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RESUMO

Esta monografia teve como objetivo apresentar uma proposta de intervencédo
pedagdgica utilizando atividades e materiais lidicos e multissensoriais na disciplina de Fisica
do Ensino Médio. Para alcancar esse objetivo, foram realizadas revisdes bibliograficas sobre
a importancia do uso de metodologias lGdicas na educagdo, bem como a natureza
comportamental dos adolescentes e alunos. Em seguida, foi desenvolvido um plano de aula
para a disciplina, com o intuito de promover a aprendizagem significativa dos alunos. A
proposta prevé uma maior participacdo e engajamento dos alunos durante as atividades
propostas, além de uma melhor compreensdo do contetdo abordado. Portanto o uso de
metodologias ludicas e 0 uso de materiais de interacdo multissensorial sdo uma alternativa
viavel para o ensino de Fisica no Ensino Médio, contribuindo para uma aprendizagem mais

efetiva.

Palavras-Chaves: Adolescente; Ensino Médio; Ludico; Multissensorial; Fisica.



EXPERIMENTAL TEACHING IN PHYSICS THROUGH THE USE OF PLAYFUL
AND MULTISSENSORY ACTIVITIES FOR HIGH SCHOOL SCHOOLS

Abstract

The objective of this monograph was to present a proposal for a pedagogical intervention
using ludic and multisensory activities and materials in the subject of High School Physics.
To achieve this objective, bibliographic reviews were carried out on the importance of using
playful methodologies in education, as well as the behavioral nature of adolescents and
students. Next, a lesson plan was developed for the discipline, with the aim of promoting
meaningful student learning. The proposal provides for greater participation and engagement
of students during the proposed activities, in addition to a better understanding of the content
addressed. Therefore, the use of ludic methodologies and the use of multisensory interaction
materials are a viable alternative for teaching Physics in High School, contributing to a more

effective learning.

Keywords: Adolescent; High school; Ludic; Multisensory; Physical.
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1. INTRODUCAO

A educacao é um dos pilares fundamentais para o desenvolvimento de uma sociedade.
Em meio a diversas metodologias e praticas educacionais, as atividades praticas tém ganhado
cada vez mais destagque no contexto educacional, proporcionando ao aluno um papel mais ativo
e participativo em seu préoprio processo de aprendizagem. Este trabalho busca explicar o
processo de desenvolvimento da aprendizagem em jovens e adolescentes, bem como o uso de
materiais ludicos e de interacdo multissensorial como ferramentas de ensino na disciplina de
fisica no Ensino Médio, com foco em estratégias que utilizam materiais ludicos e

multissensoriais.

A disciplina de Fisica € um importante componente curricular no Ensino Médio, que
visa a compreensdo de fendmenos naturais e sociais, além de desenvolver habilidades e
competéncias cientificas nos alunos. Diante disso, 0 uso de experimentos fisicos, jogos, ou
brincadeiras podem ser uma alternativa para tornar o processo de ensino-aprendizagem mais
interessante, significativo e prazeroso, incentivando a participacdo ativa do aluno em sua

propria aprendizagem.

Conceitos tedricos sobre a aplicacdo de atividades ladico/multissensoriais, suas
vantagens e desvantagens serdo expostos, bem como a descricdo de algumas estratégias que
podem ser utilizadas em sala de aula. Além disso, abordarei outras pesquisas a partir da analise
de experiéncias praticas de professores que aplicaram metodologias ativas com materiais
ludicos e multissensoriais. Dessa forma, a presente monografia pretende contribuir para a
discussao sobre a importancia da utilizacdo de atividades que possibilitem o uso de materiais
mais divertidos e eficientes na disciplina de Fisica, buscando proporcionar aos alunos uma

educacdo mais dindmica e significativa.



2. OBJETIVOS

O presente trabalho foca em apresentar a um professor(a) de Fisica uma forma de
desenvolver atividades didaticas mais interessantes para os alunos do Ensino Meédio envolvendo
atividades mais dinamicas ligadas ao uso de materiais ludicos/multissensoriais. Busca também
apresentar informacdes e analises coletadas ao longo da histdria por pensadores e pesquisadores
em relagdo ao comportamento dos adolescentes bem como maneiras para driblar as dificuldades
enfrentadas pelos professores do Ensino Médio nas escolas publicas em relagdo ao uso de

praticas diferenciadas.
Respectivamente, 0s objetivos podem ser divididos em:

1. Justificar o uso de atividades ludicas e multissensoriais no ensino de Fisica.

2. Apresentar meios de desenvolver atividades ladicas/multissensoriais.

3. Apresentar formas de adaptar a frequéncia do wuso de atividades

ludicas/multissensoriais para o Ensino Médio atual.
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3. FUNDAMENTACAO TEORICA

3.1. Funcionamento do Campo Cognitivo

A maneira como o ser humano raciocina muda ao longo dos diferentes estagios da vida.
Segundo Piaget (1952), nos anos iniciais, € muito comum que as criancas aprendam uma
nova habilidade observando e copiando os adultos. A falta de experiéncias se reflete como a
auséncia de ligacOes cognitivas e torna impossivel o raciocinio logico. A arte de brincar e
copiar 0 movimento dos outros individuos proximos ird4 fornecer as no¢des basicas da
natureza e do ambiente em que estdo inseridos. Na medida em que a crianca se desenvolve,
a necessidade de manipular os fragmentos de informacéo para produzir uma nova realidade
é quase instantdnea, 0 que é observavel através do surgimento da imaginacdo e da
criatividade. Na adolescéncia, o individuo que ja adquiriu experiéncias basicas o suficiente,
agora € capaz de organizar as informacBes do subconsciente e mescla-las com novas
informac@es advindas do meio exterior para desenvolver discernimento logico, reflexdes,

pensamento filosofico, raciocinio matematico.

Durante uma aula, o adolescente, na condi¢do de aluno, é capaz de absorver os estimulos
transmitidos pelo professor e pelas experiéncias do ambiente da sala de aula na forma de
informacdo. Essa informacdo € processada e sintetizada aos conhecimentos prévios para que
ocorra o desenvolvimento de um novo conhecimento. No entanto, essa nova capacidade
cognitiva também contribui para colocar o adolescente em situacGes de distracdo em
momentos inconvenientes. Por exemplo, durante uma aula de Fisica, ficar pensando em
como um personagem qualquer de uma determinada série de TV vai conseguir escapar de
uma determinada situacdo. Neste momento a capacidade de adquirir conhecimento esta

sendo desperdigada com uma “distra¢ao”.

3.2. A Mente do Aluno no Ensino Médio

Um grave e comum erro cometido pelos professores é esquecer que um dia eles também

foram alunos, e que a mentalidade de um adolescente funciona de forma diferente da de um
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adulto. Erik Erikson resume muito bem esta relacdo no final de seu livro “Identidade:

Juventude e Crise”:

Assim, nos ultimos anos da escolaridade, os jovens, assediados pela revolugao
fisioldgica de sua maturagdo genital e a incerteza dos papéis adultos a sua frente,
parecem muito preocupados com as tentativas mais ou menos excéntricas de
estabelecimento de uma subcultura adolescente e com o que parece ser mais uma
final do que uma transitéria ou, de fato, inicial formacdo de identidade. Eles se
mostram morbidamente, por vezes curiosamente, quase sempre, preocupados com
0 que possam parecer aos olhos dos outros, em compara¢do com o que eles
préprios julgam ser, e com a questdo de como associar 0s papéis e aptiddes
cultivados anteriormente aos prototipos ideais do dia. (ERIKSON, 1979, p.128)

O individuo presente na sala de aula na condicdo de aluno esta ali por motivos muito
diferentes do docente. Muitas vezes o estudante do Ensino Médio frequenta o ambiente
escolar apenas por obrigacdo, para realizar a vontade dos pais ou responsaveis. Para muitos
a escola se transforma em um modelo de prisdo que os esta privando de poder passar bons
momentos jogando Video Game, passeando no shopping com os amigos, andando de skate,
entre muitas outras coisas mais divertidas do que estudar na idade em que se encontram.

As maiores preocupacdes para um adolescente estdo relacionadas a maneira como ele é
visto pelos seus colegas e amigos, seu nivel de popularidade e a necessidade irresistivel de
participar de uma tribo. E uma idade repleta de insegurancas, pois também ¢ a idade em que
estdo passando pela puberdade, e a pressao que recebem, tanto dos pais quanto dos amigos
para abandonarem a infancia tende a gerar grande perturbacéo e desordem na maneira como
agem e na maneira como pensam, 0 que 0s leva muitas vezes a tomarem decisdes
equivocadas.

Prestar atencdo em uma aula de Fisica neste momento da vida se torna um fenbmeno
muito raro, somente se realizando em duas situacgdes: (1) O aluno faz um extremo esforgo
para tentar entender o conteudo, ou (2), o professor consegue deixar a aula muito mais

interessante.
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3.3. Ensino de Fisica Multissensorial

Por que é tdo bom jogar um futebol amistoso com os amigos ou sentir o cheiro da
chuva caindo na terra seca enquanto produz um som também agradavel, ou visitar um
planetario, ou observar astros através de um telescépio? Estas perguntas serdo respondidas
ao longo do trabalho, mas neste momento é mais importante ter em mente que todas essas
atividades se tratam de atividades multissensoriais ou ludicas, ou seja, que vao produzir a
estimulacdo de diferentes areas do cérebro e proporcionar divertimento, alegria e satisfacéao.
Vygotsky (1991)%! ja dizia que o aspecto mais importante no desenvolvimento da crianca é
o uso de instrumentos. A palavra “adolescente” ainda ndo havia entrado completamente no
vocabulario soviético na época, portanto € comum Vygotsky se referir a adolescéncia como
ainda fazendo parte do estagio infantil. Ou seja, podemos dizer que o uso de atividades
ludicas/multissensoriais € o que melhor auxilia o aprendizado de um ser humano antes da

vida adulta.

Na Ciéncia, mais especificamente na Fisica, existem centenas de experimentos e
fendmenos impressionantes que podem ser reproduzidos facilmente com materiais simples,
além de também englobar habilidades que sdo pré-requisito presentes na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC). Se compararmos algumas atividades ludicas com alguns
experimentos de Fisica, é possivel comprovar que existem grandes semelhangas. Montar
uma associacdo de resistores em série utilizando fios, fontes e resistores reais, pode ser
comparado a um jogo de acertar combinacGes, com a diferenca de que, além de estarem
jogando, os alunos também estdo aprendendo. N&o ha davida de que utilizar a ludicidade
juntamente com conceitos e defini¢cdes € uma forma muito mais eficiente de ensinar e

aprender Fisica, mas por que isto acontece?

3.4. Armazenamento do Conhecimento

NOs, os seres humanos, diferente dos outros animais, somos capazes de desenvolver
compreensdo, de construir um pensamento logico utilizando os fragmentos de informagdes
que sdo registrados pelo nosso corpo. Além disso, de acordo com Wallon (1931)P], o

desenvolvimento humano é resultado da interacdo entre diferentes etapas, e 0 conhecimento
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é adquirido e armazenado através de um processo continuo de assimilagdo e acomodacao.
Isso significa que as novas experiéncias sdo integradas as representacbes mentais pré-
existentes, mas também podem ser modificadas quando necessario. Essas construcdes
cognitivas sdo armazenadas no nosso inconsciente. Ao longo da vida, o ser humano passa
por milhares de experiéncias, que aqui vou dividir em dois tipos apenas: As que lembramos
pelo resto da vida e as que esquecemos rapidamente. Ser capaz de desenvolver aprendizado
através de uma experiéncia ou conhecimento adquirido no passado esta relacionado a
quantidade de sinapses que aquela experiéncia formou no cérebro quando foi registrada
(KANDEL, 2012)1,

Wallon (1949)[1 argumenta que as memorias emocionais sdo mais fortes e
duradouras que as memarias cognitivas, e que as informaces associadas a emogoes intensas
sdo mais propensas a serem retidas e lembradas no futuro. Por isso temos grande facilidade
em nos lembrarmos de momentos realmente emocionantes em nossas vidas. Coisas que

nunca esgqueceremos que aconteceram quando éramos criancgas.

Vygotsky (1991) e Piaget (1952) também mostram que as atividades sensoriais e
motoras sdo importantes para o desenvolvimento cognitivo, e que o uso de multiplos sentidos
ajudam a tornar o aprendizado mais significativo e duradouro. Em sua teoria, Vygotsky
afirmou que o aprendizado ocorre através da atividade sensério-motora e da interagdo social,
e que essas interacOes ajudam a desenvolver novos processos mentais. Por sua vez, Piaget
argumentou que a atividade sensério-motora € importante para o desenvolvimento cognitivo
e que a interacdo com o ambiente é fundamental para o aprendizado. O fato de um evento
qualquer proporcionar que registremos aquele momento através de multiplos sentidos
humanos como audicdo, olfato, tato, paladar ou visdo também proporciona a producdo de
mais ligacGes cognitivas. 1sso ocorre porque o cérebro trabalha de forma intermodal, ou seja,
as diferentes areas do cérebro estdo interligadas e trabalham juntas para processar
informacdes. Ao utilizar multiplos sentidos, o cérebro é estimulado a processar a informacéo

de forma mais completa e, como resultado, ela pode ser registrada em mais de uma area.

A hipotese mais provavel até o momento é de que as areas do cérebro responsaveis
por armazenar informacdo sdo diversas e incluem o cortex temporal, o cortex frontal, o
hipocampo e o tdlamo. Ja as areas responsaveis por armazenar conhecimento séo o cortex

pré-frontal e o cortex temporal.
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e Hipocampo: Considerado uma éarea critica para a memoria de curto e longo
prazo, especialmente para a memoria espacial e a memoria declarativa.

e Cortex temporal: Responsavel por processar informacdes sensoriais incluindo o
reconhecimento de sons, imagens e odores.

e Cortex frontal: Responsavel por processar informacdes sensoriais relacionadas
a visdo. Esta regido do cérebro também esta relacionada ao planejamento,
tomada de decisdes, controle motor e resolucao de problemas.

e Talamo: Responsavel por receber e integrar informac6es sensoriais dos diversos
sentidos antes de encaminhé-las para outras areas do cérebro.

e Cortex pré-frontal: E a regifo do cérebro responsavel pelo controle emocional,
comportamental e social. Juntamente com o cértex temporal sdo responsaveis
por armazenar conhecimento a longo prazo, incluindo informacgbes sobre
habilidades motoras, conhecimentos linguisticos, conceitos abstratos e
informagdes sobre eventos passados.

Ambas as areas trabalham juntas para formar as memorias a longo prazo e para

permitir que a pessoa recupere informacdes registradas no passadol€l.

Pode-se estabelecer uma correlacdo entre as atividade Iudicas/multissensoriais e as
areas cerebrais que estdo sendo estimuladas e registrando, na memaria, 0 momento de uma

brincadeira, por exemplo, “cabo-de-guerra” .

e Hipocampo: Os participantes podem lembrar de experiéncias anteriores de jogar
a brincadeira, bem como registrar novas memorias do momento atual.

e Cortex temporal: O som das vozes e da corda sendo puxada, bem como a visao
dos participantes e do ambiente ao redor, podem ativar o cortex temporal.

e Cortex frontal: Os participantes precisam planejar estratégias para puxar a corda
e vencer a disputa, além de tomar decisfes em tempo real para ajustar a forca da
puxada e responder as a¢des do outro time.

e Talamo: Pode estar envolvido na transmissdo de informacfes sensoriais do
ambiente, como a pressdo da corda nas maos dos participantes, para outras
regides cerebrais envolvidas no processamento da informacao.

e Cortex pré-frontal: Os participantes podem sentir emocdes intensas, como
empolgacéo, frustracdo, alegria e tristeza, que exigem um controle emocional

para manter o jogo saudavel e divertido.
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3.5. Teoria das Inteligéncias Multiplas e o Uso de Atividades Ludicas/Multissensoriais
no Ensino de Fisica

A teoria das inteligéncias multiplas proposta por Howard Gardner sugere que a
inteligéncia ndo é um traco unitario, mas sim um conjunto de habilidades multiplas e
independentes. Gardner identificou oito tipos diferentes de inteligéncias: linguistica, l6gico-
matematica, espacial, musical, corporal-cinestésica, interpessoal, intrapessoal e naturalista.
Cada um desses tipos de inteligéncia representa uma forma Unica de processamento de
informacao e habilidades, e cada pessoa tem um perfil de inteligéncia Unico que reflete suas

forcas e fraguezas em cada uma dessas areas.

e |Inteligéncia linguistica: Refere-se a capacidade de usar a linguagem de forma
eficaz, tanto na compreensdo quanto na producdo, e é a base do pensamento verbal
e da comunicacao escrita.

e Inteligéncia logico-matematica: Envolve a capacidade de resolver problemas
matematicos e légicos, bem como de pensar de forma abstrata e conceitual, e é a
base do pensamento cientifico.

e Inteligéncia espacial: Refere-se a capacidade de visualizar e manipular objetos
mentais em trés dimensdes, e é a base do pensamento criativo e artistico.

e Inteligéncia musical: Envolve a capacidade de perceber e produzir padrbes
musicais, bem como de apreciar a masica em um nivel mais profundo, e é a base
do pensamento criativo e expressivo.

e |Inteligéncia corporal-cinestésica: Refere-se a habilidade de controlar o
movimento do corpo, bem como a capacidade de manipular objetos e utilizar
ferramentas, e € a base do pensamento préatico e da habilidade fisica.

e Inteligéncia interpessoal: Envolve a capacidade de entender os outros e de se
comunicar efetivamente com eles, bem como de trabalhar em equipe, e € a base do
pensamento social e das habilidades de lideranca.

e Inteligéncia intrapessoal: Refere-se a capacidade de compreender a si mesmo e
de refletir sobre suas emoc0es, desejos e pensamentos, e é a base do pensamento

introspectivo e da autoconsciéncia.



16

e Inteligéncia naturalista: Envolve a capacidade de reconhecer e classificar
padrdes no ambiente natural, bem como de compreender as interagdes entre os seres

Vivos e 0 meio ambiente, e é a base do pensamento cientifico e ecoldgico.

Levando em consideracdo a teoria de Howard Gardner, cada individuo possui métodos
proprios de aprendizagem, isso explica porque alguns alunos tém mais facilidade em
aprender conteudos relacionados a Fisica ou Matematica do que outros. Na maioria dos casos
a facilidade com o conteddo de Fisica esta relacionado com a inteligéncia l6gico-matematica
e a inteligéncia naturalista. No entanto, em uma turma do Ensino Médio estdo presentes
alunos que também englobam os outros tipos de inteligéncia e por causa disso possuirdo uma

dificuldade natural em assimilar os contetddos da aula de Fisica.

Podemos utilizar a teoria de Gardner para justificar o uso de métodos e materiais
ludico/multissensoriais. Se for oferecida a oportunidade para os alunos de realizar a
manipulacdo de objetos, atividades corporais e artisticas relacionadas com o contetdo da
aula de Fisica, também estara possibilitando o estimulo dos outros tipos de inteligéncias,
como espacial, musical e cinestésica-corporal. Ja as inteligéncias interpessoal e intrapessoal
estdo mais relacionadas com reflexdo e trabalho em equipe e poderiam ser estimuladas

mesmo sem o uso de materiais ludico/multissensoriais.

3.6. Relagdo Entre os Aspectos Socioculturais e Emocionais com o Uso de Materiais

Ludicos

Cada aluno traz consigo impressdes que vao muito além daquilo que é mostrado através
das aparéncias e do comportamento. Cada aluno possui um universo inteiro formado pelos
aspectos sociais e culturais. Estes aspectos podem ser usados como ancora (Ausubel,
1983)1*4 para associar novas informagdes a conhecimentos prévios, o que chamamos de
transposicdo didatica.

A teoria da aprendizagem significativa de David Ausubel é baseada na ideia de que o
processo de aprendizagem depende da maneira como 0s novos conhecimentos se relacionam
com 0s conhecimentos prévios que ja existem na mente do aprendiz. Segundo Ausubel, a
aprendizagem significativa ocorre quando o novo conteddo € relacionado de forma néo
arbitraria com conceitos e proposicOes relevantes ja existentes na estrutura cognitiva do

aprendiz em trés niveis: representacional, proposicional e de inferéncia.
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No nivel representacional, o aprendiz estabelece uma ligacao direta entre 0 novo contetido
e uma imagem, simbolo ou ideia ja existente em sua estrutura cognitiva.

No nivel proposicional, o aprendiz relaciona 0 novo conteudo a uma proposicao ja
existente em sua estrutura cognitiva, construindo novas proposicdes mais complexas.

No nivel de inferéncia, o aprendiz é capaz de fazer inferéncias a partir do novo
conhecimento, aplicando-o a situacdes novas e diferentes.

Para Ausubel (1983), a aprendizagem significativa é mais duradoura e efetiva do que a
aprendizagem por memorizacgdo, na qual o novo conteudo € apenas armazenado na memoria
a curto prazo e nao € relacionado de forma significativa com o conhecimento prévio do
aprendiz.

Ele também enfatiza que a aprendizagem significativa é facilitada quando o conteudo a
ser aprendido é relevante e significativo para o aprendiz, quando o aprendiz esta motivado e
interessado no assunto, e quando ha um esforco consciente do professor em estabelecer
conexdes entre 0 novo conteldo e o conhecimento prévio dos alunos. Neste contexto, a
transposicao didatica ira ocorrer de forma mais consistente caso o0 aluno esteja diante de uma
experiéncia ludica. Se a aula for organizada de maneira que, em algum momento, o professor
traga um experimento que envolve alguma atividade que o aluno esta acostumado a realizar
em seu meio social fora da escola, além de ocorrer a associacdo natural também serdo
registradas as impressdes multissensoriais envolvendo a atividade. Por exemplo, trazer uma
bacia com agua para representar ondas para alunos que moram préximos a praia.

O fato de permitir que os alunos possam ter interacdo com um experimento fisico
envolvendo a sua cultura também proporciona a criagdo de um vinculo emocional com
aquele momento que pode contribuir para prender a atencdo do aluno naquela atividade. Mas
é importante ressaltar que esta situacdo deve ser dosada pois, de acordo com Wallon (1931),
a emocao nao deve prevalecer durante 0 momento de desenvolvimento intelectual, pois pode

prejudica-lo.

3.7. Comparagéo Entre o Aprendizado com o Ludico e sem o Ludico

No aprendizado sem uso de atividades ludico/multissensoriais temos apenas, como
recurso, os contetdos que o professor escreve no quadro, a sua voz e as gesticulacdes que o

mesmo utiliza para expor seus pensamentos.
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Analisando apenas o recurso visual, temos uma sala de aula na qual os alunos tém
apenas o quadro como exemplo de aplicacdo dos contetdos que estdo sendo ministrados
através de calculos complexos e até mesmo desenhos abstratos, os sentidos que estdo sendo
utilizados como meio de registro séo apenas a visao, e nos casos em gue 0s alunos copiam o
contetido para o caderno também temos a interacdo com o material escolar que cumpre muito
bem o trabalho de fixa¢do no sentido de decorar os contetidos “temporariamente”. A
compreensdo e aprendizagem dos conteudos ministrados dependem totalmente da
capacidade de o aluno conseguir processar as informac6es apenas com o0 uso dessas formas
de interagéo, o que nos coloca diante de alguns poucos alunos com uma capacidade cognitiva

mais elevada.

Em se tratando da maioria dos alunos, as informacdes sdo simplesmente decoradas e
eventualmente esquecidas, pois os sentidos que estdo sendo utilizados nédo sao o suficiente
para despertar o interesse necessario e o desenvolvimento cognitivo necessario para que haja

de fato aprendizagem.

Analisando a situacdo em que temos o uso de materiais lidicos, que chamem mais a
atencdo do aluno, a realizacdo da atividade proporciona o resgate do interesse pelo
conhecimento do contedo ministrado. As chances desta situacdo ocorrer sao muito mais
provaveis com a utilizacdo de instrumentos que permitam ao aluno interagir de forma mais
abrangente com o contetdo da aula, ou seja, utilizando-se ndo s6 da visdo e da audicdo, mas
também dos outros sentidos. Desta forma, aqueles alunos que ndo possuiam uma capacidade
de aprendizado ideal, agora tem uma abrangéncia muito maior de informacdes registradas

para desenvolver o raciocinio adequado pelos processos cognitivos.

A ludicidade esta relacionada também com a capacidade de proporcionar alegria e
satisfacdo. Entdo, as utilizagdes de alguns materiais de pouca interacdo sensorial também
podem ter o mesmo grau de eficiéncia, como instrumentos e ferramentas que proporcionem
uma grande quantidade de estimulos mesmo se tratando apenas de um sentido, a visdo por
exemplo. Materiais que apenas produzem luzes ou fendmenos visuais incomuns podem
impressionar os alunos a tal ponto que o foco do interesse sera direcionado novamente para

0 conteudo da aula.

Anita Grando e Liane Tarouco argumentam de forma sublime relacionando o ludico

com jogos em seu artigo, “O Uso de Jogos Educacionais do tipo RPG na Educagao”1:
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A partir da verificacdo de que as atividades ludicas sempre se encontraram
no cotidiano do desenvolvimento I6gico-cognitivo e social do individuo, desde a sua
infancia, passando pela adolescéncia até chegar a maioridade, assim, auxiliando este
no desenvolvimento da criatividade, leitura, escrita, expressao verbal, organizacdo do
pensamento e do texto, convivéncia em grupo, argumentacdo entre outras
competéncias sociais, além de manter viva dentro dele a imaginacgéo e a fantasia.
Pode-se perceber que as atividades ladicas auxiliam muitas capacidades, sendo assim,
estas ndo deveriam ser mantidas nem somente usadas como suporte, na educacéo para
0 ensino de criancas na Educacdo Infantil e nos primeiros anos do Ensino
Fundamental. Este tipo de atividade pode e deveria fazer parte do processo
educacional e tipo de educacdo de cada individuo. Pois atividades desenvolvidas em
forma de jogo remetem o aluno a momentos de atividades agradaveis onde ele estara
construindo o seu conhecimento e desenvolvendo suas potencialidades e
caracteristicas. Sendo assim, através de uma atividade ludica, que é o jogo, o professor
poderd, com criatividade e bom senso, elaborar atividades desafiadoras as quais serdo
realizadas pelos alunos de uma forma espontanea e voluntaria." (GRANDO E
TAROUCO, 2008, p.01)

3.8. Diferencgas Entre o Ensino de Fisica e o Ensino de Outras Disciplinas

Antes de entender o uso de materiais lidico/multissensoriais no ensino de Fisica é

importante saber o que diferencia a Fisica das demais areas de ensino.

A Fisica é uma disciplina que lida com conceitos e fendbmenos que séo frequentemente
abstratos e ndo diretamente observaveis. Isso pode tornar a compreensdo desses conceitos
mais desafiadora do que em outras matérias, que podem ser mais concretas, bem como o uso
da Matematica como uma ferramenta para descrever e entender o mundo natural. 1sso
significa que, para entender plenamente os conceitos de Fisica, € preciso ter um

conhecimento sélido de Matematica avancada, como calculo, algebra linear e trigonometria.

A Fisica também é uma ciéncia experimental, o que significa que a aprendizagem ocorre
ndo apenas por meio da compreensdo tedrica, mas também por meio da experimentacéo
pratica. Isso pode tornar o ensino de Fisica mais desafiador, ja que a realizacdo de

experimentos pode ser cara e demorada.
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Frequentemente considerada uma das disciplinas mais desafiadoras devido a
necessidade de resolver problemas complexos, os problemas de Fisica exigem uma

abordagem analitica e criativa, que pode ser dificil para alguns alunos.

O uso de materiais ladico/multissensoriais pode ser aplicado em qualquer aula do
Ensino Médio de diferentes formas, mas somente nas ciéncias da natureza, como Quimica,
Fisica e Biologia, temos a possibilidade de trazer experimentos que reproduzem fendmenos

reais da natureza.

4. APLICACAO DE MATERIAIS LUDICOS/MULTISSENSORIAIS NA AULA DE
FISICA

4.1. Outras Pesquisas Realizadas

N&o é novidade que muitos trabalhos e pesquisas ja foram realizados, principalmente
na rea da Fisica, envolvendo atividades praticas ou as chamadas metodologias ativas. Tais
atividades se enquadram no modelo de ludico/multissensoriais quando proporcionam aos
alunos momentos de interacdo fisica com instrumentos ou momentos de satisfacdo e

empolgacéo.

A seguir serdo apresentados alguns projetos que aplicaram atividades

ladico/multissensoriais para alunos do Ensino Médio e obtiveram resultados positivos.

4.1.1. Construcao de um Eletroscépio

Colombo (2023)121 em sua monografia, apresenta o projeto de construgio de

eletroscopios por parte de alunos de escolas publicas do Ensino Médio de Maringa.

Os alunos tiveram a oportunidade de manusear instrumentos de uso eletrotécnico,
como o ferro de solda, e puderam construir prototipos que aplicam 0s mesmos principios
do mecanismo de um eletroscépio, que € um aparelho que detecta cargas elétricas.

Colombo conta em seu artigo o entusiasmo que 0s alunos apresentaram ao se depararem
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com a atividade, pois todos eles, neste projeto especificamente, nunca tinham visto
aqueles componentes eletrénicos que fizeram parte da atividade. Foram usados leds,
transistores, resistores, e outros componentes. A atividade foi voltada para alunos do
terceiro ano do Ensino Médio, pois abordaria assuntos de eletrostatica. Mas 0 mais
importante ao relatar esta atividade € que ela é um exemplo pratico da aplicacéo ludica e
multissensorial, pois os alunos manipularam objetos diferentes, sentiram odores
diferentes (devido a fumaca que o estanho exalava ao ser aquecido pelo ferro de solda), e

observaram os efeitos de uma interacdo elétrica na pratica.

Figura 1: Alunos divididos em grupos trabalhando com componentes eletronicos.

Fonte: Colombo (2023)[*2
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Figura 2: Grupos de alunos construindo um eletroscépio

Fonte: Colombo (2023)[*2

Ao final da atividade Colombo aplica um questionario para averiguar qual foi o
progresso desenvolvido pelos alunos sobre os conceitos ensinados através da construgdo

dos modelos.

Colombo relata que é viavel constatar que os estudantes desempenharam um
papel ativo na construcdo do saber. Eles desenvolveram e investigaram 0S recursos
disponiveis, além de tirarem suas proprias conclusdes sobre o assunto, que foram
direcionadas adequadamente com ajuda de seus orientadores. Desse modo, os alunos se
tornaram mais habilidosos para lidar com questdes inexploradas, investiga-las e chegar a
respostas anteriormente desconhecidas.

4.1.2. Uso de Corda para Representar Ondas Estacionarias

A tese de doutorado de Santos (2016) engloba a realizacdo de varias atividades

multissensoriais.

A que serd destacada a seguir € uma atividade que mais se assemelha a proposta da
presente monografia, em que o professor utiliza, durante uma aula sobre ondas, uma corda
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e permite com que os alunos segurem, dois a dois, cada extremidade da corda e assim,
fazendo movimentos com a mdo para cima e para baixo, é possivel produzir ondas
estacionarias. Santos destaca que os sentidos, chamados por ele de “preceptores”,
presentes para perceber os efeitos dos fendmenos do experimento sdo: a visdo, pois 0s
alunos estdo vendo o formato de onda que estd sendo atribuida a corda; o tato, pois 0s
alunos conseguem sentir com suas méos a vibragdo da corda; e a audigdo, pois em
determinado momento a corda também produz um som dependendo da frequéncia da

vibracéo.

Santos aborda ainda a tematica de inclusdo social para alunos cegos ou de baixa

visdo que também conseguem entender este experimento através da audicéo e do tato.

Figura 3: Alunos produzindo ondas transversais em uma corda

Fonte: Santos (2016)1

4.1.3. Uso de Jogos de Tabuleiro

Os jogos possuem a principal caracteristica de proporcionar ludicidade, portanto
aqui é destacado o desenvolvimento de um jogo para facilitar a compreensdo dos

conceitos de Termologia.
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O jogo ¢ chamado de “Caminhos Termométricos” desenvolvido por alunos da
Universidade Federal do Acre (Reis, Amorim, Oliveira e Santos 2018)1*%l. O jogo consiste
em um tabuleiro que possui um caminho com um inicio e uma chegada. A atividade é
voltada para trés jogadores ou trés grupos de jogadores, em que cada grupo vai possuir
uma peca representando o seu lugar nas casas que seréo percorridas ao longo do caminho.
Para avancar para a proxima casa, 0 jogador ou o grupo de jogadores deve responder a
uma pergunta de Terminologia, como por exemplo realizar a conversdao da escala
Fahrenheit para a escala Kelvin de uma determinada temperatura.

Esta atividade também se enquadra no uso de ludico/multissensoriais pois além do
aspecto ludico os alunos também estéo interagindo com o tabuleiro e com as pecas do
tabuleiro. O fato de as componentes do jogo serem também bastante coloridas oferecem
um estimulo visual a mais que também atinge a proposta para o uso de atividades
ludico/multissensoriais. Os autores destacam que ao final da atividade os alunos se
sentiram extremamente satisfeitos com o jogo e argumentam em suas respostas, presentes
no artigo, que gostariam que todas as aulas de Fisica fossem daquele jeito, pois torna a
aprendizagem muito mais interessante. A atividade foi realizada no contraturno.

Figura 4: Jogo de tabuleiro desenvolvido para a aula sobre Termologia

Fonte: Reis, Amorin, Oliveira e Santos (2018)[*!
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No entanto, raros sdo 0s projetos que conseguem aplicar uma metodologia
adequada que também se enquadre no sistema do Ensino Médio atual.

4.2. Inclusdo: Ensino de Fisica para Alunos com Deficiéncia

Perceber o universo a nossa volta é fundamental para que haja a compreensdo da
realidade. Quando alguma deficiéncia impede que usemos um ou mais de nossos cinco
sentidos, a capacidade de perceber o universo se torna muito limitada. Por isso, durante o
desenvolvimento de uma aula o professor deve ter a atencéo de se certificar de que todos os
seus alunos terdo a capacidade de perceber as experiéncias que as atividades iréo

proporcionar.

Uma sala de aula onde estejam presentes alunos com deficiéncias como visual ou
auditiva também é uma realidade atualmente. E estes alunos enfrentam uma grande
dificuldade em entender os conteddos quando as apresentacdes dos mesmos, por parte do
professor, ndo englobam atividades em que seria possivel utilizar os outros sentidos. No caso
de um estudante com deficiéncia visual, os conteldos apresentados no quadro como
desenhos, modelos, mapas mentais, célculos e textos ndo fariam nenhum sentido para ele.
Enquanto os outros alunos que ndo possuem deficiéncia visual estariam acompanhando a

aula, o aluno com deficiéncia estaria estagnado.

Se fosse proporcionado a este aluno sentir com as méaos a elasticidade, a temperatura, a
textura, a viscosidade do exemplo que estd sendo apresentado pelo professor, ele poderia

finalmente acompanhar a aula.

Caso fosse possivel que, durante a aquisicdo de uma nova informacdo, o sujeito tivesse
acesso a outros tipos de estimulos que envolvessem outros sentidos humanos, essa nova
informacdo também seria registrada em mais de uma érea do cérebro, como foi dito no item
3.4. Este registro mais aprimorado que envolve uma unica informacgéo através de varios
estimulos ird contribuir entdo para o desenvolvimento de um novo conhecimento de uma
forma muito mais eficiente. Por exemplo, em uma aula sobre Termodinamica o professor
traz para sala de aula café quente e permite que os alunos experimentem o café durante a
explicacdo dos calculos e definicbes. Os alunos estardo entdo se deparando com uma

situacdo em que eles podem sentir o cheiro do café, sentir o gosto, sentir o calor com as
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mdos. Cada uma dessas informacbes estd sendo registrada e vinculada a um mesmo

conhecimento.

Em se tratando de uma aula de Fisica, especificamente, o professor tem diante de si a
possibilidade de trazer para cada uma das diferentes aulas, um experimento diferente, pois a
Fisica estuda os fenbmenos naturais do universo, e para estudar cada fenémeno sao
necessarios experimentos fisicos, de cunho material. Existe uma grande variedade de
experimentos que proporcionam a estimulacdo de varios sentidos humanos, como uma
superficie lisa usada em um experimento de movimento retilineo uniforme ou até mesmo
uma maquete representando modelos do funcionamento das interagdes entre cargas elétricas
para uma aula sobre Eletrostatica quando os fendmenos do experimento escapam dos nossos

sentidos.

Santos (2016)1%, em seu artigo nos explica que separar uma aula especial somente para
os alunos com deficiéncia como acontece em algumas instituicdes que possuem uma sala
preparada dentro da escola para esses alunos, ndo é um exemplo de incluséo, pelo simples
fato de que esses alunos ndo estdo sendo incluidos no ensino que esta sendo ministrado para
os demais alunos da turma sem deficiéncia. Isto, € claro, ndo tira o crédito da instituicéo,
pois ainda assim esta havendo uma atencéo especial voltada para os alunos com deficiéncia

visual. No entanto, ndo é o suficiente.

Em seu trabalho, Santos (2016) apresenta exemplos de como uma aula de Fisica pode

ser preparada para incluir alunos com deficiéncia visual ou cegueira.
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5. METODOLOGIA

5.1. Andlise, Aquisicao, Escolha dos Materiais e Fabricacao

E comum entre a maioria dos professores do Ensino Médio atualmente argumentar que
é muito dificil trazer para a sala de aula uma atividade que envolva metodologias ativas. Um
dos motivos é o custo elevado de varios experimentos, jogos, modelos, brincadeiras que
seriam necessarios. Todavia, o custo para a fabricacdo ou aquisicdo de experimentos seria

muito mais viavel se pudessem ser construidos com o material reciclado.

Existem diversos canais do YouTube gque ensinam a fazer experimentos que aplicam
fendmenos da Fisica utilizando apenas alguns materiais simples que podem ser adquiridos
com restos de embalagens de produtos ou instrumentos que podem ser encontrados em
qualquer residéncia como papeldo, elasticos, super bonder, arame, barbantes, agulhas,
palitos de churrasco, fita adesiva, tesoura, alicate, pregos, parafusos, madeira, serrote, entre

outros.

5.2. Etapas de Desenvolvimento

Com a intencdo de simplificar a metodologia para a utilizacdo de atividades

ludicas/multissensoriais, a seguir sdo apresentadas trés etapas que podem ser seguidas.

1. Primeiramente o professor deve analisar qual é o fendmeno que ele quer apresentar aos
alunos. O fenbmeno deve estar relacionado com a aula e com 0s exercicios que serao
mostrados na aula.

2. Realizar um esbo¢o de projeto é a segunda etapa para o desenvolvimento de um
experimento caseiro. Com o uso de papel, lapis e borracha, o professor pode desenhar
um diagrama representando os efeitos do fenbmeno e quais sdo 0s objetos e
equipamentos que podem reproduzir aquele fendmeno, isso vai dar uma visdo mais
ampla sobre quais tipos de materiais o professor tem disponivel para construir o
aparelho desejado.

3. Por ultimo basta disponibilizar uma mesa ou bancada de trabalho e tempo para a

fabricacdo do aparelho do experimento.
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A seguir sera apresentado um exemplo meramente ilustrativo seguindo as mesmas

etapas mostradas anteriormente:

1. O professor precisa preparar uma aula sobre distribuicdo de forcas. Além disso, um
exemplo muito comum que sempre aparece nos livros didaticos é o famoso sistema de
polias. Portanto seria muito interessante poder trazer um experimento para dentro da

sala de aula em que fossem produzidos os fenémenos envolvendo sistemas de polias.

2. O projeto a seguir foi realizado pela equipe do PET Fisica da UEM para desenvolver
um aparelho que pudesse utilizar polias de verdade para distribuir a forca necessaria
para suspender um objeto pesado. Foi atribuido a este experimento o nome de
“Multiplicador de Forcas”, e ¢ possivel ser usado em aulas envolvendo sistema de
polias, conservacdo da energia e trabalho vistos na disciplina de Fisica durante o

segundo ano do Ensino Médio.

Figura 5: Esbocgo para a construgdo do experimento Multiplicador de Forcas

Fonte: PET Fisica UEM

3. Os alunos do PET Fisica possuem uma sala, bancada e ferramentas necessérias para a
confec¢do do aparelho. Mas nada impede que um professor sozinho com ferramentas
simples possa fabricar o0 mesmo experimento, levando em consideracdo a simplicidade

deste experimento especificamente.
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Figura 6: Integrante do PET Fisica realizando a montagem do experimento Multiplicador de Forgas

Fonte: PET Fisica UEM

5.3. Organizacao da Sala de Aula

Mesmo que o professor ja tenha disponivel um material ludico/multissensorial
especifico para uma determinada aula, ndo vai haver aproveitamento total caso a sala ndo

esteja organizada de maneira que possa receber tal material.

Uma aula do Ensino Médio atualmente tem duracdo de 50 minutos, e quando ndo ha um
planejamento de como deve ser o ambiente da sala o professor se depara com situacfes
atipicas que v&@o ocupar um tempo a mais da aula sé para preparar a aplica¢do da atividade.
A seguir apresento sugestdes de como o professor pode preparar a sala para a aplicagdo
adequada da proposta deste trabalho e também para ndo se deparar com situacdes
inesperadas.

1. O professor pode deixar avisado no dia anterior que ira trazer uma atividade pratica, e
que ele vai precisar de todo o tempo disponivel da aula para utilizar a atividade
corretamente. Portanto os alunos devem estar cientes de que devem estar dentro da sala
no inicio da aula antes do professor chegar para ja poder organizar a disposi¢do das
carteiras.
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2. A disposicdo ideal das carteiras para a aplicacdo de atividades préticas
ludico/multissensoriais é o formato de circulo, a ndo ser que a atividade seja realizada
em outro lugar, fora da sala. Quando isso nao for possivel, devido a grande quantidade
de carteiras, os alunos podem utilizar apenas as cadeiras para assim poderem sentar em
circulo e observar melhor a atividade, jogo ou brincadeira que o professor vai trazer.
Essa disposicéo de carteiras e cadeiras ird também liberar mais espago dentro da sala,

proporcionando um ambiente mais arejado e agradavel.

3. Ao chegar na sala com 0s equipamentos e materiais necessarios para a aula, em uma
situacdo ideal, o professor vai encontrar a sala ja preparada para a aplicacéo da atividade,
e vai poder iniciar a aula com um atraso de apenas 5 minutos, que foram utilizados para
dispor os instrumentos sobre a mesa e cumprimentar os alunos. A partir disso a
aplicacdo da atividade deve durar apenas 20 minutos.

4. Os outros 20 minutos devem ser utilizados para discutir a atividade que foi realizada e
resolver um ou dois exercicios relacionados com os fendmenos e definic6es fisicas do
experimento.

5. Os ultimos 5 minutos necessariamente precisam ser reservados para 0s alunos
organizarem as carteiras no formato que se encontravam anteriormente a aula. Enquanto
isso, o professor vai guardar o equipamento e 0 seu material e se preparar para a préxima

aula.

5.4. Organizacdo da Turma em Relacdo a Atividade Ludica/Multissensorial

Muitas vezes a atividade vai se tratar de um jogo, e um jogo possui regras. Neste caso
sera necessario reservar um tempo da aplicagdo da atividade para explicar as regras para 0s
alunos. O professor precisa ser simples e objetivo, por isso a importancia de nao trazer

atividades muito complexas que tomaria um tempo maior da explicagéo das regras.

Provavelmente também ocorrerdo momentos em que os alunos ndo vao entender direito
como realizar a atividade ou brincadeira. Neste caso, o ideal é que o professor permita com

gue o restante da turma dé continuidade a atividade e entdo explique para os alunos que nédo
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entenderam separadamente. Se for uma atividade em que os alunos precisam se revezar em
turnos, o professor pode oferecer uma explicacdo mais detalhada para os alunos que néo

entenderam quando a vez dos mesmos chegar.

Retomando os aspectos socioculturais retratados no capitulo 1, aqui ressalto a
importancia de ter ocorrido uma investigacdo por parte do professor sobre os gostos e
culturas que os alunos estdo habituados pois, dessa forma, se estes aspectos estiverem
mesclados a atividade lddico/multissensorial em questdo, a possibilidade de haver
demonstracdo de interesse por parte dos alunos € muito maior, evitando assim conversas

paralelas que sao tipicas durante aulas convencionais.

5.5. Modelos de Organizacao

Existe uma grande variedade de possibilidades de modelos de organizacao de atividades
ludicas/multissensoriais que podem variar de acordo com as possibilidades e criatividade do

professor. Para simplificar, aqui separo em 4 categorias, que serdo descritas a seguir.

1. Experimento em sala de aula. Neste caso 0 experimento deve se limitar a apresentar um
fendmeno de curto alcance espacial, e os alunos devem ter a oportunidade de interagir
diretamente com o experimento em algum momento, se revezando em turnos ou sendo
escolhidos voluntarios para interagir com o fendmeno. Por exemplo, a utilizacdo do
Multiplicador de Forgas, descrito anteriormente.

2. Jogo ou brincadeira em sala de aula. Este modelo normalmente toma mais tempo da
aula, e deve abordar uma atividade menos espacosa, devido ao fato de que havera
necessariamente uma movimentacdo maior dos alunos dentro da sala.

3. Experimento fora da sala de aula. Isso pode acontecer quando o professor tem a
possibilidade de levar os alunos para a quadra de esportes por exemplo, para demonstrar
0 lancamento obliquo utilizando bolas de volei. Para essa situagdo é interessante
carregar também um quadro portatil onde possam ser escritos os calculos que fazem
parte do experimento e do contetdo.

4. Jogos e brincadeiras fora da sala de aula. Este provavelmente é o caso mais divertido
para os alunos, pois aqui a a possibilidade de aplicar uma atividade que tome bastante
espaco e que também ofereca mais liberdade de movimentagéo dos alunos. Por exemplo,
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a brincadeira cabo de guerra, que pode ser utilizada em uma aula sobre forcas de tracéo

ou atrito.

5.6. Administracéo do Tempo

O tempo infelizmente é o principal inimigo da proposta desta monografia. E certo que
as primeiras tentativas de aplicacdo dos modelos de aula sugeridos neste trabalho
provavelmente irdo falhar. Para que haja sucesso é necessario que o professor disponha um
conjunto de esforco, disciplina e dedicacdo mais elevados, caso contrario ndo havera tempo

suficiente para aplicar a atividade e também acompanhar os contetdos exigidos pela escola.

E necessario que haja regulamento e organizacao dos periodos de preparacéo das aulas
durante o contraturno entre a confeccdo dos materiais, correcdo de provas e trabalhos,

preparacao de exercicios e apresentagdo de conceitos.

Nos primeiros meses o tempo livre do professor serd muito curto, devido ao fato de que

vao existir ainda muitos materiais de atividades ludico/multissensoriais a serem fabricados.

A administracdo do tempo se torna ideal quando o professor ja desenvolveu o seu
préprio laboratério e os seus proprios equipamentos e materiais, € SO precisa repetir o
processo para as futuras turmas, apenas melhorando, vez ou outra, algum componente que

possa ser aperfeicoado dentro da atividade.

5.7. Observacao e Feedback dos Alunos

A opinido dos alunos jamais deve ser desconsiderada, pelo contrario, deve ser

incentivada.

Para que haja a possibilidade de os alunos mostrarem o que pensam sobre a aula que foi
ministrada, € interessante se utilizar dos recursos tecnologicos. Normalmente a sala vai ter
um grupo no WhatsApp, entdo o professor pode enviar um formulario para ser respondido
pelos alunos depois de cada aula, em que vé@o poder argumentar sobre os pontos positivos,
negativos e possiveis sugestdes para a atividade que foi apresentada durante a aula. O
professor desta forma pode analisar a opinido dos estudantes e melhorar a atividade.
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Figura 7: Modelo de questionario para ser aplicado apds a aula.

Cabo de Guerra

Responda o questiondrio a seguir marcando as alternativas entre 1 e 5.

& I =m.br (nFo compartilhado) Alternar conta (<)

Quaa (til vocg achou esta atividade para sua aprendizagem? {1 = Nada util, 5 =
Extremamente Gtil)

1 2 3 4 3

O ©) O O O

Quao interessante vocé achou esta atividade? {1 = Nada interessants, 5 =
Extremamente interessante)

1 2 3 4 5

O ©) O O O

Quéao envalvida vacg se sentiu durante a realizacéo desta atividade? {1 = Nada
envalvido, 5 = Edremamente envalvida)

1 2 3 4 4

O O O O O

Quéo desafiadora vocd achou esta atividade? {1 = Nada desafiadora, 5 =
Extremamente desafiadora)

1 2 3 4 4

O O O O O

Quéo hem vocé acha que trabalhau em grupo durante esta atividade? (1 = Néa
trabalhou bem em grupa, 5 = Trabalhou extremamente bem em grupa)

1 2 3 4 5

O O ®) ©) @)

Vaocé tem alguma sugestdo de coma esta atividade pade ser melharada?

Suaresposta

Enviar Limpar farmularia

Fonte: Raphael F. Almeida
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5.9. Plano de Aula

A seguir sera apresentado um modelo de plano de aula, utilizando materiais

l0dicos/multissensoriais.

Aula: Forca Gravitacional

Materiais necessarios para a aula
e Esferas de mesmos tamanhos, mas massas diferentes (ping-pong, chumbo).
e Lousa

e Bolas de isopor pintadas como o Sol, Terra, Lua ou outros planetas.

Organizacao da turma

Os alunos podem formar um grande circulo com suas cadeiras.

Introducéo

A forca gravitacional é exercida por todos 0s corpos com massa, inclusive, a forca peso
€ uma consequéncia da acdo da forca gravitacional. Sob essa perspectiva, a forca
gravitacional pode ser apresentada a partir de experimentos envolvendo a queda de corpos

na superficie da Terra, e entdo, generalizada.

Desenvolvimento

1° passo: passar de mdo em mao os objetos que o professor trouxe, para que os alunos
interajam de alguma forma com o experimento e constatem que as esferas de tamanhos iguais
possuem “pesos” diferentes . Apds isso, questiona-los, sobre quais das esferas de mesmo
tamanho iré cair no chdo primeiro, quando forem soltas. (10 minutos)

2° passo: O professor pode soltar as esferas e mostrar para os alunos que, mesmo tendo
“pesos” diferentes, elas caem juntas no ch&o, e entdo perguntar aos alunos: Por que as esferas
com pesos diferentes cairam ao mesmo tempo? Em seguida, desenvolver o conceito da Forca
Gravitacional.(15 minutos)

3° passo: O professor apresenta a equacéo da Forca Gravitacional na lousa e discute
suas caracteristicas, bem como a origem de cada componente e seus significados. Mostrar
as esferas de isopor representando a Terra e a Lua, e explicar o porqué de a Lua ndo cair na
Terra. Além disso, fica a critério do professor (caso julgue necessario) resolver exercicios

para calcular a forca gravitacional entre os planetas. (20 minutos)



Concluséao

Nos minutos finais, o professor pode esclarecer as duvidas. (5 minutos)

Avaliacao
Analisar a interagéo e participacdo dos alunos durante as realizacdes das atividades.
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6. CONCLUSAO

Diante dos estudos realizados neste trabalho, a utilizagio de materiais
ludicos/multissensoriais € um recurso eficaz para o processo de ensino e aprendizagem de
Fisica. Através da aplicacdo dos modelos apresentados, & possivel prever um maior
engajamento e participacdo dos alunos durante a realizacdo das atividades propostas. A
utilizacdo de experimentos, jogos ou brincadeiras, proporcionaram uma compreensdo mais
concreta dos conceitos ensinados em uma aula de Fisica. Além disso, a interacdo dos alunos
durante a realizacdo das atividades permitiu que eles desenvolvessem habilidades como
trabalho em equipe, pensamento critico e resolucdo de problemas, tornando a aprendizagem
mais significativa e duradoura. Por fim, pode-se afirmar que a utilizacdo de metodologias ativas
e materiais ludicos/multissensoriais € uma alternativa eficaz para o ensino de Fisica, pois
possibilita uma maior aproximacgdo entre o conteldo apresentado e a realidade do aluno,
tornando o processo de aprendizagem mais interessante e motivador. Dessa forma, espera-se
que este trabalho contribua para o aprimoramento e aperfeicoamento de futuras aulas

ministradas por professores de Fisica no Ensino Médio.
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