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Resumo
Como objetivo geral, a pesquisa buscou investigar a
utilizacdo de um jogo educativo para ensinar fisica em
aulas de ciéncias dos alunos do terceiro ano do ensino
fundamental. Especificamente, o estudo pretendeu
identificar a contribuicdo do jogo educativo “jogo de
forcas” no trabalho dos conteudos conceituais de fisica,
além dos conteldos procedimentais e atitudinais. A
pesquisa tem um carater qualitativo. Hd um enfoque
direcionado para um estudo de caso. A andlise dos
dados procurou seguir a técnica de andlise de
contelido. Valorizaram-se contelddos procedimentais.
habilidades

momento de aplicacdo do jogo, além dos conteldos

Varias puderam ser observadas no

atitudinais, pois os alunos se ajudaram, cooperaram,

demonstraram lacos de afetividade e solidariedade, e
principalmente se respeitaram. O momento era, muito
mais, de construcao de conhecimento do que de
competicao. Finalmente, a proposta de utilizacao do
jogo estimulou o interesse pelo conteldo de fisica. Isso
ocorreu pelo fato de, os alunos se virem desafiados a
aprender um referido assunto para terem sucesso com
a utilizagao do jogo.

Palavras-chave: Jogo Conteudos

conceituais de Fisica, Conteudos procedimentais e

Educativo,

atitudinais.

Introducao

Ndo é novidade que a educagdo no Brasil apresenta
mazelas e que essas quase sempre estdo relacionadas a fatores
ligados a formagdo de professores. As instituicGes formadoras
dos profissionais da educacdo ainda, trabalham intensamente
diante das metodologias tradicionais e, dificilmente, o licenciado
vive situacdes especificas que o coloque em condigdes de
atender, ao estar atuando profissionalmente, a variedade de
alunos oriundos das mais diversas culturas existentes.

Uma proposta interessante pretende inserir o
professor em contextos formativos, vislumbrando estratégias

diferenciadas que possam tornar o aluno um elemento ativo no
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processo de ensino-aprendizagem. O ensino realizado, por meio
da utilizacdo de experimentos, com quadrinhos, além, é claro,
do uso de jogos, que oportuniza aspectos ludicos ao aluno, pode
e deve ser um momento planejado por professores de ciéncias e
matematica (MELO, 2011).

Vale ressaltar que existem orientagcbes em documentos
oficiais da educacgdo para a utilizacdao de jogos educativos como
estratégia metodoldgica nos assuntos de ciéncias a serem
trabalhados no nivel basico de ensino (BRASIL, 1997; 2000;
2002; 2006).

A ludicidade no ensino de ciéncias, em especial, nos
contelidos de fisica, nas séries iniciais do ensino fundamental,
apresenta-se como alternativa interessante. Além de dar ao
aluno a oportunidade para desenvolver seu raciocinio,
proporciona momentos de alegria, prazer, reflexdo, harmonia,
companheirismo e aprendizagem, possibilitando um rico e
necessario momento de interacdo entre os alunos e entre eles e
os professores (GOUVEA; SUART, 2013).

As criancas, em especial precisam participar de
atividades com a utilizacdo de jogos. O jogo desenvolve o
autoconhecimento, aprimora a percepcdo sobre o outro,
proporciona satisfacdao, colabora na percepcao de regularidades,
no entendimento de simbolos, ajuda a pensar por analogia, a
criar, a produzir linguagens e insere o individuo em situagoes de
convengdes e regras que serdo basilares ao convivio social
(BRASIL, 1997).

E facil perceber que a crianca adora coisas novas e,
portanto, € curiosa. Por isso, o professor procurando adequar a
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ludicidade ao seu conteldo programatico, certamente, terd um
bom aliado na aprendizagem dos assuntos curriculares
trabalhados com o discente. Nesse contexto, a utilizacao de
jogos como metodologia no processo de ensino-aprendizagem
servird para estimular e proporcionar, tanto ao professor quanto
ao aluno, uma estratégia mais prazerosa para se trabalhar o
conteudo de fisica (MELO, 2011).

A psicologia do desenvolvimento destaca que a
brincadeira e o0 jogo desempenham fungées
psicossociais, afetivas e intelectuais bdsicas no
processo de desenvolvimento infantil. O jogo
apresenta-se como uma atividade dindmica que vem
satisfazer uma necessidade da crianca, dentre
outras, de "movimento”, acdo. (...) O jogo propicia
um ambiente favoravel ao interesse da crianca, ndo
apenas pelos objetos que o constituem, mas
também pelo desafio das regras impostas por uma
situacdo imagindria que, por sua vez, pode ser
considerada como um meio ao desenvolvimento do
pensamento abstrato. (GRANDO' apud RIBEIRO,
2008, p. 18).

Por isso, a utilizagdo de um jogo educativo no ensino de
ciéncias, pode oferecer oportunidades de se trabalhar contetidos

! GRANDO, R. C. O jogo e a matematica no contexto da sala de
aula. Sdo Paulo: Paulus, 2004. p. 18.
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conceituais em contextos ricos, favorecendo a interacao entre
os alunos e entre eles e o professor (BRASIL, 2002).

Dessa forma, é de grande importancia que o professor
esteja atento aos conteldos que irdo ser aplicados e assim
busque uma maneira de torna-los atraentes aos discentes. Isso
podera viabilizar um didlogo entre os discentes e o professor
para juntos construirem o conhecimento de forma ludica
(GOUVEA; SUART, 2013).

Nesse contexto, € importante lembrar que a utilizagdo de
jogos, no ambiente escolar, aproxima o individuo de situacGes
desejaveis a educacdo, especificamente, ao ensino de ciéncias,

Ao observarmos o comportamento de uma crianga
em situagbes de brincadeira e/ou jogo, percebe-se o
quanto ela desenvolve sua capacidade de fazer
perguntas, buscar diferentes solucbes, repensar
situacbes, avaliar suas atitudes, encontrar e
reestruturar novas relacbes, ou seja, resolver
problemas (GRANDO? apud RIBEIRO, 2008, p. 20).

A resolucdo de problemas oferece um interessante
caminho a valorizacdo de praticas investigativas no ensino de
ciéncias, podendo ser vislumbrada com a utilizacgdo de objetos
de aprendizagem como o jogo educativo, pois 0 mesmo é um
recurso que favorece interacao dos alunos com o conhecimento
cientifico (BRETONES, 2013).

2 Ibid.
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Dessa forma, o jogo traz consigo a oportunidade de o
aluno perceber que a resolugdo de um problema, em fisica, esta
muito além do simples ato de substituir valores numéricos em
equacgOes. O discente acaba sendo inserido num contexto em
que nem ele e, tampouco, o professor sabem o resultado,
diferentemente dos problemas - resolucdo de exercicios -
comumente trabalhados no ensino de fisica em que o docente
chega a um resultado, previamente conhecido, e, portanto,
esperado.

Na realidade ndo se ensina a resolver problemas,
quer dizer, a enfrentar-se com  situacoes
desconhecidas, antes as quais aquele que resolve se
sente inicialmente perdido, mas sim que nds,
professores, explicamos solucbes que nos s&o
perfeitamente conhecidas e que, evidentemente, ndo
nos geram nenhum tipo de duvidas nem exigem
tentativas. A pretensdo do professor é que o
estudante veja com clareza o caminho a seguir; dito
com outras palavras, pretendemos converter o
problema em um n&o-problema, (GIL et al’. apud

AZEVEDO, 2009, p.31).

3 GIL, D. et al. Tiene sentido seguir distinguiendo entre aprendizaje de
conceptos, resoluciéon de problemas de lapiz y papel y realizaciéon de
practicas de laboratorio?. Ensefianza de las Ciencias. v. 17, n. 2, p.
314. 1999.
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Percebe-se que a critica é direcionada a uma pratica que
parece se perpetuar no ensino de ciéncias das escolas basicas.
Nao é dificil observar os alunos seguindo orientacdo para
acharem as respostas esperadas pelo professor de ciéncias nos
contelidos de fisica.

Com isso, o jogo torna-se um aliado interessante nao
somente como uma proposta metodoldgica ou como objeto de
aprendizagem, mas como um instrumento que proporcione um
aspecto investigativo e, por isso, interessante ao ensino de
fisica nas aulas de ciéncias.

Assim, o jogo pedagdgico abre espago para compreender
sem descartar a possibilidade do fazer, isto é, o conteldo
cientifico pode ser construido numa atmosfera em que os
procedimentos sao valorizados, bem como as atitudes e valores,
formando um tripé interdependente de conteldos: os
conceituais, procedimentais e atitudinais (BRASIL, 1997).

Nos conteldos conceituais, as capacidades intelectuais
se constroem ativamente ao se trabalhar com simbolos e
imagens, organizando ideias e representacdes. Aprender
determinados conceitos passa por um processo de organizacao
da realidade e o aluno necessita estar envolvido em situagdes
nas quais os conceitos encontrem-se presentes, relacionando
contelidos e significando, também, os conteldos aprendidos
(BRASIL, op. cit.).

Os conteldos procedimentais, por sua vez, se
caracterizam pela necessidade de se ordenar acdes e pela
tomada de decisGes para se alcangar objetivos, isto €, constitui

um saber fazer em que o aluno podera analisar os passos

dados, podera adequa-los ou até corrigi-los, auxiliado ou nao
pelo professor (Ibid.).

Finalmente, os conteldos atitudinais fazem parte de
qualquer conhecimento relativo a escola, pois a mesma se
caracteriza por um espaco de socializacdo entre os atores,
oportunizando o trabalho de atitudes e valores, bem com a
compreensao de normas, isto &, aspectos que precisam ser
encarados também como conteldos escolares que necessitam
de um planejamento do professor (Ibid.).

Assim, oferecer possibilidades de o aluno ter contato
com os assuntos de fisica, nas aulas de ciéncias, desde o inicio

do seu processo escolar, oportunizando o trabalho dos
conteldos conceituais, procedimentais e atitudinais pode
contribuir intensamente para se despertar interesses pela
ciéncia.

A utilizacdo de jogos, desenvolvidos com esse objetivo, é
um caminho que precisa ser realizado por, contribuir para os
alunos se manterem atentos ao contelido, observando sentido
no mesmo. Além disso, favorece a motivacdo em sala de aula e,
principalmente, “a construcdo do conhecimento pelo aluno”
(BRETONES, 2013, p. 24).

Dessa forma, a pergunta a ser respondida nesta
pesquisa € a seguinte: de que maneira o jogo pedagdgico, o
“jogo de forcas” pode contribuir para o ensino de fisica nas
aulas de ciéncias dos alunos do 3° ano do ensino fundamental?

Como objetivo geral, a pesquisa busca investigar a
utilizagdo de um jogo educativo para ensinar fisica em aulas de

ciéncias dos alunos do terceiro ano do ensino fundamental.
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Especificamente, o estudo pretende identificar a
contribuicdo do jogo educativo “jogo de forcas” no trabalho dos
conceituais de além dos conteudos

contelidos fisica,

procedimentais e atitudinais.

Procedimentos Metodoldgicos

Inicialmente, foi realizada uma pesquisa bibliografica
com a finalidade de fundamentar o estudo. Ocorreu uma busca
na internet de artigos cientificos, de livros e de autores que
trabalham a utilizacdo de jogos educativos no ensino de
ciéncias. Aconteceu, também, uma analise dos documentos
oficiais da educacao sobre o assunto.

As atividades em sala de aula foram conduzidas por duas
professoras. As docentes revezaram entre o0s seguintes
procedimentos: orientar o desenvolvimento da aula de ciéncias
com os alunos e registrar informacdes das agdes dos mesmos
em diario de campo. Descartou-se qualquer tipo de gravacgdo
por receio de que isso pudesse interferir na espontaneidade dos
alunos.

Antes da aplicacao do jogo, uma professora dialogou com
os alunos com a intencdo de identificar conhecimentos prévios
sobre os assuntos de forga magnética, forca elétrica e
gravitacional.

Os alunos foram, entdo, desafiados a trabalhar os
conceitos cientificos das mencionadas forgas, por meio do
jogo, oferecendo condicdes para o registro de informacoes:

suas motivacoes,

manifestacdes de habilidades, interacao

entre pares, entre outros. Apdés a aplicagdo do “jogo de
forcas”, aconteceu um momento avaliativo em que as
docentes desafiaram os alunos, com seis perguntas orais, a
responderem sobre o conteldo conceitual presente no jogo
pedagdgico.

Para anadlise das observacoes realizadas no momento do
jogo, utilizaram-se os dados registrados em didrio de campo.
ApOs leitura flutuante dessas informacgoes, foi possivel criar a
seguinte categorizagdo: aspectos positivos da utilizacdo do jogo.

A mencionada categoria foi dividida em trés temas: a)
desenvolvimento de contelddos conceituais; b) manifestacdes de
conteldos atitudinais; c¢) manifestacdbes de conteldos
procedimentais.

No final da aula, os alunos foram convidados a escrever
depoimentos sobre a mesma.

A pesquisa tem um carater qualitativo, pois seus passos
ndo se destinam a medir ou utilizar nGmeros em suas afericdes,
utilizando-se técnicas de observacdo pra a coleta dos dados
(SAMPIERI; COLLADO; LUCIO, 2006). O

direcionado para um estudo de caso. A investigacdo é realizada

enfoque esta
com os alunos de uma turma do 3° ano do ensino fundamental
(GIL, 2008).

A analise dos dados procurou seguir a técnica de analise
de conteldo de Bardin (2011). Os dados foram produzidos
mediante comunicagdo entre os atores. Passaram por uma fase
de organizagdo, por outra de categorizagdao dessas informagoes
e, finalmente, a fase de tratamento a luz do referencial tedrico.
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0 JOGO DE FORCAS

O "jogo de forcas” é composto por 36 cartas
diferenciadas em duas cores, verde e vermelha. A distribuicdo
tem a seguinte composicdo: 8 cartas com figuras de imas,
sendo 4 verdes e 4 vermelhas; 8 cartas com figuras de massas,
sendo 4 verdes e 4 vermelhas e 8 cartas com figuras de cargas
elétricas, sendo 4 verdes e 4 vermelhas. O jogo apresenta
também mais 6 cartas verdes: 4 de atracdo e 2 de repulsdo; e

6 cartas vermelhas; 4 de atracdo e 2 de repulsédo.

Figura 1: Cartas do jogo

CARGA CARGA
ELETRICA ELETRICA
NEGATIVA
CARG!
A

MASSA

0O “jogo de forgas” foi desenvolvido para ser jogado por 2

ou 4 jogadores e ha, no decorrer de seu processo a distribuicdo
de 6 cartas para cada participante. Caso o jogo se desenvolva
recomenda-se a

com 4 jogadores,

divisdo em duplas,

semelhante ao domind®*, cada uma escolhendo a cor que ird
usar na atividade.

O jogo se inicia com um participante “comprando” uma
carta @ mesa - de atracdo ou repulsdo - e descartando a
mesma juntamente com uma das seis que lhe pertenga. Um
exemplo que podemos destacar: o jogador compra a carta
vermelha de atracdo e joga juntamente com a carta vermelha
da carga negativa. Para formar uma trinca, o préximo a jogar,
devera colocar a carta vermelha de carga positiva e formar,
assim, a trinca. Se o mesmo nao possuir tal carta, passa a vez
para o préoximo.

Figura 2: Trincas de Forgas.

MASSA
MASSA
—
=
/

ELETRICA

4 Jogo com 28 pecas em que disputam dois, trés ou quatro jogadores,
entre os quais se distribuem igualmente as mencionadas pegas e,
ganha quem se descarta primeiro de suas pedras.
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Se a dupla formadora desta trinca escolhera a cor
vermelha, eles marcam um ponto. Se ocorre o contrario, eles
nao deixam a dupla “vermelha” marcar. O jogo acaba quando
um dos participantes jogar a sua ultima carta. Vencera o jogo
aquela dupla que formar mais trincas.

Utilizando o jogo em sala de aula: tecendo
resultados

O “jogo de forgas” foi aplicado numa escola de ensino
fundamental, em uma turma do 3° ano contendo 24 alunos na
faixa etadria entre 8 e 11 anos, durante duas aulas de 45
minutos, cada, totalizando 90 minutos.

Primeiramente foi apresentado a eles o “jogo de forgcas”.
Com isso, os alunos ficaram atentos a cada detalhe que o jogo
iria lhes proporcionar naquela atividade a ser trabalhada.

Posteriormente, os alunos manifestaram suas opinides
sobre as indagacOes realizadas pela professora que buscava
identificar conhecimentos prévios sobre o assunto. O Quadro 1
apresenta algumas falas dos alunos.

Quadro 1 - Reflexdo sobre o conhecimento prévio dos alunos

Perguntas Expressoes dos alunos

P1: O que vocés entendem por | Al: esforco fisico; A2: empurra com a
forca gravitacional? mao; A3: puxar com forga.

P2: O que vocés entendem por | Al: é aquilo que da choque? A3: é
forga elétrica? eletricidade; A4: empurra a eletricidade.

P3: O que vocés entendem por | N&do houve respostas
forca magnética?
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Observando as respostas da primeira pergunta, por
exemplo, podem-se identificar exemplos interessantes de
concepcdes espontaneas em detrimento de aspectos galileano-
newtoniano como era de se esperar pelo fato de os, os alunos,
certamente, ndo terem tido um contato formal com os assuntos
de fisica em aulas de ciéncias. Pode-se observar, também, que
os alunos associam a ideia de forca a um esforgco muscular com
a necessidade do contato entre os corpos. A ideia de acgdo a
distancia parece ndo existir.

Em seguida, dividiu-se a turma em seis grupos
ensejando a todos que participassem do jogo. Norteados pelas
orientacOes das professoras, os alunos comecaram a partida
utilizando as cartas do “jogo de forcas”. Aproveitando o
interesse e a motivacao deste momento ludico, a professora foi
trabalhando, com os alunos, a parte tedrica sobre as forgas
magnéticas, elétricas e gravitacionais. As figuras 3 e 4
mostram, na sequéncia, as acles realizadas.

Figura 3 - Alunos utilizando o
“jogo de forgas”.

Foto - Dos autores Foto - Dos autores
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Figura 4 - Professora explicando
conteudos relativos as forgas.




Pode-se observar que os alunos aceitaram e participaram
com bastante atencdao deste momento de explicagbes, no qual
trabalhadas informacgdes tedricas que ajudariam no melhor
entendimento do jogo. Assim, as participacOes e as discussdes
conceituais  relacionados  as

sobre  aspectos forgas,

exemplificados nas figuras 3 e 4,

interacdo entre os

respectivamente,
evidenciaram momentos de atores
importantes para o desenvolvimento do raciocinio dos alunos
(GOUVEA; SUART, 2013).

Ao reiniciar o contato com o jogo, cada aluno ficou atento
para a jogada do colega e sempre que um punha uma carta
sobre a mesa que ndo fosse a correta o outro questionava sobre
a mesma, evidenciando submissdo as regras e manifestacao de
trabalho do raciocinio légico dos alunos (BRASIL, 1997). A figura 5

esboca os alunos retornando ao jogo.

Figura 5 - Momento de interagao entre os atores.

Foto - Dos autores
O Quadro 2 apresenta manifestacbes dos alunos que
refletem alguns aspectos considerados positivos na utilizagdo do
“jogo de forcas”.
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Quadro 2 - Contribuicdes conferidas com a utilizacdo do “jogo de forgas”

Categoria:
Aspectos positivos
da utilizacao do
jogo.

Definigcao: Positivo com negativo se atraem, o polo norte
s6 puxa o polo sul, massas sé se puxam, a massa puxa a
outra sem tocar, positivo empurra carga positiva,
respeitar as regras, merecer a vitoria, ajudar a jogar a
carta certa, ndo jogar na sua vez, ndao chamar de burro
porque ele também ta aprendendo, ensinar ele, deixa ele
ganha uma vez, se jogar a carta da carga positiva eu
ganho, acho que o (...) tem a carta da massa vermelha e
vai ganhar, s6 pode fazer trinca com todas verdes, vou
deixar essa carta por ultimo pra ganhar, ta dois a zero,
nao pode fazer trinca com ima e carga.

Temas

Expressdes’ dos alunos

Desenvolvimento
de contelido
conceitual

A5: Positivo com negativo se atraem, ndo é professora?

A1l: O polo norte s6 puxa o polo sul, (...). Ta errado, as
massas sé se puxam.

A2: Professora, a massa puxa a outra sem (...) tocar, né?
A3: Formei uma trinca (...) positivo empurra carga positiva.

Manifestacdo de
conteudos
atitudinais.

Al: Tem que respeitar as regras. Quero merecer (...) a
vitoria.

A2: Deixa eu te ajudar a jogar a carta certa. Nao quero
jogar na sua vez.

A3. Ndo deves (...) chamar de burro porque ele também
ta aprendendo. Posso ensinar ele, professora?

A4: Deixa ele ganha uma vez.

Manifestagao de
conteudos
procedimentais

A4: Se (...) jogar carta da carga positiva, eu ganho
(raciocinar).

A5: Acho que o (...) tem a carta da massa vermelha e vai
ganhar (observar e argumentar). Sua (...), s6 pode fazer
trinca com todas verdes (regras)

A2: Vou deixar essa carta por uUltimo pra ganhar
(estratégia)

Al: Esta dois a zero para o (...) (classificar). Ndo pode
fazer trinca com ima e carga, né professora? (regras)

5 Enunciado do pensamento dos alunos por meio de gestos ou palavras
faladas. As expressdes estdo representadas procurando transmitir, na
integra, as manifestacdes dos alunos.
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Apesar de apresentarem linguagens usuais ao
dialogarem, os alunos expuseram falas possiveis de serem
interpretadas  como  indicios de desenvolvimento de
conhecimentos cientificos. Os mesmos perceberam que a ideia
de forca pode estar relacionada a uma acdo a distancia e
conseguiram interpretar fen6menos do processo de interacdo
entre as forgas (BRASIL, 1997, 2000).

Foi possivel observar, também, a manifestacdo de
contelidos atitudinais, pois os alunos exigiram respeito as
regras, esbogcaram momentos de sensibilidade e solidariedade
com o proximo, bem como de honestidade e cooperagdo
(BRASIL, op. cit.).

Com relacdo  a manifestacdo de  conteldos
procedimentais, a utilizacdo do jogo proporcionou aos alunos a
possibilidade de raciocinar, observar, argumentar, manifestar
entendimento de regras, desenvolver estratégias de jogo e
classificar a ordem no jogo (BRASIL, 1997).

Como momento avaliativo, seis perguntas foram
realizadas e refletidas com os alunos e as mesmas foram assim
sistematizadas:

1) Todas as forcas sé@o de atracao e repulsao? Justificar.

2) Como se chamam as forcas existentes entre as cargas
elétricas?

3) Como se chamam as forgas existentes entre os imas?

4) Como se chamam as forcas existentes entre as
massas?

5) Qual dessas forcas é a mais fraca?

pedras de imas ou entre dois pequenos blocos de madeira?

6) E mais facil ocorrer atracdo entre duas pequenas

5) Qual dessas forcas é a mais fraca? (novamente).

No intervalo entre a primeira e a quarta questdo, pelo
menos um aluno ou aluna conseguiu responder corretamente.
Na primeira pergunta, por exemplo, os alunos responderam que
entre massas s6 pode haver forcas de atracdo, mas que com as
cargas e com os imas, as forgas também ocorrem com repulsdo.
Os discentes lembraram que cargas de sinais iguais - assim
como imds com polos iguais - se repelem e cargas de sinais
diferentes — assim como imds com polos diferentes - se atraem.

No entanto, nenhum dos alunos esbogou possiveis
respostas para a quinta questdao e isso fez com que as
professoras formulassem a sexta e ultima pergunta.

Ao responderem a sexta indagacao salientando que era
“mais facil haver a atracdo entre os dois imds”, os alunos foram,
entdo, desafiados a retornarem a quinta questdo. Diante disso,
surgiram respostas como: Al: “entre as massas”, A3: “A forca
que puxa as massas”.

Assim, mesmo os alunos nao utilizando a denominagao
“forca gravitacional” para responder a quinta questdo, foi
possivel observar que os mesmos conseguiram perceber o quao
a mesma ¢é fraca em relagdo as eletromagnéticas, evidenciando
a analogia realizada pela professora como outro importante
instante de interacdo (GOUVEA; SUART, 2013).

Apo6s a utilizacdo do “jogo de forcas”, as professoras
solicitaram aos alunos que fizessem depoimentos relatando o
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que eles haviam achado de importante no jogo. Os discentes
teceram argumentos que podem mostrar o quanto eles
valorizaram a atividade além de evidenciar o conhecimento
conceitual adquirido.

“"Foi bom, porque foi divertido e a aula se tornou
diferente com esse joguinho, aprendi que os opostos
se atraem” (Aluno A1, 17/06/2014).

"Bacana, porque foi uma aula divertida, pois tive a
oportunidade de aprender sobre as forcas
magnéticas, gravitacionais e elétricas onde algumas
se atraem e se repelem” (Aluna A2, 17/06/2014).

“"Foi muito legal, porque o jogo foi interessante e
tornou a aula de hoje divertida e agora ja sei

algumas coisas sobre essas forcas que ndo conhecia
(Aluna A3, 17/06/2014).

“"Gostei muito, foi divertido ganhar dos meus colegas
porque estava prestando a atencdo no que vocés nos
explicaram na lousa e através dos desenhos e
objetos que nos
17/06/2014).

mostraram”  (Aluno A4,

As falas dos alunos evidenciam uma questdo
interessante que infelizmente nem sempre se faz presente nas
aulas de ciéncias. O interesse e o prazer pelo trabalho ficaram

. artigo

latentes, nos depoimentos dos educandos, quando a atividade
ocorreu em grupo com a utilizagdo deste recurso ludico: o jogo
educativo (BRASIL, 1997).

Nesse contexto, como é de conhecimento, ha autores
que mencionam a respeito dos assuntos de fisica afirmando que
se verifica “uma aversdo explicita ao conteiddo de Fisica em
ambiente escolar” (MELO, 2011, p.23). Dessa forma, utilizar
jogos pedagogicos como instrumento de apoio nas aulas de
ciéncias pode ser uma alternativa interessante para se estimular
o interesse pelos assuntos de fisica.

Portanto, o jogo educativo pode fazer parte do
planejamento anual dos professores e deve ser um instrumento
presente no contexto da educacdo, em especial, no conteldo de
fisica.

Consideracoes finais

Inicialmente, € interessante ressaltar que a atividade
realizada, com a utilizacdo do jogo, proporcionou um ambiente
prazeroso em que todos os atores do processo ensino-
aprendizagem foram importantes. Os alunos, em especial,
sairam de uma situacdo de coadjuvante, comum na perspectiva
tradicional de ensino, e passaram a fazer parte do processo:
agiram, interagiram, questionaram, refletiram, isto &, passaram
de meros espectadores a elementos ativos na construgao do
conhecimento.

Dessa forma, os conteldos procedimentais foram
valorizados. Varias habilidades puderam ser observadas no
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momento de aplicacdao do jogo, destacando-se aquelas em que
os discentes precisam dialogar, refletir, questionar, mensurar,
conferir, entre outras.

Outro aspecto, além dos procedimentais, que fez
parte deste momento e que deve ser lembrado, refere-se aos
conteldos atitudinais. Os alunos se ajudaram, cooperaram,
demonstraram lacos de afetividade e solidariedade, e
principalmente, se respeitaram. O momento era muito mais de
construcdo de conhecimento do que de competicao.

Finalmente, a proposta de utilizacgdo do jogo
estimulou o interesse pelo conteldo de fisica em virtude de os
alunos se virem desafiados a aprender tal assunto para terem
Com os discentes

sucesso na utilizacdo do jogo. isso,

valorizaram e se interessaram pelo conteddo conceitual

presente neste objeto de aprendizagem.
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PLAYING WITH THE PHYSICS: STIMULATING
INTEREST AND STUDENTS OF KNOWLEDGE
CONSTRUCTION OF INITIAL YEARS WITH
"GAME OF FORCES"

Abstract

As a general objective, the research sought to investigate
the use of an educational game to teach physics in science
classes of students in the third year of elementary school.
Specifically, the study sought to identify the contribution of
the educational game "game of forces" in the work of
conceptual physical content in addition to the procedural
and attitudinal contents. The research has a qualitative
nature with a targeted approach to a case study. The data
analysis tried to follow the technique of content analysis.
Procedural contents were valued, because various skills
could be observed at the time of application of the game, in
addition to attitudinal, because the students helped,
cooperated, demonstrated ties of affection and solidarity,
and especially if respected, because the time was, much
more, construction of knowledge than competition. Finally,
the proposed use of the game stimulated interest in physics
content because students found themselves challenged to
learn this subject to be successful with the use of the game.

Key-words: Educational game, Physics conceptual
content, Contents procedural and attitudinal.
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