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“O jogo é um caso tipico das condutas
negligenciadas pela escola tradicional,
dado o fato de parecerem destituidas de
significado funcional. Mas esta visdo
simplista ndo explica nem a importancia
que as criangas atribuem aos jogos e
muito menos a forma constante de que
se revestem 0s jogos infantis,

simbolismo ou ficgdo.”

(Jean Piaget)



RESUMO

Com as dificuldades enfrentadas no dia a dia escolar, esta cada vez mais dificil
para os professores atrair a atencdo dos alunos, pois a falta de interesse e
desmotivacdo dos estudantes faz com que as aulas ndo alcancem o
rendimento esperado. Nas aulas de fisica, os professores de Ensino Médio
encontram alguns obstaculos em suas aulas, pois 0s alunos apresentam
dificuldades para compreender os conceitos fisicos. Esses alunos provindos do
ensino fundamental em sua maioria ndo trazem uma base dos contetdos de
fisica para o Ensino Médio. No Ensino Fundamental, os alunos s6 possuem
acesso a disciplina de fisica no 9° ano quando a disciplina de Ciéncias se
divide em trés: Fisica, Biologia e Quimica. Esses conteldos estdo resumidos
nos livros didaticos e nem sempre os professores tém a formacédo necessaria
para a aplicacdo das aulas. Com base nessas dificuldades e na busca por
ferramentas que colaborem com o processo de aprendizagem dos alunos, foi
desenvolvido e aplicado um jogo analégico denominado Twister da Fisica, que
foi inspirado no jogo americano Twister. A aplicagdo ocorreu com o0s alunos da
turma de 9° ano da Escola de Ensino Fundamental do Distrito de Betania,
localizado no municipio de Dep. Irapuan Pinheiro, Estado do Ceara. O jogo
havia sido idealizado pelo PIBID de Fisica da UECE/FECLI, mas os bolsistas
s6 haviam desenvolvido com alunos do Ensino Médio. A ideia dessa pesquisa
€ analisar se 0s jogos iam alcancar 0s mesmos objetivos nas turmas de Ensino
Fundamental. Através de pré e pos-teste, os resultados puderam ser
analisados. O entusiasmo com que o0s alunos receberam a proposta de
atividade mostra o quanto esses instrumentos de aprendizagem podem facilitar
a compreensdo de conceitos abordados em sala, pois através dos jogos

didaticos, o aluno participa de forma ativa na construcéo do seu conhecimento.

Palavras-chave: Jogos. Ensino. Aprendizagem.



ABSTRACT

With the difficulties faced in day-to-day school, it is increasingly difficult for
teachers to attract the attention of students, as the lack of interest and
demotivation of students makes the classes do not reach the expected income.
In physics classes, high school teachers encounter some obstacles in their
classes, because students have difficulties understanding the physical
concepts. These elementary students mostly do not provide a basis for physics
content for high school. In Elementary School, students only have access to the
discipline of physics in the 9th year when the discipline of science is divided into
three: Physics, Biology and Mathematics. These contents are summarized in
the textbooks and not always the teachers have the necessary training for the
application of the classes. Based on these difficulties and the search for tools
that collaborate with the students' learning process, an analogue game called
Twister of Physics was developed and applied, which was inspired by the
American game Twister. The application occurred with the students of the 9th
grade class of the Bethany District Elementary School, located in the
municipality of Dep. Irapuan Pinheiro, State of Ceard. The game had been
idealized by the PIBID of Physics of the UECE/FECLI, but the scholars had only
developed with students of High School. The idea of this research is to analyze
if the games were going to reach the same objectives in the classes of Primary
education. Through pre- and post-test, the results could be analyzed. The
enthusiasm with which the students received the activity proposal shows how
much these learning instruments can facilitate the understanding of concepts
addressed in the room, because through the didactic games, the student
participates actively in the construction of their knowledge.

Keywords: Games. Teaching. Learning.
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1. INTRODUCAO

Com o avanco tecnoldgico em nossa sociedade, estd cada vez mais
dificil para os professores atrair a atencdo dos alunos para suas aulas. Através
de conversas com alunos e com professores, podemos notar que o método
tradicional (quadro negro, livro e pincel), nem sempre é suficiente para que os

estudantes se interessem e participem das aulas.

As novas tecnologias fazem com que criancas, adolescentes e adultos
dediqguem boa parte do seu tempo para esses aparatos tecnoldgicos e para as
redes sociais, esquecendo assim as utilidades que esses instrumentos podem
ter para auxiliar o processo de ensino e aprendizagem, e assim facilitar a

compreensao de diversos conceitos.

Em conversas e debates com professores, alguns relatam que em se
tratando das aulas de Fisica, a falta de interesse dos alunos e a dificuldade
destes para compreender 0s conceitos expostos em sala, apresentam-se de
forma mais acentuada e torna o trabalho dos educadores cada dia mais
complicado. Na busca por inovagdes e métodos que incentivem os alunos a
procura do conhecimento, esses professores buscam utilizar ferramentas
didaticas que podem ser eficientes para complementar o conteddo exposto na

aula tradicional.

Essas ferramentas podem ser, por exemplo: jogos educativos, softwares
educacionais, aplicativos para celular (educativos), entre outros. Utilizados de
forma correta, estes instrumentos estimulam ao aluno a participacdo nas
atividades propostas pelo professor em sala de aula, pois o uso dos jogos
didaticos possibilita que os alunos aprendam com menos dificuldade os

conceitos trabalhados no dia a dia escolar.

Nas discussdes tidas com os professores, estes também relatam que a
“deficiéncia” na aprendizagem dos conceitos de Fisica comega ainda quando
os estudantes estéo no ensino fundamental. Para estes alunos que chegam no

9° ano do fundamental, ocorre uma mudanca na disciplina de ciéncias, que
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passa a ser dividida em trés: Biologia, Fisica e Quimica. Os alunos apresentam
dificuldades para compreender os conceitos fisicos, por que estes envolvem
célculos e em algumas vezes estes alunos nao conseguem relacionar 0s
fendbmenos fisicos com o0 seu cotidiano. H& também uma determinada
“‘idealizacao” de que a disciplina de Fisica é complicada demais para se
compreender, o que em alguns casos conduz a um bloqueio na aprendizagem

dessa disciplina.

Por causa da divisdo das trés disciplinas, os conteudos apresentados
nas aulas de ciéncias sao resumidos para que no decorrer do ano letivo os
alunos tenham visto pelo menos uma parte dos conteddos basicos das trés
disciplinas. Com esse resumo, 0s alunos nao tém acesso aos conhecimentos
necessarios para que construam uma base para o Ensino Médio. Ao ingressar
no Ensino Médio alguns alunos tém dificuldades em acompanhar o

desenvolvimento dos contetudos planejados pelos professores de Fisica.

E assim, o professor ndo consegue obter bons resultados na aplicacao
do seu planejamento e os alunos ndo compreendem e captam o0s
conhecimentos expostos, pois, como boa parte dos alunos que chegam ao
ensino médio ndo tem conhecimentos béasicos sobre a disciplina de Fisica, isso

faz com que o desenvolvimento das aulas e dos alunos ocorra de forma lenta.

Os jogos didaticos sdo uma alternativa simples e interessante para se
aplicar em sala de aula. Utilizar os jogos como facilitadores do processo de
ensino aprendizagem traz a esses alunos oportunidades para uma melhor
compreensao dos conceitos. Esses jogos, se utilizados de forma correta,
trazem inumeros beneficios. Os alunos tém a oportunidade de aprender e
brincar a0 mesmo tempo, tornar as aulas dindmicas faz o processo de
aprendizagem mais divertido e atrativo, e faz com que a disposi¢ao dos alunos

para participar aumente.

Se utilizado como um instrumento facilitador, o jogo tem a capacidade de
ajudar os alunos a aprender contetdos de dificil compreensdo e permitir a
estes que aprendam de forma divertida os contedudos que estdo sendo
trabalhados em sala de aula. E assim permitir ao professor uma maior

flexibilidade na aplicacéo de suas aulas.
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Na busca por melhorias na aprendizagem dos nossos alunos, este
trabalho descreve o desenvolvimento e a realizacdo de uma atividade
utilizando jogos educativos nas aulas de ciéncias do Ensino Fundamental. O
jogo foi utilizado como complemento para facilitar o processo de compreensao
dos alunos na aula de ciéncias. Para os alunos, antes da aplicacédo do jogo foi
realizada uma aula sobre Movimento Uniforme, na qual os estudantes puderam

tirar davidas, e em seguida comecamos a organizar a aplicacao do jogo.

O jogo foi idealizado pelo projeto PIBID de Fisica da UECE/FECLI, e se
chama Twister da Fisica; este jogo foi baseado no jogo americano Twister. A
ideia principal do Twister da Fisica é que os alunos se dividam em equipes,
escolham dois participantes para irem ao tapete e séo feitas perguntas a toda a
equipe. Essas sao questdes de fisica, mais precisamente sobre o contetudo da
aula de Movimento Uniforme. Caso a equipe responda a questdo incorreta, os
dois participantes que estdo no tapete sorteiam uma cor e um membro para

colocar no tapete.

A experiéncia com os alunos trouxe bons resultados, o espirito
competitivo fez com que eles possuissem uma maior busca pelo conhecimento,
pois todos apresentavam-se estimulados e com o intuito de resolver
corretamente os problemas de fisica propostos no jogo. Os alunos conseguiam
em equipe responder as questdes propostas, pois esclareciam suas davidas
com 0s outros integrantes da equipe e pesquisavam nas suas anotagdes e no

livro de ciéncias, ate que chegassem a resposta correta do exercicio.

O entusiasmo de participar desta atividade permitiu que estes alunos
tivessem uma maior fixagdo dos conceitos trabalhados na aula de ciéncias, e
assim construir uma base melhor, para continuar estudando os contetdos de

Fisica que seriam trabalhados no decorrer do ano letivo.

Para que pudéssemos ter uma analise concreta dos resultados obtidos,
foram realizados pré e pods testes para que uma analise qualitativa dos
resultados alcancados fosse realizada através da aplicacdo da aula utilizando

0s jogos como facilitadores na aprendizagem desses alunos de 9° ano.
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Assim, tém-se como objetivo mostrar que através de jogos com facil
aplicacao pode-se colaborar com a fixacdo dos conceitos de Fisica, abordados

nas aulas de ciéncias no ensino Fundamental e também do Ensino Médio.

O presente trabalho busca encorajar os professores a buscar por novos
métodos que facilitem o aprendizado dos alunos em sala de aula, para que
estes apresentem um maior interesse pelos conteldos que sdo repassados
diariamente durante as aulas. Tem-se a finalidade de apresentar as
dificuldades que sdo enfrentadas por professores para atrair a atencdo de
alunos e como € complexo concorrer com as novas tecnologias que sao

bastante atrativas.
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2. O ENSINO DE FISICA: DIFICULDADES ENFRENTADAS
POR PROFESSORES NAS AULAS DE FISICA.

Com base em artigos e pesquisas realizadas, podemos notar que boa
parte dos professores de Fisica encontram dificuldades para repassar 0s
conteudos de suas aulas. Um dos motivos mais frequentes € que, na maioria
das vezes, ndo conseguem chamar a atencao dos alunos e fazer com que suas

aulas se tornem atrativas e instigantes entre outras adversidades.

Estas dificuldades se tornam mais nitidas por diversas causas, dentre
elas: A falta de conhecimentos prévios dos alunos que vém do ensino
fundamental, no qual, na maior parte das vezes, 0s conceitos de Fisica séo
abordados de forma superficial, sem que se dé a devida importancia; e outro
ponto muito destacado é a falta de profissionais formados em Fisica, de modo
que as aulas dessa disciplina em algumas escolas s&o ministradas
normalmente por pessoas sem a formacdo necesséaria, o que traz enorme

prejuizo para os estudantes.

Mas os problemas que atingem o ensino de Fisica, no entanto, ndo sédo
caracteristicos apenas dessa disciplina. Sao sintomas de algo mais geral que

ocorre com a educacgao basica como um todo.

Segundo LACERDA (2009),

O fracasso escolar € um dos maiores problemas que as instituicdes
educacionais encontram nos dias atuais, pois além de possuir uma
origem organica, psicolégica elou ambiental, causam outros
problemas no aluno, como desmotivacdo e desinteresse, que

interferem no seu processo de aprendizagem. (LACERDA, 2009)

2.1 A MUDANCA NO METODO DE ENSINO

Com o uso das novas tecnologias, abriu-se um leque de alternativas e
uma gama de informacfes passaram a estar disponiveis na palma da mao;
COMm iSSO as pessoas ja se acostumaram a ter acesso a elas de maneira rapida

e eficiente gastando o menor tempo possivel.
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Para FRAZ (2013),

No mundo globalizado como o de hoje, faz-se necessario rever com
urgéncia os conceitos que circulam na area educacional. Ndo se trata
apenas de novas metodologias e linguagens adentrando nas relacfes
pedagégicas para melhorar 0 que existe, mas faz-se necessario
repensar todo o processo de construcdo do conhecimento, gerando
mudangas e modificagbes nas formas de ensinar e aprender, o que

gera dificuldades e incertezas na pratica docente. (FRAZ, 2013)

Isso nos faz pensar que s6 o método tradicional de ensino talvez néo
seja suficiente para capturar o interesse dos estudantes pelas aulas de Fisica,
e sabemos que se 0s nossos professores ndo conseguirem acompanhar todo
esse processo de evolugcdo, ndo vamos conseguir capturar a atencao
necessaria dos nossos alunos. E fundamental que o professor tenha sempre a
capacidade de se reinventar para que de forma dinamica faca com que seus

alunos sejam trazidos para o mundo da Fisica.

Para um bom desempenho em sala de aula, é necessario que o0
professor conheca os seus alunos e 0 meio em que estes estao inseridos, para
que possa observar e encontrar a melhor forma de exteriorizar o conhecimento
e, dentro do possivel, associar os conceitos abordados em sala de aula com o

cotidiano dos estudantes.

2.2 O PAPEL DO PROFESSOR NO PROCESSO DE ENSINO-
APRENDIZAGEM.

Apesar de exercer um papel importantissimo no processo de
aprendizagem, o professor ndo deve ser visto como o “Dono do saber”, ou seja,
como o Unico capaz de possuir o entendimento; ao contrario, este deve instigar
0os alunos a construirem seu conhecimento, incentivando a curiosidade e a

busca por novas informacdes e aprendizados.

De acordo com CARVALHO et al (2009, p.33) temos que,

O principio no qual o aluno é o construtor do préprio conhecimento é,
muitas vezes, erroneamente interpretado, atribuindo-se a ele a tarefa
de descobrir ou de inventar conhecimentos. A interpretagdo que nos

parece mais adequada consiste em pensar o aluno como o sujeito
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gue aprende sem que ninguém possa substitui-lo nessa tarefa. O
ensino acontece através de atividade mental construtiva desse aluno ,
gue manipula, explora, escuta, &, faz perguntas e expde suas ideias.
(CARVALHO et al , 2009, p.33)

7

Sobre o professor, é indispensavel que este tenha apoio ndo s6 do
ndcleo gestor da escola, como também se faz necesséria a participacao direta
da familia no ambiente escolar. E na familia que as criancas e adolescentes
adquirem seu primeiro contato com a educacdo, pois no convivio familiar pode
se adquirir caracteristicas culturais e assumir principios éticos para que com

iSso possam ter um bom convivio social.

N&o adianta para os pais tentar suprir com presentes materiais aquilo
gue sO a presenca deles pode organizar. Como no mundo moderno a maioria
deles tém que sair cedo e deixar os filhos com parentes ou com pessoas
responsaveis por cuidar deles, em boa parte tentam suprir essa falta realizando
todos os desejos dos filhos, o que ndo é correto, pois enquanto estiverem
presenteando para suprir a falta de afeto, carinho e de ateng&do, 0S N0Ssos
jovens irdo continuar sem os principios basicos que sao fundamentais para

formar o perfil de um bom cidadéo.

Em certos casos, os professores se deparam com alunos oriundos de
familias completamente desestruturadas. Assim tem-se criancas e
adolescentes que nem sempre possuem um ambiente confortavel para viver e
estudar e isso causa interferéncias no processo de ensino, pois sem a
gualidade de vida necessaria e com a cabeca cheia de preocupacbes 0s
estudantes tém maiores dificuldades para assimilar o que foi aprendido em sala

de aula.

Com todas essas dificuldades podemos nos questionar: Como a crianca/
adolescente serd capaz de despertar interesse e caminhar na busca de novos
saberes? Cabe aos governantes, a escola, aos professores e a familia buscar
conjuntamente medidas para contornar essa situacao e permitir que este aluno

sinta-se incorporado e familiarizado com o ambiente escolar.

Os professores podem procurar estratégias para fazer com que o

processo de ensino-aprendizagem se torne mais dinamico para os alunos a fim



20

de que estes aprendam a trabalhar em grupos; dividir tarefas e obedecer a
regras de comportamento, tudo pode ser trabalhado durante as aulas, o que
possibilita o desenvolvimento dos alunos, quando participam deste tipo de

atividade.

Segundo CARVALHO et al (2009, p.28),

Aprender a ouvir, a considerar as ideias de outro colega, ndo é so, do
ponto de vista afetivo, um exercicio de descentralizagdo; é também,
do ponto de vista cognitivo, um momento precioso de tomada de
consciéncia de uma variedade de hipéteses diferentes sobre o
fendmeno discutido. Nessa situacao de didlogo, os alunos séo ainda
estimulados por desafios a suas ideias, reconhecendo a necessidade

de reorganiza-las e reconceitua-las. (CARVALHO et al, 2009, p.28)

Portanto, o trabalho em grupo permite as criancas/adolescentes
elaborarem caracteristicas que permitem colaborar com seu desenvolvimento e
gue influenciam diretamente no meio em que estes convivem. Muda o seu jeito
de brincar, de se relacionar com amigos e familiares e vai contribuir na
formac&o de sua personalidade. E necessario que o educando possa participar

de forma ativa na construcdo e amadurecimento do seu proprio conhecimento.

Para CARVALHO et al (2009, p.28)

Criar condicdes para que os alunos digam 0 que pensam com
conviccdo, argumentem com precisdo e exponham suas ideias com
persuasdo ( e ndo repetindo o que professor disse) sdo objetivos a
serem atingidos em todo ensino construtivista, mas que sé podem ser
alcancados através de um trabalho diario, perseverante e muito
atento do professor. (CARVALHO et al, 2009, p.28)

Mas, o professor sozinho n&o vai conseguir mudar todos os seus alunos.
Para que a mudancga possa ocorrer, os educadores carecem de ajuda e apoio;
assim o trabalho realizado dentro da sala de aula podera mostrar resultados a
sociedade, a partir do momento em que a comunidade como um todo passe a
colaborar na formacdo profissional e social desses alunos. Um ponto
importante é que ndo podemos esquecer que através da educacgdo todas as

outras profissdes se constroem e se consolidam.
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O ndcleo Gestor e a Escola como um todo tém o dever de cuidar para
gue os professores e alunos tenham um ambiente favoravel para a realizacéo
das atividades, devem sempre proporcionar formacdes pedagdgicas aos
professores para que estes tenham uma boa base tedrica e informacdes para
transformar os seus alunos e as salas de aula. No mundo globalizado em que
vivemos a busca por informacdes deve ser incansavel e os professores nao

podem ficar atrasados no que se diz respeito aos novos métodos de ensino.

De acordo com POZO; CRESPO (2009, p.39), temos que:

Como em tantos outros ambitos, na aprendizagem as formas
costumam perdurar muito mais do que os conteudos. Ou, em outras
palavras, a forma de aprender ciéncias pode influenciar mais no
futuro académico e pessoal do aluno que os préprios “conteudos”
aprendidos. (POZO; CRESPO, 2009, p.39)

Apesar das dificuldades encontradas no dia-a-dia em sala de aula, se o
professor tiver a capacidade de reconhecer as dificuldades dos alunos e fizer
com que eles consigam crescer em cima dessas dificuldades utilizando os mais
variados recursos que se encontram disponiveis, 0 processo de ensino se
tornard atrativo e instigante. Assim os alunos de forma direta estardo
contribuindo com seu crescimento intelectual. Sobre esses recursos que
podem ser utilizados em sala de aula um bom exemplo é o uso de jogos
educativos, que permitem aos alunos uma maior facilidade na compreenséao

dos conteudos expostos em sala de aula.

2.3 O USO DE JOGOS EDUCATIVOS COMO FACILITADORES DO
PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM.

Existem diversas ferramentas que podem ser usadas para que os alunos
consigam assimilar da melhor forma os conceitos de determinadas disciplinas.
Com a facilidade de acesso a informacdes, os professores podem utilizar
aplicativos para celulares, softwares, usar 0s jogos didaticos e outros
instrumentos que permitam ao aluno interagir e aprender de forma divertida, e
para que assim possa participar da construgcdo de seus conhecimentos e

ideias.
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Com o uso de jogos didaticos, o professor possibilita aos alunos que
através do jogo captem os conceitos de disciplinas, que podem ser trabalhadas
de uma forma mais divertida; assim os alunos, de forma mdtua, além da
assimilacdo de conceitos sdo capazes de compreender as regras e as varias

formas de como se trabalhar em equipes.

De acordo com ARAGAQO; VIDIGAL (2012, p.20),

No processo de jogar, os alunos resolvem muitos problemas e
adquirem novos conhecimentos e habilidades. Investigar, decidir,
levantar e checar hip6teses sdo algumas das habilidades de
raciocinio légico solicitadas a cada jogada, pois, quando se modificam
as condicdes do jogo, o jogador tem que analisar novamente toda a
situacdo e decidir o que fazer para vencer. (ARAGAO; VIDIGAL,
2012, p.20)

Através das atividades ludicas, os alunos apresentam caracteristicas
particulares, pois cada jogador/aluno ira articular estratégias com sua
respectiva equipe para vencer o jogo. Este tipo de atividade permite ao
professor conhecer os seus alunos e as suas diferentes habilidades para
contornar as situagdes. Muitas vezes, aquela aula que era considerada chata
por parte dos alunos tem a possibilidade de se tornar mais instigante e
recreativa, pois 0s conceitos ndo estariam sendo abordados de forma
mecanizada, mas estes conceitos vao se construir no decorrer da atividade.
Isso permite aos alunos participar de forma ativa no processo de

aprendizagem.

Segundo SMOLE; DINIZ; MILANI(2007, p.10),

Por sua dimenséo ludica, o jogar pode ser visto como uma das bases
sobre a qual se desenvolve o espirito construtivo, a imaginacéo, a
capacidade de sistematizar e abstrair e a capacidade de interagir
socialmente. Isso ocorre porque a dimensao ladica envolve desafio,
surpresa, possibilidade de fazer de novo, de querer superar 0s
obstaculos iniciais e o incomodo por ndo controlar todos os
resultados. Esse aspecto ludico faz do jogo um contexto natural para
0 surgimento de situagdes-problema cuja superacdo exige do jogador
alguma aprendizagem e um certo esforco na busca por sua solucao.
(SMOLE; DINIZ; MILANI, 2007, p.10)
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2.4 PLANEJAR E ESSENCIAL PARA UMA BOA APLICACAO DOS
JOGOS DIDATICOS.

E necessario destacar que o professor no momento de aplicacio do jogo
deve estar sempre atento para que a diversdo da atividade nao retire o foco

principal que € aprender.

O planejamento de atividades é tarefa fundamental para que a aplicagédo
de jogos em sala de aula alcance os objetivos tragcados. Como para qualquer
outra atividade desenvolvida pelo professor, o planejamento dos jogos permite
gue o professor tenha certa concep¢ao do que podera ocorrer; assim ele tera
uma solucdo para as possiveis dificuldades que vado ser encontradas no
decorrer do jogo. Por isso, o planejar antes da aplicagdo dessas atividades é
essencial, e o professor deve ter esquematizado cada parte do jogo, cada regra
para que a atividade tenha um bom aproveitamento por parte dos alunos e do

professor.

Portanto para ARAGAQ; VIDIGAL(2012, p.11),

Assim é que de nada valem materiais didaticos na sala de aula se
eles ndo estiverem atrelados a objetivos bem claros e se seu uso ficar
restrito apenas a manipulagdo ou ao manuseio que o aluno quiser
fazer dele. (ARAGAO; VIDIGAL, 2012, p.11)

Durante a aplicacéo de jogos, o professor corre o risco de seus alunos
ficarem dispersos e por conta disso sairem do objetivo fundamental que € o
aprendizado.

A aplicacdo dos jogos tem como intuito ajudar no processo de
compreensao dos conceitos e ndao apenas de divertir e tornar as aulas mais
animadas. Fazer com que os alunos notem a importancia do jogo para a
fixacdo de determinados conceitos permite que estes levem esta atividade
lidica de maneira mais séria e responsavel. O controle da atividade em sala de
aula faz com que se tenha um maior aproveitamento e os resultados se

tornaram facilmente visiveis.
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2.5 A UTILIZACAO DE JOGOS DIDATICOS NAS AULAS DE FISICA.

As aulas de fisica nha maioria das vezes sdo consideradas chatas e
complexas por parte dos alunos, isso porque eles estdo acostumados a assistir
aulas em que o professor expde no quadro diversos conceitos e formulas,
passa exercicios e eles apenas devem copiar o que o professor passou em
sala. Outra dificuldade encontrada € que nem sempre o0s professores que
atuam nessa area possuem formacdo adequada; professores formados em
outras disciplinas acabam ensinando fisica apenas para completar a sua carga
horaria de trabalho, muitas vezes por questfes financeiras e falta de

oportunidades para trabalhar na sua disciplina de formacéao.

N&do € que o método tradicional de ensino esteja ultrapassado por
completo, mas a busca por inovagdes e outros materiais para se trabalhar em
sala € de grande importancia para que os alunos possam interagir com 0s

professores e participar da constru¢cdo do seu conhecimento.

De acordo com AZEVEDO et al (2010, p. 49)

Nessa nova concepgdo da escola, que é uma reagdo contra as
tendéncias exclusivamente passivas, intelectualistas e verbalistas da
escola tradicional, a atividade que esta na base de todos os seus
trabalhos é a atividade esponténea, alegre e fecunda, dirigida a
satisfacdo das necessidades do préprio individuo. (AZEVEDO et al,
2010, p. 49)

O uso de jogos didaticos nas aulas de fisica faz com que os alunos
olhem para esta disciplina, que consideravam dificil, de um modo diferente. A
intengdo é que o aluno trabalhe a fisica através da perspectiva de um novo

mundo.

De acordo com SMOLE; DINIZ; MILANI (2007, p.11),

E por meio da troca de pontos de vista com outras pessoas que a
crianca progressivamente descentra-se, isto €, ela passa a pensar
por uma outra perspectiva e, gradualmente, a coordenar seu proprio
modo de ver com outras opinides. Isso ndo vale apenas na infancia,
mas em qualquer fase da vida. (SMOLE; DINIZ; MILANI, 2007, p.11)
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Alguns alunos consideram a fisica como a disciplina mais complicada no
Ensino Médio, isso porque na maioria das vezes os professores trabalham
essa disciplina de modo mecéanico e sem apresentar entusiasmo com as
atividades que estao trabalhando. O professor deve apresentar sua paixao ao
ensinar, para que os alunos sintam-se motivados a participar das atividades
propostas em sala, sejam elas do modo tradicional ou de um modo mais
divertido como o uso de jogos didaticos. O professor também tem a
oportunidade de intercalar essas atividades, e isso é 0 mais apropriado: ele
pode unir sua aula de quadro negro e pincel juntamente com o uso de materiais
didaticos capazes de auxiliar aos alunos na construcdo de seus

conhecimentos.

N&o podemos esquecer que se o professor estiver desmotivado com a
atividade, ndo conseguird que seus alunos tenham interesse em participar da
aula; por isso a importancia de apresentar o entusiasmo para que este contagie
a todos que participem das atividades. No caso dos jogos, o professor se
apresenta apenas como um orientador e sua funcéo € auxiliar os alunos para
gue eles possam se direcionar e extrair da brincadeira 0 maior nimero de

informacdes possiveis.
Segundo CARVALHO et al (2009, p.33),

E o professor que propde problemas a serem resolvidos, que irdo
gerar ideias que, sendo discutidas, permitirdo a ampliacdo dos
conhecimentos prévios; é o professor que promove oportunidades
para reflexdo, indo além das atividades puramente praticas;
estabelece métodos de trabalho colaborativo e um ambiente na sala
de aula em que todas as ideias séo respeitadas. (CARVALHO et al,
2009, p.33)

Com a exposicao de situacdes-problemas pelo professor, os alunos irdo
tentar obter respostas para 0s seus questionamentos expondo suas opinides e
abrindo espaco para compreender as diferentes formas de pensar do outro. E
essencial lembrarmos que a sala de aula forma também cidad&os que, ao viver
em sociedade, necessitam de determinados valores éticos e morais, como 0
respeito as diferencas e a solidariedade, os quais devem ser trabalhados
diariamente pelos professores.
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Para uma boa aplicacdo de préaticas educativas como 0s jogos, é
necessario um espaco de qualidade para que 0 jogo seja executado com o
maior conforto possivel; assim a assimilacdo de conceitos se tornard mais facil
e o professor ndo encontrard problemas no desenrolar da atividade,
conseguindo cumprir o seu planejamento e obter o maior aproveitamento por

parte dos alunos.

Na disciplina de fisica, atividades interativas que influenciem a
participacdo dos alunos fazem com que eles percebam que o conhecimento
cientifico ndo esta tdo distante como eles imaginam; na realidade pode ser
abordado apresentando situacdes do cotidiano desses alunos para que estes
relacionem os conceitos explicados em sala de aula a sua realidade de vida.

2.6 AS VANTAGENS E DESVANTAGENS DO USO DE JOGOS EM SALA
DE AULA.

Como qualquer outra atividade, o0s jogos possuem vantagens e
desvantagens em sua aplicacdo. Sao diversos os fatores que podem fazer com
que o0 jogo nao tenha um valor educativo, por isso precisamos ter cuidado
durante sua utilizacdo. Observar a forma como estamos conduzindo esta
ferramenta educacional vai colaborar para que o uso do jogo traga beneficios
para os alunos, colaborando para a fixacdo dos conceitos estudados e para
gue se possa ajuda-los a desenvolver-se melhor no trabalho em grupo.
Dificilmente vamos encontrar atividades na qual sé existam vantagens, pois
sabemos que nelas podemos encontrar pontos positivos e pontos negativos.
Do mesmo modo, os jogos educativos, apesar de suas inimeras contribuicdes
para facilitar o processo de ensino, apresentam as suas dificuldades,

principalmente quando se trata de sua aplicagao.

Para GRANDO (2000, p. 35), reforca que 0 uso de jogos no processo de

ensino pode apresentar vantagens e desvantagens na sua utilizacao:
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Tabela 1: Vantagens e Desvantagens do uso de jogos

Vantagens

Desvantagens

- fixac&o de conceitos ja aprendidos
de uma forma motivadora para o
aluno;

- introducéo e desenvolvimento de
conceitos de dificil compreensao;

- desenvolvimento de estratégias de
resolucéo de problemas (desafio
dos jogos);

- aprender a tomar decisdes e saber
avalia-las;

- significagao para conceitos
aparentemente incompreensiveis;

- propicia o relacionamento das
diferentes disciplinas
(interdisciplinaridade);

- 0 jogo requer a participacéao ativa
do aluno na construcao do seu
préprio conhecimento;

- 0 jogo favorece a socializacao entre
os alunos e a conscientizacdo do
trabalho em equipe;

- a utilizacdo dos jogos é um fator de
motivacao para os alunos;

- dentre outras coisas, 0 jogo favorece
o desenvolvimento da criatividade,
de senso critico, da participacéo, da
competicao "sadia", da observacéo,
das vérias formas de uso da
linguagem e do resgate do prazer em
aprender;

- as atividades com jogos podem ser
utilizadas para reforcar ou recuperar
habilidades de que os alunos
necessitem. Util no trabalho com
alunos de diferentes niveis;

- as atividades com jogos permitem
ao professor identificar, diagnosticar
alguns erros de aprendizagem, as
atitudes e as dificuldades dos alunos.

- quando os jogos sdo mal utilizados,
existe o perigo de dar ao jogo um
carater puramente aleatorio,
tornando-se um "apéndice" em sala
de aula. Os alunos jogam e se
sentem motivados apenas pelo jogo,
sem saber porque jogam;

- otempo gasto com as atividades
de jogo em sala de aula é maior e, se
o professor ndo estiver preparado,
pode existir um sacrificio de outros
conteldos pela falta

de tempo;

- as falsas concepcdes de que se
devem ensinar todos os conceitos
através de jogos. Entdo as aulas, em
geral, transformam-se em verdadeiros
cassinos, também sem sentido algum
para o aluno;

- aperdada"ludicidade" do jogo
pela interferéncia constante do
professor, destruindo a esséncia do
jogo;

- acoercao do professor, exigindo
gue o aluno jogue, mesmo que ele
ndo queira, destruindo a
voluntariedade pertencente

a natureza do jogo;

- a dificuldade de acesso e
disponibilidade

de material sobre o0 uso de jogos no
ensino, que possam vir a subsidiar o
trabalho docente.

Fonte: Grando, 2000, p.35.




28

Esta tabela mostra que as vantagens superam folgadamente as
desvantagens, mas um bom aproveitamento de atividades como 0s jogos
didaticos sempre ira depender da forma como estes jogos forem conduzidos
em sala de aula. O professor deve buscar meios para que as desvantagens

nao se tornem empecilhos que impecam a boa reproducéo da atividade.

2.7 OS JOGOS ANALOGICOS E OS JOGOS DIGITAIS.

O uso de jogos, como ja citado acima, vem sendo um recurso educativo
bastante utilizado nas salas de aula, principalmente nos dias de hoje. Aprender
brincando permite aos alunos uma maior facilidade na compreensdo dos
conceitos estudados, pois com o cérebro mais tranquilo, consegue assimilar e

compreender melhor os conteddos expostos em sala.

Os jogos educativos podem ser analdgicos e digitais, e aparecem em
diversas formas como: jogos de tabuleiro, jogos de cartas, jogos corporais,

jogos de computador e celulares, entre outros.

Os jogos analdgicos apresentam diversas vantagens, pois com eles, as
criangas/adolescentes podem interagir e socializar uns com os outros. Nesse
tipo de jogo o contato permite aos jogadores aprender a socializar, obedecer

regras e trabalhar em equipes.

Algumas dessas caracteristicas também podem ser encontradas nos
jogos digitais, mas uma das caracteristicas que diferenciam esses jogos é
justamente o fato de serem jogos mais atrativos. Na maioria das vezes sao
jogos bastante coloridos, com boa qualidade de imagem e som e isso chama

bastante a atencdo dos jogadores.

Por essa guestdo, tornam-se mais dindmicos e permitem que os alunos
tenham resultados imediatos. Mas apesar de ser to interessante, ao se aplicar
esses tipos de jogos em sala de aula, o educador deve se preocupar com a
forma como ele aplica esse jogo, assim como nos jogos analdgicos. Se o
professor ndo realizar o jogo cuidando dos detalhes e fazendo o devido
planejamento, o recurso pode fazer com que o0s alunos deixem de

compreender as reais intencdes dessas atividades.
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Assim, o professor deve tomar cuidados para que 0s objetivos, que
foram planejados antes da aplicacéo do jogo, sejam devidamente alcancados.
Se o0 jogo néo for devidamente aplicado, este ndo tera um carater educativo e

acabara trazendo prejuizos aos alunos.

Uma das grandes vantagens de se aplicar jogos digitais, € que como a
cada dia que passa a tecnologia esta evoluindo mais, os educadores e alunos
podem ter acesso a esses recursos de aprendizagem, na palma da maéo,
através dos aplicativos de celulares. Ou seja, os alunos ndo precisam se
‘prender” em uma sala de computadores, para utilizar os jogos educativos.

Com as novas tecnologias, podem ter acesso a esses jogos em qualquer lugar.

Os jogos Analdgicos e Digitais, apesar de suas diferencas, buscam
alcancar o mesmo objetivo: facilitar e permitir aos alunos uma aprendizagem
significativa, aprendizagem essa que permita a esses educandos extrair e fixar
conhecimentos, através de brincadeiras e da interagdo com 0Ss outros

alunos/jogadores.

O jogo que vai ser apresentado nesta monografia € um jogo analégico.
Permite as interacdes dos jogadores, o trabalho em equipe e a disposi¢cao para
gue as equipes possam ganhar. Esse tipo de jogo permite que os alunos
desenvolvam além das competéncias intelectuais para que possam
compreender e fixar contetdos, habilidades para se relacionarem no trabalho
em grupo, desenvolvendo a solidariedade e facilidade na resolucdo dos

problemas que foram propostos no jogo.
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3. A EXPERIENCIA COM O USO DE JOGOS EM SALA DE
AULA: O TWISTER DA FISICA.

Para falar sobre a experiéncia com os jogos educativos na turma de 9°
ano, abordaremos a metodologia segundo a qual o presente trabalho foi
desenvolvido, a partir da escolha, adaptacdo e aplicagdo de jogo analégico

para o ensino de fisica no Ensino Fundamental.

3.1 A ESCOLHA E ADAPTACAO DO JOGO.

O programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia — PIBID de
Fisica da UECE-FECLI, baseado no ja existente jogo americano Twister,
utilizou este jogo como inspiracdo e 0 adaptou para que pudesse auxiliar no
processo de ensino-aprendizagem dos alunos nas aulas de fisica. Os bolsistas
do projeto PIBID de Fisica da UECE-FECLI, denominaram a adaptacdo do jogo

de Twister da Fisica.

Como o jogo original é um jogo de movimentacao corporal e que permite
aos jogadores a participacdo ativa na brincadeira, para o Twister da Fisica,
foram utilizadas questdes de fisica, para que os alunos pudessem aprender

conceitos através da participacao no jogo.

O projeto PIBID de fisica da UECE-FECLI atualmente apoéia duas
escolas a E. E. M Governador Adauto Bezerra, localizada na cidade de Iguatu
e o Liceu de Acopiara, localizado na cidade de Acopiara. Em ambas escolas
funcionam o ensino médio e nestas a experiéncia com o twister da fisica ja
havia trazido bons resultados para os alunos, principalmente na assimilacédo de
conceitos que estavam sendo trabalhados nas aulas de Fisica.

Inspirada no trabalho realizado pelos bolsistas do PIBID de Fisica da
UECE- FECLI surgiu entdo a ideia de aplicar o Twister da Fisica em uma turma
de 9° ano do Ensino fundamental Il, para que pudesse analisar os resultados
gue seriam alcancados e observar se 0 uso de jogos didaticos facilitaria aos

alunos a compreensédo e uma melhor assimilagdo nos conceitos de Fisica.
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As aulas de Ciéncias para os alunos do 9° ano do ensino fundamental
passam a ser trabalhadas de forma especifica, ou seja, ao chegar ao ultimo
ano do Ensino Fundamental Il, os alunos véem as ciéncias da natureza
(Biologia, Fisica e Quimica), definidas individualmente. Na disciplina de fisica,
para o ensino fundamental Il, sdo vistos 0s conceitos mais béasicos de

mecanica, termodinamica, optica, eletricidade e magnetismo.

No ensino publico, como essa é a primeira vez que o0s alunos se
deparam com a disciplina de fisica de forma mais especifica, alguns encontram
maiores dificuldades na aprendizagem e compreensao de conceitos. Incluir os
conceitos abordados em sala de aula e relaciona-los ao cotidiano, nem sempre
€ uma tarefa facil para os alunos. Entender que a fisica est4 presente de forma
diaria em nossa vida, em alguns casos, se torna complexa até para 0s
professores, que encontram dificuldades para explicar determinados conceitos

fisicos nas aulas de Ciéncias.

Com isso, a iniciativa de aplicar o Twister da Fisica em uma turma de
ensino fundamental teve como prioridade ajudar a esses alunos nha
compreensao dos conceitos trabalhados semanalmente nas aulas de Ciéncias
para que de uma forma dinamica conseguissem compreender e relacionar os

conceitos abordados em sala com o seu dia a dia.
3.2 ELEMENTOS E REGRAS DO JOGO TWISTER DA FiSICA.
Seguem abaixo os elementos que compdem 0 jogo analégico acima
mencionado:

v' Um tapete contendo 36 quadrados com seis cores diferentes.

(\

Um dado indicando as cores do tapete.

v Um dado que indique os membros e as orientac6es (Mao direita, mao
esquerda, pé direito e pé esquerdo) para serem colocadas no tapete.

v' Uma caixinha com 55 perguntas de Fisica (Sdo escolhidas através de

sorteio por um dos componentes da equipe).

E as regras do "Twister da Fisica" sdo as seguintes:
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v" Os alunos devem ser divididos em grupos.

v Os componentes das equipes escolhem um dos integrantes para
representa-los no tapete, enquanto os outros se reinem para solucionar
as questdes do jogo.

v" A equipe que acertar a questao proposta ganha um ponto, e a equipe
seguinte devem ir para o tabuleiro. Por exemplo, se o grupo 1,
responder-se a pergunta corretamente eles ganhariam um ponto no jogo
e a equipe seguinte, ou seja, 0 grupo 2, deve jogar o dado para
descobrir a cor e a parte do corpo que seria colocada no tabuleiro.

v/ Se a equipe errasse a questdo o seu integrante que foi escolhido para ir

ao tapete é que sortearia uma cor e um membro jogando os dados.

Se 0 jogador cair ou entdo se qualquer outra parte do corpo tocar o
tapete, ele e toda a sua equipe serdo eliminados, independente do niumero de

acertos.

3.3 A ESCOLA E TURMA ESCOLHIDAS.

O Twister da Fisica foi aplicado na E.E.B Joaquim Napoledo Pinheiro.
Essa escola esta localizada no distrito de Betania, no municipio de Deputado

Irapuan Pinheiro, uma pequena cidade do interior do estado do Ceara.

A escola possui alunos do Ensino Fundamental | e Il, assim como de
Educacédo de Jovens e Adultos, residentes no distrito de Betania e de sitios
vizinhos a comunidade. A escola tem o seu funcionamento durante os periodos
manha e tarde. Cada periodo possui turmas de 1° ao 9° Ano do Ensino

Fundamental.

O Governo do Estado do Ceara, criou um incentivo para as escolas de

Ensino Fundamental, através da avaliacdo externa SPAECE —Alfa.

Segundo CEARA (2007, p.10),

O SPAECE-Alfa tem como foco central a investigacéo do processo de
alfabetizacdo, bem como verificar a eficacia das a¢gbes pedagodgicas
decorrentes das avaliacbes implementadas pelos municipios.
(CEARA, 2007, p.10)
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A escola Joaquim Napoledo Pinheiro, desde o ano de 2008, vem sendo
premiada nessa avaliagdo gracas aos alunos do 2° ano do Ensino
Fundamental. Quando a escola é premiada, ela se compromete a apoiar outra

escola que esteja com baixo rendimento na avaliagdo externa.

Gracas aos prémios conquistados através do SPAECE - Alfa, a escola
tem recebido melhorias em sua estrutura fisica e pedagdgica, pois 0s prémios
sdo destinados a escola para que esta realize obras que possam colaborar
com o processo de aprendizado do aluno. A seguir, a tabela com os espacos

fisicos da escola:

Tabela 2: Espacos fisicos da E.E.B Joaquim Napoledo Pinheiro

Espacos da Escola Quantidade
Salas de aula 09
Salade A.E. E 01
Sala de Leitura 01
Sala do Projeto Mais Educacao 01
Cantina 01
Almoxarifado 01
Banheiros 03
Sala de Direcéo e Secretaria 01
Quadra Poliesportiva coberta 01
Patio 01
Laboratorio de Informatica 01

Fonte:Elaborado pela autora.

A turma de 9° ano foi a escolhida para a aplicacdo do Jogo Twister da
Fisica, considerando que, em teoria, sdo os alunos com maior nivel de
maturidade cognitiva e é onde ocorre a divisdo da disciplina de ciéncias, de
modo que se estuda fisica separadamente . Possuindo na ocasido 16 alunos
matriculados, no dia da aplicacdo, contudo, apenas 13 alunos estavam

presentes para a realizacdo da atividade.

As aulas de ciéncias ministradas nessa turma sao divididas em duas

aulas por semana e 0s contetdos e o tempo sao repartidos para as trés areas:
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Biologia, Fisica e Quimica. A turma demonstrou disponibilidade e interesse
para participar das atividades, pois como era algo diferente das suas aulas
tradicionais provocou curiosidade e motivacao para descobrir o funcionamento

do jogo.

3.4 AULA SOBRE MOVIMENTO UNIFORME PARA A TURMA DE 9° ANO.

Foi realizada uma aula antes da aplicagcdo do jogo, para que os alunos
pudessem compreender os conceitos de Cinematica que seriam trabalhados
durante a brincadeira. O intuito do jogo era colaborar com a fixacdo dos

conteudos de fisica pelos alunos.

Durante a aula, os estudantes puderam tirar as davidas sobre os
conceitos que estavam sendo abordados para que na hora da atividade, eles

tivessem uma base para solucionar os problemas propostos no jogo.

A seqguir o plano de aula utilizado na exposicdo sobre Movimento
Uniforme para alunos das turmas de Ciéncias no 9°. ano do Ensino

Fundamental.

IDENTIFICACAO

AREA DE ATUA(;AO: DICIPLINA: PONTO:

Ensino Fundamental Ciéncias Movimento Uniforme

DATA: 31/05/2016 DURA(;AO: 1h e 40 min | APLICADORA: Aline
Pinheiro

PLANO DE AULA

Objetivos Gerais:
Compreender as caracteristicas do Movimento Uniforme.

Objetivos Especificos:

e Fazer uma introducéo do estudo da Cinematica

e Reconhecer e explicar como se realiza 0 movimento de um objeto/corpo
gue esteja em velocidade constante.

e Permitir aos alunos identificar os conceitos de movimentos constantes e
incentivar para que eles associem esses conceitos ao seu cotidiano.

e Utilizar o0 jogo como instrumento facilitador no processo de aprendizagem.

Estratégia Metodologica:
Apresentacéo dos conceitos de movimento uniforme, explicar os conceitos de
trajetéria, variacdo de espaco, variacdo de tempo, até montar a formula para
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calcular a velocidade; depois da explanacdo de conceitos por meio da aula
tradicional, utilizar o jogo para que na resolucéo das questdes os alunos
possam assimilar e fixar os conceitos abordados durante a aula.

Recursos:
v" Quadro Negro e Pincel.
v' Jogo Twister da Fisica.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

e http://www.sofisica.com.br/conteudos/Mecanica/Cinematica/mu.php

e http://brasilescola.uol.com.br/fisica/movimento-uniforme.htm

¢ GEWANDSZNAJDER, Fernando. Projeto Telaris: Ciéncias/ Fernando
Gewandsznajder. — 1. Ed. — S&o Paulo: Atica, 2012. — (Projeto Telaris:
Ciéncias)

Antes de o jogo comecar foi aplicado para os alunos um Pré-teste com
guestbes sobre Movimento uniforme, para que pudessem ser extraidos 0s
conhecimentos adquiridos na exposicdo tedrica aplicada aos alunos sobre
esses conteudos. Podemos observar a seguir, as questdes utilizadas no Pré e

Pos teste:

1. Um cavalo com velocidade média de 16m/s leva quanto tempo para

correr 400m?

2. Um carro movendo-se a 72 km/h é mais veloz do que outro a 25 m/s?

Justifique sua resposta mostrando os calculos.

3. Alguns falcées, quando “mergulham” para capturar uma presa, atingem
360 km/h. Calcule quem é mais rapido: Um falcdo a 360 km/h ou um

aviao a 200 m/s?

As questbes utilizadas no pré e poés teste foram retiradas do livro
Ciéncias: Matéria e energia do 9° ano. Este € o livro que os alunos da escola
Joaquim Napoledo em que o jogo foi aplicado, estavam utilizando quando o

jogo foi aplicado.



http://www.sofisica.com.br/conteudos/Mecanica/Cinematica/mu.php
http://brasilescola.uol.com.br/fisica/movimento-uniforme.htm
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3.5 APLICACAO DO TWISTER DA FISICA NA SALA DE 9° ANO DA
E.E.B JOAQUIM NAPOLEAO PINHEIRO.

Como a idéia inicial do Twister da Fisica era para ser aplicado em salas
de nivel médio, foram realizadas adaptacdes no jogo para que pudesse ser

utilizados na sala de 9° ano de ensino fundamental.

Uma das primeiras reformulacdes foi mudar as questdes do jogo, pois 0
nivel de dificuldade deveria se adequar ao grau de escolaridade dos alunos.
Para que essa mudanca ocorresse, o livro didatico dos estudantes foi utilizado
como referéncia principal de conteudo, o livro Projeto Telaris - Ciéncias:
Matéria e energia — 9° ano de Fernando Gewandsznajder, para que assim, o
aplicador pudesse ter uma base do nivel das questdes que poderiam ser
cobradas na nova forma de aplicacdo do jogo. Esse é um dos inuameros
beneficios de se utilizar jogos didaticos, pois eles permitem grande facilidade
para moldar-se de acordo com as necessidades de professores e alunos em

sala de aula.

Os alunos que participaram do jogo foram divididos em quatro grupos,
desta forma:

Tabela 3: Distribuicdo da turma de 9° para a aplicacdo do jogo

Distribuicdo dos grupos Numero de integrantes
Equipe 1 04
Equipe 2 03
Equipe 3 03
Equipe 4 03

Fonte: Elaborado pela autora.

Depois da separacdo dos grupos, foram escolhidos os integrantes que
representariam a sua determinada equipe no tapete do jogo. ApOs essa

escolha, os grupos realizaram um sorteio para ver quem deveria comecatr.

O conteudo escolhido para a elaboracdo das questfes foi Movimento
Uniforme; como os alunos estavam pela primeira vez tendo contato com o

contetdo de fisica, isso fez com que a aplicagdo se tornasse um pouco mais
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dificil para eles, pois apresentavam dificuldades na resolucdo das questdes,
mas no decorrer do jogo com sua dinamica propria, era notavel que os alunos
passaram a possuir uma melhor compreensdao do conteddo, o qual foi

abordado na aula um pouco antes da aplicagao do jogo.

Os alunos apresentavam grande entusiasmo para solucionar as
guestbes que eram sorteadas para cada equipe, trabalhando em conjunto para
que aos poucos com o conhecimento de cada integrante pudessem formular
uma resposta e identificar a solucdo correta do problema proposto,

consultando-se uns aos outros.

Pode-se observar que parte significativa das dificuldades que os alunos
possuiam na hora de resolver as questdes foi devida a parte matematica do
conteudo. Alguns deles apresentavam dificuldades nos conceitos de regra de

trés e em divisdes de nimeros decimais.
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4. RESULTADOS E DISCUSSOES

A aplicacao do jogo Twister da fisica, juntamente com a exposicdo sobre
Movimento Uniforme, permitiram aos alunos de 9° ano da disciplina de
Ciéncias a construcdo de uma aprendizagem concreta e baseada no trabalho

em equipe.

Logo na primeira rodada de perguntas, trés das quatro equipes
participantes do jogo tiveram que mandar seus representantes para o tabuleiro.
Mas uma das equipes permaneceu invicta por duas rodadas. Os alunos que
foram escolhidos para ir ao tabuleiro também poderiam ajudar 0s seus
companheiros de equipe na resolucdo de questdes, por exemplo, se o aluno
gue estiver no tabuleiro souber a resposta e sua equipe estiver com

dificuldades, ele pode e tem o direito de responder.

Em um primeiro momento, podemos pensar que a equipe com um
namero maior de integrantes poderia apresentar vantagens sobre as outras
equipes, mas no decorrer da aplicacdo era notavel que as equipes com um
menor namero de participantes se esfor¢cava mais para resolver os problemas

propostos, do que a equipe com maior numero.

Foram preparadas 55 tarjetas, com perguntas sobre o contetudo de
Movimento Uniforme para serem utilizadas na aplicacdo do Twister, entre
guestdes tedricas e de calculos. Depois de cinco rodadas de perguntas, uma
das equipes conseguiu 0 maior niumero de acertos e assim venceu 0 jogo,
nenhuma das equipes caiu ou desequilibrou no tabuleiro, tornando a disputa

mais acirrada, pois s6 dependia do niumero de acertos de cada equipe.

A Equipe 04 e a Equipe 01 empataram na quarta rodada do jogo, para
gue fosse realizado o desempate, as equipes pediram que fosse realizada mais
uma rodada de perguntas, depois dessa quinta rodada, que foi uma rodada
extra a equipe vencedora foi a Equipe 04. A seguir, 0 numero de acertos de

cada equipe:
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Tabela 4: Numero de questdes corretas por equipe durante a aplicacdo do jogo.

Distribuicdo dos grupos Numero de acertos
Equipe 01 07
Equipe 02 01
Equipe 03 04
Equipe 04 08

Fonte: Elaborada pela autora.

A aplicacao de Pré-teste e Pds-teste permitiu a extragdo de dados sobre
o real aprendizado desses alunos. De acordo com os dados extraidos do Pré-
teste, dos treze alunos que participaram da aula de Ciéncias, antes que 0 jogo

fosse executado, tivemos o seguinte:

Tabela 5: NUumero de aluno e questdes corretas respondidas no Pré teste.

Quantidade de Alunos Numero de acertos por questdes
10 01
3 00

Fonte: Elaborada pela autora.
Podemos observar no gréfico, os resultados alcangados com o pré-teste:

Grafico 1: Resultados do Pré teste.

Grafico com os resultados do Pré

teste
10
8 B Quantidade de
6 alunos
4 m Numerode acertos
2
0

Fonte: elaborada pela autora.
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Ou seja, aproximadamente 76,9% dos alunos presentes durante a

atividade conseguiram resolver uma questao das trés contidas no pré-teste.

O intuito dessas questbes era justamente extrair o0 maximo de dados
possiveis sobre o aprendizado dos alunos, apdés a aula de Movimento
Uniforme. Mas como os alunos sé conseguiram resolver uma das trés questdes
presentes no teste, este € um numero pequeno de acertos, pois durante a aula
foram resolvidos varios exercicios para que servissem de exemplo para a
resolucdo das questdes do teste. Com esse resultado, pode-se notar que nem
sempre a aula expositiva é suficiente para que os estudantes compreendam os

conceitos estudados.

No caso do Poés-teste podemos notar uma grande diferenca nos

resultados alcancados, se observamos a tabela, podemos ver que:

Tabela 6: Niumero de aluno e questfes corretas respondidas no Pés-teste.

Quantidade de alunos Namero de acertos
03 03
07 02
03 01

Fonte: Elaborada pela autora
Vamos agora observar graficamente esses resultados:

Grafico 2: Resultados do Pos teste.

Grafico com os resultados do Pos
teste

6 W Quantidade de
Alunos

H Numero de Acertos

Fonte: Elaborada pela autora.
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Podemos observar que 23,07% dos alunos conseguiram acertar o
namero maximo de questdes propostas no teste, cerca de 53,8% dos alunos
conseguiram acertar mais de 66% do numero de questdes, e 23,07%

acertaram apenas uma questéo.

Com o apoio do jogo, os alunos conseguiram obter uma maior
assimilacao e interpretacdo dos conceitos. Podemos entdo, acompanhar esse
desenvolvimento de acordo com os dados extraidos dos testes realizados

antes e depois da aplicacdo do jogo e que estéo representados no grafico.
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5. CONCLUSAO

Apés a aula de Movimento Uniforme, foram realizados pré testes e pds
testes com os alunos de 9°Ano, para analisar os resultados antes e depois a

realizacdo do jogo.

O uso de um pré teste e de um pos teste permitiu que fossem analisados
0s conhecimentos que os estudantes, tinham conseguido extrair sobre o0s
conteudos e os exercicios resolvidos durante a aula e que seriam abordados
no decorrer do jogo Twister da Fisica. Através do pré-teste, os dados sobre os
conhecimentos dos alunos puderam ser extraidos e organizados. Os alunos
receberam as folhas com o0s questionarios e cada questionario continha trés
guestbes que retratavam o0s conceitos abordados na aula de Movimento

Uniforme realizada antes da aplicacdo do jogo Twister da Fisica.

Essas questdes foram utilizadas para recolher as informacdes dos
alunos, mas os resultados do Pré-teste ndo foram bons, ou seja, apenas a
explicacdo do Movimento Uniforme por meio de uma aula tradicional, ndo foi
suficiente para que os alunos fixassem os conteldos de maneira eficiente.
Esses dados mostraram que seria necessaria a utilizagdo de outro método para
facilitar o processo de aprendizagem e fixacdo dos conteddos para os alunos.
Depois da aplicacdo do jogo, foi realizado o pds teste. Este continha as
mesmas questdes utilizadas no pré teste, ou seja, apds 0 jogo 0s alunos
responderiam as mesmas questdes que tinham feito depois da exposicdo da

aula.

No pos teste, podemos observar uma grande diferenca. Os alunos por
ja terem resolvidos muitas questdes no jogo, e por terem trabalhado em grupo
para chegar aos resultados dessas questdes, apresentavam uma maior

facilidade para responder os exercicios que estavam no Pos-teste.

Apés o trabalho de equipe realizado no jogo, os alunos iam contribuindo
para a aprendizagem uns dos outros, as duvidas que apareciam eles
buscavam resolver entre si, por exemplo, se um dos colegas tinha dificuldade
em determinada parte do conteudo, outro colega que tinha compreendido com
mais facilidade o ajudava na resoluc¢éo do problema.
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Quando os alunos fizeram o Pds-teste individualmente, o trabalho em
grupo e o0 jogo educativo utilizado como instrumento facilitador da
aprendizagem permitiu que eles tivessem melhor desempenho na resolugéo
das questobes, diferente do que ocorreu no Pré-teste. Para que 0s jogos tragam
bons resultados, é necessario que professores tenham a preocupacdo de
planejar e construir novos meios para facilitar o processo de ensino, pois o
planejamento € a base para que 0s jogos educativos tenham o resultado
esperado.

De acordo com o0s argumentos anteriores, podemos observar as
melhorias que os jogos quando utilizados como ferramentas educacionais,
proporcionam e colaboram com o processo de aprendizagem de criancas e

adolescentes no ensino basico.
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