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RESUMO

O presente trabalho, é resultado de uma pesquisa bibliogréfica, apresentado para o
curso de Licenciatura em Fisica, cujo objetivo era analisar a importancia do uso de
jogos e materiais manipulaveis como facilitadores no processo de ensino da Fisica,
bem como, elencar algumas sugestbes de materias concretos que podem ser
construidos na sala de aula e atividades com jogos e simuladores. A aplicacdo das
Tecnologias da informéatica na educacdo através de softwares educativos tem
avancado com muita rapidez, tornando possivel a criacdo de ambientes virtuais
individualizados adaptado as caracteristicas de cada aluno. Por esse motivo, as aulas
tradicionais ndo atraem e nem prendem a atencdo dos nossos alunos. Mas, existe
uma infinidade de sugestdes que podem ser utilizadas como ferramentas para
complementar os conteldos didaticos. Os jogos didaticos, os simuladores e
principalmente os experimentos praticos. Nesse intuito, esta descrito a seguir, uma
breve introducéo sobre a importancia do uso dessas metodologias, 0 conceito e a
classificacdo dos tipos de jogos, sugestdo de sotwares, simuladores, jogos didaticos
e materiais que podemser construidos ou levados para a sala de aula para realizar
experimentos.

Palavras-chave: Jogos.Ferramenta. Metodologia. Experimento.

1 INTRODUCAO

Hoje em dia, observando a realidade que vivenciamos na educacao, percebe-se
que, ndo é possivel a utilizacdo apenas do livro didatico e da lousa para prender a
atencdo dos alunos na sala de aula. Faz-se necessério, desenvolver novas estratégias
e metodologias de ensino/aprendizagem. O professor como mediador desse processo,
precisa perceber o aluno como um ser social, e como tal, possuidor de suas proprias
ideias e particularidades. A escola tem o importante papel de ajuda-lo a interpretar o
mundo que o rodeia de maneira critica, orientando-o para atuar no espacgo que vive.

O objetivo geral que norteou o desenvolvimento dessa pesquisa foi de analisar
a importancia do uso de jogos e materiais manipulaveis como facilitadores no processo

de ensino da fisica. Juntamente a essa questdo, buscou-se, descrever alguns



materiais concretos possiveis de serem construidos e utilizados durante as atividades,
bem como, identificar alguns tipos de jogos didaticos e simuladores acessiveis,

comparando os beneficios e as dificuldades na sua aplicacao.

“[.-.] ndo se ensina diretamente competéncias, mas cria-se condi¢Bes para seu desenvolvimento. As
habilidades, que estariam mais ao alcance da escola, ndo deveriam ser compreendidas como um
simples saber-fazer procedimental, mas talvez um saber o que fazer, ou ainda saber e fazer, articulando
assim competéncias e habilidades, pois estas sdo indissociaveis”. (A Fisica na escola, Sdo Paulo, v.4,
nl,p.10,2003.)

A utilizacdo de jogos e materiais manipulaveis no ensino da fisica, justifica-se a
medida que, contribui de forma ampla e eficaz para o ensino de determinados
conceitos fisicos, conectando a teoria ao cotidiano do aluno. As atividades trabalhadas
de forma ludica sdo mais atraentes e desafiadoras, despertam o interesse e a
curiosidade, colaborando para que ele adquira com mais facilidade o conceito.
Partindo desse principio, o professor deve buscar sempre que possivel, introduzir um
novo conhecimento a partir daquele que o aluno ja sabe, valorizando-o como pessoa e
proporcionando a ele, mais seguranca na participacao em discussfes e debates.

O procedimento metodoldgico utilizado para a elaboracdo desse trabalho, foi
uma pesquisa bibliografica, com o intuito de, analisar a importancia do uso de jogos e
materiais manipulaveis no processo de ensino da fisica, bem como, identificar e citar
alguns destes materiais propostos. Na sequéncia estad descrito, primeiramente, a
importancia do uso de jogos e materiais manipulaveis no ensino da Fisica. Em seguida
tém-se o conceito e a classificacdo dos jogos, segundo alguns escritores. Logo apos,
h&a uma pequena explanacéo sobre jogos educativos computadorizados e sugestdo de
jogos didaticos. E como ultimo item, apresenta sugestédo de alguns materias concretos
que sdo possiveis de serem construidos na sala de aula ou levados para realizar
experimentos. Estes, vém com o indicativo de conteddo a ser trabalhado. As

consideracdes finais, destacam os pontos importantes que ficam como aprendizado.
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A fisica é a ciéncia que explica o funcionamento do universo como um todo. Faz
0 uso de pesquisas, hipbteses, experimentos para provar uma teoria. Tudo o que nos
cerca tem uma regra, uma lei que explica tal comportamento. Para explicar como isso
acontece, os cientistas utilizam o método experimental e o método cientifico. Através
do método experimental, descreve-se como um evento acontece na pratica. Com o
método cientifico, se estuda o fenémeno, desenvolve-se uma teoria através da
observacgéo e experimentos, para entdo, confirmar uma hipétese. Portanto, a pesquisa
e 0 método escolhido sdo de fundamental importancia. E gracas a essa evolugéo dos

estudos da fisica que € possivel aperfeicoar e criar novas tecnologias a todo instante.

“Na sala de aula, a autonomia tem como pressuposto, além da capacidade didatica do professor, seu
compromisso e, por que nado dizer, cumplicidade com os alunos, que fazem do trabalho cotidiano de
ensinar um permanente voto de confiangca na capacidade de todos para aprender. O professor como
profissional construira sua identidade com ética e autonomia se, inspirado na estética da sensibilidade,
buscar a qualidade e o aprimoramento da aprendizagem dos alunos, e, inspirado na politica da
igualdade, desenvolver um esforco continuado para garantir a todos oportunidades iguais de
aprendizagem e tratamento adequado as suas caracteristicas pessoais”. (Lei de diretrizes e bases da
educagdo. Brasilia, DF, 1996. p.71)

Diante da atual realidade que vivenciamos a sociedade, onde as pessoas, em
sua maioria, estdo cercadas pelas mais atraentes tecnologias, € essencial o uso de
diferentes metodologias para prender a atencdo de nossos alunos. Algumas das
possibilidades sdo o0s jogos, os aplicativos e 0s experimentos praticos. Os
experimentos quando possiveis de serem realizados, sdo 0s que mais contribuem para
o aprendizado, pois 0 nosso cotidiano € cercado de situacfes — problemas que podem
ser utilizadas. O papel do professor nesse processo de ensino/aprendizagem é de
facilitador, cabe a ele, mediar o conhecimento que o estudante ja traz consigo, com o
conhecimento cientifico a ser adquirido. Ele precisa perceber que a fisica estd ao seu
redor. Uma das formas € construir seus proprios materiais manipulaveis para utilizar
durante as atividades ou experimentos. Esses momentos, despertam o interesse e a
curiosidade para a aplicacdo dos conceitos a serem estudados. Incentivam a
integracdo entre os componentes do grupo, despertando atitudes de colaboragéo,
autonomia, trabalho em equipe, raciocinio légico, elaboracdo de estratégias. O fato de
aprender de forma ludica, estimula a participacdo, o questionamento e a discussao de
ideias.

De acordo com as competéncias e habilidades a serem desenvolvidas no ensino
da Fisica, tém-se, no quesito investigacdo e compreensdo: Construir e investigar
situacdes problema, identificar a situagao fisica, utilizar modelos fisicos, generalizar de

uma a outra situacdo, prever, avaliar, analisar previsdes. No item contextualizacao



sociocultural, consta: reconhecer o papel da fisica no sistema produtivo,
compreendendo a evolugcdo dos meios tecnologicos e sua relacdo dinamica coma
evolucdo do conhecimento cientifico. Através da modelagem matematica pode-se
aplicar as leis e os principios da fisica para fazer a montagem de objetos e maquinas.
A utilizacdo de recursos digitais na sala de aula pode complementar os temas ou
conceitos trabalhados, contribuindo para a compreensdo do aluno, visto que, através
da manipulacdo de alguns softwares e simuladores, é possivel recriar situagbes que
ndo sao perceptiveis na realidade. O professor pode incentivd-los para o uso de
recursos conhecidos por eles, como jogos eletrbnicos e filmes que possibilitem o

estudo e discussao desses fendmenos fisicos.

Para Marta Kohl de Oliveira:

“ O processo de desenvolvimento do ser humano, marcado por sua inser¢do em determinado grupo
cultural, se da ‘de fora para dentro’. Isto &, primeiramente individuo realiza agdes externas, que seréo
interpretadas pelas pessoas ao seu redor; de acordo com os significados culturalmente estabelecidos. A
partir dessa interpretacdo € que serd possivel para o individuo atribuir significados a suas proprias
acbes e desenvolver processos psicoldgicos internos que podem ser interpretados por ele préprio a
partir dos mecanismos estabelecidos pelo grupo cultural e compreendidos por meio de cédigos
compartilhados pelos membros desse grupo”. (OLIVEIRA, Marta Kohl de. Vygotsky, aprendizado e
desenvolvimento: um processo sécio - historico. Sao Paulo: Scipione, 1993.

Os Jogos na Sala de Aula

Os jogos educativos como recurso pedagdégico proporcionam alguns beneficios
para o processo de ensino e aprendizagem. Através do ensino por meios ludicos, cria-
se um ambiente atraente e o aluno sente-se motivado a participar. As atividades com
jogos estimulam a concentracdo, socializacdo, habilidade motora, respeito muatuo,
cooperacao, obediéncia as regras.

Quando o professor planeja trabalhar com um jogo concreto na sala de aula,
deve tomar alguns cuidados para evitar surpresas indesejaveis durante a execucao da
atividade, buscando assim, otimizar o tempo da melhor forma possivel. Apos a
elaboracdo do seu planejamento, é fundamental conferir se o0 jogo estd completo e se
ndo ha pecas faltando. Também, é necessario experimentar o jogo e definir o nUmero
de participantes. Antes de distribuir os jogos aos estudantes, devera ser feita uma
breve explanacdo sobre o conteldo que esta sendo aplicado no jogo, apresentar as
regras e a pontuacdo. Do mesmo modo deve se proceder quando for trabalhar com
jogos eletrénicos ou simuladores. Ter o cuidado de testar com antecedéncia e verificar

se todos os estudantes tem acesso a tal tecnologia.



Tipos de jogos

Leif diz que "jogar educa, assim como viver educa: sempre sobra alguma coisa".[LEI
78]

Segundo Ferreira (2003) os jogos sao classificados em:

Grandes jogos: Tém grande namero de participantes, sendo dificil de controlar.
Pequenos jogos: Necessitam evidenciar velocidade, desenvoltura e forca.
Revezamento ou estafeta: S&o organizados pela substituicdo alternada dos
participantes, deve efetivar-se em grupo e respeitar as habilidades de quem participa
do jogo.

Aquéticos: sao jogos realizados dentro d’agua, tém um valor terapéutico por amenizar
0 impacto causado pelo solo.

Jogos sensoriais: sdo empregados os sentidos (visdo, tato, audicdo, olfato e o
paladar), € importante para ampliar a capacidade de raciocinar, pensar e atenua a
tensao.

Jogos sociais de mesa: normalmente sdo empregados na mesa, de cunho educativo,

sem despertar o interesse de jogos de azar.

Caillois (1994) analisa as habilidades e interesses, considerando 0s jogos em:

Jogos de azar: séo os jogos praticados em “cassinos”, bancas, mesas, roletas, bingo,
loterias.

Jogos de competicdo: esse jogo tenta criar situaces ideais de competicdo, porém
iSSO nunca sera alcancado, ja que o meio intervém de diversas formas na constituicao
do sujeito.

Jogos de imitacdo: sdo jogos em que 0s participantes congregam em si 0 papel de
algum personagem, nas criangas este jogo se caracteriza pela imitagdo do adulto, o
prazer esta em se passar por outro.

Jogos de vertigem: esse jogo tem a finalidade de extinguir a estabilidade de
percepcdo do corpo humano, ou seja, busca atingir certo tipo de espasmo,
afastamento da realidade e transe. O participante sabe que ao rodar rapidamente,
atinge um estado de fuga e evaséo. Isso pode acontecer com giros, volteios, rapidas

trocas de direcao.



De acordo com Melo (1981), os jogos sao classificados da seguinte forma:

Jogos de selecdo: esses jogos empregam o isolamento das equipes ou dos
participantes com par ou impar, palitinhos.
Jogos graficos: sdo empregados em cima de algum tracado ou desenho como, por

exemplo, a amarelinha, xadrez, dama.

Jogos de competicdo: sédo disputados por meio do fisico entre participantes, como

cabo de guerra, disputa de braco.

Jogos de salédo: estabelece a coordenagdo motora fina em ambientes fechados ou

restritos, como o baralho, quebra-cabeca.

Jogos com mausica: sdo realizados ao som de um ritmo, como o karaoké, cantigas de

roda.

Grando (1995): a autora estabelece uma classificagcdo ancorada em caracteristicas que

0S jogos assumem em um contexto social e didatico-metodolégico. Sdo divididos em:

Jogos de azar: O jogador depende apenas da “sorte” para ser o vencedor.

Jogos- quebra cabecgas: Jogos de solugdes, geralmente individual.

Jogos de estratégias: Dependem exclusivamente da elaboracéo de estratégias.
Jogos de fixacdo de conceitos: sdo utilizados ap6s a exposicdo de conceitos,
aplicadas para “fixar conceitos”.

Jogos computacionais: sdo jogos executados em ambiente computacional.

Jogos pedagogicos: séo jogos desenvolvidos com objetivos pedagdgicos de modo a

contribuir no processo ensinar- aprender. Estes englobam todos os outros.

Jogos Educativos Computadorizados

Os Jogos educativos computadorizados sdo uma ferramenta de apoio para o
professor em sua pratica pedagodgica, pois além de entretenimento, possibilitam a
aquisicdo de conhecimento. Ao fazer a utilizacdo desse tipo de atividade na sala de

aula, alguns aspetos devem ser observados como, por exemplo, o contetdo e a forma



cComo 0 jogo O apresenta, a faixa etaria para a qual € indicado. Principalmente os
objetivos que o jogo pode propiciar, como: memoria (visual, auditiva, sinestésica);
orientacdo temporal e espacial (em duas e trés dimensdes); coordenagdo motora Vviso
manual (ampla e fina); percep¢ao auditiva, percepg¢éo visual (tamanho, cor, detalhes,
forma, posicdo, lateralidade, complementacdo), raciocinio légico-matematico,
expressado linguistica (oral e escrita), planejamento e organizacdo. A seguir, estao
algumas caracteristicas desses jogos:

- Fazem representacgdes virtuais de maneira coerente

- Possuem uma grande quantidade de informacfes na forma de imagens, texto, sons,
filmes

- Incentivam a concentracdo, coordenac¢do e organizacao do usuario

- Possibilita que o usuario veja o resultado de sua acdo de maneira imediata,
estimulando a criatividade e autocorrecao

- Permite a repeticao infinita dos exercicios

Sugestdo de jogos didaticos

Em relacdo a aplicacdo de jogos didaticos, os autores Pereira, Fusinato e Neves

(2009), fazem as seguintes afirmacdes:

“Um jogo educativo € mais um material didatico de apoio que o professor pode ter & sua disposicao.
Sozinho, seu potencial educacional € baixo, entretanto, quando aliado a outras préaticas pedagdgicas
(aulas expositivas, trabalhos em grupos, monitorias, etc.), seu potencial verdadeiro é revelado”.
(PEREIRA, FUSINATO, NEVES, 2009, p.15-16)

O jogo QuizPhysics
O jogo “QuizPhysics” é uma atividade dinamica de perguntas e respostas, que visa
motivar e atrair os estudantes para os assuntos recorrentes em fisica, utilizando a

competitividade como recurso pedagogico.

O Jogo caca ao tesouro
Objetivo do jogo é encontrar um determinado objeto escondido. Os jogadores seguem

pistas escritas em cartas e passam por lugares diferentes em uma determinada ordem.

O jogo Espides.

Dois times de espifes tentam identificar onde estdo seus agentes em um mundo de



informacgdes. O jogo possui duas variagdes, uma com palavras e outra com imagens.
Espibes — Palavras

Nesta versdo os alunos terdo que associar palavras e conceitos de fisica para
“‘identificar seus agentes”.

Espides — Imagens

Nesta versao os alunos terdo que associar imagens do cotidiano e de livros didaticos

com conceitos de fisica

A Fisica na memoria
Este jogo trabalha com cartas personalizadas, cada grupo devera encontrar duas
cartas com informacfes que se relacionam entre si, ao invés de apenas encontrarem

duas cartas iguais

A Fisica nas Palavras (Forca)
O objetivo deste jogo € descobrir a palavra que esta relacionada a pergunta. As
perguntas foram escolhidas baseadas nos contetdos de dinamica.

Sugestdo de simuladores e softwares educativos

Os uso de simuladores e softwares facilitam a compreensao de alguns fenémenos,
pois, permitem fazer simulacbes de situacdes que ndo sdo possiveis de serem

observadas com facilidade.

» Simuladores e plicativos
PHET colorado: simula¢des em fisica, quimica, biologia...
Virtual Lab Fisica: simulacdes de fisica
Walter Fendt: Casa das Ciéncias: App de Fisica

Explore Learning - Browse Gizmos: simulagdes de Fisica

» Softwares de modelagem
Geogebra: construir fungdes, vetores, objetos geométricos e outros corpos
matematicos para anélise ou animacéao.
Physion: construgdo de modelos para eventos fisicos interativos e experimentos

educacionais.



Sugestdo de materiais manipulaveis e experimentos

Um dos momentos mais ricos proporcionado pelas atividades praticas e
experimentos, é o instante da construcdo dos jogos ou objetos que serdo utilizados.
Nesse intervalo de tempo, desperta-se o interresse do aluno, a curiosidade e a
integracdo entre eles. Para que isso se otimize da melhor forma, o professor deve
trabalhar com materiais de baixo custo e observar se € possivel todos terem acesso.
Dai a importancia do trabalho em grupos, pois, acaba possibilitando a troca de
diversos itens entre eles. A seguir estao algumas sugestdes de materiais que podem
ser confeccionados em sala de aula e a indicagdo de seu respectivo conteudo.
1.Aceleracédo: Acelerébmetro: vidro de conserva ou garrafa pet, rolha, linha.
2.Pressao e densidade: demonstracdo com agua e 6leo; agua, detergente agulha;
Arco-iris de gelatina; garrafa pet com agua e trés furinhos;
3.Principio de Pascal: construgcdo de maquinas hidraulicas: prensa hidraulica,
elevador hidraulico, braco hidraulico
4.Dilatacdo térmica: baldo em um copo com agua quente e depois agua fria; aguecer
metais, moedas e tomar suas medidas;
5.Eletrostéatica: eletroscopios: vidros de conserva ou maionese, arrame, papel
aluminio
6.Blindagem eletrostatica: papel aluminio enrolar no celular e ligar
7.Eletromagnetismo, campo elétrico: pé de palha de aco com im3;
8.Corrente elétrica: placa de Ohlm, fios diversos, pilha, amperimetro, voltimetro

9.Disperséao da luz: espelho em uma bacia com agua, lantena, parede escura

2 CONSIDERACOES FINAIS

Existem uma infinidade de materiais disponiveis e de facil acesso para o
professor e o0 aluno tornarem as aulas mais agradaveis e produtivas. Mas, isolados de
seus objetivos, ndo possuem nehuma serventia. A teoria aliada com a pratica tera
resultado positivo se todos colaborarem. Dessa forma, € possivel perceber que a
utilizacdo de experimentos, a elaboracdo de materiais manipulaveis, feitos a partir de
sucatas e materiais reciclaveis, desperta o interesse, a criatividade e a curiosidade.
Atividades com simuladores ou filmes sdo 6timas ferramentas para complementar os

conceitos tedricos. Algumas das dificuldades na aplicacdo destas metodologias séo: o



tempo, a distracdo, disponibilidade de acesso. Com a enorme quantidade de temas a
serem trabalhados, as dinamicas precisam ser curtas, bem organizados e objetivas.
Tomar o cuidado para que nao se torne apenas distragdo e matacao de aula. O
professor deve adaptar as atividades a realidade de seus alunos, valorizando 0s
avancos, identificando os erros de forma que possa ser retomado o conceito. Cabe ao
professor testar com antecedéncia e estar atento as normas de seguranca durante as
experiéncias. O conteudo que o aluno trabalha na pratica € memorizado com mais
facilidade. Também chama a atengdo o trabalho com a interdisciplinaridade. E de
suma importancia que o aluno perceba como os conteudos das diferentes areas sao
interligados. Devido a essa “dependéncia” uma da outra, que as coisas podem ser
criadas e aplicadas no nosso cotidiano. Cabe lembrar, ainda que, o professor é o
pesquisador de sua prética, e como tal, deve avaliar-se constantemente e fazer as

adaptacodes.
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