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O LUDICO COMO INTEVENCAO DIDATICA NO ENSINO DE FISICA
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RESUMO

O ensino de Fisica é considerado abstrato, que foge da realidade perceptiva do aluno, além de
ser uma disciplina estereotipada dificil. Para mudar essa perspectiva, se faz necessario a insercao de
propostas, que sejam inovadoras e dindmica. E nesse sentido, que o presente trabalho visa demonstrar
os resultados de uma proposta de intervencdo, reforcando o estudo de Movimento Uniforme e
Movimento Uniforme Variado através do jogo “Conhecendo a Mecénica”. O mesmo foi executado na
vigéncia de 35 alunos, em uma escola de Ensino Médio da cidade de Maraba. Como resultados, o jogo
foi uma aceitagdo considerada pelos estudantes do Ensino Médio, visto foi afirmado pelos mesmo que
se houve a contribuicdo no aprendizado deles no assunto abordado. Além disso, ocorreu um bom
desempenho durante a execucdo do jogo, visto que os estudantes responderam a maioria das questdes
desafios propostas no jogo. Sendo assim, conclui-se que recursos podem auxiliar os professores nas suas
praticas pedagdgicas, em especial no ensino de Fisica.

Palavras-chave: Conhecendo a Mecénica, Ensino Aprendizado, Movimento Uniforme,
Movimento Uniforme Variado.

INTRODUCAO

O ensino-aprendizado no Brasil tem sido alvo de reflexdes no sistema educacional,
ainda que o Indice de Desenvolvimento da Educagdo Basica (IDEB) observado pelo Instituto
de Estudos e Pesquisas Anisio Teixeira (INEP) nos anos de 2015 e 2017 tenha sido crescente,
respectivamente, 4,2 e 4,5, mostrando que a qualidade do aprendizado nacional tenha alcancado
as metas estabelecidas, ainda assim se faz necessario pensar na melhoria do ensino-aprendizado
(SILVA; METTRAU; BARRETO, 2007; INEP, 2018). Além disso, as aulas seguem um padréo
mecanico de ensino e aprendizagem, ou seja, aulas que consistem em apenas a reproducdo e
deposito de contetido (PINHEIRO; JUNIOR; FERREIRA, 2017 apud SKOVSMOSE, 2018).

Propostas diferenciadas devem ser introduzidas em sala, pois facilita a transmisséo de
conhecimento de qualquer contetido. Nesse sentido, observa-se nos acervos teéricos sobre a
reflexBes do ensino de fisica no Brasil a apresentacdo de propostas pedagdgicas que visam

minimizar os efeitos/prejuizos provocados por experiéncias educacionais mecanicas, a citar

proposta que consiste em jogos ludicos educacionais, como “O Jogo Do Perito: uma proposta

investigativa para o ensino de ciéncias utilizando elementos de fisica forense”, visto que o
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mesmo além de entreter, h4 possibilidade de envolver conhecimento, proporcionando

independente da faixa etaria, interacdo e aprendizagem, ou seja, a ludicidade € um elemento
favorecedor do ensino e aprendizagem. (PEREIRA e NEVES, 2009; SOUZA et al, 2017).
Nesse contexto, o trabalho proposto visa analisar as contribui¢cdes para 0 ensino e
aprendizagem de temas de fisica cléssica através do jogo de tabuleiro "Conhecendo a
Mecénica". Assim como, proporcionar um momento de interagdo entre o professor e os alunos

em sala de aula, enfatizando a importancia de atividades ludicas no ambito educacional.

METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

Para fundamentar os caminhos metodoldgicos da investigagdo considerou-se 0s
pressupostos da pesquisa qualitativa (LUDKE; ANDRE, 1986), onde mediante uma proposta
pedagdgica pautada na ludicidade para o ensino de fisica classica apropriou-se da observacao
participante (LUDKE; ANDRE, 1986) por intervencéo de um jogo didatico de tabuleiro do tipo
trilha. A criagéo do jogo foi fundamentada nos aspectos da aprendizagem interacionista e na
pratica educativa como essencial para o desenvolvimento intelectual (PIAGET, 1998;
GASTALDON e DE AMORIM, 2018). A pesquisa foi realizada em uma escola de Ensino
Médio localizada no municipio de Maraba, no estado do Para®. Com a participagdo de 35 alunos
do ensino médio.

Utilizando como instrumento de coleta de dados, um diario de bordo registrando
aspectos previamente definidos para a pesquisa, como "o qué "(o jogo como uma ferramenta
que proporciona aprendizagem, interacdo e satisfacdo) e "como” (principalmente durante a
aplicacdo do jogo) observar. Em linhas gerais, a anélise ocorreu a partir de diretrizes reflexivas
e descritivas (PERAZZO, 2017; VIEIRA et al, 2018).

Considerando necessario elencar e interagir com o0s conhecimentos prévios dos alunos
em qualquer intervencdo pedagdgica escolar (LEFFA, 1996), realizou-se uma aula dialogada
com 0s sujeitos participantes da pesquisa, abordando e direcionado aos principais assuntos de
cinemaética, tais como: Movimento Uniforme (MU), Movimento Uniformemente Variado
(MUV), as Leis de Newton e forcas (peso, normal e atrito). Ressaltando 0s conceitos

fundamentais e demonstrando algumas equacgfes necessarias para resolucdo de problemas

decorrentes do contetdo. Assim sendo para este momento inicial a investigacdo a aula foi
baseada em analogias e comparacbes com o cotidiano para facilitar a comunicacdo e
compreensdo (RODRIGUES et al, 2015; SANT'ANNA et al, 2010).
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Apo6s o contato inicial, os alunos participantes foram convidados a utilizar o jogo de
tabuleiro intitulado “Conhecendo a Mecanica” (Figura 1), este contém 20 casas, dentre elas 7
casas de curiosidade relacionadas a Mecanica e 5 de perguntas (Figura 2), 3 de avance ou volte
2 casas e 5 casas de numeragdo. Acompanhado do jogo, ha um dado e 4 pinos (Figura 3), que

podem ser impressos e montados.
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Figura 1: Jogo de tabuleiro “Conhecendo a Mecanica.
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Figura 2: Exemplo das cartas de pergunta e curiosidade.

O tempo médio de aplicacdo do jogo é de aproximadamente 25 minutos, e pode ser
utilizado por 4 participantes, organizados individualmente ou em grupos. O fim do jogo €
caracterizado quando o aluno chega na ultima casa respondendo as questdes de forma correta.
A figura 4 apresenta um organograma autoexplicativo sobre as regras e funcionamento do jogo,

sendo este apresentado aos participantes da pesquisa.
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Figura 3: Pinos e dado para montagem.
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Figura 4: Organograma com a descri¢éo das regras do jogo.
DESENVOLVIMENTO
Apontado como essencial a aprendizagem, a ludicidade, mediante a utilizacao de jogos

é importante intervencdo pedagogica, visto que suas func¢des sdo ludicas e educativas, assim o
prazer e a diversdo direcionam a aprendizagem (NETA; CASTRO, 2017; KISHIMOTO, 2017).

Além disso, independente da faixa etaria, a ludicidade possui objetivos ligados ao

desenvolvimento cognitivo em qualquer nivel de escolaridade (GROSSI, 2017). Outra
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viabilidade dos jogos educacionais € que ha diversas aplicacdes, o que favorece o processo de

ensino-aprendizagem de fisica, estimulando o raciocinio e a investigacdo (SOUZA et al, 2017).

Outro viés é a contextualizacdo, podendo ser interpretada de duas formas segundo
Gutjahr, Silva e Silva (2018) apud Silva (2007), “como uma estratégia metodoldgica para o
ensino de conceitos disciplinares” e/ou como ferramenta para ensinar determinados
conhecimentos da ciéncia, tecnologia, cultura, politica, entre outros”. Portanto, atividades
Iudicas proporciona aptiddes fisicas, mentais e emocionais, bem como socializacdo e motivacao
para melhor desempenho escolar (SACCHETTO et al, 2011).

Ha diversos tipos de jogos que podem ser utilizados como recurso pedagdégico voltados
para o ensino de fisica, como os jogos de xadrez, de cartas, esportivos, quebra-cabeca, caca-
palavras, pergunta-resposta, domino, assim como o de tabuleiro, que vez se destaca por possuir
caracteristicas relacionadas ao controle de condi¢cdes como tempo e lugar, duracéo da atividade,
regras, e principalmente a possibilidade de interacdo em grupos (GEHLEN e LIMA, 2013).

De acordo com Azambuja et al (2016), o jogo “Tabuleiro”, no qual ¢ abordado o
conteldo de eletrostatica, demonstra que os alunos se sentiram motivados pela aprendizagem
na forma de diversdo. Outra contribuicdo literaria é de Miranda et al (2016), com o
desenvolvimento de trés jogos, tais como: “Jogo dos Astros”, “Sorte ou Azar na Astronomia”
e “Responde ou Passa”, que possuem bastante aceitacdo pelos alunos, além de ser considerado
como jogo pedagdgico de fixacdo de conceitos, fortalecendo o processo de ensino-
aprendizagem.

Como estratégia para o ensino de fisica de particulas, Cardoso e Marino (2017),
desenvolveram o jogo “Caga ao Higgs” em que consiste o objetivo de apresentar novos
conhecimentos aos alunos de fisica moderna. Diante de tais relatos, percebe-se que métodos
como este pode ser uma grande ferramenta de aprendizagem significativa, tornando-se
importante propostas continuadas que possam contribuir para o cenario educacional
(PEREIRA, 2016).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Sdo grandes as dificuldades encontradas por alunos ao se depararem com alguns

conteddos de Fisica, principalmente em entender movimentos uniformemente variado. Sendo
assim, se buscou novas alternativas que proporcionassem um melhor entendimento a esses
estudante e a ulitlizacdo do jogo “Conhecendo a Mecanica” se mostrou muito eficaz nesse

processo.
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Nesse aspecto foi questionado aos estudantes como o jogo contribuiu para o

entendimento de movimentos uniformes (MU).

ESTUDANTES (E) NARRATIVAS

E1 Me ajudou a compreender que o movimento de um corpo € uniforme
quando sua velocidade escalar é uniforme e ndo-nula.

E2 Proporcionou uma visdao melhor de como calcular movimento uniforme.

E3 Ajudou a identificar as variaveis e suas representacoes.

E4 Com o uso do jogo ficou mais facil compreender funcao horaria de espago

Fonte: Dados empiricos da pesquisa (2019).

Esses resultados mostra que a utilizacdo de jogos no ensino de Fisica pode contribuir de
forma significativa no rendimento dos estudantes com relagdo ao ensino de Fisica, uma vez
que, as atividades ludicas chamam mais a atencdo dos estudantes onde eles podem usar a
criatividade e tracar estratégias que venham a obterem éxitos e sucesso nas atividades
(PRENSKY, 2010).

Além do mais foi questionado aos estudantes o que eles poderiam destacar da utilizacdo

do jogo conhecendo de mecanica:

E1 “gostei muito, pois foi uma nova maneira de aprender o conteudo de forma divertida”.

E2 “foi diferente, pois aprendemos trabalhar em equipes e buscamos aplicar as orientagdes para
vencer 0 jogo”.

E3 “6timo, pois podemos trabalhar em coletividade e a criatividades no jogo”.

E4 “é importante porque as aulas ficam mais divertida e participativa”.

Fica evidente que o uso da metodologia utilizando jogos € uma ferramenta importante
que os professores podem utilizar nas aulas tanto de matematica como nas aulas de fisicas
lembrando sempre que 0s jogos tém que ser testados e sempre questionando quais 0s objetivos
pretende alcancar com a utilizacdo desses recursos (ARAUJO NETO, 2017).

CONSIDERACOES FINAIS
As dificuldades que os estudantes apresentam nas disciplinas de exata sdo pertinente ao

logo dos anos, e, buscar meios que proporcionem a estes estudante um entendimento é
fundamental e cabe ao professor buscar alternativas para tal processo. A utilizacdo de jogos

vem sendo recomendada por inumeros estudiosos com uma maneira de trabalhar o raciocinio
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I6gicos dos estudantes e sua criatividade. Sendo assim, 0 jogo Conhecendo a Mecanica teve
uma aceitacdo muito significativa pelos estudantes do Ensino Médio.

Além do mais, eles afirmam que este jogo contribuiu para sua aprendizagem no
contetdo de movimentos uniformes, onde sua grande maioria compreenderam aceleracdo,
movimentos e tudo isso de forma espontanea, sem pressdo. Por esta razdo, € interessante 0 uso
dessa ferramenta nas praticas de ensino.

Sendo assim, constato — se que ouve uma melhora no desempenho dos estudantes na
compreencgdo do contetdo em estudo mediante a utilizagdo da ludicidade nas aulas de fisica e
nesse contexto podemos perceber que esses recursos auxiliam os professores nas suas praticas

pedagdgicas.
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