®

) @

V o W W W W
® :0’0’0,.0,0 "3

v .w W V. W% Vv

LRI IR 4

PROPOSTA DE SEQUENCIA DIDATICA SOBRE
ELETROMAGNETISMO: RPG PROMOVENDO EDUCACAO
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PROPOSAL FOR A DIDACTIC SEQUENCE ON ELECTROMAGNETISM: RPG
PROMOTING SCIENCE EDUCATION
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Resumo: Objetivou-se, nessa investigagdo, propor uma sequéncia diddtica, no ensino de eletromagnetismo utilizando o
RPG (Role-playing game). A sequéncia foi proposta para ser desenvolvida em trés sessdes diddticas organizadas, partindo
de dimensdes epistémica e pedagdgica, para trabalhar conceitos de campo eletromagnético e indugdo eletromagnética.
A articulagdo dessas sessdes permite realizar adaptagdes a partir dos comportamentos dos alunos em resposta a elas,
tornando atrativos os contetdos supracitados. Com abordagem qualitativa, foi realizada uma pesquisa bibliogrdfica que
apontou a necessidade de trabalhos sobre o ensino de Fisica utilizando o RPG como instrumento diddtico. A aplicagdo da
sequéncia possibilita, ao professor, exercer a fungéo de mediador dos contetidos e ao aluno ser protagonista, aprendendo
de maneira ludica. Isso contribuird para uma formagéo mais completa e que dé conta das demandas sociais por uma

escola mais atrativa ao estudante.

Palavras-chave: Ensino de Fisica. RPG. Sequéncia Diddtica.

Abstract: The aim of this research was to propose a didactic sequence for teaching electromagnetism using role-playing
games (RPGs). The sequence was proposed to be developed in three didactic sessions organized based on epistemic and
pedagogical dimensions, to work on the concepts of electromagnetic field and electromagnetic induction. The articulation
of these sessions allows adaptations to be made based on the students’ behavior in response to them, making the
aforementioned content attractive. With a qualitative approach, a bibliographical survey was carried out which pointed to
the need for work on teaching physics using role-playing games as a didactic tool. The application of the sequence allows
the teacher to act as a mediator of the content and the student to be the protagonist, learning in a playful way. This will
contribute to a more complete education that meets social demands for a school that is more attractive to students.

Keywords: Physics teaching. RPG. Didactic Sequence.
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Introdugao

0 ensino pode ser compreendido como uma forma de instrugdo em um sistema estabelecido
de conhecimentos, principios e ideias que sdo construidos com alguém. No que se refere ao ensino
de Ciéncias, na educacdo basica, este tem como objetivo principal o entendimento de ciéncia e
sua influéncia no mundo e na interagdo deste com a sociedade. Na disciplina de Ciéncias, nos
anos finais do Ensino Fundamental, comecam a ser trabalhados conteddos mais especificos de
Fisica, objetivando que os discentes entendam os fendmenos da natureza em seu entorno. Assim,
proporciona o entendimento do mundo de acordo com a ciéncia, sendo importante ressaltar que
ndo se trata de dar énfase aos calculos, mas ao entendimento desta area de conhecimento no
mundo e a sua presenca no cotidiano (Constantin Junior, 2017).

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 2000), no ensino médio, a
Fisica é ofertada de forma particular como uma disciplina distribuida nos trés anos com contetdos
como os de Mecanica, Termodinamica, Optica, Eletromagnetismo, entre outros. Por conseguinte,
apresenta competéncias para entendimento e percepc¢do de fendmenos tecnoldgicos presentes
no cotidiano como também em espacos mais distantes da nossa realidade visivel a partir de
principios e leis. Para Ricardo e Freire (2007) a Fisica deve ser discutida a partir de um processo de
desenvolvimento diante do contexto histérico que vem dando segmento, além de se articular ao
uso da tecnologia. Disso, espera-se que, ao final do ensino médio, o aluno tenha uma visdo desta
ciéncia como responsavel pela sua formacdo e atuagdo como cidadao, além de ser um instrumento
para a compreensdo de acontecimentos no espago em que vive.

Logo, uma das metodologias que podem ser utilizadas no planejamento docente, para que
esses objetivos sejam atingidos e ocorra uma real alfabetizacdo cientifica, é a Sequéncia Didatica,
doravante denominada SD. Esta vem ganhando espaco por ser considerada uma possivel saida para
trabalhar contelidos tidos como dificeis pelos discentes e desafiadores aos educadores, inclusive
em instituicGes que possuem poucos recursos para desenvolvimento das atividades de ensino.
Cid et al. (2021) defendem que a SD apresenta uma representatividade no desenvolvimento de
iniciativas pedagdgicas, por ter sido constituida a partir do planejamento de varias atividades com
propdsitos de aprendizagem em contextos diferentes.

Assim, é possivel perceber como tal metodologia de ensino é capaz de abarcar e representar
a realidade das aulas na disciplina de Fisica na educacgdo basica. Por apresentar desafios para o
professor, exige um planejamento de ensino que seja capaz de lhe permitir desenvolver, com os
alunos, atividades dinamicas e articuladas em virtude das dificuldades destes em compreender a
disciplina, desde seus conceitos a suas aplicagGes, e de ter conhecimentos basicos a respeito dessa
ciéncia.

Portanto, a SD, no que tange ao ensino de Ciéncias, proporciona a construgdo de linhas
de raciocinio a respeito da sua utilizacdo tedrica e pratica, perpassando pela formagdo cientifica,
investigacdo e pesquisa, sendo um processo dialético de produgdo de saber, analisando as
prioridades de cada momento, verificando o que, e como determinado contetdo pode ser ensinado.
Dessa maneira, opera gerando possibilidades de proposi¢do de soluges para os problemas, desde
o levantamento ao teste de hipoteses, que emergem na pratica educacional, podendo validar na
prética o que foi visto teoricamente (Matos; Lima, 2022).

A Fisica, no Ensino Médio, é geralmente considerada pelos estudantes como uma disciplina
dificil, seja pela aplicagdo através da demonstracdo de leis, equacdes, seja pela quantidade
de conteudo distribuida em uma carga hordria pequena ao que se propde. Logo, considera-se
necessaria a adocdo de metodologias que permitam ao aluno aprender de maneira ludica, facil
de interpretar, ndo deixando de problematizar as situagGes envolvidas (Silva Filho; Ferreira, 2022).
Dai que a Fisica, enquanto disciplina da educacdo basica, pode ser favorecida pela aplicacdo de
contetidos em sala de aula, correlacionando-os com discussGes prévias, o que permite ao professor
o trabalho a partir de varias metodologias de ensino, como sequéncias didaticas, que sejam capazes
de desenvolver um potencial ensino da disciplina.

Como os jovens consideram jogos algo interessante e divertido e, em contrapartida, o
ensino de Fisica complexo e longe de sua realidade tornando-se algo dificil de entender (SABKA,
2016), uma abordagem possivel aliada a SD, seria sua intersec¢do com o uso jogos como estratégia

258

Revista Humanidades e Inovagdo - ISSN 2358-8322 - Palmas - TO - v.11 n.08 - 2024



Humanidades

&’ Inovacao

de ensino. Essa ideia é defendida também por Souza (2020) que acredita que o ensino desenvolvido
a partir de uma sequéncia didatica pode trazer bons resultados, se o professor organizar e aplicar os
contetdos relacionando a algo do conhecimento/interesse dos discentes como jogos.

Ainda deve-se ter em mente que o ensino de Fisica, na educa¢do basica, deve ser
desenvolvido relacionando a teoria com a pratica como ressalta Moreira (2018). Nesse sentido,
busca-se uma abordagem que permita ao aluno investigar cientificamente, promovendo uma base
desenvolvimentista para sua aprendizagem, construindo elos entre sua realidade e aquilo que
estuda enquanto conhecimento prescrito curricularmente.

A respeito da necessidade de mudanga nas metodologias de aplicagdo, Moreira (2021)
sugere que o ensino deve permitir ao aluno a ser critico e livre para aprender, porém, com
responsabilidade e sendo orientado nesse processo, para que se evite a adogao de medidas ndo
cientificas e que recaiam numa inviabilidade da constru¢do do conhecimento (Matos; Scipido;
Torres, 2023). Dalmolin (2018) apresenta uma Sequéncia Didatica, no entanto ndo permite que
os alunos interajam entre si durante a aprendizagem em sala de aula, algo estimulado por Matos,
Scipido e Torres (2023). Mas, nenhum desses opta por articular a proposta da sequéncia didatica
sendo mobilizada enquanto ferramenta de ensino a partir de um jogo de RPG o que permite a
interagdo e aprendizagem dos alunos a respeito da disciplina trabalhada.

Comointuito de avancar nas discussdes sobre o ensino de Fisica onde os discentes aprendam
de maneira significativa e possam enxergd-la no cotidiano, este trabalho objetiva construir e
propor uma Sequéncia Didatica utilizando um jogo de Role-playing game (RPG) para o ensino
de Eletromagnetismo. Espera-se que, a partir dessa sequéncia, sejam superadas algumas das
dificuldades de aproximagdo da Fisica com as realidades dos alunos, potencializando aprendizagens
e dinamizando os processos de ensino.

RPG e Ensino de Fisica

RPG é a sigla de Role-Playing game que em tradugdo livre significa jogo de interpretacdo
de papeis. Em sua dinamica, ndo apresenta necessariamente rivalidade entre jogadores, podendo,
pelo contrario, apresentar um viés de proposi¢ao de solugdo de problemas, desvendando mistérios
a partir de interpretacdo e desenvolvimento de habilidades dos jogadores mediante as regras
estabelecidas pelo jogo (Grando; Tarouco, 2008).

No Brasil, o primeiro trabalho publicado sobre jogo de interpretagdo de papeis foi o “Aventuras
Fantasticas” no ano de 1991, pela editora Saraiva (Schmit, 2008). Para ter um bom desenvolvimento
é necessario que os jogadores interajam com o narrador a partir de um sistema de regras que sao
estabelecidos. Portanto, entende-se que o RPG pode estar envolvido em varios contextos, exigindo
de seus jogadores conhecimentos prévios dentro da temdtica do jogo independente da forma
como estd sendo trabalhado, seja a tradicional, aventura-solo eletronico ou live action.

Estimula, assim, que os jogadores fagam bastante leituras para compreender as regras do
jogo, pois apesar de ser considerado livre apresenta regras a serem seguidas (Cabalero; Matta,
2006). Disso, pode-se entender pelas caracteristicas do jogo que ele é capaz de operar como
ferramenta para aplicagdo de contelidos em sala de aula, independente da disciplina, uma vez
que proporciona a interagdo entre o professor e os alunos e principalmente permite que os alunos
interajam e tenham dominio dos contetidos estudados (Cunha, 2013). Tal abordagem se assemelha
bastante com a investigacdo cientifica, onde leituras sdo realizadas, hipdteses sdo levantadas e
testadas, didlogos sao estabelecidos que culmina em proposicdo de agdo.

A Fisica é uma disciplina que podemos articular a esses elementos tedricos dos jogos como
o RPG. Enquanto ramo das Ciéncias da Natureza, ela esta fracionada entre Classica e Moderna. A
primeira compreende teorias de Ondulatéria, Termodinamica e Eletromagnetismo, por exemplo,
enquanto a outra abrange teorias como Mecanica Quantica, Optica, Relatividade. dos contetidos
de Fisica. O Eletromagnetismo trata-se de um ramo da Fisica que estuda de maneira unificada sobre
os fenébmenos da Eletricidade e do Magnetismo. Tal unido aconteceu quando Oersted em 1820
provou a produgdo de um Campo Magnético em torno de um fio percorrido por uma Corrente
Elétrica e assim passou a ser trabalhado nos livros de Fisica Geral (Gardelli, 2018).
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No que se refere ao RPG no ensino de Fisica, ele pode ser trabalhado de maneira coletiva,
articulando diversos conteudos que fazem parte desta ciéncia, mas ndo se restringindo a esses,
podendo promover uma abordagem interdisciplinar tdo importante para o conhecimento (Matos;
Lima, 2022). Esse trabalho articulado pode permitir a compreensdo de fenémenos fisicos, dando
acessibilidade aos alunos para construir uma visdo de mundo capaz de ser utilizada por eles
futuramente, enxergando o conhecimento e rejeitando abordagens e hipdteses ndo cientificas
(Matos; Scipido; Torres, 2023). Também possibilita aos alunos uma maior intimidade com a
aprendizagem a partir do jogo, utilizando tarefas e eventos que os discentes ja tém conhecimento
fora da sala de aula. Possibilitando a mudancga de posi¢do de desempenho do aluno de mero
espectador para protagonista de sua aprendizagem (Nascimento Junior; Pietrocola 2005).

Assim, vemos que o RPG apresenta em seu contexto uma forma de construir significados ao
que ja vem sendo trabalhado na sala de aula, levando em consideragao os conhecimentos prévios
dos alunos, bem como seus interesses para o desenvolvimento de habilidades, configurando uma
aprendizagem significativa, conforme defendido por Ausubel (1982). O alerta que fica é que, mesmo
trabalhando com jogos, se os contetdos forem trabalhados em um contexto diferente, e sim de
forma desinteressante e/ou desmotivadora para os alunos, eles ndo conseguirdo associar com
fenémenos do seu cotidiano. Isso implica a necessidade de uma problematizagdo que estimule os
alunos a construirem conhecimentos e que estes ndo sejam mobilizados de forma isolada como é
visto no ensino tradicional onde os contelidos sdo apresentados aos discentes de forma cristalizada
(Ledo, 1999).

Sequéncias Didaticas

Uma maneira de superar essa realidade de fragmentac¢do de saberes e desenvolver uma
aprendizagem significativa é através da construcdo e aplicacdo de Sequéncia Didatica (SD).
Entendida como um trabalho que, organizado por uma série de atividades elaboradas juntamente
com uma analise de como elas (se) articulardo (a)os saberes, permite realizar adaptag¢des perante
os comportamentos dos alunos frente a elas, tornando atrativos os contetdos estudados em sala
de aula (Rosa, 1998). Analisando, de forma sistemdtica e consecutiva, os elementos que constituem
a sequéncia, sua aplicagdo, seus resultados e sua relagdo com o planejamento escolar, segundo
a abordagem sociocultural, podemos entender o melhor caminho e quais atividades devem ser
trabalhadas para se desenvolver a proficiéncia dos discentes (Cavalcanti; Ribeiro; Barro, 2018).

E possivel perceber, a partir do trabalho de Dal’Acqua Junior (2022), que a utilizagdo do RPG
como uma ferramenta para o ensino de Fisica permite ao aluno usar a criatividade durante todo
0 jogo, requerendo uma leitura e um conhecimento prévio a respeito do contexto apresentado.
Dai que essa abordagem também explora a imaginac¢do cientifica, um tema pouco trabalhado
se comparado com outros. Barbosa (2002), aponta que uma Sequéncia Didatica consiste em
uma série de atividades que criam um ambiente que facilita e torna atrativo o ensino, logo, ha
uma semelhanga nos objetivos e alcance do que propde o uso do RPG em sala de aula. Assim,
podemos definir Sequéncia Diddtica como um conjunto de tarefas interligadas entre si, planejadas
para ensinar um assunto, etapa por etapa, sendo organizadas de acordo com os objetivos que o
professor quer alcancar para a aprendizagem de seus alunos

Nesse sentido, Reis e Reis (2016) compreendem que o contexto de SD permite dar a devida
importancia ao processo de construgdo do conhecimento e nao apenas a ciéncia que estd sendo
estudada. A SD permite organizar as ideias que serdo trabalhadas, planejar as aulas para o melhor
entendimento dos alunos e permite que o professor desenvolva como pretende estender suas
aulas a respeito do conteddo mediante a aprendizagem dos alunos.

Um ponto importante de ser levado em consideragdo é que temos dimensdes epistémicas e
pedagdgicas em uma SD (Matos; Lima, 2022). Na dimensdo epistémica sdo levados em consideragdo
a construgdo e validagao dos conhecimentos a respeito do conteudo e as formas como o individuo
entende o assunto. Enquanto as dimensdes pedagdgicas sdo consideradas os aspectos relacionados
ao papel docente, as relagBes entre docente e discente e entre os prdprios discentes, recursos e a
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sequéncia diddtica (Méheut; Psillos, 2007).

Logo, de toda essa articulagdo, vé-se que a proposta da SD é baseada nas finalidades da
educacdo, segundo Guzzo e Eusébios Filho (2005), onde se consideram importantes as perspectivas
e concepgles educativas que contribuem para a emancipagdo humana. Assim, as instituicdes
de ensino necessitam saber suas fungdes a respeito de tornar os alunos sujeitos capazes de
compreensdo em contextos diferentes, levando seus conhecimentos para fora do ambiente da sala
de aula.

Além disso, busca-se que as escolas ndo se limitem ao que é oferecido no livro didatico, por
exemplo, para trabalhar, pois acaba promovendo um ensino tradicional onde o aluno executa apenas
uma reprodugdo do que o professor enuncia. Dai, o discente ndo tem seus direitos e conhecimento
de como o seu protagonismo pode proporcionar efeitos, transformando e desenvolvendo o
contexto social em que esta inserido (Guzzo; Eusébios Filho, 2005).

Metodologia

A proposta da sequéncia didatica trata-se de uma pesquisa basica, segundo Del-Masso, Cotta
e Santos (2014), por apresentar-se como um acréscimo de conhecimento em um determinado
tema. Os seus objetivos a caracterizam como exploratéria pois, segundo Andrade (2010), permite
maior conhecimento sobre um determinado tema, uma vez que facilita a construgdo de hipdteses e
estratégias para novas proposi¢des. Tal investigagdo é de abordagem qualitativa por expor dados de
forma especifica por quem executa a pesquisa (Appolinario, 2009). Como aponta Silveira (2011), por
levar em consideragdo buscar um levantamento de dados j3 existentes, trata-se de uma pesquisa
bibliografica.

A sequéncia trabalhard com o uso de jogos de RPG nos conteudos ligados ao
eletromagnetismo, no ensino de Fisica no Ensino Médio, mas ndo necessitando se restringir s6
a ela. De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), é importante que os discentes
percebam que ha “diferentes modos de pensar e de falar da cultura cientifica, situando-a como
uma das formas de organiza¢do do conhecimento produzido em diferentes contextos histéricos e
sociais, possibilitando-lhes apropriar-se dessas linguagens especificas (BRASIL, 2018, p.537)".

Além disso, em suas habilidades, defende que o aluno precisa saber “(EM13CNT307) analisar
as propriedades especificas dos materiais para avaliar a adequagdo de seu uso em diferentes
aplicacBes (industriais, cotidianas, arquitetdnicas ou tecnoldgicas) e/ou propor solugbes seguras
e sustentdveis (BRASIL, 2018, p.545)”. Portanto, julga-se necessario que o docente desenvolva
com os seus alunos tais habilidades. promovendo o aprendizado deles, devendo existir diferentes
propostas de como os discentes irdo aprender nos mais variados contextos. Nessa perspectiva,
entra o conceito da aplicagdo do RPG operando como ferramenta do ensino de Fisica de maneira
especifica na parte de eletricidade e magnetismo na proposi¢cao da sequéncia.

Para a elaboragdo da S.D. foi considerada a unido entre os preceitos do jogo de RPG com
o que se refere aos objetivos de sequéncia, pois, segundo Méheut e Psillos (2007), é importante
propor assuntos relevantes e que pertengam ao contexto que os alunos estdo inseridos. Para
isso, é necessario que os docentes planejem levando em consideragdo os aspectos epistémicos
e pedagogicos que relacionam esse tema e permitam a existéncia de um dialogo flexivel entre
docente e aluno (Zabala, 1998; Méheut; Psillos, 2007). Silva, Sales e Castro (2019) acreditam que
a utilizagdo de metodologias ativas, de maneira especifica o uso de jogos, é uma alternativa para
aplicacdo dos conteudos de Fisica que permite o aprendizado dos alunos mediante a interagdo
entre alunos e o professor.

Seguindo essa Idgica, na proposi¢ao da SD, foram elencadas categorias a partir das realidades
dos sujeitos e do convivio em sociedade, objetivando que os alunos sejam criteriosos com relagdo
ao entendimento dos assuntos de seu cotidiano desenvolvendo, através do jogo de RPG, a
interagdo entre aluno e professor. O assunto a ser trabalhado foi organizado em quatro sessdes
diddticas, e conteddos do ramo da Fisica que relaciona a eletricidade e 0 magnetismo, sendo campo
eletromagnético, indugdo eletromagnética que estdo ligados pelos principios de Oersted.
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Comrelagdo as dimensdes, na epistémica levou-se em conta a problemdtica de aprendizagem
dos contetidos de Fisica pela forma como é abordado e dificuldade de relagdo entre teoria e pratica.
O propdsito de aproximagdo do conhecimento cientifico pautou-se na relagdo dos contetldos que
compdem o eletromagnetismo. Pretende-se responder a perguntas para satisfazer esta dimensao,
como: Onde este conteudo é visualizado no cotidiano e como ele é apresentado? Ja na dimens3o
pedagdgica foram abordadas dinamicas de ensino, verificando qual a forma mais adequada dos
alunos aprenderem e quais as estratégias de ensino serdo utilizadas para promover isso.

Resultados e Discussao

Promover a aprendizagem dos alunos a partir de uma sequéncia didatica que utiliza o RPG
como ferramenta de ensino exige do professor os conhecimentos de assuntos do cotidiano, bem
como cientificos.

Para expandir os conhecimentos além de sua drea especifica, relacionando fendmenos do
cotidiano com os conteudos cientificos que serdo ministrados, o docente deve ter em suas aulas
uma expansao dos conhecimentos. Assim, trabalhar problematicas préximas da realidade de seus
alunos pode promover uma aprendizagem significativa. Nessa perspectiva, na escola, devem ser
trabalhados temas como um conjunto de informagdes que levam a construgdo de uma identidade
cidada vinculando aspectos da sociedade e da vida do aluno (Maldaner et. at, 2007).

Em contrapartida, o ensino tradicional trabalha com aulas muito expositivas, onde o
professor é visto como o protagonista da aula, operando como um exemplo desse distanciamento
da realidade dos alunos da sala de aula. Com sessOes didaticas geralmente focadas na escrita de
contetidos no quadro que devem ser replicados no caderno, o docente vai explicando os contetidos
ou resolvendo questdes enquanto os alunos sdo desmotivados a aprender, mas incentivados a
reproduzir. Estes ficam em sala sendo vistos apenas como receptores de informagdes (Freire, 1996),
sem ter direito a construir suas aprendizagens, o que o configuraria como protagonista. Tal modo
de ensinar ndo promove uma aprendizagem significativa dos alunos. Eles aprendem, assim, apenas
para tirar notas boas nas avaliagdes mediante a memorizagdo rapida dos conteudos (Borges, 2002).

Nesta perspectiva, este trabalho propde construir uma base para que este tipo de aula
possa ser repensado por sessdes didaticas, desenvolvida através do jogo de RPG, que ird operar
como instrumento de desenvolvimento da aprendizagem significativa. Em determinadas situagoes,
serd necessario que o aluno construa conhecimentos acerca dos conteudos, assim, assumird uma
atitude de protagonismo de sua aprendizagem na sessdo, enquanto o professor ird participar como
o narrador do jogo, no qual serd mediador do desenvolvimento da aula. A aplicagdo de contetdo
a partir de metodologias ativas também apresenta bom desempenho de acordo com este tipo de
aprendizagem (Paiva et.al., 2017), podendo serem mobilizadas outras metodologias associadas.

Aideia de aplicar sessGes didaticas, ao invés de aulas, por elas ndo terem um tempo especifico
como é definido nas aulas é uma proposi¢cdo que traz mais abertura aos docentes. Assim, fica a
critério do professor, conhecendo sua turma, suas dificuldades, seu nivel de maturidade cognitiva,
construir a aula a partir da realidade de seus alunos. No Quadro 01, temos apresentada a sequéncia
diddtica e as dimensdes pedagdgicas e epistémicas, sendo estas subdivididas pelos seus pontos
principais (Cavalcanti; Ribeiro; Barro, 2018) que serdo descritos apds o quadro de acordo com o
planejamento de cada sessdo didatica.
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Quadro 1 - Sequéncia didatica utilizando um jogo de RPG

Sessdo
didatica

Campo
elétrico

Campo
magnético

Indugdo
Eletromag-
nética

Objetivo

Dialogar sobre

o contelido de
campo elétricoe a
presenga circuitos
elétricos no
cotidiano.

Identificar a
presenca de
circuitos elétricos
em uma situacao
pratica do
cotidiano

(Re)Conhecer
campo magnético
e

descobrir as linhas
de interacdo em
um ima.
Compreender

a capacidade

de atracdo em
elementos
ferromagnéticos.

Discutir a inducao
eletromagnética
a partir do uso de
ferramentas.

Questdes norteadoras

O que é campo
elétrico?

Como identificamos

a presenga de campo
elétrico?

O que aconteceria com
os aparelhos elétricos
se nao existisse
campo elétrico? Isso é
possivel?

Quais os riscos de
tentar solucionar um
impasse sem dominar
os conceitos de campo
elétrico?

Qual arelacdo e
diferenca entre campo
magnético e campo
elétrico?

O que é o magnetismo
terrestre?

O que faz os imas
apresentarem
caracteristicas
magnéticas?

O que sdo objetos
ferromagnéticos?
Como as linhas

linhas de campo
magnético estdo
presentes no
cotidiano?

Como e quando
ocorre 0 processo

de linhas de indugdo
eletromagnéticas?
Qual a influéncia das
linhas de indugdo em
uma corrente elétrica?
Quais os sentidos de
uma corrente elétrica
induzida?

O movimento de

um ima pode gerar
corrente elétrica?

Fonte: Construcao propria (2022).

Conceitos

Campo elétrico:
acdo de cargas
elétricas a partir de
elétrons, prétons
ou ions.

Sistema de cargas
elétricas.
Interagdao com
carga de prova.
Linhas de forca:
orientagOes e
sentidos.

Propriedades e
orientagdo das
linhas de inducdo.
Sentidos polos.
Linhas de indugdo
€ sua visao na
natureza.

Corrente induzida.
Principios de
Oersted.

Producao de calor
a partir de energia
eletromagnética.
Experiéncia e Lei de
Faraday.

Lei de Lenz.

Recursos e
estratégias

RPG - Ideias de
escape room.

Desvendar o enigma
de pegar uma
carteira, utilizando
um im3, cordao,
mala de viagem com
chave, recipiente
grande cheio de
agua.

Utilizar a
criatividade do
aluno através do
protagonismo do
aluno e mediacdo
do professor.
Permitir a interacao
dos alunos e
trabalho em equipe.

Fogdo por indugdo
eletromagnética.
Trabalhar conceitos
de saladeaula
invertida onde

o0 os alunos vao
explicando as
situagles e 0
professor vai
mediando.
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Sessao Didatica 01- Campo Elétrico

Com o objetivo de discutir os conceitos envolvidos no estudo do Campo Elétrico, na aula,
os didlogos acerca deles ocorrerdo a partir de uma suposta experiéncia vivenciada pelos sujeitos
guando precisam entrar em uma sala. Assim, o professor enunciard a situacdo desses individuos ao
abrirem a porta, e precisarem ligar as luzes, perceberdo que o interruptor esta com problemas. Tal
problematica sé podera ser solucionada caso eles aprendam o contetdo de linhas de forga e linhas
de campo elétrico presentes naquele contexto para tentar solucionar o problema.

Disso, o aluno terd que solucionar a problematica a partir da narracdo do professor e
de investigacGes e tira-ddvidas com o docente a respeito da presenca de campo elétrico nessa
situacdo do cotidiano. Isso contribuird para processos de ensino e aprendizagem mais horizontais
e estimulantes uma vez que os alunos serdo levados a questionar as relagdes interdisciplinares
cotidianas envolvidas e dialogar entre si e com o professor para chegar a um ponto comum (Matos;
Scipido; Torres, 2023).

A dindmica promovida pelas questdes norteadoras permitira aos conceitos emergirem nas
discussdes durante a sessdo do jogo. Como Dal’acqua Junior (2022) ressalta, a utilizacdo do RPG
permite ao aluno usar a criatividade e conhecimento durante a aplicagdo do jogo, o que também
€ necessario para outras situagOes curriculares da educagdo basica. Logo, o discente necessitara
comecar a discutir como consertar o interruptor e quais conhecimentos fisicos sdo necessarios para
compreender como ele funciona, bem como se da o acionamento da luz.

No circuito elétrico, é necessdrio que exista a ligacdo de cargas que possuem campos
elétricos (Nusseizveing, 2015). Assim, o problema trabalhado tem um fio que estd desconectado
no interruptor e ele precisa ser consertado através da conexao desses fios com o dispositivo. Com o
intuito que seja ligado e, nessa perspectiva, os alunos desvendem o mistério, tem-se a possibilidade
de desenvolvimento a percepcdo de que a presenca de luz sé é possivel na existéncia do campo
elétrico que desenvolve o fluxo de corrente elétrica. espera-se que os alunos investiguem, levantem
hipoteses, testem elas e associem com conhecimentos ja trabalhados, inclusive em outras areas.
Assim como a luz todos os aparelhos que sdo ligados a partir de energia elétrica. Ou seja, contribui
e é importante para o seu cotidiano.

Logo, o uso do RPG como instrumento de ensino em uma sessao didatica, deve ocorrer a
partir da interagdo entre professor, como narrador, com os alunos, sendo eles os personagens. A
aprendizagem, assim, se torna dependente do protagonismo do aluno, ou seja, ele constréi o seu
aprendizado, diante dos contelidos da Fisica que sdo lecionados a partir da media¢do do docente.
Com relagdo a dinamica do jogo, este permite que sejam desenvolvidos aspectos ludicos com seu
funcionamento envolvendo o discente, estimulando questionamentos, o que possibilita o exercicio
de sua imaginacdo de forma aceitdvel diante da sua vivéncia (Nascimento Junior; Pietrocola, 2005)
e contribui para um fazer cientifico, uma vez que a investigacdo esta presente em suas acoes de
aprendizagem.

A realidade é que o RPG é um jogo colaborativo e social que permite aos alunos
compreenderem as disciplinas ministradas, mas também percebendo onde os conteudos estdo
presentes no seu cotidiano. Além disso, na sala de aula, em que é desenvolvida a aplicacdo do
RPG como instrumento de ensino, tem-se a possibilidade de o discente desenvolver habilidades
relativas ao trabalho em equipe com as orienta¢des do professor. Dai, o discente podera desenvolver
um pensamento critico, tendo um posicionamento a respeito dos assuntos aplicados em sala,
aprendendo a lidar com as pessoas ao seu redor e com diferentes tematicas (Cunha, 2013).

Desta maneira, as metodologias de cunho tradicional, onde a aprendizagem possui um viés
de memorizacdo de férmulas, protagonismo voltado para o docente, ocorrendo por método de
transferéncia, podem ser deixadas de lado, pois ndo permitem ao aluno ter uma aprendizagem tao
relacionada aos problemas de seu cotidiano nem as suas realidades. O discente precisa desenvolver
seu aprendizado mediante seu contexto social e seus conhecimentos prévios, com o intuito de
utilizar/aprender, de acordo com o contexto em que estd inserido (Ausubel, 1982; Ledo, 1999).
Assim, o RPG, articulado a uma sessdo didatica, € uma ferramenta que permite que a educacao
contribua com a aprendizagem, permitindo ao aluno a construgdo de sua histdria e contribuicdo
social como defendido por Freire (1996).
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Logo, nessa sessao diddtica, mobilizam-se elementos para que seja estimulada a habilidade,
E13CNT106, prevista na BNCC que envolve a necessidade de os alunos conhecerem assuntos
relacionados a energia elétrica diante dos recursos oferecidos (BRASIL, 2018). Como a existéncia
de energia elétrica depende do campo elétrico, neste sentido, faz-se necessdrio que os discentes
entendam a presen¢a do mesmo em aparelhos e ferramentas tecnoldgicas que estao diretamente
relacionados a eletricidade em seu cotidiano. Portanto, a partir da narragdo do professor sobre o
enigma e interpretacao dos alunos a respeito da presenca de campo elétrico, estes conseguirdo
solucionar o mistério que sera ligar as luzes do ambiente.

Sessao Didatica 02- Campo Magnético

Serd introduzida, nesta sessdo, a funcionalidade do campo magnético a partir do interesse
do aluno em aprender. O enigma que sera aplicado durante a partida de RPG trata de encontrar
uma carteira que estd em uma mala fechada. Para abrir a mala é necessdrio que se obtenha a
chave construida com material de metal. A chave estd dentro de um recipiente consideravelmente
grande cheio de um liquido, o que torna impossivel de pegar com a mao ja que nossos jogadores
ndo sabem se esse material é tdxico ou ndo a seus personagens.

O aluno podera, no decorrer do jogo, conseguir um ima e um corddo para pegar a chave.
A ligacdo entre os saberes em momentos diferentes da histéria poderd evidenciar para nossos
jogadores a importancia de conectar diferentes conhecimentos e objetos de aprendizagem que
estes tém contato no decorrer de sua histdria, valorizando, assim, a aprendizagem significativa
(Silva; Silva, 2017). Portanto, o assunto a ser explorado relacionara linhas de campo magnético
e a sua definicdo, o que conduzird os aprendizes a uma demonstragdo que prova a presenga do
fluxo magnético entre imas e objetos metalicos, mesmo que ndo seja algo visivel sem a ajuda de
instrumentos.

0 ensino de Fisica segundo Silva e Silva (2017) é permeado por diversas crengas e inverdades
cientificas como o terraplanismo e pode ser apresentado aos alunos como algo complexo ou
duvidoso o que possivelmente seja um dos motivos para a falta de interesse em compreender
os contetidos e/ou construgdo de concepgdes equivocadas a respeito dos assuntos que envolvem
a Fisica. Entdo, devem-se ser aplicadas, nas aulas, demonstra¢des e estudos baseados na ciéncia
gue provem a existéncia e onde estdo presentes fendmenos fisicos. Desta maneira, as questdes
norteadoras dessa sessao pretendem apresentar aos alunos o fato de que os fendémenos e conceitos
de campo magnético podem estar presente no seu dia a dia. Nessa perspectiva, oportuniza-se que
seja provado, a partir de uma situagdo criada no contexto do RPG, que ha diversas oportunidades
de o aluno aprender na pratica conceitos que inicialmente se pensavam puramente tedricos.

Sorte (2018), seguindo essa ideia, defende que, nas aulas de Fisica, o aprendizado deve
ser significativo e isso ocorre quando sdo articulados assuntos do cotidiano no contexto dos
conhecimentos cientificos. Disso, o assunto do cotidiano verificado nessa sessdo didatica sera a
presenca do campo magnético a partir do enigma que envolve uma carteira e objetos encontrados
no decorrer do jogo anteriormente. Assim, os discentes terdo que desvendar a questdo proposta no
enigma seguindo a ideia de verificar a presenga do campo magnético no im3, percebendo que ele
possui a capacidade de atrair a chave, permitindo pega-la para abrir a mala e conseguir a carteira
desvendando o enigma.

O fluxo de campo magnético é andlogo ao fluxo de campo elétrico, sendo uma oportunidade
interessante de associagao de saberes e de discussdo de como essas semelhangas podem contribuir
para a aprendizagem. O conceito surgiu com a observagdo do efeito que um ima produzia ao seu
redor, nomeando-se essa regido de Campo Magnético (Almeida, 2020). Dai, na situagdo abordada,
a chave possui elemento magnéticos e apresenta no seu material dois polos, Sul Norte, bem como
0 ima. Logo, pode haver uma ligagcdo entre polos opostos do ima e da chave, sendo eles atraidos,
pois polos iguais se repelem e polos opostos se atraem (Hayt Junior; Buck, 2013).

Como no ensino de Fisica ndo se deve buscar uma aprendizagem de apenas contetdos
disciplinares, urge o desenvolvimento de conhecimentos que emerjam junto dos alunos,
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possibilitando a eles a aprendizagem desta ciéncia de acordo com seu nivel de maturidade cognitiva
e interesses. Mas, além disso, espera-se que este discente possa pensar a ciéncia como algo
presente em seu cotidiano, além de notar como a Fisica vem evoluindo a partir do conhecimento
e vivéncia de pessoas na sociedade. O que esclarece as dificuldades encontradas no que tange a
aprendizagem no ensino tradicional, podendo, inclusive, se opor a ele ja que, nele, esta disciplina é
vista como repleta de contetidos complexos e de dificil de interpretacdo (Reis; Reis 2016).

De acordo com Faustino e Passos (2013), a aplicacdo de metodologias onde o aluno é
visto como o centro do aprendizado configura o ensinamento mediante a comunicagdo entre o
professor e o aluno. Cabalero e Matta (2006) concluem que o RPG permite a aplicagdo desse tipo
de metodologia em que hd a possibilidade de interagdo entre os educandos, podendo ajudar uns
aos outros, permitindo que construam o seu conhecimento em conjunto e a partir da mediagdo do
professor. Dessa maneira, o jogo é uma ferramenta significativa para a mediagdo pedagdgica, pois
contribui para um didlogo horizontal entre docente e discentes. No que se refere ao contexto da
sessdo didatica, ela torna uma aplicagdo de situagdo em uma dinamica de ensino interessante por ter
caracteristicas semelhantes ao jogo, deixando a critério do professor o tempo de desenvolvimento
da aprendizagem baseada em cada conteudo no nivel cognitivo da turma.

Dentro dessa sessao didatica, o RPG auxilia os discentes a visualizarem o seu desempenho
com relagdo a aprendizagem, pois para que eles saibam solucionar o mistério terdo que ouvir a
narragdo feita pelo professor e, em seguida, dialogar em equipe para explicar suas compreensdes a
respeito de como o campo magnético ird atuar para alcancar a chave. Nessa perspectiva, acontecera
a troca e interpretacdo de elementos que compdem aquele conhecimento e o aluno atuara como
protagonista de sua historia.

Disso, a aplicagdo do RPG permite aos alunos se tornarem pessoas capazes de dialogar a
respeito de assuntos diferentes, respeitando a opinido dos demais e, nessa perspectiva, levam essa
aprendizagem de interagdo para fora da sala de aula (Nascimento Junior; Pietrocola, 2005). Além
disso, prepara-os para situagoes problematicas vivenciadas fora da sala de aula, construindo a ideia
de que tal intempérie pode ser solucionada com trabalho em equipe como sdao desvendados os
enigmas do jogo (Grando; Taroco, 2008).

Nesta sessdo esta sendo trabalhada a habilidade EM13CNT307 da BNCC “Analisar as
propriedades especificas dos materiais para avaliar a adequagdo de seu uso em diferentes
aplicacBes (industriais, cotidianas, arquitetdnicas ou tecnoldgicas) e/ou propor solugbes seguras
e sustentdveis.” (BRASIL, 2018, p. 545). Ja que a sessdo objetiva que os discentes reconhegam o
campo magnético e descubram as fungdes que exercem as linhas de campo magnético. Tomando
como base os conhecimentos a respeito do funcionamento de um im3, constroem-se relagées da
interagdo entre objetos ferromagnéticos a partir do mistério proposto sobre beneficios do uso de
um ima no cotidiano.

Sessao Didatica 03- Indugao Eletromagnética

Esta sessdo didatica discute a indugdo eletromagnética a partir do uso de ferramentas.
Nesse sentido, a aprendizagem desses conceitos parte da pretensdo de colocar o discente como
investigador, na medida que o professor vai narrando o mistério aos alunos, interagindo com eles.
Para que tal abordagem se efetive os conhecimentos dos assuntos estudados nas sessdes anteriores
e compreens3o do funcionamento de indugdo eletromagnética devem ter acontecido. E necessario
também que um protagonismo realmente venha se construindo nas demais sessdes por parte dos
alunos para que ocorra uma aprendizagem significativa que traduza elementos do cotidiano a partir
de uma linguagem fisica.

Podemos entdo considerar as questdes norteadoras como elementos motivadores para
que essa tradugdo opere no sentido de propor soluges diante das explicagdes apresentadas
pelo professor durante a partida do RPG. Como jogos sao ferramentas populares para o publico
juvenil, acreditamos que este é um instrumento que permite uma maior facilidade no que tange a
compreensdo dos conceitos que geralmente sdo considerados como dificeis quando trabalhados
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de forma tradicional. E importante que o professor, durante a partida, explique detalhadamente os
conceitos da indugdo eletromagnética, suas linhas, sentidos e como o movimento ird gerar corrente
denotando a capacidade de gerar calor. Os conceitos devem ser seguidos pela explicagdo da relagdo
descoberta por Oersted a respeito da eletricidade e 0 magnetismo, as leis de Faraday e de Lenz ou
da investigacdo dessas tematicas.

Ainda com o pensamento de mudanca paradigmatica de aulas pautadas no ensino tradicional
para dinamicas de aprendizagem mais mobilizadoras, nesta sessao, continuamos sem pensar
nos conteldos de forma isolada, apesar de termos conceitos especificos que propomos serem
articulados nela. Assim, a aprendizagem por descoberta, conforme proposta por Ledo (1999), é
trazida para promover a articulagdo entre os contelidos, os saberes e a dinamicidade dos sujeitos.

Dessa vez, utilizamos o jogo para responder a seguinte proposi¢do: um casal tem um filho
peqgueno, muito curioso, e tem medo de que, em algum descuido em casa, essa crianga toque
no fogdo a gas. Para evitar isso, eles pretendem utilizar um outro tipo de fogdo que seja portdtil.
Para solucionar este impasse, sera pedido aos alunos que pesquisem os tipos de fogdo que podem
ser encontrados ultimamente no mercado, podendo estabelecer uma discussao acerca dos fogdes
solares, entre outros, mas podendo apontar para um outro fogdo que funcione através da indugdo
eletromagnética. A forma como essa situagao sera proposta no jogo ficara a cargo da imaginagdo
do professor que pode propor que esse casal tem algum elemento que os jogadores precisem, mas
que sé fornecera com esse esclarecimento, por parte dos alunos, do fogdo em questao.

O contexto que serd aplicado nesta aula é referente as leis de Faraday e Lenz correspondente
ao funcionamento de correntes eletromagnéticas. A lei de Faraday, descoberta por volta de 1831,
deu segmento aos principios de Oersted (HESSEL, 1999). A lei de Faraday, conhecida também
como lei da indugdo eletromagnética, afirma a variagdo de fluxo de campo magnético através de
materiais condutores induzindo, assim, o surgimento de corrente elétrica. Enquanto a lei de Lenz
da segmento e prova o sentido da corrente elétrica induzida, sempre sendo formada no sentido
oposto ao fluxo magnético induzido. Dessa maneira, origina-se uma Unica lei, a de Faraday-Lenz
(Gardelli, 2018).

O conteudo trabalhado é referente ao aquecimento de um fogdo utilizando energia elétrica
que, ao ser ligado, tem em seu interior correntes magnéticas. A partir disso, passa a desenvolver
correntes do tipo eletromagnéticas, permitindo que, nesse fluxo de correntes, a boca do fogdo
esquente pela conversdo de energia, sendo possivel preparar comida utilizando apenas indugdo,
sem correr o risco de utilizar fogdo a gas que possui o fogo através das chamas. Neste caso apresenta
outra vantagem, pois, por ser portdtil, pode ser colocado em lugar que ndo oferega risco para a
crianga. Essas e outras explicagdes sao esperadas de serem enunciadas pelos estudantes durante a
sessdo didatica como forma de responder a demanda.

Logo, a habilidade EM13CNT307 da BNCC (BRASIL, 2018) é mobilizada uma vez que se
objetiva que os alunos compreendam aplicagdes tecnoldgicas e industriais em seu dia a dia utilizando
os conteldos de ciéncias da natureza. No caso do eletromagnetismo, como é um dos ramos da
Fisica que contribui para o desenvolvimento de varias ferramentas tecnoldgicas utilizadas no nosso
cotidiano, podemos apontar exemplos como geradores de corrente alternada, transformadores e
motores elétricos que também podem ser envolvidos nessa proposta.

Portanto, considerando o que pretende ser trabalhado em sessdes didaticas no ensino
de Fisica, podemos perceber que o eletromagnetismo tem capacidade de ser trabalhado com
ferramentas atuais, permitindo aos alunos relacionarem conhecimentos prévios a respeito
dela, mesmo que sejam pouco sistematizados formalmente. Dessa forma, a SD vem sendo uma
metodologia usual no cotidiano, a qual permite ao professor seguir um planejamento de acordo
com o desenvolvimento dos alunos, perante a construgdo e aplicagdo de metodologias ativas
capazes de despertar o interesse em aprender do aluno. Sales (2005) valida isso ao ressaltar a
importancia do fato da aprendizagem ocorrer quando a busca pelo conhecimento ndo é vista como
um dever, mas como necessidade ou curiosidade.

Para Freire (1997), o interesse em aprender é um compromisso do aluno e deve ser uma
decisdo dele, centrada em experiéncias que lhe estimulem, tendo responsabilidade por seus
interesses. Assim, tal liberdade e interesse para aprender podem ser estimuladas por perguntas
motivadoras que se conectem, por meio da dinamica do jogo, as realidades dos alunos. Portanto,
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podemos considerar relevante, pela SD e pelo RPG apresentarem um viés de liberdade para a
aplicagdo, o caminho trilhado pelo aluno a partir da construgdo do seu protagonismo.

A proposicdo da sequéncia a partir do RPG como instrumento pode, entdo, trazer a tona
discentes capazes de se desenvolver como pessoas criticas, satisfazendo, assim, as metodologias
ativas propostas por uma educa¢do emancipadora que respeita os limites da circunstancia de sua
realidade. Essa educagdo permite tanto ao docente quanto ao aluno a capacidade de intervir de
maneira qualificada em questdes sociais fora da escola, para melhorar a qualidade de vida deste e
dos que fazem parte de seu cotidiano (Guzzo; Eusébio Filho, 2005).

Conclusao ou consideragoes finais

Discutindo o ensino de Fisica através de metodologias que abordem fenémenos do
cotidiano dos alunos, objetivou-se construir uma proposta de sequéncia didatica utilizando um
jogo de RPG como instrumento de ensino, levando em considera¢do a necessidade de os alunos
compreenderem os fundamentos do eletromagnetismo.

Entdo, durante o percurso metodolégico do trabalho foram alcancados os objetivos
propostos a partir do desenvolvimento de sessdes didaticas, ficando evidente a necessidade em
trabalhar com metodologias ativas que oportunizassem o protagonismo dos alunos, deixando de
lado o ensino tradicional no qual as aulas ocorrem apenas com viés de transmissdao de contetdo.
Espera-se que sejam superadas dificuldades enfrentadas pelos alunos na aprendizagem de Fisica,
de maneira especifica no eletromagnetismo, a partir da aproximagdo com uma ferramenta ja
conhecida pelos alunos, os jogos.

As sessOes didaticas pretenderam deixar claro que o professor pode desenvolvé-las e,
além disso, fique a seu critério e necessidade a inclusdo de algo que esteja de acordo com sua
pratica e com a realidade dos alunos, o que potencializa e dinamiza a inter-relagdo entre ensino e
aprendizagem. Além disso, permite ao aluno ser protagonista enquanto o docente é o mediador da
metodologia ativa trabalhada.

Portanto, a construgdo da proposicdo da sequéncia se deu por terem sido realizadas
algumas buscas a respeito da proposicdo de sequéncias didaticas e as encontradas trabalhavam
o ensino de Fisica, mas ndo sobre o RPG. Enquanto na busca sobre RPG nao foram encontrados
trabalhos sobre o ensino de Fisica e desta maneira foi feita a jungdo com o propdsito de propor
um trabalho que trouxesse contribui¢des para o desenvolvimento da pesquisa e para futuros
professores que tenham interesse em aplicar o conteddo de eletromagnetismo diante do contexto
real de seus alunos. Assim, este trabalho contribui para que as pessoas que pretendam saber a
respeito da aplicacdo dos trabalhos desenvolvidos sobre o RPG no ensino de Fisica no Brasil vejam
um compilado de percepgdes e implicagdes a respeito da temdtica.

Sendo assim, a organizagdo da sequéncia partir de sessdes didatica partindo da dimensdo
epistémica com objetivos, questdes norteadoras e conceitos apresentam diferencial onde envolve
o contexto atual do aluno e na dimensdo e pedagdgica permite que sejam utilizados recurso e
estratégias de facil compreensdo. Disso, mostrou-se que o jogo de RPG é um instrumento capaz de
ser uma alternativa, sendo trabalhado em sessdes didaticas e capaz de atender as mudangas de
abordagem que sdo feitas durante as aulas de cunho tradicional.
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