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Resumo

Este trabalho visa discutir a utilizacdo do software Scratch combinado com atividades ludicas,
para uma aprendizagem/ensino dos conceitos de Gravidade e, como decorréncia, introduzir
programagdo no ensino Fundamental. Como, no Brasil, o ensino de Fisica é
predominantemente desenvolvido a partir do ensino médio, o aprendizado de Fisica no ensino
fundamental, acaba ficando abandonado e esta pesquisa é uma tentativa de discutir atividades
que podem ser realizados neste nivel de ensino. A fundamentacdo tedrica do estudo foi
embasada na Teoria da Mediacdo Cognitiva (TMC), a qual defende que 0 uso de mecanismos
extra cerebrais auxilia o aprendizado. A investigacdo foi desenvolvida durante um projeto de
licenciandos do Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia de Fisica da
ULBRA, em uma escola publica do municipio de Canoas/RS e teve a duracdo de um
semestre. Apos as atividades, os estudantes participaram de entrevistas semiestruturadas
gravadas e seu discurso verbal e gestual foi analisado. Os resultados indicam que as
representacdes mentais de conceitos associados ao ensino de gravitacdo sofreram
modificagdes: um grupo apresentou a ideia de que a gravidade ¢ uma forca que “puxa para
baixo”, principalmente aqueles que se basearam em representacdes advindas de ferramentas
hiperculturais; ja outro grupo imbui caracteristicas fisicas a gravidade, especialmente aqueles
que utilizam frequentemente representacdes advindas de mediacao psicofisica.
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INTRODUCAO

Com a evolugéo dos recursos tecnologicos e a consideravel influéncia dos mesmaos,
incluindo utilizacdes de novas tecnologias em sala de aula, buscamos associar o uso de
ferramentas tecnoldgicas com o aprendizado de Fisica no ensino Fundamental. Para tanto,
este trabalho foi desenvolvido com o intuito de apresentar uma analise baseada em aplicacfes
realizadas em um software para o ensino-aprendizagem em torno do conceito de Gravidade, e,
consequentemente, incluir programacdo em um nivel de ensino onde ambos assuntos ndo sdo
trabalhados. Para esta possivel associacdo entre o ensino de Fisica e programacao, no ensino
Fundamental, escolhemos a linguagem de programagéo “Scratch” (RESNICK et. al, 2009).

A presente pesquisa utilizou como eixo teorico a Teoria da Mediacdo Cognitiva em
Rede (TMC) (SOUZA, 2004; SOUZA et al, 2012), que é uma abordagem a inteligéncia
humana que tenta entender as mudancas cognitivas associados ao surgimento e disseminacéo
de tecnologias de informacdo e comunicacdo ao longo das ultimas décadas. A TMC ¢é
fundamentada em cinco premissas relativas a cognicdo humana e ao processamento de dados
(SOUZA et al, 2012, p.2), das quais destacamos: “Seres humanos complementam o
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processamento da informacgdo cerebral por interacdo com os sistemas fisicos externos
organizados”. Assim, podemos utilizar jogos de computadores ou linguagem de programacao
para complementar o aprendizado de conceitos fisicos, dito isso, a investigacdo tem como
objetivo analisar se 0 uso combinado de recursos hiperculturais e psicofisico-sociais auxiliam
no aprendizado e entendimento do conceito de Gravidade em alunos do ensino fundamental.

METODOLOGIA

Para realizacdo do projeto que deu origem a este trabalho, foram convidados os
alunos de oitavos e nonos anos para irem até a escola nas segundas-feiras a tarde, durante o
contra turno dos mesmos. A escola selecionada para execucdo do projeto é a E.M.E.F Jodo
Paulo I, que esta situada em uma &rea de vulnerabilidade social da cidade de Canoas, regido
metropolitana de Porto Alegre, no periodo do primeiro semestre de 2016.

Nossa metodologia se consistiu na criacdo de atividades no programa Scratch e um
pos-teste — onde foi perguntado aos estudantes sobre os diferentes tipos de movimento e sobre
o que eles entendem por “gravidade”, conceitos de cinematica. Em seguida, ao final do
projeto, realizamos uma entrevista semiestruturada com os alunos participantes. Esta
metodologia ja foi utilizada em outros trabalhos (TREVISAN; ANDRADE NETO, 2016).
Nas aulas, mostramos o ambiente off-line do Scratch, explicando cada comando do software,
depois da familiarizacdo dos alunos com o programa, solicitamos aos discentes, aplicacGes
simples, incluindo movimentos, orientacfes, comandos, a utilizacdo de alguns parametros de
programacdo, sons, falas e trocas de objetos. O assunto trabalhado envolvia os tipos de
movimentos horizontal, vertical e obliquo, e eram estes movimentos que os estudantes,
colocados para trabalhar em grupos, deveriam desenvolver. O conceito de Gravidade foi visto
justamente quando os alunos iniciaram as aplicagfes, pois no programa era necessario inserir
uma “variavel” com o valor fixo de 9,8m/s, para este pardmetro demos o nome de
“Gravidade”. Também foram criadas atividades ludicas, visto que sdo alunos do ensino
Fundamental, para dar suporte ao entendimento do conceito de Gravidade, que se
constituiram de arremessos de pequenos objetos e brincadeiras onde os alunos tinham que
pular.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados aqui apresentados foram analisados de acordo com nosso referencial
tedrico, a TMC, e um artigo retirado da revista Science Education, intitulado como
“Children’s Science and Its Consequences for Teaching” (GILBERT et al., 1982), o qual
sugere gque as criancas trazem para a sala de aula um conhecimento prévio e este tem uma
influencia em o que e como estas criancas aprendem a partir de novas experiéncias em sala de
aula. Para a realizacdo da analise, os alunos foram separados de acordo com 0 mecanismo de
processamento interno relatado durante a entrevista, através de uma discussdo gestual
executado pelo (a) estudante. As sequéncias de imagens ilustram uma discussdo gestual
realizada pela estudante (A#). Este discurso esta diretamente conectado a uma imagem mental
dinamica. Estas imagens podem ser interpretadas pela natureza do discurso gestual combinada
com o discurso verbal transcrito. Durante a analise, percebemos que estas imagens



correspondem a um driver' advindo da atividade realizada no computador #MBX, ou
Movimento para Baixo, por exemplo. Dessa forma procedemos para todas as outras instancias
de andlise gestual codificadas, sempre as nomeando de acordo com o tipo de mediacdo
realizada que ofereceu ao estudante aquela imagem mental.

1) A Gravidade como for¢a que “te puxa para baixo”:

Neste subgrupo, separamos uma estudante (A2) que apresenta, inicialmente, uma
visdo auto-centrada (GILBERT et al, 1982) da gravitacdo, pois a aluna interpreta a gravidade
atribuindo a experiéncias do cotidiano, onde os objetos sdo “puxados para baixo” e por isso
tem Gravidade. Percebemos esta consideragdo de valores comuns para a forca gravitacional,

durante o discurso realizado, com a estudante A2:

“E: E me diz uma coisa, tu entendeu o que é gravidade?
A2: Gravidade, acho que é tipo uma forgca que puxa para baixo [03:38, #DG], ndo deixa nada
vigjando. ” [sic]

Figura 1 - Nas imagens abaixo, a aluna abaixa as méos (‘puxando’ para baixo™), até a mesa, descrevendo a forca
da gravidade. (#DG).

Fonte: Autores

Como indicado na metodologia, os alunos participaram de atividades ludicas, no
trecho de entrevista a seguir a aluna A2 integra o conceito de Gravidade visto no software
com as brincadeiras em sala de aula. Demonstrando que consegue relacionar o que foi
simulado no programa (mediacdo hipercultural) com as atividades ludicas (mediacao
psicofisica) auxiliares. A fonte de sua representacdo € preferencialmente a mediagédo
hipercultural.

“E: E tu conseguiu também enxergar ela (gravidade) no computador, que tu programou? Ou ndo,

uma coisa era gravidade que tu brincou e outra coisa era no computador? Tu conseguiu enxergar a
gravidade quando tu fez os movimentos no programa?

A2: Sim, por que eles faziam o movimento, eles botavam para baixo [04:08, #MQ] ... Dai gravidade,
para baixo [04:11, #DG].” [sic]

2) A Gravidade como uma “Bola azul:

O estudante A6, pertencente a este subgrupo ndo participou inteiramente das
atividades desenvolvidas no Scratch, e, portanto, ndo faz referéncias as atividades no
computador como o outro grupo, ficando limitado as atividades ludicas que foram trabalhadas
em sala de aula.

“E: O que tu achou mais interessante?

AB: A gravidade. O jeito que ela funciona.

E: Me explica melhor essa parte.

AB: Como ela pode ser.... Como ela nos mantem aqui no chao.

! Aqui nos referimos a “driver” no sentido utilizado dentro da TMC, ou seja, uma “simulagdo mental” que pode
ser estatica ou dindmica, tal como explanado no referencial tedrico.



E: Para, tu esta pensando alguma coisa, 0 que tu estd imaginando, me explica.

A6: A gravidade ela tem uma forga incrivel que pode nos manter no chéo.

E: Tu est& pensando em ti, quando tu esta falando em gravidade, em um objeto, numa coisa?

A6: Em tudo.” [sic]

Neste primeiro trecho, o aluno demonstra compreender que a gravidade estd “em
tudo”, atua em toda a Terra e que sem essa atracdo gravitacional ‘“’tudo” flutuaria no ar.
Conservando seu conhecimento de que gravidade € uma foga que nos mantém no chéo.

“E: Em tudo? E como tu enxerga essa gravidade, digamos se ‘vocé imaginar uma bola’?

A6: Enxergo com uma bola de ar azul [00:44, #BA].

E: Uma bola azul, ela ta parada, ta flutuando? (Gesto E)

A6: Ta flutuando.

E: E o tamanho dela?

AB: Grande.

A6: A..do tamanho do mundo.

E: Do tamanho do...?

A6: Mundo.

E:? E qual a cor dela que tu falou?

AB: Azul.

E: Eelafaz o que?

A6: Ela tem uma for¢a que néo faz a gente flutuar para o espago. "[sic]

Figura 2 - Na imagem abaixo, o aluno gesticula com as duas maos, demonstrando um circulo, como se fosse uma
bola, assim como ele fala durante a entrevista. (#BA)

Fonte: Autores

Ao ser questionado sobre como enxergava a Gravidade, qual a imagem mental que o
aluno produz ao se referir ao assunto, relatou imaginar uma “bola de ar azul do tamanho do
mundo”. A origem desta imagem mental, ndo ficou clara aos licenciandos, mas ndo foi um
conceito trabalhado durante o projeto. Ndo é incomum para as criancas embutir um objeto
com uma certa quantia de uma grandeza fisica e para esta grandeza (por exemplo, a
gravidade) ser dada uma realidade fisica (GILBERT et al, 1982).

“E: Que tipo de atividade que tu se lembra mais?

A6: Atividade dos objetos que quando a gente toca eles para cima eles ndo ficam 14 por... em cima
por muito tempo, eles param e voltam...

E: Qual atividade que tu viu isso mais claramente?
AB: Que a gente pegou uma pecinha de lego e a gente tocou para cima.

E: Ah, ta...ai 0 que tu enxergou quando tu jogou para cima?



A6: Ela ndo ficou flutuando, ela voltou [02:34, #SD].” [sic]

Na pesquisa, os alunos analisados compreendem que a Gravidade atua em toda a
Terra e entendem que sem a atragdo gravitacional tudo flutuaria no ar, inclusive passaros e
avides (como foi questionado durante uma atividade em sala de aula) que estdo sob efeito da
Gravidade. Nas entrevistas, € comentado que quando um objeto é arremessado para cima,
chega um momento (ponto mais alto) em que ele para e comega a descer (¢ “puxado para
baixo” pelo efeito da gravidade). Este efeito foi visto, primeiramente, no software Scratch,
como relatado pela aluna A2, onde diz que a gravidade colocava para baixo. Apds isso, foram
realizadas as atividades lGdicas e novamente comentamos sobre este fendmeno, como diz o
aluno A6. Percebemos entdo, a importancia da utilizacdo das novas ferramentas em sala de
aula, ndo deixando de lado as atividades concretas. O Scratch, permite que o aluno modele
um sistema Fisico baseado nas suas concepces, sejam elas cientificas ou alternativas, e as
teste.

CONSIDERACOES FINAIS

Com a analise dos resultados percebemos que o aprendizado de linguagem de
programacdo, via Scratch, contribui ndo apenas numa melhor capacidade de encadeamento
l6gico de comandos, mas, também, como a programacgéo visa modelar um fenémeno fisico.
Este aprendizado colabora com o ensino de conceitos fisicos, em torno do conceito de
Gravidade, como relatado no decorrer do trabalho. O uso de ferramentas hiperculturais da
suporte aos conceitos trabalhados em sala de aula, proporcionando uma melhor visualizacéo
do experimento, como evidenciado na analise dos resultados. Para os alunos que trabalharam
com as aplicagdes no software e participaram das atividades ludicas e aulas, o Scratch tornou-
se um recurso complementar do processamento cerebral.
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