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Resumo

Um dos grandes desafios do ensino de forma geral e de forma especifica ligados aos
contedos de ciéncias ¢ a falta de motivagdo dos alunos em relagdo aos temas
apresentados a eles, devido a metodologia utilizada pelo professor e desconectada da
realidade dos alunos. As mudancas ocorridas na sociedade nao tém sido acompanhadas
por uma mudanca de conduta dos professores, no que diz respeito a forma de exposi¢ao
dos contetidos. Dentro dessa perspectiva, neste trabalho apresentamos uma proposta de
insercdo de conceitos de fisica utilizando as regras de um jogo da memoria para criar
um ambiente interativo. Nesta atividade foram utilizadas 36 cartas que possuem
conceitos e relagdes fisicas, que deviam ser relacionadas pela correspondéncia e ndo
pela similaridade de imagens. A atividade realizada aumentou a participacdo dos alunos,
bem como a motivagdo deles para compreensao dos fenomenos fisicos discutidos em
sala.
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Introducio

Um dos grandes desafios encontrados pelos professores de forma geral ¢ obter
uma metodologia que possa criar um ambiente que estimule a participagdo mais ativa
dos alunos no processo de ensino aprendizagem. Apesar de estarmos em tempos em que
a tecnologia faz parte do cotidiano de muitos alunos, pela utilizacdo de computadores
pessoais ou de telefones moveis com acesso a rede mundial de computadores, os jogos
de tabuleiro, como War®, Detetive® e Banco Imobiliarios®, e jogos de cartas, como
Uno® e Supertrunfo®, ainda produzem um fascinio sobre muitos adolescentes e tem

ganhado espaco nos dias atuais (SALVADORI, 2010).
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Se considerarmos que os jogos mencionados acima sao uma 6tima oportunidade
de interacdo de varias pessoas fora do ambiente virtual, estes podem ser utilizados para
criar um ambiente favoravel para o processo de ensino-aprendizagem. Estudos sobre o
uso de jogos didaticos como ferramenta de ensino aprendizagem tem mostrado que eles
auxiliam na criacdo de uma ligagdo entre os contetidos apresentados e a participacdo
colaborativa entre os individuos envolvidos no processo (DAMIANI, 2008; OLIVEIRA
et al, 2015). Isto ocorre, pois os chamados jogos de tabuleiro introduzem alguns valores
importantes para a vida do individuo em sociedade (SCHAEFFER, 2006):

e disciplina, pela necessidade de respeito as regras que sao estabelecidas pelo
jogo;

e atencdo, pois permite ao aluno focalizar e selecionar os estimulos necessarios na
atividade;

e respeito, pois mostra aos alunos que ao se comunicar e/ou agir este devera
esperar sua vez para realizar tal ato.

Além de contribuir com valores sociais 0o uso do jogo didatico tem outras
contribui¢cdes importantes como auxiliar na imaginacao e na curiosidade, bem como
tornar a aprendizagem divertida (CASAS et al, 2010). Segundo Vygotsky, apud Rolim
et al, 2008, a utilizacdo de objetos que antes tinham como objetivo o lazer, ajudam a
crianga a ser independente de estimulos do ambiente que a rodeia e assim tornando-se
capaz de desenvolver toda sua potencialidade.

Se para o aluno a introducao de jogos podem contribuir de varias formas na sua
formacao, no caso do professor ela ¢ acompanhada, na maioria das vezes, por mudangas
na sua postura que fazem os alunos o verem como facilitador/instrutor e ndo apenas
como um expositor que se preocupa somente em transmitir um nimero excessivo de
informacao que esta desconectada de qualquer atividade passada, presente ou futura do
aluno (PEREIRA, 2010).

Uma andlise do atual modelo empregado na maioria das salas de aula mostra o

aluno como elemento passivo no processo, onde o conteudo ¢ passado apenas de forma
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teorica e sem interagdo com o objeto de estudo. Muitas vezes, devido a infraestrutura
precaria de algumas escolas e/ou falta de propostas claras, as atividades de laboratorio
que deveriam ser elemento de demonstracdo dos fendmenos nao sdo realizadas e
considera-se que a soma de apresentagdes tedricas do problema, das equacdes que
descrevem o mesmo ¢ a realizagdo da bateria exaustiva de exercicios fornecera a

aprendizagem (Figura 1).
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Figura 1: Esquema de acdes atualmente utilizadas na maioria das escolas

Sabemos, no entanto, que modelo mostrado acima se mostra pouco ou nada
eficiente para a maioria dos alunos e pouco desafiador para os professores. O resultado
disso sdo os desempenhos mostrados nos exames internacionais, como o Programa
Internacional de Avaliagdo de Estudantes (PISA), que coloca o Brasil em 58° no ranking

de desempenho dos estudantes nas areas de leitura, ciéncias e matematica, entre os 65

paises analisados (AQUINO, 2014).
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Figura 2: Ranking do PISA (Gl1, 2014)
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Sendo assim, buscar uma forma de tornar o aluno participativo no processo de
ensino-aprendizagem pode preencher uma lacuna que facilite a compreensdo do que
esta sendo apresentados a ele.

Este trabalho tem como objetivo geral promover uma reflexao sobre a utilizagao
do Iudico através da insercdo de um jogo didatico como ferramenta de construcio de
conceitos de cinematica, promovendo uma facilitagdo do processo de ensino-
aprendizagem. Como objetivos especificos, aumentar a participagdo dos alunos em sala
de aula, promog¢do da interatividade com o tema, senso de trabalho em equipe e um

descontracdo na pratica docente.
Metodologia

O Jogo de Cartas foi aplicado em uma turma do 1° ano do Ensino Médio de uma
escola privada, localizada na Zona Oeste do municipio do Rio de Janeiro. A turma
escolhida para a atividade contou com a participacdo de 17 (dezessete) alunos, que
foram separados em dois grupos, um contendo 8 (0ito) e outro com 9 (nove).

Para esses grupos foram apresentados um jogo de cartas com objetivo de
trabalhar as seguintes competéncias e habilidades:

e Relacionar fungdes, tabelas e graficos;
e Participar da construgdo colaborativa de ideias;
e Contribuir para a construgao visual do problema.

Neste jogo de cartas foram dispostas sobre uma mesa 36 cartas, que possuiam
representacdes de fungdes hordrias da posicdo e velocidade, graficos da posicdo em
funcdo do tempo, velocidade em funcao do tempo e da aceleracao em funcao do tempo.
Elas foram colocadas de forma que cada grupo, que foram dispostos de cada lado da
mesa, pudessem ver as cartas organizadas, sendo que os grupos deviam relacionar trés

caras que descrevessem o mesmo fendmeno.
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Figura 4: Exemplos de trés das cartas do jogo “facilitando a cinematica” e o verso

delas.

O grupo que comegou a “partida” foi decidido numa disputa de “par ou impar”,

onde um dos integrantes de um dos grupos devia identificar as trés cartas relacionadas.
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Caso a identificacdo das cartas fosse correta elas ficariam de posse do grupo, caso
contrario elas deveriam voltar para a mesa sendo expostas novamente. O vencedor seria
0 grupo que conseguisse reunir o maior numero de trios. Caso apds a retirada de todas
as cartas os grupos ficassem de posse do mesmo ntimero a atividade seria considerada

empatada.
Resultados e Discussao

O primeiro ponto a ser destacado durante a atividade foi o deslumbre dos alunos
com as cartas, visto que design e o material chamaram a atengdo deles e despertou o
interesse em saber por que aquelas equacdes, tabelas e graficos foram colocadas
naquelas cartas. Essa certa estranheza existe pelo fato de ainda existir uma ideia de que
a informagdo cientifica deve estar localizada em materiais proprios para esse fim, como
os livros didaticos, € ndo em objetos que em geral estdo associados a diversdo como no
caso das cartas.

Em relacao a atividade percebemos que, mesmo tendo explicado como deveriam
ser realizadas as conexoes entre as cartas, houve uma dificuldade inicial dos alunos em
conectar as semelhangas e perceber os detalhes nas cartas. Muitos deles tentaram achar
dois graficos iguais ou relacionar, por exemplo, um grafico de posi¢ao e velocidade.
Talvez por resquicios do jogo da memoria associassem a cartas que tivessem a mesma
imagem, entretanto foi alertado da escolha errada e que os componentes do grafico
como numeros eixos ¢ formas eram diferentes uns dos outros.

Apos alertar sobre qual a relag@o correta entre as cartas, foi possivel perceber um
processo colaborativo entre os integrantes dos grupos para que houvesse o acerto na
“retirada” das cartas. Esse processo criou um ambiente importante na formagdo do
cidaddo, mostrando que agdes colaborativas sdo menos tortuosas e de mais simples
solucdo. Vale lembrar que mesmo que o tema a ser discutido seja Fisica, faz parte da
fungdo do professor trabalhar também as competéncias necessarias para a formagao dos

seus alunos em um cidadao.
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Durante o processo de identificacdo das cartas puderam ser percebidos quais
pontos geram maior dificuldade no entendimento dos alunos, como ¢ o caso do
movimento retrogrado, isto €, aqueles onde a velocidade possui sinal negativo (v < 0).

Outro ponto positivo durante a atividade foi que os alunos despertaram para as
semelhancas em cada carta, isto €, se uma carta era com a tabela de posi¢do e tempo o
grafico também tinha que ter em seus eixos a mesma informagdo. Isso pode parecer
simples, mas existe uma enorme dificuldade por parte dos alunos na construgdao de
graficos por ndo saber identificar quem deveria ser o eixo das abscissas (coordenada
horizontal) e/ou o eixo das ordenadas (coordenada vertical).

Uma observagao interessante da pratica foi a participacdo mais efetiva de alunos
que antes eram pouco participativos em sala de aula, devido ao fascinio trazido pela
diferente forma de apresentagdo do conteido. Esses alunos se mostraram mais
interessados e pareciam mais relaxados dentro da sala, isso nos leva a pensar que o
ambiente e a forma com que os contetdos sdo apresentados causam grande impacto no
processo de aprendizagem dos alunos.

Ao final da atividade um resultado interessante aconteceu, o0s grupos
selecionados obtiveram a mesma quantidade de pontos, isto €, retiraram o mesmo

numero de cartas e foi declarado empate na disputa entre os grupos.
Conclusbes

O aspecto motivador desse tema foi a necessidade de uma nova proposta para o
Ensino de Fisica e ndo apenas uma mudanga no método tradicional, mas uma inser¢ao
de jogos didaticos que incluissem as necessidades de todos os alunos da classe regular
do 1° ano do Ensino Médio. Apesar da introdug¢do dos jogos ser algo novo, percebemos
que o jogo funcionou como ferramenta didatica interessante, pois produziu excelente
receptividade entre os alunos. Despertou ndo s6 o interesse em encontrar as
semelhangas, mas adicionalmente promoveu a socializagao entre os grupos formados e a

discussdo dos conteudos das cartas.
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