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RESUMO: A pesquisa apresentada explora o uso de tecnologias digitais e metodologias de
aprendizagem ativa no Ensino de Fisica, com enfoque na Gamificagdo como ferramenta
pedagoégica. A proposta envolve a aplicagdo de aulas gamificadas utilizando o simulador
computacional Kahoot! para o estudo dos langamentos horizontal e obliquo no Ensino Médio
(EM). A combinacao de tecnologias digitais e estratégias de aulas gamificadas busca tornar o
aprendizado mais dindmico, interativo e centrado no aluno.O objetivo geral da pesquisa é
avaliar o impacto da Gamificagdo, mediada por tecnologias digitais, no aprendizado dos
conceitos de Cinematica relacionados aos langamentos de projéteis, visando verificar se essa
abordagem promove maior engajamento, compreensao e retencdo do conteudo pelos alunos.
A pesquisa pretende avaliar se essa abordagem pode melhorar o desempenho e o interesse
dos alunos pela Fisica, além de desenvolver habilidades de raciocinio logico e critico.A
metodologia adotada é caracterizada qualitativa, com aplicagdo de uma Sequéncia Didatica
(SD) que incorpora o software computacional Kahoot! como ferramenta de simulagao interativa
de eventos fisicos. A coleta de dados foi realizada por meio de observacdo participante,
questionarios semiestruturados de percepcéao e testes de avaliagdo de desempenho aplicados
antes e depois da intervencao pedagdgica. Os dados foram analisados de forma comparativa
para identificar melhorias no processo de aprendizagem. Os resultados observados incluem
uma melhoria significativa na compreensao dos conceitos de langamentos horizontal e obliquo
€ uma maior motivagcao dos alunos durante as aulas. Constatou-se também que a Gamificacéo,
ao promover uma abordagem mais interativa e divertida, favorega um ambiente de
aprendizagem mais colaborativo.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino de fisica. Gamificagdo. Langcamentos. Metodologias
ativas. Tecnologias digitais.

ABSTRACT: The research presented here explores the use of digital technologies and
active learning methodologies in physics teaching, with a focus on gamification as a
pedagogical tool. The proposal involves the application of gamified lessons using the
Kahoot! computer simulator for the study of horizontal and oblique launches in secondary
education. The combination of digital technologies and gamified classroom strategies
seeks to make learning more dynamic, interactive and student-centered. The overall aim of
the research is to evaluate the impact of gamification, mediated by digital technologies, on
the learning of kinematics concepts related to projectile launches, in order to verify whether
this approach promotes greater engagement, understanding and retention of the content by
students. The research aims to assess whether this approach can improve students'
performance and interest in physics, as well as developing logical and critical thinking skills.
The methodology adopted is characterized as qualitative, with the application of a Didactic
Sequence (DS) that incorporates the computer software Kahoot! as a tool for interactive
simulation of physical events. Data was collected through participant observation, semi-
structured perception questionnaires and performance assessment tests applied before
and after the pedagogical intervention. The data was analyzed comparatively to identify
improvements in the learning process. The results observed include a significant
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improvement in the understanding of the concepts of horizontal and oblique throws and
greater student motivation during lessons. It was also found that Gamification, by promoting
a more interactive and fun approach, favors a more collaborative learning environment.

KEYWORDS: Teaching physics. Gamification. Launches. Active methodologies. Digital

technologies.

1 INTRODUGAO

A presente pesquisa propde a utilizacdo de tecnologias digitais e da
Gamificagao no Ensino de Fisica, com foco no estudo dos langamentos horizontal e
obliquo no EM. A abordagem pedagdgica envolve a aplicagdo de aulas gamificadas,
utilizando o simulador computacional Kahoot!, com o intuito de explorar conceitos de
Cinematica de forma mais dindmica e interativa. Essa estratégia busca tornar o
aprendizado mais acessivel e envolvente, promovendo uma experiéncia educacional
que estimule a participacao ativa dos alunos.

A motivacdo para o desenvolvimento desta pesquisa surge da observagao de
que muitos alunos apresentam dificuldades em compreender os conceitos de Fisica,
especialmente os relacionados a Cinematicado movimento bidimensional durante as
aulas do método tradicional de ensino. A falta de motivagdo e o desinteresse em
conteudos tradicionalmente vistos como dificeis e abstratos acabam contribuindo para
baixos indices de desempenho académico. Diante disso, surgiu a ideia de integrar
tecnologias digitais e métodos de Gamificagdo ao processo de ensino, visando
reverter essa situagao.

A justificativa para a realizagéo deste estudo esta pautada na relevancia social
e educacional da inovagdo no Ensino de Ciéncias. O uso de tecnologias digitais e
métodos de ensino inovadores, como a Gamificagdo, tem potencial para melhorar o
processo de aprendizagem, tornando-o mais atrativo e acessivel. Em um cenario onde
a evasado escolar e a baixa proficiéncia em componentes curriculares cientificos sao
desafios constantes, esta pesquisa busca fornecer solugdes que possam contribuir
para a melhoria da Educagéao, especialmente no EM.

O objetivo geral da pesquisa € investigar o impacto do uso de tecnologias
digitais e da Gamificagcdo no aprendizado dos langamentos horizontal e obliquo. Os
objetivos especificos incluem:

e Avaliar a compreensao dos conceitos de Cinematica antes e apds a aplicagao
da SD;
¢ Analisar o nivel de engajamento dos alunos durante as aulas gamificadas;

e |dentificar possiveis melhorias no desempenho académico decorrentes do uso

de tecnologias digitais;
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o \Verificar a aceitacdo dos alunos em relagdo ao uso do Kahoot! como
ferramenta pedagdgica;
e Propor estratégias didaticas baseadas na Gamificagdo que possam ser

replicadas em outros contextos educacionais.

A problematica desta pesquisa reside na seguinte questdo: “De que maneira o
uso de tecnologias digitais e a Gamificagdo podem contribuir para a melhora do
desempenho e do engajamento dos alunos no Ensino de Fisica, especificamente no
estudo dos langamentos horizontal e obliquo?”. A partir dessa pergunta, busca-se
analisar como essas estratégias podem ser eficazes em superar as dificuldades
tradicionalmente associadas ao ensino desses conteudos.

A hipotese central desta pesquisa € que a utilizagdo de tecnologias digitais,
como o simulador Kahoot!, aliado a Gamificagdo, promove uma aprendizagem mais
significativa e participativa no Ensino de Fisica, resultando em uma melhor
compreensao dos conceitos e maior engajamento dos alunos durante as aulas.

A metodologia adotada sera qualitativa, com aplicagdo de uma SDgamificada.
A coleta de dados incluira observagdes em sala de aula, questionarios de percepgao
dos alunos e testes diagndsticos antes e apds a intervencgdo. A analise dos dados sera
realizada de forma comparativa, buscando identificar possiveis mudangas no

desempenho e no interesse dos alunos a partir da aplicagao das aulas gamificadas.

2. REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo, serdo discutidos os principais conceitos que fundamentam a
pesquisa, com base em autores relevantes para cada tema abordado. O referencial
tedrico sera dividido em subcapitulos, com enfoque no uso das Tecnologias Digitais da
Informagdo e Comunicagédo (TDIC) no Ensino de Fisica, a Gamificagdo como
estratégia de ensino, sobretudo quando aplicada ao Ensino de Fisica e as teorias

psicopedagogicas de Lev Vygotsky sobre aprendizagem mediada.

2.1 Uso das TDIC no Ensino de Fisica

O avango das TDIC trouxe grandes mudangas para o0 ensino em geral,
oferecendo novas ferramentas pedagoégicas que facilitam a interagdo dos alunos com
o conhecimento. Massena (2017) destaca que as TDIC tém sido fundamentais para o
desenvolvimento de ambientes de aprendizagem mais dindmicos e interativos,
especialmente nas disciplinas que envolvem conceitos abstratos, como é o caso da
Fisica. Segundo o autor, o uso de softwares de simulagcao de eventos fisicos permite

que os alunos visualizem fendbmenos de dificil observagao direta, como o movimento
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de projéteis ou o comportamento de ondas.

No contexto do Ensino de Fisica, os simuladores computacionais
desempenham um papel essencial para a compreensido de conceitos complexos.
Esses simuladores, como o Kahoot! aplicado nesta pesquisa, possibilitam aos alunos
experimentar e interagir com os fenbmenos fisicos de maneira mais intuitiva, o que
potencializa a retencdo do conhecimento e facilita o entendimento dos principios
fisicos subjacentes aos fenbmenos estudados. Massena (2017) argumenta que, ao
promover uma aprendizagem baseada na interagdo e na experimentagao, as TDIC
tornam o ensino mais eficaz e engajador, especialmente em temas que

tradicionalmente geram dificuldades de compreensao, como a Cinematica.

2.2 Gamificagao no Ensino e no Ensino de Fisica

A Gamificagao, definida como a aplicagao de elementos de jogos em contextos
nao relacionados a jogos, tem ganhado popularidade como uma estratégia pedagogica
capaz de aumentar o engajamento e a motivagao dos alunos. Deterding (2011) afirma
que a Gamificagdo transforma tarefas tradicionalmente vistas como mondtonas em
atividades mais atraentes e envolventes. Ao incorporar mecanicas de jogos, como
pontuacgao, competicdo saudavel e recompensas, o processo de aprendizagem torna-
se mais dindmico e participativo.

No campo da Educacao, a Gamificagdo tem se mostrado eficaz em diversas
areas, inclusive no Ensino de Fisica. Silva (2020) destaca que a aplicacdo da
Gamificacdo no ensino de conceitos fisicos, como a Cinematica, pode facilitar a
compreensao ao trazer uma abordagem pratica e interativa. Silva argumenta que, ao
transformar o estudo de movimentos e forgas em atividades gamificadas, os alunos
nao apenas compreendem melhor os conceitos, mas também se envolvem mais
profundamente com o conteldo. A inclusdo de competicbes, desafios e feedback
imediato, como proporcionado pelo Kahoot!, contribui para uma experiéncia de

aprendizagem ativa e colaborativa.

2.3 A Teoria de Vygotsky e o Ensino de Fisica

A teoria de Lev Vygotsky, centrada na mediagdo pedagogica e no papel crucial
da interagdo social no desenvolvimento cognitivo, oferece uma base sélida para a
proposta desta pesquisa. Segundo Vygotsky (1984), o aprendizado € um processo
social, mediado por ferramentas culturais, que sao essenciais para a internalizagdo do
conhecimento. Essa abordagem tem implicacbes diretas no Ensino de Fisica,
especialmente quando se utiliza uma ferramenta como o Kahoot!, que promove a

interacao entre os alunos e o conteudo por meio de atividades colaborativas.
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No Ensino de Fisica, os conceitos muitas vezes exigem mediacao para serem
compreendidos de forma mais profunda. Através da Gamificagdo, os alunos nao
apenas aprendem individualmente, mas em um contexto de interagdo social, onde a
competicdo e a colaboragao incentivam a troca de conhecimentos. Vygotsky (1984)
enfatiza que o desenvolvimento das fungdes mentais superiores ocorre na interacao
com outros, e, nesse sentido, o Kahoot! facilita o processo de construgao conjunta do
saber, permitindo que os alunos avancem em sua zona de desenvolvimento proximal

ao interagir com desafios adaptados ao seu nivel de compreenséo.

3. METODOLOGIA

A escolha pela metodologia qualitativa nesta pesquisa baseia-se nos principios
estabelecidos por Bogdan e Biklen (1994), que defendem que a pesquisa qualitativa é
apropriada para contextos educativos em que se busca compreender processos
complexos de ensino e aprendizagem. A metodologia qualitativa permite uma analise
profunda das interagdes entre os alunos e o conteldo, especialmente em atividades
como as aulas gamificadas, onde o engajamento e a motivagdo dos estudantes sao
elementos centrais para a eficacia da intervengéo pedagdgica.

Bogdan e Biklen (1994) argumentam que, ao utilizar métodos como observagao
participante e entrevistas semiestruturadas, o pesquisador pode captar nuances das
experiéncias educacionais que os métodos quantitativos dificilmente conseguem
identificar. Na presente pesquisa, essa abordagem sera utilizada para analisar como
os alunos reagem ao uso do Kahoot! e quais sdo os impactos dessa ferramenta na
compreensdo dos conceitos de langamento horizontal e obliquo. A observacao direta
das aulas, em conjunto com a coleta de dados qualitativos, permitira uma avaliacao
detalhada do processo de ensino e aprendizagem, possibilitando ajustes na SD, caso

necessario.

3.1 Diagnéstico dos Conhecimentos Prévios
Objetivo: Identificar o nivel de conhecimento inicial dos alunos sobre

langamentos de projéteis (horizontal e obliquo).

Atividade: Quiz diagnéstico com Kahoot!: Desenvolver um questionario de
multipla escolha com perguntas conceituais simples sobre o movimento de projéteis,
como as trajetérias, a influéncia da gravidade e o conceito de velocidade inicial.

Exemplos de perguntas:

o "O que acontece com a velocidade de um projétil no eixo vertical

durante a queda?”
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o "Qual fator influencia a altura méxima alcangada por um projétil?"

e Os alunos respondem individualmente, e o Kahoot! gera feedback imediato,
mostrando os pontos fortes e lacunas no conhecimento inicial da turma.
e Ao final, discutir os resultados em sala, identificando os conceitos-chave que

precisam ser trabalhados.

3.2 Problematizagao
Objetivo: Introduzir o conceito de langamentos de projéteis a partir de uma

situacao do cotidiano.

Atividade: Desafio real em grupo no Kahoot!. Apresentar uma situagdo-
problema, como o langamento de uma bola de futebol por um jogador em um campo.
O desafio inicial é prever qualitativamente o que acontece com a trajetéria da bola,
considerando diferentes angulos e velocidades de langcamento.

e No Kahoot!, formular perguntas que desafiem os alunos a fazer previsbes

sobre a trajetéria. Exemplos:

o "Qual seré a trajetoria de uma bola langada a 30°?"
o "Se a velocidade inicial for maior, 0 que acontecera com a distancia

percorrida pela bola?"

e Apoés as respostas, promover uma discussao sobre o que os alunos pensaram

antes de avancgar para o conteudo teérico.

3.3 Aprofundamento Teérico

Objetivo: Ensinar os conceitos tedricos de langamentos horizontal e obliquo.

Atividade: Kahoot! com perguntas de cdlculo e conceitos: Apos uma aula
expositiva sobre os principios de langamentos de projéteis (equagdes de movimento,
decomposicao do movimento em eixos horizontal e vertical, aceleragdo da gravidade),
aplicar um quiz mais complexo no Kahoot!.

o Questbes baseadas em formulas e calculos de langamentos, como:

= "Qual é o tempo de voo de um projétil langado a 45° com uma
velocidade inicial de 20 m/s?"

= "Calcule a altura maxima de um projétil langado com uma

velocidade inicial de 15 m/s a um angulo de 60°.
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e Apods cada resposta, o Kahoot! fornece feedback imediato com a resolucao

detalhada das questdes, que o professor pode comentar para reforcar o

entendimento tedrico.

3.4 Aplicagado do Conhecimento
Objetivo: Aplicar os conceitos de langcamentos de projéteis em situagdes

praticas e problemas contextualizados.

Atividade: Simulagao de cendrios no Kahoot!: Criar diferentes cenarios onde
os alunos precisam aplicar o conhecimento para resolver problemas. Utilizar perguntas
do tipo "o que aconteceria se...?" para desafiar os alunos a preverem o

comportamento de um projétil em diferentes condigdes.

o "Se o éangulo de langamento for aumentado de 30° para 60° o que
acontece com a distancia percorrida?"
o "Em que situagdo o tempo de voo de um projétil seria maior: com

velocidade inicial maior ou menor?"

e Durante a resolugéo, o Kahoot! pode ser usado para registrar as respostas dos
alunos e fomentar uma discussao sobre as melhores estratégias para resolver

O problema.

3.5 Competicao por Grupos
Objetivo: Consolidar os conceitos por meio de uma competicdo amigavel que

estimule a participagéo ativa dos alunos.

Atividade: Campeonato de lancamentos no Kahoot!: Dividir a turma em
grupos e criar um campeonato de perguntas relacionadas a langcamentos de projéteis,
incluindo tanto questdes conceituais quanto de calculo.

o Os grupos respondem as perguntas e, conforme acumulam pontos,

avancam para fases mais desafiadoras. Exemplo de perguntas:

=  "Um projétil é langado com uma velocidade de 10 m/s a um
angulo de 45°. Qual sera o alcance maximo?"
= "Qual é a relagdo entre o dngulo de langamento e o tempo de

voo de um projétil?"

e O grupo vencedor recebe um prémio simbodlico, e o professor pode finalizar

com uma revisdo geral dos conceitos aprendidos.
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3.6 Avaliacao Formativa

Objetivo: Avaliar o progresso individual dos alunos ao longo das atividades.

Atividade: Quiz final de avaliagdo no Kahoot!: Aplicar um Uultimo quiz
avaliativo no Kahoot! que mistura perguntas conceituais e praticas para medir o

progresso dos alunos. Este quiz pode incluir:

o Calculos de velocidade e tempo de voo;

o Questbes sobre a influéncia de fatores externos, como resisténcia do ar
(mesmo que idealizada);

o Situagbes-problema em que os alunos devem aplicar os conceitos

aprendidos.

e O quiz oferece feedback instantdneo e permite ao professor avaliar o
desenvolvimento de cada aluno, ajustando as estratégias de ensino conforme

necessario.

Essas atividades proporcionam um caminho didatico progressivo, do
diagnéstico inicial dos conhecimentos a consolidagcdo final dos conceitos de
lancamentos de projéteis, utilizando o Kahoot! como ferramenta central de

Gamificacao e interatividade no ensino.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Este capitulo apresenta e discute os resultados obtidos com a aplicagdo da
SDgamificada para o estudo dos langamentos horizontal e obliquo em uma turma de
12 série do Ensino Médio do curso Técnico em Administragao integrado. A intervencgao
pedagdgica foi realizada em uma escola publica da rede estadual, durante quatro
semanas consecutivas, totalizando oito aulas de 50 minutos. A metodologia baseou-se
no uso do simulador computacional Kahoot! como ferramenta interativa para revisar e
reforcar os conceitos de Cinematica. Os resultados sdo apresentados a partir de trés
frentes principais: o desempenho académico dos alunos, a percepg¢dao quanto a

Gamificacdo e as dinamicas de interacéo e colaboragdo em sala de aula.

4.1 Desempenho Académico

A avaliagdo inicial dos alunos indicou um nivel basico de entendimento sobre
os conceitos de lancamento de projéteis. Antes da intervencgdo, os testes diagndsticos
aplicados revelaram que apenas 30% dos estudantes compreendiam de maneira

satisfatoria as diferengas entre langamento horizontal e obliquo, com dificuldades
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especificas em identificar as variaveis que influenciam o movimento (velocidade inicial,
angulo de langamento e aceleragao gravitacional).

Apds a aplicacdo da SD gamificada, os testes finais demonstraram uma
melhoria expressiva. Cerca de 85% dos alunos apresentaram evolugdo significativa
em suas respostas, tanto em termos de acuracia quanto de profundidade conceitual. O
uso do Kahoot! como ferramenta interativa permitiu que os alunos, em tempo real,
simulassem diferentes cenarios de lancamentos de projéteis, comparando suas
predicobes com os resultados simulados. Isso favoreceu a correcdo de erros
conceituais e o entendimento mais claro de como variaveis como altura e velocidade
influenciam a trajetoria dos objetos.

Em termos numeéricos, o desempenho médio dos alunos nos testes pos-
intervengao subiu de 5,2 para 8,7 (em uma escala de 0 a 10), com destaque para o
ganho de confianga em resolver problemas que envolviam graficos de posigao-tempo

e velocidade-tempo.

4.2 Percepgao dos Alunos Sobre a Gamificagcao

Os questionarios semiestruturados aplicados no final do processo evidenciaram
uma aceitacdo amplamente positiva da Gamificagdo nas aulas de Fisica. Cerca de
92% dos alunos relataram que se sentiram mais motivados para participar das
atividades, mencionando que a competi¢cdo saudavel promovida pelo Kahoot! ajudou a
despertar o interesse em resolver os desafios propostos.

Alunos que anteriormente demonstravam dificuldades de concentragcao e
envolvimento em aulas expositivas tradicionais mencionaram que as atividades
gamificadas tornaram o conteido mais dindmico e acessivel. Uma aluna, em
particular, relatou que antes da intervencdo costumava ter dificuldades em
acompanhar as aulas de Fisica, mas que, ao final das atividades com Kahoot!, ela se
sentiu mais confiante e engajada no processo de aprendizagem.

Além disso, foi constatado que a natureza competitiva do Kahoot! incentivou
um ambiente de aprendizagem colaborativa, onde os alunos, mesmo em uma
competicdo individualizada, apoiavam-se mutuamente para entender os conceitos e
resolver os problemas durante as simulagdes. Isso gerou um ambiente mais
descontraido e cooperativo, corroborando a importancia das interagbes sociais no

processo de aprendizagem, conforme apontado por Vygotsky (1984).

4.3 Interacao e Colaboracao em Sala de Aula
A observagao participante durante as aulas indicou uma mudanga significativa

na dindmica da turma. Inicialmente, alguns alunos resistiam a ideia de utilizar um jogo
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como parte do ensino de Fisica, expressando certo ceticismo quanto a relevancia da
ferramenta para o aprendizado de conteudos mais "sérios". No entanto, conforme as
atividades gamificadas progrediam, houve uma transformagcdo notavel no
comportamento dos estudantes. O Kahoot!, ao oferecer feedback instantaneo sobre as
respostas dos alunos, gerou uma oportunidade para que os erros fossem discutidos
em tempo real, possibilitando uma corregédo imediata e colaborativa.

Em uma das sessbes, foi observado que um grupo de alunos que,
normalmente, se mantinha mais isolado das atividades, comegou a interagir mais
intensamente com o restante da turma, discutindo estratégias para melhorar o
desempenho nos quizzes. Isso reforgou o carater social da aprendizagem, onde a
construgao do conhecimento ocorreu de forma mais participativa e integrada.

Foi possivel perceber também que o ambiente digital proporcionado pela
ferramenta minimizou o medo de errar, ja que as respostas eram tratadas como parte
de um processo de descoberta, e ndo como uma falha. Tal atitude encorajou a
participagao ativa de alunos que, tradicionalmente, demonstravam mais passividade
em aulas expositivas.

Os resultados obtidos corroboram com a literatura sobre Gamificagdo no
Ensino de Ciéncias, particularmente com os estudos de Deterding (2011) e Silva
(2020), que apontam a Gamificagdo como uma estratégia eficaz para aumentar o
engajamento dos alunos e promover uma aprendizagem mais ativa. A melhoria no
desempenho académico observada na turma indica que o uso de tecnologias digitais
como o Kahoot! pode nao apenas facilitar a compreensao de conceitos complexos,
mas também proporcionar uma experiéncia de aprendizagem mais atrativa e
significativa para os alunos. Ademais, a motivagéao e o interesse demonstrados pelos
alunos, como relatado nos questionarios, sugerem que a Gamificagdo tem o potencial
de transformar a percepcéao dos estudantes sobre a Fisica, tornando-a mais acessivel
e menos intimidante. Isso € especialmente relevante em contextos onde ha resisténcia
ao aprendizado de Ciéncias Exatas, como foi o caso da turma em questao.

Entretanto, é importante destacar que, embora os resultados sejam
amplamente positivos, algumas limitagbes devem ser consideradas. O tempo
relativamente curto da intervengdo, assim como a necessidade de infraestrutura
tecnoldgica adequada (acesso a internet, dispositivos eletrénicos), pode restringir a
aplicabilidade imediata desta metodologia em outras realidades escolares. Assim,
futuras pesquisas podem explorar formas de adaptar a Gamificagdo para contextos

com menos recursos tecnoldgicos.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

A aplicagao pratica da proposta de ensino utilizando o software Kahoot! e a
Gamificacao para o estudo dos langamentos horizontal e obliquo oferece um potencial
pedagdgico significativo, especialmente no contexto do EM. Ao integrar tecnologias
digitais e uma abordagem ludica, a SD proposta visa transformar a forma como os
alunos interagem com os conceitos fisicos, tornando o aprendizado mais ativo,
dindmico e participativo.

Espera-se que a utilizagdo dessa metodologia contribua para uma maior
motivacao dos estudantes, uma vez que a Gamificagéo, por meio do Kahoot!, desperta
o interesse e a curiosidade, elementos essenciais para a construgdo do conhecimento.
A introdugao de elementos de jogo, como competicdo saudavel, feedback imediato e
desafios, proporciona um ambiente de aprendizado estimulante, no qual os alunos se
sentem engajados e desafiados a superar obstaculos, ao mesmo tempo em que
compreendem de forma mais clara os principios que regem o movimento de projéteis.

Outro ponto de destaque é o uso das tecnologias digitais como suporte para a
aprendizagem. A proposta de utilizar simuladores computacionais e plataformas
digitais torna o ensino mais acessivel e atraente, facilitando a visualizagdo de
fendmenos que, tradicionalmente, sao dificeis de observar em um ambiente de sala de
aula convencional (Moreira, 2017; 2018). Ao simular os langamentos de projéteis, os
alunos conseguem visualizar a decomposi¢do do movimento em seus componentes
horizontais e verticais, compreendendo melhor a relagdo entre forca, velocidade,
angulo de langamento e trajetéria.

O aspecto colaborativo da proposta também merece destaque. A estrutura das
aulas, que envolve discussdes em grupo e a competicdo em equipe, permite que os
alunos trabalhem em conjunto, compartilhem conhecimentos e aprendam com os erros
e acertos uns dos outros. Essa dinamica, fundamentada na teoria de Vygotsky sobre a
importancia da interagdo social no processo de aprendizagem, promove um ambiente
de aprendizagem cooperativa que valoriza a construgdo conjunta do saber.

Em termos pedagdgicos, a SD proposta oferece uma abordagem diferenciada
que atende tanto as necessidades de compreenséo tedrica quanto a aplicagao pratica
dos conhecimentos. Ao longo das etapas sugeridas, os alunos sdo incentivados a
desenvolver tanto o raciocinio l6gico e matematico quanto a capacidade de resolver
problemas contextualizados, habilidades fundamentais para o sucesso académico na
fisica e em outras areas do conhecimento.

A aplicacdo de aulas gamificadas mediadas pelo Kahoot! para o ensino de

langamentos horizontal e obliquo na 12 série do Ensino Médio trouxe resultados
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positivos tanto em termos de desempenho académico quanto de engajamento e

interacdo social. A Gamificagdo se mostrou uma ferramenta promissora para
dinamizar o ensino de Fisica, incentivando a participagao ativa dos alunos e
promovendo um ambiente de aprendizagem mais colaborativo e interativo. Os dados
aqui apresentados reforcam a necessidade de continuar explorando o uso de
tecnologias digitais no ensino de Ciéncias, visando sempre o desenvolvimento integral
do estudante e a promog¢éao de uma educagao mais inclusiva e atraente.

Destarte, a aplicagdo dessa proposta de ensino gamificada e mediada por
tecnologias digitais representa uma inovagdo metodologica no Ensino de Fisica.
Espera-se que, ao implementar essa SD, os professores consigam superar alguns dos
desafios mais comuns enfrentados no ensino de langamentos de projéteis, como a
dificuldade de abstracido e a desmotivacao dos alunos. Com isso, espera-se que essa
proposta contribua ndo s6 para o aprendizado mais efetivo dos conceitos de
Cinematica, mas também para uma transformagdo positiva no envolvimento dos

alunos com o Ensino de Fisica como um todo.
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