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Resumo

O objetivo deste trabalho € divulgar o jogo como uma metodologia complementar as aulas de
fisica de nivel basico, devido a sua natureza ludica e dindmica, uma vez que as metodologias
atuais ndo atraem estudantes. Ressalta ainda a importancia do uso de estratégias auxiliares
pelos professores em suas aulas, que visam atrair e motivar o aluno. O jogo mostra grande
potencial quanto aos beneficios para aqueles que ensinam e aprendem, como trabalho em
equipe, compartilhamento de informacdes e afetividade mutua.

Palavras chave: ensino de fisica, jogos didaticos, ludico.

Abstract

The purpose of this paper is to disseminate the game as a complementary methodology to
basic level physics classes, due to its playful and dynamic nature, since current methodologies
do not attract students. It also highlights the importance of the use of auxiliary strategies by
teachers in their classes, which aim to attract and motivate the student. The game shows great
potential as to the benefits to those who teach and learn, such as teamwork, information
sharing and mutual affectivity.
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Introducéao:

O uso de estratégias para auxiliar os docentes estd sendo amplamente difundido na atual
conjuntura do ensino de fisica do nivel basico, pois é uma preocupacédo historica, no Brasil,
melhorar os indices de aprendizado na disciplina. Porém, muitas dessas metodologias estdo
no ramo das tecnologias de informacdo, como simulagdes, jogos computacionais interativos e
internet, Martins; Fiolhais; Paiva (2003), Medeiros (2014), Souza (2010) e Macédo;
Dickman; Andrade (2012). Contudo, a maioria das escolas publicas do Estado do Para nao
possui estrutura adequada para essa realidade tecnolégica.

“sem duvida nos deparamos com diversos desafios, como por exemplo 0s
desafios estruturais, como custos encarecidos para implantagdo de internet
nas escolas, aquisicdo de computadores e outros materiais para utilizacéo
eficaz destas tecnologias; manutencdo continua destes recursos, que muito
rapidamente evolui em termos tecnoldgicos; contratacdo de profissionais
capacitados que estejam disponiveis nas escolas com suporte para o
desenvolvimento de um trabalho pedagdgico pautado na utilizagcdo de novas
midias e novos recursos didaticos. (GUERREIRU; BATTINI, 2014, p.299).

Evidentemente, as metodologias tradicionais de ensino ndo atraem nem satisfazem os alunos,
ja que o ensino de fisica atual esta pautado em calculos matematicos, e possui um alto grau de
abstracdo, onde o conhecimento foge da realidade do estudante, acarretando o afastamento e
desanimo em estudar a disciplina.

“A Fisica no ensino médio é uma disciplina que necessita, muitas vezes, de
habilidades como abstracédo, raciocinio, pensamento, reflexdo, criatividade,
experimentacgdo, dentre outras, 0 que acaba tornando-a trabalhosa j& que nem
todos esses aspectos sdo desenvolvidos durante a formacéo dos alunos. Essas
dificuldades entdo encontradas, devido a complexidade dos assuntos,
acabam muitas vezes fazendo com que professores tendam a desenvolver as
suas aulas utilizando se de métodos antigos de ensino que sdo baseados na
transmissdo de contetdos e assimilacdo desses através de exercicios e 0s
resultados desse método de ensino tendem ao fracasso” (NASCIMENTO,
2010, p.38)

Mesmo com as diversas pesquisas realizadas apontando algumas possiveis solugdes para a
problematica, ainda é um desafio colocar em prética as ideias de aprendizagem significativa e
ensino construtivista. Silva e Pinto (2012) afirmam que o modelo educacional de qualidade
estd distante de ser uma realidade em sala de aula, considerando que as praticas atuais de
ensino permanecem como as de muitos anos atras, onde o foco estd no contetdo, ndo no
aprendizado.

Nesse sentido, 0 uso de jogos didaticos € uma possivel alternativa, tendo em vista seu carater
ludico e dindmico, que contagia diferentes pablicos. Assim a utilizagdo dos jogos de forma
adequada pelo professor podera surtir bons efeitos e gerar interesse dos alunos pela disciplina.
Pereira; Fusinato e Neves (2009) ressaltam que 0 jogo € uma atividade rica de grande impacto
que responde as necessidades intelectuais e afetivas dos estudantes, incitando a vida social e
representando, assim, importantes contribui¢cdes na aprendizagem.

O jogo possibilita um novo ambiente de aprendizado, desmistificando que apenas se aprende
em ambientes tradicionais de ensino, uma vez que uni lazer e aprendizado. Concordo com
Gil, Gil e Kalhil (2013, P.85) ao afirmar que os jogos possibilitam, “desenvolver a
criatividade, a sociabilidade e as inteligéncias mdultiplas; Dar oportunidade para que aprenda a
jogar e a participar ativamente; Enriquecer o relacionamento entre os alunos e reforcar os
conteudos ja aprendidos”. Portanto, 0s jogos sdo bons recursos pedagogicos, devido sua
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ludicidade e acessibilidade, podendo tornar-se complementos didaticos para as aulas de fisica
das séries iniciais, porém essa deve ser uma atividade planejada e reflexiva por parte dos
docentes, utilizando todo o potencial didatico do recurso e estando com todos 0s objetivos
bem definidos para a realizacdo da atividade. Ferreira e Carvalho (2004) afirmam a
importancia da reflexdo do professor sobre sua acdo docente, tendo como finalidade a
construcdo de categorias reflexivas que o professor faz quando estd lidando com um
referencial tedrico, e tentando aplica-lo a sua pratica pedagogica.

“O jogo ¢ uma ferramenta pedagdgica que motiva e estimula o raciocinio
I6gico, podendo ser utilizado para levantar questionamentos e trabalhar
ideias relacionadas a situagdes cotidianas”(LIMA; SOARES, 2010, p. 25).

Assim o professor deve discutir e mostrar as mais diversas reflexdes da vida cotidiana por
meio da ferramenta jogo, proporcionando uma vivéncia Unica e motivadora para suas aulas,
assim fazendo a metodologia de subsidio para aproximar o conhecimento cientifico do
estudante. Segundo Neves, et. al. (2010) o professor é a pega chave desse processo, e deve ser
encarado como um elemento essencial e fundamental.

Sabendo das dificuldades do ensino de fisica atual, este trabalho visa divulgar o jogo como
recurso pedagdgico complementar para as aulas da disciplina, assim como mostrar as
possibilidades que ela oferece, atraindo os estudantes para as aulas usando sua ludicidade,
possibilitando um ambiente interativo e dinamico de aprendizagem e promovendo a
integracdo e trabalho coletivo entre os alunos.

Quizphysics, jogando e aprendendo:

O jogo “QuizPhysics” ¢ uma atividade dinamica de perguntas e respostas, que visa motivar e
atrair os estudantes para os assuntos recorrentes em fisica, utilizando a competitividade como
recurso pedagdgico. O jogo foi realizado no Centro de Ciéncias e Planetario do Para (CCPP),
com 160 alunos oriundos da escola publica, com faixa etéaria de 15 a 20 anos. No total foram
quatro aplicacBes da atividade que perduraram 90 minutos cada, distribuindo-se em quatro
etapas: Dividir os alunos em equipes; explanar sobre o funcionamento geral do jogo, assim
como suas regras; iniciar a atividade instigando a competitividade entre equipes; extrair
informacdes importantes sobre a metodologia, finalizando a atividade.

Os estudantes foram divididos em 5 grupos de 8 pessoas, assim foram explicados aspecto
gerais da atividade e suas regras. O jogo é composto por perguntas que foram distribuidas em
varios niveis de complexidade e diversas tematicas da fisica e astronomia como, sistemas
planetérios; gravitagdo universal; ondulatoria; termologia; eletricidade; eletromagnetismo;
Optica; cinematica; dindmica e mecanica dos fluidos. Para marcacdo dos pontos utilizou-se
um placar ludico, confeccionado com materiais alternativos, que conta com quatro paginas,
onde cada pagina possui um desenho que representa uma area da fisica. As regras do jogo
consistem em: inicialmente sortear as ordens de jogada das equipes; cada equipe podera
responder a uma Unica pergunta por rodada; as equipes terdo 1 minuto para se unir, discutir e
chegar a uma conclusdo para a pergunta proposta; errando a pergunta a equipe nao marca
ponto e perdera a vez, consequentemente ndo muda a pagina no placar continuando com sua
pontuacdo do inicio da rodada; acertando a pergunta a equipe soma um ponto, por
conseguinte vira uma pagina no placar; O grupo que acertar quatro perguntas ganha o jogo.
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Figura 1: Placares confeccionados pelos estagiarios do cento de ciéncias e planetario do Para com materiais alternativos.

Figura 2: Momento onde foram explicadas as regras para as equipes.

Por fim, foram feitas troca de ideias sobre a atividade e sugestdes para melhorar sua
aplicacdo. A avaliagdo da atividade foi feita por meio de um questionério inicial e final
contendo quatro questfes cada, além da analise da discussdo feita p6s jogo. A escolha da
ferramenta questionario para coletar os dados se deu em funcdo da praticidade de sua
utilizacdo, além de ser um método andnimo nao expondo o0s pesquisados e de sua precisdo
guanto aos dados coletados.

“Método este, que, se usado de forma correta, ¢ um poderoso instrumento na
obtencdo de informagdes, tendo um custo razoavel, garantindo o anonimato
e, sendo de facil manejo na padronizacdo dos dados, garante uniformidade”.
(CHAER, DINIZ; RIBEIRO, 2012, P.263).

O questionario antecedente a dindmica teve o objetivo de coletar informacGes sobre o
interesse e 0 gosto dos estudantes em fisica, além de investigar sobre as metodologias
utilizadas e suas apreciacdes por tais.

O questionario posterior a atividade objetivou coletar se o jogo facilitou a aprendizagem,
motivou os estudos e vivéncias individuais com a pratica, além de identificar se
aprovariam metodologias como essas para complementar as aulas comuns.

“Pode-se definir questionario como a técnica de investigagdo composta por
um conjunto de questdes que sdo submetidas a pessoas com o proposito de
obter informacBes sobre conhecimentos, crengas, sentimentos, valores,
interesses, expectativas, aspiracdes, temores, comportamento presente ou
passado etc”. (GIL, 2008, p.121).

Motivacao e repercusséao do jogo:
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O questionario inicial mostrou principalmente que 68,75% (110) dos estudantes possuem
interesse na disciplina de fisica, como também evidenciado por Marques (2011), onde 0s
alunos investigados em sua pesquisa também se mostraram interessados pela disciplina,
porém 81,25% (130) possuem dificuldades, assim evidenciando uma possivel causa do baixo
aproveitamento dos alunos. Chavez, et. al (2016), aponta que um dos motivos dos alunos
possuirem dificuldades, segundo os mesmos é decorrente da forma que € transmitido o
conhecimento. Nessa perspectiva o professor pode ser a chave para essa melhora, se
apropriando de outros recursos, a fim de motivar e apreender a atencdo dos alunos para as
aulas.

Analise do questionario inicial
M respostas positivas respostas negativas

0,
68,75% 7813%  81,25% S

25% 2188 75%

6,25

e
gostar de fisica contatocom difilculdades  gostam das

metodologias  em fisica aulas comuns
axiliares

Grafico 1: analise quantitativa das respostas dos alunos no questionario inicial.

Foi investigado também o contato dos estudantes com outras metodologias
complementares como conhecimentos artisticos, jogos ou experimentos, no entanto as
aulas tradicionais foram as Unicas empregadas nas aulas de 78,13% (125). Os alunos
foram quase unanimes quanto a nao apreciacdo das metodologias vigentes em suas
aulas.

As aulas que utilizam o método tradicional de ensino centram-se na figura
do professor, sendo que os alunos, como sujeitos passivos, apenas assimilam
as informagOes repassadas, porém ndo contribuem no processo de
aprendizagem e seu conhecimento fica limitado as informagdes repassadas.
(KRUGER, p. 226, 2013).

Analise do questionario final

M respostas positivas respostas negativas

84,38%

,63%

o jogo facilitou o o jogo ser o jogo ser melhor

aprendizado motivante que aulas comuns

Grafico 2: analise quantitativa das respostas dos alunos no questiondrio final.
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O questionério final mostrou bons resultados quanto a avaliacdo dos alunos devido a
metodologia auxiliar, onde 96,88% (155) testemunharam que o jogo facilitou sua
aprendizagem. 100% (160) dos estudantes afirmaram ter se sentido motivado a estudarem os
conceitos, por conta da competitividade entre as equipes. Moratori (2003) fala que, 0 jogo,
pelo seu carater propriamente competitivo, apresenta-se como uma atividade capaz de gerar
situacOes-problema provocadoras, onde o sujeito precisa utilizar diferentes pontos de vista,
estabelecer varias relagdes, resolver conflitos e estabelecer uma ordem.

Observou-se o trabalho em equipe e a dedicacdo dos participantes para ganharem o jogo,
tendo 84,38% (135) dos alunos afirmando apoiar a metodologia jogo para auxiliar em suas
aulas ja que o0 mesmo traz novidade e entusiasmo para quem ensina e aprende, no entanto é
importante alertar que o jogo € um complemento para as aulas e ndo a Unica ferramenta a ser
usada pelo professor.

A quarta pergunta do questionario final discutiu e avaliou o que os alunos vivenciaram e
sentiram, e como eles definiriam o jogo no seu aprendizado. As respostas foram
exclusivamente positivas, onde destacaram que; “o jogo ¢ interessante, assim aprendemos e
nos divertimos”; “¢ um jogo que todos podem citar ideias e aprender um com o outro” e
“motiva a pessoa gostar do assunto e querer saber mais”. Marques (2011) ressalta o
apresso dos alunos e suas sugestdes por outras estratégias que vao para além das aulas
expositivas.

O relato dos participantes deixa claro que o jogo desperta interesse e motivacdo. Assim sendo
uma boa possibilidade para os professores do nivel basico de atrair seus alunos, a fim de
proporcionar para eles vivéncias Unicas e uma aprendizagem, ja que as metodologias
tradicionais ndo o fazem por si so.

“O jogo, pelo seu carater propriamente competitivo, apresenta-se COmo uma
atividade capaz de gerar situa¢fes-problema provocadoras, onde o sujeito
necessita coordenar diferentes pontos de vista, estabelecer varias relagGes,
resolver conflitos e estabelecer uma ordem” (MORATORI, 2003 p.12).

Zanon; Guerreiro e Oliveira (2008) afirmam que o0 jogo ganha espa¢o como ferramenta de
aprendizagem na medida em que estimula o interesse do aluno, promove niveis diferentes de
experiéncia pessoal e social, ajuda a construir novas experiéncias, desenvolve e enriquece sua
personalidade, e simboliza um instrumento pedagdgico que leva o professor a condi¢do de
estimulador e avaliador do aprendizado.

Para Souza e Soares (2012), “Jogar ¢ sindnimo de alegria, divertimento, entusiasmo,
confianca, aprendizagens e desenvolvimentos. Onde o aluno passa a ser ativo e participativo
dentro de um ambiente, logo aparece o apoio e a confianga que permite os estudantes
desenvolverem habilidades necessarias para a comunicacdo dentro do jogo que se tornam
fundamental para que os processos de desenvolvimento se efetivem, resultando em saltos nos
processos de aprendizagem e desenvolvimento, pois um esta relacionado com o outro.

ConsideracgOes Finais:

Os jogos didaticos utilizados como ferramenta complementar as aulas de fisica se tornam uma
alternativa interessante, uma vez que eles despertam o interesse, atraem e motivam o aluno a
aprender, como evidenciado no jogo Quizphysics. Assim observa-se que 0 jogo € um recurso
de grande importancia na aprendizagem, pois os alunos conseguem aplicar 0s conhecimentos
dos contetdos ja& abordados pelo professor na sala de aula. Esse fato deve servir como
incentivo para que educadores de fisica do nivel basico utilizem metodologias alternativas
ludicas, ja que as vigentes nédo estdo satisfazendo os educando.
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As aplicacbes de estratégias como essa podem ter influéncias positivas no aspecto
motivacional e cognitivo do aluno, além de proporcionar um aprendizado diferenciado, o
aplicado com intuito de ensinar, praticar e compartilhar ideias pode trazer muitos resultados
benéficos aos estudantes, porém se utilizado apenas para quebrar a rotina de sala de aula ou
apenas como forma do aluno decorar os conceitos, poderé correr o risco do aluno estd apenas
memorizando e ndo aprendendo de fato.

E importante salientar que a simples utilizagdo do jogo ndo garante a
aprendizagem dos contetidos se ndo houver uma analise antecipada do
professor, para que ele possa melhor utilizar essa préatica. Esse tipo de
preparacdo evita que os alunos entendam a atividade como um mero
passatempo para “matar aula” ou como uma obrigacao insipida (PEREIRA,
FUSINATO; NEVES, 2009, p.21).

Assim para aplicagdes de atividades como essa 0 professor deve esta com os objetivos muito
bem definidos, para que o jogo tenha sentido e proporcione ao aluno uma forma de se
expressar, discutir, trabalhar em equipe e construir conhecimentos.
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