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RESUMO

Atualmente ¢ possivel utilizar diversas ferramentas no ensino, porém muitas ferramentas
dependem da tecnologia ou de uma boa estrutura escolar para serem utilizadas no processo de
ensino-aprendizagem. Para fugir dessa dependéncia alguns professores utilizam jogos didaticos
no ensino, por proporcionar diversao e aprendizado, tornando-se uma atividade com potencial
para gerar aprendizagem significativa. Dessa forma o presente trabalho tem por objetivo avaliar
como o jogo “trilha da fisica” pode contribuir com a aprendizagem sobre o assunto da
termodinamica dos alunos do 2° ano da disciplina de fisica numa escola de ensino médio
localizada na cidade de Ibiapina-CE. Esse trabalho foi norteado por uma abordagem de pesquisa
quantitativa. Para a aplicacao do jogo, partiu-se da explicacdo aos discentes das regras a serem
seguidas, e logo apos a aplicacdo, os participantes responderam um questionario elaborado
segundo a escala likert. Os resultados encontrados mostram que o uso do jogo “trilha da fisica”
no processo de ensino-aprendizagem pode ser considerado uma alternativa viavel, tendo sido
possivel constatar que o uso do jogo despertou a curiosidade dos estudantes, principalmente por
ser um método diferente das corriqueiras aulas tradicionais, fazendo com que os alunos
demonstrassem mais interesse pela disciplina, dessa forma contribuindo com o aprendizado dos
mesmos.

Palavras-chave: Jogo didatico, Trilha da fisica, Diversdo e aprendizado.

INTRODUCAO

E notavel as grandes evolucdes tecnolégicas que ocorreram nesses tiltimos 30 anos.
Hoje ¢ possivel carregar um computador em seu bolso, gracas a esses avangos. A tecnologia
cada vez mais faz parte do nosso dia-a-dia, € aos poucos vai adentrando as escolas, o que faz
com que os professores tenham uma gama de opgdes de utiliza-las em favor da aprendizagem
dos alunos, dependendo apenas de a escola fornecer os meios para o seu uso.

No entanto, nem sempre as escolas sdo privilegiadas com a estrutura tecnologica

necessaria. O que por parte faz com que os professores tenham uma limitagdo quanto aos

! Graduado em Licenciatura em Fisica no Instituto Federal do Ceara — IFCE — campus Tiangu4,

weslei.pontes. 1 2@gmail.com

2 Professor do Curso de Licenciatura em Fisica do Instituto Federal do Ceara — IFCE — campus Tiangu4,
felipebarboza@ifce.edu.br;

3 Professora da Escola de Ensino Médio Tancredo Nunes de Menezes, camilabsal 1 [ @gmail.com;



mailto:weslei.pontes.12@gmail.com
mailto:felipebarboza@ifce.edu.br
mailto:camilabsa111@gmail.com

-~

Covedi

1X CONGRESSO NACIGNAL DE EDUCAGAO

ISSN: 2358-8829

recursos didaticos. Porém Libaneo (1994, p, 71), considera que os professores devem ser
capazes de: “[...] criar as condi¢des e os meios para que os alunos desenvolvam capacidades e
habilidades intelectuais de modo que dominem métodos de estudo e de trabalho intelectual
visando a sua autonomia no processo de aprendizagem e independéncia de pensamento”. Com
base no autor os professores sdo responsaveis por criar condigdes € meios para promover o
desenvolvimento dos discentes.

Devido as limitagdes tecnologicas os professores devem buscar novos meios que nao
dependam da tecnologia para serem desenvolvidas, e que cumpra um papel de despertar o
interesse do discente pela disciplina, e esse ¢ o maior desafio do professor.

Nesse contexto, uma das alternativas viaveis que nao depende da tecnologia para sua
execucdo sdo os jogos didaticos, além de serem faceis de aplicar, por ndo exigir dominio das
tecnologias, qualquer professor pode utilizar. Alguns autores vém contribuindo para a utilizacao
de jogos como recurso didatico, tais como Soares, Cunha, Kishimoto, Falkembach, Groenwald,
dentre outros. Esses apoiam o seu uso por promover momentos de interagdo entre os
participantes, o que por sua vez possibilita que os alunos se desenvolvam com as diferengas.
Estimula o trabalho em equipe, interacdo social, ajuda a fixar conteido e facilita a
aprendizagem.

O motivo pelo qual se deu a realizacao desse trabalho esta associado as experiéncias que
o proprio autor vivenciou nos estagios supervisionados, tais vivéncias possibilitaram a
percepcao de que o ensino de fisica ainda continua sendo de cunho teorico, e raras sdo as vezes
que os professores utilizam outros recursos didaticos, muitas vezes até limitado pela falta de
estrutura da escola.

Dessa forma, o presente trabalho objetiva, de forma geral, avaliar como o jogo “trilha
da fisica” pdde contribuir na aprendizagem dos alunos do segundo ano da disciplina de fisica
de uma escola de ensino médio localizada na cidade de Ibiapina-CE. Tendo pois, os seguintes
objetivos especificos: a) Aplicar o jogo junto aos estudantes do segundo ano. b) Fazer um
diagnostico através de um questionario, com objetivo de investigar os beneficios do uso do jogo
“trilhas da fisica” no ensino. c) Despertar a curiosidade e o interesse dos alunos para os
contetidos abordados no jogo. d) Mostrar que o jogo trilhas da fisica ¢ uma alternativa viavel a

tornar o ensino e a aprendizagem de fisica um processo prazeroso.

METODOLOGIA
Considerando o contexto apresentado nos paragrafos anteriores, o jogo “trilhas da

fisica” teve como objetivo trabalhar o contetido de termodindmica, de uma forma mais
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dindmica, visando auxiliar o processo de ensino-aprendizagem do assunto em questdo. O jogo
¢ similar ao jogo de trilhas tradicional contando apenas com um design novo.

As regras do jogo eram bem simples: 1. Para dar inicio ao jogo as equipes, compostas
por seis alunos cada, devem decidir entre si quem deve comegar, podem tirar sorte ou
simplesmente entrando em um acordo. 2. A equipe/jogador deve lancar o dado a fim de saber
o nimero de casas que devera andar que € correspondente ao nimero da face superior do dado.
3. Para a equipe/jogador permanecer na casa devera responder a pergunta tirada do baralho de
perguntas, caso contrario devera retroceder para casa onde estava anteriormente. 4. Caso tenha
caido em uma casa de desafio e acerte a pergunta devera andar mais duas casas a frente. 5.
Vencera quem chegar primeiro na casa “vocé venceu”. 6. As regras poderdo ser mudadas caso
os participantes entrem em consenso, o importante e se divertir e aprender. Um exemplo da

carta de pergunta e desafio consta na figura 1.

Figura 1: carta de pergunta (frente) e carta de desafio (frente).

4 L4

Fonte: Proprio autor.

O jogo foi aplicado em duas turmas do segundo ano do ensino médio de uma escola
localizada na cidade de Ibiapina, sendo um total de 67 (sessenta e sete) alunos. A aplicagdo foi
acompanhada pela professora responsavel pelas turmas, possibilitanto que esta auxilidsse, por
exemplo, registrando o tempo que cada equipe tinha para responder as questdes sorteadas. O
jogo foi apresentado aos alunos, juntamente com suas regras. A turma foi dividida em quatro
equipes, ¢ cada equipe elegeu dois representantes para lancar o dado e realizar as
movimentagdes dos pedes, conforme ilustrado na figura 2.

Nao foi preciso sorteio para definir a ordem de quem comecaria pois 0s mesmos
entraram em consenso, dessa forma a primeira equipe langou o dado a fim de saber o numero
de casas que deveria andar, e da mesma forma as outras equipes também. Para que as equipes
mantivessem o progresso deveriam acertar a pergunta do baralho. Entdo, quando cada
representante da equipe pegava uma pergunta, se dirigia para o seu grupo para que o ajudasse
aresponder. Caso uma equipe caisse na casa que tinha o simbolo de “?”, deveria responder uma
questdo desafio, se acertassem a equipe andaria trés casas a mais. Ao todo o tabuleiro tinha
vinte e duas casas da “largada” até “vocé€ venceu”. Haviam duas casas que pediam para avangar

algumas casas e uma para retroceder. Os participantes tinham 1(um) minuto para responder.

Ganhava a equipe que chegasse primeiro na casa “vocé venceu!”.



ISSN: 2358-8829
N7
TConedic

1X CONGRESSO NACIGNAL DE EDUCAGAO

A aplicagdo do jogo ocorreu no final do ano letivo, no més de dezembro de 2019,
distribuida ao londo de dois dias devido ao fato de que as duas turmas tinham aulas de fisica
em dias distintos. O tempo disponivel para a aplicacao do jogo foi de cinquenta minutos em
cada aula.

As perguntas utilizadas foram pesquisadas e modificadas com base no livro de fisica
conceitual de Hewitt (2015), o assunto tratou, especificamente, sobre termodinamica, de acordo

com conteudos que ja haviam sido estudados.

Figura 2: Representantes das equipes.

Fonte: Proprio air

Apbs a aplicagdo, foi distribuido um questionario composto por 8(oito) perguntas, sendo

sete objetivas e uma subjetiva, elaboradas com base na escala likert. Com esse instrumento de

pesquisa, procurou-se avaliar o jogo, verificar se os objetivos foram alcangados, levando em

consideragdo as opinides dos alunos. Além disso, buscou-se obter feedback sobre o jogo como
uma maneira de aprimora-lo.

O estudo realizado tomou como base aspectos quantitativos e qualitativos, buscando

avaliar as contribui¢cdes do jogo para o processo de ensino e aprendizagem do assunto de

termodinamica.
REFERENCIAL TEORICO

Acreditava-se que o insucesso do aluno dependia somente dele mesmo, € que a
aprendizagem se dava através da repeti¢dao, ainda hoje permanece essa crenga por parte de
alguns professores, porém com base em estudos especificos na area da educagdo sabe-se que o
sucesso do aluno depende de varios fatores (CUNHA, 2012). Conforme o mesmo autor, o
professor deve criar um ambiente que favoreg¢a a aprendizagem, cabendo a ele procurar a
diversidade de suas aulas na tentativa de torna-las mais atrativas e motivadoras. E nesse
contexto que os jogos didaticos ganham for¢a como uma ferramenta motivadora que

proporciona a aprendizagem de conhecimentos fisicos.
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Primeiramente ¢ necessario que seja definido a palavra jogo, porém essa nao ¢ uma
tarefa facil visto a gama de significados que muitos autores o atribuem, o dicionario Aurélio o
define como: “1.Atividade fisica ou mental organizada por um sistema de regras que definem
a perda ou o ganho; 2 Brinquedo, passatempo, divertimento” (FERREIRA, 2004). Soares
(2016) através das trés diferenciagdes de Kishimoto (2009) sobre o jogo, diz que jogo € o

resultado:

[...] de um sistema linguistico, isto ¢, o sentido do jogo depende da linguagem e do
contexto social. [..] ¢ um sistema de regras, neste caso se permite identificar, em
qualquer jogo, uma estrutura sequencial que especifica sua modalidade. [...] ¢ um
objeto, [...] neste caso ¢ algo que caracteriza uma brincadeira.

A utilizag@o de jogos no ensino aos poucos vai ganhando seu espago, no entanto seu uso
com fins educativos nao ¢ algo novo. Os primeiros a usarem os jogos como recursos didaticos
foram os colégios jesuitas, foi um padre franciscano Thomas-Muner que criou um jogo de
cartas, ao perceber que essa seria uma forma eficiente de ensino, editou uma nova dialética pois
a disciplina era apresentada de forma tradicional em textos espanhdis. Os jogos destinados a
ensinar ciéncias foram criados no século XVIII, com o intuito de ensinar os nobres sobre as
ciéncias, contudo logo se tornaram populares. (CUNHA, 2012).

Utilizar diferentes estratégias no ensino ¢ essencial para o aprendizado, visto que ha
aspectos que ¢ mais relevante utilizar recurso que promova a interagdo entre os discentes, ja
outros em que eles vejam, em imagens ou video algum fendmeno. Alguns objetivos requerem
o uso de jogos, célculos, imagens, videos, experimento, simulagdo, andlise de graficos assim
por diante (BRASIL, 2000b). O recurso a ser utilizado na sala de aula, depende muito dos
objetivos que se pretende alcangar.

O jogo pode ser inserido no contexto escolar com o objetivo de desenvolver o
conhecimento de forma coletiva, que perante as situagdes que exijam a manipulagdo de
conceitos e realidades. O aluno possa sugerir respostas para chegar a resultados que lhe
permita:*[...] alcancar novos niveis de conhecimento, informacao e raciocinio.” (MARTINS,
1997, p. 117). Com o trabalho em grupo os participantes poderdo compartilhar vivéncias e
saberes, podendo entdo construir novos saberes.

Uma boa atividade em grupo deve proporcionar interagdo entre os envolvidos,
possibilitando a participacdo efetiva de todos, através da fala e levantamento de hipdteses e
conclusdes que possibilitem os alunos perceberem que fazem parte do processo de construgao
dindmica do conhecimento. E sendo de extrema importancia valorizar a partilha do

conhecimento, almejando que a classe possa pensar conjuntamente na construcdo do
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conhecimento, e ndo somente esperar que um tenha todas as repostas, no caso o professor.
(MARTINS, 1999).

Com o uso do jogo educativo na sala de aula o docente pode fazer uma avaliagdo do
discente enquanto se envolve na ludicidade, assim podera saber o que o aluno ja compreende
ou ndo, para entdo, poder elaborar novas estratégias didaticas que possam contribuir para o
aluno desenvolver o conhecimento. Como diz Boggino (2009), “A avaliacao dos saberes dos
alunos tera que ser o ponto de partida do processo de ensino”. Dessa forma, o professor podera
observar as potencialidades de seus alunos, podendo assim fazer uma analise de cada um, e
criar estratégias para que todos possam se desenvolver. E ainda assim verificar a maneira que
seus alunos estdo assimilando o conteudo, de maneira que o professor podera tirar eventuais
davidas que os discentes ainda possam ter sobre o contetido.

Esse recurso sendo bem utilizado traz muitas vantagens, conforme Falkembach (2006),
“[...] da significado a conceitos de dificil compreensdo; requer participagdo ativa; socializa e
estimula o trabalho de equipe; motiva, desperta a criatividade, o senso critico, a participagdo, a
competi¢ao sadia e o prazer de aprender”. Jofili (2002) afirma que os alunos se tornam mais
criticos ao estarem discutindo com os seus pares do que com os professores, pois aceitam com
facilidade o que os adultos falam. Dessa forma, um jogo que possibilite que os alunos discutam
acerca de determinado assunto, ajudara na producdo de conhecimento pois 0s mesmos se
tornam mais criticos, a respeito das explicacdes de seus colegas, até alcangcarem o conhecimento
propriamente dito.

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais Ensino Médio (PCN) a formagao basica
almejada deve ensinar o aluno aprender a aprender e pensar, deve ser capaz de relacionar os
conceitos aprendidos em classe com a vida cotidiana, fazer pontes entre a teoria e pratica, ser
apto a criar a fundamentacao da critica, argumentar com base em fatos. (BRASIL, 2000a).

Com essa Otica o jogo € uma alternativa para diversificar, e tornar o processo de ensino
aprendizagem mais significativo, pois 0 mesmo proporciona interacao entre os envolvidos, € a
constru¢do do conhecimento de forma colaborativa.

Os PCNs dizem que:

[...] Os jogos e brincadeiras sdo elementos muito valiosos no processo de apropriacao
do conhecimento. Permitem o desenvolvimento de competéncias no ambito da
comunicagdo, das relagdes interpessoais, da lideranca e do trabalho em equipe,
utilizando a relagdo entre cooperagdo e competigdo em um contexto formativo.
(BRASIL, 2006, p. 56)

Utilizar esse recurso no contexto escolar pode estimular e criar um ambiente propicio a

favorecer o desenvolvimento espontaneo e criativos dos educandos.
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Diante de todas as ferramentas e recursos que podem ser usadas nas aulas, nenhuma ¢
totalmente eficiente, ndo ¢ somente através do uso de um recurso que todos os problemas que
a educacao passa serao resolvidos, mas ¢ através do uso do conjunto de recursos € metodologias
que se pode alcangar um ensino de qualidade.

O uso do jogo ¢ um complemento aos recursos pedagogicos ja existente na pratica
docente, porém assim como qualquer coisa em excesso, tem seus efeitos colaterais, o uso
exagerado e ndo planejado dessa ferramenta podera trazer complicagdes na educacao. Os jogos
em excesso também podem trazer consequéncias, uma delas, ¢ desequilibrio entre o ludico e o
pedagogico, sendo que Kishimoto (1996) alerta que para o jogo ser usado de maneira a
proporcionar a aprendizagem de forma ludica, € necessério que exista esse equilibrio, entre o
pedagogico e a ludicidade. Sendo assim, esse método de ensino ndo pode ser usado como se
fosse solucao para os problemas enfrentados pela educagdo, visto que ¢ somente um recurso
que complementara no processo de ensino aprendizagem.

Segundo as matrizes curriculares para o ensino médio do governo do estado do Ceara
(CEARA, 2009), ha uma diversidade de habilidades e competéncias a serem desenvolvidas
durante cada ano da educa¢do média. Sendo mais especifico, para as do segundo ano, hd uma
delas que pode ser trabalhada através do jogo que é: “Identificar em dada situagdo-problema as
informacdes ou variaveis relevantes e possiveis estratégias para resolvé-la”. Os participantes da
atividade terdo que interpretar cada questdo para poder desenvolver estratégias para enfim
resolvé-la. Essa ¢ somente uma das habilidades e competéncia que pode ser trabalhada, visto
que as outras poderdo ser explanadas dependendo do assunto a ser trabalhado em sala, e dos
objetivos que se pretende alcangar.

O uso de jogos na sala de aula pode contribuir para uma aprendizagem mais
significativa, uma vez que com 0 seu Uso promove uma aproximacao tanto entre os alunos
quanto entre o docente e discente, e contribui para a formag¢ao do aprendiz como cidadao, visto
que a atual sociedade exige seres capazes de interagir € solucionar problemas. Além disso,
Groenwald e Timm (2000) destacam que “[...] que ha trés aspectos que por si sO justificam a
incorporacdo do jogo nas aulas. Sdo estes: o carater ludico, o desenvolvimento de técnicas
intelectuais e a formagao de relagdes sociais”.

Dessa forma, utilizar esse recurso de forma apropriada despertard o interesse dos
discentes para os assuntos abordados no jogo. Para isso, ¢ fundamental ter objetivos bem

defnidos, pois o recurso ndo pode ser aplicado de qualquer maneira.

RESULTADOS E DISCUSSAO
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Neste topico discutiremos os resultados obtidos a partir do questionario, bem como
procuraremos fundamentar tais resultados nos estudos de Groenwald, Lopes, Salazar, Melo,
Ferreira e Martins.

A questdo 1 indicou que: E possivel utilizar jogos didaticos no ensino de fisica. O
resultado se encontra no grafico a seguir.

Figura 3 - respostas dos alunos com relagdo ao uso de jogos no ensino.
Discordo totalmente
M Discordo parcialmente
H Indiferente
B Concordo parcialmente

W Concordo Totalmente

Fonte: Proprio autor.

De acordo com o grafico € possivel observar que 88% dos alunos concordam totalmente
com o uso de jogos no ensino, 9% concordam parcialmente e 3% discordam totalmente.
Segundo Groenwald (2000) “ha trés aspectos que por si s6 justificam a incorporagdo do jogo
nas aulas. Sao estes: o carater ludico, o desenvolvimento de técnicas intelectuais e a formagao
de relagdes sociais™.

Na questdo 2 tivemos a afirmativa: O uso de jogos didaticos no ensino desperta o
interesse pela disciplina. O resultado se encontra no grafico abaixo.

Figura 4- resposta dos alunos referente ao interesse pela disciplina.

Discordo totalmente
M Discordo parcialmente
H Indiferente
B Concordo parcialmente

B Concordo Totalmente

Fonte: Proprio autor.

Conforme o grafico, 94% dos alunos concordaram totalmente que o jogo despertou
interesse pela disciplina, o que se encontra em acordo com a afirmagdo de Lopes (apud
FERREIRA etal., 2011, p.3) ao dizer que: “[...] 0 jogo em si, possui componentes do cotidiano
e o envolvimento desperta o interesse do aprendiz, que se torna sujeito ativo do processo [...]”.
Os alunos se sentem motivados a participar do jogo por conter situagdes do cotidiano nas

perguntas, e por ser um método diferenciado que promove a diversao e o aprendizado.
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Na questdo 3. O jogo didatico promove momentos de competicdo e/ou cooperagao entre

os participantes. O grafico a seguir mostra o resultado.

Figura 5- respostas dos alunos referentes a interacéo entre os estudantes.

Discordo totalmente

M Discordo

parcialmente
H Indiferente

Fonte: Proprio autor.

O grafico mostra que 63% concordam totalmente que o jogo promove momentos de
competicdo e/ou cooperagdo entre os participantes, 33% concordam parcialmente, sendo que,
apenas 3 e 1% discordam parcialmente e totalmente, respectivamente. Esses resultados vao de
encontro ao sugerido por SALAZAR (2012) “A aprendizagem cooperativa ¢ uma estratégia
pedagogica que privilegia uma aprendizagem personalizada, conseguida através da cooperacao
entre todos os membros de um grupo”.

Na questdo 4 tem-se: Com relagdo ao uso do jogo na disciplina. O grafico a seguir
mostra o resultado. O grafico revela que 60% dos alunos consideram que o uso de jogos no
ensino desperta o interesse para a mesma, ja 40% diz que torna a disciplina atrativa. Segundo
Melo (2017), o jogo além de proporcionar diversdo e prazer para os alunos, contribui

significativamente para o processo de constru¢do do conhecimento.

Figura 6- resultado referente ao uso do jogo na disciplina.

Torna a disciplina chata
H Perde muito tempo
M indiferente

M torna a disciplina atrativa

Fonte: Proprio autor.

Na questdo 5. Vocé teve alguma dificuldade em compreender as regras do jogo? O
resultado apontou que 85% dos alunos nao tiveram dificuldades em compreender as regras do
jogo. 13% tiveram certa dificuldade em compreender as regras e 2% ndo entenderam.

Na questdo 6. Em sua opinido quais as vantagens e desvantagens do jogo? Eis algumas
das vantagens apontadas pelos participantes: Aluno 2: “desperta o interesse do aluno pela

matéria”; Aluno 3: “os jogos trabalham o raciocinio l6gico dos discentes e ajudam ou melhor
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facilitam na hora de resolver questdes”; Aluno 4: “torna a aula atrativa, divertida além de sair
do comodismo do dia a dia”.

Conforme algumas vantagens apresentadas acima pelos alunos, pode-se ainda salientar
que o “Aluno 1 destacou que a vantagem ¢ relacionar diversao e o aprendizado. Isso ¢ o que
se pretende buscar com aplicabilidade do jogo, ¢ promover momentos ludicos acompanhados
de aprendizado. Um bom jogo didatico deve buscar o equilibrio entre ludicidade e aprendizado.
Algumas das desvantagens observadas pelos participantes: Aluno 6: “medo de errar a pergunta
da questdao”; Aluno 7: “competi¢do extrema dos alunos, e muitos levam para o pessoal”.

Durante a execucao do jogo foi possivel perceber que uma minoria de alunos de fato
ficou com medo de errar as perguntas, no entanto, o professor-mediador explicou que ndo havia
problema caso ocorresse algum equivoco. O jogo em si traz em sua esséncia a competitividade
entre os participantes, mas buscou-se a todo tempo amenizar esses efeitos conversando com os
participantes, falando que ambos sdo importantes no processo de constru¢do do conhecimento.
Nesse sentido, Ferreira et al. (2011) afirmam que: “ Deve-se, ainda, estimular a atitude de lutar
para superar limites que serdo propostos pelo jogo e por si mesmo, mas, a0 mesmo tempo,
amenizar os efeitos competitivos que o jogo em sua esséncia traz [...]”. Ou seja, o uso de jogos
deve ser utilizado de forma que promovam a competi¢do sadia, deve-se tomar cuidado para que
os alunos nao joguem com intuito de mostrar que sao melhores que grupo a ou b, mas com
intuito de mostra-los que todos fazem parte do processo de constru¢do do conhecimento e que
a participacdo de todos ¢ importante.

Na questdo 7 foi sugerido que: Durante o jogo vocé aprendeu ou relembrou algum
conteudo de fisica com respostas dadas por seus colegas. Os resultados podem ser observados

no grafico a seguir.

Figura 7- resultado referente ao que os alunos aprenderam ou relembraram com os colegas.

Concordo
parcialmente
Concordo

Totalmente

Fonte: Proprio autor.

Conforme o grafico, 75% dos alunos aprenderam ou relembraram algum conteudo de
fisica com base em respostas dadas pelos seus colegas. Com base nesse grafico, percebesse que
a ideia de colocar os alunos para jogar em grupo, ajudou para que eles pudessem aprender ou

relembrar algum contetdo. O que ocorreu durante o jogo, foi que os alunos que sabiam das
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respostas, repassaram seus conhecimentos para os menos experientes. Nessa vertente, destaca-
se que o homem se constrdi quando se depara com as diferencas, € o intuito de levar o jogo para
dentro da sala de aula foi proporcionar um ambiente que promovesse a interagdo entre os
participantes, para quando se deparassem com a diferenga existente entre cada colega eles

pudessem se desenvolver, através das respostas dadas por seu pares (MARTINS, 1999).

CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo central desse trabalho consistiu em avaliar como o jogo “trilha da fisica”
pode contribuir na aprendizagem de um grupo de estudantes do segundo ano do ensino médio.
Com base nos resultados coletados através do questionario, foi possivel perceber que sua
aplicacdo despertou a curiosidade dos alunos, por ser um método diferente das corriqueiras
aulas tradicionais, fez com que os alunos tivessem interesse pela disciplina. Dessa forma,
contribuindo com o aprendizado dos mesmos.

Conforme o que foi apresentado, o trabalho mostrou como esse recurso pode contribuir
para o ensino de fisica, pois 0 mesmo expos como o jogo desperta interesse € faz com que os
alunos se envolvam com a atividade. Portanto, o uso do mesmo € um acréscimo aos recursos
disponiveis para o ensino, contribuindo para aqueles que procuram novos meios para ensinar
fisica.

No entanto, deve-se levar em considera¢do também o que alguns alunos disseram sobre
as desvantagens do jogo, pois de certo modo ele promove a competitividade entre esses,
cabendo ao professor tentar de algum modo amenizar esse efeito, que essa competitividade que
0 proprio jogo traz em sua esséncia seja saudavel.

Num contexto mais amplo, consideramos que o jogo contribui de forma satisfatoria para
o ensino de fisica, possibilitando a sua aplicagdo para tornar esse processo mais atrativo para
os aprendizes.
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