descobrir os conteudos adicionais, assim

como mostra a Figura 4.
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Figura 4 — Tabuleiro do jogo QR Code

Fonte: RIBAS, A. C. et al. (2017).

Com a mesma tematica, Dias (2019) elaborou um jogo de tabuleiro, porém
cada participante (ou grupo de participantes) possui um caminho individual (Figura 5).
O objetivo consiste em cruzar primeiro a linha de chegada, conquistando assim a vi-
téria. No decorrer do percurso, o jogador pode cair em casas ilustradas com um QR
Code que, ao ser escaneado, apresenta uma pergunta de multipla escolha e uma
informacao sobre ele mesmo avancgar ou retornar casas no jogo ou escolher um dos

jogadores para obedecer a instrugao.
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Figura 5 — Tabuleiro do jogo "Trilha do QR Code"

Fonte: DIAS, D. B. P. (2019).

A proposta de elaboragao de jogos com a presenca de QR Codes mostra ter
potencial como ferramenta pedagdgica, utilizando metodologia de ensino ativa e se
revelando como estratégia motivadora de aprendizagem. Além disso, bem planejada,
incentiva a pesquisa, inspira a criatividade, ensina principios basicos e aprimora a
habilidade de resolver problemas (EDUCAUSE, 2011).
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa evidenciou que a tecnologia € uma ferramenta imprescindivel
a atualidade. Negar sua presenca na rotina do individuo € algo que ja nao se faz mais
possivel, sendo que se deve atualmente discutir como utiliza-la de forma a incremen-
tar e aperfeicoar o dia a dia da sociedade.

As reflexdes sobre os desafios que os professores encontram na pratica do
ensino de Astronomia, juntamente a necessidade da utilizagao da tecnologia na apren-
dizagem da Fisica, serviram como base para justificar o uso de elementos tecnolégi-
cos como ferramentas de pesquisa para os estudantes, além de incentivo a novas
estratégias de ensino por parte dos professores.

A pesquisa contou ainda com a apresentagao da Gamificagdo, metodologia
de ensino ativa, e da ferramenta Quick Response Code, que atuaram conjuntamente
na sugestdo da aplicagdo de jogos com utilizagdo do QR Code como proposta de
ferramenta pedagdgica contemporanea e estratégia motivadora de aprendizagem da
Astronomia.

Este trabalho confirmou que a utilizacdo de tecnologias no ensino traz uma
visao nitida de transformacao da sociedade que os professores podem usar para se
adequar as novas geragoes, provocando um ensino diferenciado, aliado a realidade
encontrada na rotina dos alunos e apropriado para o futuro dos jovens que hoje estao

em sala de aula.
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