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RESUMO

O ensino de Fisica, muitas vezes pautado em abordagens expositivas e baseadas na
memorizagao, costuma ser percebido como desinteressante e distante da realidade, essa visdao
negativa, somada a dificuldade de compreensao, tem contribuido para o desengajamento e
baixos indices de aprendizagem dos alunos. Diante desse cenario, torna-se essencial o uso de
metodologias ativas que promovam maior envolvimento dos estudantes no processo de
construcdo do conhecimento, dentre essas estratégias, se tem os jogos didaticos, que se
destacam por sua capacidade de despertar o interesse, estimular o raciocinio l6gico e integrar
teoria e pratica de forma ludica, pois transformam o ambiente de aprendizagem em um espago
mais dinamico, colaborativo ¢ motivador. Os jogos permitem que os alunos desenvolvam
competéncias cognitivas e socioemocionais, além de possibilitarem uma aprendizagem
significativa. Este trabalho buscou investigar de que maneira a utilizacdo de jogos didaticos
podem contribuir para a melhoria do aprendizado dos conceitos de elétrica no Ensino Médio,
e foi desenvolvido por meio de uma atividade baseada em jogos, fundamentada na teoria da
aprendizagem significativa de Ausubel, ao tentar discutir a diferenca entre aprendizagem
mecanica e significativa, destacando, assim, o papel dos conhecimentos prévios na constru¢ao
do conhecimento. Apds elaboracdo e implementagdo dos jogos, foi aplicado um questionario
para avaliar a percep¢do dos alunos sobre a metodologia utilizada. Os resultados indicaram
ampla aceitagdo: todos os alunos consideraram a atividade atrativa, facilitadora da compreensao
do contetido e mais leve em comparacao as atividades tradicionais. Os dados obtidos refor¢cam
a importancia da incorporagdo de praticas ludicas ao cotidiano escolar como alternativa para
superar os desafios tradicionais do ensino de Fisica, promovendo uma educacdo mais
significativa e critica. Conclui-se que os jogos didaticos podem contribuir significativamente
para a melhoria do ensino de Fisica, proporcionando um ambiente propicio a aprendizagem

ativa, ao protagonismo estudantil e ao fortalecimento da relacdo entre teoria e pratica.

Palavras-chave: Jogos didaticos; aprendizagem significativa; ensino de fisica; protagonismo

estudantil.



RESUMEN

La ensenanza de la fisica, a menudo basada en abordajes expositivos y en la memorizacion,
suele percibirse como poco interesante y distante de la realidad. Esta percepcion negativa,
sumada a las dificultades de comprension, ha contribuido al desapego del alumnado y bajos
indices de aprendizaje. Ante ese escenario, se convierte esencial el uso de metodologias activas
que promuevan mayor participacion del alumnado en el proceso de construccion del
conocimiento, entre esas estrategias se encuentran los juegos didacticos, que se destacan por su
capacidad para despertar el interés, estimular el razonamiento l6gico e integrar la teoria y la
practica de forma ladica. Transforman el entorno de aprendizaje en un espacio mas dindmico,
colaborativo y motivador. Los juegos permiten al alumnado desarrollar habilidades cognitivas
y socioemocionales, ademas de permitir un aprendizaje significativo. Este estudio buscéd
investigar como el uso de juegos didacticos puede contribuir a mejorar el aprendizaje de
conceptos de fisica en secundaria, se desarrollando mediante una actividad ludica, basada en la
teoria del aprendizaje significativo de Ausubel, al intentar discutir la diferencia entre el
aprendizaje mecanica y significativo, destacando, asi el papel del conocimiento previo en la
construccion del conocimiento. Tras elaboracion y implementacion de los juegos, fue aplicado
un cuestionario para evaluar la percepcion del alumnado sobre la metodologia empleada. Los
resultados indicaron una amplia aceptacion: todos los alumnos consideraron la actividad
atractiva, facilitando la comprension del contenido y siendo maés atractiva que las actividades
tradicionales. Los datos obtenidos refuerzan la importancia de incorporar précticas ladicas en
la vida escolar diaria como alternativa para superar los retos tradicionales de la ensenanza de la
fisica, promoviendo una educacion mas significativa y critica. Se concluye que los juegos
didacticos pueden contribuir significativamente para la mejora de la ensefianza de la fisica,
proporcionando un entorno propicio para el aprendizaje activo, al protagonismo estudiantil y el

fortalecimiento de la relacion entre la teoria y la préctica.

Palabras-clave: juegos didacticos; aprendizaje significativo; ensefianza de la fisica;

protagonismo estudiantil.
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1 INTRODUCAO

Nos dias de hoje o ensino em si € repleto de desafios, especialmente no contexto das
escolas publicas, onde o professor ndo tem tanta liberdade de se planejar para o ato de ensinar;
e isso ocorre em funcdo das propostas pedagogicas e diretrizes institucionais que orientam o
trabalho docente. Essa metodologia tradicional de ensino, baseada em aulas expositivas e
avaliagcdes convencionais, muitas vezes nao favorece a compreensao ativa dos conceitos pelos
alunos, pois esse tipo de ensino tem como foco as provas e ndo a aprendizagem, isso resulta em
um desinteresse crescente e dificuldades na assimilacao dos conteudos abordados em sala.

Ao atentarmos para o ensino de fisica, percebemos que ele tem uma proposta de
aprendizagem mecanica , onde os professores nem sempre estdo preparados para ministrar as
aulas, devido a falta de formagdes continuadas, as constantes mudangas na politicas
educacionais e de ndo possuem as condigdes necessarias para exercer sua profissdo; ele se
limita a treinar os alunos para conseguir responder corretamente questdes, € com isso temos um
ensino desatualizado ndo s6 no conteudo, mas também na tecnologia (Moreira, 2017).

No ensino médio as aulas de fisica sdo historicamente marcadas por dificuldades de
aprendizagem, desinteresse dos alunos e baixos indices de desempenho em avaliagdes (Saviani,
2008). A predominincia de metodologias expositivas e a auséncia de estratégias interativas
tornam o ensino abstrato e pouco atrativo. Nesse sentido, observa-se a necessidade de repensar
as praticas pedagogicas, incorporando métodos mais dindmicos e participativos, e isso se da,
por exemplo, por meio do uso de jogos didaticos.

E interessante ressaltar a necessidade de inovagio nas praticas pedagégicas do ensino
de fisica, devido aos diversos desafios enfrentados pelos estudantes na constru¢ao dos conceitos
tedricos. E possivel destacar que a aprendizagem significativa ocorre quando os alunos se
envolvem ativamente com os contetidos, € os jogos didaticos surgem como uma alternativa para
esse engajamento (Luckesi, 2011).

Os estudos de Da Silva e Barros (2020), Almeida et al (2016) e Sena e Rocha (2014)
sobre o uso de jogos didaticos demonstram que a introduc¢do dessas metodologias ludicas no
ensino de ciéncias favorece a constru¢do do conhecimento, tornando o processo de
aprendizagem mais dindmico e acessivel. Além disso, como apontado por Almeida et al (2016),
os jogos didaticos podem atuar como ferramentas de avaliagdo alternativas, de forma que
possibilitam uma facilidade na hora de identificar as dificuldades dos alunos de maneira mais

interativa e menos estressante.



Sendo assim, o uso de metodologias inovadoras tende a contribuir para uma
aprendizagem mais significativa. Segundo Souza (2007), o uso de recursos didaticos
diversificados promove maior interagdo e manipulagdo de conceitos abstratos, € um melhor
aproveitamento dos conteudos. Uma dessas estratégias inovadoras, ¢ a utilizagao de jogos
didaticos, que vem se mostrando uma alternativa promissora para facilitar a aprendizagem e
avaliacdo dos estudantes. Dessa forma, levantamos a seguinte indagacdo: De que maneira a
utilizacao de jogos didaticos pode contribuir para a melhoria do aprendizado e da avaliagdo dos
conceitos de fisica no ensino médio?

A pesquisa se justifica, pela importancia e necessidade de adaptacao das estratégias
educacionais as novas demandas dos estudantes, que estdo cada dia mais inseridos em
ambientes gamificados e interativos. Diante disso, faz-se necessario compreender o impacto
dos jogos no ensino de fisica e como eles contribuem para a formulacao de praticas pedagdgicas
mais interativas e alinhadas as necessidades do ensino contemporaneo.

O objetivo geral deste trabalho € propor e analisar a contribuicdo dos jogos didaticos
para a melhoria da aprendizagem e da avaliagdo dos conceitos de fisica no ensino médio. Cujo
objetivos especificos a serem atingidos sdo:

1) Elaborar jogos didaticos para o ensino de conceitos elétrica;

1) Aplicar jogos didaticos nas aulas de fisica;

111) Analisar a percepg¢ao dos alunos sobre o uso de jogos no aprendizado.

O trabalho busca analisar os impactos dos jogos didaticos na compreensdo dos assuntos
estudados, cujo resultados esperados sdo: um aumento significativo na compreensdo dos
conceitos de fisica, maior engajamento/participagdo dos alunos € uma visao mais positiva sobre

a disciplina de fisica.



2 FUNDAMENTACAO TEORICA

A fundamentagao teorica deste trabalho baseia-se na concepgao de que metodologias
ativas, como os jogos didaticos, favorecem o aprendizado significativo, e para conseguir
dialogar sobre o assunto sera preciso utilizar uma bibliografia composta por Kishimoto (2011),
entre outros autores.

Autores como Huizinga (1999) e Piaget (1973) destacam o papel dos jogos na formagao
cultural e cognitiva, apontando que a ludicidade ¢ um elemento central para o engajamento e
aprendizado. Além disso, enfatizam que o jogo tem um papel essencial no desenvolvimento
cognitivo, pois permite que o aluno aprenda por meio da experimentagcdo e da resolucdo de

problemas.

2.1 APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA E O ENSINO

Nos tempos atuais um dos grandes desafios que os educadores enfrentam ¢ referente a
uma aprendizagem que se limita a simples memorizagao de contetido, cujo cenario educacional
vem se voltando para o desenvolvimento de competéncias ¢ habilidades, e isso faz com que
seja necessario buscar metodologias que favorecam a compreensao profunda e a aplicacio dos
conhecimentos em qualquer contexto. Essa aprendizagem, conhecida como aprendizagem
mecanica, ¢ voltada para a aquisicdo de informacdo superficial sem a compreensdo de seu
significado real, que gera um esquecimento rapido do conhecimento.

Na busca por tentar oferecer uma abordagem que se preocupa com a valoriza¢ao do
papel ativo dos alunos no processo de construcdo do saber, os professores encontram a teoria
da Aprendizagem Significativa proposta por David Ausubel, que se diferencia em muitos
aspectos da aprendizagem mecéanica. Enquanto a aprendizagem significativa exige a
compreensao, reflexdo e associagdo com experiéncias antigas, a aprendizagem mecanica se
resume a repeticdo e memorizagdo do contetido estudado, sem que haja ligagdes com os
conhecimentos prévios.

Dessa forma, o presente trabalho fundamenta-se na teoria do aprendizado significativo
de Ausubel (1968), que reforca a importancia da relagdo entre o conhecimento prévio do aluno
e 0 novo conhecimento adquirido. Além disso, outros estudos, como os de Mizukami (1986),
mostram que metodologias ativas ajudam na retengdo do conhecimento e desenvolvem

habilidades cognitivas superiores.
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A Teoria da Aprendizagem Significativa, destaca a importancia da conexdo entre novos
conteudos e os conhecimentos prévios dos alunos, além disso, nesse tipo de aprendizagem ativa
o ensino ¢ centrado no discente € no desenvolvimento de talentos, com isso, deixa de lado a
simples memorizacao de informagdes. Como bem aponta Moreira (2017, p.110) “aprendizagem
significativa (meaningful learning) ¢ aprendizado com significado, compreensao, capacidade
de explicar, descrever, transferir, conhecimentos declarativos e procedimentos. E progressiva e
resulta da interagdo cognitiva entre conhecimentos novos e prévios”. Esses conhecimentos
prévios sdo vistos de forma diferente, dependendo do tipo de aprendizagem que estd sendo
aplicada. Ja a aprendizagem significativa ¢ vista como ponto de partida, que ajuda o professor
a planejar estratégias de ensino. Por outro lado, na aprendizagem mecanica, os conhecimentos
prévios sdo muitas vezes ignorados, pois o ensino segue uma logica transmissiva e o professor
nao explora o repertorio do estudante.

Quando falamos da teoria da aprendizagem significativa de Ausubel vemos que ela se
trata de um processo de relacionamento entre conhecimentos prévios e novos da estrutura de
conhecimento do individuo; quando falamos dessa relagdo, em que o novo conhecimento
interage com o conhecimento especifico, também chamado de conceitos subsungores por
Ausubel (2003). Os subsuncgores sdo estruturas conceituais presentes na mente dos alunos e
agem como ancoras para a assimilagao de novos contetudos. Na aprendizagem mecanica, por
outro lado, os subsungores sdo praticamente inexistentes, pois os estudantes aprendem apenas

a repetir, sem compreender a logica que conecta os conceitos.

2.2 A UTILIZACAO DE JOGOS DIDATICOS NO MEIO EDUCACIONAL

Os jogos no meio educacional possuem raizes antigas, seu primeiro aparecimento surge
de forma espontanea nas sociedades indigenas americanas e africanas, e isso ocorreu antes da
sistematizacdo da educag¢do formal, tais jogos se relacionavam com o cotidiano dessas
comunidades, principalmente na transmissdo de saberes, valores coletivos e habilidades
praticas e essenciais para a sobrevivéncia; além dessas civiliza¢des, temos as civilizagdes
classicas da Grécia e Roma, onde essas atividades ludicas foram utilizadas como forma de
desenvolver habilidades cognitivas, fisicas e sociais (Kishimoto, 2002; Estevam, 2021). Porém
foi em meados do século XX que os jogos comecaram a ter espago nas praticas pedagogicas

formais.
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Na prética pedagogica, os jogos podem ser classificados em varios tipos, de acordo com
o0 objetivo, a estrutura e sentido. Segundo Kishimoto (2011, 2002), os jogos sao classificados
como: jogos didaticos, jogos de construgdo, jogos simbolicos e jogos educacionais.

Os jogos didaticos tém sido amplamente reconhecidos como ferramenta pedagogica que
estimula o aprendizado ativo dos alunos (Castilho, Castilho e Castilho 2020). Quando aplicados
de forma planejada no ameio escolar, esses jogos promovem o envolvimento pratico com o
conteudo, tornando o processo de aprendizagem mais dindmico e significativo. Além de
despertar o interesse dos estudantes de forma ludica, os jogos didaticos podem contribuir para
o desenvolvimento de habilidades cognitivas, como o raciocinio 16gico, a tomada de decisao e
aresolugdo de problemas, pois atuam como mediadores do conhecimento em contextos formais
de ensino.

E importante destacar a diferenca entre jogos educativos e jogos didaticos. Conforme a
concepgdo mais recente feita por Silva e Soares (2023), todo jogo pode ser considerado
educativo, ja que, em qualquer situacdo ludica em sala de aula, existe o potencial de
aprendizagem. O que distingue realmente o jogo didatico ¢ sua intencionalidade pedagdgica
explicita, que se trata de um tipo de jogo educativo que € estruturado para fins de ensino, o qual
¢ inserido no planejamento didatico com o objetivo de abordar determinados conteudos ou
desenvolver competéncias especificas. Kishimoto (2002) j4 apontava que os jogos educacionais
podem ser utilizados em dois sentidos — o amplo, onde o jogo ¢ visto como material de
exploragdo livre; e o restrito onde o jogo ¢ algo orientado e com fins especificos. No entanto, a
perspectiva estd no uso intencional do jogo para promover uma aprendizagem mais formal, o
que caracteriza o jogo didatico.

O conceito de jogos simbolicos ¢ muito usado na educagdo infantil, pois segundo
Bomtempo (2011, p.74) “ no jogo simbdlico as criangas constroem uma ponte entre a fantasia
e a realidade.”, o que nos faz entender que esse tipo de jogo se trata de um faz de conta, onde a
crianca cria situagdes da vida real de forma imaginaria, tendo como intuito ajudar no
desenvolvimento da linguagem, da criatividade e da compreensao.

Por fim, temos os jogos de constru¢do que envolve a formacao de criatividade, processos
cognitivos e interpessoais, onde se manipulam objetos e criam estruturas, cujo intuito €
promover a coordenagao motora e o raciocinio, como diz Kishimoto (2002, p.30) “Os jogos de
construgdo sdo considerados de grande importancia por enriquecer a experiéncia sensorial,
estimular a criatividade e desenvolver habilidades de crianga”, pois esse tipo de jogo cria um
ambiente propicio a construgdo ativa do conhecimento, incentivando-os a experimentagao e a

persisténcia.



12

Os jogos podem proporcionar um ambiente em que os estudantes podem explorar
conceitos de forma ludica, tornando o aprendizado mais significativo e contextualizado. Ao
integrar o jogo com o conteudo académico, os professores criam oportunidades para que os
discentes experimentem, sintam-se desafiados e colaborem, elementos essenciais para o
protagonismo estudantil Segundo Gee (2003, p.45), "os jogos podem ser ferramentas poderosas
para ensinar e permitir que os alunos experimentem o aprendizado de forma pratica,
promovendo a colaboragdo e o desenvolvimento de habilidades cognitivas, como a resolugao
de problemas".

O conceito de Gee trazido anteriormente refor¢a a importancia dos jogos didaticos no
processo de ensino-aprendizagem, ja que eles podem tornar o conteudo mais acessivel e
facilitam o desenvolvimento de competéncias essenciais. Ao criar um ambiente que simula
desafios e permite a experimentacao, como os jogos, pode ocorrer a estimulacio da curiosidade
e do pensamento critico dos alunos, pontos esses que sao cruciais para que se tornem aprendizes
autonomos. Dessa forma, os jogos ndo s incentivam a colaboragdo entre os estudantes, mas
também permitem que eles desenvolvam uma compreensao mais profunda e aplicada dos

conteudos abordados.

2.3 A APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA POR TRAS DOS JOGOS DIDATICOS

Como ja vem sendo apresentado, a teoria da aprendizagem significativa de David
Ausubel ¢ importante para que se consiga relacionar novos assuntos com os conhecimentos
prévios dos alunos, e isso € entendido quando Ausubel (2003) fala que o fator isolado que tem
grande influéncia no aprendizado se trata do conhecimento prévio do estudante, sendo assim,
os jogos educacionais vém sendo usados como instrumento para ativar, reconhecer e ampliar
esses conhecimentos prévios de forma envolvente e ludica.

Inicialmente € preciso entender que para que os jogos sejam tidos como materiais €
recursos potencialmente significativos eles precisam ser bem planejados. Esse planejamento
estéd ligado a estrutura e a linguagem do jogo e como ele se relaciona com os esquemas mentais
dos alunos. Quando se fala da potencialidade dos jogos, se estd falando do estudante, da sua
automotivacdo, da familiaridade com meio ludico e da possibilidade de errar sem medo ou
julgamento, além disso, estamos falando de um processo de aprendizagem que ndo esta
associado a uma avaliagao tradicional.

Sabendo disso, vemos que a aprendizagem significativa ocorre quando h4d uma conexao

ndo arbitraria e substancial dos novos conteudos e da estrutura cognitiva. Quando o professor
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usa jogos, cria essas conexodes por meio de contextos familiares e assimilagdo de conceitos de
maneira concreta e envolvente. Quando se usa jogos o professor consegue diagnosticar quais
sdao os conhecimentos prévios dos educandos, como afirma Moreira ¢ Masini (1982) o jogo
pode ser usado como mecanismo de investigacao cognitiva, e assim possibilitar uma analise do
nivel de compreensao dos alunos.

E nesse contexto, que os jogos sdo usados tanto como ponto de partida quanto como
forma de avaliagdo formativa, onde essa avaliagdo ndo possui carater punitivo ou examinador
e sim formador, pois os erros e acertos em atividades ludicas sdo indicadores do processo de
aprendizagem, como diz Moreira (2017, p.35) “A avaliacdo ndo pode ser baseada
exclusivamente em testes de respostas correta. Esta estratégia ¢ comportamentalista, ndo avalia,
mede.”.

O papel dos jogos ¢ a de favorecer a aprendizagem significativa, pois € por meio dele
que ocorre uma interagdo social maior, e isso ajuda no fortalecimento de conceitos entre todos
os alunos, essa mediagdo ¢ algo importante para a constru¢do de conhecimento. Além desses
aspectos temos também o topico da motivagao dos estudantes, sendo essa motivagao um ponto
essencial para que a aprendizagem ocorra de forma efetiva.

Antes de se aplicar um jogo € preciso observar se ele nao ¢ algo aleatdrio ou esporadico,
por isso antes de se aplicar um jogo em sala de aula ¢ importante se ter a intencionalidade
pedagdgica, pois € ela que orienta a escolha do tipo de jogo, o método de aplicacdo e a forma
de avaliagdo. Para que os jogos sejam considerados um recurso significativo, eles precisam
estar articulados com os objetivos de aprendizagem, os contetidos abordados e as necessidades
e dificuldades da turma, um exemplo disso ¢ quando a obra de Kishimoto (2011) fala que os
jogos devem obedecer os niveis de conhecimentos dos alunos e que os materiais que serao
usados devem ser estruturados de uma forma que os permita compreender os conceitos
estudados.

Quando se usa jogos com o intuito de ensinar e aprender, construimos um vinculo entre
o conhecimento e o sentido do jogo, e assim, geramos uma relagdo entre jogo e teoria, que
resulta em um estilo de ensino dindmico, humano e respeitoso, pois os jogos ampliam o sentido
da aprendizagem de forma leve e descontraida, e isso gera pensamento cientifico, critico e

criativo nos alunos.

2.4 0S JOGOS DIDATICOS E O ENSINO DE FiSICA



14

No ensino de ciéncias, diferentes estudos vém pontuando a importancia dos jogos
didaticos na aprendizagem. Um deles ¢ a obra de Kishimoto (2011), que mostra os jogos
educativos como uma abordagem interativa e dinamica, que auxilia na assimilagao de conceitos
complexos. No ensino de fisica, algumas pesquisas, como a de Pereira (2022) e Nunes (2021)
apontam que a aplicagdo de jogos pode melhorar o entendimento de temas como eletricidade,
movimento e energia, tornando-os mais acessiveis e concretos para os estudantes.

Como foi apresentado anteriormente, na aprendizagem significativa existe um elemento
chamado subsungor que atua para dar sentindo a um novo contetido. Temos como exemplo
disso, o ensino do conceito de campo elétrico, onde o professor pode investigar quais sdo os
conhecimentos prévios dos alunos sobre assuntos que possuem relagdo com o conceito de
campo elétrico, como por exemplo buscar saber se os alunos compreender o conceito de carga
elétrica e forga elétrica antes de iniciar o novo assunto, € assim, criar uma relagdo entre os dois
temas, favorecendo a compreensdo do assunto, pois ja existia um tema que poderia ser
relacionado com o novo conteudo.

Abordando o topico de metodologias ativas, que atualmente vem sendo muito usado no
cenario educacional, pois promovem uma aprendizagem mais dindmica e ao contrario da
tradicional, que ¢ focado na figura do professor, esse tipo de metodologia t€ém o aluno como
protagonista de seu processo de aprendizagem. Segundo Freire (1996), a educagdo deve ser um
ato de liberdade, onde o estudante ndo € apenas um receptor de conteido, mas um agente ativo
em sua constru¢do. Quando engajados em atividades praticas e reflexivas, as metodologias
ativas ajudam no desenvolvimento de competéncias como pensamento critico e autonomia.

Uma das abordagens mais comuns dessa metodologia, € o ensino baseado em projetos,
jogos e a aprendizagem por problemas, que incentivam os discentes a aplicarem os
conhecimentos de maneira concreta e direta. Segundo Costa (2019), essas metodologias
"fomentam a aprendizagem significativa, pois os alunos conseguem relacionar o conteudo
tedrico com situacdes do cotidiano, facilitando sua compreensao e aplicabilidade". Esse tipo de
ensino nao s6 melhora a compreensdao dos conceitos, mas também desenvolve habilidades
essenciais para o mundo atual, como resolucao de problemas e trabalho em equipe.

Além disso, o uso de metodologias ativas contribui para a criagdo de um ambiente de
aprendizado mais colaborativo, pois ajudam na construgdo coletiva do conhecimento a medida
que ocorre troca de experiéncias e a interacao entre os educandos, pontos fundamentais nesse
processo. Quando os alunos trabalham juntos para resolver questdes e explorar ideias, a

aprendizagem se torna rica e diversificada, e isso ajuda na compreensdo aprofundada do
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conteudo abordado. Dessa forma, as metodologias ativas ndo apenas aprimoram o aprendizado
individual, mas também estimulam a cooperagdo e o didlogo entre os estudantes.

Os jogos no ensino de fisica tém um papel muito importante, pois favorecem o
desenvolvimento do pensamento logico e critico. Diversos estudos vém mostrando esse papel
importante dos jogos no ensino de fisica, como Gomes e Carvalho (2016), Santos e Lopes
(2015), Vitor et al. (2024) e Nascimento, Stier e Batista (2022), que abordam o uso de os jogos
no ensino de fisica como algo que estimula a participagao dos estudantes através da competi¢ao
e cooperagao, e isso melhora o desempenho, a compreensao e a motivagao desses alunos em
aprender, e além disso, faz com que consigam relacionar e discutir assuntos de fisica com maior
frequéncia e profundidade.

O trabalho de Vitor ef al. (2024) se trata de uma investigacao sobre o uso de diferentes
jogos didaticos no ensino de fisica, eles buscaram analisar as experiéncias decorrentes do uso
de jogos de perguntas e respostas e dindmicas de simulagdo, esses jogos abordaram temas como
movimento uniformemente variado, optica e termodinamica. O estudo demonstrou que os jogos
contribuem para o aprendizado dos alunos, pois proporcionam um ambiente de aprendizagem
mais descontraido e colaborativo para os estudantes. A pesquisa de Santos e Lopes (2015), por
sua vez, desenvolveu um jogo de tabuleiro para ensinar o assunto de circuitos elétricos, esse
jogo foi elaborado para revisar conteidos como corrente elétrica, resisténcia, tensdo e
associacdo de resistores. A pesquisa apontou que os educandos aparentavam estar mais
engajados no conteildo comparado as metodologias expositivas tradicionais.

Os autores Gomes e Carvalho (2016) propuseram um jogo de carta para ensinar as Leis
de Newton, o objetivo do jogo era facilitar a compreensao dos conceitos de forga, aceleragdo e
massa atraveés de situagdes-problemas; a proposta estimula o raciocinio logico, o trabalho em
grupo e o protagonismo estudantil, pois transforma a aula tradicional em uma experiéncia ludica
e interativa. Por fim, temos o trabalho de Nascimento, Stier e Batista (2022), que usam um jogo
de perguntas e desafios sobre mecanica e eletricidade, que buscou aumentar a interagdo entre
os alunos e os conteudos; a pesquisa mostrou que os jogos funcionam como ferramentas
avaliativas diagnosticas, permitindo que o professor identifique as dificuldades especificas dos
estudantes.

Isso nos faz entender que os jogos possuem uma grande importancia na superagao de
praticas centradas na memorizagdo e repeti¢dao, principalmente na area de fisica, pois os
estudantes tém dificuldades em relacionar a teoria e situagdes cotidianas, e isso ¢ apontado na
obra de Kishimoto (2011), quando ele fala que o jogo faz com que os alunos tenham uma

postura mais ativa e isso os torna protagonista do processo de aprendizagem.
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O uso de jogos no ensino de fisica pode tornar o aprendizado mais participativo, atrativo
e significativo, e isso pode ser visto por meio das pesquisas que foram analisadas, como a de
Vitor et al. (2024, p.14) que diz “A inclusdo de metodologias inovadoras, como 0s jogos
didaticos, pode transformar a maneira como os alunos interagem com a fisica, promovendo um
aprendizado mais dindmico e envolvente.”. a fala anterior demonstra que os jogos sdo uma
ferramenta que desperta o interesse dos discentes, a medida que torna o ensino de fisica mais
proximo da realidade e torna o educando protagonista da propria aprendizagem, pois facilita a

compreensdo de assunto que sao considerados dificeis por eles.
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3 METODOLOGIA

Este trabalho consiste em um relato de experiéncia, no qual sera descrito uma vivéncia
académica realizada durante o PIBID de 2023/2024. O objetivo é compartilhar reflexdes e
aprendizados com outros estudantes e profissionais da area. O trabalho segue uma abordagem
quali-quanti, sendo o método utilizado de carater exploratdrio e descritivo. O publico-alvo foi
composto por alunos do terceiro ano do ensino médio de uma Escola de Referéncia do
municipio de Caruaru A pesquisa foi desenvolvida em quatro etapas principais:

Inicialmente foi realizado um Levantamento bibliografico, com o intuito de fazer uma
revisdo da literatura sobre o uso de jogos didaticos no ensino de fisica, buscando fundamentagao
teorica sobre a eficacia dessas metodologias na aprendizagem; em seguida ocorreu o
desenvolvimento e adaptagdo dos jogos alinhando-os ao conteudo do curriculo escolar que
estava sendo ministrado.

Antes da aplicagcdo dos jogos ocorreu uma reunido de planejamento para decidir qual
seria a melhor estratégia de implementagdo desses jogos. Apds ser decidido a estratégia ocorreu
a aplicagdo dos jogos em sala de aula, nessa atividade houve acompanhamento pedagogico,
observagdo do engajamento dos estudantes e registros de suas percepgoes.

Por fim, foram coletados e em seguida analisados os dados adquiridos, por meio da
aplicacdo do questionario de opinido (apéndice A), fazendo uso da estatistica descritiva e
analise qualitativa dos 28 depoimentos e interagdes observadas. Essa metodologia permitira
compreender, de maneira abrangente, o impacto dos jogos didaticos na aprendizagem dos
conceitos de fisica, possibilitando algumas reflexdes sobre a adog¢do dessas estratégias no
ensino médio.

Os jogos desenvolvidos foram: o jogo da “Corrida Elétrica” (ApéndiceB), de “cacga-
palavra” (Apéndice C), da “caixa misteriosa” (Apéndice D), da “memoria elétrica” (Apéndice
E) o de “monte o circuito” (Apéndice F). Os arquivos digitais desses jogos, de autoria propria,
estio disponiveis para consulta e download.! A construcio do material didatico, foi
desenvolvida com o auxilio do Canva, uma plataforma de design grafico online, que possibilita
personalizar cores, imagens e textos de maneira intuitiva e criativa, e assim foi possivel criar

todos os elementos da dindmica de forma interativa e visualmente adequada ao publico-alvo.

! https:/drive.google.com/drive/folders/13¢63qqidpYjdM7P0C02-UkK98HIY 3nMa?usp=drive_link



https://drive.google.com/drive/folders/13e63qqi4pYjdM7P0C02-UkK98HIY3nMa?usp=drive_link
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4 RESULTADOS

Como ja vem sendo pontuado ao longo deste trabalho, o uso de jogos didaticos, ajuda
a promover o engajamento dos alunos, além de facilitar a compreensdao do contetdo. Este
trabalho busca apresentar esse recurso pedagogico e mostrar como ele pode ajudar o ensino de
fisica. Inicialmente serdo apresentados os jogos elaborados, posteriormente discutiremos sobre
a aplicagdo desses jogos em sala de aula e por fim, serdo analisadas as opinides dos estudantes
sobre a proposta ludica. Algo importante a ser destacado, ¢ que a escolha dos jogos partiu de
uma inquietagdo referente ao desempenho e a falta de participacdo dos educandos, por isso
buscou-se diversificar a estrutura dos jogos, envolvendo desde desafios de associacdo até
atividades praticas de montagem de circuitos, cujo o intuito era contemplar diferentes estilos de

aprendizagem e promover a interdisciplinaridade.
4.1 0 JOGO “CORRIDA ELETRICA” (APENDICE B)

O jogo da corrida elétrica se trata de um jogo de tabuleiro que foi jogado por 3 grupos,
onde cada um precisava desvendar um caso. A ideia surgiu durante uma pesquisa sobre modelos
de jogos de tabuleiros e, ao encontrar um modelo adequado, ele foi estruturado para se adequar

a turma a qual foi aplicada a atividade ludica.

Materiais:
e Papel oficio A4;
e Papelao;
e Impressora;
e (Cola;
e Dado;

e 3 (trés) pedes de cores distintas.

O jogo se trata de um tabuleiro, cujo formato ¢ de uma trilha com 49 casas divididas em
trés cores que possuem significados diferentes, nas casas da cor vermelha o jogador ganhava
uma pista/dica do seu caso, na cor amarela o jogador ganhava uma carta surpresa e na cor branca
0 jogador estava na casa vazia; 0 jogo € composto por 50 cartas, dentre essas 50 cartas, 3 eram
os casos a serem desvendados sobre “Corrente elétrica, Blindagem eletrostatica e Brilho da

lampada”, 30 eram pistas/ dicas (10 de cada caso) e 17 eram cartas surpresas.
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Modo de Jogar

Os jogadores devem se dividir em 3 equipes com 3 alunos;
Cada equipe recebera um caso por meio de sorteio;
Em cada rodada a equipe deve jogar o dado e ver quantas casas iriam andar;

Ao jogar o dado veremos que tipo de carta a equipe ira ganhar;

A o

Se a equipe ganhar uma carta surpresa, ela deve seguir o que esta escrito como
comando;

6. Ganha a equipe que desvendar o caso primeiro e chegar ao final do tabuleiro.
4.2 0 JOGO “CACA-PALAVRA” (APENDICE C)

O jogo de caga-palavra busca reforcar alguns conceitos sobre eletricidade por meio de
uma atividade ludica que estimula a atencdo e a memoria visual, ele foi jogado por 6 pessoas,
onde cada um tinha que preencher 7 lacunas com uma palavra que se referia ao conceito que
estava sendo apresentado, a ideia principal era proporcionar uma forma leve e interativa de

revisar conteudos, respeitando os diferentes tipos de aprendizagem.

Materiais:
e Papel oficio A4;
e Impressora;

e C(Caneta.

Modo de Jogar

1. Entrega das folhas com o caga-palavra para os estudantes;
2. Cada um deve responder as lacunas corretamente e depois encontrar no caca-
palavra as palavras;

3. Ganha o aluno que finalizar o caca-palavra primeiro.
4.3 0 JOGO “CAIXA MISTERIOSA” (APENDICE D)

O jogo da caixa misteriosa busca reforcar alguns conceitos sobre eletricidade por meio

de uma atividade ludica que estimula a atengdo, trabalho em equipe e memoria dos estudantes.
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Ele foi jogado por 3 equipes, a ideia principal era proporcionar uma forma leve e interativa de

revisar conteudos, respeitando os diferentes tipos de aprendizagem.

Materiais:
e Papel oficio A4;
e Impressora;
e (aixa de papelao;

e Pirulito.

O jogo possui 16 casinhas, dentre essas 16 casinhas, 8 eram perguntas sobre assuntos

de elétrica que valem 1 ponto, 4 eram casinhas com pirulito e 4 eram bilhetes surpresas.

Modo de Jogar

1. Os jogadores devem se dividir em 3 duplas;

2. Cada dupla recebera uma ordem por meio de sorteio, € assim ver quem seria o
1°, 2° e 3° a escolher uma das 16 casinhas;

3. Em cadarodada a equipe deve escolher uma casinha;

4. Ao escolher a casinha veremos se a equipe tera que responder alguma pergunta,
vai ganhar pirulito ou ira ganhar um bilhete surpresa;

5. Seaequipe ganhar um bilhete surpresa, ela deve seguir o que esté escrito como
comando;

6. Ganha a equipe que tiver mais pontos.

4.4 0 JOGO “MEMORIA ELETRICA” (APENDICE E)

O jogo da memoria elétrica busca relacionar imagens com conceitos sobre eletricidade
por meio de uma atividade ludica que estimula a concentragdo, raciocinio 16gico € da memoria
visual dos estudantes. Ele foi jogado por 3 alunos, e a ideia principal era proporcionar uma
atividade que envolvesse atencdo seletiva, memorizagdo, comparacdo de informacdes e
raciocinio logico. O jogo possui 20 cartas (10 duplas), sobre assuntos de elétrica que valem 1

ponto, 4 eram casinhas com pirulito e 4 eram bilhetes surpresa.

Materiais:
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e Papel oficio A4;
e Impressora;

e (Cola.

Modo de Jogar

1. As cartas sdo embaralhadas e dispostas viradas para baixo em uma superficie
plana;

2. Os participantes irdo se revezar, virando duas cartas por vez;

3. Se as cartas formarem um par, o jogador deve retirar o par da mesa;

4. Se as cartas nao formarem um par, o jogador deve virar as cartas de volta para
baixo.;

5. Ganha o jogador que tiver mais pares de cartas.

4.5 0 JOGO “MONTE O CIRCUITO” (APENDICE F)

O jogo monte o circuito, serd jogado por 3 grupos, onde cada um tem que montar dois
circuitos que serdo sorteados, a ideia surgiu durante uma pesquisa sobre modelos de jogos de
montagem de circuitos elétricos, durante a pesquisa foi encontrado o jogo produzido por Ortiz
e Denardin (2021), ao encontrar o modelo foi-se estudando sua estrutura, para observar se seria
preciso fazer alguma adaptag@o para que se adequasse a turma a que seria aplicada a atividade
ladica. O jogo se trata de um jogo de montagem, ele ¢ composto por 6 desafios sobre tipos de

circuitos.

Materiais:
e Papel oficio A4;
e Impressora;

e C(Cola;

Modo de Jogar

1. Os jogadores devem se dividir em 3 duplas;

2. Cada dupla recebera dois desafios por meio de sorteio;
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3. A dupla deve iniciar a montagem do primeiro circuito e ao finalizar deve
mostrar se a montagem esta correta para que assim possa prosseguir para a
montagem do segundo circuito;

4. Ganha a equipe que conseguir montar os dois circuitos primeiro.
4.6 A APLICACAO DOS JOGOS

A atividade com jogos foi realizada em turmas do 3° ano do ensino médio, cujo o intuito
era fazer com que os estudantes pudessem revisar conteudos, fixar terminologias e desenvolver
o raciocinio logico, além disso, ouve a oportunidade de trazer uma inovacdo metodologica para
sala de aula e fazer com que os discentes, por sua vez, pudessem se tornar mais engajados,
auténomos e colaborativos, podendo assim participar ativamente de seu processo de
aprendizagem. Como destaca Kishimoto (2002), o jogo se trata de uma linguagem universal
que busca favorecer a aprendizagem de forma ludica, sem que haja perda de seriedade ou rigor
académico. Ao utilizar jogos em sala de aula é possivel promover uma interagdo social e

cognitiva, pois 0s jogos passam a ser algo bem planejado e uma ferramenta de aprendizagem.

Fotografia 1: Registro da aplicagdo dos jogos

Fonte: Autoria propria, 2023.
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Durante a aplicagdo dos jogos, foi possivel perceber um aumento significativo no
engajamento dos estudantes, pois houve um interesse € uma participagao maior nas atividades
propostas. De certa forma, os jogos contribuiram para a criagcdo de um ambiente mais leve e
colaborativo, que pode favorecer uma aprendizagem de diferentes formas. Dessa forma, a
inser¢do dos jogos ndo apenas contribui para a revisdao do conteudo, mas também fortalece
habilidades como o trabalho em equipe, o pensamento ldgico € a autonomia no processo de
construcao do conhecimento.

Ao se aplicar jogos em sala de aula, valoriza-se a ideia de metodologias ativas e o
desenvolvimento de competéncia e habilidade de forma integrada, pois ao incorporar o lidico
no contexto escolar, principalmente em momentos criticos, pode-se criar uma chave poderosa
para ressignificar a aprendizagem e assim fortalecer o vinculo entre estudantes, contetido e

escola.

4.7 ANALISE DAS OPINIOES DOS ALUNOS

Na tentativa de fazer um apanhado de como foi o contato dos alunos com a metodologia,
foi realizado apos a aplica¢do dos jogos no ambiente escolar uma escuta ativa por meio de um
questionario de opinides (apéndice A). A proposta visava compreender como os estudantes
percebem essa abordagem didatica, principalmente no que se refere a atratividade,
aplicabilidade, compreensdo e contribuigdo para a aprendizagem. O questiondrio foi realizado
com 28 colegiais, tendo uma faixa etdria entre 16 e 18 anos de idade.

Essa escuta ativa possibilitou entender o impacto do uso de jogos na aprendizagem e no
engajamento, além de fazer com que os alunos refletissem sobre o meio avaliativo e de darem
sugestoes de melhoria para praticas futuras. A partir da andlise das respostas, foi possivel
perceber se os jogos realmente proporcionam um ambiente mais leve, dindmico e significativo,
como ¢ proposto por Bohrer ef al. (2023), as metodologias ativas ligadas aos jogos pedagogicos
sdao uma forma eficaz de engajar e motivar os estudantes.

Com base nas respostas obtidas no questionario (Apéndice A), foi possivel desenvolver
uma analise detalhada sobre a visdo dos estudantes em relagdo ao uso de jogos no processo de
ensino. A primeira pergunta, buscava investigar se a aplicagdo do conteudo por meio do jogo
foi atrativa para os alunos, todos os participantes responderam que “sim”, € isso demonstra que
a ludicidade foi um elemento importante para a motivacao nesse caso, revelando que a

ludicidade foi um elemento fundamental para a motivacdo desses estudantes. Como diz
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Kishimoto (2002), os jogos permitem que os discentes participem ativamente na constru¢ao do
saber, pois criam uma aprendizagem mais interativa e dindmica, capaz de aumentar o interesse
e o envolvimento com o conteudo. Essa atratividade, estd ligada ao envolvimento dos
educandos com a atividade, e esse dado revela que os jogos podem funcionar como uma porta
eficaz para ministrar um determinado contetdo.

Ao analisar as justificativas dos alunos sobre essa pergunta, destacaram-se aspectos
como a quebra da rotina tradicional da sala de aula, a contemplacao do assunto de forma geral,
descomplicada e confortavel, bem como a criagdo de um ambiente confortavel, onde os alunos
se sentiram mais a vontade de participar e de se expressar, tornando a experiéncia mais leve,
facil e divertida. No fim, essa aceitacdo geral aponta para um ambiente de aprendizagem mais
democrético e acolhedor.

Na segunda questao, a inten¢@o era compreender se a atividade ajudava a associar teoria
a pratica. Novamente, todos os participantes responderam positivamente, evidenciando que os
jogos nao foram apenas bem recebidos em seu formato, mas também funcionaram como
ferramenta cognitiva que facilitou a compreensdo dos conteudos. Os relatos dos estudantes
demonstraram que a atividade ludica possibilitou conexdes entre o aprendizado teorico e sua
aplicagdo pratica, o que vai de encontro com a ideia de que os jogos favoreceram a
aprendizagem significativa, como propde Ausubel (2003), ao permitir a assimilacdo de novos
conceitos com base nos conhecimentos prévios dos alunos.

O terceiro questionamento indagava se a atividade havia contribuido para a
aprendizagem, e mais uma vez, todos os participantes responderam que ‘“sim”. Entre as
justificativas, foi possivel destacar que os jogos promoveram uma revisao do contetido de forma
descontraida, pratica, mais efetiva, criando assim, uma oportunidade de relembrar topicos e de
aprender com os colegas durante a dindmica. Esse ultimo ponto reforca o carater colaborativo
e social da aprendizagem, conforme descrito por Freire (1996), ao afirmar que o conhecimento
se constroi na interacdo € na troca de experiéncias entre sujeitos. Nesse sentido, a atividade
ludica promoveu um espago de apoio mutuo e compartilhamento de estratégias, favorecendo
ndo apenas a assimilagdo de contetidos, mas também a convivéncia solidaria.

Na quarta questdo, buscava-se saber se esse tipo de atividade tornava mais fécil o
aprendizado dos contetidos abordados. Novamente houve unanimidade afirmativa nas
respostas, e isso demonstrou que os alunos percebem os jogos como algo que ndo € apenas
divertido, mas como uma ferramenta pedagdgica. Os estudantes explicaram que o jogo
transformou a aula em um momento menos tenso, sem aquela pressao tradicional associadas

avaliagdes e a possibilidade de tirar davidas. Além disso, foi ressaltado também que o formato
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ludico possibilitou a expressdo do conhecimento de maneira mais auténtica € menos ansiosa,
além de abrir espacgo para o esclarecimento de dividas.

A quinta pergunta se referia a organizacdo dos conteudos nos jogos € como essa
organizagdo facilitava a compreensao. Todos responderam positivamente, indicando que a
sequéncia logica das perguntas, casos e desafios ajudaram a relembrar os temas estudados de
forma ordenada e simples. Além disso, parte dos participantes pontuou que 0s jogos
favoreceram uma visao mais integra da disciplina, ao permitir perceber a relagdo entre os
diferentes topicos da disciplina, essa percepcao contribui para o desenvolvimento de uma
aprendizagem mais integrada do conhecimento, em vez de uma aprendizagem fragmentada.
Essa percepgao ¢ essencial para a constru¢ao de um aprendizado mais s6lido e contextualizado.

Na sexta pergunta, buscou-se saber dos alunos se eles gostariam que as atividades da
disciplina fossem feitas de outra maneira (que seria a maneira ludica). Nessa pergunta 25 dos
28 participantes afirmaram que “sim” e 3 responderam que “talvez”, e isso mostra uma ampla
aprovacdo do formato, embora existam sugestdes de aprimoramento. Os 3 discentes que
responderam “talvez” sugeriram pequenos ajustes, como o aumento da quantidade de cartas no
jogo da memoria (apéndice E), incluir mais etapas no jogo “monte o circuito” (apéndice F) e a
adocao de elementos que tornassem a dindmica mais competitiva. Essas observagdes revelam
o desejo de aprimorar a proposta, o que reforca a aceitagao geral e o potencial dos jogos como
instrumento pedagogico inovador.

Por fim temos a sétima questdo, que perguntava sobre a apreciagao geral da experiéncia

de avaliacdo, a seguir temos uma tabela mostrando as respostas dos alunos para essa questao.

Tabela 1: principais respostas dos alunos para a questao 7.

Respostas para a questiao 7

“Foi bem legal, mesmo errando sempre tinha uma explicacdo para que eu pudesse entender”
9

“Foi uma atividade bem atrativa, diferente das que fago sempre nas aulas”

“Fo1 boa e bem elaborada”

“Chamou muito a minha atengao, e isso me deu vontade de participar”

“Consegui compreender tudo que nao tinha entendido antes

“Gostei muito, pois sempre temos o mesmo estilo de atividade”

“Foi bom, me fez gostar desse assunto”

“Nao tinha entendido direito o assunto, a atividade me ajudou a entender melhor”

“Foi algo diferente, ajudou a tirar a aula da rotina”
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“Achei interessante, facilitou o entendimento do assunto que ja havia estudado”

“Foi bom, mesmo a memoria falhando em alguns momentos e isso ndo foi nada embaragoso”

Fonte: Desenvolvimento proprio com uso dos dados da pesquisa.

Ao observar a tabela acima, podemos dizer que os alunos gostaram da atividade tanto
em termos de forma quanto de contetido. Os estudantes destacaram que se sentiram a vontade
para participar, que a atividade ajudou na compreensao do conteudo e que ficaram livres das
aulas que normalmente tem; isso mostra que o jogo, além de instrumento pedagdgico, também
pode atuar como um recurso efetivo no processo educativo.

De forma geral, ao analisar as respostas foi revelado que os jogos didaticos podem ser
integrados de forma efetiva nas estratégias pedagdgicas, pois promovem uma abordagem mais
inclusiva e significativa. A unanimidade ou quase unanimidade das respostas positivas apontam
a aceitacdo dos alunos pela atividade ludica. Esses dados nos fazem refletir sobre a importancia
de ouvir os estudantes na construgao das praticas pedagdgicas, pois ao considerar suas opinioes,
o educador pode ajustar suas abordagens a diferentes estilos de aprendizagem e assim conseguir
promover uma educac¢ao mais positiva.

Por fim, a experiéncia vivenciada neste trabalho mostrou que as atividades de aulas
podem ser um momento prazeroso, construtivo e criativo quando apoiado pelos jogos, que nao
apenas tornam o conteudo mais acessivel, como também ddo voz aos alunos, tornando-os

protagonistas do proprio aprendizado.
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5 CONSIDERACOES

Desse modo, pode-se dizer que os jogos didaticos se mostram uma estratégia
interessante para o ensino de fisica, pois, unem teoria e pratica, proporcionando uma
experiéncia de aprendizagem mais rica e significativa. Sua produgdo e aplicacdo ndo so
dinamizam o ensino, mas podem fortalecer o vinculo entre professor, aluno e conhecimento.
Essa experiéncia reafirma a ideia que inovagdo e aprendizagem profunda podem caminhar
juntas, e assim apostar em uma educac¢do mais humanizada, criativa e significativa.

A utilizacdo dessa metodologia ativa em sala de aula ndo apenas contribui para fixacao
de conceitos, ela ajuda no desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como cooperacgao,
respeito ao proximo e tomada de decisdo, pois esse tipo de abordagem rompe com a ideia de
ensino centrado na exposi¢ao dos assuntos, ela promove uma aprendizagem mais centrada no
estudante, e isso se trata de uma acdo pedagodgica alinhada as diretrizes da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC).

Por meio das andlises feitas, foi possivel perceber como a experiéncia se revelou
enriquecedora tanto do ponto de vista pedagdgico quanto pessoal. Ao propor uma metodologia
alternativa ao ensino tradicional, foi possivel observar como o ambiente de aprendizagem se
transforma quando os alunos sdo convidados a participar de forma mais ativa, envolvente e
significativa.

Foi por meio dos jogos aplicados que os estudantes interagiram com os contetdos de
forma ludica e critica, e isso criou uma atmosfera leve e desafiadora, pois por meio dos jogos e
independentemente do nivel de desempenho académico, os alunos demonstraram que o brincar,
quando bem orientado, também ensina.

Além disso, ao se analisar os resultados foi possivel ver que os jogos podem chegar a
favorecer o desenvolvimento de habilidades como pensamento critico, a tomada de decisdo e a
resolucao de problemas. Esses aspectos sdo importantes ndo apenas para o sucesso escolar, mas
para a formacgao integral do sujeito, pois criaram um ambiente de aprendizagem colaborativo,
no qual os alunos puderam trocar conhecimentos, aprender com os erros e fortalecer vinculos
interpessoais, assim, o uso dos jogos vai além do dominio cognitivo, ele abrange também
aspectos afetivos e sociais, pontos importantes para a formagao discente.

Diante de tudo o que foi apresentado, conclui-se que a inser¢cdo dos jogos como
metodologia de ensino se mostrou positiva e promissora, pois trata-se de uma pratica que
valoriza o protagonismo estudantil, estimula a criatividade e favorece o aprendizado

significativo. Portanto, € recomendavel que os jogos continuem sendo utilizados, com variagdes
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e aprimoramentos, como parte integrante de uma proposta pedagdgica inovadora e centrada nas

necessidades reais dos alunos.
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APENDICE A — Questionario de Opiniio

Responda com Sim, Néo ou Talvez os questiohamentos:

. Para wvocd& a aplicagio do conteldo da disciplina dessa forma foi atrativa?
Justifigque.

2. Essaforma de atividade & pratica e ajuda a associar as teorias aos exercicios?

3. Yocé considera que a realizagdo da atividade contribuiu para a sua aprendizagem
sobre o contetdo estudado: aponte os motivos de acordo com a sua opinido.

. Na sua opinido, vocé acredita que esse tipo de atividade torna mais facil aprender
os contelidos abordados anteriormente? Justifique sua resposta.

5. A organizagdo dos contellidos na atividade facilitou a sua compreensio? Porgue?

6. Yocé gostaria que a atividade feita normalm ente na disciplina fosse conduzida de

outra maneira? Porgque e como ela poderia ser?

. Fale um pouco sohre essa experiéncia com a atividade ladica?
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APENDICE B — Jogo Corrida Elétrica
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Estamos cercados de circuitos
elétricos, os quais sdo compostos
por dispositivos elétricos
conectados entre si por mate
condutores e ligados a uma fonte de
energia elétrica, de modo que

Um dos fendmenos atmosféricos
que causam sérios problemas sdo os

C e RN TR R TV

Certo garoto acaba de sair do banho e raios, que sdo descargas elétricas estabelega uma corrente elétrica.

& estd molhado e descalgo, e mesmo _ intensas que ocorre a partir de | | Na figura abaixo temos um circuito
sabendo que é perigoso ele vai e liga | nhuvens carregadas devido a elétrico formado por um gerador,

a TV levando assim um choque. eletrizacdo gerada pelo atrito entre uma lampada, uma chave e os fios

nuvens, o ar e por is® das | que ligam os elementos

A pergunta é: Porque isso é perigoso? | Particulas de gelo no interior das do circuito.
nuvens, que formam certo excesso

de cargas elétricas.

A pergunta é: Porque o automével é
um abrigo seguro contra raios?

A pergunta é: O brilho da lampada é
maior quando a chave estiver
33 5 | = g = fechada ou aberta? =
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Existem diferentes tipos de corrente,
importante é que existem
diferentes materiais que a conduzem
facilmente a corrente elétrica, pois
esses materiais deixam atravessar
corrente elétrica
nenhuma resisténcia.

Ao

Ao falarmos sobre a forga elétrica de
atragdo cimos que ela ocorre quando
cargas elétricas de sinais contrarios
estdo préximas umas das outras, por
outro lado quando temos cargas de
mesmo sinal, a forca é repulsiva, e

do dessas

cargas elétricas demonstram o
principio da atragdo e repulséo.
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Quando um condutor é eletrizado
negativamente, os elétrons que estdo

livremente sem

caracteristicas podemos dizer que as |

Existe uma diferenca de potencial
entre as nuvens e a Terra, que forma
uma intensidade do campo elétrico,
cedendo para as cargas livres
presentes no ar energia potencial
elétrica, onde as cargas irdo percorrer
um caminho, criando assim um fluxo
de cargas elétricas

]

corrente elétrica que devido a
ionizagdo do ar, que o torna condutor,
formando o raio. As cargas positivas
mais préximas do raio saltam até
encontra-lo, fechando assim o circuito
elétrico entre a nuvem e o solo.

No infcio do século
alemdo Georg Simon Ohm descobriu
duas leis que

denominado

v
|

sabe-se que a forca eletromotriz € de
um gerador é a energia produzida por
unidade de carga. Quando um gerador
real tem uma resisténcia interna r, ha
uma perda de tensdo U’ dentro do
préprio gerador.

Calculado a partirde:U=€ - r.i

E
r
el

F T i

quando fal da jagio de

IXX, o fisico resistores em série:, temos que a

ntensidade da corrente i, é a mesma

determinam a em nonom os «»u.unoqou e que a

Req é igual a

resisténcia elétrica dos es.
uma outra grandeza usada para
especificar o carater elétrico de um
material é a resistividade elétrica.

quanto menor for a resistividade de
um material, mais facilmente
acontecera a passagem de carga
elétrica.

Em um condutor, os elétrons livres
tém movimento desordenado, isto €,
em todas as direcdes

em se P séo
distribuidos pela superficie do
condutor até atingem o equilibrio
eletrostatico.

O campo elétrico no interior de um
condutor em equilibrio € nulo e mais

_

e sentidos. Mas se houver um campo
elétrico nesse condutor, a maioria dos
o_mn..e..m livres desenvolvera

em em
apenas um mn..n_ne. nessa condigdo,

intenso em regides ponti

que uma corrente elétrica
percorre o condutor.

Movimento desordenado

:

soma dos <n_o..nn das resisténcias
elétricas de todos os resistores.

) L
A g ANANAAMA—AA—aB
R1 R2 Ra

J& na associacdo de resistores em
paralelo, remos que todos estdo
submetidos a mesma d.d.p.

Ao falarmos da 1° lei de ohm, nna.on

Sabe-se que o 4tomo € uma unidade
basica de matéria formado por um
nicleo central que é constituido por
prétons que sdo particulas de carga

Acima de determinado valor de campo
elétrico, o ar deixa de funcionar como
i e se torna um

Toda a matéria é composta por
atomos que, por sua vez, é composto
por prétons néutrons e elétrons. O
movimento ordenado dos elétrons em
um metilico é de

elétrica p e de que
sdo particulas sem carga elétrica,
além disso em torno do niicleo giram
os elétrons que sdo particulas de
carga elétrica negativa que estdo
ligados ao nicleo por forga

eletromagnética.
ATomo

Vocé sabia que quando o ar esta
seco, é possivel produzir fagulhas
esfregando os pés em um tapete e
aproximando a mio de uma
maganeta, de uma torneira ou mesmo
de uma pessoa.

Um bom exemplo disso é quando
temos uma caneta eletrizada que

revela a existéncia de cargas
elétricas. A carga elétrica é uma
propriedade intrinseca da matéria,
portanto, é uma propriedade das
v-..:n:_nu elementares que compdem

o..w:._o 3:.3 um corpo é eletrizado,

que a de proporci

entre a tensdo (U) aplicada aos
terminais do condutor percorrido por
uma corrente elétrica (i) corresponde
ao valor da resisténcia elétrica (R).
Logo para um resistor 8hmico, o
grafico da tensio em funcio da
corrente é uma reta.

Resistor shmico

de como seja
vemos que o esse corpo passa a se
comportar como um gerador e ao ser
ligado a Terra (aterrado) se estiver
eletrizado positivamente, seus
em i
para a Terra e ele perde sua
eletrizagdo (torna-se neutro), e se

esse estiver eletrizado positivamente,
elétrons movimentam-se da terra
para o condutor, neutralizando seu
excesso de cargas positivas.

e eriions,

iiions 0 O

RERRENN

atrai pedagos de papeis, esse exemplo

elétrico e, se houver um corpo
carregado por perto, pode ocorrer

uma descarga elétrica.

o

Quando um corpo condutor é
eletrizado por algum processo, as
cargas em excesso se distribuem em
sua superficie. isso acontece porque o
excesso de cargas tem o mesmo sinal.

+ o+

corrente elétrica.

Uma pilha possui polos negativos e
positivos. A pilha elétrica foi
inventada pelo fisico italiano
Alessandro Volta. Seu trabalho foi de
grande importancia, ja que, a partir
disso per -se que fosse produzido
um fluxo estavel de eletricidade. :

iR

A intensidade da forca elétrica com
que duas cargas elétricas pontuais se

Terminal
positivo (+)

Zinco (Anodo)
Grafite (Catodo)

Pasta de MnOs,
NHCL e carbono

Terminal
‘negativo ()

Ligando as extremidades de um fio

atraem ou se repels é
prop ao p dos
dessas cargas e inversamente

proporcional ao quadrado da distancia
entre elas.

aos polos de uma pilha
comum, um campo elétrico é criado
no interior deste condutor, de modo
que uma corrente elétrica passa a
fluir por ele.
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E possivel ver em que
quando alguém leva um choque os
cabelos da pessoa eletrizada ficam
erigados.

Podemos dizer que isso ocorre por
causa das Cargas de mesmo sinal que

acumulam-se nos pelos e nos cabelos
gerando repulsdo entre eles.

em metalicos, e
ainda fios elétricos e cabos coaxiais,
usados para transmissdo de sinais de
TV e telefonia, sdo envolvidos por uma
tela metdlica. O campo elétrico no
interior de um condutor eletrizado é
nulo. esse é

Ao aplicar uma diferenga de potencial
em um condutor, esta origina no
interior do condutor um campo
elétrico cujo sentido é do polo positivo
para o negativo. Inseridos nesse
campo elétrico, os elétrons ficam

como blindagem elétrica.

=
or _—pal

a eletrostatica garante que

Existe um de
eletrizagdo por atrito, que se caracteriza
pela transferéncia de elétrons de um
corpo a outro, ele se di por exemplo
quando se arrasta os pés cobertos com
uma meia sobre o tapete, ha ali uma
transferéncia de elétrons do seu corpo
para o tapete, criando assim uma tenséo
no seu corpo, ou seja, um diferencial de
potencial, e quando se toca alguém logo
apos fazer isso a pessoa recebe uma
pequena descarga elétrica.

No rio Amazonas existe um peixe
chamado poraqué, que é um peixe
elétrico, capaz de gerar uma diferenga
de potencial de até 1 500 V sabe-se
que o corpo humano possui uma
resisténcia elétrica do corpo humano,
de aproximadamente 1 000 Q, quando
uma pessoa pega um peixe desse faz

uma pessoa dentro da gaiola de
Faraday nido leve um choque, pois a
carga elétrica se distribui na
superficie metélica ndo atingindo a
pessoa.

|

Em um condutor a carga elétrica fica
concentrada na superficie, fazendo
com que o centro de um objeto oco

a uma forga elétrica de
sentido oposto ao vetor campo
elétrico.

“Q 0«0 0«0

Polo ¥ S Sentidoreal  Polo-

P > O

Polo ¥ T Polo -
Sentido convencional ©°"°

com que 500 mA de corrente C

passem pelo térax dessa pessoa,
provocando fibrilagdo ventricular e
morte por parada cardiorespiratéria,
isso devido a i de
corrente gerada pelo peixe que é trés
vezes maior que o suportado pelo ser
humano.

tenha carga zero e,
8 consequentemente, um  campo
létrico zero essa ta

o nome de gaiola de Faraday.

As baterias sdo dispositivos capazes
de nar energia quimica, que
estad contida nos materiais que as
compdem, em energia elétrica. esse
tipo de dispo: 0 gera uma ddp que
varia enquanto este elemento carrega
ou descarrega, além disso ela
determina a voltagem de um
dispositivo.

Quando colocamos uma carga de
prova q no espago de atuagdo de um
campo elétrico gerado em uma carga
Q, € possivel perceber que uma sera
atraida ou repelida pela outra,
adquirindo assim um movimento, e
consequentemente Energia Cinética,
quando ela adquiri energia cinética, a
carga de prova q vai armazenar uma
energia potencial eletrostatica ou um
potencial elétrica.

a descarga elétrica é uma das mais
coes da 3
Manifestagdo que, em uma fragio de
segundos, pode produzir uma carga de
energia tdo alta cujos parametros
podem chegar a:

* 125 milhdes de volts

* 200 mil ampeéres [
* 25 mil graus centigrados

para uma carga de 10 milhdes de
volts, ha energia suficiente para
acender 30 mil de ldmpadas de 100
Watts de poténcia.

existem muitos aparelho que utilizam
a energia elétrica para aquecer a
agua, ele transforma energia elétrica
em energ térmica (calor). O
consumo de energia elétrica Eel desse
aparelho que ocorreu num intervalo
de tempo At é dada por: Eel = p. At,
onde p é a poténcia elétrica do
aparelho

Os passaros conseguem pousar em
fios desencapados e néo levar choque,
isso é um fato curioso.

A distdncia entre as patas dos
passaros é bem curta, nio é o
suficiente para gerar uma DDP
(diferenca de potencial). O choque,
dessa forma, somente acontece
quando a corrente elétrica entra por
por um local e sai por outro, ou seja,
fecha o ciclo elétrico.
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» wel o) o) o) o) gllw wal o) o) o) o7 wel o) o) o) o) g wet o) o) o) o) o
Vocé pegou carona 0 gerador elétrico,
nas linhas de Vocé esta com uma acaba de te
campo elétrico. diferenca de conceder o direito

do potencial elevada. de uma
nimero obtido no pista da equipe de
n_mn_o Na préxima sua escolha!

LJ Ly o i T L slw‘w‘w‘w‘wua Ll o e o (e I R L o ol i e )

lala’ 2l ol 7357 57 5 > 75735 5 5
¥ ¥ e| Y vt o 2V 27 27 o] [w ¢ v "
resisténcia
Vocé esta em curto Vocé esta m_onq_am esta te
circuito. eletricamente atrapalhando. Na
neutro. rodada seguinte
2 pontos
do namero obtido
no dado!

2 L I L it it et o) W L o I B Lo ol o )

wal el o) o) 2 ¢ wel ol ol o) 2l | Tyat o) 27 27 27 o] Tual o) 27 27 27 o
Vocé acaba de Vocé entrou na
ganhar energia. O intenso campo Gaiola de Faraday

elétrico  permite e estd protegido de
que vocé descargas.

L . !13130 L Wil corcarcarcar oWl o acarcarcarc L oo (o oot )

A I i {I\] Lo oo o oo,

Vocé saiu do banho
Vocé foi eletrizado Vocé perdeu carga. Sorte de hoje: Procure abrigo! molhado, e
e esta carregado A £ moqnm descal¢o e mesmo
negativamente. tempestade faz assim ligou a TV.
P - Retire uma carta
com que vocé N .
pista para a equipe
do seu lado
——rrrer e P——rm—rmrmoR esquerdo.
L (el (il ) [ L € i i i ]
wel o) o) o) o) | (wel o) o) o) o) g (wal o) o) o) o) ¢
Ao final do jogo,
A sua préxima consulte uma pista Sorte de hoje:
pista deve ser que nao tenha Vocé ganhou a
entregue para a coletado. chance de retirar
equipe ao seu lado uma nova carta
direto. presente!
Ll il € ) Y L o €l € ) Y L ol ol ol i )
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APENDICE C - Jogo Caca-Palavra

Caga-palavras
1) (10 letras) sdo dispositivos que consomem energiaelétnca, dissipando-aem
energatérmica,
2) A (16 letras) estabelece que a resisténcia elétnca de um resistor

Shmico € constante e é dadapelarazio datensdo aplicadapela corrente elétrica que o
atravessa

3) A (16 letras) € o fluxo de elétrons que correm em um mesmo sentido,

4) A medigdo da quantidade do fluzo necessano, em certo tempo que alguns aparelhos
precisam, € chamado (11 letras).

5) A (11 letras) é a capacidade que um corpo tem para se opor & passagem
de corrente elétnca,

6) O (15 letras) s6 existe um Unico caminho para a passagem de corrente
elémca.

7O (18 letras) o fluxo da cotrente elétnca é separado
proporcionalmente paracada carga, de acordo com o valor de suaresisténcia

&

ola|—|m|alal—=|1o|m|z v x| e |m|c|o
alm|o|=|=|x =[xz |al=|alx|—=|m|o|a|=|x

Q=W |E|O|-H |~ |C|QA|—|Q|mE|—I0
=1 5=4 =4 E3 -1 -1 e (o] B2 1 B0 -1 Bl fol -1 [a (o] £ ] B B
Al (M| ez m e 00|20z |0
—|=m|z ||~ |z|z|=z|=z ===z |2 | e o] —
Z|o|=Znr|—Qlr|Hnr QA |m| |~ Qo™=
= |3 (22 | |2 [ || | | |S | O | == |2 | |— |2 ||
Ql—=|—~|ZHP|OH|cm|m|O|@[OQ|P|O|O|=|m
=00 (S m == Em = || W | — ||
ol m|zZ (@ m| o2 Ql—|m|m|o|m|c|v|m|C
(Sl il =4 (o] -1 B B ) B (o] [wd B5 1 £ [ B [ -4 [w]
Qmm|a|— DO (= |E (A |- |m|P |- Q|0 |m |
ol |@E e mmEHE e Em|Z]|H|0 = |93 |m|m
Al—=AOIC|—=|HEmmu|o|OI0Onn|0In|Z|=
O === |X|Z |||~ |20 ™= X |v|




APENDICE D - Jogo Caixa Misteriosa

40
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1-De exemplos de aparelhos resistivos?

2-0 que é circuito elétrico em serie?

3-0 que circuito em paralelo?

4-Materiais isolantes sao aqueles que isolam energia,
de exemplos deles.

5-Resisténcia elétrica pode ser caracterizada como?

6-0 que é corrente elétrica?

7-De exemplo de geradores elétricos.

8-De exemplo de receptores elétricos.

9-Roube um ponto de algum dos outros jogadores!

10-Vocé ganhou um ponto!

11-Faga alguma pergunta para 1 jogador de sua escolha
referente ao assunto. se ele errar perde 1 ponto e vocé
ganha 1 ponto.

12- vocé perdeu um ponto!
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Clreulto
Circuite L Simbolo
ﬂ”.:a. Elérico do do
s Obm | perader
: : v. + U _.l. '
" w1 | T,
Slembalo  |raienaidnde Petéa
de da Cupacttinch ..E-“.s.

Cupwcitor | corvemte

APENDICE E — Jogo Meméria Elétrica

Figial-Fisia- it Fieia
Fisicr-Fitic-FisicFigicr

FigiC-FIgiGI-FisicFigicl-




APENDICE F — Jogo Monte o Circuito

Jogo monte o circuito

(L) 0N

[Desafiol : Faga um curouib
paralelo com 3 limpads
passando 14 em cada
limpada.

Desafio2: Faga um cuouib
em sene com 40V usando 3
limpadas.

Desafiod: Faga um cucuib
misto com 3 limpadas de
20Q.

Desafiod: Faga um cicuib

paralelo com 3 limpads
com uma corrente total de

2,54,

Desafios: Faga um circuib
em sene com 3 fontes de
10V,

Desafio6: Faga um circuib
misto com 2 limpadas de
40Qe ]l limpadade 20Q.
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