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RESUMO

O presente trabalho propde a utilizagdo do jogo de tabuleiro “Cara a Cara com os Cientistas” para o
ensino de Fisica Moderna e Contemporanea no Ensino Médio (EM). Desenvolvido por bolsistas do
Programa Institucional de Bolsas de Iniciagcdo a Docéncia (PIBID) do curso de Licenciatura em Fisica da
Universidade Federal do Acre (UFAC), a atividade foi aplicada a 24 estudantes do terceiro ano de uma
escola da rede publica em Rio Branco/AC de ensino integral. Os resultados referentes a aplicacdo do
questionario e a observacdo a aula proposta mostram que tal abordagem é promissora, de modo a
despertar o interesse do aluno para o estudo de fisica moderna.

Palavras-Chave: Ensino de fisica. Jogo didatico. PIBID.

Game ""Face to Face with Scientists'': a didactic resource for
teaching modern physics

ABSTRACT

The present work proposes the use of the board game "Face to Face with Scientists” for the teaching of
Modern and Contemporary Physics in high school (MS). Developed by fellows of the Institutional
Program of Scholarships for Teaching Initiation (PIBID) of the Physics Degree course of the Federal
University of Acre (UFAC), the activity was applied to 24 third-year students of a public school in Rio
Branco/AC of integral education. The results regarding the application of the questionnaire and the
observation of the proposed class show that such an approach is promising, in order to arouse the
student's interest in the study of modern physics.

Keywords: Physics teaching. Didactic game. PIBID.

INTRODUCAO
Os professores lidam diariamente com as mais diversas dificuldades dentro da

sala de aula. A maioria dos docentes, além de planejarem a aula com o uso do livro

Scientia Naturalis, Rio Branco, v. 2, n. 2, p. 873-885, 2020 p. 873



http://revistas.ufac.br/revista/index.php/SciNat
mailto:*joisy.santos15@hotmail.com

didatico, preparam os recursos didaticos adicionais, pois grande parte das escolas ndo
dispdem de ferramentas de ensino ou laborat6rios para uma aula pratica mais elaborada.

Outro desafio da carreira docente esta relacionado a carga horaria, que deveria
ser um forte aliado ao embate das dificuldades dos recursos, e acaba sendo uma grande
vild. Uma vez que escrever na lousa torna-se quase que inevitavel, retirando do
professor um recurso precioso, o tempo. Entdo, como lidar com um contelldo mais
complexo como é o caso da fisica moderna dentro dessas condi¢cbes? A resposta é
simples, ndo lidamos.

O aluno sai do ensino médio com uma deficiéncia que ndo deveria ocorrer e
consequentemente com o conteudo defasado. Para Pietrocola (2010, p. 4), “como o
ensino médio passa a ser a unica forma de escolariza¢do formal em fisica, ao ndo se
abordar Fisica moderna e Contemporanea, priva-se o futuro cidaddo de tomar
conhecimento desta nova maneira de compreender e prospectar a realidade”.

Os desafios para abordar os conhecimentos de Fisica Moderna e Contemporéanea
(FMC) no Ensino Medio (EM), tem se tornando cada vez maiores devido a
complexidade dos conteddos que envolvem esta area de conhecimento. O conhecimento
sobre a fisica desenvolvido no século passado, como por exemplo: efeito fotoelétrico,
dualidade onda-particula, relatividade do tempo-espaco, aplicacbes de ondas do
espectro eletromagnético, dentre tantos outros que englobam uma dificuldade maior de
assimilacdo cognitiva, ainda estdo distantes de emergir nas salas de aula da educacgéo
basica como deveriam. Considerando assim, que o ensino de tais contedos no EM néo
tem se nivelado aos avancos tecnolégicos ocorridos nos ultimos séculos, mostrando-se

cada vez mais separados da realidade dos alunos. Para Leonel e Souza (2009),

Os avancos cientificos e tecnoldgicos tém despertado nos jovens interesse por
temas relacionados com as Ciéncias. A Fisica, de um modo geral, tem
contribuido bastante nesse avanco. Entretanto, € preocupante 0 modo como o
Ensino de Ciéncias, particularmente a Fisica no Ensino Médio, ndo tém
acompanhado esse desenvolvimento e cada vez mais se distancia do que os
alunos se interessam e necessitam para alcancarem uma Alfabetizacdo
Cientifica e Tecnolégica (LEONEL; SOUZA, 2009, p. 4).

Sabe-se que grande parte dos avangos tém embasamento nos estudos e
descobertas do campo da fisica, como exemplo, podemos citar tecnologias de total
importancia para a humanidade que sdo resultados dos avangos nesta area, sendo estas:

energia elétrica, raio x, micro-ondas, geladeira, televiséo, fibra Optica, dentre outros.
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De acordo com Brito (2010), muitas descobertas académicas como a
Eletricidade, a Fisica Atébmica, a Fisica Quantica, a estrutura do DNA e a Engenharia
Genética tiveram e ainda tém enorme impacto sobre o desenvolvimento econdémico e
social da humanidade. Entretanto, muitos dos alunos ndo conseguem visualizar no dia a
dia, estas contribui¢des, e nem tampouco relacionar a teoria fisica envolta nesses meios.

E pertinente aos alunos aprender o basico de FMC, englobando a parte
histérica e o surgimento. Para Valadares e Moreira (1998) “¢ imprescindivel que 0
estudante do ensino médio conheca os fundamentos da tecnologia atual, ja que ela atua
diretamente em sua vida”. Em geral, os contetidos de fisica moderna sempre sdo
ministrados de forma restrita a temas especificos, rotineiros, que adquiriram uma

identidade defasada no decorrer dos anos. De acordo com Terrazzan (1992):

E comum os programas mais completos de fisica no 2° grau se reduzirem
apenas a Cinematica, Leis de Newton, Termologia, Optica Geométrica,
Eletricidade e Circuitos Simples. Assim, os conteidos que comumente
obrigamos sob a denominacdo de Fisica Moderna, ndo atingem 0s nossos
estudantes. Menos ainda os desenvolvimentos mais recentes da Fisica
Contemporanea. (TERRAZZAN, 1992, p. 2)

Em alguns casos, a limitagdo do tempo imposto para a componente curricular é
tomada como justificativa para ndo ministrar este conteldo. Para tanto, indica-se que
deve haver uma transformacdo na dindmica de como estes conteidos sao lecionados.
Surgindo assim, a necessidade de criar estratégias que facilitem ao aluno ter uma melhor
abstracéo do conteudo, relacionando-os com elementos visiveis e palpaveis.

Se tratando do ensino de fisica moderna, este contetdo ainda é extremamente
escasso, e se encarrega na maioria dos casos de retratar apenas o carater técnico-
cientifico do tema, entretanto, apesar das dificuldades encontradas, deve-se transmitir
para o0 aluno a importancia de se conhecer tais assuntos. Visando inteirar os estudantes
sobre a importancia dos mesmos. Neste sentido, o presente trabalho apresenta uma
sequéncia didatica sobre os principais cientistas precursores da fisica moderna, bem
como o conhecimento cientifico desenvolvido por eles, que corroboram para o avango
da tecnologia e da ciéncia na atualidade. Como parte da aula, o jogo “Cara a Cara com
os Cientistas” ¢ proposto e aplicado.

Neste contexto, vale ressaltar que o jogo pode representar uma possivel

ferramenta didatica para se abordar conceitos fisicos de forma mais interessante para o
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aluno, facilitando assim o processo de ensino-aprendizagem. Notam-se potenciais

beneficios trazidos com o uso de recursos didaticos ludicos, segundo Lopes (2001),

“E muito mais eficiente aprender por meio de jogos e, isso é valido para
todas as idades, desde o maternal até a fase adulta. O jogo em si, possui
componentes do cotidiano e o envolvimento desperta o interesse do aprendiz,
que se torna sujeito ativo do processo, e a confeccdo dos préprios jogos é
ainda muito mais emocionante do que apenas jogar”. (LOPES, 2001, p. 23).

Objetiva-se assim, que o0 jogo, desperte o interesse da turma, de uma forma que
0 estudante se torne participante ativo da aula, diferente de um experimento, que, ainda
que possua a atratividade, os impede de se correlacionarem dentro do ensino
aprendizagem de maneira direta. Para Pereira et al., (2009, p. 3), 0 jogo é uma atividade
rica e de grande efeito que responde as necessidades ludicas, intelectuais e afetivas,
estimulando a vida social e representando, assim, importante contribuicdo na

aprendizagem.

MATERIAL E METODOS

A metodologia do trabalho consiste de uma analise qualitativa (GODOY, 1995) sobre a
aplicagdo de uma sequéncia didatica exposta no Quadro 1. A aula proposta foi executada em
uma escola estadual de ensino integral da rede publica de Rio Branco/Acre, de forma conjunta
entre bolsistas do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia - PIBID/Fisica da
Universidade Federal do Acre (UFAC).

Quadro 1 - Sequéncia Didatica utilizada na aula de aplicagdo do jogo "Cara a cara com os cientistas".

ETAPA DESCRICAO DA SEQUENCIA DIDATICA
1° Aplicacdo de um questionério inicial.
2° Apresentacdo do tema.
3° Discuss@es sobre as aplica¢des praticas da fisica moderna no cotidiano.
4° Aplicagdo do jogo de tabuleiro intitulado “Cara a Cara com os cientistas”.
5° Aplicacéo de um questionario para coleta de dados sobre a atividade.

A primeira etapa da sequéncia didatica, apresentada no Quadro 1, consiste na
aplicacdo do questionario (Quadro 2). Buscando conhecer de modo inicial, o dominio
que os estudantes da turma possuiam sobre o conteido que seria exposto, de maneira a
quantificar com um questionario apos a aplicacdo do jogo, o nivel de contribuicdo que

se alcangou apos a utilizacdo da sequéncia didatica e do jogo, respectivamente.
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Para tanto, o primeiro questionario avaliativo foi composto por 4 perguntas, 2
de multipla escolha e 2 discursivas requerendo a opinido ou conhecimento prévio do
aluno entrevistado sobre o tema. Em seguida, a discussdo sobre o tema foi realizada a
partir de uma conversa informal baseado em problemas chaves que levaram a existéncia
de uma "nova fisica". Bem como, o debate sobre fenémenos ndo explicados pela fisica
classica e o start de uma fisica reinventada, a Fisica Moderna Contemporanea. Na
oportunidade, abordou-se a divergéncia de duas grandes discussdes da fisica do século
XX: A existéncia do Eter versus a Radiacdo do corpo negro. A segunda etapa da aula,
atrelada a exposicdo do tema, discussoes e debates, foi finalizada com a apresentagéo
historica dos cientistas que contribuiram significativamente para a existéncia da fisica

moderna.

Quadro 2 - Questionario inicial.

Questionario |
1) O que a fisica classica estuda? Marque a alternativa que vocé acha correto.

( ) A Fisica classica ¢ a parte da fisica que analisa 0 movimento, as variagdes de energia e as forgas
que atuam sobre um corpo.

() A Fisica cléssica é a parte da fisica que tem como objeto de estudo a anlise de particulas, valoriza-
se a analise da realidade microscopica.

() Fisica classica é a denominacdo dada ao conjunto de teorias surgidas no comego do século XX,
principiando com a Mecénica Quantica e a Teoria da Relatividade e as alteragdes no entendimento
cientifico dai decorrentes, bem como todas as teorias posteriores.

2) A fisica é uma ciéncia com claro valor experimental através da qual as teorias e as leis sdo extraidas.
Esta disciplina esta dividida em trés ramos fundamentais: a classica, a moderna e a contemporanea. Em
sua opinido porque a fisica se dividiu nesses ramos?

3) Vocé ja leu ou ouviu falar sobre os temas abaixo? Se sim, escreva o que vocé lembra sobre o
assunto. Se ndo, escreva o que vocé acha que deve ser.

Temas ( ) N&o. Acho que se trata de: () Sim. Lembro que se trata de:

Fisica moderna

Efeito fotoelétrico

Espectro

Radiag&o do corpo negro

4) E comum nas aulas regulares, o uso de recursos didaticos diferenciados como jogos ou dindmicas?
( ) Sim, em todas as situacdes da aula

( ) Sim, na maioria das aulas

() Sim, na metade das aulas

() Sim, em poucas situacGes

( ) Néo existe nenhum tipo de recurso didatico usados nas aulas pelos os professores durante as aulas.
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A terceira etapa da sequéncia didatica incluia discussdes sobre as aplicagdes
praticas da fisica moderna no cotidiano. Para isso, utilizou-se do video do YouTube
sobre “Os Prémios Nobel da Fisica — Einstein e o Efeito Fotoelétrico”, disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=ddcix9PaRrl.

Para uma abordagem lddica do tema, visando uma melhor fixa¢do do conteudo
referido em aula, utilizou-se na sequéncia a aplicagdo do jogo “Cara a cara com 0s
cientistas”. O game consiste na utilizagdo de um tabuleiro (Figura 1), um montante de
cartas (Figura 2) e um dado. O andamento do jogo é dado a partir do numero tirado no

dado. A ordem dos jogadores foi definida segundo o maior valor tirado no dado.

Figura 1 - Jogo de tabuleiro "Cara a cara com o0s cientistas" em representacgao grafica.

Em cada rodada, os jogadores deveriam identificar o cientista a partir da dica
fornecida na carta, considerando que cada grupo responderia uma questdo em todas as
rodadas. O professor desempenharia o papel de mediador, responsabilizando-se por
retirar a carta e fazer a pergunta. Vale ressaltar que em cada cartdo, como apresentado

na Figura 2, era fornecida uma dica sobre o cientista, bem como a foto do pesquisador
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que identificava a resposta na carta em particular. Sempre que o jogador acertasse a
resposta, este ganhava a carta e jogava o dado para andar as casas correspondentes no
tabuleiro da Figura 1. Cada jogador ao acertar o cientista, ganha a carta que podera ser
usada posteriormente para se beneficiar no jogo. A cada duas cartas ganhas, a equipe
pode usar o direito de trocar de posi¢do no tabuleiro com outro jogador, ou escolher
algum jogador adversario para voltar duas casas. O objetivo do jogo é concluir a trilha
do tabuleiro em primeiro.

Para elaboracdo do tabuleiro (Figura 1) utiliza-se materiais simples, de baixo
custo, visando a facilitagdo da elaboracdo e aplicagcdo do professor, uma vez que na
maioria dos casos as escolas ndo apresentam recursos ou laboratérios. Para tanto,
utilizou-se: Cartolina, Cola Quente, Tesouras, Papel Cartdo, Canetinha preta e fitas
coloridas. Com tais materiais, construiu-se o tabuleiro e um dado de seis lados. Além
desses elementos, o jogo dispde de cartas que foram feitas também com papel cartéo.
Durante 0 jogo, a turma contendo 24 alunos foi dividida em 3 grupos, onde cada um
destes deveria escolher um representante para ser o primeiro jogador, vale ressaltar que
os alunos podiam fazer consultas entre si para ndo errar a questao.

O jogo ainda incluia uma regra adicional. Caso, iniciada uma das rodadas e o
jogador estivesse em uma das casas amarelas (4, 7 ou 10 do tabuleiro), ele deveria
responder uma pergunta conceitual sobre o assunto (as cartas amarelas da Figura 2), ao
invés de identificar o cientista. Ao acertar algumas dessas perguntas, o jogador poderia
andar as respectivas casas conforme o valor tirado no dado, entretanto ndo acumularia
outra carta. E, todas as vezes que o dado caisse no nimero 6, 0 competidor perdia a
oportunidade de avancar naquela rodada. Para tanto, as perguntas propostas no jogo sdo
todas relacionadas a aula ministrada antes da aplicacdo deste, conforme sequéncia
didatica proposta no Quadro 1, relacionando o nome dos cientistas que aprenderam
durante a mesma, dai a justificativa do nome do jogo, Cara a cara com 0s cientistas.

A sequéncia didatica finaliza com a aplicacdo do ultimo questionario aos alunos
participantes da atividade, conforme o Quadro 3. O segundo questionério, que foi composto por
6 questdes, sendo todas elas questBes de mdaltiplas escolhas e 2 delas exigia justificativa
referente a escolha proposta, ressaltando ainda que este questionario foi aplicado ap6s o uso do

jogo. As informacgdes fornecidas pelos participantes da pesquisa ao questionario foram

analisadas e apresentadas na se¢do seguinte.
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Quadro 3 - Questionario aplicado ao final da sequéncia didatica.

Questionario |l

1) Em sua opinido a aula foi?
Péssima O( ) 1( ) 2() 3() 4() 5C) 6C) 7C) 8() 9)
10( ) Otima

2) O que vocé achou do jogo “cara a cara com os cientistas” aplicada na aula? Pode
marcar mais de uma opcao.

() Bom recurso de didatico ( ) Criativo ( ) Divertido
() Interessante ( ) Nao gostei ( ) Poderia ser melhor
() Outro:

3) Dé uma nota de 0 a 10 para o jogo usado em aula.

Péssima O( ) 1( ) 2( ) 3() 4() 5C) 6) 7¢() 8 ) 9 ) 10( ) Otima

4) O jogo “cara a cara com os cientistas” ajudou vocé a compreender o assunto de
forma mais facil?

( ) Concordo totalmente ( ) Concordo parcialmente

( ) Nao concordo, nem discordo

() Discordo parcialmente ( ) Discordo totalmente

Justifique:

5) Em sua opinido vocé acha que a fisica moderna é importante para a sua vida?
() Sim ( ) Nao ( ) Em partes

De que forma?

6) De acordo com o que foi discutido em aula, faca a correspondéncia usando o
namero embaixo de cada cientista e suas respectivas contribuicbes para a fisica
moderna.

(1) Maxwell (2) Max Planck (3) Albert Einstein
() Publicou a Teoria da Relatividade e a teoria do Efeito Fotoelétrico
() Elaborou o que ficou conhecido como Teoria sobre o eletromagnetismo;
() Prémio Nobel em Fisica por seu trabalho com a teoria quéntica em 1918.

() Abandonando uma das premissas da Fisica Classica, a de que a troca de energia entre a
radiagcéo e os "osciladores" se da de maneira continua, postulou que a troca seria "quantizada”.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Inicialmente, procurou-se obter um quantitativo sobre o conhecimento prévio
de fisica classica dos estudantes, antes da utilizacdo do jogo. Para tanto foram dadas 3
alternativas sobre o que a fisica classica estuda, onde apenas 1 estaria correta, que neste
caso seria a primeira, no Questionario | do Quadro 1. Em analise aos resultados, dos 24
alunos que responderam o questionario, apenas 9 pessoas (37%) responderam a
alternativa correta, sendo que 63% dos estudantes erraram. Provando de fato que o
ensino desse contetdo precisa ser rediscutido para que novas praticas pedagogicas,
evidenciam uma igualdade de ensino das escolas particulares com as escolas publicas.

Por outro lado, optou-se ainda por uma questdo de resposta discursiva, onde

abordava o conhecimento prévio a respeito dos 3 ramos fundamentais da fisica, a
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classica, a moderna e a contemporanea, de modo que eles deveriam falar, por que sdo
dadas as respectivas divisdes no campo de estudo da fisica. Em um ndmero
complementar ao da questdo anterior, s0 que desta vez maior, 12 alunos (50%) néo
tiveram a introversdo de evidenciar claramente que ndo sabiam, e os outros 50%,
apresentaram respostas do tipo, “pois a fisica se destaca em diferentes ramos”, “porque
a fisica foi melhorando com o passar do tempo” ou ainda “para poder explicar melhor
cada uma”, revelando de fato um desconhecimento a respeito desses conceitos.

Em complementaridade a estas, verificou-se ainda nos proximos dados do
questionario, onde eles deveriam abordar se conheciam ou ndo, alguns temas
relacionados a fisica moderna que tem se difundido cada vez mais nas areas de
pesquisa. Para tanto, constava no questionario os seguintes temas: fisica moderna; efeito
fotoelétrico, espectro e radiacdo do corpo negro, onde haviam duas opc¢des, marcar sim
e escrever a lembranca que tinham sobre o assunto ou marcar ndo e falar sobre o que
achavam que deveria se tratar tais assuntos. Alarmantemente, 91% dos alunos (22)
marcaram que ndo sabiam do que se tratavam 0s assuntos e escreveram ndo ter
lembranca ou ndo saber nada sobre estes. Para tais resultados, observamos entdo que a
proposta do jogo é pertinente no EM e também ao assunto abordado. Para Paulo (1997),
essa é uma proposta inovadora, se tratando da introducdo de FMC no ensino médio,
uma vez que esta faz parte do cotidiano da sociedade contemporanea. E coerente
afirmar que ao ter nocdes de topicos de FMC, o discente dara sentido a Fisica que este
ainda ndo consegue entender, fazendo relaces com o mundo que o cerca. Acredita,
também, que o modo de se inserir essa abordagem de FMC na grade curricular das
escolas pode resultar na superacdo de certas barreiras epistemolégicas basicas com
grande fundamento, para o conhecimento do individuo sobre a natureza. Para esse autor,
esse entendimento corrobora para que o aluno, tenha uma capacidade comitiva maior.

Finalizando a primeira etapa do questionario inicial, os alunos deveriam
responder, com que frequéncia o professor de fisica utiliza os recursos didaticos na sala
de aula, assim, quantificou-se as respostas em analise percentuais com base nas op¢oes
disponiveis, conforme mostra a Figura 3. A pouca utilizacdo dos recursos didaticos,
como observado na Figura 3, € mais uma consisténcia de que o ensino ndo tem se
nivelado aos recursos tecnologicos disponiveis, e a medida como a fisica tem sido
propagada nas escolas acaba se tornando um fator preocupante, uma vez que os alunos

se distanciam do interesse que necessitam para alcangar no minimo uma alfabetizagédo
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tecnologica e cientifica consideravel. Em contrapartida, na aplicagdo do jogo, os alunos
se mostraram extremamente abertos a participacdo e entusiasmados para competir entre
eles, como uma forma publica de expor o que haviam absorvido do conteddo. Os
mediadores do jogo, também tinham o papel de consertar possiveis equivocos e
abstracGes mal interpretadas pelos alunos e os ensinar da maneira correta, promovendo
uma espécie de revisao do contetdo proposto.

Figura 3 - Grafico referente aos dados sobre o uso de recursos didaticos diferenciados como jogos ou
dindmicas nas aulas regulares.

Criativo " 75%
Divertido [N 63%
Poderia ser melhor [ 12%

Nao gostei 0%

Outro [N 29%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

O dltimo momento da aula foi a aplicacdo do segundo questionario,
responsavel pelo levantamento de dados de como se deu a aplicabilidade do jogo, e
como este influenciou no conhecimento dos alunos, inferiu na melhor abstracdo do
conteddo, apresentando questfes de carater avaliativo referente ao jogo e uma questdo
de conhecimentos especificos da aula. Em primeiro plano, os alunos deveriam
quantificar com nota de 0 a 10 a aula que presenciaram, onde O inferia uma aula
péssima e 10 uma aula excelente. 54% (13 alunos) disseram que a aula foi excelente,
16% (4 alunos) atribuiram uma nota 9, outros 16% atribuiram nota 8 e 0s demais
oscilaram entre as notas 5, 6 e 7. Inferindo assim, que nenhum aluno considerou a aula
com uma nota abaixo de 5. Condicionou-se entdo a questdo posterior, onde eles
deveriam atribuir também uma nota, mas dessa vez ndo somente a aula como um todo,
mas, especificamente ao jogo “Cara a cara com os cientistas”, onde eles poderiam
marcar mais de uma opcdo, sobre quais caracteristicas melhor poderiam definir o
recurso didatico. Os resultados a este ponto, estdo apresentados na Figura 4.

Observou-se, também os resultados referentes a questdo avaliativa ao jogo

didatico, onde os alunos deveriam atribuir uma nota de 0 a 10. 41% (10 alunos)
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atribuiram uma nota 10, que classifica 0 jogo como excelente, 12% (3 alunos)
atribuiram nota 9 e 29% (7 alunos) atribuiram nota 7, sendo que as demais notas
também intercalaram entre 5 e 6, e nenhum aluno considerou o0 jogo com uma nota
menor que 5. Além do mais, a questdo que tinha uma abordagem avaliativa sobre a
compreensdo do contetdo através do jogo, inferiu que 75% dos alunos concordaram
totalmente que a ferramenta didatica utilizada, os ajudou a compreender o assunto de

uma forma mais facil.

Figura 4 - Grafico referente a questao: “O que vocé achou do jogo “cara a cara com os cientistas”
aplicada na aula? Pode marcar mais de uma opcéo”.
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Depois de aplicado o jogo, a pergunta 5 do Questionario I, referia-se a
importancia da fisica moderna na vida dos alunos, 70% (17 alunos) disse que a fisica é
sim um elemento de fundamental importancia e 30% (7 alunos) disse que era importante
em partes. Essa abordagem de contetdos da fisica através da utilizacdo de jogos em sala
de aula, segundo Moratori (2003) ajuda o discente a compreender ndo s6 o conteudo,
mas a importancia desse conteldo a ser ensinado na sala de aula, desenvolvendo a partir
disso, um pensamento critico, onde os préprios alunos ajudam a tornar o ambiente de
aprendizagem em uma oportunidade prazerosa de desenvolver seus conhecimentos e
suas cognicdes, como foi observado em analise dessa questao.

Em ultima anéalise do questionario, voltou-se a perspectiva de como eles tinham
realmente aprendido o conteudo, de tal modo que os discentes deveriam relacionar 0s
cientistas aos respectivos feitos, haviam assim, 0 nome de 3 cientistas, Maxwell, Max
Plank e Albert Einstein, e 4 postulagdes que indicava um grande feito de algum destes,
para tanto eles deveriam relacionar o cientista ao feito. A média de acerto dessas

questdes, foi de 50%, ou seja, uma vez comparado ao conhecimento do primeiro
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questionario os alunos obtiveram um aproveitamento significativo. A aplicagdo de um
jogo didatico pode mudar a viséo e conhecimento de quem esta aprendendo. Para Zanon
et al., (2008, p. 2), “os jogos podem ser considerados educativos se desenvolverem
habilidades cognitivas importantes para o processo de aprendizagem, percepcéao,
criatividade, raciocinio rapido, dentre outras habilidades como foi o caso apresentado
pelos resultados apds a aplicagdo do jogo.” Para os autores, se o jogo, desde o
planejamento, for elaborado com o objetivo de atingir conteudo especificos e para ser
utilizado no ambito escolar denominamos tal jogo de didatico. Assim, como na criacao
do jogo Cara a cara com 0s cientistas, houve uma preocupagdo de como se daria esse
processo de cognicdo desde os primordios, consideramos 0 jogo pode ser e didatico,

alcancando assim 0s objetivos propostos.

CONCLUSAO

A proposta do ensino de fisica moderna e até mesmo a fisica basica com o uso
de jogos didaticos de baixo custo, mostram ser uma ferramenta eficaz dentro deste
campo, os alunos lidam com o que conseguem ver e fogem um pouco da abstracdo que
quase sempre € limitada aos pensamentos, e na maioria dos casos ndo conseguem fazer
uma ligacdo com o dia a dia. Os dados apresentados no trabalho corroboram para a
afericdo de que essa ferramenta didatica é promissora, uma vez que mexe ndo s6 com o
interesse ou o entusiasmo do aluno, mas contribui instantaneamente para a construcao
do conhecimento.

E comum o desinteresse dentro da sala de aula, justamente pelo fato de o aluno
ndo conseguir fazer essa ligacao do que esta sendo ensinado com o seu cotidiano, e dai a
fisica acaba se tornando a vild abstrata do ensino das Ciéncias. Surge entdo com esse
problema a proposta de uma transposicdo didatica utilizando-se de ferramentas ludicas
como foi o caso do jogo “Cara a cara com os Cientistas”, que estimule o interesse do
aluno e o faga enxergar que aquilo de fato faz parte da sua vida, acrescentando-lhe um
conhecimento que o empodera a ver a fisica com um olhar inclusivo das coisas que
estdo ao seu redor. Portanto, € importante que essas e outras técnicas ludicas com
ferramentas paradidaticas adentrem o mundo das escolas, contribuindo ndo so para o
bom desenvolvimento do aluno, mas para que os conteddos de fisica moderna e
contemporanea consigam ultrapassar a ideia de inutilidade por parte do aluno ou

inexisténcia no dia a dia.
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