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Resumo: E realizada uma investigacéo utilizando, como estratégia didatica, programagao no software
Scratch, associado com atividades Iidicas em uma escola publica Municipal do Rio Grande do Sul.
Nosso ponto inicial é entender qual a concepcao de angulo em alunos dos anos finais do ensino
fundamental ao estudarem cinematica. A pesquisa foi desenvolvida durante um projeto de licenciandos
do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) em uma escola do municipio de
Canoas/RS, e teve a duracdo de um semestre. Apés as atividades, os estudantes participaram de
entrevistas semiestruturadas gravadas e seu discurso verbal e gestual foi analisado. A fundamentacao
tedrica do estudo foi embasada na Teoria da Mediagdo Cognitiva (TMC), a qual defende que o uso de
mecanismos extra cerebrais auxilia o aprendizado. Ap0s a analise dos resultados, os alunos foram
separados em trés grupos de acordo com a mediacdo externa trabalhada. Um grupo tinha clara
evidéncia de representacbes oriundas da mediacdo hipercultural (Scratch), enquanto outro pela
mediacdo psicofisica (atividades ludicas) e um terceiro grupo produzia representacdes de ambas as
mediacOes, separadas. Os resultados indicam que os alunos conseguem demonstrar a influéncia do
angulo de lancamento nos movimentos e as representacdes que cada aluno utiliza estdo diretamente
ligadas ao mecanismo de processamento externo trabalhado, tendo mais evidéncias para aqueles em
particular que fazem uso tanto das mediacdes hiperculturais e psicofisicas, apontando que a estratégia
didatica utilizada tem o potencial de auxiliar no aprendizado de fisica em um nivel de ensino em que
esta disciplina, frequentemente, ndo € desenvolvida.

Palavras Chaves: Ensino Fundamental. Fisica. Scratch.

INTRODUCAO

Atualmente, o mundo vem se deparando com rapida evolucdo dos recursos
tecnolégicos e o facil acesso aos mesmos. As tecnologias tém influenciado no
comportamento das pessoas e segue modificando diversas areas da sociedade; a
educacdo, naturalmente, € um desses setores alterados pelo uso de novos
equipamentos tecnoldgicos. O presente artigo tem como objetivo investigar o uso de
uma estratégia didatica baseada na utilizacdo de um programa computacional para
criancas — o software Scratch (RESNICK et al., 2009) — combinado com o suporte
didatico fornecido pelo desenvolvimento de atividades ludicas em sala de aula, no
ensino fundamental, para a aprendizagem dos conceitos da cinematica, no qual

buscamos compreender as concepc¢des dos alunos sobre angulos de langcamento, ao
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estudarem os tipos de movimentos. Também é esperado, naturalmente, inserir
rudimentos de linguagem de programacao neste nivel de ensino.

O Scratch foi escolhido por ser uma linguagem grafica de programacéo,
gratuita, desenvolvida em dois mil e sete pelo Massachusetts Institute of Technology
(MIT) que se constitui como uma linguagem de programacéo visual e permite ao
usuario construir histérias, animacoes, jogos, simuladores e ambientes visuais de
aprendizagem, assim possibilitando ao individuo desenvolver o seu pensamento
criativo, o raciocinio légico e sua curiosidade intelectual. A linguagem foi
especialmente desenvolvida para o ensino de linguagem de programacéao a criangas,
e foi traduzida para o portugués. O Scratch é considerado mais acessivel do que
outras linguagens de programacéo, pois além de ndo necessitar de um conhecimento
prévio de outras linguagens, o processo ocorre de maneira intuitiva e de facil
compreensao, visto que a programacao € efetuada em forma de blocos encaixados.

Esta pesquisa foi desenvolvida com a participacdo de discentes do projeto do
PIBID de Fisica da Universidade Luterana do Brasil. A escola selecionada para
execucao do projeto é a Escola Municipal de Ensino Fundamental Jodo Paulo I, que
esta situada em uma area de vulnerabilidade social da cidade de Canoas, regiao
metropolitana de Porto Alegre, no periodo do primeiro semestre de 2016.

Esta investigacdo toma como pergunta-chave: “Qual a concepc¢éao de angulo
em alunos dos 8° e 9° anos do ensino fundamental ao estudarem cinematica? ”. Para
responder esta pergunta, duas perguntas auxiliares também precisam ser
respondidas, a saber: “De que forma a interacdo com atividades ludicas e/ou o
computador e uma atividade de programacao influenciam na representacdo da
trajetéria de um objeto, em alunos do ensino fundamental? Existem evidencias que
diferenciem drivers adquiridos por mediacdes diferentes, para a mesma definicdo de
angulos? ”. Para tanto, utilizamos como referencial tedrico a Teoria da Mediagao
Cognitiva, que considera que o aprendizado ocorre predominantemente pela
mediacao de estruturas externas, conceituadas como ferramentas de processamento
extra cerebral.

A TEORIA DA MEDIACAO COGNITIVA (TMC)

A presente pesquisa utilizou como eixo tedrico a Teoria da Mediacdo Cognitiva
em Rede (TMC) (SOUZA, 2004), que é uma abordagem a inteligéncia humana que
tenta entender as mudancas cognitivas associados ao surgimento e disseminacéo de

tecnologias de informag¢do e comunicagdo ao longo das ultimas décadas (SOUZA,
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2004). A TMC visa proporcionar uma abordagem ampla para a cognicdo e é
fundamentada em cinco premissas relativas a cognicdo humana e ao processamento
de dados (SOUZA et al.,, 2012, p.2), das quais destacamos: “Seres humanos
complementam o processamento da informacdo cerebral por interacdo com o0s
sistemas fisicos externos organizados”. Assim, podemos utilizar jogos de
computadores ou linguagem de programacao para complementar o aprendizado de
conceitos fisicos.

A capacidade do cérebro humano de complementar o processamento de
informagdes com o uso de sistemas fisicos organizados €, para os autores desta
contribuicdo, uma das suas melhores caracteristicas, e culmina com a invencao dos
computadores. Com o surgimento da Revolucgéo Digital, houve mudancas importantes
nas sociedades e culturas de todo o mundo, influenciando o homem em niveis
individuais e coletivos pelo impacto das tecnologias digitais sobre 0 pensamento,
surgindo desse contexto uma nova cultura, a hipercultura.

A TMC tenta explicar os impactos que as tecnologias digitais tém sobre o
pensamento humano, apresentando uma visdo de que a cognicdo humana é o
resultado de processamento de informacdes, onde uma boa parte do processamento
e feito fora do cérebro, visto que este € limitado para processar todas as informagdes
recebidas. Nesse sentido, utilizamos o processamento externo por meio da interacao
com estruturas do ambiente para aumentar a capacidade de processamento de
informacoes.

METODOLOGIA DIDATICA

Primeiramente, foi apresentado aos alunos, com o auxilio de slides, o que seria
abordado durante o projeto, quais os conteudos, atividades, dias e horarios em que
0S encontros aconteceriam — no contraturno das aulas. Desta forma, os estudantes
estavam convidados a participar e aos interessados era necessario apenas
comparecer as aulas.

O planejamento de aula validada (ANJOS; SERRANO, 2016) indicava que 0s
estudantes participaram de aulas referentes ao programa Scratch, onde entenderam
como utilizariam este software e construiram pequenas simulacdes e jogos (de forma
nao guiada).

Nas aulas seguintes, foram explicados os conceitos de cinematica, como 0s
tipos de movimentos (horizontal, vertical e obliquo) e solicitado que os alunos

realizassem aplicagbes no software utilizando conhecimentos advindos das aulas
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tedricas. Dentro destas, os estudantes realizaram rotinas, que demostravam
lancamentos e pequenos jogos. Durante estas constru¢des, em grupos, aplicamos um
guia de atividades, para facilitar a construcdo de um programa que simula 0s
movimentos (incluindo as respectivas equagdes). Assim, realizou-se as atividades
envolvendo a cinematica no software Scratch. O conceito de Angulo foi visto
justamente quando os alunos iniciaram as aplicacdes da cinematica no programa,
pois, para 0 movimento obliquo era necessario inserir uma “variavel” que nomeamos
de ANGULO, a qual poderia ser modificada durante a simulagdo. Também foram
criadas atividades ludicas, visto que sdo alunos do ensino Fundamental, e se fez
necessario um suporte para o entendimento dos conceitos, que se constituiram de
arremessos de pecas Lego e bolas.

Com estas duas aplicacdes (Scratch e atividades Iudicas) os estudantes
poderiam associar o programa, mediacdo hipercultural, com as brincadeiras,
mediacao psicofisica, de acordo com o nosso referencial tedrico. Assim como,
adquiriram conhecimento com o contato com os PIBIDianos, por meio de conversas
(mediacao social), além das aulas normais, nas quais tinham contato com livros
didaticos (mediacao cultural).

METODOLOGIA DE PESQUISA

Para realizacao do projeto que deu origem a este trabalho, foram convidados
os alunos com idade entre 13 e 15 anos, das turmas de 8° e 9° anos do ensino
fundamental, para irem até a escola a tarde. Nossa metodologia de pesquisa consistiu
na criacao de atividades no programa Scratch, guiadas por um roteiro elaborado pelos
integrantes do PIBID, e um pés-teste — onde foi perguntado aos estudantes sobre os
assuntos trabalhados em aula. Em seguida, ao final do projeto, realizamos uma
entrevista semiestruturada e gravadas em video com todos os alunos participantes.
Esta metodologia ja foi utilizada em outros trabalhos (TREVISAN; SERRANO, 2016).

Finda a coleta de dados, os videos das entrevistas foram transcritos, as
gravacoes foram revistas e uma analise gestual dos estudantes pode ser realizada.
Assim, além dos pés-testes tinhamos seis entrevistas (gravadas) semiestruturadas,
com as quais, obtivemos um total de 27:95min de gravacdo, dessas usamos neste
artigo trés gravacdes (18:25min). Da analise gestual, contamos com 63 tipos de
gestos descritivos diferentes, realizados por todos os alunos, para a analise referente
ao angulo, analisamos um total de 49 gestos e demonstramos 6 gestos dos trés alunos

7z

destacados neste artigo. Nossa metodologia € essencialmente qualitativa, pois

VIl CONGRESSO INTERNACIONAL DE ENSINO DA MATEMATICA — ULBRA, Canoas, 2017



observamos o significado local das acdes de cada estudante (ERICKSON, 1985). Ao
mesmo tempo, a andlise de gestos descritivos segue a base metodoldgica de Clement
e Stephens (2010), em que é possivel identificar padrées de gestos descritivos (gestos
utilizados para descrever algo imaginado) e relaciond-los com os conhecimentos
implicitos existentes na estrutura cognitiva dos estudantes.

Por exemplo, as sequéncias de imagens, discutidas mais adiante, nas figuras
1 e 2 ilustram um discurso gestual realizado por um estudante participante do projeto
e este discurso esta diretamente conectado a uma imagem mental dindmica. O aluno,
ao relatar uma atividade, realiza um gesto descrevendo o que esta imaginando. Estas
imagens podem ser interpretadas pela natureza do discurso gestual combinada com
o discurso verbal transcrito!. Durante a andlise, percebemos que estas imagens
correspondem a um driver? advindo de uma atividade ladica, por nés denominado
“#AF”, ou “Angulo Fechado”. Dessa forma procedemos para todas as outras instancias
de analise gestual codificadas, sempre as nomeando de acordo com o tipo de
mediacao realizada que ofereceu ao estudante aguela imagem mental.

RESULTADOS

Durante a analise dos dados, trés grupos emergiram naturalmente no processo
de estudo qualitativo: o grupo que relaciona as definicbes de angulo com as atividades
ladicas (Grupo 1), o que utiliza como modelo as trajetorias vistas e manipuladas no
software Scratch (Grupo IlI) e 0 que apresenta as observagdes sobre o angulo, tanto
através do software Scratch, como nas atividades ludicas (Grupo Ill). Note que, para
ser considerado um relato ou a demonstracdo de uma atividade realizada relacionada
a um conceito fisico, o estudante deveria utilizar discurso verbal e gestual combinado
gue evidenciasse a geracdo de imagens mentais estaticas e/ou dinamicas
adquiridas/desenvolvidas durante a mediacao especifica, como iremos discutir.

Grupo | — Representacfes oriundas de mediacao psicofisica

O primeiro grupo tem como caracteristica em comum, o fato que durante as
entrevistas 0s alunos mencionaram exclusivamente as atividades ludicas, para

representar o que estava sendo perguntado, tendo como referéncia os mecanismos

! Todos os didlogos estdo escritos exatamente da forma que os discentes e/ou docentes
relataram durante as entrevistas.
2 Aqui nos referimos a “driver” no sentido utilizado dentro da TMC, ou seja, uma “simulagio

mental” que pode ser estatica ou dindmica, tal como explanado no referencial tedrico.
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externos com os quais interagiram no decorrer do projeto. Dentre as diversas préticas
realizadas, os alunos participaram de arremessos de uma bola (de borracha),
demonstrando os diferentes tipos de movimentos e uma brincadeira de “alvo” com
pecas de Lego, exemplificando a mudanca na trajetéria de um objeto ocasionada pelo
angulo de langamento, onde os alunos tinham que acertar as pecas em uma caixa de
uma determinada distancia.

Para andlise dos resultados, referentes as concepc¢des de angulos, destacamos
e descrevemos um aluno, que na pesquisa nomeamos A6. O aluno A6 participou
apenas de atividades ludicas, pois chegou ao final do projeto e teve pouco contato
com o software Scratch, sendo assim, seu discurso é direcionado para as brincadeiras
em sala de aula. Como por exemplo, na atividade em que foi relatada pelo estudante
A6, os alunos tinham que arremessar as pecas em diferentes posi¢cdes, ou seja,
movimentando os bracgos, com o intuito de acertar uma caixa de papel.

A analise foi baseada na entrevista semiestruturada realizado ao final das
atividades na escola e um pos-teste, como ja mencionada na metodologia. Nos
trechos de entrevista, que estardo ao longo da pesquisa, utilizamos “E” para se referir

ao “Entrevistador” e “A” para o(a) “Aluno(a)”.

“E: ...Como funciona essa coisa de angulo?

A6: Angulo é a mesma trajetoria que o objeto faz, quando tu joga ele, se
for mais fechado o objeto...Se tu tocar ele muito para baixo [05:37, #AF],
muito fechado, ele ndo vai pegar muita distancia.

E: Certo.

AG6: Se tu tocar mais aberto [05:42, #AAB], ele pode pegar mais distancia.
E: Quando tu esta falando para mim, tu esta imaginando o que? Ta saindo
um objeto da sua mao?

A6: Uma bola de ténis.

E: Uma bola de ténis. Tu imaginou isso ou ndo precisou imaginar?

AG6: (Gesticula positivamente a cabeca). Mas nas aulas a gente pegou uma
pecinha de Lego e a gente tocava em uma caixa.”[sicC]
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Figura 1 — Nas imagens abaixo, o aluno demonstra como seria a trajetéria de um

objeto, caso o angulo fosse mais fechado. Para isso, realiza um movimento para

frente e pra baixo, com o brago direito e a palma da méo voltada para baixo. (#AF).
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Fonte: A pesquisa (2016)

Figura 2 — Nas imagens abaixo, o aluno demonstra como seria a trajetéria de um

objeto, caso o angulo fosse mais aberto ou maior. Com o braco direito, ele realiza

um movimento simulando o arremesso de objeto, ‘jogando’ para cima e caindo.
(#AAB).

Fonte: A pesquisa (2016)

Este grupo, ndo faz referéncias ao Scratch e fica limitado as praticas em sala
de aula. Portanto, podemos afirmar que 0 grupo compreendeu 0S assuntos
desenvolvidos no projeto, através de participacdes em atividades ludicas (mediacéo
psicofisica). Ao analisar os discursos verbal e gestual do estudante A6, percebemos
gue o aluno realiza gestos que descreve um movimento parabdlico, movimentando o
braco para cima e para frente. O gesto que ele produziu estava relacionado com a
atividade ludica que menciona no decorrer da entrevista e, consequentemente, com o
ponto de vista do aluno em relacdo ao objeto lancado, demonstrando que possui um

driver advindo da atividade ltdica realizada em sala de aula.

VIl CONGRESSO INTERNACIONAL DE ENSINO DA MATEMATICA — ULBRA, Canoas, 2017



Figura 3 — POs—teste realizado pelo estudante A6, no qual tinha que descrever o que
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Acima, destacamos o pos-teste do aluno A6, no qual fica mais evidente a sua
percepcdo de angulo baseado em atividades ludicas, pois o aluno descreve 0s
arremessos de objetos realizados em sala de aula. Com as analises, nas quais 0
estudante consegue construir drivers, oriundos exclusivamente das atividades ladicas,
€ notorio que o uso destas brincadeiras proporciona o aprendizado de representacdes
gue auxiliam e dao suporte ao entendimento de conceitos de movimento em fisica,
por meio de mediacdo psicofisica. Ao final das analises, identificamos 6 gestos
descritivos individuais, realizados pelo estudante A6 pertencente a este grupo.

Grupo Il - Representacfes oriundas de Mediacao Hipercultural

Para andlise dos resultados, referentes a concepcao de angulo através de uma
mediacao hipercultural, destacamos um aluno, que na pesquisa nomeamos de A3, o
gual ja possuia um breve conhecimento na area de programacao e participou apenas
das atividades no software Scratch. Durante as analises dos discursos verbais e
gestuais, percebemos que os alunos deste grupo relatam apenas as simulagdes vistas
e modificadas no programa, para exemplificar as questdes sobre angulo de
lancamento. Dessa forma, afirmamos que o grupo adquiriu conhecimento referentes
aos conceitos que foram propostos através do computador (mecanismo de
processamento externo), por meio de uma mediacao hipercultural.

No decorrer da entrevista, 0 estudante realiza um discurso verbal referente
aos tipos de movimentos vistos e simulados no software, sem produzir gestos
diferenciando-os e ao relatar esses movimentos, utiliza-os para exemplificar a
mudanca de trajetérias dos objetos simulados ocasionada pelo angulo de lancamento,
produzindo gestos que descrevem os diferentes angulos.

“E: Otimo. Nesta parte da programacdo, tu se lembras dos tipos de
movimentos diferentes que eles trabalharam?
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A3: Era... Movimento obliquo, movimento horizontal, vertical e no caso para
lancar alguma coisa, que fazia com que mais perto de 90° mais reto a bola
ficava [01:11, #MOAM], ai se ele fosse pra ca [01:12, #MOAB], ele ia ficar
um pouquinho mais para frente, e tinha essas diferengas.” [sic].

Figura 4 — Nas imagens abaixo, € possivel ver o estudante realizando o movimento

com os dedos, demonstrando a trajetoria de uma bola. (#MOAM)
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Fonte: A pesquisa (2016).

Figura 5 — Nas imagens abaixo, é possivel ver o estudante realizando o movimento
com os dedos e os bracos, demonstrando a trajetoria de uma bola, com um angulo
menor. (#MOAB)

Fonte: A pesquisa (2016).

Ao relatar os tipos de movimento da cinematica, percebemos que o aluno A3 néo
produz gestos descritivos, 0s quais sdo realizados posteriormente, quando o
estudante fala da trajetéria do objeto, o que evidencia uma “simulacdo mental”
baseada no que ele estava imaginando ao relembrar da atividade proposta.
Demonstrando entender que o movimento era diferente dependendo do angulo de
lancamento do objeto modelado no software.

E importante ressaltar que os programas foram desenvolvidos juntamente com 0s
alunos e alguns valores da programacdo, como o angulo, podiam ser modificados
durante a simulacdo. Sendo assim, o estudante demonstra compreender a mudanca
da trajetoria de um objeto, quando fala de um angulo “reto (90°)”, através de uma
mediacdo hipercultural, que lhe ofereceu uma imagem mental (dindmica) ao ser

guestionado sobre 0s mesmos.
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Grupo Il — Representacdes oriundas de Mediacdes Psicofisicas e
Hipercultural.

Para andlise dos resultados, destacamos uma aluna, que na pesquisa
nomeamos A5. A aluna A5, realizou simulacbes no software Scratch e,
posteriormente, participou de atividades ludicas. Na entrevista, a estudante relata que
0 angulo muda a trajetéria de um objeto e demonstra o caminho que o mesmo
percorreria em diferentes casos (angulos).

“E: Angulo, fala essa questdo do angulo .O que que tem de diferente de
angulo?

A5: O angulo, conforme... Se o angulo for maior a bola vai subir mais reto,
entao vai ser tipo assim [05:18, #AM] e se o angulo for mais baixo ela vai ir
tipo aqui assim [#ABX]”. [sic]

Figura 6 — Nas imagens abaixo, a aluna demonstra como seria a trajetéria de uma

bola com um Angulo Maior (mais reto). (#AM)

Fonte: A pesquisa (2016).

Figura 7 — Nas imagens abaixo, a aluna demonstra como seria a trajetéria de uma
bola com um Angulo mais Baixo, exemplificando com o Movimento Obllquo (#ABX)
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Fonte: A pesquisa (2016).

Analisando o discurso verbal, percebemos que a aluna A5 fala de uma “bola” e
realiza gestos, evidéncias de imagens mentais, demonstrando o que ocorre com a
trajetoria de um objeto (no caso, uma bola) dependendo do angulo de langamento.
Para tentar entender o que a aluna estava de fato imaginado, voltamos para a

transcricdo completa da estudante e analisamos o programa utilizado por ela.
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Identificamos que esta bola estava associada a uma simulagdo no software
Scratch, na qual a aluna realizou para visualizar os conceitos da cineméatica
trabalhados em aula. Com esta andlise, podemos afirmar que a aluna demostra
conhecer e diferenciar o que ocorre com 0os movimentos de um objeto ao modificarmos
o angulo, produzindo simulagdes mentais referentes a modelagem das trajetérias
vistas no software. Evidenciando que possui um driver de visualizacdo do ambiente
Scratch, ja que a estudante A5 demonstra visualizar o movimento de um corpo, € nao
o produzir. Porém, o pos-teste da aluna A5 também foi analisado, e neste a estudante
demonstra estar arremessando um objeto em uma caixa, assim como relatou o

estudante A6 do grupo |I.

Figura 8 — POs-teste da aula A5. Na questao trés (3), aluna representa uma pessoa

arremessando objetos em uma caixa.

3.Descreva o que é ANGULO desenhando e/ou fazendo um breve texto utilizando, equacdes,
gréficos

Fonte: A pesquisa (2016).

No poés-teste, a aluna A5 realiza um desenho, o qual lembra claramente de uma
das atividades ludicas ja relatada aqui este trabalho, onde, em sala de aula, os alunos
deveriam jogar pecinhas de Lego em uma caixa que estava sob uma mesa. E, no
desenho, ela representa isso e explica que o angulo muda a trajetdria. Neste caso, ao
ler sobre angulo, a estudante relembra a atividade ludica e ndo o software modelado.

Com a andlise, é perceptivel que a estudante A5 consegue construir diferentes
drivers, oriundos de mecanismos de processamento externos diferentes (computador
e atividades ludicas) e internaliza-los. Reflete uma visdo integrada, onde em um
determinado momento, utiliza uma mediacao hipercultural e em outra oportunidade a
mediacao psicofisica, para 0 mesmo conceito.

Ao final das analises, identificamos um numero de gestos descritivos
representado pela estudante A5, dos quais foram analisados um total de 25 gestos
descritivos individuais diferentes. Dessa forma, podemos observar que o grupo Il foi

0 que mais produziu gestos no total, sendo um indicativo claro de aprendizado, visto
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gue o grupo que referencia dois tipos de mecanismos externos, apresenta um
substancial aumento na producdo gestual, que esta intimamente ligada a geracao de
imagens mentais estaticas e dinamicas (MONAGHAN; CLEMENT, 1999).

CONCLUSAO

Partimos do objetivo que era entender as concepc¢des de angulo de
langamento, em alunos do ensino fundamental ao estudarem cinematica. Dos
resultados obtidos, podemos observar que os alunos que apenas trabalharam com as
atividades ludicas possuem uma diferenca de perspectiva quando gesticulam em
comparacao com os alunos que trabalharam ou s6 com o Scratch ou com ambas
mediacOes. Esta é uma diferenca importante que pode influenciar na aquisicao de
significados dependendo da mediacdo (psicofisica ou hipercultural) onde os drivers
foram desenvolvidos, 0 que, por sua vez, pode impactar na compreensao conceitual
de cada estudante. As representacfes que cada aluno utiliza, estdo diretamente
ligadas as atividades realizadas, ao mecanismo de processamento externo
trabalhado.

Entdo, respondendo a pergunta principal do artigo, cada aluno possui uma
concepcao baseada na atividade realizada durante as aulas, sendo que, todos os
alunos relatam que o angulo muda a trajetéria de um objeto lancado, mas com
representacdes diferentes entre 0s mecanismos externos trabalhados (atividade
lddica e computador). Esta definicho de angulo, quase que unanime entre o0s
estudantes esta relacionada com as atividades propostas no projeto, nas quais 0s
alunos estudaram conceitos da cinematica visualizando diferentes tipos de
movimento. Dentro deste contexto, os alunos perceberam que dependendo do angulo
0 movimento mudava e, assim, as analises mostram que o0s alunos conseguem
diferenciar a influéncia do angulo de langcamento nos movimentos, o qual modifica a
trajetéria do objeto utilizado. Com a analise dos discursos, percebemos que o uso de
ferramentas hiperculturais da suporte aos conceitos trabalhados em sala de aula,
tanto a mediacédo social, como psicofisica, proporcionando uma melhor visualizacéo

dos fenbmenos que ocorrem no experimento.
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