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A crescente adogdo de metodologias ativas no ensino basico
brasileiro tem impulsionado a busca por praticas pedagdgicas
mais dindmicas e engajadoras. A partir disso, a ludicidade e a
gamificagdo surgem como ferramentas pedagdgicas
fundamentais para a aprendizagem significativa, conectando
0 conteudo tedrico as praticas cotidianas. Inspirando-se na
série Round 6, o presente projeto propde a utilizagdo de
brincadeiras de infancia que simulam a atmosfera de
competicdo, estratégia e cooperacao presentes na execucao
dessas atividades, mas com um enfoque pedagogico e
colaborativo.

As atividades buscam estimular o raciocinio logico, a
criatividade e o protagonismo dos alunos no processo de
aprendizagem da Fisica, especialmente no estudo da fisica
dos movimentos. O objetivo é demonstrar como a
ambientagdo inspirada em Round 6 pode potencializar o
engajamento e transformar a sala de aula em um espaco de
experimentacéo e construgdo colaborativa do conhecimento.
Assim, o ambiente da sala de aula se transforma em um
campo de desafios educativos, onde cada jogo representa
uma oportunidade de aprender e vencer obstaculos
cognitivos.

Em Round 6, cada desafio exige estratégia, raciocinio e
cooperagdo. Transportando essas caracteristicas para o
ensino, o aprendizado se torna uma sequéncia de
observacdes nas quais 0 estudante precisa atentar-se aos
conceitos de Fisica para avancar. O professor assume o
papel de mediador e game master (o lider, como na série),
criando regras, obstaculos e recompensas que instigam a
observacao e estratégias rapidas que geram cada vez mais
colaboracgéo entre eles.

Partindo de conceitos de fisica newtoniana (Trés Leis de
Newton), podem se criar atividades ludicas que dialogam com
a narrativa da série, como:

Cabo de Guerra, na 1° temporada tem-se esta brincadeira
onde é explorado o trabalho em equipe e embora eles nao
saibam ha fisica envolvida na execucdo desta brincadeira,
como: forga, inércia e energia, conceitos essenciais e que
poderdo ser usados durante nossa oficina nesta brincadeira
que consiste em formar duas equipes de lados opostos que
puxaram esta corda para seu lado e ganha quem puxar até
determinada marcacao para seu lado;

Pula-Corda, na 2° temporada tem-se esta brincadeira na qual
a corda gira e eles tém que atravessar uma ponte, mas a

brincadeira consiste em ndo tocar ou tropecar na corda
enquanto vocé pula, 0 mesmo que acontecera na brincadeira
durante esta oficina;

Danca das Cadeiras, embora ndo esteja na série, ela
facilmente poderia ser incorporada a mesma, j4 que é uma
brincadeira de infancia que consiste em girar em torno de
cadeiras (movimento circular) ao reproduzir uma musica que
ao parar (eles tendem a manter-se neste movimento (inércia))
deve se sentar nestas cadeiras sendo que a quantidade de
cadeiras € sempre uma unidade menor que o nimeros de
pessoas, vence quem se sentar na Ultima rodada;
Amarelinha, embora ndo esteja na série, ela facilmente
poderia ser incorporada a mesma, ja que é uma brincadeira
de infancia que consiste em pular de um pé sé um caminho
de numeros que objetiva chegar ao final no de menor tempo
e sem encostar o outro pé no chéo, evidenciando assim
conceitos movimento, velocidade e gravidade.

Com a aplicagdo das metodologias ativas e atividades ludicas
inspiradas na tematica Round 6, espera-se aumento do
engajamento e dar protagonismo aos alunos no aprendizado
de Fisica. As atividades gamificadas tornam o processo mais
dindmico e participativo, promovendo o fortalecimento do
raciocinio logico, da criatividade e do trabalho em equipe.
Além disso, prevé-se melhor compreensao dos conceitos da
Fisica Newtoniana, especialmente das Leis de Newton e dos
principios de energia e movimento, por meio da vivéncia
cotidiana dos alunos. Do ponto de vista pedagdgico, espera-
se que os professores se tornem mediadores do
conhecimento, incorporando praticas que unam ludicidade e
ciéncia. Como resultado, estima-se melhoria no desempenho
escolar, maior interatividade em sala e desenvolvimento de
competéncias socioemocionais como cooperacdo, empatia e
autonomia.
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Figura 1 — Atividade de cabo de guerra aplicado na Escola
Estadual Terezinha Almeida Da Silva. Descri¢do: Dois grupos
de 6 alunos de lados opostos aplicando forgca para puxar a
maior parte da corda para seu lado.

Figura 2 - — Atividade de pula corda aplicado na Escola
Estadual Terezinha Almeida Da Silva. Descri¢cdo: Grupo de 4
alunos ao centro da corda pulando na medida que a corda se
movimenta a fim de ndo encostar seus pés na corda ao tocar
no chao.

Conclusées |

. Alincorporagdo de metodologias ativas e praticas ludicas
inspiradas em Round 6 representa uma inovagao no ensino
de Fisica, unindo elementos de cultura pop, desafio e
colaboracgéo a conceitos cientificos. Ao transformar a sala de
aula em um espaco de jogos cognitivos, promove-se um
aprendizado mais significativo, reflexivo e participativo.
Espera-se que os estudantes desenvolvam maior
engajamento, compreendam de forma mais profunda as Leis
de Newton e aprendam a aplicar os conceitos fisicos a
situacBes do cotidiano.

Portanto, a proposta de atividades ludicas com a teméatica da
série round 6 busca vencer adversarios, mas superar
desafios do conhecimento, utilizando-os a favor da estratégia
em equipe.
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