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RESUMO

Como o ensino de Optica Geométrica no Ensino Médio ¢ um pouco defasado
devido a aulas expositivas que ndo estimulam interesse para os alunos, o presente trabalho, tem
como objetivo analisar o processo de ensino-aprendizagem dos educandos e estimular o
interesse e o aprendizado através do jogo de computador como auxilio das aulas expositivas.
Visando analisar as possiveis potencialidades do jogo de computador produzido no Scratch,
software utilizado para producdo de animagdes e jogos, esta dissertacdo esta fundamentada na
teoria de Jogo, Brinquedo, Brincadeira e Educacdo de Tizuko Morchida Kishimoto, na teoria
da educacdo infantil de Jorge Fernando Hermida, e também em algumas cita¢bes dos
Parametros Curriculares Nacionais (PCN’S). Foi aplicado um questionario inicial, uma aula
expositiva, um jogo de computador produzido no software Scratch, e um questionéario final.
Como resultado obteve-se que os alunos tiveram uma melhor compreensdo sobre Optica
Geométrica, e 0 quanto ela é importante para sua formacéo cientifica. E importante observar
que o uso desse tipo de jogo educativo ndo se restringe apenas a Optica Geométrica, ele pode

abranger diversos temas da Fisica, e também outras disciplinas como Quimica, Biologia etc.

Palavras-chave: Jogo, Scratch, Ensino e Aprendizagem, Optica Geométrica.



ABSTRACT

As the teaching of Geometric Optics in Secondary School is a little out of date
due to lectures that do not stimulate interest for students, the present work aims to analyze the
teaching-learning process of students and stimulate interest and learning through computer
game as an aid to the lectures. In order to analyze the potential of the computer game produced
in Scratch, software used to produce animations and games, this dissertation is based on the
theory of Play, Toy, Play and Education of Tizuko Morchida Kishimoto, in the theory of the
infantile education of Jorge Fernando Hermida, and also in some citations of the National
Curricular Parameters (NCPs). An initial questionnaire, an expository class, a computer game
produced in Scratch software, and a final questionnaire were applied. As a result it was obtained
that students had a better understanding about Geometric Optics, and how important it is to
their scientific background. It is important to note that the use of this type of educational game
is not only restricted to Geometric Optics, it can cover various subjects of Physics, as well as

other disciplines such as Chemistry, Biology, etc.

Key words: Game, Scratch, Teaching and Learning, Geometric Optics.
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1. INTRODUCAO

De acordo com uma pesquisa realizada pela Empresa Brasileira de Comunicagéo
(EBC) (2015), revelou que 82% dos jovens entram na rede por telefones méveis, enquanto 56%
navegam em dispositivos fixos. Os dados foram coletados em 2014, a partir de 2,1 mil
entrevistas domiciliares com jovens de 9 a 17 anos. Em 2013 segundo a pesquisa, o percentual
de criangas e adolescentes que acessavam a internet pelo celular era 53% e pelo computador,
71%. Também cresceu significativamente o indice de jovens que acessam a rede por tablets, de
16%, em 2013, para 32%, em 2014. A pesquisa mostrou ainda que 81% da populacdo dentro

da faixa etaria analisada acessa a internet todos os dias. Em 2013, o percentual era de 63%.

A pesquisa da EBC (2015) ainda mostrou que a maior motivacgao dos jovens para
usar a rede eram entrar nas redes sociais (73%), buscar informacGes para trabalhos escolares
(68%) e pesquisas de interesse pessoal (67%). Outro uso importante é o de aplicativos de
mensagens instantaneas (64%). Em seguida vém atividades recreativas como ouvir musica
(50%) e assistir a videos (48%).

E diante disso pensou-se em aproveitar todo esse tempo de uma maneira mais
significativa, direcionando a energia desses jovens para o aprendizado de Fisica (em particular,

Optica) através da internet e um aplicativo de animacdes e jogos chamado Scratch.

Atualmente o ensino para esses jovens é desinteressante devido ao ambiente que
eles vivem e 0 modo ainda defasado de como é passado o conhecimento. De fato, é muito
importante que esses jovens usufruam de tal conhecimento. E o ensino de 6ptica é normalmente
desinteressante por conta do modo como € visto (desenhos em quadros, utilizando réguas,
angulos etc). E os jogos de Optica no Scratch vem com o intuito de acabar com tal defasagem,
e de buscar cada vez mais o interesse dos alunos por Fisica mostrando o quanto é importante

compreendé-la.

Este trabalho tem como finalidade analisar o processo de ensino-
aprendizagem dos educandos através dos jogos de computador, mostrar a importancia dos
jogos dentro do ambito escolar, estimular o interesse e aprendizado por meio do jogo de
computador no ensino da Fisica, ensinar a Optica Fisica de forma facil e divertida,
estabelecer maneiras de compreender a importancia da Optica Fisica, sendo entdo uma

proposta de integracdo entre o aluno e o espago em que ele vive, relacionando assim a realidade



do seu dia a dia com a maneira criativa de obter conhecimento, no intuito de desenvolver sua
capacidade de atencdo e colaboracdo uns com os outros na sala de aula, e compartilhar suas

ideias através do jogo.

Diante disto, compreende-se que é também através do ladico que o individuo
passa a manifesta a curiosidade e o interesse ao longo do desenvolvimento da brincadeira com
0S jogos, e a contribuicdo para sua aprendizagem, por tanto, a partir deste fato, no decorrer deste
trabalho sera enfatizado as teorias de Tizuko Morchida Kishimoto (2008) e Jorge Fernando
Hermida (2008), e juntamente com algumas citacGes dos Parametros Curriculares Nacionais
(PCN"S)(2000), ressaltando que ladico contribui muito na desenvoltura dos alunos dentro e fora
da sala de aula.

Ao longo do processo de aprendizagem é possivel perceber a necessidade de
implantar os jogos na sala de ensino como uma das metodologias usadas para avancar no
desenvolvimento educacional, portanto, para muitos educadores esse procedimento de ensino
através do ludico passou a ser um ponto essencial na constru¢cdo do conhecimento dos

individuos.

Segundo Kishimoto (2008) esse método de ensinar a fisica através da ludicidade
proporciona aos individuos a criatividade, e estimula sua capacidade de querer aprender,
fortalecendo assim, suas ideias na aprendizagem através do jogo de computador. 1sso mostra a
perspectiva do alunado, e a satisfacdo de participar ativamente de aulas criativas.

Utilizando o jogo de computador como sendo um método criativo, divertido e
espontaneo de ensinar e aprender, torna os alunos mais motivados a participarem de aulas
dindmicas, e isso, nos faz entender que a aprendizagem tem em si diversidades que podem ser
trabalhadas nas mais variadas formas, contudo, esses procedimentos precisam necessariamente
de pessoas focadas nesse modelo de ensino que passam a levar essa inovacao para a area da
educacgédo. E com o desenvolvimento deste trabalho constata-se a necessidade de trabalhar com
jogos de computador, por atualmente ser acessiveis e dentro do ambito escolar, sendo entao,
servindo para uma melhor compreensdo dos contetdos, possibilitando ao professor uma aula
diferenciada, fazendo uma ponte entre teoria e pratica levando em consideracao o aprendizado

do aluno.

Kishimoto (2008), diz que jogo como uma perspectiva de inovar o

ensino/aprendizagem dentro do ambito escolar também proporciona aos individuos uma relagdo



fora do conjunto educacional, envolvendo além dos livros didaticos a busca para satisfazer sua
curiosidade pelos demais meios de comunicacéo, o aluno tem um aprendizado continuo a partir
dos conceitos estudados na escola e também no seu dia a dia. Essa intermediacdo pode ser
estudada durante o caminho de ida e volta para a escola ou para casa, vendo televisdo, no parque
de diverséo, ao passear de carro, assim o aluno passa compreender no cotidiano o que foi

ensinado na sala de aula.

O jogo de computador surge como uma ponte fornecida de regras, debate e
resultados que busca desenvolver o raciocinio e aticar a curiosidade, vista do percurso feito na
ida e volta da escola, vendo o jogo como uma forma de penetrar a realidade, e como um
entretenimento, passando assim a associar as formas de brincadeiras em sala como um meio de

satisfazer suas davidas na disciplina de fisica.

E importante ressaltar o valor dessas metodologias pedagdgicas para o
desenvolvimento na formacéo na educacdo dos alunos onde os jogos e brincadeiras passam a
ser um incentivo dentro do espaco escolar, como um método usado na ampliacdo da
aprendizagem significativa desses individuos, porém tais métodos sdo minuciosamente
elaborados sem deixar de atender os principios de tal assunto estudado. Desta maneira, as
utilizacbes desses métodos na sala de aula ddo um norte as ideias organizadas pelo educador,
ideias essas que necessitam ser recriadas todos os dias, passando assim a auxiliar no

ensino/aprendizagem dos alunos.

Segundo Kishimoto (2008), Sendo o jogo um acessério que descreve a liberdade
de escolha e expressdo, combinado de regras, dominio de espaco e tempo, e consequentemente
seu objetivo, se torna propositalmente uma flexibilidade entre os individuos, pois as criangas
se dispOem em criar e recriar as normas do jogo, esclarecer as ideias e interagir com o ambiente
onde estdo assim a mudanca de seus comportamentos acontece no decorrer do brincar,
verificando entdo o proprio desempenho no momento em que esta brincando. No entanto, o
jogo é capaz de concentrar a atencdo do aluno durante toda uma atividade proposta pelo

professor, isso conduz a um aprendizado espontaneo e divertido.

Utilizando desses conceitos 0 jogo de computador surge como um dos aparatos
inovadores para desenvolver a aprendizagem do aluno, nele é possivel abordar o conteido de
estudo, curiosidades sobre o tema, pontos ao acerto, prémios aos acertos, estipulando as normas

no periodo em que estd jogando, envolvendo durante o decorrer do jogo 0s varios estagios



estipulados. E perceptivel o dialogo corporal, a interacio, a disponibilidade e a conduta desses

individuos.

Prontamente, verificou-se a necessidade de implantar o jogo de computador para
estimular os alunos a querer aprender através de uma metodologia diferenciada, buscando
ensinar por meio desses métodos os fenbmenos e fundamentos da Optica geométrica,
estabelecendo entdo uma maneira mais pratica para facilitar a aprendizagem e o

desenvolvimento de sua compreensao utilizando o jogo de computador como meio de ensino.

A aplicacédo do jogo de computador possibilita uma participacdo de grupo, um
compartilhamento de ideias e resultados, uma integracdo entre os alunos e o educador durante
0 momento em que estd na brincadeira, e assim passando a atender as necessidades da sala de
aula, observando também a importancia no desenvolvimento do ensino-aprendizado dos alunos.
Deste modo, o aprender através do brincar permite uma socializacao entre os participantes, uma
liberdade para trocar ideias e informacdes, tendo por meio desse processo uma flexibilidade na

construcdo do carater humano e o respeito entre os individuos.

O uso do jogo de computador na aula de fisica ou qualquer outra disciplina
passara a ser uma opcao para trabalhar varios conteudos, sendo de facil manuseio, o jogo passa
a ser acessivel garantindo uma linguagem aberta e clara dos conceitos abordados, também
podendo ser elaborado para diversos niveis de ensino. A escolha da utilizacdo do jogo de
computador para ensinar os fendmenos e os fundamentos da Optica geométrica implica na
variedade de produzir mecanismos que estimulem a criatividade e o raciocinio légico, ativando

as habilidades intelectuais dos alunos.

E relevante detalhar a contribuicio que o jogo oferece diante das diversidades
encontradas na sala de aula, mostrando que, por meio do processo da brincadeira é possivel
desenvolver no aluno seu lado intelectual, ativando também sua coordenagdo motora, ocorrendo
interacdo nos aspectos psiquicos e cognitivo do aluno assim, a assimilacdo de conhecimento
acontece através do entretenimento proposto a partir da escolha interdisciplinar que é abordada
durante a aplicacdo do contetdo abordado na aula.

Embora este trabalho coloque os jogos de PCs em Scratch a vista como
colaborador no ensino aprendizado aluno, para o aluno, instruindo deste modo os conceitos
abordados na sala de aula, facilitando a compreenséo através de uma comunicacgéo aberta e que

possa ser interpretada com clareza. A exposicéo dos contetidos passados a partir desses metodos



transmite infinitas informacdes que s&o adquiridas de maneira subjetiva, aticando a imaginagéo
e a criatividade do individuo, tornando um incentivo para 0 comportamento e instruindo para a

vida na sociedade.

Trabalhando os conceitos de Optica por meio do jogo de computador havera
implicacdo no desenvolvimento de um aprendizado descontraido e que permanecera tendo no
ambiente escolar um papel importante na constru¢do do conhecimento dos alunos, sendo um
método de mediacdo entre a didatica e a pedagogia utilizada pelo professor, desta maneira é
possivel observar o quanto é importante promover o uso dessa metodologia como integrante
para o desenvolvimento de uma aula tedrica de fisica manifestando de modo indireto a préatica

com a utilizagdo do jogo, abordando os fenbmenos da Optica fisica.

Dai, nota-se a facilidade de introduzir na sala de aula o jogo de PC como um
método que possa auxiliar nas estratégias de ensino a qual o professor adota, pode ser elas de

matérias exatas ou humanas.

Portanto, o jogo pedagdgico é um tipo de ferramenta pode ser adaptada a vérias
formas de o ensino, desempenhando no aluno sua capacidade de compreender os contetdos de
modo mais simples, servindo como um objeto de conexao que transmite o conhecimento entre

professor e aluno, provocando suas habilidades motoras e cognitivas.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 A utilizacdo do jogo como recurso pedagégico

E de extrema importancia o papel do professor na vida escolar do aluno, no
desenvolvimento cognitivo mostrando e abrindo caminhos para melhor adquirir conhecimento

e habilidades no dia a dia. E assim compreende-se o papel fundamental da instituicdo de ensino.

Através dos jogos o aluno desenvolve a imaginagéo, fluindo com mais facilidade
e compreendendo os contetidos abordados com mais interesse. Ao brincar o educando aprende
muito sobre 0 meio em que vivem, e procuram a melhor forma de interagir com os demais, seja

em casa ou na escola.



A brincadeira contribui para o desenvolvimento cognitivo para melhor se adaptar
em grupo. O aluno interage de forma diversificada com os demais colegas de sala,

estabelecendo o companheirismo entre ela.

Ao abordar 0s novos conceitos de jogos para estimular o ensino nos dias atuais
é necessario fazer uma retrospectiva e entender como e quando esses métodos foram
introduzidos no meio social passando a ser uma ferramenta importante no desenvolvimento do

aprendizado.

Segundo Kishimoto (2008, p. 28) “o jogo visto como recreagdo, desde a
antiguidade greco-romana aparece como relaxamento necesséario a atividades que exigem
esfor¢o fisico, intelectual e escolar (Aristételes, Tomas de Aquino, Séneca, Sdcrates)”. Diz
ainda que: “Durante a Idade Média, o jogo foi considerado “ndo-sério”, por sua associagcdo ao
jogo de azar, bastante divulgado na época”. (KISHIMOTO, 2008, p.28). Neste caso, o jogo
inserido num periodo e outro mostram uma grande mudanga, pois na antiguidade o jogo servia
para preparar a parte fisica e mental dos envolvidos, ja na Idade Média passou a ser proposto
como desafio, a sua pratica era relacionado como algo nédo aceitavel dentro da sociedade, pois

estava ligado ao azar.

Outro ponto a ser destacado por Kishimoto (2008, p. 28), durante o
Renascimento incidiu a volta da valorizacdo que foi dada ao jogo, por entenderem que esse
mecanismo era relevante para o desenvolvimento do individuo, tanto no lado intelectual quanto
no lado cognitivo-motor, passando a ser chamado “compulsdo ladica”. Segundo Kishimoto
(2008, p. 28)

O jogo serviu para divulgar principios de moral, ética e contetdo de historia, geografia
e outros, a partir do Renascimento, o periodo de “compulsdo ludica”. O Renascimento
vé a brincadeira como conduta livre que favorece o desenvolvimento da inteligéncia

e facilidade de estudo.

A partir desse principio é necessario analisar as muitas transformacfes que
permearam ao longo do tempo a construcao voltada para o ensino-aprendizagem, e também que

sustentaram a énfase de que 0s jogos educativos sao relevantes para estimular o conhecimento



e o raciocinio légico do educando. Assim, se estabelece um rumo entre o ladico, a criatividade

e a espontaneidade, e também a habilidade de cada discente.

Nesse contexto, é possivel afirmar que na busca para fortalecer a implantacéo de
um novo ensino-aprendizagem desde a antiguidade foram introduzidas estratégias como 0s
jogos que compartilham a integracdo, a socializacdo e o compromisso de contribuir para o
desenvolvimento &gil e intelectual, como sendo, propor ao estudante vias que possam acelerar

esse procedimento.

Devido a esse processo, € necessario estar sempre inovando e até mesmo
adaptando esses mecanismos de ensino para que se obtenham resultados benéficos para
professor-aluno, como cita Kishimoto “O jogo ndo pode ser visto, apenas, como divertimento
ou brincadeira para desgastar energia, pois ele favorece o desenvolvimento fisico, cognitivo,
afetivo, social e moral” (KISHIMOTO, 2008, p .95). Deste modo, o jogo inserido pelo professor
ndo tem que ser visto como distracdo pelo aluno, um passatempo, e sim, ser compreendido a
relevancia que essa ferramenta tem para ampliagdo dos conhecimentos psiquicos e fisicos

desses individuos.

Kishimoto (2008, p. 100) afirma que: “Os jogos de constru¢do ganham espaco
na busca deste conhecimento fisico, por que desenvolvem as habilidades manuais, a
criatividade, enriqguecem a experiéncia sensorial, aléem de favorecer autonomia e a
sociabilidade”. O aprendizado por meio do jogo pedagdgico estabelece ao alunado condi¢des

para que o mesmo busque desenvolver suas habilidades cognitivas emotivas.

E de grande relevancia para o ensino-aprendizagem buscar compreender as
multiplicidades que os jogos trazem para 0 ambiente escolar, visando alcancar as diversas ideias
que possam contribuir na construc¢do do conhecimento no cotidiano do aluno. Os jogos tém suas
caracteristicas proprias, e seu manuseio se torna acessivel quando desenvolvido para a educacao

de maneira correta.

Para melhor entender como funciona esse tipo de recurso de ensino € necessario
adequé-lo, priorizando de forma ludica seu conteudo flexibilizando assim suas dimens@es para
alcancar o conhecimento dentro do que se espera entre professor-aluno. Desta maneira é
importante ressaltar que o jogo na formacao da educacao é e deve ser considerado essencial e
continua na desenvoltura do aprendizado tornando-se assim primordial em um novo olhar do

conhecimento. Sendo entdo, caracterizado como meétodo inovador para se estabelecer prévio



entendimento do que se realiza dentro do ambito escolar, melhor dizendo, essa proposta de
ensino nos remete que ndo apenas € caracterizando um modelo de aprendizagem facilitador, e
sim levar em consideracdo suas margens de construir com eficiéncia uma estrutura modelar que
encaixe 0 ensino-aprendizagem com seriedade para obtencdo de resultados convincentes,

dentro do que se espera do jogo pedagdgico, segundo Kishimoto (2008, p. 37).

A utilizacdo do jogo potencializa a exploracdo e a construcdo do conhecimento, por
contar com a motivacdo interna tipica do ludico, mas o trabalho pedagdgico requer a
oferta de estimulos externos e a influéncia de parceiros bem como a sistematizacdo de

conceitos em outras situa¢fes que néo jogos.

Deste modo, se torna desnecessario a aplicacdo desse mecanismo quando ndo ha
um estudo aprofundado e uma andlise completa que proponha a integracdo conjunta entre
aluno-professor/direcio-coordenagio. E indispensavel que neste caso, se trabalhe a
multidisciplinaridade nos jogos, e como um formador de opiniées dentro da sociedade, o
professor se engaje nesses novos métodos de ensino procurando estd sempre inovando e se
reinventado do planejamento até a execucdo do contetdo na sala de aula, desde que, haja
também um acompanhamento de todo corpo docente. O ludico para o ensino-aprendizagem tem
como funcéo estabelecer, e até mesmo criar uma relacdo espontanea e livre com caracteristica

prépria no convivio estudantil e social.

Como ainda ha o predominio da maneira mondtona e ultrapassada de ensinar, 0s
jogos aplicados na sala de aula podem vim a ser uma libertagdo, um modelo complementar
renovador e criativo que modifique e amplie as estratégias do dia a dia na escola, essa novidade
¢ tratada talvez como um passatempo, uma distorcdo do que se quer repassar por
obrigatoriedade, e ainda assim, néo ter resultados em curto prazo. Porém é bastante significativo
que a maneira de ensinar brincando abre novas janelas e consequentemente traz uma visao
transformadora que inclui um avango individual e ao mesmo tempo coletivo cheio de
conhecimentos, novas ideias, forma opinides e permite uma relagdo coletiva e a0 mesmo tempo

independente, ao que cita Hermida (2008, p. 94).



No entanto, o sentido verdadeiro da educacédo ltdica, s estara garantido se o professor
estiver preparado para realiza-lo e tiver um profundo conhecimento sobre os
fundamentos da mesma. A formacéo oportuniza o professor ndo s6 o saber da sua sala
de aula possibilita também, conhecer as questdes da educacdo, as diversas praticas

analisadas na perspectiva histdrica, sociocultural.

Embora existam possibilidades de incrementar uma aula aprazivel, uma aula
dindmica, propor um processo que desenvolva a criatividade e a imaginacdo levando em
consideracao a troca de experiéncia entre alunos faz com que essas técnicas sejam inovadoras
tornando-se importantes dentro e fora do ambiente escolar, trabalhar os jogos € possibilitar o
aprendizado dos conteudos, é também alavancar o processo metodoldgico, propondo regras que
habilite nocGes e estratégias, superacdes diarias que implica na construcdo do carater e consiste

no desenvolvimento ético e moral, para Hermida (2008, p. 80).

Té&o fundamentais ao ser humano como o alimento que o faz crescer sdo os brinquedos
e 0s jogos. Eles vdo muito além do divertimento. Servem como suportes para que a
crianca atinja niveis cada vez mais complexos no desenvolvimento s6cio emocional e
cognitivo. Representando papéis, a crianga constréi o proprio conhecimento e,

consequentemente, sua prépria personalidade.

E, através desse acompanhamento o jogo modifica o pensar e se caracteriza
como fundamentos metddicos baseados no requisito de transcrever e repassar uma
aprendizagem eficaz, capaz de envolver o individuo para melhor absorver os conteudos
propostos, e colaborar com o desenvolvimento intelectual e fisico e assim para resgatar o
interesse e contribuir para melhorar o desempenho do discente. Assim, promover uma
perspectiva que consiga desenvolver através da ludicidade o entusiasmo e entendimento do

assunto que lhe foi ministrado em sala.

Mesmo que o termo “jogo” represente inimeras colocac¢des dentro da sociedade,
aqui neste trabalho, é importante destacar seu vinculo apenas com relacdo a educacéo, e €
atraveés dessa ligacdo que percebemos a intervencdo dentre 0s conceitos e a execucdo desses

jogos pedagdgicos no ambiente escolar. Ainda que a maneira de ensinar “brincando” seja por
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via duvidosa, se ha um aprendizado nesses modelos educativos, é fundamental para o
desenvolvimento cognitivo, possivelmente verifica-se, que por mais dificil que seja a
implantacdo desse estilo de aprendizagem ela ndo estd perdida nos caminhos que sdo

percorridos, esta apenas em um grande processo de desenvolvimento e adaptacéo.

Dai, é necessario compreender esses procedimentos no ensino/aprendizagem dos
alunos, e como ocorre a montagem desses jogos didaticos. Kishimoto diz que “Tomar o jogo
ou material pedagdgico fora deste contexto parece levar a a¢cdes que se pautam em uma visao
que desconsideram as principais razdes da escola: preservar, criar e ampliar o conjunto de
conhecimentos para que cada vez mais consigamos melhorar de vida”. (KISHIMOTO, 2008,
p. 85). Desta maneira, fica evidente que o uso do jogo para fins educacionais tem que ser
flexivel as mudancas que ocorrem durante o ensino e a aprendizagem, porém € preciso
estabelecer essa relacdo do jogo com a escola para que estejam juntos trabalhando no processo

de desenvolvimento intelectual e criativo dos alunos.

Para se trabalhar com criancas é necessario ser criativo, 0 novo sempre causa
muitas mudancas e o ladico é apresentado como uma forma de levar o conhecimento através
de brincadeira, regras e resultados que contribuem no desenvolvimento sensério motor e
psiquico do individuo na sua fase de crescimento. Esse procedimento é estabelecido a partir da
criacdo das normas que fardo dos jogos didaticos uma ponte que se constroem gradativamente
entre aquilo que se conhece e aquilo que passa a ser conhecido por meio do jogo, como afirma
Kishimoto (2008, p. 85).

Por tratar-se de acdo educativa, ao professor cabe organiza-la de forma que se torne
atividade que estimule autoconstrucdo do aluno. Desta maneira é que a atividade
possibilitara tanto a formagdo do aluno como a do professor que, atento, aos “erros”

e “acertos” dos alunos, podera busca o aprimoramento do seu trabalho pedagogico.

2.2 O Jogo na Escola

A regra é fundamental a qualquer jogo, é importante se atentar a essas
atribuicBes na construcdo desses métodos pedagdgicos para fortalecer a aprendizagem, e
consequentemente, vinculando esses conceitos basicos na pratica da vivéncia em sala de aula

possibilitando, aos alunos um melhor entendimento a partir da sua participacao e colaboracéo
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através do regulamento imposto pelo jogo educativo, além disso, o ludico desenvolve de forma
progressiva a espontaneidade na crianga fazendo com que ela encontre e busque na brincadeira

uma maneira de compreender as formas e conceitos que forem impostos.

Quando se trabalha o ludico através do jogo no ambiente escolar, proporciona-
se diretamente aos alunos uma vasta constru¢do de conhecimentos por meio do aprender
brincando, neste contexto, pode ser simbolicamente caracterizado que o brincar além de
divertido € também uma ferramenta que favorece uma nova busca pelo conhecimento, passando

a ser um auxilio na construcdo da aprendizagem usada pelo professor, pra Hermida (2008, p.92).

A escola apresenta-se como um espaco propicio a essas atividades e a sala de aula o
meio para efetivagdo desse direito, em que o professor exerce um papel de mediador,
ajudando a crianga a construir e ampliar o conhecimento de forma interativa e
participativa, usando o lddico como importante instrumento na elaboracdo de
situagBes significativas de aprendizagem, para que ao brincar o aluno tenha

oportunidade de aprender.

A escola tem um papel fundamental no processo de ensino-aprendizagem dos
individuos, pois além de formar bons cidad&os, ensinar regras e principios morais e éticos para
os individuos dentro da sociedade, ela passou a abrir brechas para esse novo modelo de ensino,
essa atribuicdo partiu da necessidade vivenciada na sala de aula. Por tanto, trabalhar os
conteddos a partir dos jogos didaticos possibilitando um grande salto para a educacdo nos

centros de ensino, e passando a ser importante para o desenvolvimento do cognitivo dos alunos.

Essa visdo para a educacdo através dos jogos pedagdgicos nos remete a
importantes regimentos quando retratamos a aprendizagem na forma ludica, e a ela se pode
promover a interacdo, o didlogo e o companheirismo entre professor-aluno e 0 ambiente em
que estdo inseridos. Essa metodologia constitui as disponibilidades que os jogos educativos
atribuem aos possiveis meios que promovem o ensino, como ludico que permite ao educando
estabelecer critérios que facilitem e desenvolvam o raciocinio l6gico e construa o ser pensante,
de modo que, esse mecanismo influencie nesses alunos sua capacidade de interagir e socializar,
é 0 que diz Hermida (2008, p. 94).
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Existem indmeras possibilidades de incorporar a ludicidade na aprendizagem, para
que uma atividade pedagdgica seja ludica é importante que permita a fruicdo, a
decisdo, a escolha, as descobertas, as perguntas e as solugdes por parte das criancas e

dos adolescentes, do contrario, sera compreendida apenas como mais um exercicio.

Esse texto de Hermida nos diz que a ludicidade na aprendizagem se aplica por
intermédio daquele que ensina e aquele que quer aprender, pois, o professor e aluno necessitam
de espaco para se expressar, trocar ideias e informacgdes. Assim, 0S jogos permitem uma
maneira de conectar o ludico ao conhecimento, dando importancia a esse companheirismo em

sala de aula que influenciam no desenvolvimento da aprendizagem.

A forma de educar tem se modificado nos ultimos anos, o ensinar através do
brincar vem tornando as gestdes mais flexiveis nas escolhas dos seus educadores e na estrutura
do ambiente escolar garantindo aos pais e alunos condi¢es de uma aprendizagem privilegiada,
tendo muitos efeitos no comportamento social e moral dos alunos. 1sso mostra a valorizagdo
dada a educacdo e aos individuos que participam diretamente do ambiente escolar, 0 jogo é um
processo de ensino que ocorre durante a vivéncia na sala de aula permitindo ao professor uma
troca de informacdo, disposicdo para inventar suas metodologias e aplica-las de maneira

transparente e organizadas, assim afirma Kishimoto (2008, p.136).

O professor, ao assumir o potencial que tem o jogo na educagéo, serd o responsavel
pela arrumacao do espaco fisico e o construtor do espaco ludico, que ndo deixa de ser
socio- cultural. Nessa organizacdo, ele ndo pode suprimir a crianca, mas deve criar
um espago para sua deciséo, valorizando ao maximo as possibilidades do jogo sem a

intervencdo adulta.

E observavel que a influéncia do jogo na sala de aula passa a contribuir na
construgéo de ideias e opinides, tornando-se relevante no desenvolvimento individual do carater
do discente, e principalmente na formacéo desses individuos dentro da sociedade. O jogo &
fundamental dentro do ambito escolar onde pode-se trabalhar com infinitos conteddos e de

variadas formas, sendo um processo proporcionalmente cauteloso, onde essas metodologias
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usadas precisam ser altamente criativas e bem elaboradas, certificando-se de que através desse

processo é possivel obter os resultados satisfatorios para fins da educacéo.

A satisfacdo de produzir aulas cada vez mais criativas e enriquecidas de
informacdes proporciona ao educador e ao aluno uma viagem ao desconhecido, sendo um
caminho de muitas descobertas como uma nova maneira de ensinar e aprender através de
métodos simples, isso torna a imaginacdo livre para compreender, expandindo assim suas
ideias, e intensificando suas curiosidades. O jogo € esse simples método aplicado a infinitos
contetdos de maneira divertida e tornando uma aula antes monotona em uma aula mais

prazerosa para ambos.

E importante enfatizar a dindmica produzida entre professor-aluno através do
jogo na sala de aula, sendo um instrumento que colabora para o aprimoramento do aprendizado
e a construcdo do conhecimento entre os individuos. Tornando-os habilitados a construir sua
propria maneira de pensar, a produzir seus conhecimentos a partir do vinculo estabelecendo
pelo jogo na escola individuos mais aptos a dialogarem e a participarem das questdes sociais e
publicas. Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN’S) abordam que é importante aprimorar
0s recursos didaticos para assim promover um ensino de qualidade, que vem estimular no aluno
sua capacidade de interagir e a buscar estratégia que possam facilitar o seu desenvolvimento
(Secretaria de Educacdo Fundamental. -Brasilia: MEC/SEF, 1997, P.28).

Para tanto, é necessario que, no processo de ensino e aprendizagem, sejam exploradas:
a aprendizagem de metodologias capazes de priorizar a construgdo de estratégias de
verificacdo e comprovacao de hip6teses na construcdo do conhecimento, a construcao
de argumentacg&o capaz de controlar os resultados desse processo, o desenvolvimento
do espirito critico capaz de favorecer a criatividade, a compreensdo dos limites e
alcances logicos das explicagdes propostas. Além disso, é necessario ter em conta uma
dindmica de ensino que favorega ndo s6 o descobrimento das potencialidades do
trabalho individual, mas também, e sobretudo, do trabalho coletivo. Isso implica o
estimulo & autonomia do sujeito, desenvolvendo o sentimento de seguranca em
relacdo as suas proprias capacidades, interagindo de modo orgénico e integrado num
trabalho de equipe, e por tanto, capaz de atuar em niveis de interlocucdo mais

complexos e diferenciados.
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Através desse método, podemos promover uma dindmica que possa estabelecer
um aprendizado mais significativo, que desenvolva no individuo habilidades intelectuais e
cognitivas capaz de estimuld-los na sala de aula, permitindo assim ideias simples e que
provoquem questionamentos e curiosidades no aluno, o jogo pedagdgico dispée de uma
ferramenta didatica usada pelo professor, neste caso, que proporciona facilmente a
compreensdo de conteldos abordados a partir desta metodologia. Essa € uma integracdo que
ocorre durante a intervencdo dos jogos na aula, e que ajuda a criar uma relacdo de respeito e

coletividade no grupo.

A escola exerce um papel fundamental para a construcdo e a formacdo do
individuo na sociedade, estabelecendo meios que sdo atribuidos por toda gestdo escolar e cada
um dos docentes envolvidos passam a difundir suas estratégias na sala de aula para assim atrair
a atencdo dos alunos. Os jogos pedagdgicos sdo um desses elementos que permeiam a
introducdo e inovacdo do ensino-aprendizagem nas salas de aulas e passam a ser
minuciosamente elaborados e planejados, contribuindo assim na reorganizacao do processo de
ensinar. Esse tipo de aprendizagem é desenvolvido por uma agdo do ensinar de maneira
descontraida, e que possui como consequéncia a uma maneira inovadora de passar 0
conhecimento, e assim podendo ampliar a educacdo através de tal maneira, e dando ainda um

melhor suporte aos docentes nas salas de aulas segundo Kishimoto (2008, p.127;128).

A modalidade de aprendizagem revela a forma e o conteldo do processo de
estruturacdo da aprendizagem do sujeito, trazendo em seu bojo a criacdo do material
pedag6gico como um objeto resultante do processo de ensino-aprendizagem.
Diferentemente do modelo de aprendizagem geral e universalista, a modalidade de
aprendizagem € sempre singular e especifica. O material pedagdgico construido
interiormente pelo aluno é sempre Unico. E através da modalidade de aprendizagem
do sujeito que realmente podemos conhecer como o material introduzido pelo
professor foi captado e quais sdo as necessidades especificas do aluno. Sdo estas

necessidade especificas que deverdo nortear o nosso trabalho.

E a partir deste procedimento que destaca o ensinamento por meios de jogos
pedagdgicos deixam vulneraveis os individuos que estdo envolvidos diretamente com o

ambiente escolar, permitindo em algum momento que alunos demonstrem desinteresse com a
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maneira de como é transmitido esse aprendizado. Por isso, € muito importante antes de tudo
que o professor observe de forma cuidadosa cada aluno, buscando definir o jeito como ele
podera introduzir o conhecimento para poder atrair a atencdo dos mesmos, pensando a partir

dos métodos de ensinar através dos jogos e brincadeiras.

E diante dessa ideia de ensino, o professor como intercessor no ambito escolar
busca incansavelmente meios que possam ativar a curiosidade do aluno, passando a tira-los do
modo conforto para assim induzi-los a interagir uns com os outros. O ensino-aprendizagem
permite um elo entre o professor e o aluno incentivando a uma possivel troca de informacéo e
comunicacdo. Nada adianta se o aluno ndo demonstra interesse em tais assuntos propostos pelo
professor na classe, ele é apenas um intermediador diante do instrumento pedagdgico e o
conhecimento, dai tem que existir um esforco do proprio aluno para desenvolver o interesse em
aprender, ressaltado a seguir os Parametros Curriculares Nacionais (Secretaria de Educacao
Fundamental. -Brasilia: MEC/SEF, 1997, P.37).

Por mais que o professor, os companheiros de classe e 0s materiais didaticos possam,
e devam contribuir para que a aprendizagem se realize, nada pode substituir a atuacéo
do préprio aluno na tarefa de construir significados sobre os conteldos da
aprendizagem. E ele quem modifica, enriquece e, portanto, constréi novos e mais

potentes instrumentos de acédo e interpretagéo.

Neste contexto, o aprender depende do préprio aluno, exercendo sua capacidade
de interesse pelos estudos, é ele quem desenvolve suas habilidades que o instruira na formacao
como educando, e principalmente como ele ministra essa assimilacdo de conhecimento. Embora
ele necessite de um apoio na construcdo de sua compreensao em meio a livros didaticos,
internet, jogos e brincadeiras pedagdgicas ou qualquer vinculo que transmite informacoes, o
professor ainda é uma principal ferramenta na desenvoltura educativa desses individuos, mas o
aluno é propicio a condugdo de sua aprendizagem, é ele quem ordena uma captura de
conhecimentos repassando por meio do material didatico utilizado pelo professor. Tendo entéo,
a partir do auxilio desses metodos pedagogicos aplicado na sala de aula uma influéncia na

construcdo de pensamentos, de ideias e opinides desses alunos.
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O ladico como instrumento que conduz uma aprendizagem de forma leve e
esponténea, distingue um ensinamento mais aberto e oportuno as singularidades dos alunos no
modo como acontece esse processo de educar. Também se busca a valorizacdo desses jogos
pedagdgicos no ambiente escolar que apresentam um vinculo no desenvolvimento das
habilidades desses individuos, e influenciam na forma como é absorvido esse conhecimento e
a atingirem suas expectativas de vida. A ludicidade comega entdo a ser permanente na
construcdo do saber, propondo ao alunado uma comunicacdo clara e articulada, deste modo,
refletindo através de seu comportamento e compreensao uns com 0s outros possibilitando o

alcance dos seus ideais, assim destaca Kishimoto (2008, p.80).

Nesta perspectiva, 0 jogo sera conteldo assumido com a finalidade de desenvolver
habilidades de resolugdo de problema, possibilitando ao aluno a oportunidade de
estabelecer planos de acdo para atingir determinados objetivos, executar jogadas

segundo este plano e avaliar sua eficacia nos resultados obtidos.

Ha uma influéncia direta do jogo didatico na vida escolar do alunado quando
ambos estdo ligados no processo do ensino aprendizagem, sobretudo, como € inserido
metodologicamente, e por quem ¢é aplicado. Servindo apenas como instru¢do na organizacdo
dos conhecimentos o jogo pedagdgico se diferencia na variacdo da quantidade de conteddos
gue podem ser aplicadas na sala de aula ou qualquer espacgo de ensino que incentive a integracdo
desses alunos com o0 meio em que vivem. A participacdo ativa desses individuos com esse
método difundido na escola mostra sua importancia na ampliacdo do ensino e colaboracdo na

transicdo do conhecimento.

Todo aluno que se encontrar conectado ha esses mecanismos de ensino-
aprendizagem terdo facilidades para compreender melhor as finalidades de tais assuntos,
escrever sobre elas, manifestar opiniGes a respeito do que estd em discursdo. Quando esse
procedimento é implantado de forma que favorecga o despertar da intuicdo e do pensamento do
alunado, passa a existir um empenho maior e mais criterioso, fazendo-o um breve julgamento
do seu proprio desempenho a partir dos contetdos trabalhados pelo jogo, pondo em prova suas
habilidades e concep¢des adquiridas por meio desse método pedagdgico todos os conteudos

abordados.
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2.3 Optica Geométrica

Optica geométrica é baseado principalmente na nogao de um feixe de luz. Esta é
a abordagem mais simples que permite construir as imagens geométricas, dai o motivo de tal
nome a este ramo da Optica. Ela é hoje um dos ramos da Fisica cujo conhecimento fundamenta
grande parte da nossa tecnologia moderna, devendo, portanto, seu contetdo receber uma maior

atencdo no ensino médio.
2.3.1 Historia da Optica

Os trabalhos de Newton no campo da Mecanica foram muito importantes assim
como os estudos e as teorias que ele elaborou no campo da Optica. Em sua obra intitulada
Optiks ele desenvolveu um estudo bastante amplo sobre os fendmenos luminosos. Newton
defendia varias ideias, dentre elas se destacam a teoria das cores dos corpos e a sua concepgao
sobre a natureza da luz.

Na Antiguidade alguns filésofos gregos acreditavam que a luz era formada por
pequenas particulas, as quais se propagavam em linha reta e com alta velocidade. Essas ideias
permaneceram imutaveis por muito tempo até que, por volta do ano de 1500, Leonardo da Vinci
percebeu a semelhanca entre a reflexdo da luz e o fenbmeno do eco e levantou a hipétese de
que a luz era um movimento ondulatério (MUNDO DA EDUCACAO, 2018). Na busca pela
definicdo sobre a natureza da luz surgiram, no século XVII, duas correntes de pensamento
cientifico: a teoria corpuscular da luz, que era defendida por Newton; e o modelo ondulatério
da luz, que era defendido por Christiaan Huygens. Segundo Newton, a luz era formada por
particulas; ja Huygens defendia a hipétese de que a luz era uma onda. Essas duas correntes
provocaram intensas polémicas entre os cientistas da época, fato esse que marcou a histéria da
fisica. No entanto, o conhecimento sobre a verdadeira natureza da luz s6 foi descoberto no
século X1X, apds a morte dos defensores dessas teorias.

Newton tentou justificar sua teoria afirmando que a luz se comportava como
pequenas esferas, as quais colidiam elasticamente com uma superficie lisa, sendo refletida de
modo que o angulo de incidéncia fosse igual ao angulo de refracdo. Assim, segundo o fendbmeno
da reflexdo, Newton considerava a luz como sendo constituida por um conjunto de particulas
que se refletem elasticamente sobre uma superficie.

Ja 0 modelo ondulatério proposto e defendido por Huygens dizia que a luz era
uma onda e ela explicava de forma significativa a reflex&o e a refracdo da luz. Como sabemos,

qualquer onda se reflete e refrata de acordo com as leis da reflexdo e da refracdo dos feixes
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luminosos. Observagdes sobre esses fendmenos levaram 0s cientistas a favorecer o modelo

ondulatdrio proposto por Huygens, pois a teoria de Newton néo se verificava na pratica.
2.3.2 Principios da Optica Geométrica

E observavel que a luz pode se propagar na agua, e por isso dizemos que a agua é
transparente; e 0s materiais nos quais a luz ndo se propaga sao ditos como materiais opacos.
Essa passagem da luz por essa superficie (ou interface) que separa os dois meios diferentes €
chamada de refracdo. E é claro que se o raio incidente ndo for perpendicular a interface, esse
fendmeno (refracdo) muda a direcdo de propagacéo da luz. E observa-se ainda, que a mudanca
de direg&o ocorre apenas na interface, pois dentro d’agua, a luz se propaga em linha reta, igual
no ar. J& quando parte dessa luz ndo se propaga pela &gua, e sim retorna ao meio (ar), esse

fendmeno recebe o nome de reflexao.

Diante dessas observacdes pode-se se dizer que existe trés principios em que

Optica Geométrica se baseia, s&o eles:

1. A propagacdo Retilinea da Luz: quando em um meio homogéneo, transparente e
isotropico, a luz se propaga em linha reta. Onde cada uma dessas "retas de luz" é
chamada de raio de luz. E esse principio da propagacédo retilinea da luz pode ser
verificado, por exemplo, um objeto quadrado projeta sobre uma superficie plana, uma

sombra também quadrada.

2. Independéncia dos Raios de Luz: quando dois raios de luz se cruzam, um néo interfere
na trajetoria do outro, ambos se comportam como se 0 outro nao existisse. Esse principio
pode ser observado, por exemplo, em pecas de teatro no momento que holofotes
especificos iluminam determinados atores no palco. Mesmo que 0s atores troquem suas
posicdes no palco e os feixes de luz sejam obrigados a se cruzar, ainda assim os atores

serdo iluminados da mesma forma, até mesmo, por luzes de cores diferentes.

3. Reversibilidade dos Raios de Luz: quando revertermos o sentido de propagacao de um
raio de luz ele continua a percorrer a mesma trajetdria, s que em sentido contrario. Esse
principio pode ser verificado por exemplo numa situacdo do nosso cotidiano quando,
por exemplo, um motorista de taxi € um passageiro, este ultimo situado no banco de

trés, conversam, um olhando para o outro através do espelho central retrovisor.
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2.3.3 Formacao de Imagem.

Para que uma pessoa enxergue um objeto, € preciso que os olhos dessa pessoa
interceptem alguns dos raios luminosos que partem do objeto e os redirecionem para a retina,
no fundo do olho. O sistema visual, que comeca na retina e termina no cortex visual, localizado
na parte posterior do cérebro, processa automaticamente as informagfes contidas nos raios
luminosos. Esse sistema identifica arestas, orientacGes, texturas, formas e cores e oferece a
consciéncia da pessoa uma imagem (representacdo obtida a partir de raios luminosos) do objeto;
0 observador percebe e reconhece o objeto como estando no local de onde vém os raios
luminosos, a distancia apropriada. O sistema visual executa esse processamento, mesmo que 0S
raios luminosos ndo venham diretamente do objeto, mas sejam refletidos por um espelho ou
refratados pelas lentes de um bindculo. Nesse caso, 0 objeto € visto na direcdo onde se encontra
o0 espelho ou a lente, e a distancia percebida pode ser muito diferente da distancia real. Assim,
por exemplo, se os raios luminosos séo refletidos por um espelho plano, o objeto parece estar
atrés do espelho, ja que os raios que chegam ao olho vém dessa direcdo. Naturalmente, é claro
gue ndo existe nenhum objeto atras do espelho. Esse tipo de imagem, que é chamado de imagem

virtual, existe apenas no cérebro, mesmo parecendo existir no mundo real.

Ja a imagem real do objeto, por outro lado, pode ser produzida em uma superficie,
como em uma folha de papel ou em uma tela de cinema. Entdo podemos ver uma imagem real
(imagem na tela, se contrario os cinemas ndo funcionariam), onde sua existéncia ndo depende

da presenca do publico.

Nos subcapitulos seguintes falaremos dos tipos de espelhos, especificando cada

um deles.
2.3.3.1 Espelhos planos

Sistemas Opticos de espelhos constituidos por superficies planas e polidas, que
sdo capazes de refletir regularmente a luz, como acontece com a superficie do mercurio em
equilibrio numa cuba, a superficie de um lago, o vidro de uma janela; diferente de uma colher,
jaque o lado onde o alimento é depositado funciona como um espelho concavo e o lado oposto
como espelho convexo. Para que a superficie considerada seja um bom espelho é ainda
necessario que a varia¢do do poder refletor com o angulo de incidéncia seja a menor possivel.
Ou seja, o raio refletido esta no plano de incidéncia e tem um angulo de reflex&o igual ao angulo

de incidéncia. Por esta razéo os espelhos devem ser superficies metalicas. Nos espelhos comuns,


https://pt.wikipedia.org/wiki/Espelho
https://pt.wikipedia.org/wiki/Espelho_c%C3%B4ncavo
https://pt.wikipedia.org/wiki/Espelho_convexo
https://pt.wikipedia.org/wiki/Poder_refletor
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o0 vidro é usado como uma protec¢do transparente para que a camada metalica ndo sofra acdo do
ar e da umidade, impedindo ainda, a remog&o por agentes mecanicos. Uma camada de verniz

superposta a camada metalica completa a protecéo.

Um espelho plano forma, de um objeto real, uma imagem virtual, direita, do
mesmo tamanho do objeto e simétrica. A distancia do objeto ao espelho (p) € igual, em médulo,
a distancia da imagem ao espelho (i), p = i. Se o objeto for virtual, a imagem seré real. Um
exemplo de imagem real produzida por um espelho plano € a imagem projetada por
um retroprojetor. Ndo podemos confundir, a nossa imagem produzida pelo espelho plano com
a maneira que nos vemos nesse espelho. Quando nos vemos num espelho plano, estamos vendo
a imagem real projetada em nossa retina pelo sistema de lentes do olho e o tamanho da imagem
varia com a distancia ao espelho plano. Quando nos afastamos do espelho plano vemos nossa
imagem menor. Os raios que partem de um objeto, diante de um espelho plano, refletem-se no
espelho e atingem nossos olhos. Assim, recebemos raios luminosos que descreveram uma
trajetoria angular e temos a impressdo de que sdo provenientes de um objeto atras do espelho,
em linha reta. A figura 1 mostra os raios refletidos e a formacdo da imagem em um espelho

plano.

Figura 1 - Raios em um espelho plano.

Fonte: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/5/5f/Plane_mirror.png

Os espelhos planos podem ser associados, ou seja, colocados lado a lado em
angulo ou dispostos paralelamente entre si. Essas associa¢fes podem deslocar ou multiplicar o
namero de imagens de um objeto. A multiplicacdo das imagens ocorre porque a imagem de um
espelho é objeto para o outro espelho. Pode-se mostrar que o numero de imagens (n) fornecidas

por dois espelhos que formam um angulo (a) é dado pela expresséo:

n=2_1 (01)

a


https://pt.wikipedia.org/wiki/Retroprojetor
https://pt.wikipedia.org/wiki/Retina
https://pt.wikipedia.org/wiki/Olho
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2.3.3.2 Espelhos esféricos

Esses espelhos resultam do corte de uma esfera em que uma de suas superficies é
espelhada, com reflexdo regular (especular). Assim, surgem dois tipos de espelhos,
0s concavos e 0s convexos. No primeiro a superficie refletora é interna, e no segundo externa.
Eles obedecem as mesmas leis de reflexdo da luz dos espelhos planos da Optica geométrica. A

figura 2 como é feito esse corte.

Figura 2 — Corte para obtencdo de um espelho esférico.

Fonte: Elaboracdo propria
1. Condic0es de Gauss

Para se obter imagens nitidas em espelhos esféricos, Gauss observou que 0s raios
de luz deveriam incidir paralelos ou pouco inclinados em relagéo ao eixo principal e proximos
dele. Assim, para se ter nitidez na imagem, o angulo de abertura do espelho tem que ser inferior
a 10 graus. Se essas condi¢des forem obedecidas, esses espelhos sdo chamados de ‘espelhos

esféricos de Gauss.

2. Elementos dos espelhos esféricos
. Centro de curvatura (C): é o centro da esfera que deu origem ao espelho.
. Raio de curvatura (R): € o raio da esfera que deu origem ao espelho.
. Vértice (V): é a intersecdo entre o eixo principal e a calota esférica.

. Eixo principal: é a reta que passa pelo centro de curvatura e sai perpendicular ao

vértice do espelho.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Espelho
https://pt.wikipedia.org/wiki/Esfera
https://pt.wikipedia.org/wiki/Reflex%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/Espelho_c%C3%B4ncavo
https://pt.wikipedia.org/wiki/Espelho_convexo
https://pt.wikipedia.org/wiki/%C3%93ptica_geom%C3%A9trica
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. Eixo secundério: qualquer reta que passe pelo centro de curvatura, menos a que
é definida como eixo principal (passa pelo vértice). Existem infinitos eixos secundarios na

superficie do espelho.

. Angulo de abertura (e): é o angulo formado pelas extremidades da calota,

delimitada por eixos secundarios.

A figura 3 mostra os elementos de um espelho esférico:

Eixo segundario  _ . — _
N A
e :

’
’
/

& Calota esférica

Eixo segundario ~ -~~~

Figura 3 — Elementos do espelho esférico

Fonte: Elaboragéo propria

3. Foco dos espelhos esféricos

e Principal: Quando um feixe de raios paralelos incide sobre um espelho
esférico de Gauss, paralelamente ao eixo principal, origina um feixe refletido convergente, no
caso do espelho concavo, e divergente, no espelho convexo. Esses raios refletidos ou seus
prolongamentos vao se encontrar em um ponto chamado foco principal. Ele se encontra

no ponto médio entre o vértice e o centro de curvatura do espelho, ou seja, f = C/Z ,ondecé

a distancia entre o ponto C e V, e f é a distancia entre o ponto F e V.

e Secundério: Quando um feixe de raios de luz paralelos incide no espelho
esférico de Gauss, paralelamente a algum eixo secundario, este origina raios refletidos que
convergem ou divergem (concavo e convexo) para um ponto chamado foco secundario. Vale
salientar que o foco principal e os focos secundarios pertencem a uma mesma reta, e, esta reta,
corta perpendicularmente o eixo principal, no ponto onde se situa o foco principal. Ver figuras
4 (a) e 4 (b).
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Figura 4 (a) — raio refletindo em diregdo ao foco secundério do espelho cdncavo.

Fonte: Elaboracdo propria
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Figura 4 (b) — raio refletindo em dire¢do ao foco secundario do espelho convexo.

Fonte: Elaboragéo propria

Onde:
Es — Eixo secundario;

Fs — Foco secundario.
4. Propriedades dos espelhos esféricos de Gauss

Agora observaremos todas as propriedades que dao origem as imagens nos

espelhos esféricos, sejam eles concavos ou convexos:

. Todo raio de luz que incide paralelamente ao eixo principal reflete na
direcdo que passa pelo foco principal. No espelho concavo a passagem é efetiva, no convexo
séo os prolongamentos dos raios que passam pelo seu foco principal, isto pode ser observado

nas figuras 5 (a) e 5 (b) respectivamente.
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Figura 5 (a) — Raios incidentes paralelos ao eixo principal do Espelho Céncavo.

Fonte: Elaboragéo propria

s

s
Figura 5 (b) — Raios incidentes paralelos ao eixo principal Espelho Convexo

Fonte: Elaboragéo propria

. Todo raio de luz que incide no espelho céncavo ou convexo, com sua
direcdo passando pelo foco principal, reflete paralelamente ao eixo principal. Ver figuras 6
(@) e 6 (b).
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Figura 6 (a) — Raios incidentes no foco do espelho céncavo
Fonte: Elaboragdo propria
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Figura 6 (b) — Raios incidentes em diregéo ao foco do espelho convexo.

Fonte: Elaboracédo propria

. Todo raio de luz que incide no espelho concavo ou convexo, na dire¢cao

do seu centro de curvatura, reflete sobre si mesmo. Ver figuras 7 (a) e 7 (b).

b

Figura 7 (a) — Raios incidentes em dire¢&o ao centro do espelho céncavo.
Fonte: Elaboracdo propria

L

Figura 7 (b) — Raios incidentes em dire¢éo ao centro do espelho convexo.

Fonte: Elaboracdo propria
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. Todo raio de luz que incide no vértice do espelho reflete simetricamente
em relacéo ao eixo principal. Ver figuras 8 (a) e 8 (b).

A
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Figura 8 (a) — Raios incidentes em dire¢do ao vértice do espelho concavo.

Fonte: Elaboragdo prépria
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Figura 8 (b) — Raios incidentes em dire¢do ao vértice do espelho convexo.

Fonte: Elaboracdo propria
5. Objeto e Imagem dos espelhos esféricos

E importante agora observar a seguinte equacio com relacdo a imagem projetada
por um objeto frente a um espelho esférico (cncavo ou convexo). E observar que dependente
da posicgéo as imagens serdo diferentes.

Observando a posi¢do em relacdo ao vertice do espelho temos a equacéo 02:

1 1,1
-=—-+4+—= 02
f v p 02)
Onde:
f, € a posicao do foco principal.
p, € a posicao do objeto.

p’, € a posicdo da imagem projetada.
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E de suma importancia observar que valores positivos representam posi¢do no
lado real, e valores negativos no lado virtual. E que a imagem virtual é formada pelos
prolongamentos dos Raios Refletidos. J& a imagem real é formada pelos préprios Raios

Refletidos. Existe outra maneira de escrever a equacéo 02:

p*p!
f =0 (03)

Quando imaginamos qual vai ser o tamanho da imagem projetada por esses
espelhos esféricos (concavo e convexo), observamos a equacdo que nos remete ampliagdo

Imagem-Objeto:
= (04)

Onde:

m é a ampliacdo da imagem.
i € 0 tamanho da imagem.
0 é 0 tamanho do objeto.

Essa ampliacdo também pode ser determinada de outra forma:

(05)

Onde:
f € a distancia focal do espelho.

Portando baseado nos conceitos anteriores, para a formagdo das imagens, por
exemplo, temos a necessidade de apenas utilizarmos dois feixes de raios de luz incidentes no
espelho. Por esses dois raios, determinamos a posigdo da imagem refletida, tamanho e

caracteristica.

As caracteristicas das imagens nos espelhos esféricos mudam de acordo com a
mudanca de posicdo do objeto frente ao espelho. E dai podemos observar dois tipos de

imagem, virtual e real:
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. Imagem virtual: é vista no ponto de encontro dos prolongamentos dos

raios refletidos

. Imagem real: € vista em um ponto onde realmente passam 0s raios

refletidos

Desse modo podemos dizer como as imagens irdo se comportar sabendo qual a

posicao do objeto em relacdo ao espelho:
Para os Espelhos Céncavos observamos cinco tipos de imagens:

1. Quando o objeto estiver localizado antes do centro de curvatura (C) a
imagem seré real, estaré posicionada entre o centro de curvatura (C) e o foco (F), e sera invertida
e 0 seu tamanho serd menor que o objeto. Ver figura 9.

\Z

Objeto

AN
/ /

Figura 9 — imagem real, invertida, e menor.

Fonte: https://goo.gl/images/fXRRv6

2. Quando o objeto estiver localizado sobre o centro de curvatura (C) a
imagem sera real, estara posicionada sobre o centro de curvatura (C), sera invertida e tera o

mesmo tamanho do objeto. Ver figura 10.

24

Objeto



http://www.infoescola.com/optica/imagem-virtual/
http://www.infoescola.com/optica/imagem-real/
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Figura 10 — imagem real, invertida, e igual.
Fonte: https://goo.gl/images/fxRRv6

3. Quando o objeto estiver localizado entre o centro de curvatura (C) e o
foco (F) a imagem serd real, estara posicionada antes do centro de curvatura (C), sera invertida

e 0 seu tamanho serd maior que o objeto. Ver figura 11.

%

Objeto

7

Figura 11 — imagem real, invertida, e maior.

Fonte: https://goo.gl/images/fXRRv6
4. Quando o objeto estiver localizado sobre o foco (F) a imagem sera
impropria, pois os raios de luz saem paralelos e nunca irdo cruzar. Ver figura 12.

Objeto @

4
Figura 12 — a imagem € imprdpria.

Fonte: https://goo.gl/images/fxRRv6

5. Quando o objeto estiver localizado entre o foco (F) e o vértice (V) a
imagem seré virtual, estara posicionada atras do espelho ou depois do vértice (V), sera direita

e 0 seu tamanho sera maior que o objeto. Ver figura 13.
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7

Figura 13 — imagem virtual, direita, e maior.
Fonte: https://goo.gl/images/fXRRv6

Tais caracteristicas dos espelhos concavos € que os fazem ser muito utilizados
quando se quer a ampliacéo de imagens, como exemplo, espelhos para passar maquiagem no
rosto das mulheres, tudo isso devido a ampliagdo da imagem.

Para os Espelhos Convexos observamos apenas um tipo de imagem:

Essa imagem nos espelhos convexos sempre sera sempre virtual, estara
posicionada entre o foco (F) e o vértice (V), sera direita e 0 seu tamanho sera menor que 0

tamanho do objeto. Ver figura 14.

Objeto Q7

Figura 14 — imagem virtual, direita, e menor.

Fonte: https://goo.gl/images/fxRRv6

Esse tipo de espelho é bastante utilizado nos retrovisores dos carros, pois diminui

a imagem para que caibam mais imagens no espelho, dando assim uma ampla vis&o.
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Os espelhos retrovisores sdo amplamente utilizados nos veiculos (como
automaveis, motocicletas e bicicletas), para que os condutores possam ver outros veiculos que
vém atras deles. Entretanto, ha que se observar que muitos espelhos retrovisores atualmente séo
ligeiramente convexos. Isso permite que seja mantido o tamanho do retrovisor, a0 mesmo
tempo que amplia o campo de visdo do motorista, visto que a imagem formada é reduzida em
relacdo ao espelho plano. Recentemente, cAmeras de video retrovisoras foram construidas em
muitos modelos de carros novos, como o0 Conceito Hakaze Mazda. Isto devido ao
desenvolvimento das tecnologias e a aplicabilidade em diversos setores como o
automobilistico, gerando avangos simples como a camera traseira e complexos. Dando maior

seguranca e conforto.
3. SOBRE O SCRATCH

O Scratch € uma comunidade de aprendizagem criativa que ja possui mais de 20
milhes de projetos partilhados. E disponibilizado gratuitamente e foi desenvolvido pelo
Lifelong Kindergarten Group do MIT Media Lab. Ele foi concebido especialmente para jovens
entre 0s 8 e 0s 16 anos de idade, mas atualmente é usado por pessoas com todas as idades.
MilhGes de pessoas criam projetos no Scratch numa grande variedade de contextos, incluindo

lares, escolas, museus, bibliotecas e centros comunitarios.

O Scratch é de facil programacdo, sua programacao é simples e bem didatica, e
nele podemos criar (programar) histérias interativas, jogos e animacges interativas bem como
0 compartilhamento das criacdes na Web e com outros na comunidade em linha, que ficam
acessiveis ao mundo todo. Ele ajuda os jovens a pensar de forma criativa, a raciocinar
sistematicamente e a trabalhar de maneira colaborativa as competéncias essenciais a vida no

século XXI. A figura 15 mostra a pagina inicial de programacéo no Scratch.
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Figura 15 — ( pagina inicial do programa Scratch )
Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/172794640/#editor

Ele continua a receber apoio financeiro da National Science Foundation, da
Fundacdo Scratch, da Google, da Fundacdo LEGO, da Intel, da Cartoon Network, da Fundacéo
Lemann e da Fundacdo MacArthur. E para mais apoios é so conferir a pagina de donativos da

Fundacdo Scratch ou entrar em contato com eles através de donate@scratch.mit.edu.

Nas escolas, os estudantes aprendem com o Scratch em todos os niveis de ensino
(do elementar ao superior) e em multiplas disciplinas (tais como a matematica, as ciéncias da
computacdo, as letras e as ciéncias sociais). Os educadores partilham histérias, trocam recursos,

colocam questdes e encontram pessoas no sitio Web ScratchEd.

A capacidade de escrever programas de computadores é uma parte importante
da literatura na sociedade atual. Quando se aprende a programar no Scratch, aprende-se

estratégias importantes para resolver problemas, conceber projetos e comunicar ideias.

Dados estatisticos tirados do préprio site do Scratch na data de 31/08/2017
mostram que ele possui 24.293.390 projetos compartilhados, 20.254.690 usuarios registrados,
125.699.132 comentarios postados, 3.673.264 estudios criados, e que isso continua crescendo.
E s6 de trafego do site no més 07/17 foram feitas 100.126.650 visualiza¢cGes da pagina,
17.559.420 visitas, com um total de 9.076.330 visitantes Gnicos. Tudo isso leva a crer que é um
programa bem visto por muita gente. Abaixo alguns graficos importantes e mapa mundial de

utilizacdo do Scratch:
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Gréfico 1 - mostra as tendéncias mensais dos anos de 2008 a 2017

Fonte: https://scratch.mit.edu/statistics/

Usuarios ativos mensais
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34

Scratchers Worldwide

I 8832964

Mapa 1 — (mapa mundo dos paises que mais utilizam o Scratch como ferramenta)

Fonte: https://scratch.mit.edu/statistics/

Do mapa 1 p6de-se extrair algumas informacdes, nos Estados Unidos hd uma
cerca de 8.832.964 (44,42%) usuérios do Scratch, no Brasil ha apenas 302.901 (1,52%), no
Reino Unido ha 1.834.786 (9,23%), na Australia ha 791,839 (3,98%), na Espanha ha 598.084
(3,01%) no Japdo ha apenas 198.601 (1,0%), e na China ha apenas 195.290 (0,98%). Ja os

demais usuarios estdo distribuidos no mundo todo.

4. METODOLOGIA

4.1 Trabalhos relacionados

Nesse topico tive a liberdade de fazer uma pesquisa sobre alguns trabalhos que
também utilizam o Scratch para o ensino ndo s6 de Fisica, mas também das outras areas do

ensino.

Richard E. Mayer (2015) usou o Scratch para o ensino de fisica, visando
examinar as possiveis potencialidades do software no Ensino e na Aprendizagem de Fisica, com
alunos do primeiro ano do Ensino Médio. O autor teve como fundamentacéo a teoria cognitiva
de aprendizagem multimidia. Ele criou durante o projeto animacgdes por meio do software
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supracitado, com o objetivo de ensinar conceitos fisicos, por meio das midias, que visam
contribuir com o ensino e a aprendizagem de Fisica e construir um repositério com os videos
destas animacdes. O autor também aplicou um minicurso com alunos com a intencéo de analisar

0 uso de tais animacg6es em situacdes de ensino e de aprendizagem.

Wesckley F. Gomes e colaboradores (2014) também usaram o Scratch como
ferramenta para incentivar meninas do ensino médio a area de ciéncia da computagdo. Os
autores tiveram a ideia de promover estratégias de fomento adequadas necessarias para
compreender os fatores que levam as mulheres a entrarem e sairem do campo da computacéo.
Eles utilizaram a linguagem de programagéo Scratch com o objetivo de aumentar o interesse de
meninas do ensino médio na area por meio de aplicacBes no ensino de quimica, fisica e
matematica. Os autores relataram as experiéncias sobre o ensino e aprendizagem de Scratch
para essas meninas. Eles verificaram que havia a necessidade de orientar as estudantes

corretamente a respeito das carreiras existentes na area.

J4, Juliana Anjos A. Serrano (2016), utilizou o Scratch para a aprendizagem dos
conceitos de cinematica no ensino fundamental. A autora descreveu como utilizar o software
Scratch para uma aprendizagem/ensino de conceitos de cinematica e, como decorréncia, ela
ainda introduziu programacdo no ensino fundamental. Para ela o aprendizado de Fisica no
ensino fundamental, é abandonado e seu trabalho é uma tentativa de discutir atividades que
podem ser realizados ja neste nivel de ensino. Depois de todo o seu método de aplicacdo, a
autora concluiu que a construcdo de jogos e/ou simulagdes através do Scratch proporciona um
ambiente criativo, onde o educando mostra-se empenhado na busca de novos conhecimentos,

tanto na area de Ciéncias, como na de tecnologia.

Juliana R. dos Anjos e colaboradores (2016), utilizaram o Scratch para a
aprendizagem de langcamentos de projéteis e conceito de gravidade no ensino fundamental. Os
autores mostraram como utilizar, de forma combinada, o software Scratch e o jogo Angry Birds
Space para uma aprendizagem/ensino de lancamento de projéteis e sobre o conceito de
gravidade e, como decorréncia, introduziram programacgéo no ensino fundamental. Para eles
esse trabalho seria uma tentativa de discutir atividades que podem ser realizados no nivel

fundamental de ensino.
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4.2 O jogo de computador e a dptica geométrica

O jogo de computador é uma ferramenta importante que pode desenvolver no
aluno sua capacidade de interagir e compartilhar com os demais envolvidos, sua funcdo é
desempenhar no aluno sua curiosidade, e também, facilita no seu aprendizado durante o
desenvolvimento do conteudo, principalmente quando o assunto ¢ dificil de ser compreendido.
Assim, passando a ser uma metodologia que busca promover alternativas de ensino e,
proporcione uma aprendizagem mais ampla e com clareza capaz de provocar no individuo o
interesse pelo saber. Segundo Santos (2012, p. 14), a introducao de materiais pedagdgicos como
0s jogos passam a estabelecer uma ligagdo entre os alunos e o conteido que esta sendo ensinado
na sala de aula.

A producéo de brinquedos, a elaboracéo de jogos ou a simples produgéo de atividades
com caréter ladico buscam também construir uma relagdo afetiva entre o estudante e
0 objeto de estudo.

Dessa forma, o jogo de computador sendo feito de maneira simples e de baixo
custo, proporciona uma linguagem mais clara e objetiva para que o aluno possa compreender
em curto prazo os contetidos propostos por ele. Sendo feito no Scratch, um software de fécil
acesso e manuseio esse jogo ainda é favorecido por sua forma em como é montado e, como é
trabalhado na sala de aula, e também é um recurso pedagogico acessivel a todas as séries e
conteldo, ja que hoje quase todos os alunos tém acesso a internet, sendo inserido pelo professor

que pode manipula-lo de maneira criativa dentro da sua disciplina.

Partindo deste principio, o jogo de computador no Scratch passa a favorecer o
conhecimento por meio do jogo didatico ensinado na sala de aula, e ajuda no desenvolvimento
do ensino-aprendizagem do aluno, desempenhando um papel importante na personalidade de
cada discente. O jogo no Scratch € inserido como uma metodologia capaz de aticar a curiosidade
do aluno manifestando no mesmo um sentimento de satisfacdo ao compreender de forma

simples os contetdos propostos a partir dele.

Caracterizado como um método de ensino inovador na sala de aula, o jogo de
PC é um modelo que busca transmitir o conhecimento de maneira simplificada e significativa

e, que contribui no desenvolvimento intelectual e coopera na desenvoltura das habilidades e
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competéncias individuais de cada aluno, servindo de estimulo durante a execugdo da atividade
proposta, por conseguinte, vindo a ativar o interesse dos alunos por uma aprendizagem mais

significativa.

Ent&o, o jogo no Scratch foi elaborado para se trabalhar o contetido das Optica
Geomeétrica bem como se sabe que é importante compreender tais conceitos, pois fazem parte
do cotidiano e é necessario aprende-los de maneira simples para que possam ser notadas no dia
a dia do aluno. O jogo como recurso pedagogico passa a ser favoravel para desenvolver no
aluno seu raciocinio logico, fazendo com que ele venha a ter uma leitura ampla, e possa também
interpretar ou até relacionar os fendmenos que ocorrem diariamente, e assim, envolvendo-os na
brincadeira para que possam assimilar através da atividade o conceito prévio proposto pelo
jogo. Para Santos (2012, p. 35).

Para isso, as atividades didaticas em sala de aula devem propiciar mais que meras
apresentacdes dos contetidos, ainda que empreguem meios e recurso sofisticado ou
atraente. Com elas os alunos devem desenvolver a capacidade de utilizar os meios de
que dispdem para analisar fendmenos e relaciond-los com seus conhecimentos
tedricos. Espera-se ainda desses alunos a percepgao de que a proposta da atividade
deve estar inserida na malha de representagdes culturais trazidas de sua vida social,
incluindo ai seus valores e interesses e suas disposi¢es. Além disso, é interessante
que eles consigam desenvolver suas habilidades cognitivas em diversos ambitos,
como manipular varidveis para descobrir relacdes de causa e efeito que os levem a
desenvolver estratégias de resolucao de problemas.

Baseado no que esta sendo abordado, o jogo de PC no Scratch é uma atividade
que prop0e ajudar o aluno a alcancar seus objetivos, e até mesmo a desenvolver sua capacidade
e habilidade cognitiva, fortalecendo seu meio de comunicag&o, e incentivando a se socializarem
com os demais colegas, assim, interagindo e compartilhando assim suas ideias e conhecimentos

desenvolvidos durante o processo.

Ao se tratar das Leis da Optica Geométrica por meio do jogo de PC utilizando o
software Scratch, é possivel possibilitar um aprofundamento mais amplo para que os alunos
obtenham uma melhor compreensdo dos conceitos. Assimilar as teorias da Optica no modo
tradicional (o professor apenas comenta a partir do livro e através do branco) torna-se muito
complexo para os alunos o entendimento de tais teorias. Dai, percebeu-se a necessidade em

promover atraves de tal jogo uma maneira que pudesse facilitar o aprendizado a partir das Leis
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Optica Geométrica, vindo assim, a proporcionar uma aula mais dindmica e motivadora e, capaz

de envolver o professor e 0s alunos de maneira a dar um maior significado para o conhecimento.

4.3 Caracterizacao do ambiente

As escolas de um modo geral tém seus principios basicos norteadores, todas elas
se asseguram antes de qualquer outro meio em um projeto de proposta pedagdgica. O papel que
ela desenvolve é essencial para os individuos que estardo diretamente ligados nesse ambiente
educacional, portanto, a ela vem desenvolver com sua didatica seu trabalho como a gestéo
escolar e todo 0 meio de ensino. Esse tipo de proposta pedagogica assume sua funcdo quando
se trata do ensino-aprendizagem, e é focada na qualidade dessa aprendizagem, sendo sua
principal finalidade dentre outros fatores a valorizagdo do conhecimento, de como se da essa
compreensdo, a partir desse parecer o projeto pedagdgico se torna a identidade de uma escola.
Ela ajuda a organizar e amadurecer as decisdes da instituicdo. Nela, pode se determinar as metas
e 0 que necessita ser feito para alcangé-las. Assim, acontece o desenvolvimento do individuo,
pois esses pontos tém seus postos importantes no ambiente escolar e fora dele. Diante dessa

satisfacdo, caracteriza-se a seguir a escola escolhida para a aplica¢do do projeto desenvolvido.

O C. E. Dr. Geraldo Melo, localizada no municipio de S&o Luis - MA, bairro
Cohab, recebe no decorrer do ano letivo, pré-adolescentes, adolescentes e jovens, sao
individuos que pertencem a classe média e a classe baixa, a demanda desses alunos na escola
ndo é extensa, ndo se realiza projetos que se possam melhorar a aprendizagem das diversas
disciplinas da grade curricular. Entdo ndo ha na escola tantos estimulos para os alunos se

dedicarem nos seus estudos, e para que os pais desses alunos tenham a escola como preferéncia.

Essa escola tem 10 turmas, com capacidade as vezes acima do permitido, sdo
mais de 30 alunos em cada sala, com funcionamento no turno matutino e vespertino, todas as
salas possuem central de refrigeracdo de ar e forradas, dois banheiros femininos e masculino
para professores, dois banheiros femininos e masculino para os alunos, tem uma pequena area,
uma cantina ampla com refeitério para atender a demanda da escola., rampa de acessibilidade,
conta ainda com a sala da direcdo, secretaria, sala dos professores, um laboratorio, uma sala de

video, uma quadra de esporte ndo coberta, um laboratério de computagdo, e um auditorio. A
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escola conta ainda uma sala de atendimento educacional especializado funcionando com um

profissional da &rea.

Diante desse quadro a qual a escola C. E. Dr. Geraldo Melo apresentou, busca-
se compreender como acontecem essas intermediacdes de aprendizagem entre professor-aluno
a partir da proposta pedagdgica que utilizam, passamos também a perceber a finalidade a qual
a escola proporciona, e qual a sua fungdo na formacdo dos individuos que estdo educando, e
sua colaboracgéo para com a sociedade. Em meio as problematizac¢des encontradas, € importante
antes de tudo ressaltar que a escola vem se reformulando a essas novas ideias ditadas pelo
sistema educacional, e que todos os dias sdo criadas novas regras, Novos conceitos e concepcoes
de metodologia de ensino-aprendizagem, as implantacdes dessas normas possibilitam uma
transformacéo nesses estabelecimentos de ensino.

Entretanto, é possivel relacionar a busca por um projeto pedagdgico que tenha
um método diferenciado para facilitar a compreensdo dos alunos, e desses novos conceitos de
ensino, 0s jogos e brincadeiras na sala de aula vém gradativamente ganhando espaco, sendo
adotados por muitos professores que trabalham varias disciplinas, e d& para manipular esses
jogos para assim trabalhar em todas as séries, e em diferentes estabelecimentos e diversos niveis
como no Jardim, no Ensino Infantil, no Fundamental (Anos Iniciais e Finais), no Ensino Médio
e, também na Educacdo Jovens e Adultos. Deste modo, a aplicacdo desse projeto foi no 2° ano
do ensino médio na Institui¢do C. E. Dr. Geraldo Melo com a presenga dos alunos que puderam
colaborar com a sua participacdo nos dias da aplicacdo. Sendo importante a interacdo, a

contribuicdo desses individuos no desenvolvimento do jogo no Scratch.

Com tudo isso, ha a busca incansavel de novos meios de conceituar as Leis que
d4o significado a Optica Geométrica através do jogo elaborado no Scratch, que possa suprir as
necessidades do ensino-aprendizado dos alunos, com uma linguagem mais clara e
compreensiva. Com uma aula mais dinamica e espontanea, o jogo podera levar os alunos a
observar conceitos e fendbmenos aplicados no seu cotidiano, podendo talvez a dialogar, a

questionar, a formar suas proprias opinides, e mais ainda compreender o valor do aprendizado.
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4.4 — Construcéo e aplicacdo do jogo

Tal trabalho tem por intuito a elaboracdo e aplicacdo do jogo de PC usando o
Scratch sobre os contelidos relacionados ao tema “Optica Geométrica”, evidenciando a
importancia da contribuicdo de jogos educativos para serem utilizados em sala de aula,
sobretudo no ensino da fisica para melhor compreensao dos fendémenos fisicos do nosso dia a

dia que confundem os alunos.

Primeiramente foi feito toda uma analise de alguns livros sobre a tematica
estudada visando a elaboracdo do jogo mais simples, visto que ele serd nosso principal
instrumento de aplicacdo dos contetidos estudados, e assim elaborando-o para torna-lo eficiente
durante todo o processo de ensino-aprendizagem, e para que essa ferramenta seja Gtil no

processo de desenvolvimento da educacgdo de cada aluno.

Escolheu-se 0 jogo de PC no Scratch devido a facilidade e aos avangos de acesso
a internet e consequente acesso ao software Scratch, e também por ele ser ilustrativo e mais
facil ainda de manusearmos e transmitir uma aprendizagem com mais clareza para 0s alunos,
fazendo com que eles consigam desenvolver suas habilidades cognitivas e motoras,

evidenciando a maneira de como sdo compreendidos os contetidos passados.

Durante a aplicagédo do projeto em sala de aula houve as seguintes etapas como
questionario inicial (segue em apéndice B) para avaliar os conhecimentos prévios que os alunos
tém sobre a Fisica, explanagio sobre o contetido abordado (Optica Geométrica), Realizagio do
jogo educativo tratando o tema (Jogo de PC utilizando software Scratch que segue em apéndice
A); um questionario final (segue em apéndice C) que teve por finalidade coletar informacdes
sobre o desempenho final dos alunos em relagéo ao jogo de PC, e no fim da etapa analisou-se
0s resultados obtidos, tendo testado os métodos em sala de aula, com a perspectiva de confirmar

se ele serd eficiente ou ndo como um mecanismo para repassar 0 conhecimento.

O Primeiro passo foi a aplicacdo de um questionario inicial que identificou no
aluno o grau de compreensdo sobre os conceitos que regem a Optica Geométrica, e através
desse metodo serem avaliados os principais conhecimentos que os alunos tém sobre a Fisica. O

propdsito do questionario investigativo serviu para coletar dados sobre o que os alunos
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pensavam a respeito da Fisica, 0 que eles sabiam sobre ela, bem como as dificuldades
encontradas nesta disciplina e quais os conhecimentos prévios estes ja tinham sobre a Optica
Geométrica, com o intuito de estabelecer por meio desta metodologia de ensino-aprendizagem

critérios que possibilitassem um desempenho para uma compreensdo mais ampla dos alunos.

Entretanto, a amostra do questionario inicial convém para identificar sobretudo
as ideias e davidas apresentadas pelo aluno, e qual a melhor maneira para trabalharmos os
contetidos expondo de forma esclarecida e detalhada o assunto proposto dentro da Optica
Geométrica. Isso faz com que haja uma interacdo direta do professor para com os alunos. Essa
intervencdo que acontece devido a preparacao das questdes e as possiveis respostas dadas pelos
alunos passam a ser uma estratégia quando existe uma preocupacdo para a elaboracdo de
métodos que possam facilitar uma conexdo de comunicacdo, passando entdo, a incentivar 0s
alunos a interagir, questionar, e a expressar seus pensamentos, assim, valorizando a bagagem
de conhecimentos que esses individuos carregam durante sua estada na escola, e colaborando
dentro do ensino para que eles possam estar sempre buscando um incentivo e acrescentado o

seu aprendizado.

Depois foi exibido por meio de slides os conceitos fisicos que enfatizam as Leis
da Optica Geométrica detalhando passo a passo a natureza classica da luz, principios
fundamentais, as Leis de formacdo das Imagens, os tipos de espelhos e suas propriedades e
caracteristicas, e assim, conduzir diante deste uma melhor compreensao por parte dos alunos,
gue buscam um conhecimento mais claro do conteldo exposto, sendo que 0s mesmo poderiam
tirar suas davidas que permanecem durante todo o tempo em que estdo na escola. Através do
slide foi mostrado de maneira simples as Leis da Optica Geométrica, com muita dinamica,

relacionando exemplos vivenciados no cotidiano dos alunos.

Durante o assunto abordado, constatou-se uma participacdo e uma interagéo

direta dos alunos, pois 0s mesmos empenharam-se em absorver o conteddo com dedicag&o.

Foram feitos alguns comentarios que serviriam como fonte de inspiragdo para
nossos estudantes, e isso constituiria uma atividade que envolvesse o discente numa

aprendizagem significativa que pudesse estimular o seu senso critico, levando-o a ampliar os
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seus conhecimentos prévios do assunto proposto, fazendo com que os mesmos socializem entre

si e, mantenham uma comunicagdo saudavel entre os demais.

Através do slide esperou-se notar um avango bem visivel dos conceitos passados,
pois os alunos deveriam ter um novo olhar a partir das Leis da Optica Geométrica, tendo por
meio das explicagOes e curiosidades de tais Leis outro conhecimento, sendo entéo absorvidas
de forma gradativa as informagdes. E importante lembrar que alguns alunos ndo tinham

familiaridade nenhuma com ao contelido, e nem ideia de como seria ministrada a aula.

Diante dessa metodologia, abordou-se no jogo os conceitos sobre a Optica
geométrica e espelhos esféricos. Onde alguns desses conceitos podem ser verificados nas
figuras 16, 17, e 18.

Pontos | P | m

Espelho

Figura 16 — (apresentacdo da 12 fase do Jogo no Scratch)

Fonte: arquivo préprio
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| Pontos [0 e

vocé pode me dizer
onde se formara
minha imagem
| nesseespelho? |

Espelho

Figura 17 — (1° desafio da 12 fase do Jogo no Scratch)

Fonte: arquivo préprio

| Pontos WERE | [EXI Parabéns, vocé
conseguiu!

am Mmagem virtual -

a Direta e Menor

Espelho

Figura 18 — (resposta correta do 1° desafio)

Fonte: arquivo proprio

O jogo ¢ ilustrado com um plano de fundo simples, um espelho convexo, um
espelho cdncavo, um boneco skimo (é um termo Inglés para o0s povos indigenas que
tradicionalmente habitavam a regido circumpolar norte do leste da Sibéria (Russia)
atraveés Alaska (dos Estados Unidos), Canada e Groenlandia), e um gato. O skimo e o gato
estdo em alguma posicédo a frente do espelho, explicitando uma pergunta ao usuario, a fim de

se obter a resposta correta do desafio proposto, mostrando para o usuario a resposta na posicao


https://en.wikipedia.org/wiki/Indigenous_peoples
https://en.wikipedia.org/wiki/Siberia
https://en.wikipedia.org/wiki/Alaska
https://en.wikipedia.org/wiki/Canada
https://en.wikipedia.org/wiki/Greenland
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correta. Todos os desafios das demais ilustracbes séo similares, mudando apenas a posic¢ao da
personagem com pergunta e consequentemente do personagem com a resposta. Observando

também que os espelhos podem mudar também o tipo de espelho.

4.4.1 Perguntas das fases do Jogo

1. Pergunta do primeiro desafio da 12 fase: Onde esté localizado o objeto?
R: Entre o foco e o vértice

2. Pergunta do segundo desafio da 12 fase: Onde esté localizado o objeto?
R: Depois do Vértice

3. Pergunta do terceiro desafio da 12 fase: Eu terei imagem, sim ou ndo?
R: Entre centro e foco

4. Pergunta do primeiro desafio da 22 fase: Onde esté localizado o objeto?
R: No Centro

5. Pergunta do segundo desafio da 22 fase: Onde esté localizado imagem?
R: Entre foco e vértice

6. Pergunta do terceiro desafio da 22 fase: Onde esté localizado imagem?
R: Antes do centro

Para aplicar e iniciar o jogo em uma turma de 30 alunos dividiu-se a turma de
trinta (30) alunos em 6 grupos de cinco (5) alunos, onde cada equipe escolheu seu lider para
guiar e manusear durante o jogo, por conseguinte, foi dado o tempo que for necessario para
cada equipe jogar. Ao comegar 0 jogo, os alunos tiveram que interpretar as cenas e responder
todas as perguntas feitas, as respostas de cada cena sdo bem simples de responder, basta seguir
as normas do jogo. Fizeram mais pontos quem conseguisse concluir todas os desafios na
primeira tentativa. E foram dadas para cada desafio duas tentativas, se porventura a equipe ndo
conseguisse nas duas tentativas, 0 jogo cessaria e seria dada a vez para a proxima equipe, e
equipe anterior esperaria (estudando) a Ultima equipe terminar para sé entdo poder jogar

novamente.
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No inicio do més de outubro aplicou-se o questionario inicial e 0 jogo com as duas
turmas do segundo ano no turno da manha. Para a aplicacdo do jogo apareceram 19 alunos. E

montamos 4 equipes, onde trés delas tiveram 5 participantes e uma teve apenas 4 participantes.

As figuras 19, 20, 21, e 22 mostradas a seguir sdo da aplicacdo do jogo com as

equipes do turno matutino:

Figura 19 — aplicacdo com a 12 equipe

Fonte: arquivo préprio

amEr | W

Figura 20 — aplicacdo com a 22 equipe

Fonte: arquivo proprio
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Na figura 21 foi feita uma pequena explicacao das regras do jogo, para assim ficar

mais claro e objetivo para os alunos.

Figura 21— aplicagdo com a 32 equipe

Fonte: arquivo préprio

Figura 22— aplicacdo com 42 equipe

Fonte: arquivo préprio

As quatros equipes conseguiram finalizar o jogo com éxito, apenas a 22 equipe teve um

pouco de dificuldade para concluir o jogo.

Ja no final do més de outubro aplicou-se o questionario inicial e 0 jogo com as duas
turmas do segundo ano no turno da tarde. Para a aplicagdo do jogo apareceram 22 alunos. E
montamos 2 equipes com 5 participantes e duas com 6 participantes em cada. Para estas duas
turmas do turno da tarde, aplicou-se minutos antes de cada partida uma simulacdo feita no

Scratch sobre espelhos esfeéricos.
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Ja as figuras 23, 24, 25, e 26, mostradas a seguir sdo da aplica¢do do jogo com as
equipes do turno Vespertino:

OO HUAWEI P10
LEICA DUAL CAMERA

Figura 23 - aplicacdo com a 12 equipe

Fonte: arquivo préprio

O HUAWE#P10
LEICA'DUAL CAMERA

Figura 24— aplicacdo com 22 equipe

Fonte: arquivo proprio
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OO HUAWEI P10
LEICA DUAL CAMERA

Figura 25— aplicagdo com a 32 equipe

Fonte: arquivo préprio

OO HUAWEI P10
LEICA DUAL CAMERA

Figura 26 — aplicacdo com 42 equipe

Fonte: arquivo préprio

As quatros equipes conseguiram finalizar o jogo com éxito, e fizeram isso com mais

rapidez. A 32 equipe teve um pouco de dificuldade, mas também conseguiu concluir com éxito.

Uma ressalva importante foi que durante a aplicacdo do jogo, cada equipe se
preocupava em responder com éxito e rapidez, era o espirito de competitividade de cada equipe,
a vontade de ganhar das demais. Mas mais importante ainda era o dialogo entre os membros de
cada equipe debatendo na tentativa de acertar os desafios. E € esse debate entre os membros de

cada equipe que faz parte da construcdo do conhecimento.
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E no inicio de novembro aplicou-se o questionario final, e deu para perceber que
as respostas foram bem significativas perante ao objetivo. Isto significa que os objetivos desse

trabalho foram alcancgados.

O questionério final foi aplicado ap6s a apresentacdo aula sobre Optica
Geomeétrica, explicada através de slide e realcada por meio do jogo pedagdgico, servindo para
a obtencgéo sobre o desempenho final dos alunos com rela¢do ao desenvolvimento do jogo de
PC na sala de aula, tendo questfes onde cada aluno manifestou seu ponto de vista a respeito do
assunto exposto de forma objetiva, para assim, facilitar um diagndéstico geral dos conhecimentos

que os individuos envolvidos chegaram a ter.

E finalizando essa etapa, foram analisados os resultados verificando os métodos
oferecidos para os alunos na sala de aula, e com a perspectiva de confirmar se ele foi eficiente

ou ndo como um instrumento para repassar o0 conhecimento desejado.

Coletando os resultados por meio dos questionarios, foram analisados cada item,
e em seguida, foi executado o projeto com os alunos, buscando a melhor maneira para inserir
tais conhecimentos. Durante a aplicacdo do projeto houve as seguintes etapas como
questionario inicial para avaliar os conhecimentos prévios que os alunos tém sobre a Fisica,
explanagdo sobre o contetdo abordado, realizacdo do jogo educativo tratando o tema (jogo de
computador), e questionario final.

5. RESULTADOS

Durante a aplicacdo desta pesquisa observou-se que nenhum aluno necessitou de
um estimulo para comecar a interagir no jogo, pois 0s mesmos relataram que apesar de nao
estarem acostumados com esses tipos de aulas diferenciadas com o uso do jogo pedagdgico
inserido no ambiente, acharam a ideia boa e divertida. No entanto, observa-se que os alunos
gostaram da experiéncia, visto que se trata de uma atividade diferente em relacdo as aulas
tradicionais. Segundo Friedman (1996, p. 41) “A palavra ludica vem do latim ludus e significa

brincar e neste brincar, estao inseridos os jogos, divertimentos e brinquedos”.

Os jogos ludicos permitem uma situagdo educativa cooperativa e interacional, ou seja,
quando alguém estd jogando estd executando regras do jogo e a0 mesmo tempo,
desenvolvendo acBes de cooperacdo e interacdo que estimulam a convivéncia em

grupo.
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Para melhor diagndstico sobre o conhecimento prévio dos alunos, foi elaborado o
questionario inicial (apéndice A), que possui 10 questes, onde cada uma das questdes em
média 4 a 5 opcOes de respostas, esse questionario possui como objetivo tracar um diagndstico
do conhecimento prévio dos alunos, onde cada aluno respondeu as questdes sobre Optica
Geométrica, e que de acordo com as respostas de cada um deles foi possivel produzir um jogo
a altura. Apos a aplicacdo do questionario coletou-se os dados obtidos, em seguida houve a

analise dos dados, dando assim os seguintes resultados.

5.1 Resultados do questionario inicial

Os resultados desse questionario serviram para avaliar os conhecimentos prévios
que os alunos possuiam sobre a Fisica, e mais especificamente sobre o conteldo que seria
abordado pelo jogo (Optica Geométrica). Para assim, construir um jogo de facil manuseio e que

0s conceitos basicos sobre espelhos esféricos fossem bem compreendidos durante cada partida.

Para 0 modelo dos resultados sdo apresentados os quadros abordando o seguinte:
gréaficos de barras, onde cada linha representa as quantidades percentuais das respostas feitas
pelos alunos, e as colunas representam qual das respostas foi mais escolhida pelos alunos.
Observe que quanto mais alto a barra, mais ela foi escolhida como resposta. Para avaliar as

respostas dos alunos foi empregada uma escala tipo Likert em cada pergunta.



1- Qual o seu interesse em estudar Fisica?

Gréfico 3 - Resultado questionario inicial questdo 1

PERCENTUAL

B Nenhum @ Pouco Interesse [ Razoavel [JBastante

Fonte: Elaboragdo Propria

2- Vocé percebe alguma diferenga entre disciplina de fisica e matematica?

Gréfico 4 - Resultado questionario inicial questdo 2

PERCENTUAL

M Ndo percebo B N3dotem MAsformulas [IA teoria

Fonte: Elaboragéo Propria
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3- Suas aulas de Fisica sdo dinamizadas?

Gréfico 5 - Resultado questionério inicial questdo 3

43%

PERCENTUAL

E N3o sdo dinamizadas E Pouco dinamizadas

[ Razoavelmente dinamizadas [ Bem dinamizadas

Fonte: Elaboracéao Propria

4- Para vocé, qual a importancia de estudar fisica?

Gréfico 6 - Resultado questionério inicial questdo 4

48%

PERCENTUAL

B Nenhuma M Muito Pouca [EPouca [IRazoavel M Muito

Fonte: Elaboragdo Propria



5- Como vocé gostaria que fosse suas aulas de Fisica?

Gréfico 7 - Resultado questionério inicial questdo 5

' 60%
54%
50%
40%
30%
20%
10%
0%
PERCENTUAL
[l S6 na Sala de aula [ Na sala de aula, com experiéncia
@ Na sala de aula e no laboratério [S6 no laboratério
‘ B Outras maneiras

Fonte: Elaboragio Propria

6- Para vocé, ha alguma relacdo entre os contetdos de fisica que vocé estuda em sua escola

com o seu dia a dia?

Gréfico 8 - Resultado questionario inicial questdo 6

' 60%
53%

50%
40%
30%
20%
10%
0%

PERCENTUAL

E N3o sei E Nao ha relagdo [ Ha pouca relagao
‘ [0 Ha algumas relagdes B H& Muitas relagdes

Fonte: Elaboragdo Propria

53



54

7- Quiais suas dificuldades em relacdo a disciplina de fisica?

Grafico 9 - Resultado questionario inicial questdo 7

66%

PERCENTUAL

@ Entender os calculos
[ Interpretar teorias
[ Entender a relagdo entre teoria e pratica

[ A forma como é trabalhada pelo o professor

Fonte: Elaboragéo Prépria

8- Vocé ja presenciou aulas, seminarios, ou qualquer outra coisa sobre Optica Geométrica?

Grafico 10 - Resultado questionario inicial questdo 8

PERCENTUAL

EN3o [J3, bempouco MIJ34, Pouco [1J3, bastante

Fonte: Elaboragdo Propria



9- Vocé conseguiria dar exemplos do seu dia a dia relacionando a Optica Geométrica?

Gréfico 11 - Resultado questiondrio inicial questdo 9

50%

PERCENTUAL

M N3o consigo MBem pouco [Razoavelmente [Bastante

Fonte: Elaboracdo Propria

10- Vocé saberia diferenciar algum espelho dos demais tipos?

Gréfico 12 - Resultado questionario inicial questdo 10

45%

PERCENTUAL

B N&o sei MSim, apenasum [ESim, apenas dois [ Todos

Fonte: Elaboragéo Prépria
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Durante a aplicacdo do trabalho notou-se por meio do questionario inicial que
alguns alunos ndo tinham conhecimento de algumas das leis da Optica Geométrica. Desta
maneira atraves da aplicacdo do questionario pode-se fazer um levantamento das possiveis
resultados que serviram para diagnosticar os alunos de maneira mais precisa os conhecimentos

prévios dos alunos.

Diante da primeira questéo, pode-se observar que mais da metade dos alunos
demonstraram que se interessavam em estudar a Fisica. O grafico mostra que mais de 70%

souberam responder que gostam sim de Fisica.

Na segunda questdo percebeu-se que alguns alunos ndo percebem a diferenca
entre a disciplina de Fisica e a Matematica, outros alunos achavam que ndo tem, e os demais
ficaram na duvida entre as formulas a teoria que difere uma disciplina da outra. E esse impasse

entre teoria e formula soma-se quase 90% dos entrevistados.

Na terceira questdo, devido as varias respostas dos alunos, percebeu-se que para
algumas salas as aulas de Fisica ndo sdo tdo dinamizadas e para outras sdo. E isso foi um bom

motivo para se utilizar um jogo bem dinamico e divertido.

Ja a quarta questdo, aborda a importancia da Fisica no ensino aprendizagem. E
sabe-se que a mesma €é de grande relevancia para que tenha conhecimento sobre a realidade do
nosso cotidiano. Sendo que quase 90% dos alunos entrevistados acharam que a Fisica é
importante e fundamental para sua aprendizagem. O que ja um bom incentivo para se aplicar o

jogo.

Com relacdo a quinta questdo, o que se desejou foi firmar ainda mais a ideia de
se utilizar o jogo com uma ferramenta de apoio para o ensino e aprendizagem. Como os alunos
gostariam que fosse ministrada as aulas de Fisica, como apenas 2% respondeu que fosse sé na
sala de aula, percebeu-se que o ensino aplicado de forma diferenciada, com o jogo, ajudaria

mais ainda no desenvolvimento da aprendizagem dos alunos.

Na sexta questdo, perguntou-se para os docentes se ha alguma relacéo do dia a
dia com os contetdos de Fisica que sdo passados na escola. Observou-se que alguns alunos
percebem que ha algumas relagdes da fisica com os seu cotidiano, e outros acham que ndo ha
relacdo nenhuma. A discrepéncia relacionada a essa pergunta ja era esperada, sendo assim mais

um dos motivos de diversificar a aula por meio do jogo.
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A sétima questdo serviu mais ainda para dar um norte sobre a dificuldade de cada
aluno com relacdo ao aprendizado de Fisica. A questdo quer saber qual a dificuldade que o
aluno tem em relacéo a disciplina de Fisica, como ja era de se espera, um pouco mais da metade
dos alunos enfatizaram que entender os calculos é uma das dificuldades mais encontradas por
eles, ja os demais alunos com a relacdo em interpretar e entender a relagdo da teoria com a

realidade.

A oitava questdo foi elaborada para saber o conhecimento prévio dos alunos
sobre Optica Geométrica, onde 37% dos alunos questionados nunca tiveram contato com esse
ramo da Fisica, e os demais tiveram bem pouco e sé alguns ja tiveram bastante, diante desse
resultado pbde-se perceber que os educandos poderiam ter dificuldades em assimilar os

conteddos passados pelo professor, e pensou-se em explanar um jogo mais simples.

A nona questdo € bem relevante, pois aborda uma situacdo que testa o
conhecimento do aluno sobre a Optica geométrica, e € importante que se tenha curiosidade em
conhece-las para que os alunos ficassem mais confiante diante de qualquer questionamento. E
50% dos alunos, afirmaram que ndo conseguem dar exemplos do seu dia a dia relacionados a

Optica Geométrica, o que foi algo bem significativo para a elaborac&o do projeto.

Ja a décima e ultima questdo foi elaborada com o intuito de diagnosticar 0s
questionados sobre o conhecimento dos tipos de espelhos, para assim nortear o projeto. E o que
se obteve foi que o conhecimento prévio dos alunos sobre espelhos é muito baixo. E isso fez

com quer a simplicidade do jogo fosse mantida.

Diante dos resultados obtidos nesse questionario, foi possivel alcancar os
objetivos proposto por ele, obtendo através do resultado as informacdes que ajudaram a elaborar
os conceitos de Optica Geométrica para serem aplicados no do jogo.

Em relacdo ao resultado do questionério inicial pode-se perceber que alguns dos
alunos no souberam identificar os conceitos de Optica Geométrica e em especial 0s conceitos
dos tipos de espelhos, e nem sequer citar exemplos do dia a dia. Com esse resultado necessitou-
se de elaborar métodos para melhor aplicar a pesquisa. Teve-se como métodos a explanacéo do
contetdo Espelhos Esféricos, apresentando assim exemplos do cotidiano para que os alunos

pudessem identificar cada um e sua lei de formac&o de imagens dentro dos exemplos propostos.
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E percebeu-se que durante a aplicacdo os alunos mostraram-se motivados e
ativos no processo de ensino aprendizagem, observou-se que cada aluno fazia questdo de
participar e debater sobre os desafios de cada fase do jogo com os demais membros de cada
equipe, e isso é muito importante para a aprendizagem de cada um deles. E através disso foi
possivel afirmar que o jogo de PC no Scratch é crucial nos cumprimentos dos objetivos
propostos por este trabalho.

No final da aplicacdo deste trabalho, foi construido e aplicado o questionario
final, com a intencéo de fornecer dados para saber se os alunos aprenderam ou nao 0s conceitos
da Optica Geométrica, em especial os espelhos esféricos utilizando-se do jogo de PC no
Scratch, e também se é possivel utilizar-se de outros jogos para ensinar outros conte(dos. Apos

a coleta e andlise de dados tiveram-se 0s seguintes resultados:
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5.2 Resultados do questionario final

1- Para vocé, como os jogos didaticos ministrados nas aulas de fisica contribuem para seu

aprendizado?

Gréfico 13 - Resultado questionario final questao 1
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Fonte: Elaboragéo Propria

2- Vocé conseguiu entender as Leis da Optica Geométrica através do jogo no Scratch?

Gréfico 14 - Resultado questionario final questéo 2
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3- Através do jogo de PC no Scratch, o contetido Optica geométrica ficou:

Grafico 15 - Resultado questionario final questéo 3

PERCENTUAL

@ Muito dificil de entender [ Dificil de entender

[ Facil de entender [ Muito mais facil de entender

Fonte: Elaboragdo Propria

4- VVocé entendeu sobre as Leis da Optica geométrica?

Grafico 16 - Resultado questionario final questdo 4
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Fonte: Elaboragdo Prépria
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5- Vocé saberia identificar os tipos espelhos, planos e esféricos, e 0s tipos de imagens

formadas por cada um deles.

Grafico 17 - Resultado questionario final questdo 5

PERCENTUAL

B N3o sei MESim,apenasum [E@Sim, apenas dois [ETodos

Fonte: Arquivo pessoal

6- Vocé consegue dar exemplos do seu dia a dia relacionados a Optica Geométrica?

Grafico 18 - Resultado questionario final questdo 6
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Fonte: Elaboragdo Prépria
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7- Todo o0 assunto exposto na sala de aula contribuiu para o seu conhecimento?

Gréfico 19 - Resultado questionério final questéo 7

50%
45%
40%
35%
30%
25%
20%
15%
10%

5%

0%

E N3o contribuiu

[ Contribuiu razoavelmente @ Contribuiu bastante

50%

PERCENTUAL

@ Contribuiu pouco

Fonte: Elaboragao Prépria

8- Como vocé avaliaria o aprendizado das Leis da Optica Geométrica através do jogo?

Gréfico 20 - Resultado questiondrio final questdo 8
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9- Qual o seu nivel de dificuldade sobre entender a formac&o de imagens por meio do jogo no

Scratch?

Grafico 21 - Resultado questionario final questdo 9
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Fonte: Elaboragéo Prdpria

10- Vocé acha interessante adotar o jogo em outros assuntos da Fisica?

Grafico 22 - Resultado questionario final questdo 10
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Comparando os resultados dos questionarios, observou- se que houve um
aprendizado significativo dos alunos com o uso do jogo de PC como ferramenta pedagdgica a
qual foram inseridas as formacbes de imagens dos espelhos esféricos, por meio desta
metodologia, com isso resulta-se que 0 jogo no Scratch contribuiu bastante para o aprendizado
dos educandos e favoreceu ainda mais a socializagéo entre todos os participantes deste projeto.
A colaboragéo de cada aluno foi importante para eficacia do aprendizado deste, pois foi atraves
do interesse em aprender de cada jogador que veio a contribuir para que 0s mesmos viessem

adquirir um bom aprendizado.

A utilizacdo do questionario final serviu para a obtencdo de resultados
significativos mediante a aplicacdo do jogo, e assim, ensinar os alunos a compreender de

maneira simplificada e divertida o contedo inserido por meio dessa metodologia diferenciada.

A primeira questdo que enfatiza a contribuicdo do jogo didatico como material
pedagogico para ministrar a aula de fisica, onde mais de 90% dos alunos afirmam que o jogo
contribuiu significadamente para o aprendizado. E apenas 7% diz que hd uma pequena

contribuicdo. E entdo, o jogo veio complementar a compreensdo dos alunos.

A segunda questdo abordou o interesse do aluno em absorver novos
conhecimentos, que através do jogo de PC se tornou mais facil o entendimento das Leis da
Optica Geométrica, pois dos entrevistados mais de 90% responderam que conseguiram

entender os conteddos.

Ja a terceira questdo mostrou que através da execucao do jogo proporcionou-se
uma clareza no entendimento do conteddo, visando assim, uma melhor compreensdo. Dos
alunos que responderam o questionario, 71% afirmaram que o contetdo ficou mais fécil de
entender, e 0s 29% restante afirmaram que fica muito mais facil de entender o contetdo. Isso
significa que todos eles conseguiram compreender 0s conceitos com a ajuda do jogo de PC no

Scratch.

Na quarta questdo tentou-se ainda mais firmar se os alunos entenderam o contetido
apos o termino do jogo e o quanto ele contribui para o conhecimento adquirido anteriormente,
e com base nos mais de 90% favoraveis ao entendimento, concluiu-se que houve um bom

desenvolvimento na aprendizagem do contetdo explanado.
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Na quinta questdo perguntou-se aos alunos se eles saberiam identificar os tipos de
espelhos e suas respectivas imagens, com a intencdo de se obter um melhor diagnostico da
utilizacdo do jogo. E como os resultados obtidos atingiram a meta, percebeu-se uma grande
diferenca dos resultados da questao similar feita no questionario inicial, pois mais uma vez esse
indica positivamente a importancia dessa metodologia para o ensino-aprendizagem, pois mais

de 90% dos alunos estdo entre os que conseguem identificar dois ou trés.

A sexta questdo aborda os exemplos que tenham relagdo com o dia a dia do aluno,
apos o jogo houve mais entendimento do conteudo mostrando e exemplificando fatos do
cotidiano, dos alunos questionados foi possivel perceber que quase 90% conseguem e citar
alguns exemplos do dia a dia relacionados a Optica geométrica.

Apos a aplicagdo do jogo ficou mais fécil a absorcdo do contetido proposto para
os alunos, pois além de ser recebido com entusiasmo, e contribui bastante para o
desenvolvimento de novos conhecimentos, pois quase 95% dos alunos questionados,

responderam que todo o assunto exposto contribuiu de alguma forma para seus conhecimentos.

J& a oitava questdo pediu que os alunos avaliassem o aprendizado deles sobre as
leis da Optica Geométrica com notas de 0 a 10. Utilizando a aplicacdo do jogo. O que se
observou diante das respostas dos alunos, foi que praticamente 100% dos alunos estdo acima
da média que se esperava, e que quase 80% avaliaram com notas entre 8 a 10, sendo assim,
possivel perceber a importancia do jogo desenvolvido como recurso didatico para auxiliar o

ensino-aprendizado dos alunos.

Durante a aplicacdo do jogo no Scratch os problemas e duvidas apresentados no
comeco do questionario inicial e durante as aulas tedricas foram aos poucos sendo reduzidas, e
assim, abrindo caminhos para novos conhecimentos. Mais de 90% dos alunos questionados,
responderam que suas dificuldades em compreender a formacdo de imagens através da
aplicacdo do jogo diminuiram consideravelmente, 50% respondeu que o nivel de dificuldade é

quase 0. Isso fortifica mais ainda a utilizacéo de tal jogo.

E diante da utilizagdo desse artificio, o jogo no Scratch. Veio a tona o ultimo
guestionamento, no qual pergunta-se aos alunos se eles acham interessante adotar o jogo de PC
no Scratch em outros assuntos da Fisica. E diante de tal questionamento, observou-se que 86%
dos entrevistados responderam sempre que puder, e apenas 14% respondeu sim, mas nem

sempre. Essa ultima questdo mostra que, apos 0 jogo os alunos responderam que o0 mesmo € de
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grande utilidade, pois contribuiu muito na desenvoltura dos conteldos abordados, e que
também é importante para a continuidade de bom aprendizado significativo.

A aplicacdo desse jogo como instrumento pedagdgico inserido na sala de aula, é
bem relevante para inserir o conhecimento. Durante a aplicacdo do jogo, observou-se que 0s
alunos se mostraram mais interessados, e participaram mais ainda do desenvolvimento da aula.
O jogo alem de motivar os alunos, também despertou a curiosidade dos mesmos. Desse modo,
0 jogo no Scrtach sendo uma proposta pedagogica buscou reforcar o aprendizado dando énfase
na maneira de como € transmitido esse ensino entre professor-aluno, e mais ainda de como 0s

alunos debatiam durante o jogo para obterem éxito nos questionamentos.

Através dos resultados que foram apresentados, percebe-se que a metodologia
colocada em prética foi de grande relevancia para o ensino aprendizado dos alunos, houve uma
melhor compreensdo do assunto, mesmo apresentando aparentemente além de melhorias nas
interacOes entre aluno/professor. Sendo assim constatou-se que ha uma necessidade em aplicar
metodologia diversificada para prender a atencdo dos alunos, para assim atingir os objetivos,

relacionando o contetdo com as inovacdes tecnologicas.

So lembrar que Kishimoto (2008) afirma que a utilizacdo do jogo potencializa a
exploracdo e a construcdo do conhecimento, por contar com a motivagdo interna tipica do
ludico, mas o trabalho pedagdgico requer a oferta de estimulos externos e a influéncia de
parceiros bem como a sistematizacao de conceitos em outras situacdes que ndo jogos. E é nesses
estimulos externos ao qual Kishimoto se refere que entra o professor, como motivador e

estimulador dos alunos.

O jogo foi de suma importancia, pois se mostrou bastante produtivo, onde houve
um grande envolvimento dos estudantes com o mesmo, bem como por meio de
guestionamentos, interesse, participacdo dos mesmos na realizacdo do jogo. De acordo com 0s
questionamentos respondidos pelos estudantes em rela¢do ao jogo, pode-se considerar 0 jogo
no Scratch como um bom recurso didatico para ser utilizado nas aulas de Fisica. E isso nos leva
a uma importante reflexdo enquanto professores, a vantagem de utilizar recursos didaticos
alternativos como uma possibilidade de melhoria das aulas e consequentemente para o ensino

de Fisica.
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Entdo, como uma analise final desse projeto, pode-se afirmar que o jogo de PC
no Scratch usado no ensino de Fisica, € um recurso eficaz para aplicacdo dos conteldos em sala
de aula, pois através dele conseguiu-se facilitar e motivar os alunos a aprendizagem. E ele
também proporcionou aos alunos uma atencdo diferenciada e um interesse pelos assuntos
relacionados a Optica Geométrica, pois 0s mesmos conseguiram dialogar enxergar a Fisica de
forma divertida e diferenciada. Desse modo o “jogo de PC no Scratch” foi essencial como
recurso pedagagico, sendo aceito como uma pratica ludica, educativa e motivadora aos alunos

que participaram desse projeto.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Com a aplicagdo do jogo percebeu-se que os alunos se mostraram mais
motivados. Dai a necessidade de trabalhar com jogos pedagogicos na area de Fisica para uma
melhor compressdo dos conteudos, possibilitando ao professor uma aula dinamizada. J& que
todas as equipes tiveram éxito no jogo, e que as respostas do questionario final foram

significativas, pode-se afirmar que os objetivos desse trabalho foram alcancgados.

Discutiu-se neste trabalho a importancia do jogo de PC, e sua significancia para
uma melhor compreensdo do ensino da Fisica. Tracaram-se resultados que supriram as
expectativas e, provocando um enriquecimento no ensino-aprendizado, e também agregou
possibilidades de associar o cotidiano com o contetido visto na sala de aula. Assim, passando a
existir uma preocupacdo em repassar 0s assuntos de forma esclarecida e simplificada, tornando-
se mais faceis de compreender por meio do jogo, passando a intensificar a autoestima dos alunos
e, dando uma oportunidade de ndo se restringirem sé em sala, e sim buscar e questionar 0s

principios basicos da Fisica.

A utilizacdo do jogo ndo pretende substituir a maneira de como trabalhar, e sim
envolver os alunos na obtencdo de hipoteses, e investigacdo. E assim, obter resultados que
possam ser ampliados com mais propriedade. Considerando o significado dos conhecimentos
alcancados, acredita-se que o jogo de PC sugerido se tornou um aprendizado com dinamismo,

e relevante para os educandos.

Observou-se ainda que as sugestdes apresentadas de diversos métodos,
pressupdem metodologias que estimula a participacéo e a constru¢do do conhecimento por meio
do jogo de computador. Tudo depende da forma dos educadores em repassar o seu trabalho, de
maneira a buscar um ambiente diferenciado para uma melhor socializagéo, e melhores relacoes
interpessoais, enriquecendo ainda mais o ensino aprendizagem. E importante também assegurar
que os educandos em geral possam gozar de seus direitos de construir novo saberes tornando a

sociedade mais participativa e consciente.

Ao realizar a proposta através do jogo pedagdgico no PC pode-se concluir que o

mesmo possui uma grande importancia no processo de ensino-aprendizagem, que possibilita
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novas metodologias no decorrer da aplicacdo na sala de aula, intervindas de forma mediadora
no aprendizado do educando. O que se observa € a leveza e a prontiddo dos alunos, mostrando-
se aptos para receberem novas informacdes que visam acumular conhecimento para melhor

desenvolver sua criatividade.

Tanto durante a aplicacdo do jogo como depois do mesmo, 0s alunos mostraram-
se mais motivados perante ao aprendizado de Fisica, e isso traz consigo esperancas de que 0
ensino ainda tem formas diversificadas de trabalhar com diferentes métodos, tornando assim as
aulas mais criativas, atrativas e inovadoras. Diante de tal projeto constatou-se a necessidade de
trabalhar com jogos pedagdgicos na area de Fisica para que os alunos possuam uma melhor
compressdo dos conteddos ministrados nas aulas, além de possibilitar ao professor uma aula
mais dinamizada e atrativa, ndo esquecendo é claro de fazer uma ponte entre teoria e pratica

para o aprendizado dos estudantes.

Ap0s a aplicacdo do jogo, constatou-se que € indispensavel que o professor tenha
em mente que o0 processo de ensino e aprendizagem de Fisica deva ser gradativo entre professor-
aluno. E para que isso ocorra da melhor maneira possivel, é necessario que o professor utilize
de novos meios de ensino da atualidade. Se o docente focar suas aulas apenas em livro, quadro,
os alunos poderdo demonstrar desinteresse em relacdo ao conteddo proposto, podendo
apresentar-se desmotivados para aprender, dai a necessidade de inovacfes nas aulas atuais, ja

que os jovens alunos de hoje ja se habituam as novas tecnologias.

Portanto, por meio do jogo de PC no Scratch os alunos apresentaram-se mais
ativos, mostrando-se aptos para receber novas informacdes visando acumular conhecimento
para assim melhorar e desenvolver suas criatividades e competéncias. Foram significativas as
expectativas alcancadas durante a realizacdo do trabalho, assim abrindo novos caminhos na
maneira diversificada de educar. O ludico deste modo passou a ativar o aprendizado do aluno
visando no crescimento intelectual e pessoal dentro da escola e na sociedade. O jogo foi muito
significativo, pois os alunos foram participativos, o comportamento foi bem visivel, e assim
percebeu-se que o ludico foi favoravel ao aprendizado do aluno visando o crescimento

educacional e social, e desenvolvendo ainda mais seu senso critico.
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0 Jogo Optica Geométrica 1 é um jogo didatico para PC e com a finalidade de servir
como instrucéo para os conceitos Optica Geométrica relacionados a espelhos esféricos e pode
ser jogado online e também pode ser obtido  gratuitamente  em
http://www.scratch.com/opticageométrical. Os requisitos minimos do sistema para executar o
software sdo:

Sistema Operacional: Windows, Android, e 10S, ele pede apenas que tenha o flach
play instalado.

Processador: Intel/AMD 1.1 GHz (se tiver turbo boost) ou superior.
Memdria Ram: 4 GB ou superior.

Placa de Video: Intel HD Graphics 5300, ou compativel ou superior.
Como ele pode ser jogado online, o espaco em Disco ndo é necessario.

Esse jogo foi produzido no Scratch, uma plataforma de programacdo onde pode-se
produzir animagdes, € utilizada por todo o mundo. Esse o0 jogo € simples e bem didatico é
constituido de trés cenas, sendo que a primeira é introdutoria e explica apenas as regras do jogo,
e as demais cenas sas as fases, e abordam desafios onde 0s seguintes conceitos que sdo uteis

para o desenvolvimento cientifico do educando.

O jogo se desenrola em cenas ficticias, onde se localiza cada objeto e personagens.
Nesse jogo ha espelhos esféricos e dois personagens, ou avatares, principais, onde cada um
possui seu apelido, o primeiro é o Dingo, um skimo, e o segundo é o gato Felix. Ambos 0s
personagens ou atores, e os fundos das fases, sdo da prépria biblioteca do Scratch. Apenas 0s

espelhos foram criados.

Dingo é o ator que explica cada passo do jogo, ele explica como funciona o jogo e
explica como deve-se jogar cada fase. Apesar do personagem explicar cada passo do jogo, é
importante que o profissional que iré utilizar o jogo dar continuidade as aulas, explique para

cada jogador como deve-se proceder durante mesmao.

Cada jogador tera para cada desafio de cada fase apenas duas chances de acertar, caso
contrario o jogo sera finalizado. E se o0 jogador passar por cada desafio na primeira tentativa,
sera acrescentado a ele trés pontos, se acertar na segunda tentativa sera acrescentado apenas
dois pontos, dai mais um motivo para se conseguir na primeira tentativa. Por isso é importante
que cada jogador tenha um bom entendimento das aulas de espelhos, e também preste bastante

atencdo nas cenas e as regras do jogo.

Para jogar, basta presta atencdo as regras do jogo, e essas regras sdo passadas a partir

do momento que o usuario inicia o jogo.
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Para que 0 usuério inicie o jogo, basta clicar com o botéo direito do Mouse na bandeira
verde gque se apresenta no canto superior direito da tela. O jogador ndo deve durante a partida
clicar com o botéo esquerdo sobre o botdo vermelho que fica ao lado da bandeira verde, pois

ela finaliza o jogo.

Abaixo, segue uma descricdo mais aprofundada sobre o enredo, e sobre suas

possibilidades de resposta.

Ao clicar na bandeira verde, a cena que aparece é:

a Geometrica F .

por Diegofiee (partilhado)

Pontos [T (72157

.

Fig. 1: primeira cena mostrando o personagem Dingo e as bandeiras.

Vocé pode observar que acima no canto esquerdo da tela estdo icones de pontuacéo e
0 tempo.

Quando iniciado o jogo, havera uma pequena apresentacdo do cenario e do
personagem explicando toda a regra de como deve-se jogar. E muito importante que 0 usuario

fique atento as instrugdes serdo passadas.
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4

T

Fig. 2: imagem do personagem Dingo.

Para que o jogador veja o cenario, apresenta-se na figura 3 cddigos fonte do cenério.
No seguinte codigo fonte é possivel perceber que quando clicar na bandeira vermelha, o jogo
sempre se iniciara com 0 mesmo cenario, e que no decorrer do jogo ao final de cada fase, €

perceptivel a mudanca do cenério.

Quando alguéam dicar em

muda o cendrio para slpes e espera

muda o cenario para backdropl

Fig. 3: cddigo fonte dos cendrios.

E agora é mostrado na figura 4 os codigos para o personagem Dingo, ainda na cena de
apresentacdo, onde ele se apresenta e dita toda a regra do jogo. Uma forma de apresentar para
0 jogador.
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Mas é importante o professor ter em mente o conhecimento completo do jogo, para
que ele possa passar toda a regra do jogo para os alunos, pois talvez assim eles ndo tenham

nenhuma ddvida durante o jogo.

[ (r 3 oi amigo, ew sou o Dingo!! [ ITEET e ﬂ 5
Quero gque preste ateng3o as regras do jogofui e E 5
diz durante ) s

iz —

Para responder todas as perguntas, voce deve lembrar das aulas de Fisica sobre Espelhos Esfericos [iGelity 4 X5

Para cada pergunta ha apenas uma resposta. [LITLET 0] ﬂ 5

5, & s30 as respostas de algumas dessas perguntas. Escolha um deles e tecle Enter [ITLET) 0] ﬂ 5

=
o

numeros 1, 2, 3, 4,

E 5{para resposta sim} e N{para para resposta nao) para outras perguntas e ey e 5

ez | EERTETEEIN durante © =

[iF 3 Bom jogo!! ITEET Y a 5

Fig. 4: codigo fonte do personagem ditando as regras do jogo

A figura 5 estad mostrado justamente um pouco da cena de como o personagem Dingo
passa as regras para os jogadores. Se observar bem, ele dita que os nimeros 1, 2, 3, 4, 5, e 6 de
algumas das perguntas que serdo feitas durante os desafios de cada fase. Antes de mostrar essa

cena, o personagem afirma que apenas um dos nimeros sera a escolha correta.

Ponh:s EOE m Os numeros 1, 2, 3,
o 4,5 ,6s30as
7z respostas de

algumas dessas
perguntas. Escolha

um deles e tecle
Enter.

Fig. 5: cena de uma das passagens da regra.
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Ap0s toda a apresentacdo, dar-se-a o inicio do primeiro desafio com a seguinte cena
qgue mostra o personagem Dingo em frente a um espelho convexo. Onde temos a seguinte
configuracéo para este espelho:

1. Antes do centro do espelho convexo
Centro de curvatura do espelho
Entre o centro e o foco do espelho

2
3
4. Foco do espelho
5. Entre o foco e o vértice do espelho
6

Depois do vértice (ou frente ao espelho)

E importante lembrar que o vértice é o ponto de encontro entre o eixo principal e 0

espelho convexo. Na figura 6 pode-se observar os locais citados.

Pontos | 52

Espelho

Fig. 6: cena com os locais de escolha do espelho convexo

E para o espelho convexo da cena anterior, a figura 7 mostra o codigo fonte mostrando
cada passo de como o espelho se comporta durante o jogo. Observe que quando a bandeira
verde é clicada o espelho esconde-se (invisivel para o jogador) e somente apds 31 segundos que

ele se mostra, e logo apos que o jogador concluir a fase ele se escondera novamente.
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Quando receberes a mensagem Foco - Vertice

Fig. 7: codigo fonte do espelho convexo.

12 FASE:

Primeiro Desafio da 1? Fase

Para esse desafio, tem-se a seguinte figura 8 mostrando o0 mesmo cenério anterior, onde
0 jogador tera uma cena com um espelho convexo e o personagem Dingo a frente desse espelho.
O personagem pergunta ao jogador onde se formara sua imagem formada pelo espelho, e de

acordo com a pergunta, apenas um dos numeros 1, 2, 3, 4, 5, ou 6 sera a resposta certa.

pontos @ |[ETED

vocé pode me dizer
onde se formara

minha imagem

nesse espelho?

Espelho

| —)

Fig. 8: cena do primeiro desafio.

E de acordo com a leis da reflexdo em espelhos esféricos convexos, a resposta desse
primeiro desfio sera que essa imagem se formara no local “5” e s6 podera ser Imagem virtual —
Direta e Menor que o objeto.

A figura 9 mostrara todo o codigo fonte para a esse primeiro desafio do jogo.
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[:125: TLEE) vock pode me dzer onde se formard minha imagem nesse espeiho? ORISR L LS

espera® 4

Fig. 9: codigo fonte do 12 desafio — 12 fase.

Se observar bem o cddigo fonte, veras que quando a bandeira verde € clicada, esse
personagem fica escondido durante 31 segundos, e que a partir do momento que ele aparece, o
cronometro é reiniciado para marcar o tempo do jogador. E ainda veras que a pergunta é feita
duas vezes, sendo que na primeira vez que € feita se respondida corretamente (resposta: 5) sera
acrescentado 3 pontos ao jogador e serd difundida na programa¢do a mensagem “Foco —
Veértice”, e se respondida corretamente apenas na segunda tentativa sera acrescentado apenas
dois pontos ao jogador e também serd difundida na programac¢ao a mensagem “Foco — Vértice”,
e se nao respondida corretamente em nenhuma das tentativas, aparecera para o jogador a frase
“Fim de jogo”.

A figura 10 mostra a cena correta do personagem Dingo e sua imagem, sendo que

imagem aparece menor, e descreve para o0 jogador suas proprias caracteristicas.
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| Pontos NN | 20 | ‘ Parabéns, vocé
: R
— conseguiu!
= Imagem virtual -
a Direta e Menor
\ & -

1234’

[

Espelho
ol

Fig. 10: cena da resposta correta do primeiro desafio.

E figura 11 mostra o cddigo fonte para a resposta desse primeiro desafio do jogo.
Observe que quando a bandeira verde € clicada a imagem do Dingo esconde-se (invisivel para
0 jogador) e somente aparecerd durante trés segundos ao jogador junto com a frase
parabenizando e descrevendo suas caracteristicas (Imagem virtual — Direta e Menor) quando

receber a mensagem “Foco — Vértice”.

Fig. 11: cddigo fonte da resposta do 12 desafio — 12 fase.

Segundo Desafio da 12 Fase
Para o proximo desafio ainda da primeira fase, temos a seguinte configuragdo de um
espelho concavo que também serd usada na segunda fase:
1. Antes do centro do espelho concavo
Centro de curvatura do espelho
Entre o centro e o foco

2
3
4. Foco do espelho
5. Entre o foco e o vértice
6

Depois do vértice (ou atras do espelho)
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E importante lembrar que o vértice é o ponto de encontro entre o eixo principal e 0

espelho concavo. Ver figura 12.

[Pontos @Em® |[FXXD
'f

Espelho

|

Fig. 12: espelho concavo com seus locais de escolha.

A figura 13 mostra o cédigo fonte para esse espelho concavo descrito anteriormente
mostrando cada passo de como o espelho se comporta durante o jogo. Observe que quando a
bandeira verde é clicada o espelho esconde-se (invisivel para o jogador) e somente apds quatro
segundos depois que receber a mensagem “Foco — Vértice” que ele se mostra, e logo apos que
0 jogador concluir o terceiro desafio da primeira fase ele se escondera novamente esperara 3
segundos e se mostrard para a segunda fase, e ao final da segunda fase quando recebe a

mensagem “Antes do Centro” ele se esconderd novamente.

Fig. 13: cddigo fonte do espelho cdncavo.
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E dando continuidade ao segundo desafio da primeira fase, a figura 14 apresenta o
mesmo cenario mostrando o desafio ao jogador, uma cena um pouco diferente, onde temos o
espelho céncavo e o personagem Dingo posicionado entre o foco e vértice do espelho. O
personagem pergunta onde se formara sua imagem formada pelo espelho, e de acordo com a

pergunta, apenas um dos nameros (local) 1, 2, 3, 4, 5, ou 6 sera a resposta.

 Pontos MW |[EZEN E agora, onde se
formara minha
imagem nesse
espelho?

Espelho

Fig. 14: cena do segundo desafio.

Agora na figura 15 tem-se o cddigo fonte para a esse segundo desafio da primeira fase
do jogo. E se observar bem esse cddigo fonte, verds que ele ndo possui muita diferenca do
coédigo do primeiro desafio. Entdo, quando a bandeira verde é clicada, esse personagem fica
escondido e sO aparecera para o jogador quando receber a mensagem “Foco — Vértice”. Sua
aparicdo remete ao jogador o segundo desfio. E ainda veras que a pergunta é feita duas vezes,
sendo que na primeira vez que ¢ feita se respondida corretamente (resposta: 6) sera acrescentado
3 pontos ao jogador e sera difundida na programagao a mensagem “Depois do Vértice”, e se
respondida corretamente apenas na segunda tentativa sera acrescentado apenas dois pontos ao
jogador e também sera difundida na programacdo a mensagem “Depois do Vértice” e se ndo
respondida corretamente em nenhuma das tentativas, aparecera para o jogador a frase “Fim de
jogo”. E trés segundos depois que o desafio ¢ concluido, o personagem ficard invisivel

novamente.
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diz durante ) s
"

diz FR—"
| —

Fig. 15: cddigo fonte do segundo desafio.

De acordo com as leis da reflexdo em espelhos esféricos concavos, o gabarito desse
segundo desafio é o local 6, pois é nele que a imagem se formara. E essa imagem apresenta-se
com a caracteristica; Virtual, Direta, e Maior que o personagem. Essa caracteristica sera
observada na figura 16.

E na figura 16 vocé podera ver a cena correta do personagem Dingo e sua imagem,
sendo que imagem aparece maior, e descreve para o jogador suas préprias caracteristicas.

Atencao!

Nessa primeira fase € importante observar que quem sempre mostra a resposta para o

jogador é a imagem, o que seréa diferente na segunda fase.
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Parabéns, vocé
conseguiu!
Imagem Virtual -
Direta e Maior

Espelho

Fig. 16: cena da resposta correta do 22 desafio — 12 fase.

Ja a figura 17 mostra o cddigo fonte para a resposta desse segundo desafio do jogo.
Observe que quando a bandeira verde € clicada a imagem do Dingo esconde-se (invisivel para
0 jogador) e somente aparecera durante trés segundos ao jogador junto com a frase
parabenizando e descrevendo suas caracteristicas (Imagem virtual — Direta e Maior) quando

receber a mensagem “Depois do Vértice”.

Quando alguém clicar em

Quando receberes a mensagem Depois do Vertice

[\ [r4l Parabéns, vocé conseguiu! Imagem Virtual - Direta e Maicl

Fig. 17: cddigo fonte da resposta do 22 desafio — 12 fase.
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Terceiro Desafio da 12 Fase

Para esse terceiro desafio, tem-se a seguinte configuracdo da figura 18 mostrando o
mesmo cenario anterior, mas com uma cena um pouco diferente, onde temos o espelho céncavo
e o personagem Dingo posicionado precisamente sobre o local “2” foco do espelho. Nesse
desafio o personagem pergunta se ele terd uma imagem, e de acordo com a pergunta, o jogador

tera que responder apenas “s” para SIM ou “n” para NAO.

| Pontos W |E1TA2 Eu terei uma
imagem, Sim (s) ou
Nao (n)?

Espelho

J

Fig. 18: cena da pergunta do 32 desafio — 12 fase.

E na figura 19 tem-se o cdédigo fonte para a esse terceiro desafio da primeira fase do
jogo. E se observar bem o codigo, veras que ha um pouco de semelhanca com os cdigos
anteriores. Entdo, quando a bandeira verde é clicada, esse personagem fica escondido e sé
aparecera para o jogador quando receber a mensagem “Depois do Vértice”. Sua apari¢do remete
ao jogador o terceiro e Gltimo desfio da primeira fase. E portanto, veras que a pergunta é feita
duas vezes, sendo que na primeira vez que é feita se respondida corretamente (“n” - NAO) seréa
acrescentado 3 pontos ao jogador e sera difundida na programagido a mensagem “Impropria”, e
se respondida corretamente apenas na segunda tentativa sera acrescentado apenas dois pontos
ao jogador e também sera difundida na programagdo a mensagem “Impréopria” e se nao
respondida corretamente em nenhuma das tentativas, aparecera para o jogador a frase “Fim de
jogo”. E depois que o desafio ¢ concluido ele esperard receber a frase “Fase 1” para ficar

invisivel novamente.
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Serd 58 wool pode me apucar.. Como serd minka magem...

Eu terel uma imagem, Sim {5) oo Mo (n)? R e lor W F gl v ]
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difunde & mensagem Imordpria
;
adiciona & Fonios g mﬂ
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diz R durante @ 5
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diz B durante € s
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»

Fig. 19: cédigo fonte do 32 desafio — 12 fase.

E de acordo com as leis da reflexdo em espelhos esféricos concavos cddigo fonte, o
gabarito desse terceiro desafio € o “n” pois o objeto ndo terd imagem nenhuma, ou seja, sua
caracteristica €; imagem Imprépria. Essa caracteristica sera observada na figura 20, onde é
possivel ver a cena correta do personagem Dingo, mostrando durante dois segundos uma

mensagem parabenizando o jogador, e caracterizando o tipo de imagem (Imagem Improépria).
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Uma segunda mensagem durante dois segundos finalizando a primeira fase aparecera

logo ap6s a primeira mensagem.

(s Bl 405 | Parabéns, a
imagem é
IMPROPRIA, vocé
conseguiu!
"o
<
1 __g42%eig 35 6

Espelho

Fig. 20: cena da resposta do 32 desafio — 12 fase.

Ap0s a conclusdo dos trés desafios da primeira fase, a seguinte figura 21 aparecera

para o jogador. Ela afirma que o participante pode continuar a jogar.

Pontos (L1 523

tase |\

Concluida

Fig. 21: cena da 12 fase concluida.
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E ¢ claro que, como tudo que aparece durante o jogo, a figura 22 também mostra o
simples codigo fonte da cena da figura 21:

Observe que quando a bandeira verde ¢ clicada a mensagem “Fase 1 concluida”
esconde-se (invisivel para o jogador) e somente aparecera ao jogador apos cinco segundos que
receber a mensagem “Impropria”, difundindo a mensagem “Fase 17, utilizada pelo personagem
Dingo no codigo fonte da figura 19. E apds dois segundo ela se escondera novamente,

finalizando o cenario da primeira fase do jogo.

Fig. 22: cédigo fonte da 12 fase concluida.

28 FASE:

Primeiro desafio da 22 fase

Ja para a segunda fase sera apresentado para o jogador um novo cenario que aparecera
seguindo a l6gica do cadigo fonte da figura 3, que faz o cenério anterior esperara dois segundos
para depois mudar para o cenario “space” apds receber a mensagem “Fase 1. Essa segunda
fase também recebe 0 novo personagem cujo o nome é Felix.

SO que agora, o primeiro desafio apresentado ao jogador, mostrard a imagem do gato
Felix, descrevendo as seguintes determinacGes apresentadas na figura 23, onde o jogador tera
uma cena com um espelho céncavo e a imagem do personagem Felix formada abaixo do local
“2” (centro do espelho concavo), e informando ao jogador que sua caracteristica é Real,

Invertida, e do mesmo tamanho do personagem.
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Ola, Eusou a
imagem de Felix,
Real, Invertida e de
mesmo Tamanho

Fig. 23: caracteristica da imagem do 12 desafio — 22 fase.

E agora de acordo com a figura 24 do gato Felix, localizada no centro de curvatura do
espelho, faz o primeiro desafio dessa segunda fase do jogo. Ela pergunta ao jogador onde esta

localizado seu objeto (personagem) no espelho concavo.

E agora, onde esta
localizado meu
cbjeto nesse
espelho?

Fig. 24: cena do 12 desafio — 22 fase.

E na figura 25 tem-se o cddigo fonte para a esse primeiro desafio da segunda fase do
jogo. Observando bem esse cadigo fonte, veras semelhanga com os codigos da primeira fase, a
diferencga € que agora, a imagem que pretende encontrar seu objeto frente ao espelho. E entdo,

quando a bandeira verde é clicada, essa imagem do personagem fica escondido e s6 aparecera
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para o jogador apds trés segundos depois que receber a mensagem “Fase 1”. Sua apari¢ao
remete ao jogador esse primeiro desfio da segunda fase. E ainda veras que a pergunta é feita
duas vezes, sendo que na primeira vez que é feita se respondida corretamente (resposta: 2) sera
acrescentado 3 pontos ao jogador e sera difundida na programacdo a mensagem “No centro”, e
se respondida corretamente apenas na segunda tentativa serd acrescentado apenas dois pontos
ao jogador e também sera difundida na programacdo a mensagem ‘“No centro” e se ndo
respondida corretamente em nenhuma das tentativas, aparecera para o jogador a frase “ Fim de
jogo”. E trés segundos apds que o desafio ¢ concluido e a mensagem difundida “No centro” ¢
recebida, a imagem do personagem ficard invisivel novamente.

Note que antes da imagem do personagem efetuar a pergunta deste desafio, ela fornece

ao jogador suas caracteristicas fisicas.

Quando receberes a mensagem Fase 1
espera B} s
mostra-te

repete para sempre

diz 0la, Bu sou a imagem de Felix, Real, Invertida & de mesmo Tamanha durante n 5

b
. [Pl Preciso encontrar mew ebjeto... [EITET B 5
"

[t il E agora, onde esta localizado meu objeto nesse espelho? P T peh resposta

s a resposta =H . entao

Quando receberes a mensagem No centro

.-di:lndeanlermgerl Mo centro
adiciona a Pontes o valor )
b

plra este guie

SENID,
diz BT durante € s
F
repete lﬂ WEZES5
pﬁm E agora, onde esta localizado meuw objeto nesse espalho? -] espera peh |Ep95h
espera @ s

3 a resposta =n » emtao

' difunde a mensagem No centro
3

adiciona a Pontes o walor B
b

 péra este guiSo

Senao,
..diz EZTl durante @ s
:IZ dulante 8-
.ﬁ: —

-+

o

Fig. 25: cddigo fonte do 12 desafio — 22 fase.
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E seguindo a ldgica de respostas, de acordo com as leis da reflexdo em espelhos
esféricos concavos, o gabarito desse primeiro desafio da segunda fase é o local 2, Centro do
espelho céncavo, pois é nele que se encontra o objeto que tera como caracteristica essa imagem
Real, Invertida, e do mesmo tamanho do personagem (objeto).

E na figura 26 vocé poderd ver a cena correta da imagem e do personagem
demostrando para o jogador que ambos estdo no mesmo local, e sdo do mesmo tamanho, e

apenas invertidas uma em relacao ao outro.

Pontos | ?5-1 Parabéns, Eu estou

. localizado no
' Centro do Espelho 5
*

1

Fig. 26: cena da resposta do 12 desafio — 22 fase.

E para a resposta desse primeiro desafio da segunda fase apresentamos o codigo fonte
com uma logica bem simples:

E a figura 27 mostra o cddigo fonte para a resposta desse primeiro desafio da segunda
fase do jogo. Observe que quando a bandeira verde é clicada o personagem Felix esconde-se
(invisivel para o jogador) e somente aparecerd ao jogador junto com a frase parabenizando e
descrevendo sua localizagdo (Centro do espelho) quando receber a mensagem “No centro”. E

ele ainda mostra que a cena ira durar apenas 4 segundos para depois se esconder novamente.
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Parabens, Eu estou localizado no Centra do Espelho

Fig. 27: cddigo fonte da resposta do 12 desafio — 22 fase.

Segundo Desafio da 22 Fase

E dando continuidade aos desafios, apresentamos o segundo desafio da segunda fase
do jogo. Ele é apresentado ao jogador, mostrando a imagem do gato Felix, descrevendo as
determinacOes apresentadas na figura 28, onde o jogador ainda terda uma cena com um espelho
concavo ¢ a imagem do personagem Felix formada abaixo do local “1” (antes do centro do
espelho céncavo), e informando ao jogador que sua caracteristica € Real, Invertida, e maior que

0 personagem.

Novamente eu sou
a imagem de Felix,
Real Invertida e
Maior

Fig. 28: caracteristica da imagem do 22 desafio — 22 fase.
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E agora de acordo com a figura 29, a imagem do gato Felix, localizada antes do centro
de curvatura do espelho, faz o segundo desafio dessa segunda fase do jogo. Ela continua a

perguntar ao jogador onde esta localizado seu objeto (personagem) no espelho concavo.

e 262

E agora, onde estd
localizado meu
objeto nesse
espelho?

Fig. 29: cena do 22 desafio — 22 fase.

E na figura 30 tem-se o codigo fonte para a esse segundo desafio da segunda fase do
jogo. Observando bem esse codigo fonte, continuara vendo semelhanca com os codigos dos
desafios anteriores. E entdo, quando a bandeira verde é clicada, a imagem do personagem fica
escondido e s6 aparecera para o jogador apds trés segundos depois que receber a mensagem
“No centro”. Sua apari¢do remete ao jogador esse segundo desfio da segunda fase. E veras ainda
qgue a pergunta é feita duas vezes, sendo que na primeira vez que € feita se respondida
corretamente (resposta: 3) serda acrescentado 3 pontos ao jogador e serd difundida na
programacao a mensagem “Centro - Foco”, e se respondida corretamente apenas na segunda
tentativa serd acrescentado apenas dois pontos ao jogador e também sera difundida na
programacao a mensagem “Centro - Foco” e se ndo respondida corretamente em nenhuma das
tentativas, aparecera para o jogador a frase “ Fim de jogo”. E quatro segundos apds que o desafio
¢ concluido e a mensagem difundida “Centro — Foco” ¢ recebida, a imagem do personagem
ficara invisivel novamente.

Novamente, note que antes da imagem do personagem efetuar a pergunta deste desafio,

ela fornece ao jogador suas caracteristicas fisicas.
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Quando receberes a mensagem No centro Quando alguém dicar em
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Fig. 30: cédigo fonte do 22 desafio — 22 fase.

E seguindo a légica de respostas, de acordo com as leis da reflexdo em espelhos
esféricos concavos, o gabarito desse segundo desafio da segunda fase é o local 3, Entre o Centro
e 0 Foco do espelho cdncavo, pois é nele que se encontra o objeto que tera como caracteristica

essa imagem Real, Invertida, e maior que o personagem (objeto).
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E na figura 31 vocé poderd ver a cena correta da imagem e do personagem
demostrando para o jogador que ambos estdo em locais diferentes, e sdo de tamanhos diferentes,
sendo que 0 personagem se apresenta menor que sua imagem, mas ainda sdo invertidos em

relacdo ao outro.

Parabéns, Eu estou
localizado Entre o
Centro e Foco do

Espelho!

Fig. 31: cena da resposta do 22 desafio — 22 fase.

E para a resposta desse segundo desafio da segunda fase apresentamos o codigo fonte
com uma logica bem simples:

Onde a figura 32 mostra o codigo fonte para a resposta desse segundo desafio da
segunda fase do jogo. Observe que quando a bandeira verde é clicada o personagem Felix
esconde-se (invisivel para o jogador) e somente aparecerd ao jogador junto com a frase
parabenizando e descrevendo sua localizacdo (Centro e Foco do espelho) quando receber a
mensagem “Centro - Foco”. E ele mostra ainda que a cena ira durar apenas 4 segundos para

depois se esconder novamente.

' "l Parabens, Eu estou lolizade Entre o Centro e Foco do Espelho!

Fig. 32: cddigo fonte da resposta do 22 desafio — 22 fase.
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Terceiro Desafio da 22 Fase

E para finalizar os desafios e 0 jogo, apresentamos o terceiro e ultimo desafio da
segunda fase do jogo. Ele é apresentado ao jogador, mostrando a imagem do gato Felix,
descrevendo as determinacOes apresentadas na figura 33, onde o jogador ainda ter4 uma cena
com um espelho concavo e a imagem do personagem Felix formada abaixo do local “3” (entre
o centro e o foco do espelho concavo), e informando ao jogador que sua caracteristica é Real,

Invertida, e menor que o personagem.

E=) [144)

-~

*

Movamente eu sou
| a imagem de Felix,
Real, Invertida e
Menor

Fig. 33: caracteristica da imagem do 32 desafio — 22 fase.

E agora de acordo com a figura 34, a imagem do gato Felix, localizada entre o centro
e o foco do espelho, faz o terceiro e Gltimo desafio do jogo. Ela pergunta ao jogador onde esta

localizado seu objeto (personagem) no espelho concavo.
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E agora, onde esta
| localizado meu
objeto nesse
espelho?

Fig. 34: cena do 32 desafio — 22 fase.

E na figura 35 tem-se o codigo fonte para a esse terceiro e Ultimo desafio do jogo.
Observando bem esse cddigo fonte, continuard vendo semelhanga com os cddigos anteriores. E
entdo, quando a bandeira verde é clicada, a imagem do personagem fica escondido e sé
aparecera para o jogador ap0s trés segundos depois que receber a mensagem “Centro - Foco”.
Sua aparicdo remete ao jogador esse segundo desfio da segunda fase. E veras ainda que a
pergunta é feita duas vezes, sendo que na primeira vez que é feita se respondida corretamente
(resposta: 1) sera acrescentado 3 pontos ao jogador e sera difundida na programacdo a
mensagem “Antes do Centro”, e se respondida corretamente apenas na segunda tentativa sera
acrescentado apenas dois pontos ao jogador e também serd difundida na programacdo a
mensagem “Antes do Centro” e se ndo respondida corretamente em nenhuma das tentativas,
aparecera para o jogador a frase “Fim de jogo”. E igual aos codigos anteriores, sO quatro
segundos apds desafio ser concluido e a mensagem difundida “Antes do Centro” ser recebida,
que a imagem do personagem ficara invisivel novamente.

E mais uma vez, note que antes da imagem do personagem efetuar a pergunta deste

desafio, ela fornece ao jogador suas caracteristicas fisicas.
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Quando receberes a mensagem Centro - Foco

[i [rl Movamente eu sou a imagem de Felix, Real, Invertida & Menor JETTET 0 n 5
b

diz —T
[

Fig. 35: cddigo fonte do 32 desafio — 22 fase.

E continuando com a logica de respostas, de acordo com as leis da reflexdo em
espelhos esféricos concavos, o gabarito desse segundo desafio da segunda fase € o local 1, Antes
do Centro do espelho concavo, pois € nele que se encontra o objeto que terd como caracteristica
essa imagem Real, Invertida, e menor que o personagem (objeto).

E na figura 36 vocé podera ver a cena correta da imagem e do personagem
demostrando para o jogador que ambos estdo em locais diferentes, e sdo de tamanhos diferentes,
sendo que desta vez 0 personagem se apresenta maior que sua imagem, mas ainda continuam

sendo invertidos em relacao ao outro.
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Parabéns, Eu estou
localizado antes do
Centro do Espelha!

Fig. 36: cena da resposta do 32 desafio — 22 fase.

E por fim, para a resposta desse ultimo desafio do jogo apresentamos o codigo fonte
com uma légica bem simples:

Onde a figura 37 mostra o cédigo fonte para a resposta desse ultimo desafio do jogo.
Observe que quando a bandeira verde € clicada o personagem Felix esconde-se (invisivel para
0 jogador) e somente aparecera ao jogador junto com a frase parabenizando e descrevendo sua
localizagao (Antes do Centro do espelho) quando receber a mensagem “Antes do Centro”. E
ele continua a mostrar que a cena ira durar apenas 4 segundos para depois se esconder

novamente.

Quando alguém dicar em

Fig. 37: cddigo fonte da resposta do 32 desafio — 22 fase.

Portanto, se o jogador chegar a passar nessa Ultima fase, serd mostrado a ele a cena
que representa o fim do jogo, cena esta que mostrard a quantidade de pontos e o tempo de

finalizagdo do jogo. Ela pode ser vista na figura 38.
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Pontos (717

PARABENS

FIM DE JOGO

Fig. 38: cena do fim do jogo.

E claro, essa Ultima cena também possui um codigo fonte:

Observe na figura 39 que quando a bandeira verde € clicada a cena com a mensagem
“Parabéns!!! FIM DE JOGO” esconde-se (invisivel para o jogador) e somente aparecerd ao
jogador ap0s cinco segundos que receber a mensagem “Antes do Centro” e depois ela parando

todos os codigos.

Quando receberes a mensagem Antes do Centrg

i

Fig. 39: cddigo fonte da cena do fim do jogo.

E importa ressaltar que a passo seguinte do jogo, o usuario vai aumentando sua
pontuacdo. E que de acordo com as regras do jogo, ganha aquele que fizer mais pontos em
intervalo de tempo menor.

Além de que todos esses codigos fontes estdo ligados uns aos outros, e que cada
personagem possui o seu codigo. E que qualquer outro usuario ndo podera alterar esses codigos.
Sendo um jogo que ndo pode ser alterado por outros, somente 0 autor desse jogo podera alterar
a ordem das fases e dos desafios de cada uma delas, isto €, fazendo com que os jogadores ndo
decorem as respostas de cada desafio, e sim que eles procurem entender fisicamente como

acontece.
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APENDICE B

(Questionario Inicial)
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1- Qual o seu interesse em estudar fisica?

( ) Nenhum; ( ) Pouco interesse; ( ) Razoavel; ( ) Bastante.

2- Vocé percebe alguma diferenca entre a disciplina de fisica e de matematica?

( ) Néo percebo; () Ndotem; ( )Asformulas; ( ) A teoria.

3- Suas aulas de Fisica sdo dinamizadas?

() Néo sdo dinamizadas; ( ) Pouco dinamizadas; ( ) Razoavelmente dinamizadas; ( ) Bem
dinamizadas;

4- Para vocé, qual a importancia de estudar fisica?

() Nenhuma; ( ) Muito pouca; ( )Pouca; ( )Razoavel ( ) Muito.

5- Como vocé gostaria que fosse suas aulas de Fisica?

() S6 nasala de aula; ( ) Na sala de aula, e com experiéncia; ( ) Na sala de aula e no
laboratério; ( ) S6 no laboratério; () Outras maneiras.

6- Para vocé, ha alguma relacdo entre os contetidos de fisica que vocé estuda em sua escola
com o seu dia a dia?

( ) Naosei; ( )Naohéarelacdo; ( ) Hapoucarelacdo; ( ) Ha algumas relacdes; ( ) Ha
muitas relacdes.

7- Quais suas dificuldades em relagéo a disciplina de fisica?

() Entender os célculos; ( ) Interpretar teorias; ( ) Entender a relacéo entre teoria e pratica;
() A forma como e trabalhado pelo professor;

8- Vocé ja presenciou aulas, seminarios, ou qualquer outra coisa sobre Optica Geométrica?
( )Nao; ( )Ja, bem pouco; ( )J4 pouco; ( ) ja, bastante.

9- Vocé conseguiria dar exemplos do seu dia a dia relacionados a Optica Geométrica?
() Néo consigo; ( ) Bem pouco; ( ) Razoavelmente; ( ) Bastante.

10-  Vocé saberia diferenciar algum espelho dos demais tipos?

( ) Nao sei; ( ) Sim, apenas um; ( ) Sim, apenas dois; ( ) Todos.
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APENDICE C

(Questionario Final)
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1- Para vocé, como os jogos didaticos ministrados nas aulas de fisica contribuem para seu
aprendizado?

() Nao contribui para o aprendizado em Fisica; ( ) Contribui pouco para o aprendizado
Fisica; () Contribui Razoavelmente para o aprendizado em Fisica; ( ) Contribui bastante
para o aprendizado em Fisica.

2- Vocé conseguiu entender as Leis da Optica Geométrica através do jogo no Scratch?
() N&o; ( ) Entendi pouco; ( ) Entendi razoavelmente; ( ) Entendi tudo.

3- Através do jogo de PC no Scratch, o contetido Optica geométrica ficou:

() Muito dificil de entender; ( ) Dificil de entender; ( ) Fécil de entender; () Muito mais
facil entende.

4- Vocé entendeu sobre as Leis da Optica geométrica?

( ) Ndo entendi nada ( ) Entendi pouco ( ) Entendi razoavelmente ( ) Entendi Bastante
5- Vocé saberia identificar os tipos espelhos, planos e esféricos, e os tipos de imagens
formadas por cada um deles.

( ) Naosei; () Sim, apenasum; ( ) Sim, apenas dois; ( ) Todos.

6- Vocé consegue dar exemplos do seu dia a dia relacionados a Optica Geométrica?

() Néo consigo; ( ) Bem pouco; ( ) Razoavelmente; ( ) Bastante.

7- Todo o assunto exposto na sala de aula contribuiu para o seu conhecimento?

() Né&o contribuiu; ( ) Contribuiu pouco; ( ) Contribuiu razoavelmente; ( ) Contribuiu
bastante.

8- Como vocé avaliaria o aprendizado das Leis da Optica Geométrica através do jogo?
()0a2;, ()2a4; ( )4ab6; ( )6a8;, ( )8a9; ( )9alo.

9- Qual o seu nivel de dificuldade sobre entender a formacéo de imagens por meio do jogo
no Scratch?

()0a2;, ()2a4; ( )4ab6; ( )6a8;, ( )8a9; ( )9alo.

10-  Vocé acha interessante adotar 0 jogo em outros assuntos da Fisica?

( )Naosei; () N&oacho; ( ) Sim, masnem sempre; ( ) Sim, sempre que puder.



