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RESUMO

Este artigo apresenta os resultados de uma sequéncia didatica voltada ao ensino de conceitos de calori
metria e dilatagdo térmica, desenvolvida com turmas do segundo ano do ensino médio no Instituto de
Educacdo de Minas Gerais. A proposta teve como base metodologias ativas de ensino, especialmente a
Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL) e a gamificacdo, com o objetivo de tornar o processo de
ensino-aprendizagem mais significativo, interativo e contextualizado. A sequéncia foi estruturada em
quatro etapas principais: utilizacdo da plataforma de simulacdes SimuFisica, aplicacdo de questionario
s via Google Forms, exibicdo de video educativo produzido para o canal “PUC Ensina” e finalizacdo c
om um quiz gamificado no aplicativo Kahoot!.

Os dados coletados a partir da percepcao dos alunos indicaram altos indices de aceitagdo e envolvimen
to com as atividades propostas. Na etapa com o SimuFisica, 80% dos participantes relataram clareza n
os contetidos e reconheceram a relevancia das atividades para sua aprendizagem. Ja no quiz do Kahoo
t!, 84,3% dos estudantes afirmaram ter se sentido motivados e engajados, demonstrando entusiasmo co
m a abordagem lddica e interativa. A andlise também apontou que as tecnologias utilizadas favorecera
m a compreensdo de conceitos abstratos e promoveram um ambiente colaborativo e participativo.

Os resultados sugerem que a integracdo de recursos digitais e praticas pedagogicas pode contribuir sig
nificativamente para o ensino de Fisica, aproximando os contetidos escolares da realidade dos estudant
es. Conclui-se que o uso de simulacdes e ferramentas gamificadas, aliado a uma abordagem investigati
va, representa um caminho promissor para o fortalecimento do interesse, da compreensdo conceitual e
do protagonismo discente no processo educativo.
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1 INTRODUCAO IX Semindrio Nacional do PIBID

A integracdo das Tecnologias da Informagdo e Comunicacao (TIC) no cenario educaci
onal tem sido um tépico de crescente relevancia, especialmente no contexto do ensino-aprendi
zagem. Embora a presenca das TIC na educacdo ndo seja um fenémeno recente, a profundida
de e a abrangéncia de sua aplicagdo nas salas de aula contemporaneas sao inegaveis. O avang
o exponencial de dispositivos méveis, a ampla disponibilidade de acesso a internet e a prolifer
acdo de recursos digitais transformaram a tecnologia em uma ferramenta intrinsecamente aces
sivel, capaz de enriquecer significativamente o processo educacional. Dentro deste panorama,
o ensino da Fisica, que naturalmente visa fomentar a compreensdo dos fendmenos naturais e c
ultivar o pensamento critico, encontrou na tecnologia um aliado estratégico e poderoso para a
consecucdo de seus objetivos pedagdgicos. A tecnologia, neste sentido, transcende a mera ferr
amenta, tornando-se um catalisador para simulacdes interativas, acesso a recursos multimidia
diversificados, laboratorios virtuais imersivos, comunidades de aprendizado online colaborati
vas e uma vasta gama de aplicativos educacionais inovadores. Tais recursos empoderam os ed
ucadores, oferecendo novas abordagens para engajar os estudantes e, consequentemente, torna
ndo o ensino de ciéncias mais dinamico, pratico e alinhado com as demandas e complexidades
do século XXI.

Com efeito, os licenciandos em Fisica, da Pontificia Universidade Catélica de Minas
Gerais (PUC Minas), participantes do edital de 2024 do Programa Institucional de Bolsas de I
niciacao a Docéncia (PIBID), desenvolveram, junto a professora supervisora, uma sequéncia
didatica voltada ao tema da calorimetria e dilatometria. Para essa finalidade, utilizaram softwa
res como o simulador de laboratério Simufisica — uma plataforma educacional que oferece si
muladores interativos para o ensino de Fisica, permitindo a exploracao virtual de fendmenos f
isicos e promovendo a compreensdao conceitual por meio de experiéncias visuais e dinamicas
— e 0 Kahoot!, plataforma de aprendizagem baseada em gamificacdo. Além disso, produzira
m um video curto para o canal PUC Ensina, no YouTube, tendo como ponto de partida o term
oscépio, a partir do qual diversos conceitos relacionados a calorimetria e dilatacao térmica for
am apresentados. O percurso formativo foi delineado em duas etapas, empregando instrument

os avaliativos, como formulérios, com o intuito de examinar a eficicia
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da aprendizagem da Fisica. Os resultados obtidos forneceram dados consistentes sobre a efeti

vidade das TIC no ensino das ciéncias naturais, justificando a continuidade dessas estratégias
educacionais.

A relevancia essencial deste estudo manifesta-se em muiltiplas dimensdes ao considera
rmos o cendrio global atual, onde a tecnologia exerce um papel central e onipresente em pratic
amente todos os aspectos da vida cotidiana, tornando imperativo que o sistema educacional na
o apenas acompanhe, mas também integre proativamente essa tendéncia, fazendo desta um art
ificio para motivar e cativar o aluno em seu processo de aprendizado. Por outro lado, ndo se d
eve ignorar a desigualdade evidente que por vezes impede a participacdo do aluno em praticas
que envolvam as TIC, seja pela falta de um aparelho celular ou computador ou até mesmo de
acesso a internet. Tais barreiras, apesar de ndo constituirem o corpo deste estudo requerem ate
ncao e estratégias adequadas para sua atenuagao, podendo assim inserir o aluno nesta crescent
e e inevitavel tendéncia da digitalizacdo do ensino.

Diante deste cenario complexo e multifacetado, o objetivo geral deste trabalho consist
e em analisar o impacto da tecnologia no ensino da Fisica considerando seus efeitos diretos na
aprendizagem dos estudantes. Para tanto, foram delineados objetivos especificos que visam in
vestigar a utilizacdo da tecnologia em diferentes niveis de ensino de Fisica, avaliar o impacto
de sua integracdo na aprendizagem dos alunos por meio de indicadores de desempenho e enga
jamento, analisar os desafios e oportunidades inerentes ao uso da tecnologia no ensino.

Este estudo busca contribuir de maneira significativa para o aprofundamento do conhe
cimento sobre a integracao da tecnologia no ensino da ciéncia naturais, fornecendo subsidios
valiosos a comunidade académica. Além disso, almeja-se que as recomendagdes oriundas dest
a pesquisa sirvam de base para a implementacdo de praticas pedagdégicas mais eficazes e inclu
sivas no ensino de Ciéncias, favorecendo a formacao de estudantes criticos e aptos a lidar com

os desafios do mundo contemporaneo.

2 REFERENCIAL TEORICO

As Tecnologias da Informacao e Comunicacdo (TIC) referem-se ao conjunto de recur

sos tecnologicos, sistemas, equipamentos e ferramentas utilizados para o processamento,
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omunicacdo em multiplos contextos, como organizacOes empresariais, instituicoes govername

ntais, sistemas educacionais, o setor da saide e na vida cotidiana. A abrangéncia das TICs con
templa diferentes componentes, tais como hardware, software, redes, telecomunicagoes e inter
net.

Nesse sentido, Tezani (2011, p. 36) afirma que “as Tecnologias da Comunicacao e da I
nformagao (TIC) permitem a interacdo num processo continuo, rico e insuperavel que disponi
biliza a construcao criativa e o aprimoramento constante rumo a novos aperfeicoamentos”. Es
sa perspectiva evidencia a necessidade de que o estudo das TICs permeia transversalmente o ¢
urriculo dos individuos, bem como as diferentes disciplinas académicas. Corroborando essa vi
sao, Almeida (2003, p. 71) argumenta que “o uso da TIC com vistas a criacdo de uma rede de
conhecimentos favorece a democratizacdo do acesso a informacao, a troca de informacoes e e
xperiéncias, a compreensao critica da realidade e o desenvolvimento humano, social, cultural
e educacional”.

Sob essa oOtica, é essencial promover o envolvimento dos sujeitos em uma ampla rede
de saberes, independentemente de sua origem — ptblica ou privada —, a fim de proporcionar
vivéncias formativas significativas e o desenvolvimento de uma visao critica e ampliada da re
alidade. Tal formacao contribui para a construcao de uma sociedade mais justa, democratica e
inclusiva.

O ensino académico, por sua vez, depara-se com o desafio continuo de reestruturacao
curricular, por meio da incorporacao de novas metodologias e abordagens pedagégicas, susten
tadas pela diversidade de modelos e contetidos proporcionados pelas TICs. Esse processo € im
pulsionado pela crescente acessibilidade a informacao e aos eventos globais viabilizada pelas
tecnologias digitais, especialmente pela internet, que amplia significativamente as possibilida
des de aprendizagem e o desenvolvimento de competéncias no contexto educacional contemp
oraneo.

2.1 A APRENDIZAGEM BASEADA EM PROBLEMAS (ABP) COMO METODOLOG
IA ATIVA

No cenério das transformagoes educacionais contemporaneas, impulsionadas pelo ava

nco das Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo (TICs), surgem metodologias inovadoras

voltadas a formacao integral dos estudantes. Dentre essas abordagens, destaca-se a
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A ABP utiliza problemas reais ou simulados como ponto de partida para o processo de
aprendizagem. Esses problemas sdo elaborados de forma a despertar a curiosidade e o engaja
mento dos estudantes, incentivando a construgdo ativa do conhecimento por meio da pesquisa,
da reflexdo e do trabalho em grupo. Essa proposta metodologica valoriza a aprendizagem sign
ificativa, na medida em que insere os contetidos escolares em contextos proximos a realidade
dos alunos.

Segundo Andrade e Campos (s.d.), essa abordagem transforma o aluno em protagonist
a do processo de aprendizagem, exigindo dele maior responsabilidade e envolvimento na busc
a por solugoes. Além disso, os autores ressaltam que a ABP favorece a formacao de sujeitos c
riticos e colaborativos, preparados para lidar com situagdes complexas e tomar decisdes funda
mentadas.

A estrutura da ABP envolve elementos centrais como a definicdo do problema, os gru
pos tutoriais, o estudo individual, a avaliacao e a organizacdo curricular em blocos e unidades
tematicas. O problema, nesse contexto, é 0 componente que direciona toda a dinamica da apre
ndizagem, funcionando como estimulo para a investigacao e a reflexao. Outro ponto essencial
da metodologia é a redefinicao do papel do professor, que deixa de atuar como simples transm
issor de conteidos para assumir a funcao de tutor ou facilitador. O docente passa a orientar os
alunos, estimular o pensamento critico e guiar o grupo por meio de questionamentos e sugesto
es, sem fornecer respostas diretas.

Assim, a Aprendizagem Baseada em Problemas configura-se como uma metodologia c
ompativel com os desafios da educacdo atual, promovendo uma formagdo mais ativa, critica e
reflexiva. Ao estimular a autonomia intelectual e o protagonismo dos estudantes, a ABP contri
bui para tornar o processo educacional mais significativo e transformador.

2.3 GAMIFICACAO NO CONTEXTO EDUCACIONAL
Outra abordagem inovadora que tem ganhado destaque no ensino é a gamificacao. Ess

a metodologia aplica elementos e mecanicas de jogos em contextos nao ludicos, com o objetiv
o de motivar, engajar os individuos, auxiliar na resolucdo de problemas e favorecer a aprendiz

agem. Mais do que a simples utilizagdo de jogos em sala de aula, trata-se de uma
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Recursos como pontuacao, niveis, rankings, selos e desafios transformam o estudante
em um “jogador”, incentivado a superar obstaculos e alcancar metas. Essa estrutura estimula c
ooperacao, competicdo saudavel e o desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemo
cionais. Além disso, o ato de jogar, considerado parte da propria condi¢ao humana, resgata a d
imensao natural do brincar como meio de construcao de conhecimento e de experiéncias mais
envolventes e contextualizadas.

A gamificacdao também favorece a interdisciplinaridade, a resolugcdo de problemas e a
criacdo de artefatos que conectam diferentes areas do saber. Ao aproximar-se do universo dos
games, ja familiar aos jovens, torna o processo educativo mais atrativo, dindmico e eficiente.

A integracdo das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs) com metodologia
s ativas, como a Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) e a gamificagdo, representa um
avanco para a construcao de praticas pedagdgicas mais eficazes, centradas no aluno. Tais estra
tégias contribuem para o desenvolvimento de habilidades essenciais ao século XXI e para a co
nsolidagdo de saberes contextualizados e colaborativos, exigindo da escola uma atuacdo medi
adora, critica e inovadora.

Com base nessas discussoes, a proxima secao apresenta a metodologia empregada nest
e estudo, cujo propésito é compreender de forma aprofundada a aplicacdo e os impactos dessa
s abordagens pedagogicas inovadoras. O percurso metodolégico foi estruturado de modo a gar
antir a coleta e a andlise sistematica dos dados, assegurando a validade dos resultados e contri

buindo para o avango do conhecimento na interface entre educagao e tecnologia.

3 METODOLOGIA

Este estudo apresenta carater qualitativo e quantitativo, buscando avaliar os resultados
da insercdo das Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo (TIC), associadas a metodologias
ativas, como recurso central em uma sequéncia pedagogica aplicada [TEZANI, 2011; ALMEI
DA, 2003]. A proposta foi desenvolvida em trés etapas — laboratorio digital, video explicativ
0 e quiz gamificado — com a mediacdo da professora supervisora e dos pibidianos, que interf
eriram pontualmente no processo de aprendizagem dos estudantes. Ao final de cada
etapa do estudo de calorimetria e dilatacdo térmica, os discentes responderam a questionarios

com perguntas objetivas e discursivas, de modo a avaliar em que medida o contetido e o
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3. PERCURSO METODOLOGICO

O projeto passou por um periodo significativo de planejamento, que incluiu a definica
o do tema “Calorimetria e Dilatometria”, a pesquisa tedrica para assegurar o dominio conceitu
al e a elaboracdo de um roteiro detalhado com a sequéncia das atividades, os recursos necessa
rios e a abordagem didatica a ser utilizada. Para essa preparacdo, foram consultados livros, art
igos cientificos, videos educativos e plataformas digitais. A execugdo foi organizada em trés e
tapas principais.

3.1.1 Laboratério Digital com SimuFisica

Na primeira etapa, foi elaborado um roteiro de estudo dirigido para a realizagdo de pra
ticas virtuais no software SimuFisica. O roteiro, disponibilizado por meio do Google Forms,
continha instrugdes para a execucdo de experimentos de Termodinamica e questdes relacionad
as aos fendmenos observados. As atividades ocorreram presencialmente no laboratério de info
rmatica, em pequenos grupos, nos quais os alunos manipularam parametros termodinamicos n
o simulador e registraram suas observagdes sobre o comportamento de trés substancias distint
as: agua, alcool e etanol. Ao término, responderam a um questionario avaliativo sobre a pratic
a pedagogica e um formuldrio de satisfacao (ALMEIDA, 2003).

3.1.2 Video Explicativo com Experimento (PUC Ensina)

A segunda etapa consistiu na produgdo de uma videoaula para o canal PUC Ensina, el
aborada integralmente pela equipe de pibidianos, desde a escolha do experimento até a edi¢ao
final. O recurso audiovisual teve como elemento motivador a construcao de um termoscépio,
instrumento rudimentar desenvolvido por Galileu Galilei em 1592 para estudar a variacao da
densidade do ar em funcdo da temperatura. O dispositivo foi confeccionado a partir de uma ga
rrafa plastica, tubo acrilico e alcool colorido, permitindo observar a dilatagdo e a contracao do
liquido diante de variagcOes térmicas. A videoaula abordou tanto conceitos teéricos (calor, tem
peratura e dilatacdo) quanto aplicacOes praticas cotidianas, possibilitando aos estudantes uma
compreensdo integrada dos fendmenos termodinamicos (ANDRADE;

CAMPQOS, 2007). Apo6s a exibicdo do video, os alunos participaram de discussdes orientadas

sobre os contetidos apresentados.

+ -+
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A ultima etapa envolveu amtilizagdordacplataforma Kahoot para a aplicacdo de um qui
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z gamificado sobre o contetido da videoaula. O jogo consistiu em questdes sobre fendmenos r
elacionados a troca de calor, como variacdo de temperatura e dilatagdo dos corpos, atribuindo
pontuagao as respostas corretas e estimulando a competicdo saudavel entre os participantes. A
o término, os discentes também responderam a um questiondrio avaliativo, refletindo sobre a
experiéncia de aprendizagem e os beneficios da atividade. O uso do Kahoot, além de promove
r engajamento, favoreceu a consolidacao do contetido (SILVA et al., 2015; HUIZINGA, 2010
KUMAR; HERGER, 2013).

As etapas de preparacao e aplicacdo demandaram multiplos encontros presenciais na e
scola e reunioes domiciliares para planejamento, roteirizacao do video, criacdo das simulacGes
e elaboracdo das perguntas do quiz. A aplicacdo com os estudantes ocorreu ao longo de difere
ntes encontros, permitindo que o contetido fosse explorado de maneira gradual, interativa e ap

rofundada.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

A andlise dos dados coletados a partir da aplicacdo das metodologias ativas no ensino de
Fisica revelou um impacto positivo significativo no engajamento e na compreensao dos estud
antes. A integracdo de ferramentas digitais como o SimuFisica e o Kahoot! demonstrou ser u
ma estratégia eficaz para promover um aprendizado mais dinamico e interativo, contrastando
com as abordagens tradicionais.
4.1 IMPACTO DA PLATAFORMA SIMUFISICA

A utilizacdo do SimuFisica proporcionou aos alunos um ambiente de aprendizado intuiti
vo e interativo, fundamental para a compreensao de conceitos complexos em calorimetria e di
latacdo térmica. Os resultados de uma pesquisa de opinido indicaram uma aceitacao majoritari
amente positiva da proposta, com aproximadamente 70% dos estudantes expressando ter "gos
tado bastante" ou considerado a atividade "muito interessante e diferente".

Conforme ilustrado na Figura 1, a avaliacdao dos estudantes destacou o carater inovador
da metodologia, percebendo-a como uma forma mais dindmica de visualizar e compreender o

s fendmenos fisicos. Mesmo entre os alunos que relataram dificuldades iniciais, ndo houve
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16 - As atividades propostas ajudaram vocé a compreender melhor o contetdo?
93 respostas

@ Sim, totalmente

® Sim, em parte

© Nao ajudaram muito
@ N3o ajudaram nada

Figura 1 -Gréficos referentes a dindmica da plataforma “SimuFisica”.

4.2 IMPACTO DA PLATAFORMA KAHOOT!

A aplicacdo do Kahoot! como ferramenta de revisao e avaliacdo demonstrou ser uma est
ratégia pedagdgica altamente eficaz para fomentar o engajamento dos estudantes. Os dados ap
resentados na Figuras 2 corroboram que a maior parte dos alunos considerou a atividade moti
vadora e estimulante, contribuindo para o reforco dos conceitos previamente trabalhados e a a
mpliacdo da compreensao.

6 — Em uma escala de 1 a 5, quanto vocé recomendaria o uso desse tipo de quiz interativo em

outras aulas?
43 respostas

Figura 2 -Gréficos referentes a dindmica da plataforma “Kahoot!”

A natureza gamificada da plataforma, com seu sistema de pontuagao e competi¢cdo saud
avel, promoveu uma participacao ativa e colaborativa, tornando o processo de revisao
mais atrativo e descontraido. Observou-se que a participagdo ativa foi um aspecto recorrente,

confirmando o potencial da gamificacdo em tornar o aprendizado mais envolvente. Contudo, a
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s e o perfil da turma podem influeneiar egrausde iengajamento, indicando a necessidade de ad
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aptacdo da metodologia as caracteristicas especificas de cada grupo.

Ao comparar as duas dinamicas, o SimuFisica destacou-se pela capacidade de permitir a
exploracao aprofundada de conceitos de forma visual e experimental, mesmo em um ambiente
digital, o que é crucial para temas que exigem visualizacdo de fenémenos. Por outro lado, o K
ahoot! mostrou-se mais eficaz como instrumento de revisdao e motivacao, promovendo agilida
de e interatividade. A complementaridade dessas ferramentas, juntamente com a videoaula so
bre calorimetria e dilatacdo térmica disponibilizada no canal PUC Ensina, ampliou significati
vamente as possibilidades de aprendizagem. Essa abordagem diversificada ndo apenas atende
a diferentes estilos de aprendizagem, mas também reforca a importancia do uso de recursos di
gitais e metodologias ativas no ensino de Fisica, promovendo maior interesse e compreensao
do contetido em comparacao com o ensino tradicional. Os resultados obtidos, conforme as res

postas dos formularios, indicam que a combinacao de teoria, pratica experimental e recursos d

igitais é eficiente para um aprendizado mais significativo e engajador.’

5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo evidencia que a implementacao de metodologias alternativas no ensi
no de Ciéncias constitui uma estratégia eficaz para a promogao do engajamento discente e par
a a consolidagdo do aprendizado significativo. A associacao da Aprendizagem Baseada em Pr
oblemas (ABP) a gamificacdo, mediada por ferramentas digitais como o SimuFisica e o Kaho
ot, mostrou-se particularmente eficiente na sequéncia didatica desenvolvida para os estudantes
do Instituto de Educacdo de Minas Gerais, proporcionando experiéncias de aprendizagem mai
s interativas e centradas no estudante.

Os resultados obtidos, corroborados pelo feedback dos discentes, indicam que a estraté
gia adotada favoreceu a compreensao de conceitos tradicionalmente considerados abstratos, c
omo calorimetria e dilatacao térmica. O experimento do termoscopio, apresentado por meio d

e video para o canal PUC Ensina, possibilitou a observacdo direta dos fendmenos

* O banner completo da sequéncia didatica “SimuFisica e Kahoot!” esta disponivel em: https://www.canva.com/
design/DAGxCHZcbLY/A2NkP-S564dOpELeTaw-yQ Acesso em: 6 out21 2025.

-
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Diante do contexto atual da educacdo, especialmente no ensino de Fisica, torna-se evid

ente a necessidade de substituicdo de metodologias expositivas tradicionais por abordagens qu
e valorizem a participagdo ativa do estudante. O estudo reforca a relevancia de

praticas pedagdgicas que reconhecam o aluno como protagonista no processo de construcao d
o conhecimento cientifico.

Em sintese, a pesquisa demonstra que a integracdo das Tecnologias da Informacao e C
omunicacgdo (TIC) a metodologias ativas potencializa o ensino de Ciéncias da Natureza, fortal
ecendo o aprendizado conceitual e pratico. Recomenda-se a continuidade e a expansado de inic
iativas desse tipo, a fim de consolidar praticas pedagdgicas inovadoras que promovam o desen

volvimento académico e cognitivo dos estudantes da educacdo basica.
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