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"Sem a curiosidade que me move, que me
inquieta, que me insere na busca, ndo aprendo

nem ensino".

(Paulo Freire)



RESUMO

Este trabalho foi desenvolvido com objetivo de elaborar e propor a utilizagdo do
ludico, através de um jogo de tabuleiro para o ensino de Fisica que possibilite ao
aluno uma participacao ativa no processo de ensino e aprendizagem. Com isso, a
pergunta que esse trabalho buscou responder foi: “Quais beneficios a utilizagdo do
Jogo Fisicando pode oferecer aos alunos de primeiro ano de ensino médio em uma
escola da rede estadual de ensino?”. Esse trabalho foi realizado com 30 alunos de
uma turma de primeiro ano do ensino meédio, da cidade de Palmas - TO. O estudo
estd fundamentado na teoria da aprendizagem significativa de David Ausubel, de
natureza quantitativa e tendo um enfoque direcionado na pesquisa de campo. Com
0 jogo, os alunos despertaram o interesse na disciplina além de possibilitar um
auxilio na construcdo de conhecimento, mostraram habilidades e tornou um
momento que seria completamente brincadeira em oportunidade de aprendizagem
de conteudos conceituais, mostrando ser um bom instrumento para auxiliar as

aprendizagens.

Palavras chaves: Ensino de Fisica, Ludico, Aprendizagem Significativa.



ABSTRACT

This work was developed with the objective of elaborating and proposing the use of
the playful, through a board game for the teaching of Physics that allows the student
an active participation in the teaching and learning process. Thus, the question that
this paper sought to answer was: "What benefits does the use of the Fishando Game
for offering first year high school students in a state school system?". This work was
carried out with 30 students from a first year high school class, from Palmas - TO.
The study is based on David Ausubel's theory of meaningful learning, which is
guantitative in nature and has a focused approach to field research. With the game,
the students aroused interest in the discipline as well as providing an aid in the
construction of knowledge, showed skills and made a moment that would be
completely joking opportunity to learn conceptual content, proving to be a good tool

to assist learning.

KEY-WORDS: Physics Teaching, Playful, Meaningful Learning
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O ensino de Fisica deu um salto enorme nos anos de 1960 com o
desenvolvimento tecnoldgico e cientifico ocasionado pela corrida espacial
(GASPAR, 1995; MOREIRA, 2000) que proporcionou a geracdo de carreiras
técnicas e fez com que houvesse essa necessidade de estudar Fisica para
conseguir um melhor emprego.

Atualmente, o ensino de Fisica estd com uma caréncia de pratica
experimental, com isso, as aulas de método expositivo aumentam o0 que causa uma
dependéncia dos livros didaticos. Somado a esse caos, a quantidade de aulas
semanais da disciplina foram reduzidas (PEDRISA, 2001; DIOGO; GOBARA, 2007).
Ao estudar a disciplina de Fisica ha uma necessidade de desenvolver habilidades
como reflexdo, criatividade, experimentacdo e, por esse motivo, acaba sendo vista
como trabalhosa, ja que nem todos esses aspectos sao desenvolvidos na formacao
dos estudantes. Isso faz com que os professores desenvolvam aulas baseadas em
transmissao de conteldos e assimilacao por parte dos estudantes.

Trazer um jogo para a sala de aula € uma forma de contribuir para um
momento interativo, no qual a diversao e aprendizagem possa oferecer um sentido
inovador a educacao. Quando se compreende que o conhecimento € resultante da
interacao entre sujeito e meio, as atividades Iudicas passam a ser uma importante
ferramenta no processo de ensino e aprendizagem (RAHAL; LUZ, 2008).

Dessa forma, um jogo de cunho educativo deve proporcionar aos estudantes
um ambiente critico, fazendo uma sensibilizacdo para a construir conhecimento com
oportunidades prazerosas para o desenvolvimento de suas cogni¢gdes. Segundo
Lerner (1991),

[...] por muitos anos os jogos tém sido usados apenas para
diversdo, mas s6 recentemente tém sido aplicados os
elementos estratégicos de jogos em computadores com
propositos instrutivos.

7

Quando se trata do ensino de Fisica, € comum que esse seja feito
direcionado aos aspectos formais, onde ha uma intensa aplicacdo de equacoes.
Dessa forma, a aprendizagem deve ser desenvolvida de forma prazerosa e para isto

se propOe a aprendizagem por meio do ludico. Segundo Fortuna (2000, p. 82-83)

Aprender de forma prazerosa culmina na ludicidade.
Questionando os padrées de funcionamento da escola ao
redimensionar a aprendizagem, e resgatando o prazer de
aprender, 0 jogo na educagdo concorre com O Sucesso



escolar, convertendo-se em importante mecanismo de inclusdo
social, na soma de esfor¢os para transformar a escola.

Dessa forma, propde-se que a questdo norteadora deste trabalho seja: Quais
os beneficios que o jogo “Fisicando” pode proporcionar aos alunos do primeiro ano
de uma escola publica estadual de ensino? Responder esse questionamento serd o
intuito dessa pesquisa.

A escolha do jogo como ferramenta principal, se deu por seu carater ludico,
gue proporciona um momento de diversdo com regras, favorece um trabalho
direcionado e além disso, possibilita uma constru¢do de aprendizagem significativa.
Vale ressaltar que esse jogo foi desenvolvido com a finalidade de auxiliar no ensino
de Fisica para que, por meio dele, o estudante consiga desenvolver habilidades,
interagir e fazer reflexdes.

Como o objetivo geral, a proposta foi trazer para o ambiente escolar o jogo
denominado “Fisicando”, como uma ferramenta para trabalhar o conteudo das Leis
de Newton na disciplina de Fisica a fim de fomentar a participacdo mais ativa dos
estudantes no processo de ensino e aprendizagem.

Quanto aos especificos, o trabalho visa:

Acompanhar a participacdo dos alunos do primeiro ano do ensino médio de
uma escola publica e aplicar um pré e pos teste antes e apds a aplicacdo do jogo
“Fisicando”; Proporcionar aos estudantes do primeiro ano do ensino médio uma
familiarizacdo com uma ferramenta pedagdgica com intuito de despertar a
curiosidade e colaborar com a construcdo do conhecimento através do ludico;
Verificar os potenciais ludicos do jogo “Fisicando” quanto ao desenvolvimento de
aprendizagens significativas.

Para isso, foi utilizadas duas aulas de 50 minutos no qual foi aplicado o pré
teste e na sequéncia, uma explanacdo sobre o tema proposto para dar inicio a
partida. Ao término dessa parte, um pos teste foi aplicado.

Este trabalho encontra-se estruturado da seguinte forma:

O primeiro capitulo apresenta um referencial teérico da pesquisa e trata
sobre as dificuldades de ensino da disciplina de Fisica e em especial as “Leis de
Newton”. O segundo capitulo descreve sobre a teoria da aprendizagem significativa
de David Ausubel, mostrando o que é necessario para que o estudante tenho de
fato uma aprendizagem significativa. Ja o terceiro capitulo aborda as defini¢coes de



jogo, atividade ludica, brincadeira, brinquedo, trata das vantagens e desvantagens
da utilizacdo do jogo e traz um enfoque para o ludico no ensino de Fisica.

No quarto capitulo apresenta-se o campo de pesquisa, bem como a
caracteriza, descrevendo a abordagem metodoldgica para realizacdo da pesquisa.
Somado a isso, apresenta o desenvolvimento da pratica e aplicacdo dos
questionarios.

O quinto capitulo relata a analise do estudo relacionado ao referencial
tedrico, apresenta as respostas dos alunos acerca da atividade proposta.

O sexto capitulo traz reflexdes sobre a utilizagdo de jogos no ensino de
Fisica, mostra a abordagem dos objetivos no qual se baseou o estudo e além disso,
traz algumas contribuicdes.



CAPITULO 1 - REVISAO DE LITERATURA

A Fisica foi incluida como disciplina nos curriculos escolares no Brasil com a
fundacdo do colégio Pedro Il, no ano de 1837 no Rio de Janeiro. Nas décadas
seguintes, o ensino dessa foi por método expositivo, com um énfase maior na
memorizacdo dos conteudos e a repeticdo mecanica (MEGID NETO, 1990).

Nos anos 1950, ap0s as grandes guerras, 0 mundo sentiu a necessidade de
mudanca no que diz respeito ao ensino de ciéncias em geral e comecou a busca
pelo “espirito experimental”, investigagao e descobertas. Em 1959, o movimento de
renovacao do ensino de Ciéncias ganhou forca com o lancamento do satélite
Sputnik, que colocou a Unido Soviética em primeiro lugar na corrida espacial,
gerando nos educadores ocidentais um questionamento sobre o que era ensinado
em sala devido a superioridade soviética nas ciéncias.

Entre os anos de 1950 e 1980 existiram dois momentos distintos no que diz
respeito a renovacdo curricular no ensino de Ciéncias no Brasil. No primeiro
momento, havia apenas traducdes e adaptacbes de materiais que vinham dos
Estados Unidos e Inglaterra. No segundo momento, os livros didaticos era produzido
para atender as necessidades das escolas brasileiras.

Nesse contexto, Carvalho (1975) e Krasilchik (1972) afirmam que:

.. embora muito se tenha feito em termos de tradug¢do e divulgacdo dos novos
materiais, bem como de treinamento de professores para a sua utilizacao, no que se
refere especificamente a melhoria da aprendizagem, os resultados demonstram
que, em geral, 0s mesmos ficaram aquém do esperado... [...] a falta de recursos das
escolas,aliada ao despreparo dos professores, dificultou a utilizacdo, em larga
escala,dos novos materiais didaticos.

Em 1961 institui-se a Lei de Diretrizes e bases da Educacdo Nacional (LDB).
Nessa €época, 0 ensino de Fisica conseguiu receber investimento para adquirir
materiais para as aulas experimentais, para que essas fossem mais dinamicas. Na
década de 1990, foram elaborados os Parametros Curriculares Nacionais (PCN),
com o intuito de melhorar a formacéo de uma cultura cientifica, que tem por objetivo
possibilitar ao estudantes uma melhor compreensdo dos fendbmenos naturais.
Contudo, houve dificuldades em atender essas propostas em muitos estados
brasileiros (Souza, 2018).

No cenério atual, a disciplina de Fisica é considerada uma matéria dificil, por

conta da matematizacdo dos conteudos e, por diversas vezes, a dificuldade do



professor em transmitir os contetdos de forma clara provocando uma dissociagédo
da vivéncia cotidiana do estudante, com enfoque matematico composto por
formulas, muitas vezes vista como algo sem significado, mantendo a forma
tradicionalista de aula. Esse modelo tradicional de ensino, onde prevalece a
informacdo verbal e escrita que esta presente nos livros didaticos e nos
profissionais, é impréprio para o aprendizado de Fisica, pois 0s alunos podem até
aprender como solucionar os problemas, mas néo se vé grande aprendizagem dos
conceitos fisicos em geral, e isso gera automaticamente uma dificuldade no

aprendizado de Fisica. Segundo Rosa & Rosa (2005):

[...] hoje, no inicio do século XXI, mais de cem anos de historia se passaram desde
a introducdo da Fisica nas escolas no Brasil, mas sua abordagem continua
fortemente identificada com aquela praticada h&4 cem anos: ensino voltado para a
transmissédo de informagfes através de aulas expositivas utilizando metodologias
voltadas para a resolugcdo de exercicios algébricos. Questbes voltadas para o
processo de formagdo dos individuos dentro de uma perspectiva mais historica,
social, ética, cultural, permanecem afastadas do cotidiano escolar, sendo
encontrada apenas nos textos de periodicos relacionados ao ensino de Fisica, ndo
apresentando um elo com o ambiente escolar.

Ainda sobre o modelo tradicional, Gref (2005) enfatiza:

A Fisica, instrumento para a compreensdo do mundo em que vivemos, possui
também uma beleza conceitual ou tedrica, que por si s6 poderia tornar seu
aprendizado agradavel. Esta beleza, no entanto, € comprometida pelos tropecos
num instrumental matematico com o qual a Fisica é frequentemente confundida,
pois os alunos tém sido expostos ao aparato matematico-formal, antes mesmo de
terem compreendido os conceitos a que tal aparato deveria corresponder.

1.1 OS DESAFIOS DE ENSINAR AS LEIS DE NEWTON

Nos ultimos anos, varias pesquisas na area de ensino de Fisica tém
mostrado informacgdes a respeito da aprendizagem dos alunos (WANDERSEE et al,
1993). Neles estdo expressos as dificuldades de aprendizagem comuns, que
ocorrem entre alunos de diferentes idades. Essas dificuldades mostram que o
ensino formal ndo tem sido eficaz na mudancga dos conceitos ndo cientificos para
conceitos cientificos, e que novas estratégias e abordagens de ensino devem ser
aplicadas.

As Leis de Newton apesar de explicar alguns fenbmenos que ocorrem no dia
a dia, ndo é de facil compreensdo. Isso ocorre devido a dificuldades para

compreender dos conceitos da Mecéanica, sendo esse um importante passo no



7

processo de ensino e aprendizagem. Para isso, é necessario que os estudantes
facam uma modificacdo dos conceitos que construiram previamente, denominados
de concepcdes espontaneas que muitas vezes divergem dos conceitos cientificos.

Ainda sobre as Leis de Newton, Medeiros (2004) fez uma investigacao e
descreveu varias situagdes em que foram notados equivocos com grande potencial
de formar ou reforgar as concepc¢des espontaneas que podem tomar tais afirmacgdes
dos narradores como verdadeiras. Algumas das afirmacbes analisadas por
Medeiros (2004) séo:

Que infelicidade! Justo na Gltima curva o motor fumacgou! E ai companheiro,
ndo tem pra ninguém. E uma lei basica da Fisica: sem for¢a, ndo ha
movimento. (p. 8)

‘Matar no peito’ com categoria € sempre uma jogada muito dificil de
realizar. O jogador precisa estufar o peito e fazer na bola uma forca
exatamente igual & que a bola faz nele. Qualquer errinho, para mais ou
para menos, a bola salta fora. (p.8)

A bola bateu na trave e voltou com mais forca ainda. (p.9)

Quanto a primeira afirmacao, se trata de uma corrida automobilistica e, ainda
gue seja dito que a mesma se refere a primeira Lei de Newton, a explicacao ficou
equivocada, € possivel haver movimento sem que haja atuacdo da forca em linha
reta, desde esse ocorra a uma velocidade constante. A segunda e terceira referem-
se a jogos de futebol e estao relacionadas erroneamente a terceira Lei de Newton.

Dessa forma, Medeiros (2009), ao analisar a primeira afirmacéo diz: “E dificil
avaliar o poder de convencimento que uma afirmacédo deste porte pode exercer,
inadvertidamente, nas mentes ainda em formacé&o dos nossos jovens aficionados
pelas corridas automobilisticas” (p.8). As dificuldades de aprendizado da 32 Lei de
Newton sdo associadas a concepcdes espontaneas no que diz respeito a interagédo
entre dois corpos de massas diferentes, onde se imagina que 0 corpo com maior
massa, atua sobre o corpo com menor massa de forma maior.

Talim (1999) em seu trabalho elaborou e aplicou um questionario, com 7
guestdes, para detectar concepcdes espontaneas de alunos referente a 32 Lei de
Newton. Esse teste era direcionado para avaliar a interpretacdo dos alunos em trés
tipos de situacdes: “1. Um corpo movel que colide com uma parede ou um grande
corpo imével; 2. corpos que interagem com forcas de longo alcance; 3. corpos

moveis em contato um com outro” (TALIM, 1999, p. 148).



Os dados obtidos através desse trabalho foram

1. Os alunos nao identificam a forca do corpo sobre uma parede imével,
mas apenas a forca da parede sobre o corpo (que estd em movimento) que
colide com ela;

2. os alunos nao identificam a forga de um corpo (que esta proximo a Terra)
sobre a Terra, ou se identificam, ela € menor do que a for¢a da Terra sobre
0 corpo;

3. para os alunos, quem empurra exerce a maior for¢a;

4. para os alunos, no caso de corpos em contato movendo-se na mesma
direcdo, o corpo de maior massa exerce a maior forca. (TALIM, 1999,
p.147)

Para os alunos, falta a compreensdo dos conceitos basicos, como por
exemplo, o que é inércia? sem falar que pelo pouco tempo que os professores de
Fisica tem para ministrar suas aula, essas acabam sendo voltadas apenas para a
memorizacdo do conteudo faltando nesses a demonstracao de situacdes cotidianas
que favorecem o aprendizado dos alunos. E possivel ver no dia a dia em sala de
aula que o ensino é muito mecanico desfavorece a criacdo em seu cognitivo do que
seja por exemplo, a aceleragdo. Somado a isso, talvez pela pouca idade dos
estudantes, falta um vocabulario mais rico para tal compreenséo,

Por parte dos professores, ha na sua grande maioria, um repasse de
informacdo que fora aprendido, ou seja, uma repeticdo e por falta um
aprofundamento, ficam fadados a repassar uma informagdo por n&o terem um
ensino significativo e dessa forma, a aprendizagem fica superficial. No entanto, o
professor precisa ser um mediador pois ao estar consciente dessa lacuna que existe
(do que o aluno sabe e o realmente precisa saber) e para isso, o docente precisa
saber didatica, psicologia do desenvolvimento, se ndo, acabara caindo na rotina de
ser um mero repetidor.

Contudo, essas dificuldades no que diz respeito a aprendizagem das Leis de
Newton, o jogo vem a ser uma ferramenta aliada ao ensino, ja que a utilizacdo dos
recursos didaticos tém tido uma grande aceitacdo por parte dos estudantes que

conseguem transformar a diversao em aprendizado.



CAPITULO 2 - TEORIA AUSUBELIANA DA APRENDIZAGEM

David Paul Ausubel nasceu em 1918 em Nova lorque, cursou graduacao em
Psicologia na Universidade da Pennsylvania e bacharelado em Medicina pela
Universidade de Middlesex, fez 3 residéncias em diferentes centros de psiquiatria.
Fez doutorado na area de Psicologia do desenvolvimento, na Universidade de
Columbia. Dedicou seus ultimos anos de vida a escrita de novos livros. Faleceu em
2008 .

A Teoria da aprendizagem significativa de Ausubel diz que o conhecimento
prévio dos alunos precisam ser valorizados para que dessa forma, estruturas
mentais sejam construidas com o objetivo de se ter uma aprendizagem Significativa.
Sua teoria teve fortes influéncias de Jean Piaget (AUSUBEL, 2018).

Para Ausubel et al (1980), a aprendizagem significativa € um processo pelo
gual uma informacédo nova se relaciona com aspecto relevante da estrutura de
conhecimento do individuo. Para isso, o aluno necessita de duas condicdes: a
primeira é que ele esteja verdadeiramente disposto a aprender pois se ele tiver
apenas o interesse de memorizar férmulas e textos, essa serd mecéanica e a
segunda, sugere que o conteudo ministrado em sala seja significativo. Assim, cada
um absorve os contetdos que tenham significado para si.

A teoria da Aprendizagem Significativa sugere que a tarefa de aprendizagem,
seja ela por recepcao ou por descoberta, deve fazer uma relacdo, de forma nao
arbitraria e substantiva (ndo literal), de uma nova informacé&o a outros conceitos que
ja existam e sejam relevantes na estrutura cognitiva. A aprendizagem mecanica
ocorre se a tarefa consistir de associacdes puramente arbitrarias, quando falta ao
aluno o conhecimento prévio relevante necessario para tornar a tarefa
potencialmente significativa. (Ausubel et al, 1980).

Sendo assim, a aprendizagem mecanica tem o papel importante na formacao
de subsuncores,! uma area que até o momento, era desconhecida pelo aluno.
Dessa forma, alguns conceitos subsuncores, que o individuo tem na estrutura

cognitiva, podem ter origem em atividades de memorizagdo (Moreira; Masini, op.

1 Subsuncor — Conhecimento presente na estrutura cognitiva que permite ancorar novo
conhecimento . Quando esse conhecimento € ancorado, ele passa a ser significativo e transforma
em um novo subsuncor.



cit). Vale ressaltar que somente a simples presenca do subsuncor ndo é suficiente
para ocorrer uma aprendizagem significativa, como evidencia Ausubel (2003,

Ppg.72),

A aprendizagem significativa exige que os aprendizes manifestem um
mecanismo de aprendizagem significativa (ou seja, uma disposicdo para
relacionarem o novo material a ser aprendido, de forma néo arbitraria e ndo
literal, a propria estrutura de conhecimentos e que o material que
apreendem seja potencialmente significativo para 0s mesmos,
nomeadamente racional com as estruturas de conhecimento particulares
numa base ndo arbitraria e nao literal.

Para isso, o professor ao preparar uma determinada aula, ndo pode ter
duvidas acerca da escolha do material, pois esse diminuira os obstaculos
apresentados no processo de ensino e aprendizagem. Além disso, o professor
precisa ter a sensibilidade para enxergar a necessidade citada por Ausubel, para
gue ocorra de fato, uma aprendizagem significativa.

Moreira e Masini (2001) citam que 0s organizadores prévios representam 0s
materiais introdutorios que sdo apresentados aos alunos antes mesmo do conteudo
ser aprendido e que a principal funcédo dos organizadores prévios, segundo Ausubel,
€ servir como uma ponte entre o que o aluno sabe e o0 que ele precisa saber.

Dessa forma, cabe ao professor propor estratégias que permitam a
manifestacdo das concepcdes prévias dos alunos (MORETO apud HENGEMUHLE,
2008). O autor ainda afirma que € necessario associar o conteldo ao contexto para
gue se adquira sentido. Sendo assim, para a aprendizagem ser significativa nao
basta apenas associar os conteldos vistos com o0s conhecimentos prévios, pois a
associacdo deve possibilitar a solucdo de problemas complexos da
contemporaneidade. Assim, € importante conhecer a ideia de inteligéncia e

competéncias para formacdo de um cidad&o critico com autonomia.



CAPITULO 3 - A LUDICIDADE

3.1 PRINCIPAIS CONCEITOS SOBRE LUDICIDADE

As atividades ludicas e os jogos fazem parte da vida das pessoas desde os
primérdios, mas na ldade Média, perdeu seu significado, devido ao fato de que a
Igreja catolica propagou a informacéo de ser algo imoral. Apenas no século XVI, os
jesuitas retomaram a aplicacdo de jogos nas suas escolas (ALMEIDA, 2003).

Para entender o ladico, se faz necessario entender o que é jogo, atividade
ludica, brinquedo e brincadeira pois a importancia dessa surge quando as definicées
tedricas de jogo acabam se confundindo com o préprio brinquedo. Segundo
Kishimoto (2011, p.18), “definir jogo, brincadeira e brinquedo nao é tarefa facil, pois
esses conceitos variam de acordo com o contexto em que estao inseridos”.

A palavra jogo traz consigo uma gama de significados, pois as pessoas
podem entender diferentemente cada vez que a mesma for pronunciada. Por
exemplo, o jogo pode ser de tabuleiro, em que ha pessoas disputando por meio de
estratégias, jogo de faz de conta no qual o imaginario lhe dirh o que e como fazer,
jogo financeiro em que manipula¢cdes previamente pensadas podem fazer que com
pessoas ganhem (ou percam) dinheiro.

Segundo Fin (2006), a palavra jogo vem do latim jocu, que significa
‘gracejo”, pois além do divertimento, o jogo envolve a competicdo entre os
participantes, bem como regras que devem ser observadas por eles. Na Educacéo,
a palavra jogo é sinénima de estimulo ao crescimento cognitivo do aluno, onde “seja
possivel ao aluno estabelecer um sistema de relacdes entre a prética vivenciada e a
construcao e estruturagdo do vivido, produzindo conhecimento” (GRANDO, 2000,
p.13). Conforme ressalta Grando (2000, p.15):

A busca por um ensino que considere o aluno como sujeito do processo,
que seja significativo para o aluno, que lhe proporcione um ambiente
favoravel a imaginacéo, a criacao, a reflexao, enfim, a construcéo e que lhe
possibilite um prazer em aprender, ndo pelo utilitarismo,mas pela
investigacdo, acdo e participacdo coletiva de um "todo" que constitui uma
sociedade critica e atuante, leva-nos a propor a inser¢do do jogo no
ambiente educacional, de forma a conferir a esse ensino espacos ludicos
de aprendizagem.

Sendo assim, ao elaborar um jogo, tem-se a necessidade de testar

estratégias, refletir sobre as a¢des do jogador e, como processo de aprendizagem



gue pode ocorrer com a mediacdo do professor. Esses principios sdo os mesmos da
resolucdo de problema, ou seja, 0 jogo “representa uma situagdo problema
determinada por regras, em que o individuo busca a todo o momento, elaborando
estratégias, procedimentos e reestruturando-os, vencer o0 jogo, ou seja, resolver o
problema” (GRANDO, 2015, p. 400).

Para Kishimoto (2002), “0 jogo com regras tem o poder de estimular a
socializacdo, e a participacdo dos alunos, faz com que seja criado um espirito
esportivo, o que é fundamental no processo de desenvolvimento psicolégico infantil”
e defende o uso do jogo na escola, justificando que ele favorece o aprendizado pelo
erro e estimula a exploracdo e resolucdo de problemas, pois como € livre de
pressbes e avaliacdes, cria um clima adequado para a investigacado e a busca de
solucbes. O beneficio do jogo esta nessa possibilidade de estimular a exploracao
em busca de resposta e em nao se constranger quando se erra.

Quanto as atividades ludicas, Soares (2014) afirma que € uma acéo divertida,
e esta relacionada aos jogos,e ndo importa 0 contexto linguistico, se existe ou nao
regras, sem considerar o objeto envolto nessa acdo. E somente uma acdo que gera
um minimo de divertimento.

Segundo Dinello, (2004), por meio de atividades ludicas:

As criangas manifestam, com evidéncia, uma aprendizagem de habilidades,
transformam sua agressividade em outras relagfes criativas, crescem em
imaginacdo e se socializam, melhorando o vocabulario e se tornando
independentes.

Quando um jogo ou atividade ladica sdo inseridos no processo de ensino
aprendizagem, podem contribuir com a constru¢gdo do conhecimento e no
desenvolvimento da inteligéncia. Dessa forma, o lidico € um recurso para
aprendizagem no qual o aluno tem a chance de construir significados por meio de
brincadeiras e promover um bom desenvolvimento dos estudantes no ambiente
escolar.

Segundo Vygotsky (1991, p.17)

E a interacdo que cada pessoa estabelece com determinado ambiente, a
chamada experiéncia pessoalmente significativa. Ele reforca a ideia de que
o professor é o impulsionador do desenvolvimento psiquico do individuo.
Dessa forma as ligagbes factuais subjacentes aos complexos séo
descobertas por meio da experiéncia direta. [...] Uma vez que um complexo
nao é formado no plano do pensamento légico abstrato, as ligacdes que o



criam, assim como as que ele ajuda a criar, carecem de unidade logica;
podem ser de muitos tipos diferentes. Qualquer conexdo factualmente
presente pode levar a inclusdo de determinado elemento em um complexo.
E esta a diferenca principal entre um complexo e um conceito. Enquanto
um conceito agrupa os objetos de acordo com um atributo, as ligacdes que
unem os elementos de um complexo ao todo, e entre si, podem ser tdo
diversas quanto os contatos e as relacdes que de fato existem entre os
elementos.

Nesse sentido, os jogos e atividades ludicas tém o poder de exercitar a
imaginacéo, a habilidade mental dos usuarios, entusiasmar o0s participantes, criar
uma competitividade saudavel e auxiliar no processo de ensino e aprendizagem.
Conforme Gross (2007, p.44), a ludicidade ocorre desde os tempos mais primordios
e faz parte da vida do ser humano, onde em grupos se reuniam para diversdo e
entretenimento.

Ja a palavra brinquedo, segundo o dicionario Aurélio:

“1. Objeto que serve para as criangas brincarem: brinquedo mecéanico; loja de
brinquedos.”

“2. Jogo de criangas; brincadeira: brinquedo de amarelinha; brinquedo de
pegas.”

“3. Divertimento, passatempo, brincadeira: [...]".

O brinquedo geralmente é associada a diversdo das criangas e permite que
essas por diversas vezes, possam estar aprendendo enquanto se diverte. Muitas
vezes, ajudam no desenvolvimento da vida social das pessoas, especialmente
guando usados de forma cooperativa.

Ja a brincadeira é a atividade que proporciona alegria, liberdade e onde as
pessoas podem mergulhar na acdo. Vygotsky 1998 apud Campos (2009) a
brincadeira é uma situacdo imaginaria, onde a crianca pode misturar fantasia e
realidade, sendo essa uma forma de construir conhecimento e a crianga vai criando
seu tempo e espago.

Sendo assim, a brincadeira tem o poder de fazer com que a criangca
desenvolva sua propria liberdade em pensar, refletir e representar pela sua

imaginagao e expressao.



3.2 VANTAGENS E DESVANTAGENS DO USO DE ATIVIDADES LUDICAS
NO PROCESSO DE ENSINO APRENDIZAGEM

Para Gando (2000), quando os professores propdem atividades lidicas com

uso de jogos, € necessario que esses estejam cientes das vantagens e

desvantagens desse recurso didatico. Dessa forma, a autora apresenta o quadro a

seqguir:

VANTAGENS

DESVANTAGENS

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

-Introducdo e desenvolvimento de conceitos de
dificil compreensao;

-Desenvolvimento de estratégias de resolucéo
de problemas (desafio dos jogos);

-Aprender a tomar decisdes e saber avalia-las;
-Significagdo para conceitos aparentemente
incompreensiveis;

-Propicia o relacionamento das
disciplinas (interdisciplinaridade);

-O jogo requer a participacdo ativa do aluno na
construcdo do seu préprio conhecimento;

-O jogo favorece a socializacdo entre os alunos
e a conscientizacéo do trabalho em equipe;

-A utilizacdo dos jogos é um fator de motivacéao
para os alunos;

-Dentre outras coisas, 0 jogo favorece o
desenvolvimento da criatividade, de senso
critico, da participagdo, da competicdo “sadia”,
da observagdo, 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.

diferentes

- Quando os jogos sdo mal utilizados, existe o
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 por
que jogam;

-O tempo gasto com as atividades de jogo em
sala de aula é maior e, se o professor néo
estiver preparado, pode existir um sacrificio de
outros conteldos pela falta de tempo;

-As falsas concepc¢des 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 o aluno;

-A perda da “ludicidade”
interferéncia constante
destruindo a esséncia do jogo;
-A coercéo 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 o0 uso de jogos no ensino, que
possam vir a subsidiar o trabalho docente.

do
do

jogo pela
professor,

Quadro 1 - Vantagens e desvantagens da utilizagc&o dos jogos educativos.

Fonte: Grando, 2000

Ao propor essa atividade, alguns fatores devem ser levados em consideragao

para seu bom desenvolvimento, sendo que o principal € o ambiente, que deve




instigar a imaginagéo dos alunos a fim de melhorar o aprendizado. Para isso, esse
ambiente necessita ter possibilidades de interacfes. Nesse sentido, Kishimoto
(1994) afirma:

“ A verbalizagdo do professor deve ir além de materiais, o nivel de
verbalizacdo entre adultos e criancas e aspectos educativos e corporais
para valorizar de caracteristicas e possibilidades dos brinquedos e
possiveis estratégias de exploracdo.” (KISHIMOTO, 1994; p.20 apud
GRANDO 2000).

E importante ressaltar que os jogos sejam inseridos nos curriculos escolares
desde o momento do planejamento, em que o professor participe de todo o
processo para insercdo do recurso em sala de aula, para que o aluno consiga
construir seus conhecimentos através das situacdes cotidianas. Dessa forma,
Groenwald (2002; p.2 apud CHAVES 2009, p.13), evidenciam beneficios e os
cuidados que os professores devem ter ao usar esse recurso em sala de aula
Dentre os beneficios, por eles elencados, pode-se citar:

® O aluno se empolga com o jogo;

® E uma forma de detectar eventuais dificuldades;

® A competicdo estimula o conhecimento;

® Por ser jogo, o estudante ndo tem medo de errar;

® A assimilacdo do conteudo é melhor.

Quanto aos cuidados, a autora destaca os seguintes:

® O jogo nédo pode ser tido como algo obrigatério;

® Sempre que puder, escolha jogos em grupo para que haja uma
interacao social;
Trabalhar as frustracdes dos jogadores;

® Estabelecer regras que podem ser mudadas no decorrer da aplicacéo,
ou néo;

® Escolher preferencialmente jogos em que o fator sorte néo interfira nas
jogadas.

Sendo assim, as atividades desse cunho exigem um planejamento para que
se obtenha sucesso na realizacdo do mesmo, uma vez que, 0 mau uso dessa
ferramenta pode acarretar um estresse desnecessario nos professores, tendo em
vista que o jogo € para auxilio do processo de ensino e aprendizagem. Somado a
isso, € necessario um cuidado quanto a escolha do jogo, idade dos participantes e

quais as contribui¢cdes o0 jogo proporcionara aos participantes.



3.3 0 USO DOS JOGOS E O ENSINO DE FISICA

CHATEAU (1984), acredita que a utilizacdo do ludismo, o que inclui jogos,
brinquedos e brincadeiras, pode nao representar de imediato um aprendizado, mas
pode vir a desenvolver potenciais no sujeito, até mesmo quando sdo encaradas
como passatempo, proporcionando mais oportunidades de obter informacdes, e
conhecimentos, com base nas varias simulacdes e fantasias que executa.

Em contrapartida, Piaget (1975) nos diz que 0s jogos em si hdo carregam a
capacidade de desenvolvimento conceitual, porém considera que eles acabam
suprindo certas necessidades e funcdes vitais ao desenvolvimento intelectual e
consequentemente, da aprendizagem. Segundo Rizzo (1999), “os jogos
desenvolvem a atencao, disciplina, autocontrole, respeito a regras e habilidades
perceptivas e motoras relativas a cada tipo de jogo oferecido”.

Quando se trata da Fisica, os jogos podem ser um atrativo no despertar do
interesse dos alunos. Segundo Caderno (2014) “isso ocorre pelo fato dos
conteudos, ao invés de serem tratados no ambito tradicional de ensino, entrarem no
ambiente ludico onde os estudantes podem estar mais propicios a aprender.”

Segundo Pereira; Fusinato e Neves (2009),

No que diz respeito a Fisica, os jogos apresentam grande potencial para
despertar o interesse dos alunos pelos contetudos, principalmente porque
0s jogos abordam esses conteudos dentro de um ambiente ladico, propicio
a uma melhor aprendizagem, muito diferente das salas de aula nas
escolas, que geralmente sdo expositivas, tornando o ambiente um espaco
de “anticriagao”, impedindo uma maior participagao dos alunos nas aulas.

Os jogos voltados para o ensino de Fisica ndo exigem grande complexidade.
Porém, um dos perigos na elaboracao desses € apresentar para os jogadores uma
colecdo de enigmas nem nenhuma ligacdo, tornando o jogo desinteressante
(Pereira; Fusinato; Neves, 2009).

A utilizagdo do jogo em ambiente escolar possibilita aos estudantes uma
aprendizagem significativa, pois com esses jogos é possivel organizar e deixar claro
diversos conceitos fisicos. Assim sendo, estes conceitos constituem em um
ancorador (subsuncor) para conseguir trabalhar conceitos mais elaborados e

principalmente os que tenham uma forte carga matematica.



CAPITULO 4 - METODOLOGIA

De acordo com Gerhardt e Silveira (2009), método vem do grego methodos e
significa “caminho para chegar a um fim”. A palavra metodologia é derivada de
methodos, que significa organizacdo, estudo sistematico, ou seja, “é o estudo da
organizagdo, dos caminhos a serem percorridos, para realizar uma pesquisa”
(GERHARDT E SILVEIRA, 2009, p.12).

A metodologia cientifica foi abordada por Galileu no ambito do conhecimento
cientifico e posteriormente por Bacon e Descartes. E citada por Nérici (2000) como
o “conjunto coerente de procedimentos racionais ou pratico-racionais que orienta o

pensamento para serem alcangcados conhecimentos validos”.

4.1 TIPOS DE PESQUISA

Para realizar este trabalho acerca do uso da ludicidade no ensino de Fisica,
foi feita uma pesquisa com abordagem quantitativa, pois utiliza diferentes técnicas
para quantificar opinides e informacdes para um determinado estudo Gil (2010) e
qualitativa, pois explorara as opinides pessoais dos estudantes.

Para a investigacdo, optou-se pela pesquisa bibliografica e pesquisa de
campo. De acordo com Lima (2004, p.38), a pesquisa bibliografica é “a atividade de
localizacdo e consulta de fontes diversas de informacdo escrita orientada pelo
objetivo explicito de coletar materiais mais genéricos ou mais especificos a respeito
de um tema”. Dessa forma, far-se-a uso da pesquisa bibliografica para obter um
aprofundamento tedrico acerca do tema escolhido e, conseqiientemente, base para
analise dos dados coletados.

Compreende-se pesquisa de campo como a interacdo com a realidade
empirica, onde se busca a compreenséo dos fatos e das variaveis da investigacao,
exatamente onde, quando e como ocorrem (LIMA, 2004).

De acordo com o0s objetivos apresentados, este trabalho é caracterizado

como uma pesquisa do tipo exploratorio que na perspectiva de Gil (2010, p.27).

tém como propdsito proporcionar maior familiaridade com o problema, com
vistas a torna-lo mais explicito ou a construir hipéteses. Seu planejamento
tende a ser bastante flexivel, pois interessa considerar os mais variados
aspectos relativos ao fato ou fenémeno estudado.



4.2 CAMPO DE PESQUISA

O estudo transcorreu em uma escola de ensino médio em tempo integral da
rede estadual, no municipio de Palmas - TO que atende 1080 alunos com faixa
etaria entre 14 e 18 anos, com turmas de 1° a 3° anos. Com relagdo a estrutura
fisica, a escola possui salas de aula climatizadas, carteiras novas, sala de
planejamento, sala dos professores, coordenacéo, diretoria, banheiros (feminino e

masculino), cozinha, refeitério, quadra poliesportiva e ambiente de convivéncia.

4.3 ENCONTROS COM OS ALUNOS NA ESCOLA

Para a atividade, foi escolhida uma turma de 1° ano, composta por 30 alunos,
sendo 17 do sexo masculino e 13 do sexo feminino. A escolha da turma se deu
através da disponibilidade de horario da pesquisadora e do professor de Fisica.
Apos a verificacdo por meio de um teste aplicado pelo professor, foi notado uma
certa dificuldade dos alunos no que diz respeito ao conteudo “Leis de Newton”. A
partir dai, mobilizaram-se alternativas para melhoria desses com relacdo ao
contetdo. As atividades foram executadas no més de junho de 2018.

Para a atividade, foi necessario apenas um encontro de duas aulas com 50
minutos cada. Inicialmente foi explanado do que se tratava o trabalho e entédo
solicitado que os estudantes respondessem um pré teste. Na sequéncia, fizemos
uma breve explanacédo sobre o tema proposto e entdo, fomos para a parte pratica
da atividade que é jogar. Ao término, um poés teste foi respondido para avaliarmos a

utilizacdo do jogo em sala.

4.4 0JOGO

Foi desenvolvido um jogo de tabuleiro, denominado Fisicando, com
perguntas especificas sobre o tema e, de acordo o nivel de complexidade, foi
atribuido um valor de casas a serem avancadas caso o competidor acertasse. O
jogo tem o intuito de motivar e atrair os estudantes para assuntos da Fisica,

utilizando a competitividade como um estimulo para o aprendizado.



O jogo “Fisicando” foi pensado para atuar como um organizador prévio no
ensino de Fisica, no conteddo de mecéanica, mas esse pode ser adaptado aos
demais assuntos e para isso, basta que as cartas sejam elaboradas de acordo com
a necessidade dos professores. Aléem disso, ele pode ser introduzido ao contetudo
inicialmente, para facilitar o desenvolvimentos dos conceitos (MULLER, 2008).

As regras do jogo consistem em: inicialmente sortear a ordem de cada
jogador, sendo que cada um tem 1 minuto para responder a pergunta proposta;
errando a pergunta o jogador ndo marca ponto, consequentemente, ndo avanca
nem volta casas, continuando com sua pontuacao do inicio da rodada; acertando a
pergunta soma 0s pontos descritos na carta, por conseguinte anda as casas no
tabuleiro. Vence quem chegar no fim primeiro. Ao término do jogo, um pos teste foi
aplicado. Para o jogo, foram priorizadas as questdes de cunho historico, questdes
envolvendo conceitos, questdes envolvendo célculo.

Abaixo, estdo algumas das cartas utilizadas na aplicacao do jogo

Fisicando Fisicando

Fisicando

Um livro apoiado sobre uma mesa
horizontal & empurrado
horizontalmente para a direita com
uma for¢a de mesma intensidade
da forga de atrito que atua sobre
ele, mantendo-o em movimento
retilineo uniforme. A qual lei
pertence essa afirmacio?

R: 1" Lei, inércia.

Fisicando

Um veiculo segue em uma estrada
horizontal e retilinea e seu
velocimetro  registra um  valor
constante. Qual a afirmagdo correta?
a) a aceleragio do veiculo ndo é
nula.

b) a resultante das for¢as que atuam
sobre o veiculo ¢ nula

¢) a forga resultante que atua sobre o
veiculo tem o mesmo sentido do
vetor velocidade.

R:b

O peso do objeto na lua é de 48N.
Determine o peso desse objeto na
Terra.  Dados: g =10m/s?
gil‘”=1.6mﬂ’sl

R:300N

Dentro de um elevador, um objeto
de peso 100N estd parado sobre
uma superficie. O elevador esta
descendo ¢ freando
aceleracio vertical e para cima de
0.1m/s%. Considere a acelera¢do da
gravidade como 10m/s*. Durante o
tempo de frenagem quanto vale a
forca que sustenta o objeto em
Newtons?

com

R:101N

Figura 1: Cartas do jogo Fisicando
Fonte: A autora

4.5 APLICACAO DE TESTES E EXECUCAO DO JOGO

Inicialmente, um questionario pré teste (ANEXO A) foi aplicado com intuito

de verificar o conhecimento prévio dos alunos e possiveis causas de déficit de

aprendizado. Segundo Ausubel apud Moreira (1983), € importante lembrar que




Se tivesse que reduzir toda a psicologia educacional a um sé principio, diria
0 seguinte: o fator isolado mais importante influenciando a aprendizagem é
aquilo que o aprendiz ja sabe. Determine isso e ensine-o de acordo

Foi avisado aos estudantes que eles poderiam responder da forma que
achassem mais conveniente com o0 que aprenderam em sala. Alguns alunos
apresentaram resisténcia em nao fazer, pensando que 0 mesmo seria entregue ao
professor e/ou fazia parte de uma avaliacao surpresa.

ApoGs explicar que era para outros fins eles conseguiram fazer o pré teste de
forma tranquila. Em seguida, foi feita uma revisdo de aproximadamente 20 minutos
do contetdo antes de iniciar a partida. Para isso, utilizamos duas aulas de 50
minutos cada, e como as aulas eram em sequéncia, isso facilitou a aplicacdo do
trabalho.

Separamos as turmas em 5 grupos de 6 pessoas e explanamos sobre o
funcionamento geral do jogo, assim como suas regras. No inicio do jogo, haviam
duvidas sobre a forma correta de jogar, ja que os estudantes ainda ndo estavam
familiarizados com as regras. Porém, a marcacao dos pontos foi facil, pois a cada
acerto, os proprios estudantes deslocavam para marcar as casas de acordo com o

gue estava informado na carta. Na figura a seguir, mostra como € o tabuleiro:

isicando

Figura 2: Tabuleiro do jogo Fisicando
Fonte: A autora



Apébs a utilizacdo do jogo, os estudantes responderam um questionario pés
teste (ANEXO B).

4.6 TRATAMENTO DE DADOS

Para facilitar a manipulacao dos dados obtidos, sejam eles através de tabelas
ou gréficos, foi utilizado o software de Planilha do Google.



CAPITULO 5 - RESULTADOS E DISCUSSAO

5.1 PRE TESTE

Ao iniciar nossa atividade, foi aplicado um questionario de pré teste com
intuito de observar os conhecimentos prévios e 0s subsuncgores dos alunos através
de perguntas relacionadas ao tema proposto. Para isso, o questionario contava com
6 perguntas e foi necessario 20 minutos para conclusédo dessa etapa. O questionario
se encontra no anexo 1.

A primeira questdo perguntava se o aluno gostava da disciplina de Fisica.
Foram dadas duas alternativas e os estudantes deveriam justificar a alternativa.
Dessa forma, poder-se-ia analisar o perfil da turma trabalhada. Abaixo, podemos

observar os dados obtidos.

Gosta da disciplina de Fisica?
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Figura 4: Questdo 1 do pré teste - Andlise dos alunos que gostam da disciplina de Fisica.

E possivel notar que 60% (18 alunos) dos alunos, afirmam gostar da
disciplina de Fisica e 40% (12 alunos) afirmam nao gostar. Os relatos foram
divididos em duas tabelas a fim de facilitar a visualizagéo dessas.

Abaixo, podemos observar algumas das respostas dos alunos que afirmaram
gostar da disciplina de Fisica.



Tabela 1 - Estudantes que afirmaram gostar da disciplina

Respostas?

“ Acho interessante saber como o universo funciona”

“Por que é importante estudar Fisica”

“E legal entender o que acontece no dia a dia”

“Professor tem paciéncia e explica bem”

“ O professor traz experimentos para sala”

Fonte: A autora

Com as afirmacfes, € notério que os alunos gostam de Fisica por conta da
associacdo da mesma com o dia a dia curiosidades sobre assuntos relevantes,
dedicacao do professor para o ensino da disciplina.

Dessa forma, observamos que é necessario auxiliar a acender uma faisca de
curiosidade nos alunos, trazendo para o dia a dia situacdes praticas em que se
podem explicar conteudos de Fisica. Isso fica evidente na frase “é legal entender o
gue acontece no dia a dia”.

Segundo Carvalho (2010), o ato da aprendizagem deve oferecer acdes de
experiéncia que possibilitam estimular atividades intelectuais, e, como
consequéncia, a ativacao de novas sinapses. Ja Campos (2011), destaca que hoje,
em face as novas concepc¢des do processo de aprendizagem, a motivacdo passou a
constituir o centro de interesse de todo o processo educativo e que grande parte das
dificuldades que a escola atual enfrenta tem sua origem nos problemas de
motivacao.

Ou seja, na medida em que a escola compreender e fizer uso de técnicas
motivadoras, as mesmas podem ter como resultado o interesse por parte dos
estudantes, bem como, concentracao, atencao, atividades produtivas e eficientes.

Dentre os alunos que afirmaram nédo gostar de Fisica, podemos destacar as
seguintes afirmacdes com as corre¢cdes necessarias de ortografia, mantendo a

esséncia da mesma;

2 Foram feitas correcbes de portugués, porém, ndo houve alteracdes na esséncia da
mesma.



Tabela 2 - Estudantes que afirmaram n&o gostar da disciplina

Respostas

“Nao gosto porque tem muita conta”

“ é dificil, ndo consigo entender o que o professor
fala”

“ A aula da sono”

“Até tento, mas nao entra na minha cabeca”

“Tem muitas férmulas e eu nao consigo entender”

“Tenho muita dificuldade”

“ Muito complexo”

Fonte: A autora

Podemos notar que h& uma recorréncia no que diz respeito ao cansago nas
aulas e falta do dominio de matematica bésica e, devido a isso, € comum associar 0
nao aprendizado da Fisica a falta de dominio matematico. Isso € salientado por
Pietrocola (2002, p. 90), ao afirmar que, “no ensino de Fisica, a linguagem
matematica é muitas vezes considerada a grande responsavel pelo fracasso
escolar”.

Isso é reflexo de um ensino de Fisica inteiramente matematizado, com
férmulas prontas e, sem a discussdo devida. Matthews (1995, p. 165) ja alertava
que um “[...] mar de falta de significacdo” tem “inundado as salas de aula de
Ciéncias, [...] formulas e equacgfes sao recitadas sem que muitos cheguem a saber
0 que significam”.

A segunda pergunta refere-se ao que poderia ser diferente nas aulas de

Fisica. As respostas dos alunos, estdo expressas no grafico abaixo:



O que poderia ser diferente nas aulas?
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Figura 5: Questéo 2 do pré teste - Andlise do que poderia ser diferente nas aulas de Fisica

Na figura acima, podemos observar que 40% (12 alunos), gostariam que na
aula tivessem experimentos, enquanto isso, 30% (09 alunos) tém a preferéncia por
aulas no laboratorio.

Nesse cenario, € possivel evidenciar que ha uma necessidade de aulas mais
dindmicas, saindo da rotina quadro/pincel e oferecendo uma contribuicdo para
autonomia ao aluno. Nesse contexto, Heidemann (2015) aponta que a Fisica
aparece como uma area de conhecimento que pode facilmente ser ministrada tendo
pequenas praticas incentivadas como forma de complementagédo do conhecimento.
Ja Rosa e Rosa (2007), afirmam que o ato de aliar teoria a préatica parece ser a
melhor alternativa para motivar alunos e professores a aprender de maneira
eficiente, pois o aprender sem frequentar laboratérios, sem aulas praticas pode
tornar as aulas muito cansativas, sem falar que € muito mais facil aprender vendo o
acontecimento do fenémeno.

A terceira pergunta referia-se a recursos alternativos que o professor ja levou
para sala de aula e foram dadas algumas alternativas. Nessa questdo, o aluno
poderia marcar mais de uma alternativa. Os dados obtidos, estdo na figura abaixo:
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Figura 6: Questdo 3 do pré teste - Recursos foram utilizados em sala de aula

Com a resposta dos alunos, é possivel observar que o professor ja levou
varios recursos alternativos para sala de aula, tornando a aula de alguma forma
mais atrativa, porém, é notada a auséncia da aplicacao de jogos.

Segundo De Souza (2007, p.2), as instituicdes escolares devem disponibilizar
0S recursos que serao necessarios para uso do professor, sendo que isso podera
ser feito quando o planejamento de ensino for elaborado. Tal planejamento deve ser
realizado em conjunto, pois havera maior aproveitamento por parte dos professores
devido a troca de experiéncias. Além do mais, é importante que os professores
saibam as razfes pelas quais estédo utilizando tais recursos, e de sua relagdo com o
ensino e aprendizagem, bem como quando devem ser utilizados.

Nos dias atuais, o papel do professor tem sido de incentivador, para que o
aluno atinja os objetivos de aprendizagem. Entretanto, para isso ser possivel, € de
extrema importancia que o docente traga para sala de aula propostas inovadoras
pois essas colaboram muito com as aprendizagens significativas.

No entanto, muitos professores ainda tém visdo de que o jogo ndo passa de
um passatempo, sem carater educativo por parecer uma atividade “nao-séria”.
Sendo assim, os professores devem rever conceitos e compreender que 0 jogo,
guando adequado ao processo educativo, torna-se uma ferramenta com grande

possibilidade de ensino. Nesse sentido, Silveira (2009, p.119) diz que “[...] espera-se



gue o professor faga um uso mais consciente dos jogos e nao os considere apenas
um passatempo.”

Cabe aqui ressaltar que é preciso compreender que 0S recursos nao
substituem a acdo do professor e, trazer para sala de aula recursos alternativos,
como jogos, podera ser um caminho mais eficiente. Tal afirmagéo se baseia no fato
de que pode ajudar o estudante a construir novas formas de pensamento,
desenvolvendo e enriquecendo sua personalidade. Por outro lado, para o professor,
0 jogo o leva a condicao de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem.

Dessa forma, quando os jogos didaticos sdo levados para a sala de aula,
proporcionam aos estudantes modos diferenciados para aprendizagem de conceitos
e desenvolvimento de valores. E nesse sentido que reside a maior importancia
destes como recurso didatico. Ou seja, uma aula diferente, além de instigar a
curiosidade, favorece a formacé@o do espirito critico e permite que o aluno tenha
interagdo com o objeto de estudo favorecendo seu crescimento pessoal.

As préximas questdes pediam para os estudantes conceituarem as Leis de
Newton. Como as perguntas eram abertas, estabelecemos critérios para avaliagao
para enquadra-las de forma mais apropriada ao trabalho. A considerada resposta
correta € a que o aluno nomeia e faz o complemento de como essa atua
corretamente, a parcialmente correta quando o aluno nomeia e faz uma explanacao
guase correta, faltando complementacao, e a errada é onde esse comenta a lei de
forma completamente errada.

Assim, a quarta questdo pedia para que o aluno fizesse a nomeacgédo e
explicasse o que € a primeira lei de Newton. Os dados obtidos estdo expressos

através do grafico abaixo:
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Figura 7: Questéo 4 do pré teste - Respostas sobre a 1% Lei de Newton
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No grafico é possivel observar que 50% (15 alunos) responderam
corretamente, os estudantes que responderam de modo parcialmente correto
contabilizaram 40% (12 alunos). Isso se deve a uma ndo complementacdo da
resposta. Ou seja, esses estudantes, sabem nomear, mas ndo sabem escrever
corretamente acerca da lei. Além disso, 10% (03 alunos) responderam errado.

Algumas das afirmagdes estao expressas abaixo:

Tabela 3 - Concepgdes dos alunos sobre a 1° Lei de Newton

12 Lei de Newton

Corretas Parcialmente corretas Incorretas

Inércia - Uma pessoa que esta
em repouso, costuma ficar em
repouso € uma em movimento,
costuma continuar em
movimento a ndo ser que uma
forca externa atue sobre ele.

E ainércia Acdo e Reacdo

Inércia - Um corpo em repouso
tende a ficar em repouso e um
corpo em movimento tende a
ficar em movimento.

Inércia - um corpo em repouso
tende a permanecer em
repouso

Nao sei




Inércia - Para que um corpo
saia do seu estado de repouso
precisa de uma forca.

Lei da inércia: um corpo se
mantém em repouso ou
movimento até que sofra uma
forca

N&o respondeu

Lei da inércia, onde um corpo
se mantém movimento
constante até sofrer a acdo de
uma forca

Inércia - um corpo em repouso
tem a tendéncia de
permanecer em repouso

Inércia - o objeto se mantém
em movimento retilineo
uniforme ou em repouso até
gue seja exercida uma forca
sobre ele

Lei da inércia - Sentado ou
dormindo, isso define inércia
gue é um corpo sem agéo

Inércia - Qualquer corpo
continua em movimento
constante até que uma forga
seja exercida sobre ele

A primeira lei é da inércia e diz
que um corpo que esta parado
fica parado.

Com as respostas, pode-se observar que ha alunos que tem uma boa nocao
do que se trata a lei, mas respondem de forma incompleta, o que leva a essas
estarem enquadradas nas respostas parcialmente corretas. Dos alunos que
responderam errado, apenas um se prop0s de fato a responder, mas acabou

Fonte: A autora

confundindo com a terceira Lei de Newton.

Na quinta questéo, os alunos deveriam nomear e conceituar a segunda lei de

Newton. Através das respostas, foi possivel plotar o gréfico:
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Figura 8: Questdo 5 do pré teste - Respostas sobre a 22 Lei de Newton




Nota-se que 17% (5 alunos), responderam de forma correta, enquanto 23%
(7 alunos) parcialmente correta e 60% (18 alunos) errada. Foi observada uma
grande dificuldade dos alunos no que diz respeito a conceituar a segunda Lei de
Newton. Isso ocorre pelo fato dos alunos ndo saberem conceituar corretamente, o
gue mostra uma dificuldade de interpretacdo dos estudantes e em alguns casos,
houve uma confusao e troca da segunda e terceira lei.

As seguintes afirmacdes foram mencionaram pelos estudantes:

Tabela 4 - Concepcgdes dos alunos sobre a 2° Lei de Newton

22 Lei de Newton

Corretas Parcialmente corretas Incorretas
Principio da dindmica - Quanto Lei da acéo e reacao
maior a massa do corpo, maior
devera ser a intensidade da F=mxa

forca para que alcance uma
determinada aceleracao.

Principio  Fundamental da Um corpo em repouso
Dindmica - diz que a forca permanece em repouso...
resultante que atua sobre um F=mxa

corpo e resultado da
multiplicagdo da massa do
corpo por sua aceleracéo

Principio  Fundamental da N&o respondeu
Dinamica - a forca é sempre
diretamente proporcional ao
produto da aceleragdo de um F=mxa
corpo pela sua massa.

Principio da Dindmica - E a | A segunda lei de Newton se Acho bem confuso essa lei
forca proporcional ao valor da | chama principio Fundamental
aceleracdo de um corpo pela | da Dinamica

sua massa
Principio da dindmica - Segunda lei de Newton é o N&o respondeu
F=mxa principio  fundamental da
dindmica
E o principio fundamental da N&o respondeu
——————— dindmica, mas néo sei explicar
bem como é.

Fonte: A autora



Observa-se que poucos alunos conseguem desenvolver um raciocinio mais
completo. Isso pode ser reflexo da compreensdo da segunda lei de Newton exigir o
estabelecimento de relacbes entre as grandezas forca e massa “reconhecendo que
nem todos 0s corpos experimentam a mesma aceleragdo quando atua uma mesma
forgca sobre eles. A aceleragao dependera da massa do corpo” (POZO & CRESPO,
2009, p. 220).

Quando se trata das parcialmente corretas, observamos que os alunos tém
uma nocao do que seja e até fazem a nomeacdo, porém, ndo sabem explicar mais
do que Forca é o produto da massa pela aceleracdo, ou seja, ficam presos a
definicdo matemética.

A sexta questdo, assim como as anteriores, pedia-se que 0s estudantes
fizessem a nomeacdo e conceituassem a terceira lei de Newton. Através das

respostas foi possivel elaborar o gréfico a seguir:
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Figura 9 : Questdo 6 do pré teste - Respostas sobre a 32 Lei de Newton

Ao contrario da segunda lei, o indice de parcialmente correto foi maior 43%
(13 alunos). Isso se deve pelo fato de que os alunos, apesar de ndo saberem
explicar corretamente como funciona, sabiam nomear e explanar, mesmo que de
forma confusa a respeito. Os alunos que responderam corretamente somaram 30%
(09 alunos) e 27% (8 alunos) responderam errado. Algumas das afirmacdes estao

na tabela abaixo:



Tabela 5 - Concepcfes dos alunos sobre a 3° Lei de Newton

32 Lei de Newton

Corretas

Parcialmente corretas

Incorretas

Acdo e Reacdo - toda acédo
resultara em uma reacdao de
mesma intensidade, mas no
sentido oposto.

Toda acdo gera uma reacao

Eu até sei s6 ndo dou conta de
falar

Acdo e Reacdo - As forcas
atuam sempre em pares, para
toda forca de acédo, existe uma
forca de reacéao.

Acdo e reacdo - Toda agéo
gera uma reacdo na direcdo
contraria

Inércia

Acdo e Reacdo - Para toda
forca de agéo, existe uma forca
de reagcdo em sentido oposto.

Acdo e reagcdo - Toda forca
exercida em algo gera uma
forca na mesma intensidade e
sentido

N&o respondeu

Acdo e reacdo - Toda forca
exercida em algo gera uma
forca na mesma intensidade e
com sentido oposto

Acdo e reacao

N&o respondeu

Acdo e reacdo - Toda agédo
gera uma reagdo com a
mesma intensidade e direcdo
mas com sentido oposto

Acéo e reacao

N&o respondeu

Fonte: A autora

As afirmacgOes corretas mostram que apesar de nao saber na sua totalidade,

os estudantes tém uma boa nocéo do que se trata, logo podemos afirmar que foram

claras. Enquanto isso, as parcialmente corretas ndo formulam a lei em si ou, em
alguns casos, o estudante se confunde ao escrever do que se trata. Nas erradas

percebemos mais uma vez que ha uma troca no que diz respeito a lei e na maioria

dos casos, foi optado em nao responder como fica evidente acima.

Essas dificuldades de entendimento mostram que o estudante apesar de

conhecer a interacdo entre os corpos, ndo sabe diferenciar que a acéo e reacdo sao

forcas aplicadas sobre corpos diferentes, sendo que considera que ambas sdo

aplicadas sobre um dos corpos.

Pozo e Crespo (2009, p. 215) afirmam que




Isso o leva a interpretar, mais uma vez, que existe uma forca privilegiada no sentido
do movimento. Assim, a agdo sobre o corpo que se move é sempre maior que a
reacdo, ainda que, na verdade, sejam forcas aplicadas sobre corpos diferentes

Ao término, aplicamos o jogo e ao final um pos teste que sera analisado a

sequir.

5.2 POS TESTE

Apoés a aplicacdo do pré teste foram passadas as instrucbes do jogo, 0s
grupos separados e deu-se inicio a partida. Nisso, criou-se um ambiente divertido,
com regras e a competicdo fazia com que cada um tentasse ser melhor que os
demais, tornado um momento prazeroso de aprendizagem. Concordando com
Gardner (1995, p. 111) que afirma que “a pessoa aprende melhor a informagao
quando esta é apresentada num contexto rico”.

No término do jogo, um pos teste foi aplicado com intuito de verificar se esse
auxiliou no aprendizado dos alunos. Para isso, utilizamos o questionario com
perguntas de multipla escolha e outras abertas que foram respondidas no mesmo
dia da atividade e foram necessarios dez minutos aproximadamente para responder
0 mesmo.

Na questdo 1, foi perguntado se a atividade proposta despertou o interesse
pelo conteddo e pela disciplina e o porqué. Essa questdo foi proposta aos
estudantes apdés a aplicacdo do jogo e havia um espaco para justificativas.

Dos 30 questionarios respondidos, 90% (27 alunos) informaram que atividade
despertou seu interesse e 10% (3 alunos) afirmaram que nao, como pode ser
observado abaixo.
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Figura 10 :Questéo 1 do pés teste - Analise do interesse dos alunos

As principais justificativas dos educandos que relataram que o uso do jogo
Fisicando despertou o interesse pela disciplina de Fisica, encontram-se na tabela

abaixo.

Tabela 6 - Alunos que afirmaram gostar da atividade

Respostas

Por se tratar de uma aula diferente

Facilitou a compreenséo da disciplina

A aula ficou diferente e divertida

Fonte: A autora

Fica evidente que os estudantes gostaram da aula, pois a mesma saiu da
forma tradicional e passou a ser mais atrativa, despertando o interesse por meio da
competitividade. Dessa forma, nota-se que pela andlise dos comentarios dos
estudantes a forma de ensinar o conteudo através do jogo, foi aprovada pelos
mesmos e assim a compreensao sobre o conteudo foi facilitada. Os estudantes que

assinalaram “nao”, fizeram as seguintes afirmacoes:

Tabela 7 - Alunos que afirmaram nédo gostar da atividade

Alunos que nao gostaram da atividade




N&o consegui entender as perguntas

N&o gostei por que ndo estudei a matéria

N&o justificou a resposta

Fonte: A autora

Nesse caso, podemos notar que os dois alunos que afirmaram e justificaram
gue nao gostaram da atividade, na verdade, ndo estudaram o conteudo e, por esse
motivo, acharam as perguntas do jogo dificeis e acabaram ficando muito longe da
linha de chegada ao comparar com os demais colegas.

Podemos notar que o uso do jogo em sala de aula é de extrema importancia,
pois 0 educando pode compreender os conceitos que estavam sendo explicados na
sala de aula através do jogo, sendo esse de forma interativa, 0 que estimula o
raciocinio rapido.

A segunda pergunta consistia em saber se o0 aluno conseguiu relacionar o
jogo com o conteudo visto em sala de aula e, caso a resposta fosse negativa,
justificasse a mesma. Nessa questdo, foram propostas aos estudantes trés

alternativas sendo elas “sim”, “pouco”, e “ndo”. Apenas 3 estudantes que

assinalaram ndo, justificando da seguinte forma:

Tabela 8 - Alunos que ndo conseguiram relacionar o jogo com o contetdo

Respostas

N&o consegui entender bem

As perguntas eram dificeis

N&o tenho interesse na disciplina

Fonte: A autora

Apesar de 10% (03 alunos) ndo conseguirem fazer a associacdo do contetudo
visto em sala e o jogo, 67% (20 alunos) dos estudantes responderam sim e 23% (07
alunos) responderam que relacionaram pouco. Isso € um resultado satisfatorio,
mostrando que a maioria dos alunos de alguma forma, conseguiu fazer a

associacao do conteudo visto em sala com o jogo Fisicando.



Dessa forma, pode-se afirmar que o ludico poderd ser usado pelos
educadores como forma de instigar uma aprendizagem mais prazerosa e
significativa, pois é por meio de jogos e brincadeiras que ocorrera o
desenvolvimento integral dos jovens (SANTOS, 2010).

Como afirma Santos (1999, p.115):

O brincar esta sendo cada vez mais utilizado na educacado construindo-se numa
peca importantissima nos dominios da inteligéncia, na evolu¢do do pensamento e
de todas as fungdes superiores, transformando-se num meio viavel para a
construcdo do conhecimento.

Na terceira questdo foi perguntado se o0 estudante adquiriu novos
conhecimentos apds o jogo. Para isso, foram proposta duas alternativas “sim” e
“nao”. Do total de 30 questionarios, 80% (24 alunos) assinalaram que sim e e 20%
(6 alunos) assinalaram nao, mostrando que a maioria dos participantes afirmou que
conseguiu aprender algo acerca do tema proposto com a aplicacdo do jogo. Isso é
bem satisfatério, pois indica que a maior parte dos estudantes conseguiu adquirir
algum conhecimento novo apés a aplicacao do jogo, dentro de suas perspectivas.

A quarta questdo perguntava se o conceito sobre a disciplina de Fisica
mudou apds a aplicacdo do jogo. Para isso, a proposta € que nao haveria
alternativas para os estudantes assinalarem pois a intencéo era que eles relatassem
se havia mudado ou ndo o conceito. Com os resultados, foi possivel verificar que
86% (26 alunos) informaram que 0 seu conceito a respeito da disciplina de Fisica
mudou e 14% (4 alunos) descreveram que seu conceito, ndo mudou.

Comparando com o resultados do pré teste, percebemos uma melhoria
significativa, pois anteriormente, apenas 60% (18 alunos) afirmaram gostar da
disciplina enquanto 40% (12 alunos) assinalaram “nao”. Assim, podemos notar que
alguns dos estudantes que ndo gostavam da disciplina de Fisica, comecaram a ver
essa de outra forma, ou seja, ap0s a aplicacdo do jogo, tiveram o interesse
despertado pela matéria. Analisando esses dados, é evidente que o uso de algum
recurso ludico, pode instigar a curiosidade e consequentemente despertar o
interesse pela disciplina, pois houve um aumento consideravel na porcentagem de
alunos que optaram em marcar que seu conceito em relacao a Fisica mudou.

Analogo ao que fizemos anteriormente, as proximas questbes pediam para
gque os estudantes conceituassem as leis de Newton. Da mesma forma, as

perguntas eram abertas e critérios de correcao foram estabelecidos para avaliacao.



Na quinta pergunta, foi pedido que o estudante conceituasse a primeira lei de
newton. Essa questdo, assim como a do pré teste, era aberta e o aluno deveria
descrever o que entendia como a primeira lei de Newton. Os dados obtidos estdo

representados abaixo.
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Figura 11 : Questéo 2 do Pos teste - Respostas sobre a 12 Lei de Newton

Essa questdo teve um resultado muito satisfatério, pois € possivel observar
gue houve uma melhora significativa nas respostas comparando-as com as
respostas do pré teste. Anteriormente, 57% (17 alunos) havia respondido
corretamente e, no pés teste, esse nimero aumentou para 83% (25 alunos). As
respostas parcialmente corretas diminuiram de 40% (12 alunos) para 17% (5
alunos) e as erradas passaram de 3% (1 aluno) para nenhum no pos teste.

Tabela 9 - Concepcgdes dos alunos sobre a 1° Lei de Newton

12 Lei de Newton

Corretas

Parcialmente corretas

Inércia - Um corpo em repouso
permanece em repouso até que uma
forca externa atue sobre ele.

E a tendéncia de um objeto parado é a de
permanecer parado, ja um corpo em
movimento se manter4 em movimento.

O principio da inércia quer dizer a
tendéncia de manter quieto um objeto
gue se encontra em repouso, até que

Um corpo em repouso permanece em
repouso.




uma forca externa atue.

Inércia - Se 0 corpo estiver em repouso,
ele permanecera em repouso € se 0

Na inércia diz que um corpo em repouso
permanece em repouso

corpo estiver em movimento com
velocidade constante, ele continuara
neste estado do movimento até que uma
forca interfira.

Inércia - Um corpo permanece em
repouso ou em MRU até que uma forca
externa atue sobre ele.

A primeira lei de Newton fala que um
corpo quando esta parado tende a ficar
parado, ou seja, ndo gastara energia.

Inércia - Os corpos sdo "preguicosos” e
ndo querem mudar seu estado de
movimento. Se estdo em movimento,
guerem continuar em movimento e se
estdo parados, ndo quer se mover. Pra
isso mudar € necessario uma forca que
quebre essa preguica.

Se chama inércia.

Inércia - Um corpo permanece parado ou
em movimento constante até sofrer a
acdo de uma forga.

Fonte: A autora

Apés a aplicacdo do jogo, é possivel observar que as afirmagdes melhoraram
no sentido de estarem mais completas. Nota-se também uma assimilacdo da inércia
com a “preguiga”, o que chamou bastante atengdo com a tentativa de equiparar com
o cotidiano, pois ao relacionar com a inércia, que € a nova informacdo com a
preguica, que € algo do cotidiano e um possivel subsuncor da estrutura cognitiva.
Para Ausubel (2003) a aprendizagem significativa ocorre quando uma nova
informac&o ancora-se em conceitos relevantes (subsuncores) preexistentes na
estrutura cognitiva do aprendiz.

Ja nas respostas parcialmente corretas ha uma pequena falha no sentido de
nao estarem devidamente completas ou uma falta de atengéo ao responderem, por
esse motivo estao classificadas dessa forma.

A sexta pergunta pedia para que os estudantes conceituassem a segunda lei
de Newton. Nessa também é possivel ver uma melhoria significativa das respostas

corretas que foi de 17% (5 alunos) para 50% (15 alunos) e “parcialmente correta”,



gue antes representava 23% (7 alunos) e passou para 37% (11 alunos). Em
contrapartida, as incorretas passaram de 60% (18 alunos) para 13% (04 alunos).
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Figura 12 : Questdo 3 do pos teste - Respostas sobre a 22 Lei de Newton

As afirmacdes dos estudantes estdo expressas abaixo:

Tabela 10 - ConcepcgOes dos alunos sobre a 2° Lei de Newton

22 Lei de Newton

Corretas Parcialmente corretas Incorretas

Principio  fundamental da F=mxa N&o compreendi bem
dindmica - diz que a forca € o
produto de massa pela

aceleracéo.

Principio da dindmica - Principio da dindmica Nao respondeu
F=mxa

Principio da dindmica - Pelo F=mxa N&o respondeu

que entendi a lei fala que
quando aplica uma forca igual
em dois corpos com massas
diferentes, elas ndo produzem
aceleracéo igual.

Principio da dinamica - ela fala F=mxa N&o respondeu
gue a resultante das forcas é
igual ao produto da massa pela
aceleracéo.




Principio da dinamica - F=mxa |
F=mxa

Principio da dinamica - essa lei F=mxa | e
quer dizer que intensidade da
forca € o produto da massa
pela aceleracao.

Fonte: A autora

Esta questdo trouxe resultados muito satisfatorios, pois o numero de
estudantes que descreveram de forma correta o conceito a respeito da segunda Lei
de Newton aumentou significadamente, mostrando que a utilizacdo do jogo em
conjunto com o conteudo da disciplina pode ser muito viavel, fazendo com que os
estudantes consigam assimilar melhor com situacdes do dia a dia, dessa forma, as
novas ideias e informacdes interagem com um conhecimento prévio existente na
estrutura cognitiva do individuo (AUSUBEL, 2003)

Outro ponto importante a ser observado é que nas parcialmente corretas, as
respostas estdo de alguma forma faltando uma complementacéo, ja que pedia-se
que fizesse a nomeagcao e explicasse sobre. E possivel notar que quando fizeram a
nomeacdo, faltou o complemento, ou virse versa e, por esse motivo, estao
classificadas dessa forma.

A sétima pergunta referia-se a terceira Lei de Newton e fizemos 0 mesmo
processo das perguntas anteriores. Esta questdo teve um resultado muito
satisfatério, pois anteriormente 30% (09 alunos) que se enquadraram na opcao
correta e, apdés a aplicacdo do jogo, esse percentual aumentou para 70% (21
alunos) e a parcialmente correta diminuiu de 40% (13 alunos) para 30% (09 alunos)
e errado que antes era 27% (08 alunos) passou a ser 0%. Com isso, nota-se que 0s
alunos conseguiram assimilar o conteudo.

Do total de questionarios respondidos o0s resultados sdo 0s seguintes.
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Figura 13 : Questédo 4 do pds teste - Respostas sobre a 32 Lei de Newton

Tabela 11 - Concepcdes dos alunos sobre a 3° Lei de Newton

32 Lei de Newton

Corretas

Parcialmente corretas

Vou falar a mesma coisa de antes. E a
acdo e reacdo e nessa lei fala que
guando forca exercida em algo gera
uma forca na mesma intensidade e
com sentido oposto

Acéo e reacdo

Acdo e reacdo - Toda acdo gera uma
reacdo com a mesma intensidade mas
com sentido oposto

Acdo e reacao

Acdo e reagdo - para cada acdo ha
uma reagdo com mesma forca com
sentido contrario

Toda agéo gera uma reacao

Acéo e reacgdo - Para toda acao, existe
uma reacdo na mesma intensidade
com sentido diferente

Lei da acéo e reacao

Acdo e reacdo - toda acdo tem uma
reacdo de sentido oposto e podemos
ver na pratica no langcamento de
foguete por que quando faz a forca
contra 0 chdo a reacdo impulsiona o
foguete para cima

Quando tem uma acéo
automaticamente gera uma reacao
de direcao diferente

Acdo e Reacdo - Para toda forca de
acdo, existe uma forca de reacdo em
sentido oposto.

Toda agdo gera uma reacao da
direcdo oposta

Fonte: A autora




Apesar das concepcdes corretas, nota-se que nenhum estudante
compreende que ha um par de forcas atuando em corpos diferentes, 0 que pode ser
fruto de algumas simplificacdes linguistica. No que diz respeito as concepc¢des
parcialmente corretas, h& alunos que mostraram dificuldades em diferenciar dire¢ao
e sentido, para Pozo e Crespo (2009), essas dificuldades de entendimento

correspondem ao fato de

0 aluno, mesmo que reconheca a interacdo entre os corpos, nédo diferencia
que acdo e reacao sao forcas aplicadas sobre corpos diferentes, sendo que
considera que ambas sdo aplicadas sobre um dos corpos. Isso o leva a
interpretar, mais uma vez, que existe uma forga privilegiada no sentido do
movimento. Assim, a a¢do sobre 0 corpo que se move é sempre maior gque
a reacdo, ainda que, na verdade, sejam forcas aplicadas sobre corpos
diferentes.

Vendo esses numeros, notamos a importancia do uso de recursos ludicos em
sala de aula. Esses podem ser usados como um incentivo a provocar uma
aprendizagem significativa, estimulando a construcdo de um novo conhecimento.
Para Friedmann (1996, p.70), os jogos sdo mais do que um simples divertimento,
sdo elementos importantes no processo ensino e aprendizagem, € possivel, a partir

do jogo, ter um amplo panorama de informac¢des. Santos (2010) afirma que:

O jogo é a representacdo em ato e em pensamento. E a fungéo simbdlica que
permite sair do imediatismo e egocentrismo de sua agdo. Se este afastamento se
fizer s6 em nivel verbal, a relagdo com a realidade torna-se neutra e abstrata, mas
se acompanhar a experiéncia ludica, a relagdo se mantém significativamente
dialética.

Vale ressaltar que os resultados obtidos sédo referentes a uma turma e é
apenas um estudo de caso que serve como uma sugestdo de atividades com
potencial para atingir uma aprendizagem significativa e melhorar o aspecto
motivacional.

Para uma aprendizagem significativa, € necessario que o aprendiz tenha uma
predisposicao para a aula e a ludicidade pode ajudar nesse ponto. Tendo em vista
gue o ladico torna a aula a aula mais prazerosa, fica mais facil para esse ter o
interesse em aprender algo que é abordado de forma ladica do que de forma
tradicional. Feijo (1992, p. 02) afirma que “o ludico € uma necessidade basica da
personalidade, do corpo e da mente, fazendo parte das atividades essenciais da

dindmica humana caracterizada por ser espontanea, funcional e satisfatéria”.



Dessa forma, o elemento que separa um jogo pedagdgico de um outro de
carater apenas ludico € que aquele se desenvolve com a intencdo explicita de
provocar a aprendizagem significativa. Sendo assim, ao construir um novo
conhecimento e ao despertar o desenvolvimento de uma habilidade operatoria,
possibilita a compreensdo e a intervengdo do individuo nos fendmenos sociais e

culturais e que o ajude a construir diferentes tipos de conexdes.



CAPITULO 6 - CONCLUSAO

E importante salientar que o estudo esta longe de concluir a pesquisa sobre a
utilizacdo de jogos no ensino de Fisica, sendo assim, um pequeno passo de muitos
que virdo, contudo, € importante ressaltar algumas consideracdes.

A importancia da escolha do tema deve-se ao fato de que, apesar de ser um
grande instrumento, ainda precisa ser melhor utilizado. Observando os trabalhos
para o referencial teérico, notou-se que a grande maioria é voltado para a educacao
infantil e anos iniciais do ensino fundamental fomentando uma idéia de que as
brincadeiras, jogos, ndo fazem parte de um momento de aprendizagem nos anos
finais. Explorar a utlizacdo do jogo em sala de aula, mostrou ser recurso
pedagdgico favoravel e animador para ensinar a disciplina de Fisica.

Ainda nos dias atuais, existem professores que preferem os métodos
tradicionais de ensino e oferecem uma resisténcia quando se trata da utilizacdo de
recurso ladico no ensino de Fisica, pois 0s conteudos voltados a exames e
vestibulares favorece a ndo aceitacéo por parte dos docentes quanto a utilizacdo do
jogo.

Vale ressaltar que ndo basta proporcionar aos estudantes uma experiéncia
com atividades ludicas, pois a simples utilizacdo do jogo ndo garante a
aprendizagem dos conteido sem ter uma base de conhecimentos tedricos. Isso
pode causar confusdes no processo de ensino e aprendizagem e, para tal, foi
preciso embasar essa aplicacdo em uma teoria de aprendizagem como a teoria da
aprendizagem significativa de Ausubel.

Um ponto importante a ser lembrado é que ao propor a utilizagcdo de um jogo
de tabuleiro no processo de ensino-aprendizagem de Fisica, ndo h& o intuito de
substituir as aulas tradicionais mas, trazer uma alternativa dentre uma gama de
opcbes a qual os professores tém a disposicdo. Dessa forma, respondendo a
guestdo norteadora deste trabalho, através das observacdes e interagdes realizadas
pela pesquisadora, que o jogo Fisicando trouxe para os estudantes um momento de
diversédo e seriedade, dando oportunidade de aprender conteudos atravées do ludico.
Com isso, 0 jogo mostrou-se um instrumento interessante para auxiliar o professor

em sala de aula.



Assim, percebe-se que 0s objetivos propostos neste estudo foram atingidos,
pois com o uso do jogo Fisicando, houve uma participacao ativa dos estudantes no
processo de ensino e aprendizagem de Fisica, trabalhou-se o contetdo proposto de
forma interativa com os alunos do primeiro ano, e pbdde proporcionar o
desenvolvimento de aprendizagens significativas do assunto em questdao. Com o
jogo, reforca que este é recurso pedagdgico que possibilita aos estudantes uma
construcéo de conhecimento.

A utilizacdo do jogo “Fisicando”, superou as expectativas da pesquisadora,
pois a realizagdo deste se deu em um ambiente com entusiasmo e diversdo e
aprendizado onde o estudante assumiu o papel principal no processo de ensino e
aprendizagem.

Ao término desse estudo, pode-se apresentar algumas contribuicbes acerca
do tema:

® O uso dos jogos educativos quando planejado, pode ser aplicado a
qualquer conteudo relacionada ao ensino de Fisica.

® Na formacdo dos professores, poderiam haver disciplinas no qual
permita-se uma familiarizacdo com o0s jogos educativos e espaco para
reflexdo sobre o uso desses.

® O jogo educativo, tem a funcdo de ser um organizador prévio no
ensino de Fisica e, por esse motivo, merece uma atencdo maior por

parte dos professores.
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ANEXO A - Questionario aplicado aos alunos antes da utilizagdo do jogo “Fisicando”
- Pré Teste

ANEXO B - Questionario aplicado aos alunos apods a utilizagdo do jogo “Fisicando” -
Pos Teste

ANEXO C - Termo de consentimento informado

ANEXO A - Questionario aplicado aos alunos antes a utilizagao do jogo “Fisicando”
- Pré teste



Este instrumento tem como objetivo coletar dados que possibilitem analisar
conhecimentos prévios dos estudantes. A coleta de dados constitui uma das fases
de pesquisa para elaboracéo do Trabalho de concluséo de curso (TCC), do curso de
Licenciatura em Fisica. Sua colaboracéo auxiliard na compreensao da problematica

norteadora deste trabalho.

1) - Gosta da disciplina de Fisica? sim( ) nao ( )

Justifique:

2) - O que poderia ser diferente nas aulas de Fisica?

3) - Quais desses recursos didaticos foram utilizados na aula de Fisica?

( ) Video ( )Experimentos ( )Jogos () Simuladores () Outro

4) - Conceitue a primeira Lei de Newton

5) - Conceitue a segunda Lei de Newton

6) - Conceitue a terceira Lei de Newton

ANEXO B- Questionario aplicado aos alunos apds a utilizagao do jogo “Fisicando” -

Pos teste



1) - A atividade proposta despertou seu interesse na disciplina de Fisica? Por

que?

2) - Conseguiu relacionar o jogo com o contetido visto em sala de aula?

3) - Vocé adquiriu novos conhecimentos apos o jogo?

4) - Seu conceito sobre a disciplina de Fisica mudou apés a utilizagdo do jogo?

5) - Conceitue a primeira Lei de Newton

6) - Conceitue a segunda Lei de Newton

7) - Conceitue a terceira Lei de Newton

ANEXO C- Termo de consentimento informado

TERMO DE CONSENTIMENTO INFORMADO



A pesquisa sobre a aprendizagem no ensino de Fisica no ensino médio tem
por objetivo investigar a participagéo e a interagcado dos alunos do primeiro ano antes
e apods a aplicagao do jogo “Fisicando”. Além disso, verificar os potenciais ludicos e
pedagodgicos do jogo “Fisicando” quanto o desenvolvimento de aprendizagens
significativas.

Os dados e resultados através desta pesquisa estardo sob sigilo ético, ndo
sendo mencionados nomes dos estudantes em nenhum trabalho, seja ele
apresentacao oral ou trabalho escrito, que venha a ser publicado.

A participagdo nesta pesquisa ndo oferece riscos ou prejuizos aos
estudantes. Se durante a pesquisa, 0 estudante resolver ndo continuar, tera toda a
liberdade de fazer, sem que isso lhe traga qualquer prejuizo.

A pesquisadora se compromete a esclarecer quaisquer dudvidas que o
estudante possa ter eventualmente através do telefone (63) 99280-1963 (telefone
pessoal da pesquisadora).

Apos ler e ser informado de todos os aspectos desta pesquisa, eu

Nome por extenso

Concordo em participar desta pesquisa.

Assinatura da pesquisadora

Palmas, de de 20 .




