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Introducao

O ensino de Fisica frequentemente & percebido pelos estudantes
como abstrato e distante de suas vivéncias cotidianas. Para
superar essa barreira, torna-se fundamental integrar conteudos
cientificos a contextos culturais e populares, promovendo maior
engajamento e significado ao aprendizado. O futebol, enquanto
fendmeno esportivo e sociocultural de grande relevancia mundial,
apresenta-se como uma oportunidade privilegiada para explorar
conceitos fisicos de forma prdatica e motivadora. Nesse cendrio, o
uso do software Tracker, ferramenta de andlise de video,
possibilita a investigacdo detalhada do movimento em jogadas
histoéricas do futebol, permitindo articular teoria e pratica no
estudo da cinematica.

Objetivos

Aplicar conceitos da cinematica na andlise de jogadas historicas
do futebol mundial, utilizando o software Tracker como recurso
tecnoldgico para promover a integracdo entre Fisica e cultura
esportiva, favorecendo a daprendizagem ativa e significativa dos
estudantes.
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Material e Metodos ou Metodologia
O desenvolvimento do projeto contou com computadores com T e | e
acesso a4 internet e com o software Tracker devidamente =

instalado, além de recursos de edi¢gdo e conversdo de videos para
garantir a compatibilidade com a ferramenta. Foram selecionadas
jogadas histéricas do futebol, como o “gol do século” de
Maradona, os chutes de longa distdncia de Roberto Carlos e
lances de craques como Messi, Pelé, Ronaldinho e Cristiano
Ronaldo. Esses videos, obtidos em acervos digitais e plataformas
abertas, foram convertidos e importados para o Tracker, onde
passaram por um processo de calibracdo e andlise quadro a
quadro. A partir do rastreamento da trajetdéria da bola e, em
alguns casos, dos jogadores, foi possivel extrair dados
quantitativos como velocidade média, aceleracdo, dngulo de
lancamento, tempo de voo e distancia percorrida. Além da coleta
de dados, buscou-se interpretar fendbmenos caracteristicos do
futebol, como o efeito Magnus, responsdvel pelas trajetorias
curvas da bola em chutes com efeito, e os movimentos
bidimensionais presentes em langcamentos obliquos.

Esses resultados foram confrontados com previsdes tedricas e
comparados a explicagcdes simplificadas frequentemente
utilizadas em transmissoes esportivas.

Resultados e/ou A¢gdes Desenvolvidas

ENsino

possivel identificar fendmenos fisicos presentes no esporte, como
deslocamentos em alta velocidade e trajetérias complexas da
bola, o processo de andlise enfrentou obstdculos significativos.
Entre os principais desafios, destacaram-se d paralaxe, que
comprometeu a precisdo das medidas em funcdo da variagdo do
ponto de vista da cdmera; o movimento constante da filmagem,
que dificultou a definicdo de um referencial fixo; e as distor¢coes
causadas pelas lentes, que alteraram as proporgcdes reais dos
objetos em cena.

Esses fatores limitaram a confiabilidade dos dados coletados,
exigindo cuidados adicionais na interpretacdo dos resultados.
Ainda assim, o uso do software mostrou-se valido para aproximar
os estudantes de uma andlise critica, permitindo reconhecer as
dificuldades de se aplicar métodos cientificos a materiais
produzidos fora de condi¢cdes controladas de laboratdrio. Dessa
forma, o projeto ndo apenas contribuiu para a compreensdo da
Fisica no contexto esportivo, mas também estimulou uma reflexdo
sobre os limites e possibilidades das ferramentas tecnoldgicas no
estudo de fendbmenos do cotidiano.
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Figura 1: Software de analise de video Tracker (direita); software de analise grafica SciDavis (esquerda).

WhatsApp Video 2025-09-08 at 18.10.33 (1).mp4 |

conclusoes

O projeto demonstrou que o estudo da cinemdatica pode ser
enriquecido pela andlise de jogadas histéricas do futebol,
tornando o ensino de Fisica mais atrativo, contextualizado e
significativo. A utilizagcdo do Tracker permitiu a coleta de dados
reais e a construcdo de representacdes graficas que favoreceram
a compreensdo dos fendbmenos investigados. Aléem de ampliar os
conhecimentos técnicos e cientificos, a proposta contribuiu para o
desenvolvimento de habilidades comunicativas e interpretativas,
reforcando o potencial da integracdo entre ciéncia e cultura
esportiva no ambiente escolar.
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