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1. Introducéo

A Fisica em muitas escolas brasileiras é ensinada de forma descontextualizada, dando
énfase a memorizacdo e aplicacdo direta de férmulas, a propria carga horaria impossibilita o
aprofundamento e a introducéo de certos conceitos. Muitos estudantes tém contato com conceitos
de Fisica Moderna e Contemporanea (FMC) devido ao acesso aos meios de comunicacdo, o que
torna esses conhecimentos parte do senso comum dos mesmos, cabendo a escola aperfeicoar este
conhecimento.

A proposta de abordar conteudos de FMC no ensino médio ja tem sido discutida na literatura.
Wolf e Mors (2006) prop6em uma abordagem histérica e conceitual para o ensino de relatividade
no ensino médio, Ostermann (1999) faz uma abordagem sobre temas de fisica contemporanea no
ensino médio utilizando péster.

Face o exposto propomos como produto educacional a aplicacdo de trés sequéncias
didaticas, que envolveréo tépicos de FMC e serdo desenvolvidas utilizando ferramentas gratuitas e
disponiveis na web, tais como Midiacode que é um editor e leitor de QR Codes, o criador de linhas
do tempo Laifi e o construtor de projetos graficos Canva, que facilitam a producéo e publicagédo de
material autoral.

2. Metododologia e material

A proposta de ensino e aprendizagem consiste na aplicagdo de sequéncias didaticas com
uso de tecnologias digitais em uma abordagem ausubeliana, considerando aspectos histéricos da
Ciéncia, e suas relagbes com a tecnologia e a sociedade, favorecendo a aprendizagem significativa
de conceitos e a melhoria na compreenséo quanto a natureza da Ciéncia.

A primeira sequéncia é uma atividade gamificada com uso de elementos de design de game,
para motivar, aumentar a atividade, e reter a atencdo do usuario (DETERDING et al., 2011). A
atividade utiliza QR codes e explora o surgimento da Teoria da Relatividade e da Mecéanica
Quantica. O objetivo desse jogo € constituir-se em um “organizador prévio” e desenvolver conceitos
subsuncores proporcionando a aprendizagem por consequéncia (MOREIRA, 2006).

Na segunda sequéncia didatica os estudantes conhecerao a ferramenta Laifi, um construtor
de linhas do tempo, que podem ser compartilhadas e editadas em conjunto. Produzirdo pesquisas,
selecionardo informacdes, imagens e videos, a fim de apresentar a trajetéria dos cientistas Max
Plank, Marie Curie, Nikola Tesla, Niels Bohr, Albert Einstein e Stephen Hawking e suas
contribuicbes a Ciéncia.

Na ultima sequéncia, 0s estudantes pesquisardo sobre os principios fisicos associados ao
funcionamento de equipamentos construidos a partir de descobertas da FMC, tais como: TV de
LCD e plasma, painéis solares, diodo, transistor, laser e equipamento de raios-x. Construirdo
infograficos com a ferramenta Canva apresentando as informagfes com elementos grafico-visuais
(fotografia, desenho, diagrama estatistico etc.) integrados em textos sintéticos e dados numéricos.

Nesse contexto o papel da pesquisadora sera o de propor e estimular atividades conjuntas
e relacdes colaborativas entre os estudantes, mediando o processo de aprendizagem por meio da
utilizacéo de tecnologias.

3. Resultados esperados e discusséao

A aplicacéo desse produto educacional constituido por sequéncias didaticas busca promover
aproximacao dos estudantes com a disciplina de Fisica por meio da introducéo de topicos de FMC
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utilizando como suporte pedagdgico tecnologias digitais. O sucesso desse projeto podera melhorar
os indices de aprovacdo na disciplina de Fisica nas turmas em que serd desenvolvido, mudar os
conceitos dos estudantes sobre ciéncias, promover o encontro entre teoria e pratica, e ainda
influencié-los na escolha de profissdes que promovam a &rea de Fisica.

Espera-se que o0s estudantes aprendam a fazer pesquisas, produzir textos autorais,
trabalhar em grupos, utilizar diversas ferramentas tecnoldgicas, o que contribuird no
desenvolvimento de habilidades. O resultado obtido resultard& em um material que sera
disponibilizado a outros professores e alunos, 0s quais poderdo incorporar ao seu processo de
ensino e aprendizagem ou ainda contribuir para a melhoria do mesmao.

4. Consideracdes Finais

Diariamente surgem novas tecnologias capazes de atrair a atengéo dos estudantes e torna-
se mais dificil promover a sua participacdo nas atividades de sala de aula. Os Parametros
Curriculares Nacionais para o Ensino Médio apontam para uma reformulagéo do curriculo de Fisica
e sinalizam a inser¢éo da FMC nos curriculos como forma de atrair jovens para a carreira cientifica,
disseminando os conhecimentos que a ciéncia e a tecnologia propiciam a populacéo. Gil et al.
(1987, apud OSTERMANN, 2004, p.25) acreditam que o ensino de Fisica Moderna e
Contemporéanea a alunos de Ensino Médio tem grande importancia, ja que a introdugéo de topicos
atuais de Fisica podem contribuir para dar uma imagem mais precisa da ciéncia e do préprio
trabalho cientifico.

Nesse contexto, o desenvolvimento de uma préatica pedagogica, voltada para a integragcdo
das midias ao curriculo escolar e a utilizagdo da gamificacdo como estratégia de engajamento, se
revelam aliadas capazes de promover interacdo e tornar as aulas produtivas, aproximando o0s
estudantes a disciplina e promovendo uma aprendizagem significativa dos conceitos fisicos.

Hoje o que se exige do individuo ndo € um grande acumulo de informagdes, e sim o
desenvolvimento de competéncias, habilidades e atitudes que favoregam a producdo de
conhecimento atualizado, autonomia e habilidade cognitiva, para compreender e atuar na sociedade
informacional, que para se desenvolverem dependem do planejamento e mediacdo do professor.
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