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Resumo:

No atual processo de ensino-aprendizagem que vai do Ensino Fundamental ao Superior, 0s
educadores, muitas vezes, ndo mais conseguem despertar o interesse de seus alunos. Os métodos
tradicionais de ensino estdo cada vez menos atraentes para os estudantes. O presente trabalho
busca um resgate da ludicidade, a compreensdo da atual situacdo do ensino de Fisica e sobre a
dindmica e o efeito de jogos educativos, no intuito de desenvolver um jogo de tabuleiro. Quando
desenvolvidos visando a aprendizagem de conteldos, ele tem potencial para tornar-se uma
importante e poderosa ferramenta de aprendizagem, apresentando grande potencial para despertar
o interesse dos alunos pelos conteddos, principalmente porgque abordam esses contetudos dentro
de um ambiente ludico, propicio a uma melhor aprendizagem, muito diferente das salas de aula
nas escolas, que geralmente sao expositivas. Como resultado deste trabalho, é apresentado o jogo
“Conhecendo a Fisica”.

Palavras-chave: Jogos educativos, ensino de Fisica, ludico, estratégias informais de ensino.

Abstract:

Nowadays in the teaching-learning process, in all the levels of educational system, teachers,
frequently, are unable to work the interests of their students. The traditional methods of teaching
are often less attractive for the students. In this work we will present the possibility to explore the
ludicity analyzing the dynamics and the effects of educational games in the Physics teaching. By
this study we will intend to develop a table game to improve physics teaching. It is well know
that this kind of approach can be constitute in a powerful tool to rescue the interest of students
and could improve the learning in a very different way that we could observed in the schools with
a massive method based upon expositive classes. As a result of the presented research we present
a game titled “knowing the Physics”.
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INTRODUCAO

Uma revisdo de artigos publicados em revistas de ensino® na dltima década demonstra uma clara
preocupacdo dos pesquisadores com respeito ao bindmio ensino/aprendizagem de Fisica. Esse
fato torna-se evidente observando a quantidade de artigos publicados que englobam essa
temética. Entre artigos e livros publicados, destacamos: Lima (1995), Carvalho e Vannucchi
(1996), Costa & Moreira (1996, 1997a, 1997b, 1997c), Villani & Ferreira (1997), Heineck
(1999), Zimmermann (2000), Carvalho (2002), Klajn (2002), Kawamura e Hosoume (2003),
Sousa & Favero (2003), Ferreira & Carvalho (2004), Neves & Savi (org. (2005), Neves & Pereira
(org.) (2006), Neves et al. (org.) (2007) e Neves et al. (org.) (2009).

Hoje em dia, poucos alunos se interessam pela Fisica que é ensinada no Ensino Médio
(Klajn, 2002). Podemos evidenciar algumas causas, mas provavelmente, as principais sao:

e Linearidade anti-criativa e aulas totalmente expositivas (ensino por transmisséo);

e Os educadores, muitas vezes, desorientados nesse processo, ndo conseguem mais atrair a
atencdo ou despertar o interesse de seus alunos, pois se 0s educandos mudaram oS
educadores, ao contrario, ainda ndo o fizeram, numa espécie de inércia educacional;
Hodiernamente, os alunos reivindicam e, acima de tudo, necessitam de novas

metodologias e novas técnicas que despertem o interesse pela disciplina como condi¢des para um
melhor desempenho na Fisica (Klajn, 2002). Talvez, a grande preocupacdo de hoje seja como
“conquistar” o interesse dos alunos tanto dentro como fora da sala de aula.

Observando através da oOtica do professor, se ele for buscar algo para motivar seus
alunos, geralmente encontrara experimentos que podem ser levados e/ou montados em sala de
aula, mas que, todavia, ndo resolvera o problema da participacdo dos alunos nessas aulas
especificamente. Em relacdo a questdo ludica, se o professor procurar algum jogo que envolva a
Fisica, pouco ou nada encontrard. Visando esta lacuna, este trabalho procura aprender sobre as
dindmicas e efeitos dos jogos na educacdo para, em um segundo momento, desenvolver um jogo
de tabuleiro de apoio ao ensino de Fisica que trabalhe com a questdo ludica tentando despertar
um interesse dos alunos pelos contetdos dessa disciplina, facilitando o processo de
aprendizagem.

Este trabalho apresenta parte dos resultados de uma pesquisa mais ampla que visou
dominar a habilidade para o desenvolvimento de jogos educativos de tabuleiros (construir uma
relacdo equilibrada entre as regras, objetivos, parte pedagogica e os efeitos resultantes de um
jogo) e analisar o seu potencial de uso no ensino de Fisica (PEREIRA, 2008).

O LUDICO E O POTENCIAL DOS JOGOS EDUCATIVOS NO ENSINO

Existem muito tipos de jogos, dentre os mais conhecidos, estdo 0s que se encaixam na categoria
de tabuleiros, tais como: Dama, Trilha, Gamao, Xadrez, Banco Imobiliario, Jogo da Vida,

! Revista Brasileira de Ensino de Fisica; Caderno Brasileiro de Ensino de Fisica; Fisica na Escola;
Revista da ABRAPEC; Revista Ciéncia e Ensino; Revista Ciéncia & Educacédo; Revista Ensaio; Revista
InvestigacBes em Ensino de Ciéncias.
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Detetive, Scotland Yard e War. Cada jogo possui sua caracteristica e beneficios proprios. Sao
muito difundidos culturalmente e podem ser jogados a qualquer hora e lugar, enquanto um jogo
sem tabuleiro pode depender de condi¢cGes que muitas vezes ndo podemos controlar (tempo e
lugar) e podem acomodar varias pessoas a0 mesmo tempo. Quase todas as formas de
entretenimento eletronico sao individualizadas. Mesmo jogos de computador “multiplayer”
forcam uma situacdo de cada um em seu lugar, ou no seu micro. Ha pouco ou nenhum contato

real entre as pessoas. Para Schaeffer (2006), ‘“jogos em grupo possibilitam aos individuos
trabalharem com a regularidade, o limite, o respeito e a disciplina, por meio de acdes
necessariamente subordinadas a regra. Todos esses aspectos se fazem importantes para a vida do
individuo em sociedade”.

O jogo € uma atividade rica e de grande efeito que responde as necessidades ludicas,
intelectuais e afetivas, estimulando a vida social e representando, assim, importante contribuicdo
na aprendizagem. Uma das caracteristicas mais importantes é a sua separacao da vida cotidiana,
constituindo-se em um espaco fechado com regras préprias definidas, mas mutaveis, onde 0s
participantes atuam de forma descompromissada em uma espécie de “bolha ludica”, que, durante
0 jogo, ndo tem conseqiiéncias no mundo exterior; porém, essa experiéncia enriquecedora é
absorvida pelos participantes e podem refletir no mundo exterior de maneira muito positiva.

A importancia dos jogos na educacdo ocorre quando a diversdo se torna aprendizagem e
experiéncias cotidianas, conforme Lopes (2001):

E muito mais eficiente aprender por meio de jogos e, isso é valido para todas as idades,
desde o maternal até a fase adulta. O jogo em si, possui componentes do cotidiano e o
envolvimento desperta o interesse do aprendiz, que se torna sujeito ativo do processo, e a
confeccdo dos préprios jogos é ainda muito mais emocionante do que apenas jogar.
(LOPES, 2001, p. 23).

Quando se entende que o conhecimento é resultante de trocas, da interacdo entre sujeito e
meio, 0 jogo passa a ser uma ferramenta importante nos processos de desenvolvimento e
aprendizagem. Porém, é preciso compreender esses processos a fim de que permitam possibilitar
que elas desafiem o raciocinio de cada sujeito. Isto supde que o aluno, concebido como um
sujeito ativo e participativo, precisa, a cada momento, escolher estratégias, raciocinios,
reconhecer erros para que possa construir novas estratégias até alcancar as metas e objetivos
propostos com o jogo.

O jogo educativo deve proporcionar um ambiente critico, fazendo com que o aluno se
sensibilize para a constru¢cdo de seu conhecimento com oportunidades prazerosas para O
desenvolvimento de suas cognigoes.

[...] por muitos anos os jogos tém sido usados apenas para diversdo, mas s6 recentemente
tém sido aplicados os elementos estratégicos de jogos em computadores com propésitos
instrutivos (LERNER, 1991, p.59).

Os jogos baseiam-se no interesse pelo ludico que independe da faixa etéria.
Considerando-se este aspecto, 0s jogos podem promover ambientes de aprendizagem atraentes e
gratificantes, constituindo-se num recurso poderoso de estimulo para o desenvolvimento integral
do aluno. Segundo Rizzo (1999), “os jogos desenvolvem a atencgéo, disciplina, autocontrole,
respeito a regras e habilidades perceptivas e motoras relativas a cada tipo de jogo oferecido”.
Podem ser jogados de forma individual ou coletiva, sempre com a presenca do educador para
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mediar o processo, observar e avaliar o nivel de desenvolvimento dos alunos, diagnosticando as
dificuldades individuais.

Os jogos educativos sdo elaborados para divertir os alunos e potencializar a aprendizagem
de conceitos, contetdos e habilidades embutidas no jogo. Um jogo educativo pode propiciar ao
aluno um ambiente de aprendizagem rico e complexo. Quando o0 jogo se torna um espacgo para
pensar, 0s jovens encontram oportunidades de desenvolvimento porque nele:

[...] organiza e pratica as regras, elabora estratégias e cria procedimentos a fim de vencer
as situacdes-problema desencadeadas pelo contexto ludico. Aspectos afetivo-sociais e
morais estdo implicitos nos jogos, pelo fato de exigir relacbes de reciprocidade,
cooperacdo, respeito matuo. RelacBes espaco-temporais e causais estdo presentes na
medida em que a crianga coordena e estabelece relacOes entre suas jogadas e a do
adversario (BRENELLLI, 2001, p.178).

Normalmente utiliza-se o ludico porque o prazer lhe é decorrente e, por essa razdo, €
bem recebido pelas criancas, pelos jovens e, muitas vezes, pelo préprio adulto. Envolvendo a
Fisica nesse ambiente ludico de um jogo de tabuleiro, podemos propiciar uma sensacdo de se
estar em oposicdo a uma situagdo formal de aprendizado. A situacdo de prazer, tensdo e alegria
colaboram com o processo educacional porque coloca o aluno em uma situacdo de potencial
receptividade, uma vez que o imerge numa situacdo que geralmente gosta, onde h& pouca
dispersdo e, principalmente, onde pode-se potencializar sua concentracdo para aproveitar ao
maximo estes momentos.

A PRODUCAO DE JOGOS DIRECIONADA PARA O ENSINO DE FiSICA

Das discussOes iniciais precedentes, fica claro que a forma como os contetdos de Fisica sdo
freglientemente apresentados e trabalhados nas escolas limitam as possibilidades do aluno
alcancar uma aprendizagem satisfatoria, 0 que acaba gerando um desinteresse sistematico pela
Fisica. Jogos educacionais sdo elaborados para motivar os alunos. Desta forma, aumentam-se as
chances dos alunos aprenderem os conceitos, 0s contetdos ou as habilidades embutidas no jogo.

No que diz respeito a Fisica, 0s jogos apresentam grande potencial para despertar o
interesse dos alunos pelos conteudos, principalmente porque 0s jogos abordam esses contetdos
dentro de um ambiente Iudico, propicio a uma melhor aprendizagem, muito diferente das salas de
aula nas escolas, que geralmente sdo expositivas, tornando o ambiente um espaco de “anti-
criagdo”, impedindo uma maior participagao dos alunos nas aulas.

Quando professores procuram por alguma pratica de Fisica, eles procuram praticas que,
de fato, assegurem a aprendizagem dos conceitos. Muitos, porém, procuram procedimentos que,
poderiam melhorar o rendimento do aluno. Porém, isso ndo é trivial, incluindo os jogos
educativos. Estes podem nem sempre conseguir chegar a esse objetivo. A simples aplicagdo, sem
nenhuma abordagem metodologica sobre eles podem ndo conseguir motivar os alunos que
poderdo entendé-los como simples artefatos usados para “matar aula”. N&o se pode deixar de
reconhecer a importancia dos encaminhamentos pedagogicos, pois, afinal, 0 modo como as
situacOes de jogos sdo direcionadas em sala de aula interferem nos resultados que esses recursos
podem alcangar. Como afirma Starepravo (1999), “os jogos nao proporcionam ‘“‘grandes
milagres”, a produtividade do trabalho depende diretamente do encaminhamento dado pelo
professor” (p.15).

Os jogos educacionais voltados para a Fisica podem ser bastante simples como os de
exercicios e praticas, mas podem ser ambientes de aprendizagem ricos e complexos. Seus
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principais objetivos sdo: despertar o interesse dos alunos pelos contetdos e criar um ambiente
propicio para a aprendizagem.

Um dos grandes perigos na elaboracdo de jogos € apresentar para os jogadores uma
colecdo de enigmas sem nenhuma ligacdo, tornando o jogo desinteressante. A Fisica é uma
ciéncia bem subjetiva, o que ja causa uma dificuldade maior de aprendizado, ao tentar abordar
contetdos em jogos e estes conteudos estdo completamente desconexos, 0 jogo falhard nos seus
objetivos.

Quando se trata de construcdo de jogos pedagdgicos hd certa dificuldade em sua
elaboracdo, pois ndo possuem o mesmo dinamismo, interatividade, estimulo e desafio de um jogo
de computador, por exemplo. Isso acaba causando certo pré-conceito com relacdo aos jogos
educativos.

Por sua necessidade intrinseca de unir diversdo a aprendizado, os jogos constituem um
desafio no que diz respeito a aceitacdo final do usuario. Equipes envolvidas na elaboracéo de
jogos educativos deparam-se com o obstaculo de fazer com que o tdpico de aprendizagem seja
assimilado com sucesso pelo jogador despertando o interesse pelo conteldo. Entretanto, uma
bem-sucedida assimilacdo do conteudo educacional pode ir ao encontro a requisitos basicos de
jogos, como diversdo e jogabilidade. Em outras palavras, o desenvolvimento de jogos educativos
requer um cuidado extra: encontrar um equilibrio coerente entre diversao e aprendizado de modo
a evitar que um prejudique o outro.

Durante o desenvolvimento dos jogos propostos neste trabalho, notamos trés ramificacdes
distintas onde predominam o campo de desenvolvimento de jogos educativos:

e Tendéncia a desenvolver jogos educativos com enfoque quase que exclusivos em questoes
desafiantes e estimulantes, deixando parcialmente o aspecto pedagdgico. Essa ramificacao
produz jogos muito dindmicos que chamam a atencdo de quem joga, mas o seu valor
educacional é baixo;

e Tendéncia a desenvolver materiais Iidicos que enfatizam demasiadamente a questdo
pedagdgica, 0 que torna o jogo educativo sem atracdo para um aluno que esta acostumado
com os estimulos e interatividade do mundo real tecnolégico. Esse tipo de
desenvolvimento produz jogos com muita bagagem de informacdes, tornando-o macante
para 0s jogadores, gerando como resultado final, desinteresse.

e Essa terceira tendéncia € uma mescla das duas primeiras. Um bom jogo educativo terd o
Seu sucesso tanto quanto ele conseguir equilibrar a questdo pedagdgica com o estimulo e
0 desafio aos jogadores.

A importéncia dos testes com esses diferentes grupos reside no fato de podermos testar o
jogo ao limite. Cada grupo tem a sua peculiaridade e opinido sobre a préatica desenvolvida.
Analisando todas elas, podemos incorporar ou desenvolver caracteristicas que sejam incluidas
nos jogos para tornd-lo mais forte, isto é, tanto no sentido pedagdgico quanto no sentido
motivacional para o aluno.

Freqlientemente pode-se imaginar que o desenvolvimento de jogos de tabuleiro é tarefa
para pessoas especialmente qualificadas para tal fim, quando, na realidade néo o é. Um professor
apresenta plenas condicdes de desenvolver um jogo para aplicar em sala de aula, especificamente
para um contetdo abordado e para as suas necessidades. Assim, dominar os referenciais teoricos
do conteddo implicito no jogo, ser capaz de relaciona-los a situagdes concretas e atuais, pesquisar
e avaliar recursos didaticos favoraveis as situacoes de ensino-aprendizagem sdo requisitos basicos
para o desenvolvimento de um bom jogo educativo. Conhecer outros jogos de tabuleiro fornece
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condicdes e idéias ulteriores para desenvolver seus proprios jogos. Nessa pratica, ser criativo para
criar ou adaptar regras e tabuleiros de jogos ou de situacOes diversas, pode impulsionar o
desenvolvimento do mesmo.

Num contexto de jogo, a participacdo ativa do sujeito sobre o seu saber é valorizado por
pelo menos dois motivos. Um deles deve-se ao fato de oferecer uma oportunidade para os
estudantes estabelecerem uma relagdo positiva com a aquisi¢do de conhecimento, pois conhecer
passa a ser percebido como real possibilidade. Alunos com dificuldades de aprendizagem vao
gradativamente modificando a imagem negativa do ato de conhecer, tendo uma experiéncia em
que aprender € uma atividade interessante e desafiadora. Por meio de atividades com jogos, 0s
alunos vao adquirindo autoconfiancga, séo incentivados a questionar e corrigir suas agoes, analisar
e comparar pontos de vista, organizar e cuidar dos materiais utilizados. Outro motivo que
justifica valorizar a participacdo do sujeito na construcdo do seu proprio saber é a possibilidade
de desenvolver seu raciocinio. Os jogos sdo instrumentos para exercitar e estimular um agir e
pensar com logica e critério, condi¢bes para jogar bem e ter um bom desempenho escolar.

0S JOGOS COMO UMA PRATICA PEDAGOGICA ALTERNATIVA

A construcdo do conhecimento pode ser entendida como um desenvolvimento operacional do
aluno, ou seja, a capacidade de o aluno compreender através dos materiais didaticos e de recursos
metodoldgicos os conteidos que lhe sdo apresentados.

Neste contexto, a aprendizagem se dad como um todo. Por exemplo, na relacdo aluno-
professor, contetdo, escola e materiais didaticos. Assim, para que a aprendizagem seja realmente
efetiva, é importante considerar todos os elementos que influenciam a aprendizagem do educando
e ndo apenas levar em conta a utilizacdo de excelentes materiais didaticos.

Um jogo educativo é mais um material didatico de apoio que o professor pode ter a sua
disposicdo. Sozinho, seu potencial educacional é baixo, entretanto, quando aliado a outras
praticas pedagdgicas (aulas expositivas, trabalhos em grupos, monitorias, etc), seu potencial
verdadeiro é revelado.

O jogador quer participar do desafio. Perder ou ganhar no jogo é mais importante para ele
mesmo do que como membro de um grupo, 0 mesmo vale a respeito do medo de fracassar. Isto
porque € o proprio jogador que se lanca desejando provar seu poder e sua forca mais para si
mesmo que para 0s outros. O medo de errar e ser rotulado também tem importancia, tanto para
processo de ensino-aprendizagem quanto para o0 processo psicolégico. Ao vencer o medo de
errar, 0s jogadores podem se tornar pessoas mais participativas tanto na vida real quanto na vida
escolar, o que fornece muitos beneficios.

Pode-se dizer, com base nas caracteristicas que definem os jogos, que o aspecto afetivo
manifesta-se na liberdade da sua prética, essa, inserida num sistema que a define por meio de
regras que sdo mutaveis, no entanto, sdo aceitas espontaneamente. Jogar € estar interessado, nao
pode ser uma imposicao, é um desejo. Dessa maneira, podemos trabalhar os jogos educativos de
diversas maneiras:

e Em nivel de Ensino Médio:
v" em sala de aula, seja para abordar o contetido ou para uma avaliagdo;
v" como trabalhos escolares;
v/ como uma pratica em que, ao jogar, os alunos estudem o conteldo para uma
prova,;
v/ em monitorias. Um aluno com nivel mais avancado, estagiarios ou até mesmo o
professor da disciplina, em um horério extraclasse, podem trabalhar o contetdo;
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v/ em turmas que estdo em horario vago deixados pelo professor por algum
motivo;
v" livre para os alunos jogarem fora da escola, quando e onde desejarem.
e Em nivel de graduacéo:
v/ como pratica para o desenvolvimento de materiais didaticos e pedag6gicos em
disciplinas de Pratica de Ensino de Fisica e Instrumentacdo para o Ensino de
Fisica;
e Em cursos de formacdo continuada de professores
v’ apresentando como uma pratica pedagégica alternativa, tornando-se mais um
recurso que o professor podera utilizar em sala de aula ou fora dela;
v/ abordando a tematica sobre o lidico e os jogos educativos no ensino-
aprendizagem;
v’ énfase no desenvolvimento de matérias didatico-pedagogico, ou
exclusivamente, aos jogos educativos.

Para um trabalho sisteméatico com jogos educativos € necessario que 0S mesmos sejam
escolhidos, trabalhados ou até mesmo desenvolvidos com o intuito de fazer o aluno ultrapassar a
fase da mera tentativa e erro, ou de jogar pela diversdo apenas. Por isso, é essencial a escolha de
um jogo que permita a exploracdo do potencial dos alunos no desenvolvimento de todas as
habilidades (raciocinio I6gico e intuitivo).

A situacdo artificial que um jogo proporciona, pode servir de modelo ou quadro
referencial para o aluno, possibilitando transferir as estratégias utilizadas no contexto do jogo
para outras situacfes. Uma ma jogada constitui uma excelente oportunidade de intervencdo do
professor, permitindo a volta para a analise dos erros. Assim, as a¢fes do jogador que prejudicam
o0 resultado almejado e as estratégias, podem ser revistas, ou seja, 0 modo como sao feitas as
jogadas visando ao objetivo final. Muitas vezes, o critério de “certo” ou “errado” é decidido pelo
grupo, numa pratica de debate que permite o exercicio da argumentacdo e a organizacdo do
pensamento, algo quase impensavel hoje nas aridas aulas de educacgédo formal.

O JOGO DESENVOLVIDO: “CONHECENDO A FiSICA”

O Jogo “Conhecendo a Fisica” ¢ um jogo de tabuleiro de perguntas e respostas, onde os
jogadores devem percorrer as casas do circuito fechado, cumprindo determinagdes que algumas
casas espalhadas pelo tabuleiro exigem. Vence o0 jogo, o jogador que primeiro completar o
circuito.

O contetdo das perguntas e relativo a toda a Fisica que tradicionalmente € abordada nos
curriculos do Ensino Médio, ou seja: Mecanica, Termodindmica, Optica, Hidrostatica,
Ondulatoria e Eletromagnetismo. Quase todas as perguntas foram extraidas da colecdo de livros
do Grupo de Reelaboracdo do Ensino de Fisica (GREEF) e algumas questdes extraidas da
colecéo de livros de Fisica do Ensino Médio do Alberto Gaspar.

Como as questdes deste jogo envolvem, muitas vezes, situacdes cotidianas, elas tendem a
fazer com que os jogadores desenvolvam a capacidade de imaginar a situacdo problema
apresentada pela questdo, a medida que eles se sentem motivados e desafiados pelo jogo. Os
jogadores que conseguirem se adaptar a essa caracteristica, terdo mais vantagem perante 0S
demais. Envolvendo conceitos fisicos nesse ambiente descontraido e livre de pressdo, o
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amadurecimento dessa habilidade torna-se mais aproveitavel, chegando até, muitas vezes, sendo
transposta para o aprendizado em sala de aula.

Uma das grandes vantagens desse jogo é o seu dinamismo. Quando composto por 5
jogadores, na primeira vez que eles estdo tendo contato com o0 jogo, 0s pré-testes indicaram que o
tempo médio de jogo oscila entre 1 hora e 1 hora e 15 minutos. Depois da primeira rodada e com
um conhecimento melhor da regra, esse tempo de jogo diminui consideravelmente oscilando
entre 40 minutos e 50 minutos. Dessa forma, todos os jogadores sdo levados a ficarem sempre
atentos aos movimentos do jogo, pois a sua vez de jogar pode demorar menos tempo do que
possa se imaginar. de pressdo e responsabilidade, tornando essa atividade propensa ao
aprendizado.

Por questdes regulamentares para a publicacdo, as regras completas e o conjunto total de
Cartas Perguntas foram suprimidos.

TABULEIRO
Caml T,
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I
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'» Ricardo Francisco Pereira ‘
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Figura 1: Tabuleiro em tamanho reduzido (o tamanho real é de 4 folhas de papel A4).

EXEMPLOS DE CARTAS PERGUNTAS
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Quando um esportista golpeia uma
bola de futebol com o pé, atua sobre o pé uma
for¢a de igual intensidade e dire¢do, mas de
sentido oposto a forga feita para golpear a
bola. O surgimento dessa forga que atua no pé
do jogador esta relacionado com qual
conceito fisico?

Resposta:

Quando vocé toma um refrigerante em
um copo com um canudo, o liquido sobre
pelo canudo quando vocé “suga” o liquido.
Esse fato esta relacionado com qual conceito
fisico?

Resposta:
Diferenca de pressio.

A atragdo ou a repulsdo entre 2 fios
paralelos que tenham corrente elétrica tem a
mesma natureza das atragdes e repulsdes
entre imas. Esse fato esta relacionado com
qual conceito fisico?

Resposta:
Campo magnético.

A¢do e reagdo ou 3° Lei de Newton.

Figura 2: Alguns‘exemplos de cartas perguntas (em tamanho reduzido).
CONCLUSOES

A breve revisdo bibliografica aponta um quadro de grandes problemas, principalmente os
relacionados com a formacéo inicial e continuada dos professores de Fisica. O retrato atual é que
cada vez menos jovens do Ensino Médio se interessam por essa disciplina, o que se reflete no
numero de licenciados formados. E esse problema ndo é exclusivo da Fisica, mas de todas as
disciplinas consideradas cientificas. Na busca em apresentar um material que envolva a Fisica
com o fator ladico, apresentamos como resultado final deste trabalho o jogo de “Conhecendo a
Fisica”.

Esse jogo ainda ndo foi analisado em um teste real, com coleta e anélise de dados para
verificar o como e 0 quanto ele interfere positivamente ou negativamente no processo de ensino-
aprendizagem, entretanto, o jogo foi muito testado até a versao final apresentada neste trabalho.
Estes testes, que chamamos de informais, ocorreram com diversos grupos diferentes: alunos de
Ensino Médio, alunos de graduacdo em Fisica, Biologia e Matemaética, professores de Fisica de
Ensino Médio e alunos de po6s-graduacdo em Educacdo para a Ciéncia e a Matematica e seu Unico
objetivo era para desenvolver o jogo.

As realizacOes desses testes informais ocorriam em trés etapas: na primeira, 0 jogo, suas
regras e seus objetivos eram apresentados aos participantes e eles jogavam até o fim do jogo pelo
menos 2 vezes seguidas; na segunda etapa, que ocorria paralelamente a primeira, o pesquisador
acompanhava 0s participantes observando detalhes sobre os efeitos que 0 jogo causava nos
participantes (relacdo entre os participantes, interacdo dos jogadores com o proprio jogo, o nivel
de dificuldade das questdes, o tempo de duragdo e o equilibrio entre a parte pedagdgica e ludica
do jogo); na terceira e ultima etapa, ap6s o término das partidas, todos os participantes foram
convidados a relatar as suas experiéncias com o jogo “Conhecendo a Fisica”, fornecendo criticas,
sugestdes e principalmente, as suas respectivas opinides sobre a utilizagdo de jogos no processo
de ensino-aprendizagem de Fisica. Na maioria dos testes, os relatos dos participantes eram
realizados pessoalmente e através de conversas. Em alguns casos os participantes foram
convidados a entregarem seus relatos por escrito.

Como resultados destes testes, foram revelados muitos pontos positivos e promissores a
respeito da pratica pedagogica com jogos, dentre alguns:

e para um jogo causar uma primeira impressdo marcante nos participantes, é necessario que
ele tenha um visual bonito, que chame a atencéo;

e a analise do professor é deveras importante e essencial sobre a melhor maneira de se
utilizar jogos educativos no processo de ensino-aprendizagem dos conteldos;

e 0s jogos mostraram ter grande potencial para atrair a atencdo dos alunos. Demonstrando
interesse, 0s alunos interagem com a atividade e, por consequiéncia, com o conteudo
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implicito nela. Ao se interessar mais pelo conteudo, eles podem sentir-se motivados
também durante as aulas convencionais, 0 que pode aumentar seu desempenho na
disciplina;

As experiéncias adquiridas durante os testes informais foram enriquecedoras e
estimulantes, pois, sempre sugeriam diversas sugestdes, tanto para melhorar o jogo em questéo,
quanto para o desenvolvimento de outros jogos. Esse fato é que nos motiva continuar nosso
trabalho.

Ao propor a utilizacdo de um jogo de tabuleiro no processo de ensino-aprendizagem de
Fisica, o objetivo ndo é substituir as aulas convencionais, mas, propor uma metodologia
alternativa dentro do leque no qual os professores tém a disposicao.

E importante salientar que a simples utilizacio do jogo ndo garante a aprendizagem dos
conteddos se ndo houver uma analise antecipada do professor, para que ele possa melhor utilizar
essa pratica. Esse tipo de preparagdo evita que os alunos entendam a atividade como um mero
passatempo para “matar aula” ou como uma obrigacao insipida.

Ainda ha muito que se trabalhar com relacdo a jogos educativos no ensino de Fisica.
Nenhum dos mais importantes periddicos de publicacdo de artigos de Fisica no Brasil tem
publicado sequer um artigo apresentando um jogo de Fisica e seus resultados com alunos. Esse
fato confirma o grande potencial que possui essa area de trabalho. As possibilidades para o
desenvolvimento de outros jogos séo imensas e devem ser exploradas por mais pesquisadores.

Em outro trabalho complementar a este, que também faz parte da pesquisa de dissertacéo
de mestrado de Pereira (2008), apresentamos os resultados de uma pesquisa sobre a aplicagéo
desse jogo por parte de alguns professores de Fisica e seus respectivos relatos sobre os resultados
dessa atividade, analisados sob a 6tica fenomenoldgica.
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