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RESUMO

Os jogos didaticos sdo uma importante ferramenta no auxilio ao professor na pratica
docente. Através deles se pode trazer motivacao, diversdao e conhecimento para os
jogadores. Na disciplina de fisica, muitas vezes, ha uma dificuldade no entendimento
de questodes, isto associado a matematica e ao fato de os conceitos por muitas vezes
serem de dificil visualizacdo. Isso gera desmotivacdo nos alunos e dificulta a
aprendizagem. Dessa forma, a ludicidade € utilizada com o objetivo de gerar
motivacdo e maior interesse dos alunos. Com essa perspectiva, foi desenvolvido o
jogo “jogando com a fisica”, e realizada uma pesquisa para verificar sua eficacia. A
pesquisa foi realizada em turma do primeiro ano do ensino médio técnico na cidade
de Cuité-PB, com o objetivo de proporcionar uma melhoria educacional e social dentro
de sala de aula.

Palavras-chave: Ensino de fisica, jogos didaticos, ludicidade.



ABSTRACT

Didactic games are an important tool to help teachers in their teaching practice.
Through them you can bring motivation, fun and knowledge to players. In the discipline
of physics, there is often difficulty in understanding issues, this is associated with
mathematics and the fact that concepts are often difficult to visualize. This creates
demotivation in students and makes learning difficult. In this way, playfulness is used
with the aim of generating motivation and greater interest among students. With this
perspective, the game “jogando com a fisica” was developed and research was carried
out to verify its effectiveness. A survey was carried out in the first year class of technical
high school in the city of Cuité-PB, with the aim of providing educational and social
improvement within the classroom.

Keywords:Didactic games, physics teaching, Playfulness.
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INTRODUCAO

No Brasil temos um histérico de dificuldade na area educacional, seja por
falta de investimento, formacao ou infraestrutura das escolas. Essa dificuldade
parece ser mais grave acerca dos conteudos de ciéncia da natureza. Com base
em dados recentes do Exame Nacional do Ensino Médio (Enem) 2023, podemos
perceber que essa dificuldade é refletida no exame. Segundo o Instituto Nacional
de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP) , no Enem 2023, a
area do conhecimento com a menor média foi ciéncias da natureza, com média
de 497 4.

Assim podemos notar que ha uma grande dificuldade dos alunos acerca
dos conteudos de ciéncias da natureza, muitos fatores contribuem para que o
ensino aprendizagem nao seja eficaz. Segundo Ribeiro (2022) muitas vezes o
professor de fisica repassa o conteudo apenas de maneira oral utilizando o
quadro negro, por falta de infraestrutura necesséaria ocasionando assim que 0s
estudantes acreditem que a fisica € apenas um conjunto de férmulas

matematicas.

O ensino de Ciéncias necessita muitas vezes de imaginagao para que se
perceba e compreenda os eventos naturais abordados em sala de aula,
especificamente na disciplina de fisica, onde muitas vezes ndo ha um paralelo
facil com a realidade vivida pelos alunos. Dessa forma ocorre uma maior
dificuldade para que o professor consiga a atencao dos estudantes. Por isso os
trabalhos nessa disciplina, por vezes estdao apenas vinculados a exposi¢ao oral

dos conteudos, levando assim a perda de interesse dos estudantes.

Segundo Cipriano (2017), a partir do século XVIIl, com o resgate das
ideias iluministas, os jogos didaticos propriamente ditos passaram a ser um
auxiliador do ensino aprendizagem o qual era restrito apenas a nobreza, mas
apos a Revolugdo Francesa em 1789, esse método se popularizou, assim
podendo melhorar a qualidade, conseguindo prender a atencdo dos alunos
enquanto ha um aprendizado, proporcionando nessas atividades ludicas prazer

e diversdo. Dessa forma surgiram os jogos didaticos.
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Para Piaget (1896-1980) “O professor ndo € o que ensina, mas o que
desperta no aluno a vontade de aprender”. Por muitas vezes uma das grandes
dificuldades do cotidiano do professor € ensinar o conteudo de forma a conseguir
a atencao da turma durante toda a aula, podendo assim lecionar da melhor
maneira possivel. Uma das formas, se bem trabalhada, de conseguir esse
objetivo é através da ludicidade. Principalmente quando falamos das ciéncias
exatas, essa perspectiva dos jogos didaticos sdo uma excelente metodologia de

ensino que pode capturar a atencao dos alunos.

De acordo com Kishimoto (1995), o jogo possui a funcao ludica,
proporcionando diversao, prazer e até desprazer, mas também a funcao
educativa, proporcionando ao individuo a construgdo de conhecimentos e uma
melhor apreensdo do mundo. O jogo também proporciona socializagcdo e
estimula o senso de responsabilidade, o qual também atua como uma forma
motivadora para auxiliar o ensino aprendizagem. Os jogos didaticos possibilitam
uma maior integracao entre os alunos e uma maior participacdo dos mesmos.
Portanto é uma ferramenta eficaz ndo s6 no ensino como também na

socializagéo.

A pesquisa intitulada Criagcao De Jogos Didaticos Para O Ensino Da Fisica
se justifica pelo reconhecimento da utilizagdo dos jogos didaticos como forma de
contribuir para a melhoria do ensino, sendo viavel no ensino de fisica e outras
areas da ciéncia. Dessa maneira o objetivo deste trabalho é produzir um jogo

didatico e analisar a sua importancia no ensino da fisica.

Para essa pesquisa foram escolhidos como sujeitos os alunos das turmas
do primeiro ano do ensino médio, da Escola Estadual Cidada Integral Técnica
Jornalista José Itamar da Rocha Candido, do municipio de Cuité, Paraiba,
durante uma experiéncia no Subprojeto Fisica do Programa Residéncia
Pedagdgica. A pesquisa realizada é de natureza descritiva com abordagem
qualitativa e quantitativa, com a perspectiva de pesquisa participante, usando
ferramentas de observacdo em campo e coleta de dados através de observagao

e relatério escolar da atividade.

O referencial tedrico do trabalho foi dividido em duas unidades: a primeira

intitulada de “jogo: um breve contexto historico cultural”, que traz informes sobre
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o surgimento dos jogos didaticos e sua importancia histérica. Na segunda
unidade, “importancia dos jogos didaticos na educagao”, é discutida, atraves de
diversos autores, a importancia dos jogos didaticos na educacgao. Posteriormente

se apresenta a “metodologia da pesquisa” e a “analise dos resultados”.

Com essa pesquisa sao fornecidas informagdes que contribuem para o
desenvolvimento de jogos didaticos, como também para a analise de seus
impactos em sala de aula na busca por uma melhor qualidade do ensino das
ciéncias por meio da ludicidade. Esse trabalho também tem como objetivo trazer
reflexdes acerca de metodologias que possam contribuir para o ensino da ciéncia

e ajudar assim a melhorar a qualidade do ensino brasileiro.

Todas as etapas a seguir estdo aqui organizadas: o embasamento tedrico
e metodoldgico, os processos de coleta de dados, analise e consideracodes finais
além das referéncias bibliograficas.

O primeiro capitulo, intitulado Jogo: um breve contexto histérico
cultural apresenta a histéria do jogo, como foi visto pela sociedade através da
histéria da humanidade, sua evolugao até jogos didaticos com embasamento de

estudiosos da area.

O segundo capitulo, intitulado A importancia dos jogos didaticos na
educacao e uma sessao que tem como objetivo trazer embasamento a pesquisa
por meio de grandes pensadores das areas pedagdgicas onde descreve o ludico,
o utiliza como forma de beneficiar o ensino, proporcionando prazer e diversao ao
aprender, utilizando os jogos didaticos como ferramenta Iudica com este objetivo.
Apls isto temos as vantagens e desvantagens da utilizacdo de jogos na

educacao.

A seguir temos um breve relato do local de estudo da pesquisa, como se
deu a criagao do jogo e por fim a anélise e resultados como também a conclusao

e referéncias.
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1. JOGO: UM BREVE CONTEXTO HISTORICO CULTURAL

O jogo faz parte da cultura humana. Em todo o mundo ha jogos e

brincadeiras, sejam elas culturais da regido local ou mundial.

Nao se pode determinar onde os jogos foram criados, ja que existem jogos
milenares em diversas regidées do mundo. Huizinga(2000) descreve no livro
Homo Ludens, que o jogo é mais antigo que a propria cultura, ja que os animais
ja realizam atividades ludicas antes dos homens ao brincar, essas atividades tem
regras, onde se juntam para fazé-lo ainda que seja de maneira menos rigorosa

do que conhecemos hoje, mas ja com o conceito em pratica.

Com o desenvolvimento da sociedade se comeca a haver um maior
pensar do ser humano primitivo e a ideia de mitos e lendas se assemelha ao
jogar, como exemplifica Huizinga.

Outro exemplo é o mito, que é também uma transformagédo ou uma
"imaginag¢@o" do mundo exterior, mas implica em um processo mais
elaborado e complexo do que ocorre no caso das palavras isoladas. O
homem primitivo procura, através do mito, dar conta do mundo dos
fendmenos atribuindo a este um fundamento divino. Em todas as
caprichosas invengdes da mitologia, hd um espirito fantasista que joga
no extremo limite entre a brincadeira e a seriedade. Se, finalmente,
observarmos o fendmeno do culto, verificaremos que as sociedades
primitivas celebram seus ritos sagrados, seus sacrificios,
consagracoes e mistérios, destinados a assegurarem a tranquilidade
do mundo, dentro de um espirito de puro jogo, tomando-se aqui o
verdadeiro sentido da palavra. (HUIZINGA, 2000, p. 07).

Portanto, os mitos e lendas e ritos, apesar de ndo constituirem o jogo
como conhecemos, eles tém os aspectos que podem ser vistos como jogo,
possuindo regras, participantes e, muitas vezes, uma espécie de prémio e até

competitividade com diferentes culturas.

Ao longo da histéria o jogo foi aprimorado e utilizado de diferentes

maneiras dependendo da época e cultura.

Segundo Kishimoto, nos tempos antigos, o jogo era visto apenas como
uma pratica de recreacao e relaxamento. Na idade média era considerado ndo
sério devido a ma fama dos jogos de azar por influéncia da igreja. J& no
Renascimento, onde houve um periodo de compulsdo Iudica, o jogo foi se

popularizando como forma de ensinar, levar o aluno para um ambiente diferente
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daquele apenas de ensino oral, para que, por meio da ludicidade, o aluno
aprenda. O jogo era visto como uma forma de desenvolver a inteligéncia de

forma livre e se contrapunha as praticas vigentes na época.

Assim podemos dizer que o jogo existe ha milhares de anos e esteve em
constante evolucao, seja por suas regras, objetivos, mas também na forma pela
qual era visto na sociedade, seja de grande importancia ou apenas com carater
de diversdao. Mas hoje gracas aos estudos de Froebel e Vigotski sobre
brincadeiras e jogos para o desenvolvimento infantil, hoje o jogo é considerado

um material pedagdgico com capacidade de ensinar.

No século XIX, Froebel desenvolveu uma pedagogia na qual os jogos
eram utilizados com muita frequéncia na educacao infantil, e posteriormente
introduzida a outros niveis de ensino com objetivo de facilitar a aprendizagem.
Esses jogos sdo conhecidos como jogos didaticos e podem ser utilizados em
sala de aula em qualquer disciplina, sempre com o0 objetivo de facilitar a

aprendizagem trabalhando o ludico e estimulando os alunos.

Vygotsky (1979) foi um dos pioneiros ao estruturar um pensamento
tedrico sobre as atividades educativas envolvendo a ludicidade. Em suas
analises acerca do jogo, uma relacao entre este e o desenvolvimento integral da
crianga, uma vez que o jogo contribui para o desenvolvimento social, intelectual
e moral da crianga. Segundo Lev Vygotsky, através do jogo, a crianga consegue
definir conceitos, criar situagdes similares ao que acontece no mundo real. A
partir desses processos, ha uma contribuicdo no desenvolvimento social e

educacional.

Com novas pesquisas, estudos e aplicacées, os jogos foram cada vez
mais vistos como uma forma de educar no ambito escolar. O ensino se adapta
ao seu tempo e 0 mundo que estd inserido assim como 0 mundo se tornou
globalizado e tecnolégico onde atividade como jogos eletrénicos se popularizam
cada vez mais, se pensou que os métodos utilizados nestas atividades poderiam

ser benéficos em sala de aula.

Esse método recebe o nome gamificacdo, que provém da palavra da

lingua inglesa “game” que, segundo o dicionario Michaelis, significa jogo e
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consiste na aplicagdo de mecanismos provenientes dos jogos no ambito escolar-

empresarial para motivar e ensinar de forma ludica.

Com as novas tecnologias, producdes audiovisuais, jogos e redes sociais,
ha a chamada cultura do imediatismo, onde se pensa apenas no agora com
grandes cargas de dopamina sendo constantemente “bombardeadas” através de
elementos ludicos no nosso dia a dia. A gamificacdo vem como uma solucao
para que esses elementos aos quais estamos constantemente expostos sejam
usados de maneira benéfica em sala de aula, assim promovendo uma maior

otimizacao da aprendizagem, motivacao, proatividade e diversao.
Segundo Fadel et al (2014, p.76-77):

A gamificagdo se constitui na utilizagdo da mecéanica dos games em
cenarios non games, criando espacos de aprendizagem mediados pelo
desafio, pelo prazer e entretenimento. Compreendemos espagos de
aprendizagem como distintos cenarios escolares e ndo escolares que
potencializam o desenvolvimento de habilidades cognitivas
(planejamento, memoria, atengdo, entre outros), habilidades sociais
(comunicagdo assertividade, resolu¢gdo de conflitos interpessoais,
entre outros) e habilidade motoras.

Esse processo tenta trazer os elementos benéficos dos jogos para o
ensino aprendizagem, se baseando em estratégias baseada em competicao e

diversao.
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2. A IMPORTANCIA DOS JOGOS DIDATICOS NA EDUCACAO

Quando falamos sobre jogos didaticos, somos remetidos a possibilidade
de construcdo do conhecimento usando o jogo como um facilitador da
aprendizagem. Um dos principais problemas relacionado ao aprender, muitas
vezes é a auséncia de motivacao dos alunos. Nesse aspecto, 0s jogos sdao um
excelente estimulador, fazendo com que os alunos participem mais do que em
qualquer outra atividade, podendo ainda ser utilizado pelo professor como forma
de coletar informacdes acerca das aquisicoes e do aperfeicoamento das

habilidades dos alunos.

(...) os jogos podem ser empregados em uma variedade de propositos
dentro do contexto de aprendizado. Um dos usos basicos e muito
importantes é a possibilidade de construir-se a autoconfianga. Outro é
o incremento da motivagao (...) um método eficaz que possibilita uma
pratica significativa daquilo que esta sendo aprendido. Até mesmo o
mais simplério dos jogos pode ser empregado para proporcionar
informagbes factuais e praticar habilidades, conferindo destreza e
competéncias. (SILVEIRA, 1998, p. 02)

Assim, 0s jogos, por mais simples que sejam, ainda ensinam algo para
quem joga. Desta forma, utilizando métodos didaticos, esse aprendizado natural
de quem joga pode ser elevado, assim criando uma poderosa ferramenta de

ensino aprendizagem.

(...) os jogos de regras ndo sé servem aos interesses infantis como
também aos dos adolescentes, ultrapassando as barreiras que, com o
avanco da idade, sdo impostas ao brincar, constituindo um poderoso
instrumento que ndo se encontra circunscrito somente a sujeitos que
apresentam dificuldades, antes, vem contribuir para o desenvolvimento
e a aprendizagem de maneira geral de sujeitos de diferentes idades e
diferentes niveis evolutivos (BRENELLI, 2001, p.185).

Entdo os jogos contribuem para o desenvolvimento ndo sé nos primeiros
anos de vida da crianga como também na adolescéncia, assim podendo ser

utilizado em turmas do ensino médio na disciplina de fisica.

Para Campos et al. (2003), os alunos ficam entusiasmados quando
podem aprender de uma forma mais interativa e divertida, resultando assim em

um aprendizado mais significativo. Ainda ajuda a construir suas novas
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descobertas, desenvolve e enriquece a sua personalidade e simboliza um
instrumento pedagogico que leva o professor a condicdo de condutor, avaliador
e estimulador da aprendizagem. Assim aproximando o aluno do conhecimento
cientifico e levando a ter uma vivéncia mesmo que “virtual” de solugdo de

problemas que sao muitas vezes abstratos para a sua realidade.

Essa compreensao é vélida para o processo de ensino e aprendizagem
das ciéncias, mais especificamente da fisica, onde ha diversos assuntos que sao
muito abstratos, e muitas vezes de dificil compreensdo, em que 0 ensino
tradicional oral muitas vezes nado consegue passar todas as informacgdes
necessarias para a compreensao do fendbmeno ou ha a perda de atengédo do

aluno, dificultando assim a sua aprendizagem.

Com énfase em uma educacao com maior participacao dos alunos e que
tenha uma linguagem que facilite a compreensao dos fenébmenos fisicos por
parte dos alunos o uso de jogos é de extrema importancia para que utilizando a
participacdo dos alunos tenha um estimulo nas problematizagdes,

questionamentos e busca de resposta acerca dos fendémenos fisicos e historicos.

Assim como elucida o documento orientagdes curriculares para o ensino
médio. Brasil (2006, p. 28)

Os jogos e brincadeiras sao elementos muito valiosos no processo de
apropriagdo do conhecimento. Permitem o desenvolvimento de
competéncias no ambito da comunicagao, das relagdes interpessoais,
da lideranga e do trabalho em equipe, utilizando a relacdo entre
cooperagao e competicdo em um contexto formativo. O jogo oferece o
estimulo e o ambiente propicios que favorecem o desenvolvimento
espontaneo e criativo dos alunos e permite ao professor ampliar seu
conhecimento de técnicas ativas de ensino, desenvolver capacidades
pessoais e profissionais para estimular nos alunos a capacidade de
comunicacao e expressado, mostrando-lhes uma nova maneira, ludica,
prazerosa e participativa de relacionar-se com o conteudo escolar,
levando a uma maior apropriagdo dos conhecimentos envolvidos.

Na criacédo de jogos didaticos, deve-se pensar no que se adequa a cada
turma, visto que esse momento de construcao da aprendizagem sera vinculado
ao conhecimento prévio dos alunos. Assim o professor deve refletir sobre a turma
em que serdo aplicados o0s jogos e se adaptar para que haja um maior
aproveitamento a partir da relacdo entre os conteudos a serem trabalhados e os

conhecimentos adquirido ao longo da vida dos seus estudantes. A ideia é fazer



18

com que a interacao através do jogo possa desenvolver um pensamento critico
acerca dos conteudos da ciéncia que, muitas vezes, os estudantes sé tiveram

contato de forma nao cientifica, e assim entender as causas daquele fenémeno.

O jogo proporciona um aspecto muito relevante no ato de ensinar que € a
motivagdo para com o conteudo. Muitas vezes os alunos se sentem
desmotivados com o ensino da ciéncia. Nesse aspecto, o0 jogo age de forma a
motivar os seus jogadores através de desafios ou competicdo, como corrobora
Luna (2008, p.57)

(...) quando o sujeito se sente desafiado pela perturbacéo (no jogo, por
exemplo, quando se vé diante de uma situacao-problema) e tem como
valor supera-la, ele age com disciplina (atencdo, concentracao,
persisténcia, respeito) com o intuito de vencer. Nesta perspectiva o
sujeito reage a perturbagao, com disciplina, visando a reequilibragao
do seu sistema (regulacéo).

Segundo os PCNs ( 1998, p.27):

[...] o estudo das Ciéncias Naturais de forma exclusivamente livresca,
sem interagao direta com os fendmenos naturais ou tecnoldgicos, deixa
enorme lacuna na formagé@o dos estudantes. Sonega as diferentes
interacbes que podem ter com seu mundo, sob orientacdo do
professor. Ao contrario, diferentes métodos ativos, com a utilizagdo de
observagdes, experimentagéo, jogos, diferentes fontes textuais para
obter e comparar informagdes, por exemplo, despertam o interesse dos
estudantes pelos conteldos e conferem sentidos a natureza e a ciéncia
que nao sao possiveis ao se estudar Ciéncias Naturais apenas em um
livro.

Portanto, para a utilizagdo dos jogos didaticos como estratégias de
ensino de ciéncias, é necessario um controle maior do docente para com 0s
conteudos, regras para que assim seja orientador do processo educacional,
desta forma proporcionando uma maior eficacia no ensino aprendizagem dos

alunos.
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2.1 Vantagens e desvantagens da utilizacao de jogos didaticos na

educacao

Como qualquer estratégia de ensino, o jogo didatico tem suas vantagens

e desvantagens, ird depender de como vai ser utilizado para ser mais eficaz

necessitando de um planejamento para se adequar da melhor maneira possivel.

Grando (2001) descreve as vantagens e desvantagens dos jogos

didaticos no processo de ensino, como pode ser visto no quadro 1.

Quadro 1- vantagens e desvantagens dos jogos didaticos.

VANTAGENS

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

-Introducéo e desenvolvimento de conceitos de
dificil compreenséo;

- Desenvolvimento de estratégia de resolugao
de problemas (desafio dos jogos);

- Aprender a tomar decisdes e saber avalia-las;

-Significagdo para conceitos aparentemente
incompreensiveis;

- Propicia o relacionamento das diferentes
disciplinas (interdisciplinaridades);

-0 jogo requer a participagao ativa do aluno na
construgédo do seu proprio conhecimento;

- O jogo favorece a socializagao entre alunos e
a conscientizagédo do trabalho em equipe;

- A utilizagao dos jogos € um fator de motivagao
para os alunos;

- Dentre outras coisas, o jogo favorece o
desenvolvimento da criatividade, de senso
critico, da participacado, da competicao “sadia”,
da observagao, das varias formas de uso da
linguagem e do resgate do prazer em aprender;

- As atividades com jogos podem ser utilizadas
para reforgar 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.

DESVANTAGENS

- Quando os jogos sao mal utilizados, existe
0 perigo de dar ao jogo um carater
puramente aleat6rio, tornando-se um
“apéndice” em sala de aula. Os alunos
jogam e se sentem motivados apenas pelo
jogo, sem saber porque jogam;

- O tempo gasto com as atividades de jogo
em sala de aula é maior €, se 0 professor
ndo estiver preparado pode existir um
sacrificio de outros contelidos pela falta de
tempo;

- As falsas concepgbes 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 os alunos;

- A perda da “ludicidade” do jogo pela
interferéncia  constante do  professor,
destruindo a esséncia do jogo;

- A coergédo do professor, exigindo que 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 0 uso de jogos no ensino,
que possam vir subsidiar o trabalho
docente.

Fonte: Grando (2001, p.35)
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Portanto o professor é a peca fundamental para que os jogos didaticos
funcionem, com uma boa preparacao, percepcao de como abordar os temas
mais relevantes e o tipo de jogo que sera feito, isto pode mudar dependendo de

varios fatores de turma para turma.

De maneira geral se percebe que os jogos didaticos sdo um grande
aliado do ensino, podendo ajudar de diversas maneiras os alunos e ambiente de

sala de aula.

Portanto o jogo didatico tem a contribuir com o ensino das ciéncias, com
essa perspectiva foi desenvolvido um jogo didatico para que contribua de forma
positiva no aprendizado dos estudantes como forma de complementar e ajudar
no entendimento de conteudos de forma ludica e divertida.

Dessa maneira foi criado o jogo “jogando com a fisica” como base dessa
pesquisa a criacao e analise dos resultados obtidos através da utilizacao do jogo
didatico com intuito popularizar e desmistificar o jogo como algo leviano
mostrando que podemos ter melhores resultados dos alunos através desta forma

de ensino.
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3 METODOLOGIA DA PESQUISA

Este capitulo € composto pela metodologia, local e publico da pesquisa.

3.1 Area do estudo

O municipio de Cuité-PB se encontra no curimatal paraibano ha
113,7km de campina grande e 218,7km da capital paraibana Jodo pessoa via
BR-104.

Neste municipio se encontra a escola alvo da pesquisa, a Escola
Estadual Cidada Integral Técnica Jornalista José ltamar Da Rocha Candido
(Figura 1) que se localiza na BR 104 KM 06, S/N ELZA FURTADO. 58175-000
Cuité, paraiba. A referida instituicao oferta ensino médio juntamente com o

técnico nas trés series do ensino médio de maneira integral durante o ano letivo.

Figura 1- Fachada da Unidade escola estadual cidada integral técnica jornalista José
Itamar Da Rocha Candido

Fonte: Google( rederepérter.com)
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A escola pertence a rede estadual da paraiba sendo gerenciada pela
quarta gerencia regional de educagdo em cuité, localizada na Rua José

Cassimiro Dantas, 643 — B. Novo Retiro / 58175-000.

3.2 Tipo de pesquisa e seu publico alvo

Trata-se de uma pesquisa do tipo descritiva com abordagem qualitativa
e quantitativa, tendo com sujeito alunos matriculados no primeiro ano do ensino
médio da escola estadual cidada integral técnica jornalista José ltamar Da Rocha
Céandido. A escolha da turma se deu por meio da possibilidade de realizar a
pesquisa utilizando o horario das praticas experimentais por meio do programa
de residéncia pedagdgica, no entanto a pesquisa poderia ser feita em quaisquer
turmas do ensino fundamental e médio com adaptagdes para cada serie.

Para a realizacdo da pesquisa foi utilizado como forma de coletar dados
o relatério dos alunos (apéndice 1), observacao e entrevista, 26 alunos

responderam o relatério.

Através desses meios de pesquisa se tentou observar como o jogo
didatico afeta de diferentes formas cada aluno, seja por contexto social,
competitivo ou educacional o qual se tem a maior énfase nesta pesquisa. Desta
forma houve trés perguntas focada na opinido em relacdo a metodologia,
relevancia no estudo da fisica e como incentivo ao estudo, mas também foi

deixado em aberto para expressar sua experiencia neste tipo de aula.

Ap6s a coleta de dados os resultados foram expostos de maneira

qualitativa e quantitativa por meio de graficos e citagbes para facil compreensao.
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4 JOGANDO COM A FiSICA

4.1 Criacao do jogo “jogando com a fisica”

O jogo foi elaborado de acordo com a base literatura vigente sobre o
contetdo do primeiro ano do ensino médio mecanica classica de forma mais
profunda devido a ser o assunto ministrado em sala de aula e de forma mais

superficial conteudos de ensino fundamental e curiosidades cientificas.

Primeiro foi feito um esbogo do jogo pensando em quais possibilidades
poderia ser feito o jogo, foi feito com base em jogos de tabuleiro devido a ser
popular e a identificagao facil dos alunos com esse tipo de jogo.

Utilizando o software adobe photoshop foi criado um tabuleiro para o
jogo com base em grandes fisicos da nossa histéria, dessa forma fazendo com
que os alunos perguntem e se interesse sobre os seus feitos e desperte
curiosidade sobre a fisica.

Figura 2- tabuleiro do jogo jogando com a fisica

Se euvimaislonge, |
foi por estar sohre
omhrosde gigantes| 472 4 ¥ il Aimaginacao émais
o (SR N | 1 importante que o
conhecimenta.

galileugalilel




24

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Logo apds a criagdo do tabuleiro foi desenvolvida uma série de
perguntas relacionadas a ciéncia e mais especificamente fisica dividida em dois

grupos.

O grupo um consiste em perguntas de multiplas escolhas dos contetudos

estudados ou curiosidades cientificas como mostra a figura 3.

Figura 3: Cartas do jogo jogando com a fisica frente e verso.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Essas cartas eram maioria no jogo contendo 33 perguntas e respostas

com alternativas entre “A” e “D”.

O grupo dois era formado por cartas contendo perguntas discursivas
onde seu objetivo era abordar questdes conceituais ou de calculo, assim ndo se
distanciando de questdes de prova e os ajudado nos estudos, como mostra a

figura 4.
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Figura 4- Carta jogando com a fisica questao discursiva frente e verso

(

b

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Jogando com a fisica contém 10 perguntas discursivas onde é abordado
assuntos de maior rigor cientifico. Assim provocando o aluno a responder
questdes com maior rigor matematico o induzindo a melhorar suas habilidades

sobre a disciplina como forma de revisdo sobre o assunto de sala de aula.

4.2 Regras e forma de jogar o Jogo “jogando com a fisica”.

O jogo consiste em um tabuleiro, dados, fichas de perguntas e bonecos

de fisicos famosos como avatares dos times.
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Para jogar o jogo é necessarios mais de dois jogadores, em sala de aula
a turma foi dividida em 4 grupos cada um desses grupos foi representado por

um fisico de escolha dos jogadores.

Figura 5 — Personagens jogaveis do jogo jogando com a fisica, na
sequéncia Galileu, Newton, Hawking e Einstein.

Fonte: Fotografia feita pelo autor (2023)

Cada time joga o dado uma vez para decidir a ordem do jogo do nimero
maior para o menor, apoés isto os times jogam o dado para andar pelo tabuleiro,
de acordo com a casa que o personagem estiver os jogadores respondem uma

pergunta de um dos grupos, objetiva ou discursiva.

As casas coloridas lisa sao as perguntas objetivas e as casas circulares
as perguntas discursivas, apds a pergunta em caso de erro o personagem volta
para onde estava o0 personagem no comec¢o da rodada.

Para vencer o jogo € necessario chegar ao final do tabuleiro.
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5 ANALISE E DISCURSAO DOS RESULTADOS

Neste capitulo apresenta-se os dados obtidos através de um resumo
sobre a pratica do jogo assim mostrando onde cada aluno participante demostra
sua opinido e experiencia acerca do jogo “jogando com a fisica” demostrando
como o jogo de didatico impacta no aprendizado além de levantar pautas antes
nao abordada gerando curiosidade, induzindo os alunos a pesquisarem e se

interessarem mais pela ciéncia de forma geral.
5.1 Pesquisa com os alunos

Os alunos escreveram um relatério com perguntas pré-estabelecidas
onde tiveram total liberdade para impor sua opinidao acerca do jogo. As perguntas
foram:

e Qual sua opinidao e o que achou da metodologia desta aula?

e (Em sua opiniao) Qual a relevancia de atividades desse tipo para
o estudo da fisica?

e Essa atividade te ajudou e incentivou na aprendizagem da fisica

e como?

e E por fim um comentario ou critica sobre a experiéncia.
A primeira pergunta teve como objetivo saber se os alunos gostaram da
metodologia utilizada, como mostra o Grafico 1:
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Grafico 1- satisfacdo dos alunos perante o jogo” jogando com a fisica”

Gostou do jogo?

Hgostou M ndo gostou ou ndo respondeu

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

Observa-se que o jogo didatico teve uma grande aceitagcdo dos alunos
em sala de aula assim contribuindo para um maior engajamento e facilidade para
se aplicar a pesquisa e o material de estudo. Devido essa grande aceitacao, se
foi visto um bom impeto dos alunos para responderem as questbes assim
utilizando o ludico, a competitividade para agregar conteudo de sala de aula
utilizando o jogo didatico.

Apds a pergunta 1, foi perguntado sobre o que eles achavam relevante
acerca do jogo para o estudo da fisica(Grafico 2).

Grafico 2- " jogando com a fisica” qual sua relevancia para o estudo da fisica.
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B Aprendeu curiosidades sobre a fisica

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

Nota-se que para os estudantes o jogo didatico os ajudou a nao sé
relembrar assuntos ja estudados, mas também como uma forma de revisao para
a avaliagao, ou seja, o0 jogo didatico teve funcéo de revisar o ensino de forma
ludica o qual é um dos seus objetivos, mas nao sé foi utilizado desta maneira
como também foi alcangcado o conceito de incentivar o aluno a estudar ciéncia
por meio da curiosidade de o jogo despertou através de suas perguntas e
explicagbes acerca dos fendmenos fisicos.

Outro ponto fundamental dos jogos de forma geral é a participagao
coletiva, a forma como os jogadores se socializa uns com os outros, dessa forma
0 jogo tem também o aspecto de melhorar o convivio e fazer os jogadores
trabalharem em equipe, e isto foi falado por alguns dos alunos como mostra o
Grafico 3.

Grafico 3 -” jogando com a fisica” melhora das Interacao entre os alunos
J
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B melhorou a convivéncia M n3o citou

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

Com 46% dos alunos citando que melhorou a convivéncia com seus
colegas, tendo em vista que nao foi perguntado sobre este assunto mostra que
quase metade dos estudantes tinha algum problema de convivéncia que
melhorou com 0 jogo, os outros 54% n&o perceberam ou ndo havia este
problema desde o inicio. Isso Mostra como o jogo didatico pode nao sé melhorar
o desempenho escolar por meio de revisao e fixagdo dos conteudos como

também o ambiente da sala de aula em si em varios aspectos.

5.2 Relatos e opinidoes dos alunos

Neste topico temos relatos dos alunos tirado diretamente do relatorio
como também colhido por meio de observagéo e pesquisa informal por meio de

conversagao.

A seguir temos algumas justificativas do jogo didatico como mecanismo

motivador e prazeroso para o ensino da ciéncia como também uma forma ludica
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de estudar a fisica. Abaixo nomeamos o0s sujeitos participantes da pesquisa de
A1, A2, A3, A4, A5, A6, A7, A8 e A9 mantendo assim a ética em respeito do
anonimato dos participantes da pesquisa.

A(01):“Acabei perdendo, mas de qualquer forma gostei muito e aprendi

bastante, atividades como essa animam nosso dia e nos inspira a
aprender mais para de uma préxima vez poder ganhar”

A(02):"...me incentivou momentaneamente e me ajudou durante o
periodo antes da prova a deixar mais confiante jA que consegui
responder algumas perguntas com sucesso.”

A(03):“...é relevante para o aprendizado, pois proporciona uma pratica
criativa para os alunos divertida, onde eles irdo aprender a se distrair.”

A(04):“Essas atividades possuem grande relevancia pois nos mostra a
importancia do trabalho em equipe , nos fazendo ter interesse em
acertar o maximo numero de questdes, nos incentivando em aprender
fisica de uma maneira ludica.”

A(05):“O jogo de tabuleiro me fez entender mais do que a prépria aula
de fisica”

Segundo KISHIMOTO (2003) os alunos desejam ir bem no jogo o que
Ihe traz mais motivacdo, consequentemente se ha um maior esforgco para
superar os obstaculos cognitivo e emocionais. A fala dos alunos corrobora com
o pensamento de Kishimoto e um dos objetivos desta pesquisa, utilizar o jogo
como sujeito motivador proporcionando um maior interesse e consequentemente

maior aprendizado dos alunos.

Houve também a citagdo acerca da utilizagdo do jogo didatico como

forma de revisar o contetdo.

A(06):“Achei 6timo a forma de relembrarmos o que ja foi estudado
durante aulas passadas, assuntos que ouvimos durante momentos
passados, como aulas do ensino fundamental, conversas com amigos
e parentes e até mesmo em redes sociais.”

A(07):“...nd0 estava conseguindo me aprofundar muito no conteudo,
mas com esse jogo deu para entender bastante e aprendi muitas
coisas que nao sabia.”

Como afirma o autor Moreira (2009), através dos jogos os alunos podem
relembrar conceitos em um ambiente ndo tradicional do ensino, o que nédo o
deixa tao fatigante. Assim como fala A(06) sobre revisar através do jogo assuntos
antes visto e 0 A(07) que diz ter ajudado no conteudo atual como forma de revisar

0 que esta atualmente sendo estudado.
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Também foi destacada a premiacao oferecida como forma de incentivo

e de aumentar a competitividade dos alunos.

A(08):“Ao se ter uma recompensa (chocolate), os alunos ficam mais
focados e se dedicam ao maximo para conseguir a vitéria.”

A(09):“Os ganhadores ganhavam uma caixa de chocolate, ja era um
método para se esforcar mais. Aprendemos também que ganhar na
maioria das vezes nao é tudo, porque o importante é aprender.”

Ruiz (2014), afirma que recompensas externas sao uma forma mais
simples de trazer motivacao e que os alunos valorizem a aprendizagem. Desta
forma o prémio (caixa de chocolate) serve como agente motivador que induz

uma maior aprendizagem e foco com o jogo de maneira simples e pratica.
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6 CONSIDERAGCOES FINAIS

Neste trabalho, foi proposta a utilizagao da ludicidade como ferramenta
de ensino, através de jogos didaticos e a criagdo de um jogo como forma de
melhorar a interacao entre os proprios discentes, como também com o docente.
Além de verificar as teorias aqui expostas, este trabalho pode contribuir para a
criacdo, adaptacao e utilizacao de jogos didaticos na sala de aula que contribuam

verdadeiramente com a educacao.

A criacao e elaboracédo de um jogo didatico demanda bastante tempo.
No jogo em questdo, levou-se cerca de um més para criar o tabuleiro e elaborar
as perguntas. Foram utilizados programas de computador para a criagdo do
tabuleiro, o que demanda certo conhecimento, além de que o jogo s6 foi possivel
ser feito apds o estudo de pesquisas sobre o tema, para que, dessa forma,
pudesse ser utilizado da melhor maneira possivel como ferramenta auxiliar para

0 ensino.

Através da pesquisa realizada e das observacoes, se pode perceber que
esta metodologia beneficia ndo s6 o ensino, mas também o convivio social dos
alunos, assim melhorando o rendimento em sala de aula e tornando um ambiente
melhor para se conviver e estudar. Portanto o jogo didatico € uma poderosa

ferramenta para auxiliar o professor e melhorar a sala de aula de maneira geral.
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Anexo A- Atividade em sala de aula apés a ultimagao do jogo “jogando

com a fisica”

Res|déncia

ECIT JOSE ITAMAR DA ROCHA CANDIDO Pedaggica
PRATICA EXPERIMENTAL — 1°ANO

OBJETIVO: Fixar conceitos relacionados a movimentos retilineo uniforme e

conhecimentos gerais da fisica.

ESTUDANTE:

CURSO: ADM()
A ()

INSTRUCOES: Cada aluno devera escrever
um resumo com no minimo 10 linhas e no
maximo 25 sobre a atividade realizada “JOGO
DA FiSICA” contendo os seguintes pontos:

1 Qual sua opinido e o que vocé achou da
metodologia desta aula?

2.(Em sua opiniao) Qual a relevancia de
atividades desse tipo para o estudo da fisica?
3. Essa atividade te ajudou ou incentivou na
aprendizagem da fisica? Como?

Comente sua experiencia nesta aula, (inclua
criticas e ideias para melhorar se houver)

OO|INO| O WIN—
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APENDICE A- tabuleiro do jogo “jogando com a fisica”.

Se euvimaislonge,

foi por estar sobre

ombros de gigantes. ' y i _— A imaginacio é mais|
A ] : importante que o
conhecimento.
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APENDICE B- Cartas do jogo “jogando com a fisica”(perguntas objetivas)
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APENDICE C- Cartas do jogo “jogando com a fisica”(perguntas
discursivas)

Joganda
com
a fisica
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