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Resumo

Na atual conjuntura do ensino de Fisica os educadores, muitas vezes, ndo conseguem
despertar o interesse dos seus alunos. Os métodos tradicionais de ensino estao cada
vez menos atraentes e os professores ndo potencializam espacos para que seus
alunos questionem e participem das aulas. H4 uma necessidade latente de novas
metodologias e técnicas que despertem o interesse pela Fisica. Sabe-se que todo
aluno, a partir da infancia, deve desenvolver o gosto para aprender e uma boa
alternativa pode ser os jogos. Portanto, a proposta deste estudo € abordar a
importancia da ludicidade na vida do aluno incentivando o educador a introduzir 0 uso
dos jogos nas aulas de Fisica, como ferramenta pedagdgica, e desenvolver um jogo
de tabuleiro com estratégias interdisciplinares que levem os educandos a aprenderem
brincando. O uso dos jogos e outros tipos de materiais ludicos sdo potencialmente
indicadas para abordar contetdos de Fisica de maneira din@mica e diferenciada, pois
envolve o aluno e favorece a motivacéo, tornando-o sujeito ativo do processo. A
ludicidade é uma necessidade do ser humano em qualquer idade e ndo pode ser vista
apenas como diversao. O desenvolvimento do aspecto ludico facilita a aprendizagem,
o0 desenvolvimento pessoal, social e cultural, colaborando para uma boa saude
mental, além de facilitar os processos de socializagdo, comunicagcdo, expressao e
construcdo do conhecimento. Espera-se que o estudo, aqui apresentado, e 0 jogo
desenvolvido possa contribuir para a melhoria do desempenho, tanto do corpo
docente quanto do discente, tornando assim, o ludico uma forma satisfatéria de
adquirir conhecimento.
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Abstract

In the current context of Physics education, educators often struggle to arouse their
students' interest. Traditional teaching methods are becoming less appealing, and
teachers do not create opportunities for their students to question and participate in
classes. There is a latent need for new methodologies and techniques that can
generate interest in Physics. It is known that every student, from childhood, should
develop a love for learning, and games can be a good alternative. Therefore, the
proposal of this study is to address the importance of playfulness in students' lives,
encouraging educators to introduce the use of games in Physics classes as a
pedagogical tool and to develop a board game with interdisciplinary strategies that
enable students to learn while playing. Methodologies involving games and other types
of playful materials are potentially suitable for approaching Physics content in a
dynamic and differentiated manner, as they engage the student and foster motivation,
making them an active participant in the learning process. Playfulness is a human need
at any age and should not be seen merely as entertainment. The development of the
playful aspect facilitates learning, personal, social, and cultural development,
contributing to good mental health, as well as facilitating processes of socialization,
communication, expression, and knowledge construction. It is expected that the study
presented here and the developed game can contribute to the improvement of
performance, both for the teaching staff and the students, making playfulness a
satisfying way to acquire knowledge.

Keywords: Physics Teaching; Playfulness; Games.

Introducéo

Em geral, as aulas de Fisica estdo direcionadas de forma a priorizar a
memorizacao de férmulas e 0 uso excessivo de calculos, tornando a disciplina chata
e sem motivacdo para muitos. Desta forma, a utilizacdo de jogos, como mais um
recurso pedagoégico, ajuda no desenvolvimento de diversos aspectos aliados a
aprendizagem, ao desenvolvimento pessoal, social e cultural, além de facilitar os
processos de socializagdo, comunicacao, expressao e construcdo do conhecimento.
Assim, o uso de jogos pode nos auxiliar na busca por solucfes para varios problemas
gue afetam a aprendizagem desta area do conhecimento, dessa forma, questiona-se:
€ possivel introduzir o uso dos jogos nas aulas de Fisica como uma ferramenta
pedagdgica alternativa?

A priori, a utilizacao dos jogos estimula nos envolvidos a capacidade de agir,
pensar, trabalhar os mais variados conceitos e oferecem condicfes para um bom
desempenho escolar que se justifica na necessidade do professor de levar para a sala

de aula, a critica séria e competente sobre o uso de técnicas e recurso pedagdgicos
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auxiliares nas aulas de Fisica. Entretanto, ndo se pode esquecer que 0S jogos Sao
apenas um complemento e podem ser utilizados pelos educadores como um recurso
didatico. Além disso, as aulas expositivas, tedricas e praticas podem estar
interligadas, contribuindo para o processo de ensino-aprendizagem.

Por outro lado, considera-se que a interdisciplinaridade* ndo anula as
disciplinas, mas possibilita o dialogo entre elas em busca de inovacdo para que o
discente seja o foco do novo modo de aprender e possa construir um conhecimento
significativo para a sua atuag&o na sociedade em que vive. Para tanto, embasaremos
nosso estudo nas ponderagfes de Gadotti (1993), Arando (2007), além de outros que
influenciaram na realizacao deste trabalho.

Assim, o objetivo geral desta pesquisa foi introduzir o uso dos jogos nas aulas
de Fisica como ferramenta pedagdgica alternativa. Além de abordar a importancia da
ludicidade® na vida do aluno, identificar as contribuicdes dos jogos didaticos para a
aprendizagem dos conceitos de Fisica, desenvolver estratégias interdisciplinares que
levassem os educandos a aprenderem brincando e buscassem melhorias do processo

ensino- aprendizagem, tanto para professores quanto para alunos.

Aporte tedrico

Xavier (2005) afirma que a disciplina de Fisica muitas vezes causa medo e
traumas nos alunos do Ensino Médio. Os educandos acreditam que é impossivel
aprender essa matéria e ndo tém nocdo de que se trata de uma ciéncia experimental
com ampla aplicacdo no dia a dia. No entanto, a apresentacdo da Fisica nos livros-
textos e em sala de aula muitas vezes se distancia de seu proposito real. As pesquisas
sobre o ensino de Fisica mostram que o foco atual é propedéutico, com o uso de livros
repletos de exercicios preparatorios para o vestibular, que priorizam a memorizacao
e a resolucéo de equacoes.

De acordo com Bonadiman et al. (2005) e Fontes et al. (2019), as causas para
a falta de interesse dos alunos e das dificuldades de aprendizagem em Fisica estao

relacionadas a diversos fatores, tais como: a desvalorizagdo do professor, as

4 A interdisciplinaridade parte da palavra "interdisciplinar”, que tem, como conceito, 0 que é um comum
a duas ou a mais disciplinas. Diz respeito ao processo de ligacéo entre as disciplinas.

5 Ludicidade é um termo utilizado, em geral, na educagéo infantil e que tem origem na palavra latina
"ludus”, que significa jogo. O conceito de atividades ludicas esta relacionado as atividades de jogos e
ao ato de brincar, sendo um componente muito importante para a aprendizagem.
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condi¢des precarias de trabalho, a qualidade do conteudo apresentado em sala de
aula, o excesso de énfase na abordagem fisico-matematica em detrimento de uma
abordagem mais conceitual e contextualizada, a fragmentacéo dos conteudos, a falta
de conexao entre a teoria escolar e a vida cotidiana dos alunos, além da deficiéncia
na leitura e interpretacdo de textos, pois a falta destes geram grandes obstaculos no
ensino de Fisica, prejudicando o aprendizado dos estudantes.

A disciplina de Fisica é introduzida aos alunos na segunda etapa do Ensino
Fundamental, muitas vezes por professores sem formacgdo especifica, 0 que pode
dificultar a compreensdo do real sentido da disciplina. Além disso, o contetdo de
Fisica é relativamente extenso para a etapa do Ensino Médio, 0 que exige que 0
professor cubra muitos tépicos em um periodo reduzido. Como resultado, muitos livros
didaticos condensam o conteido em um Unico volume, usando modelos simplificados
gue pouco estimulam o pensamento critico do aluno.

Em seu livro, Delizoicov e Angotti (1991) propbéem uma abordagem
metodoldgica diferenciada para o ensino de Fisica no Ensino Médio, visando
possibilitar a construcdo do conhecimento de forma mais integrada, uma vez que o
contelido é organizado a partir de uma mesma probleméatica geral. Assim, a tradicional
compartimentalizacdo das véarias areas no ensino € mais facilmente substituida pela
construcdo de um corpo tedrico Unico, em que as congruéncias, simetrias e relacées
entre as areas sdo evidenciadas mais claramente e os conteudos ganham maior
significacdo por serem abordados segundo uma tematica comum de caréater social,
cientifico e tecnoldgico. Além da integracdo interna da Fisica, essa abordagem

permite uma integracao desta com outras areas do saber (DELIZOICOV).

A reflex@o e utilizacéo sistematica de conceitos unificadores permitem
perpassar as fronteiras rigidas impostas, sobretudo pelos livros
didaticos, ao apresentarem o contetdo de fisica. Por exemplo, o
conceito de energia ndo esta enclausurado no escopo da Mecénica,
pois ele traduz e incorpora os dois anteriormente mencionados
[processos de transformacao e regularidades], além de se caracterizar
essencialmente como supradisciplinar (DELIZOICOV, 1991, p.22).

Podemos depreender da citacdo acima que apesar de ndo se mencionar a
palavra interdisciplinaridade, a proposta aponta potencialmente para esse tipo de
abordagem nas aulas de Fisica. Outro aspecto que torna a proposta interessante é a

possibilidade de inclusédo dos aspectos sociais ligados ao tema durante a transposicao

REPPE, v. 7, n. 2, p. 563-393, 2023 366



Rios, de Freitas e Soares Rios

didatica® do conteldo que busca evidenciar as diferentes significacdes e
interpretacdes dos conceitos de forma integrada e ndo fragmentada. Destarte, é
preciso um esforco consciente dos professores para tornar o contetudo de forma mais
explicita em uma abordagem “interdisciplinar” que aponte na diregdo que alcance uma
formagcdo mais critica e integrada do conhecimento de Fisica em detrimento da

formacdo descontextualizada e fragmentaria.

Os jogos na percepcao de Piaget, Wallon e Vigotsky

Iremos discutir a visdo sobre a importancia dos jogos na concepc¢ao de trés
importantes psicélogos do desenvolvimento - Jean Piaget, Henri Wallon e Lev
Vygotsky — e sua relagdo no desenvolvimento infantil. E importante salientar que
devemos considerar as teorias desses trés psic6logos em conjunto para compreender
o0 papel do jogo no desenvolvimento infantil. Todavia, pretendemos ressaltar as
contribuicBes desses autores na utilizacdo do ludico em sala de aula para os alunos

do Ensino Médio.

Concepcao de jogo para Piaget

De acordo com Piaget, os jogos sdo predominantemente um processo de
assimilacao que supera a acomodacéo: logo a aprendizagem resulta em um equilibrio
entre assimilacdo e acomodacéo, e a imitagcdo desempenha um papel importante na
extensdo da acomodacdo. A medida que a crianca se socializa, 0s jogos passam a
adquirir regras ou a imaginacéo simbdlica se adapta as necessidades da realidade. O
simbolo de assimilacdo individual da lugar a regras e objetivos coletivos ou a simbolos
representativos (NEGRINE, 1994).

Para Piaget, a aprendizagem surge quando a assimilagdo ocorre antes da
acomodacao por meio da construcao ativa do conhecimento pelo individuo, a medida
gue ele interage com o ambiente. Ele considera seis estagios progressivos da
imitacdo, a partir dos quais ele define trés tipos de estruturas mentais principais que

surgem na evolugéo do brincar: exercicio, simbolo e regra (NEGRINE, 1995).

6 Segundo Chevallard, a Transposi¢do Didatica é entendida como um processo no qual um conteldo
do saber que foi designado como saber a ensinar sofre, a partir dai, um conjunto de transformagfes
adaptativas que vao torna-lo apto para ocupar um lugar entre os objetos de ensino.
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Os jogos de exercicio sao trabalhados nos primeiros anos de vida e envolvem
a repeticdo de gestos e movimentos simples, como balancar os bracos, objetos, imitar
sons, engatinhar, andar, pular, correr, entre outros. Os jogos simbélicos surgem entre
os dois e seis anos visando assimilar a realidade por analogia, de acordo com a
vontade da crianca (PIAGET, 1975). A criancga atribui significado a objetos que nao
sdo comumente utilizados para esse fim, como uma vassoura que vira um cavalo ou
uma caixa de fosforos que se torna um carrinho, por exemplo. O simbolismo diminui
a medida que a crianca cresce, e aparecem atividades como desenhos, trabalhos
manuais, representacdes teatrais, entre outros. Destacam-se nessa categoria 0s
jogos de faz de conta, papéis e representacdo. O jogo de regra comeca a se
manifestar aos cinco anos e se desenvolve principalmente entre os sete e doze anos,
continuando até a idade adulta. Nesse tipo de jogo, ha regras impostas previamente
pelo grupo que sao aceitas e cumpridas.

Concepcao de jogo para Wallon

Segundo a visdo de Wallon, o desenvolvimento humano é influenciado pelos
diversos campos funcionais nos quais a atividade infantil se distribui, considerando as
relacdes da crianca com o meio (WALLON, 1989). O progresso ocorre em ambientes
sociais e fisicos, fundamentais para a formacdo da personalidade, que une a
inteligéncia e a afetividade. No inicio, a crianca ndo consegue separar suas interacdes
do parceiro, mas gradualmente se individualiza. O homem nasce um ser social e, ao
longo do tempo, se torna cada vez mais individualizado. Wallon (1989) destaca a
aquisicdo motora como um importante fator no desenvolvimento individual, pois a
crianca estabelece sua primeira comunicagcdo com o meio através do corpo e da
projecdo motora, enfatizando a importancia do brincar. O autor afirma que a infancia
€ sindnimo de ludico, periodo em que predominam a criatividade e a espontaneidade.
Freire (2012) também reconhece a importancia das brincadeiras para que as criancas
estabelecam relagdes com o meio, interajam com 0S outros e construam sua propria
identidade e autonomia. Assim, fica evidente que o brincar é essencial para o
crescimento e desenvolvimento da crianga. Os jogos devem ser voluntarios e livres,
pois quando impostos, perdem seu carater de jogo e se tornam entediantes. Wallon

(1989) destaca a compreensao infantil como uma simulacdo que vai da outra pessoa
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para si mesma e de si mesma para a outra, sendo a imitagdo um meio fundamental

para essa fusdo, o que torna o jogo um elemento importante nesse processo.

Concepcao de jogo para Vygotsky

Vygotsky examina a evolugcdo humana e, levando em conta os aspectos
culturais e sociais dos individuos, apresenta pesquisas a respeito dos jogos, e 0
importante desempenho psicolégico no desenvolvimento infantil (VIGOTSKY, 1989).
Segundo o autor, o termo "jogo" é utilizado para se referir a brincadeiras, que sao
consideradas fundamentais para a imaginacéo ativa das criancas. E crucial investigar
as necessidades, motivacdes e tendéncias manifestadas pelas criancas nos jogos
para entender o seu desenvolvimento em diferentes estagios. Vygotsky acredita que
o surgimento de um mundo imaginario € o que define o0 "jogo" infantil, uma vez que a
imaginacdo é um processo psicolégico novo que ndo esta presente na consciéncia
das criancas pequenas e € exclusivo dos seres humanos.

Negrine (1995) argumenta que o0s jogos também envolvem regras
relacionadas com a representacao da vida real, pois quando uma crianga brinca de
médico, por exemplo, ela busca imitar o comportamento dos médicos reais. Ela cria e
segue as regras do jogo ao representar diferentes papéis, sem se importar em ganhar
ou perder, pois o0 ato de brincar ja lhe proporciona prazer. A imitacdo é um papel
importante no processo de desenvolvimento da crianga, onde ela age de acordo com
0 que observou outras pessoas fazendo, mesmo sem entender completamente o
significado da acdo. Gradualmente, a crianca deixa de imitar automaticamente e
passa a realizar as atividades conscientemente, criando novas possibilidades e
combinagdes. Portanto, a imitacdo ndo deve ser vista como uma simples repeticéo
mecéanica de movimentos e modelos, pois, ao imitar, a crianca esté construindo novas
possibilidades e se desenvolvendo tanto psicolégica quanto fisicamente.

Em todo jogo, hd sempre metas a serem alcancadas, e € exatamente o
propésito que define o jogo e da razao a atividade. O objetivo, que representa o ponto
final a ser atingido, influencia as variaveis essenciais nos jogos infantis (NEGRINE,
1995). Para Vygotsky, o jogo traz liberdade para a crianga, mas essa liberdade é
iluséria, pois as criancas estdo subordinadas ao significado das coisas e desenvolvem

0 pensamento abstrato. Durante o jogo, a crianga leva para o mundo real aquilo que
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era imaginario, e é nos jogos coletivos que elas aprendem a controlar o seu proprio
comportamento, desenvolvendo assim o controle voluntario.

Segundo Vygotsky, a relacéo entre o jogo e o desenvolvimento é tudo o que
interessa a crianca, pois na realidade, a acdo domina o significado, e ha uma
transferéncia constante do comportamento do jogo para o mundo real. No jogo, a
crianca cria uma zona de desenvolvimento proximal. Portanto, o jogo contém
tendéncias evolutivas que séo consideradas fontes de desenvolvimento.

A esséncia do jogo é a nova relagdo criada entre o significado e o mundo real,
gue é a relagcdo entre a imaginacédo e as situac¢des reais. Para o autor, somente uma
analise profunda do jogo permite determinar as mudancas ocorridas e o seu papel no
desenvolvimento. Alguns especialistas distinguem jogos de brincadeiras, como

menciona por Almeida (2005, p. 23):

A brincadeira se caracteriza por alguma estruturacao e pela utilizacao
de regras. Exemplos de brincadeiras que poderiamos citar e que sao
amplamente conhecidas: Brincar de Casinha, Ladrédo e Policia etc. A
brincadeira é uma atividade que pode ser tanto coletiva quanto
individual. Na brincadeira a existéncia das regras nao limita a acdo
ludica, a crianca pode modifica-la, ausentar-se quando desejar, incluir
novos membros, modificar as proprias regras, enfim existe maior
liberdade de agéo para as criangas. A compreensao de jogo esta
associada tanto ao objeto (brinquedo) quanto a brincadeira. E uma
atividade mais estruturada e organizada por um sistema de regras
mais explicitas. Exemplos classicos seriam: Jogo de Mimica, de
Cartas, de Tabuleiro, de Construcéo, de Faz de conta etc. Tem uma
associacdo mais exclusiva com o mundo infantil.

Dessa forma, a crianga desenvolve sua criatividade, imaginagéo e interagao
com o mundo. Um brinquedo que atenda as necessidades educacionais e ludicas de
uma crianca deve estar voltado para fatores que contribuam para o atendimento
adequado das necessidades infantis. Apos as reflexdes dos autores citados, fica
evidente a contribuigcdo dos jogos no processo formativo do ser humano. Portanto, na
proxima secdao, iremos refletir sobre o uso de atividades ludicas como ferramentas

facilitadoras no ensino de fisica.
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Encaminhamento metodolégico

Os jogos no ensino de Fisica

Em relacdo a disciplina de Fisica, 0os jogos apresentam uma grande
capacidade de estimular o interesse dos alunos, principalmente porque conseguem
alcancar os conhecimentos imersos em um ambiente ludico, adequado a uma melhor
aprendizagem, diferentemente das aulas tradicionais que ocorrem frequentemente
nas escolas, que sdo na maioria expositivas, e tornam o ambiente um lugar de “anti
criagao”, impossibilitando a participagao mais frequente dos alunos.

Dessa forma, os professores, ao procurarem por aulas praticas de Fisica,
guerem, de fato, assegurar a aprendizagem dos conceitos, procurando praticas que
permitam melhorar o rendimento dos alunos, e o0s jogos podem ser uma boa
alternativa. Entretanto, ndo basta simplesmente incluir 0s jogos para se atingir esse
objetivo, pois, sua simples aplicacdo podera ndo despertar nos alunos a vontade de
aprender ludicamente, sendo necessario cuidar dos encaminhamentos metodoldgicos
até sua pés implementacdo, afinal, o modo como o0s jogos sdo trabalhados e
direcionados em sala de aula podem interferir diretamente nos resultados que esses
recursos podem alcancar. Como afirma Stareprovo (1999), “os jogos nao
proporcionam “grandes milagres”, a produtividade do trabalho depende diretamente
do encaminhamento dado pelo professor”.

Além disso, os jogos utilizados como recursos educacionais voltados para a
disciplina de Fisica podem ser bem simples ou ter um ambiente de aprendizado mais
complexo, isso vai depender da proposta utilizada pelo professor, visto que deve
estimular o interesse dos alunos e criar um ambiente propicio para o ensino-
aprendizado. Todavia, um grande perigo na elaboracéo de jogos € apresentar para 0s
jogadores envolvidos um amontoado de problemas e quebra-cabecas sem nenhuma
conexao, tornando 0 jogo um recurso sem interesse e sem elo com o conteudo
abordado. Por certo, a Fisica é uma Ciéncia bem subjetiva, e muitas vezes abstrata,
0 que ja causa certas dificuldades no aprendizado e ao tentar abordar os jogos com
conteudo completamente desconexos, o0 jogo tendera a falhar nos seus objetivos
(PEREIRA, 2008).

Para despertar o interesse por essa ferramenta pedagogica, deve-se tomar

cuidado desde a construcao/elaboracéao, pois 0os jogos educacionais podem nao
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possuir o mesmo estimulo, interatividade, dinamismo e desafio de um jogo popular,
por exemplo. Isso podera causar uma certa aversdo aos jogos educativos. Por sua
necessidade inerente de unir diversdo e aprendizado, a confeccdo de jogos
educativos se mostra como um grande desafio em relacdo a aceitacdo final do
jogador. Equipes envolvidas na criagdo e no desenvolvimento de jogos pedagoégicos
sempre se deparam com o obstaculo de fazer com que o conteudo abordado seja
assimilado com sucesso pelo jogador, despertando seu interesse. Entretanto, uma
bem-sucedida assimilacdo do contetdo educacional de um jogo pode ir ao encontro
de requisitos basicos, como jogabilidade e diversdo. Em outras palavras, o
desenvolvimento de jogos educativos requer um cuidado a mais em encontrar um
equilibrio coerente entre aprendizado e diversdo de tal forma a evitar que um
prejudique o outro (MENEZES, 2015).

A producéo de jogos direcionada ao ensino aprendizado de Fisica

Do que foi discutido até o presente momento, fica evidente que a forma como
os conteudos de Fisica sao frequentemente abordados e discutidos em sala de aula
acabam limitando as possibilidades do aluno alcancar uma aprendizagem satisfatoria,
gerando um desinteresse sistematico na disciplina de Fisica. Os jogos pedagdgicos
sdo elaborados, a priori, para motivar o interesse dos alunos, podendo assim
aumentar bastante as chances de sucesso em relacéo ao aprendizado dos conceitos,
contetidos e habilidades embutidas no jogo. A importancia da utilizacdo dos jogos no
processo educacional se da por estimular a motivacéo, a curiosidade e as funcbes
cognitivas do discente, além de permitir a experimentacéo e a exploracado por parte
dos jogadores. Na verdade, quando bem trabalhado, as potencialidades do uso dos
jogos no ensino de Fisica sdo bem promissoras (LOPES, 2001).

Como foi mencionado antes, um ponto onde devemos tomar bastante cuidado
na elaboracdo de jogos pedagdgicos € apresentar aos jogadores uma colecdo de
enigmas desconexos e sem interesse. A Fisica, por si s, ja uma ciéncia bem subjetiva
e que traz uma certa dificuldade em seu aprendizado, ao tentar abordar seus
conteudos, nos jogos por exemplo, € 0S mesmos estejam completamente
desconectados, o jogo falhard nos seus objetivos. De acordo com Jenson e Castel
(apud CLUA & BITTENCOURT, 2005, p.1353):
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Os jogos comerciais sdo extremamente atraentes para as criangas e
jovens, com alta qualidade técnica. Mas, infelizmente, a sociedade os
considera como jogos sem valor educacional, onde o jogador é visto
como um mero comprador. Ja os jogos educativos, em geral, ndo séo
atrativos, pois ndo criam uma sensacao de imerséo; trata o jogador
como estudante, pois possui uma forte abordagem educacional.

O jogo, apresentado no presente estudo, foi sendo desenvolvido atraves de
varios testes informais (alunos, professores e coordenadores pedagogicos
participaram desses testes) ao longo do tempo, visando esse equilibrio entre
aprendizado e diversao. Destarte, a importancia de tais testes, com grupos distintos,
reside no fato de experimentar o jogo ao limite. Assim, cada grupo (com suas opiniées
e particularidades) puderam incorporar caracteristicas que tornaram o jogo mais
dindmico e interativo, tanto no sentido motivacional como no sentido pedagdgico.

E bem comum pensar que, para a elaboracdo de jogos de tabuleiro, com
cunho educacional, deve-se exigir pessoas especializadas e qualificadas para tal fim,
mas na verdade ndo é! Um educador pode apresentar condi¢cdes suficientes para
desenvolver um jogo desse tipo e aplicar em sua sala de aula, de acordo com suas
necessidades. Assim, dominar os referenciais tedricos do contetdo implicito no jogo,
ser capaz de relaciona-los a situacdes concretas e atuais, usar de forma estratégica
e légica um conjunto de regras para que ndo venha criar situacdes de absurdo e
incompletude no jogo, pesquisar e avaliar recursos didaticos favoraveis as situacdes
de ensino-aprendizagem sao requisitos basicos para o desenvolvimento de um bom
jogo educativo, como afirma Pereira (2008). No entanto, ter experiéncia e pratica com
outros jogos de tabuleiro pode acabar gerando condicdes e ideias para desenvolver
seus proprios jogos. Nessa pratica, ser criativo, adaptar regras e situacdes, pode ser
imprescindivel para o sucesso do mesmo.

Uma das partes mais simples no desenvolvimento de um jogo desse tipo é o
seu tabuleiro, vocé pode utiliza-lo como ponto de partida ou, até mesmo, o ponto final
na elaboracdo do seu jogo. O professor podera basear o seu tabuleiro em outros ja
existentes, adaptar algum j& pronto de outros jogos ou construir um totalmente novo,
isso fica a critério do elaborador.

Quantos aos objetivos especificos do jogo, eles devem estar de acordo com
o nivel dos jogadores a quem foram direcionados. Caso sejam muito dificeis de serem
realizados ou caso eles também sejam muito faceis e ndo desafiem e exijam uma

certa dedicacdo dos jogadores, 0 jogo poderd gerar certo desinteresse. Esses
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objetivos precisam ser dosados na medida certa, isto €, devem exigir habilidades
exequiveis, dai a importancia dos testes.

Como as regras irdo ser definidas na elaboracdo do jogo também podera
repercutir em seu interesse durante a aplicagdo do mesmo e devem estar bem
harmonizadas com os objetivos especificos. Por exemplo: caso 0s objetivos sejam
muito simples, dificultamos as regras para o jogador ndo perder o interesse, caso
contrario, objetivos mais exigentes poderdo ter regras mais simples. Assim, 0 jogo
mantera um certo nivel e demandard uma maior dedicacao por partes dos jogadores.

Outro ponto muito importante em jogos de tabuleiro esté relacionado ao fator
“sorte” e “azar”, tais fatores sdo um dos grandes responsdaveis pela criacdo de um
ambiente ludico no jogo. Assim, jogadores que ndo estejam tendo um bom
desempenho em responder as perguntas, podem ser motivados a melhorar essa sua
"deficiéncia" quando pressentirem que estdo com "sorte" no jogo, aumentando sua
autoestima. Por outro lado, devemos ter cuidado com esses fatores ao desenvolver
um jogo, visto que ndo podemos deixar que esses fatores sejam predominantes,
assim, corremos o0 risco de comprometer o papel educacional envolvido nos
conteudos inseridos. Em caso contrario, tais fatores nao podem ser desprezados, isso
pode tornar o ambiente ladico comprometido (PEREIRA, 2007).

Assim, saber combinar todas as caracteristicas que foram descritas acima &
fundamental para desenvolver um bom jogo. A melhor forma de harmonizar todos
esses atributos € através de testes, e para isso € essencial considerar o nivel de
conhecimento dos jogadores-alvo. Um bom jogo deve incorporar vérias situacdes-
problema vivenciadas e conhecidas pelos alunos e seus professores, tais como:
problemas em entender conceitos fisicos; dificuldades em analise de graficos e
figuras; dificuldade em relacionar as equacdes a serem utilizadas as correspondentes
situacdes problemas. Utilizar a experiéncia do professor € um fator extremamente
importante no desenvolvimento e no sucesso do seu jogo. Dessa maneira, quanto
mais da experiencia incorporarmos a dinamica do jogo, maiores sao as chances de

conseguirmos alcancar seus objetivos.

Apresentacéo do produto educacional

A ferramenta pedagogica por nos criada, foi intitulada de “BrinquedoFisica” e

se trata de um jogo de tabuleiro com perguntas e respostas, onde os jogadores devem
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percorrer as casas’ através de um circuito fechado, cumprindo todas as
determinacdes impostas por essas cartas espalhadas pelo tabuleiro. Assim sendo,
vence 0 jogo, o jogador que primeiro completar o circuito, colocando uma de suas
pecas no veértice correspondente.

O contetudo das perguntas envolve as quatro grandes areas da Fisica
abordadas no curriculo do Ensino Médio, s&o elas: Mecanica, Termodinamica, Optica
e Eletromagnetismo (dai deriva o termo: uma excursao ao fantastico mundo da Fisica,
pois ao jogarmos estaremos em contato com tais areas). Quase todas as perguntas
foram extraidas de cole¢fes de livros didaticos adotados por escolas publicas, que na
maioria das vezes séo divididos em trés volumes: Mecanica, Termodinamica e Optica
e o Eletromagnetismo.

A grande maioria das perguntas tentam contextualizar os contetdos de fisica
ao dia a dia dos alunos (muitas vezes de forma interdisciplinar), caracteristica adotada
nos conteudos de Fisica dos livros usados pela escola. Com isso, o jogo tende a fazer
com que os jogadores desenvolvam a capacidade de imaginar as varias situacdes-
problema apresentada, pelas cartas, na medida que se sintam motivados e
desafiados. Devemos destacar que, 0s jogadores que conseguem se adaptar a essas
caracteristicas, terdo mais vantagem perante os outros jogadores. Assim, envolvendo
conceitos fisicos nesse ambiente descontraido e livre de pressao, o desenvolvimento
dessas habilidades tornam-se mais vantajosas, chegando até, muitas vezes, a ser
transposta para o aprendizado em sala de aula.

Levando em consideragéo os motivos descritos acima, a utilizacao desse jogo
pode se tornar uma boa forma de preparar os estudantes, nesta disciplina, para o
ENEMS, jA que o mesmo envolve todos os contelidos de Fisica contidos nesse exame,
além de algumas casas possuirem so perguntas relacionadas a anos anteriores.

Uma das grandes vantagens desse jogo é o seu dinamismo, pois € composto
por quatro jogadores (ou quatro equipes de jogadores), os pré-testes indicaram que o
tempo médio de jogo oscila entre 1 hora e 1 hora e 15 minutos (esse tempo foi obtido
utilizando 3 dados, caso se deseje diminuir o tempo de jogo devemos aumentar o

nuamero de dados. Isso fica a critério do professor). Dessa forma, todos os jogadores

” Em um jogo de tabuleiro cada subdivisdo é denominada de casa e recebe uma identificagdo Unica,
podendo-se tratar da identificacdo descritiva, algébrica ou numérica.

8 O Exame Nacional do Ensino Médio é uma prova realizada pelo Instituto Nacional de Estudos e
Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira, autarquia vinculada ao Ministério da Educac¢éo do Brasil, e foi
criada em 1998. Ela é utilizada para avaliar a qualidade do ensino médio no pais.
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sao levados a ficar sempre atentos aos movimentos executados, pois a sua vez de
jogar pode demorar menos tempo do que possa imaginar. A diversao dos participantes
também é um fator muito importante neste jogo, ao mesmo tempo em que esta em
contato com conteudo cientificos, esse ambiente de descontracdo esta livre de
pressdo e responsabilidade, tornando essa atividade prazerosa e ajudando no
aprendizado.

Uma observacao importante que podemos perceber ao analisar a estrutura
desse jogo, esta relacionada a regras mais complexa que o mesmo possui e que estao
bem contrabalanceadas a simplicidade de seu objetivo (percorrer o tabuleiro), sem
menosprezar ou sobrevalorizar as caracteristicas intelectuais dos participantes, que
séo alunos do Ensino Médio.

O tabuleiro com 160 casas tem uma funcéo primordial: fazer com que todos
0s jogadores tenham contato com o0 maior nimero possivel de cartas perguntas. Esse
namero de casas foi escolhido para equilibrar a duracéo do jogo. Se o tabuleiro fosse
maior, a duracdo de uma partida poderia fazer com que ele se tornasse macante e,
ao contrario, se o tabuleiro fosse menor, o jogo poderia ndo despertar o interesse dos
jogadores. Eventualmente, para um caso mais especifico, o tabuleiro podera ser

adaptado e/ou modificado para outros conteudos ou outras disciplinas.

Regras

Quadro 1: Regras do jogo “BrinquedoFisica”.

No jogo, sera utilizado dois ou trés dados, isso fica combinado no inicio do mesmo;

Cada jogador (ou equipe) comecara a jogar de um dos vértices do tabuleiro e com as pecas
correspondentes;

A ordem da sequéncia dos jogadores é determinada da seguinte forma: cada jogador deve jogar os
dados, uma Unica vez; o que obtiver maior valor sera o primeiro a jogar, o que obtiver o segundo maior
valor sera o segundo a jogar e assim sucessivamente;

O primeiro jogador a iniciar devera escolher a sua cor correspondente; o segundo escolherd uma das
trés cores que restaram e assim sucessivamente;

As cartas perguntas deverdo ser agrupadas por temas (Mecanica, Termodinamica, Optica, Eletro-
magnetismo, cartas ENEM, cartas surpresas e cartas biograficas) e, em cada grupo, devem ser
embaralhadas antes do inicio do jogo, e 0 monte dessas respectivas cartas deverd ser deixado virado
para baixo, impedindo que 0s jogadores vejam as perguntas antecipadamente;

Todas as perguntas sdo numeradas, e as suas respectivas respostas, e alocadas em um cartao-
resposta (assim os alunos podem aprender as resolu¢des). No total, existem 164 cartas “Perguntas’;

Uma quinta pessoa, que ndo podera estar jogando, o professor seria uma boa escolha, devera estar
com os cartdes-respostas para conferir se os jogadores responderdo corretamente;

Os jogadores somente poderéo jogar os dados uma Unica vez, a cada rodada, para andar pelas casas
no tabuleiro, a ndo ser que alguma casa surpresa peca que ele continue a jogar;

Os jogadores devem jogar o dado e andar o nimero de casas correspondente ao nimero tirado nos
dados;
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Caso o jogador erre a pergunta referente a casa correspondente, ele ndo podera avancar e continuara
na casa em que estava;

Cada casa do tabuleiro corresponde a uma pergunta (o assunto depende da &rea em que a casa esta),
uma questdo do ENEM, um desafio ou uma surpresa;

O tabuleiro é constituido de 160 casas, as quais 0s jogadores percorrem com 4 pecas;

Cada jogador controlara suas 4 pecas independentes, inclusive, levando uma sobre a outra;

Quando a peca do adversario coincidir de cair na mesma casa da sua, suas pecas voltardo ao inicio
do jogo;

Existem 8 tipos de casas no tabuleiro, as casas com fundo amarelo (Mecénica); as casas com fundo
vermelho (Eletromagnetismo); as casas com fundo verde (Optica); as casas com fundo Azul
(Termodindmica); as casas ENEM; as casas com biografias; as casas surpresas (com um icone “?”) e
as casas buraco negro;

Cada jogador inicializara seu jogo de um vértice do tabuleiro que corresponde a uma cor (area da
Fisica);

Os icones “?” no tabuleiro indicam as casas surpresas. O jogador da vez devera retirar, do monte de
cartas surpresas, sua carta e realizar o desafio. Essas cartas estéo relacionadas a algumas coisas que
contribuiram para o avanco da Fisica (o jogador ganhara bénus) ou serviram como estorvo para o seu
desenvolvimento (o jogador sofrerd penalidades);

As casas ENEM indicam que o jogador devera responder a uma questdo do ENEM de anos anteriores
para avangar;

As casas biograficas, de alguns Fisicos, no tabuleiro, indicam que o jogador da vez deve retirar, do
monte de cartas biograficas, a carta correspondente e ler em voz alta sua biografia e cumprir a
determinacéo exigida;

Existem 2 casas de buraco negro no jogo. Essa casa faz com que o jogador volte para o inicio do jogo;

Ganha o jogo, o primeiro jogador que chegar, com uma de suas quatro pecas, a casa onde se iniciou
0 jogo, ou seja, ao vértice correspondente do tabuleiro.

Fonte: Autores.

Tabuleiro

O tabuleiro esta descrito na Figura 1.
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As cartas do jogo

Todos os materiais referentes ao jogo, aqui produzido, estado disponiveis em
PDF (Formato Portdti de Documento) para download no link:
https://drive.google.com/drive/u/O/folders/0B-t5Q3AafeQGV19UM29g5TUd6Z0k. Um

exemplo de carta do jogo pode ser visto na Figura 2 abaixo.

Figura 2: Exemplos de carta com fundo vermelho (Eletromagnetismo). Esquerda: A parte da
frontal da carta e a Direita: a parte traseira da carta.

1. O condutor representado na figura ¢ atravessado om sua drca &
sogdo A por uma quantidade de carga Q

O comprime nto do condutor € € ¢ 0 mtervalo de tempo para & ravessa
dessa seglio ¢ At

A cxpressdo que fornece a mtensidade médm de corrente clétrica (1)
nesse condutor € dada por

a) 1=Q A b)i= (‘)- ¢) =

d)i=Q. A A ¢ i=Q. At
~ =
o
o

Fonte: Autores.

Instrumentos de coleta e Analise dos dados

A sec¢ao que segue apresenta os resultados obtidos pela utilizacdo dos jogos
propostos enquanto ferramenta didatica que tem como potencialidade simular
situacdes de aplicacdo dos conhecimentos cientificos de Fisica, bem como revisar tais
conceitos. Sera abordado também o contexto da aplicacédo do jogo, assim como uma

observagéo panoramica da atitude dos alunos frente ao desafio de jogar.

Utilizagdo do jogo em sala de aula como perspectiva pedagogica na disciplina

de Fisica

O universo pesquisado foi uma escola de Ensino Médio, na qual se teve a
oportunidade de aplicacdo do jogo e atividades significativas aliadas a ludicidade. A
escola obedece ao curriculo escolar obrigatério, que é organizado e enviado pela
Secretaria de Educacéo do Estado (SEDUC), e segue um sistema de aprendizagem
exigido pela rede estadual de ensino através da Coordenadoria Regional de

Desenvolvimento da Educacdao (CREDE). As reunides e 0s planejamentos ocorrem
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semanalmente e sao dirigidos pelas coordenadoras pedagodgicas e pelo diretor geral
gue, juntamente com os professores, procuram discutir e planejar acdes que resultem
na melhoria do rendimento escolar.

A pesquisa teve uma abordagem qualitativa com o intuito de coletar e discutir
informagBes usando impressdes, opinides e pontos de vista sobre as teméticas
abordadas neste trabalho. A metodologia de pesquisa torna-se indispensavel para a
boa qualidade e confiabilidade do trabalho cientifico. Sendo importante e necessario
classificad-la quanto a sua natureza, a sua maneira de abordar o problema, aos seus
objetivos e aos procedimentos técnicos utilizados.

A metodologia aplicada foi de carater qualitativo, exploratério e descritivo, uma
vez que estimula o entrevistado a pensar e se expressar livremente sobre o assunto
em questdo. Gil (1999) explica que a pesquisa exploratéria tem como finalidade
proporcionar maiores informacdes sobre o assunto que se vai investigar; facilitar a
delimitacdo do tema da pesquisa; orientar a fixacdo dos objetivos e a formulacéo das
hipoteses ou descobrir um novo tipo de enfoque para o assunto. Seu objetivo principal
€ 0 aprimoramento das ideias ou a descoberta de intuicdes. A pesquisa descritiva, de
acordo com Gil (1999), afirma que esta “[...] tem como objetivo primordial a descrigao
das caracteristicas de determinada populacdo ou fenébmeno ou, entdo, o
estabelecimento de relacbes entre as variaveis”. As pesquisas descritivas sao,
juntamente com as exploratérias, as que habitualmente sédo realizadas pelos
pesquisadores sociais, preocupados com a atuacdo pratica. Apds a utilizacdo dos
jogos, os resultados esperados devem sustentar a hipétese de que o jogo pode
conduzir o educando a compreensédo dos conceitos de Fisica aplicados no cotidiano.

Os resultados esperados pela aplicacdo dos jogos serdo avaliados por meio
da metodologia qualitativa e exploratdria, organizada em um questionario cujas
guestdes sao abertas. Para tal verificagdo, nossa metodologia se mostrou Util, pois
nos proporcionou a possibilidade de verificar processos mentais que o aprendizado
proporciona e que ndo sao quantificaveis, considerando que a aprendizagem envolve
toda a vivéncia do sujeito, sendo, portanto, impossivel de ser quantificada através de
métodos estatisticos (SETUBAL, 1995).

Gil (1999) corrobora, dizendo que “[...] métodos de pesquisa qualitativa estéo
voltados para auxiliar os pesquisadores a compreenderem pessoas e seus contextos

sociais, culturais e institucionais”.
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Os procedimentos técnicos utilizados, a partir dos objetivos tracados, que
ajudaram na investigacdo da problematica apresentada, foram a pesquisa
bibliogréafica, as entrevistas, os questionarios, aplicados na pesquisa de campo, e a
observacgéo.

Foram utilizadas estratégias para coletar os dados, com instrumentos de
observacéo sistematica, dos participantes do estudo em equipe no espacgo escolar e
na vida real, bem como a pesquisa de campo através de questionarios que muito
contribuiu para dar énfase ao que se queria alcancar.

Os processos de interagbes entre professores e alunos, alunos e alunos,
alunos e suas atividades, foram analisados por meio do acompanhamento durante a
aplicacao do jogo, da observacao das atividades realizadas pelos alunos em sala de
aula, dos seus relatos orais durante a realizacdo das tarefas e das respostas ao
guestionario. Optou-se por garantir maior qualidade nas informacfes, assim tornou-
se adequado utilizar um questionario de carater qualitativo a respeito dos jogos. Este
método caracteriza uma pesquisa de natureza qualitativa, pois, como salientam
Collado, Lucio e Sampiere (2013, p.10),

Em termos gerais, os estudos qualitativos envolvem a coleta de dados
utilizando técnicas que ndo pretendem medir e nem associar as
medicdes a numeros, tais como observacdo nao-estruturada,
entrevistas abertas, revisdo de documentos, discussdo em grupo,
avaliacdo de experiéncias pessoais, inspecdo de histéria de vida,
analise semantica e de discursos cotidianos, interacdo com grupo ou
comunidades e introspeccdo. [..] Um estudo qualitativo busca
compreender seu fendmeno de estudo em seu ambiente usual (como
as pessoas vivem, se comportam e atuam; o que pensam; quais sao
suas atitudes etc.).

Para a coleta de dados foram feitas observacdes, entrevistas e aplicacao do
jogo durante as aulas de Fisica. Em um primeiro momento o professor explicava as
regras do jogo e em seguida dividia a turma em equipes, normalmente de quatro
alunos, para disputarem entre si, ganhava a equipe que conseguia os melhores
resultados.

O jogo foi utilizado nas 4 turmas de 3° ano médio da escola com um total de
172 alunos onde era aplicado, normalmente, no inicio (para uma discussao prévia do
assunto) ou no final de um conteudo (para ratificar o assunto ou fazer uma revisao) e,
as vezes, durante a prépria aula ou nos contraturnos como forma de diversao e

aprendizagem, além da preparacéo para o ENEM. Depois de algumas aulas utilizando
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o0 jogo foi aplicado um questionario, de cunho qualitativo e com questfes abertas, a
uma turma de 45 alunos da escola, que foram selecionados dentre as demais turmas

de terceiro ano, para se fazer uma analise da aplicacéo do jogo.

Resultados e discussao

Apoés a aplicacdo do jogo, percebeu-se que os alunos gostam muito de
trabalhar a ludicidade, pois se notou uma atividade diferenciada do seu cotidiano,
demonstrando que ela deve fazer parte da rotina escolar. Através dessas
experiéncias, foram proporcionadas aos alunos novas aprendizagens. O trabalho de
estimulo ao uso da ludicidade como elemento motivador bem como o trabalho com a
utilizacdo de jogos, ajudaram muito na formacéo do gosto pela disciplina, além de
desenvolve a socializagdo, a curiosidade e o raciocinio. Sabe-se que isso acontece
de verdade, porque a ludicidade em si ja estimula o prazer, ainda mais se ela estiver
aliada a aprendizagem, pois se tornara cada vez mais significativa.

Seguem abaixo a analise dos resultados obtidos de um questionario com 9
guestdes aplicado aos alunos.

1) Vocé sente prazer em estudar a disciplina de Fisica? Por qué?

Figura 3: Porcentagem dos alunos que gostam de estudar fisica.

Vocé gosta de estudar Fisica?

W Sim (78% dos alunos)

m N3o (22% dos Alunos)

Fonte: Autores (2023).

SIM: 78% dos alunos expuseram que gostam de estudar Fisica, pois € uma
disciplina que explica os fenbmenos da natureza; € uma ciéncia completa; contribui
para o crescimento da sociedade; tenta entender as leis do universo; alguns tem
afinidade com a mesma, é util no dia a dia.

NAO: 22% dos alunos expuseram que ndo gostam de estudar Fisica, pois é

uma matéria muito complicada; por ser um assunto muito cansativo; dificil de
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aprender; € muito confusa; porque tém dificuldade para entender; por causa dos

célculos e excesso de formulas; porque nao se identificam com a matéria.

De acordo com o observado, pode-se verificar que a grande maioria gosta de

estudar a disciplina (78% dos alunos) embora tenham algumas dificuldades, enquanto

uma parte consideravel, equivalente a 22%, declarou ndo gostar de estudar Fisica.

Nesse contexto, para se ter uma dimensdo dos aspectos referentes ao ensino de

Fisica no Brasil, Neto e Pacheco (2001, p.17) afirmam que:

Ao longo de quase 160 anos, o processo escolar de ensino-
aprendizagem dessa ciéncia tem guardado mais ou menos as
mesmas caracteristicas. Um ensino calcado na transmissdo de
informacdes através de aulas quase sempre expositivas, na auséncia
de atividades experimentais, na aquisicdo de conhecimentos
desvinculados da realidade. Um ensino voltado primordialmente para
a preparacdo aos exames vestibulares, suportado pelo uso
indiscriminado do livro didatico ou materiais assemelhados e pela
énfase excessiva na resolucao de exercicios puramente memoristicos
e algébricos [...]. Um ensino que apresenta a Fisica como uma ciéncia
compartimentada, segmentada, pronta, acabada, imutavel.

Dessa forma, o ensino de Fisica tem contribuido muito para resultados

desfavoraveis a educacao, seja em nivel basico, seja em universidades, pois ha

elevados indices de reprovacdo e de evasdo relacionados a esta disciplina

(MOREIRA, 1983D).

2)

A disciplina de FISICA é importante para vocé? Por qué?

Figura 4: Porcentagem dos alunos que consideram importante aprender fisica.

Vocé considera importante aprender
Fisica?

® 5im (97,8% dos alunos)

m Ndo (2,2% dos Alunos)

Fonte: Autores (2023).

NAO: 2,2% dos alunos, que corresponde a um aluno entrevistado, expuseram

gue aprender os contetudos de Fisica € desnecessario, pois ndo acrescentara em

nada na vida deles e sim, no nivel superior, para agueles que vao seguir uma carreira

académica.
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SIM: 97,8% dos alunos expuseram achar importante aprender Fisica, pois é
uma disciplina bastante cobrada nos concursos e exames de vestibulares; esta
associado com tudo a nossa volta; € exigida em varias carreiras; enriqguece o
conhecimento; é importante no dia a dia; evidencia como as coisas funcionam.

A analise dessa pergunta chama bastante atencdo, pois embora alguns
alunos ndo gostem de estudar fisica, conforme a primeira pergunta, a grande maioria
a consideram importante. Esse resultado nos mostra que algo de diferente precisa
acontecer, a maneira que os professores trabalham os contetdos precisam passar
por mudangas com muita urgéncia. E preciso que haja esforco em criar estratégias
diferenciadas que despertem o interesse dos discentes. Conforme ja foi dito antes, os
jogos podem ser uma excelente alternativa.

3) Vocé considera importante a utilizacdo de jogos como uma metodologia
alternativa em sala de aula? Por qué?

SIM: 100% dos alunos gostaram da utilizagao dos jogos em sala de aula pelos
mais variados motivos.

Segue o depoimento de alguns: o jogo foi bastante divertido; ajudou a
trabalharmos em equipe; despertou o interesse da maioria; ajudou a compreender
melhor a disciplina, pois todos participaram; o jogo mostrou uma nova forma de
aprender; deixou a aula mais dinamica e pudemos aprender brincando.

Podemos ver nesse item o0 quanto o0 jogo pode atingir o universo do aluno,
fazendo ele interagir, de forma mais estimulante, com o conhecimento que se
pretende repassar/ensinar. Isso reafirma que “os jogos educativos podem facilitar o
processo de ensino-aprendizagem e ainda serem prazerosos, interessantes e
desafiantes” (KISHIMOTO, 2002).

Outro aspecto interessante que foi observado, é sobre a relacdo entre os
alunos, quase todos participaram e contribuiram de alguma forma em suas equipes,
até aqueles que tém mais dificuldades com a disciplina. Tais alunos passaram a se

sentir mais protagonistas no processo, como sugeri Miranda (2001, p.32):

[...] mediante o jogo didatico, vérios objetivos podem ser atingidos,
relacionados a cognicdo (desenvolvimento da inteligéncia e da
personalidade, fundamentais para a construcdo de conhecimentos);
afeicdo (desenvolvimento da sensibilidade e da estima e atuacédo no
sentido de estreitar lacos de amizade e afetividade); socializagcdo
(simulacdo de vida em grupo); motivacédo (envolvimento da acéo, do
desfio e mobilizacdo da curiosidade) e a criatividade.
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Um ponto muito interessante e que vale a pena ressaltar diz respeito do uso
do material didatico. Como todas as equipes poderiam consultar seus respectivos
materiais (livros e caderno) para auxiliar a responder as cartas perguntas, tornou-se
muito comum uma melhor utilizacdo dos mesmos, além de trazer a tona discussdes
bem pertinentes dentro das préprias equipes com o objetivo de obter éxito na resposta.

4)  Vocé gostou de utilizar o jogo BrinquedoFisica? Por qué?

SIM: 100% dos alunos gostaram da utilizacdo dos jogos propostos em sala
de aula, por véarios motivos. Nas palavras dos alunos: ajudam a testar 0s
conhecimentos; preparam para avaliagdes externas; as perguntas sao bem
elaboradas e ajudam no aprendizado; séo divertidos e didaticos; sdo bem dindmicos
e criativos; correspondem a uma verdadeira volta ao mundo da Fisica.

5) O jogo contribuiu, de alguma forma, na sua formacdo como estudante?
Explique.

NAO: 11% dos alunos expuseram que O jogo nh&o contribuiu para sua
formacao, eles justificaram afirmando que o jogo foi mais uma forma de avaliar, outros
ja disseram que esta mais relacionado a diversao.

SIM: 89% dos alunos, ou seja, a grande maioria, alegaram que 0 jogo
contribuiu de forma significativa para sua formagao.

Citando alguns comentarios: ajudam a entender o contetdo de forma mais
clara; melhora o trabalho em grupo, respeitando a opinidao dos demais; o jogo me
mostrou que eu tenho que estudar mais; tive que me esforcar mais para aprender e
nao prejudicar a equipe; induziu os alunos a estarem mais atento e respeitar a opiniao
dos outros; que aprender brincando € melhor; estimulou o espirito de equipe e a
competicdo saudavel.

Outra vez podemos ver muitos aspectos positivos relacionados ao uso dos
jogos, corroborados pelas colocagfes de Kishimoto (2002) e Miranda (2001), ja
mencionadas anteriormente. Um fato interessante € que, durante os jogos, todos os
jogadores assumem responsabilidades distintas, pois seus proprios colegas, em suas
respectivas equipes, 0s cobram na tentativa de vencer o jogo. Nesse aspecto,

concorda-se com Rego (2001, p.110) que:

[...] as interacBes sociais (entre os alunos e o professor e entre as
criangas) no contexto escolar passam a ser entendidas como condicéo
necessaria para a producao de conhecimento por parte dos alunos,
particularmente aquelas que permitam o dialogo, a cooperagédo e troca
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de informag¢des mutuas, o confronto de pontos de vistas diferentes e
gue implicam na divisdo de tarefas onde cada um tem uma
responsabilidade que, somadas, resultardo no alcance de um objetivo
em comum.

Ainda dentro desse contexto, verificamos que muitos alunos que se
mostravam sem interesse nas aulas tradicionais e, portanto, tinham bastante
dificuldades, tiveram seu comportamento modificado durante a aplicagao do jogo, isso
nos faz concluir que a ludicidade os atingiu, de certa forma, despertando-os para o
conteudo que estava sendo trabalhado no momento. Algo bastante positivo!

6) O que te chamou mais atencao no jogo? Justifique.

Ao observar as respostas desse item, pode-se dividi-las em duas categorias:
as de carater geral e especifico.

Geral: 20% dos alunos colocaram, a partir da possibilidade de jogar em
equipes, o clima de disputa que se formou, a estimulacdo a estudar mais e o
reconhecimento de que podem se divertir numa aula de Fisica.

Especifico: 80% dos alunos foram bem especificos em suas justificativas.

Alguns dos comentarios em relacéo aos jogos.

“[...] gostei das questbes que estimulam o raciocinio.”

“[...] porque podemos testar nossos conhecimentos de um jeito
divertido e educativo.”

“[...] A carta buraco negro, pois nos deixa focado no jogo.”

“[...] das cartas ENEM, porque ajuda os alunos a se preparar melhor.”
“[...]do nivel das cartas perguntas, pois era balanceado.”

“[...] quanto a questao do jogo esta direcionado as 4 grandes éareas e
do que mais caiu no ENEM.”

“[...] o melhor foi as cartas biograficas dos fisicos, pois permitia saber
um pouco de suas vidas e em que eles contribuiram.”

“[...] gostei muito da forma de jogar, bastante criativa.”

7) Existe algo de negativo no jogo? Exemplifique.

80,8% dos alunos gostaram bastante do jogo e ndo expuseram problema
algum.

10,2% acharam um aspecto negativo o tempo proposto para resolver as
atividades ao longo do jogo.

9% ja alertaram para algumas atividades dificeis, algumas questdes com
muito texto; as regras do jogo, que traziam algumas surpresas desagradaveis; a forma

como as respostas eram conferidas.
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Na confecc¢ao dos jogos, julga-se importante colocar algumas atividades mais
bem elaboradas e surpresas desagradaveis (como voltar algumas casas) para avaliar
o nivel de conhecimento dos alunos e como eles reagem a uma situagao controversa,
mesmo para quem esta vencendo, pois se percebe que o jogo é uma oportunidade de
trabalhar com aspectos da vida, como ganhar, perder, planejar, refletir valores e
acOes, como evidencia Silva (2012). Algumas situacdes expostas acima levam ao
professor a adquirir uma identidade mais reflexiva, ratificando o papel constante do
professor na busca pela atualizacdo e preparado para enfrentar os desafios que
advém da heterogeneidade de uma sala de aula (ALARCAO, 2005).

8) Vocé encontrou alguma dificuldade em realizar as atividades do jogo?
Em caso afirmativo, de que tipo?

NAO: 33,3% dos alunos que participaram dos jogos alegaram n&o ter
encontrado dificuldades, pois a “jogabilidade” € muito boa; o jogo pode ser jogado em
equipes, o que resultou numa cooperacao entre os membros e que eliminava qualquer
obstaculo durante as etapas propostas.

SIM: 66,7% dos alunos que participaram dos jogos alegaram que as principais
dificuldades encontradas foram: complicagcdo em resolver determinadas perguntas;
pouco tempo para resolucao; as cartas-perguntas serem muito abrangentes; a maioria
das perguntas serem com muito texto; complica¢cdes iniciais por ndo saberem bem as
regras.

Um fato importante € que a maioria dos alunos encontraram alguma
dificuldade no jogo. Durante todo o tempo em que ocorre 0 jogo, € possivel para o
professor tracar um perfil de cada equipe e avaliar cada aluno, percebendo o quanto
ela estd motivada. Foi observado, em algumas equipes que tiveram mais dificuldades,
uma falha na comunicacdo entre os membros da equipe e uma falta de interesse de
alguns participantes em cooperar na resolucdo das perguntas. Tal postura pode
acabar comprometendo o desempenho de toda a equipe, mas devemos ressaltar que
o professor pode avaliar individualmente se houve aprendizagem ou ndo do contetudo
proposto no jogo, € isso que vai fazer o professor ter um “feedback” e retomar de uma
maneira mais adequada um determinado assunto que nao foi compreendido em sala.
Por isso, € que o professor deve ter em mente que “os jogos ndo proporcionam
“‘grandes milagres”, a produtividade do trabalho depende diretamente do
encaminhamento dado pelo professor” como afirma Starepravo (1999).

9) Registre aqui sua opiniao, critica e/ou sugestao sobre os jogos.
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Nesse item, optamos, por achar mais interessante, em registrar os relatos dos

proprios alunos. Sendo assim, inicie-se com 0s comentarios:

‘O jogo foi bem divertido, descontraiu bastante a aula e todos
gostaram.”

“Amei a ideia que o senhor teve de construir 0s jogos, requer muita
atencao, pois a fisica € bem complicada...”

“Eu gostei do muito jogo, uma nova forma de aprender e se diverti
também.”

“E um 6timo jogo, que proporciona uma maneira mais facil e dinamica
de compreender os conteudos abordados pela fisica no ensino médio.”
“O jogo nos incentivou a estudar de uma forma diferente, deveria ser
feito mais vezes. Nao sé em Fisica, mas em outras matérias também.”
“Gostei bastante do jogo. Nao tenho criticas a fazer e acho que o jogo
deve ser aplicado em outros momentos, pois aprendemos mais rapido.”
“Temos que ter mais tempo para jogar.”

“Foi muito bom, bem-organizado e elaborado. Sempre que puder,
aplique o jogo em todas as suas turmas.”

“Acho que foi um belo aprendizado e que o professor deveria fazer isso
nas aulas, pois é habil e prazeroso.”

‘O jogo é bastante interessante e empolgante, principalmente o de
cosmologia, continue assim.” Agora, registrem-se as criticas e
sugestdes dadas pelos alunos:

“colocar no jogo mais cartas surpresas.”

“Algumas perguntas possuem muito texto.”

“Pouco tempo para responder algumas perguntas.”

“Mais organizacéo na hora de conferir as respostas.”

“... deveria existir um tabuleiro com conteudo s6 do 1°ano, outro com
contetido do 1° e do 2° anos e, por ultimo, um para os alunos dos 3°
anos com assuntos dos trés anos, pois assim 0 jogo iria ser mais
interativo com os jogadores.”

“Fazer um jogo em que o professor tenha que competir com a gente
(os alunos)’, a fim de evitar o clima de rivalidade entre as equipes.

“foi melhor que os deveres.”

“‘Poderia ser aplicado o ano todo, as aulas iriam se tornar mais
interessantes.”

Tendo em vista os comentéarios e sugestdes dos alunos, pode-se ressaltar
alguns aspectos mais relevantes: o jogo como um excelente recurso didatico; uma
diferente alternativa as avaliagdes formais em sala de aula; continuidade do seu uso
durante o ano e nas demais disciplinas; aparéncia do jogo; o jogo, de forma direta e
indireta, como possivel favorecedor a aprendizagem, além de proporcionar momentos
de descontracdo, concentracdo e motivacdo. Assim como jA comprovado
anteriormente, o jogo se mostra como uma ferramenta importante quando
adequadamente organizado, planejado e aplicado pelo professor. Outro apelo dos

alunos é gue o0s jogos sejam mais usados ndo s6 em Fisica, como nas demais
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disciplinas. Para os docentes, mais um recurso pedagogico interessante, e para 0s
alunos, uma maneira descontraida de aprender. Como defende Kishimoto (2001,
p.36):

O uso do brinquedo/jogo educativo com fins pedagégicos remete-nos
para a relevancia desse instrumento para situacbes de ensino-
aprendizagem e de desenvolvimento infantil. Se considerarmos que a
crianca pré-escolar aprende de modo intuitivo, adquire nocdes
espontaneas, em processos interativos, envolvendo o ser humano
inteiro com suas cognicdes, afetividade, corpo e interagdes sociais, 0
brinquedo desempenha um papel de grande relevancia para
desenvolvé-la.

Outro aspecto interessante que se constata € que a educacao ainda se mostra
muito presa a certas préaticas tradicionais, tais como: cobranca de tarefas, testes e
provas. Avaliagbes que, por vezes, sO servem para classificar o aluno e ndo estdo a
servico da aprendizagem. Nessa perspectiva tradicional, de acordo com Luckesi

(2003, p.16), a avaliagao:

[...] tem a funcdo de exame, pois valoriza 0s aspectos cognitivos com
énfase na memorizagéo; a verificagcdo dos resultados se da através de
provas orais ou escritas, nos quais, os alunos devem reproduzir
exatamente aquilo que |he foi ensinado. A tradicdo dos exames
escolares que conhecemos hoje, em nossas escolas, foi sistematizada
nos séculos XVI e XVII, com as configuracdes da atividade pedagdgica
produzida pelos padres Jesuitas (séc. XVI) e pelo Bispo John Amés
Comeénio (fim do séc. XVI e primeira metade do séc. XVII).

Dessa maneira, 0 conceito de avaliacdo, amparado na concepcao tradicional
de ensino, traz o avaliar com a funcdo de pratica de exames em que apenas verificam
os resultados obtidos por meio de provas orais ou escritas, e que, por conseguinte,
valorizam-se 0s aspectos cognitivos com a énfase na memorizac¢éo dos contetidos. E
preciso investir em diferentes formas e instrumentos avaliativos, uma vez que, muitos
alunos nao se encaixam nesse perfil tradicional de ensino, mas no contexto dos jogos
participavam de forma ativa. O professor precisa estar atento a esse tipo de aluno,
gue responde de maneira alternativa ao que € tradicionalmente esperado e, mesmo
assim, € capaz de aprender. A aprendizagem pode ocorrer de mdultiplas formas,
portanto, o professor precisa buscar maneiras alternativas de lecionar.

Ao apresentarmos 0s jogos, tivemos todo o cuidado no visual dos mesmos, o

gue chamou a atencédo dos alunos, estimulando-os ainda mais a fazer parte dele.
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Também foi projetada uma logomarca para cada jogo. Tudo isso acabou corroborando
para comentarios do tipo: “Os jogos sao muito bem desenvolvidos, feito com material
de 6tima qualidade.” E mais provavel que o aluno, ao ver um produto assim, perceba
gue o professor teve uma preocupacado em apresentar um material de bom gosto e
qualidade, e acabe valorizando o trabalho do educador. Celso Antunes (2001, p.55)

argumenta da seguinte forma:

Um professor que adora o que faz, que se empolga com o que ensina,
gue se mostra sedutor em relacdo aos saberes de sua disciplina, que
apresenta seu tema sempre em situagOes de desafios, estimulantes,
intrigantes, sempre possui chances maiores de obter reciprocidade do
gue quem a desenvolve com inevitavel tédio da vida, da profissédo, das
relacbes humanas, da turma [...].

Quando o aluno percebe que o agir docente é feito com mais prazer e

dedicacéo, ele aceitara com mais facilidade a qualquer proposta educativa.

Consideragdes finais

Ao se concluir este trabalho, viu-se o quanto foi importante trabalhar esta
tematica, porque apresentamos para os académicos um recurso valioso na formacéao
dos futuros profissionais, especialmente por proporcionar aos sujeitos envolvidos, a
possibilidade de ampliar seus conhecimentos e aprimorar sua praxis®.

Em particular, nossa pesquisa sofreu resisténcia por parte de alguns
professores da escola que alegaram dificuldades em aceitar tal metodologia. A
valorizacdo excessiva de contetdos direcionados as provas externas contribui muito
para uma rea¢do negativa desses docentes a utilizacao de jogos.

Se a problematica da pesquisa era abordar a importancia da ludicidade na
vida do aluno, incentivando o educador a introduzir o uso dos jogos nas aulas de
Fisica, como ferramenta pedagodgica alternativa, e desenvolver estratégias
interdisciplinares que levassem os educandos a aprenderem brincando.

Logo, concluimos que tais atividades favorecem a motivacdo, as funcdes
cognitivas e a curiosidade do aluno, porgue permitem a experimentacdo e a

exploracdo, além de melhorar a desenvoltura e o interesse, desenvolvendo, assim,

9 Préxis é a unido dialética entre teoria e pratica. Na pedagogia, é o processo pelo qual uma teoria, ligdo ou
habilidade é executada ou praticada, se convertendo em parte da experiéncia vivida.
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seu raciocinio. Ferreira (2003) comprovou que, quando envolvidos nos jogos, 0s
alunos se sentem motivados para atingir seus objetivos e para se tornar protagonistas
de seu préprio aprendizado. Acredita-se que o educando, desde a infancia, se for
estimulado, terd interesse por jogos educativos; virdo entdo as experiéncias, porque
cada jogo é uma atitude renovada, e ele ndo aprendera apenas pensando em brincar,
mas também em aprender.

Concluiu-se ainda que a aplicacdo de jogos pedagodgicos, devidamente
planejado, possa ser utilizado dentro de qualquer contetdo, pois segundo Almeida
(1987), tais jogos utilizam as “relagbes cognitivas, afetivas, verbais psicomotoras,
sociais, a mediagao socializadora do conhecimento e a provocacao para uma reacao
ativa, critica, criativa dos alunos”.

Outro ponto € que 0s recursos a serem utilizados nos jogos foram importantes
para estimular o desenvolvimento cognitivo do aluno, favorecendo sua aprendizagem.
Cabe ao professor, portanto, sensibiliza-lo, mostrando qual o melhor recurso a ser
utilizado. O jogo educa e € uma ferramenta importante por chamar a atencdo do
estudante. Nesta estratégia de ensino, vé-se um cruzamento ludico, o qual o professor
deve utilizar para trabalhar com seus alunos, principalmente em séries iniciais, ou até
mesmo no Fundamental I, Il ou Ensino Médio, onde a disciplina de Fisica € mesmo
introduzida, permitindo, com isso, desenvolver o imaginario da crianca, estimulando
assim, a capacidade para a matematica, além de desenvolver também o raciocinio
l6gico.

Nesta pesquisa, mostrou-se ainda, o quanto a fantasia e a imaginagao tém
importancia fundamental para o aluno se desenvolver, e as suas atitudes devem ser
compreendidas, mostrando que cada estudante € Unico e que possui formas de
pensar e agir singular. Foi constatado que este estudo proporcionou aos
pesquisadores a oportunidade de compreender melhor o potencial da ludicidade como
estratégia didatica em sala de aula, evidenciando que a inclusdo de jogos no ensino
de Fisica representa uma possibilidade significativa de aprimorar o processo de
ensino-aprendizagem, tanto para os professores quanto para os alunos.

Assim sendo, este trabalho contribuiu significativamente no processo
formativo dos professores envolvidos e na maneira de encarar o conhecimento e como
ele pode ser construido, levando o educador a fazer reflexdes diarias sobre a praxis
em sala de aula. As evidéncias apresentadas corroboram a afirmacdo de Ramos

(2001) e Ferreira (2003) sobre a relevancia do jogo como estratégia pedagogica no
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ensino de Fisica, oferecendo diversas oportunidades para que 0s alunos construam
conhecimento. Ademais, essa pratica pode ser adaptada para outras disciplinas e se
mostra uma ferramenta valiosa quando utilizada de forma organizada, planejada e

aplicada adequadamente pelo professor.
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