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RESUMO

O uso do jogo de tabuleiro, denominado ‘“as casas da Fisica”, elaborado e
construido pelo professor/pesquisador como metodologia de ensino, busca uma relagao
concreta entre a pratica e a teoria aplicada no primeiro ano do ensino médio.

Este trabalho tem como objetivo estimular o educando no desenvolvimento
cognitivo de forma ludica, por meio de: formulacdo de hipdteses, interpretagao de dados,
elaboragdo de teorias, recriando e reformulando conceitos, buscando conhecimento, por meio
da criatividade e de sua capacidade para construir, experimentos, quadrinhos, pecas teatrais,
analisar filmes e trabalhar em equipe, com o intuito de favorecer e tornar a aprendizagem, mas
significativa das leis e fenomenos que regem a Fisica, contribuindo para acomodacdo e

assimilacdo dos conteudos trabalhados no ambiente escolar.

Palavras-chave: Ensino. Fisica. Jogo



ABSTRACT

The use of the board game, called "the houses of physics", created and constructed
by the teacher/researcher as teaching methodology, seeks a concrete relation between practice
and applied theory in the first year of high school.

This work aims to stimulate the learner in cognitive development in a playful way,
through: formulation of hypotheses, interpretation of data, elaboration of theories, recreating
and reformulating concepts, seeking knowledge, through creativity and its capacity to build,
experiments, comics, theater plays, analyzing movies and working as a team in order to favor
and make learning, but significant, the laws and phenomena that govern Physics, contributing

to fit and assimilation of content worked in the school environment.

Key Words: Physics. Game. teaching
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INTRODUCAO

A minha inquietagdo sobre outras formas de ensinar Fisica comegou quando
em uma determinada escola Foram matriculados cerca de 50 alunos com baixo ou
nenhum rendimento escolar. Com o intuito de dar uma espécie de suporte diferenciado
de ensino e aprendizagem a eles. Como se tratava de uma turma com muita dificuldade
de aprendizado, foi preciso inovar, uma vez que a metodologia usada pela escola nao se
mostrava capaz de despertar o interesse dos docentes para o ensino de Fisica.

Diante desse cendrio que nasceu o jogo “As Casas da Fisica”, sendo
aplicado em um projeto piloto no nono ano do ensino basico. Com a intencdo de
solucionar esse problema e, minimizar a forma tradicional de repasse de conteudos para
os docentes, possibilitando uma maior humanizagao no ambiente escolar e, fazer com
que os educandos sintam-se capazes e responsaveis pela constru¢do do conhecimento,
favorecendo, o ensino e aprendizagem de conceitos, fendmenos e aplicacdes da Fisica,
de forma proficua e vantajosa, dando-lhes condi¢des de associar a arte com atividades
ludicas, a fim de colocar em pratica os conhecimentos adquiridos em sala de aula,
visando mitigar o impacto da Fisica no Ensino Médio e oferecer uma abordagem ludica
e cultural da mesma.

Apos a realizagdo do projeto piloto do jogo “As Casas da Fisica” o mesmo
foi adaptado para ser aplicado no primeiro ano do ensino médio. Podem-se destacar trés
fases: na primeira, foi abordado o referencial tedrico contendo as tendéncias
pedagodgicas e o ensino de Fisica no Brasil. A importancia do jogo de tabuleiro no
ensino da Fisica e o jogo e suas definigdes e funcdes educacionais, mostrando as
diferentes propostas metodoldgicas praticadas durante o ensino de Fisica no Brasil.

O segundo capitulo que se refere a metodologia em que se se destacam as
aplicagdes e fases do jogo, com proposito de auxiliar os alunos na compreensdao dos
contetidos de mecanica classica abordado no ensino médio. E a terceira, que contém os
resultados quantitativos e qualitativos obtidos apds a aplicagdo do jogo, que sdo
mostrados por meio de graficos e da andlise dos resultados. Por fim, a criacdo de um
produto educacional que possa auxiliar outros professores no desenvolvimento de seus

conteudos durante sua pratica docente.
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CAPITULO 1
REFERENCIAL TEORICO
1.1 APRENDIZAGEM, METODOLOGIA E O ENSINO DE FISICA NO BRASIL

Desde a concepgdo até a morte de um individuo, 0 mesmo passa por varios
estagios de desenvolvimento, que segundo Moreira (2011, p. 115-116) pode ser dividida
em quatro fases distintas:

Fase 1. Crescimento intrauterino inicia-se na concep¢do e vai até o
nascimento; fase 2. Primeira infancia vai do nascimento aos dois anos de
idade, aproximadamente, caracterizando-se por um crescimento incremental,
que se inicia no nascimento e estende-se até um minimo marco inicial da fase
seguinte; fase 3. Segunda infancia ou intermediaria, periodo de equilibrio e
crescimento uniforme em que o acréscimo anual de peso se mantém no
mesmo nivel, desde o0 minimo limitrofe, anteriormente citado, até o inicio de
uma nova fase de crescimento acelerado e fase 4. Adolescéncia, fase final de
crescimento, que se estende mais ou menos dos dez aos vinte anos de idade.
O crescimento inicialmente se acelera, até atingir um maximo em torno dos
quinze anos e, depois, declinam rapidamente até os 20 anos.

Cada fase ¢ caracterizada por mudancas estruturais, comportamentais e
sociais, do individuo. Essas mudancas corroboram para o processo de ensino e
aprendizado, ou seja, o desenvolvimento cognitivo se faz por estadios de
desenvolvimento em que a natureza e as formas das aprendizagens mudam ao longo do
tempo (PIAGET, 2003), levando quem aprende a uma mudanga de comportamento,
como por exemplo: a crianca que ao entrar em uma classe de alfabetizagdo, ndo 1€, e, ao
final do ano estd lendo. Apresenta uma modificacdo no seu comportamento isso
significa que o processo de aprendizagem foi completo, (FALCAO, 1999).

Nessa perspectiva, o processo de aprendizagem de um individuo inicia-se
durante o crescimento intrauterino e perpassa pelas quatro fases citadas acima até o fim
da vida. Para cada fase, parece haver estagios no qual se ancora o desenvolvimento
humano, valendo ressaltar que os quatro estagios de desenvolvimento, sensério-motor,
pré-operacional, operacional-concreto e operacional-formal dependem da maturidade
do individuo, Piaget (2003, p. 134), afirma que:

O primeiro estidgio ¢ o sensorio-motor (do nascimento até os 2 anos de
idade), em que a crianga aprende a decodificar informagoes relativas a seus
sentidos e a coordenagdo de seus movimentos. O segundo estagio
denominado pré-operacional (dos 2 anos até aproximadamente 7 anos de
idade), ocorre quando a crianga ja comeca a sair de seu proprio “eu” e a
entrar devagar no mundo dos simbolos. A partir dos 7 anos até
aproximadamente 12 anos de idade ¢ chamado de operacional-concreto,
terceiro estagio, onde precisa de dados concretos para alguns entendimentos.
O ultimo e quarto estagio foi denominado operacional-formal, quando o ser
humano pode pensar de modo abstrata e fazer da imaginagdo uma estrada
com contornos que podem ou nio se tornar reais.
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Segundo essa teoria o ensino de Fisica no Brasil, parece comecar na maioria
dos casos na quarta fase, ou seja, no nono ano do ensino fundamental.

O primeiro contato dos estudantes inicia-se na terceira fase, ou segunda
infancia, com a disciplina Ciéncias. Precisamente, no primeiro ano do ensino
fundamental. Os professores que ministram essas aulas sao pedagogos que lecionam até
0 quinto ano do ensino fundamental, porém, a partir do sexto ano, o aluno comeca a
receber professores de acordo com a disciplina a ser ministrada, por exemplo, os de
ciéncia, que na maioria das vezes sao quimicos, bidlogos, matematicos e raramente
fisicos.

Vale ainda ressaltar que, até o inicio do século XXI, na organiza¢do das
Licenciaturas no Brasil, existia uma proposta especifica para a formagdo de pedagogos
para o ensino infantil, nas séries iniciais do Ensino Fundamental e para o Ensino Médio,
mas ndo existia uma formacgdo especifica para professores de Ciéncias para as séries
finais do Ensino Fundamental (RAZUK, ROTTA, et al., 2014).

Diante dessa perspectiva, o processo de ensino e aprendizagem de Fisica
feito por fisicos no Brasil, comega com rarissimas excegdes a partir da primeira série do
ensino médio. Para erigir o processo de ensino e aprendizagem foram criadas as
metodologias de ensino na qual a palavra metodologia advém de methodos, que
significa. META (objetivo, finalidade) e HODOS (caminho, intermediagdo), isto ¢
caminho para se atingir um objetivo. Por sua vez, LOGIA quer dizer conhecimento,
estudo. Assim, metodologia significaria o estudo dos métodos, dos caminhos a
percorrer, tendo em vista o alcance de uma meta, objetivo ou finalidade (MANFREDI,
1993).

Entdo, metodologia de ensino pode ser compreendida como: um ‘“conjunto
de procedimentos didaticos, representados por seus métodos e técnicas de ensino”. Esse
conjunto de métodos sdo utilizados com o intuito de alcangar objetivos do ensino e de
aprendizagem, com a maxima eficacia e, por sua vez, obter o maximo de rendimento
(BRIGHENTI, BIAVATTI, et al., 2015).

E importante perceber que alguns métodos de educacdo, ao longo da
histéria, vém sofrendo diversas transformag¢des que atingem todos os individuos
envolvidos no processo de ensino e aprendizagem. Pode-se analisé-la pelas tendéncias
pedagbgicas, as quais possuem suas caracteristicas proprias. Contudo, parece ser

imprescindivel a busca de uma forma dindmica de ensinar a Fisica em sala de aula.
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Sobre essas praticas pedagdgicas, Libaneo (2006), afirma que “evidentemente tais
tendéncias se manifestam, concretamente, nas praticas escolares e no ideario

pedagdgico de muitos professores, ainda que estes ndo se deem conta dessa influéncia”.

1.2 TENDENCIAS PEDAGOGICAS E O ENSINO DE FiSICA NO BRASIL

Segundo o diciondrio Aurélio (2010, P. 54), a palavra tendéncia significa
“acdo ou forga pela qual um corpo tende a mover-se para alguma parte, apresentando
sindnimos como: propensao, inclinagdo, disposi¢ao ou proposito”.

No caso das tendéncias pedagogicas, essa movimentagdo depende de questdes
sociais, filosoficos e politicas da época como leis, economia, justiga, liberdade. Uma
espécie de ideia que virou moda, elas ndo surgem e desaparecem em determinado
momento, mas coexistem na historia da educacdo (RODRIGUES, ROCHA, et al.,
2013).

Segundo Luckesi, (1994, p. 53), essas tendéncias pedagogicas significam
“diversas teorias filosoficas que pretendem dar conta da compreensao e da orientacao da
pratica educacional, em diversos momentos e circunstancias da historia humana”.
Observa-se, entdo, que sao as tendéncias pedagdgicas que levam os professores a refletir
sobre determinados questionamentos como “o que ensinar?” e “por que ensinar?”.

A fim de encontrar respostas para as perguntas citadas anteriormente, os
professores (LIBANEO, 2006), (LUCKESI, 1994) e (SAVIANI, 1996) propdem uma
reflexdo sobre as tendéncias pedagogicas.

Dividindo-as em:

g e
DIRETIVA

Dt -
NAO DIRETIVA

. TECNICISTA
LIBERTADORA

==
Figura 2.1 — Tendéncias Pedagdgicas.

Fonte: Baseada nos livros de (LIBANEO, 2006), (LUCKESI, 1994) e (SAVIANI, 1996).
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121 AS TENDENCIAS PEDAGOGICAS: LIBERAL TRADICIONAL,
RENOVADORA E TECNICISTA

A Tendéncia Pedagogica Liberal surgiu no final do século XVIII e inicio do
século XIX, demarcadas pelos ideais de “Liberdade, Igualdade e Fraternidade”. Que
impulsionaram e erigiram a Revolucdo Francesa (1789), recebendo também,
contribui¢des do liberalismo no mundo ocidental e do sistema capitalista. Para os
liberais, a educagdo e o saber ja produzidos (conteidos) sdo mais importantes que a
experiéncia vivida pelos educandos no processo pelo qual ele aprende. Dessa forma, os
liberais, contribuiram para manter o saber como instrumento de poder entre dominador
e dominado (QUEIROZ, MOITA, 2007).

A tendéncia liberal segundo Saviani (1996) e Libaneo (2006), pode ser

dividida em: Liberal Tradicional, Renovadora e Tecnicista.

1.2.1.1 TENDENCIA PEDAGOGICA LIBERAL TRADICIONAL

A Liberal Tradicional, do alemao Johann Friedrich Herbart (1776-1841), ¢
aquela em que o professor ¢ o Unico detentor do conhecimento ¢ do saber, e ficou
conhecida como Magister dixit (O mestre o disse), ao deixar os alunos em um papel
secundario, cuja fung¢do em sala de aula seria a de ficar sentados e arrumados em fileiras
em siléncio, olhando para o quadro e escutando a oratoria do professor, (SCHWARTZ,
2018), com o objetivo de copiar tudo e depois supostamente memorizar ou decorar
esses conteudos.

Essa estrutura liberal tradicional de escola que envolve um espagco com
carteiras, alunos e o professor ja eram conhecidos desde a Grécia antiga e foi
influenciado pelas ideias do bispo Jodo Amos Coménius (1592-1670), que sdo
ancoradas no método racional de Descartes, procurando fazer uma escola para ensinar
tudo a todos, relatados em sua obra que ficou conhecida como Carta Magna ou Didatica

Magna, em que Comenius (1952, p.43) afirma que essas escolas sdo um:

Processo seguro e excelente de instituir, em todas as comunidades de
qualquer reino cristdo, cidades aldeias, escolas tais que toda a juventude de
um e de outro sexo, sem excetuar ninguém em siveiarte alguma, possa ser
formada nos estudos, educada nos bons costumes, impregnada de piedade, e,
desta maneira, possa ser, nos anos da puberdade, instruida em tudo o que diz
respeito a vida presente e a futura, com economia de tempo e de fadiga, com
agrado e com solidez.
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Essas escolas ou tendéncias serviam ou servem para preparar os alunos em
suas praticas sociais, que sdo diretrizes que norteiam, como a sociedade deve se
estruturar no tempo, espaco, em que o aluno ¢ preparado para obedecer as normas e
costumes vigentes, adaptando-se aos valores liberais, porém nao leva em consideragao a
pratica social do aluno, sustentando a ideia de que a escola tem por funcao preparar os
seus alunos para o desempenho de papéis sociais, de acordo com as habilidades
individuais e por meio do desenvolvimento da cultura individual (FERRARI, 2008).

Essas aptiddes individuais acabam gerando um problema que € a separagao
rapida dos alunos que aprendem dos que ndo aprendem, € ndo buscam um mecanismo
ou uma forma de resgatar, recuperar esses alunos, que logo serdo redirecionados para o
mercado informal, buscando outras atividades para o seu sustento afastando-os de seus
estudos, contribuindo para a evasdo escolar uma vez que produzem 500 mil analfabetos
adultos por ano. Diante destas circunstancias, temos uma escola usando um método
desonesto ou inadequado (RIBEIRO, 2018), ou seja, o ensino tradicional ¢ celetista
tornando dificil qualquer tentativa de fazer processos de inclusdo de alunos especiais.

A tendéncia liberal tradicional ¢ norteada por aspectos bem caracteristicos,
porém, autores como (QUEIROZ, 2016) e (FILHO, 2011) destacam e ddo énfase aos
seguintes topicos: ao aluno, professor, ensino mecanico, conteudos e avaliacao.

v" O aluno: é um mero espectador, um passageiro que embarca em uma
viagem ndo tendo o direito de opinar sobre a rota.

v O professor: E uma autoridade como se fosse um arbitro em um jogo de
futebol, com a funcdo de disciplinar. Porém essa autoridade, ndo se faz pelo contetido
que o professor conhece, mas pelo autoritarismo exercido em sala de aula. Nesse
modelo de ensino tradicional, o professor ¢ visto como unico detentor de um
conhecimento que € correto e inquestionavel e deve ser absorvido como verdade pelo
aluno. (CAMARGO, NARDI, 2004)

v Ensino: mecénico: baseado na memorizagio de contetdos.

v Conteidos: sdo desligados da pratica social do aluno, que os recebem
passivamente, aceitando-os como correto sem direito de discuti-los. O professor, por
sua vez, tem dificuldade em levar os alunos a problematizarem esses conteudos, uma
vez que reproduz o ensino que recebeu na sua formagdo, também tradicional

(BEJARANO, CARVALHO, 2002).
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v’ Avaliacdo: foi resumida pelo professor Luckesi (2004), em uma
entrevista publicada pela Editora Grafica Expoente que a avaliagdo praticada nas
escolas ¢ a avaliagdo da culpa e as notas praticadas sdo utilizadas para classificar os
alunos. E sdo comparados desempenhos e ndo os objetivos que se pretende atingir.
Desta forma, a avaliagdo da aprendizagem torna-se um instrumento de controle, de
forma coercitiva, ndo dando ao aluno alternativa para alcangar o aprendizado.

No entanto, esse método de avaliacdo ¢ o mais utilizado, boa parte dos
alunos sao massacrados ¢ ameacados de reprovacao. Tal método tem como principal
objetivo verificar erros e acertos do aluno, nao se preocupando com o que ele realmente
aprendeu durante o seu processo de ensino e aprendizagem. Assim, o método de
avaliacdo se torna repreensivo, desgastante, uma vez que o aluno se torna apenas

reprodutor do que ele “aprendeu de cor” (COSTA, 2014).

No Brasil, o método tradicional faz um resgate histérico dos métodos e
metodologias de ensino, usadas pelos jesuitas tendo forte influencia em disciplinas
como a Fisica, e com reflexos que permanecem até hoje: aulas expositivas, resolucao de
exercicios, memorizagdo de conteudos, e um sistema rigido de conduta e avaliacdo
tradicional que muitas vezes ndo condiz com a realidade do aluno (ANASTASIOU,
2001).

No entanto, os relatos linguisticos expositivos preconizados pelos
professores de Fisica que se apoiam no método tradicional, vivenciados na maioria das
escolas Brasileiras, podem distanciar o aluno de uma aprendizagem significativa, pois
levam o aluno a imaginar e fazer certas suposicdes, por exemplo, como uma
determinada experiéncia foi realizada? Quais os materiais usados?

E bem provavel que, um relato puramente abstrato, logo caira no
esquecimento pela falta de uso, uma vez que o professor ndo levava em consideracao a
comoc¢dao do aluno em vivenciar determinado experimento no laboratorio, que ¢
fundamental para uma aprendizagem significativa, pois emocao define a qualidade do
registro e as experiéncias que possuem um alto volume emocional provocam um
registro privilegiado na memoria (CURY, 2003).

Essa falta de experimentagdo, hoje ¢ vista como um dos grandes entraves no
ensino de Fisica. Uma vez que no Brasil, o uso método tradicional expositivo e livresco

nao da tempo ao professor de levar os alunos ao laboratério por que ficam preocupados
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com o extenso conteudo a ser cumprido. Além disso, a maioria dos professores de
Fisica ndo teve essa vivencia ou pratica laboratorial durante sua formacdo inicial
(graduacdo), ou seja, o professor também foi formado dentro do método tradicional
repassando e estimulando os alunos do século XXI a aprendizagem mecanica de
conteudos muitas vezes ultrapassados, que dd énfase a mecanica cldssica e nada de

Fisica contemporanea. (MOREIRA, 2017)

1.2.1.2 TENDENCIA PEDAGOGICA LIBERAL RENOVADORA

A escola novista (ativa) ou escola nova surgiu, na virada do século XIX para
o século XX e teve abrangéncia nos paises Europeus, na América do Norte e do Sul.
(CAVALHEIRO, GHIZONI, 2013), norteando e erigindo uma nova metodologia, que
pudesse se aproximar mais da realidade e da vida social do aluno, e também difundir
escolas que pudessem atender a todos, ou seja, foi um movimento de renovagdo que
propds um conjunto de ideias que se opdem ao ensino tradicional vigente no final no
século XIX (FILHO, 1978).

O movimento da escola nova teve como defensor mais precipuo o suico
Adolphe Ferriérre (1890-1960), que ficou conhecido, por ser o redator dos 30 pontos da
Educagao Nova (PERES, 2005).

Em contraponto ao ensino liberal tradicional Ferrierre (1928) fez sérias
criticas, chegando a afirmar que o mesmo “ja deu o que tinha que dar, ja viveu o que
tinha que viver”.

A escola nova teve um momento diretivo ao conceber a escola como
ambiente estimulador, que teria fun¢do de propiciar o aprendizado do aluno (auto
aprendizado), que ndo deveria ser confundido com autodidata. Renovando o
pensamento e a forma como se fazia educagao e sua pratica.

O movimento diretivo da escola nova foi reformulado pelo filosofo
estadunidense John Dewey (1859-1952), por meio de obras como “liberalismo,
liberdade e cultura”, traduzidas para o portugués por Anisio Teixeira em 1970 John

Dewey foi considerado por Cambi (1999, p. 546):

O tedrico mais organico de um novo modelo de pedagogia, nutrido pelas
diversas ciéncias da educacdo; o experimentalista mais critico da educacdo
nova, que delineou inclusive suas insuficiéncias e desvios; o intelectual mais
sensivel ao papel politico da pedagogia e da educagdo visto como chaves
mestras de uma sociedade democratica.
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Essa nova pedagogia levantou algumas bandeiras que ressoam ainda hoje
nas praticas pedagdgicas: curriculo por projetos, preocupacdo com o interesse da
crianga, mobilidrio adaptado para cada faixa etaria, discursos sobre a liberdade do
educando (CAVALHEIRO, TEIVE, 2013). Pedagogia esta que se voltou para um
sujeito humano imp0Os novos protagonistas, renovou as instituigdes formativas, dando
vida a um processo de socializagdo e de articulagdo dessas praticas, enquanto a teoria
concentrou-se em torno dos fins e meios da educacao voltada para o aluno (CAMBI,
1999).

Para a Escola novista, o aluno ¢ o principal responsavel pela construgdo do
seu conhecimento, valorizando trabalho em grupo e estudos sugerem que a
aprendizagem se torna concreta e significativa quando sdo consideradas a sua
motivagao, o seu interesse ¢ a sua iniciativa (OLIANI, CORREA. et al., 2015).

No ensino de Fisica, a escola nova se tornou mais evidente, logo apds o
langamento do satélite artificial Sputnik em 4 de outubro de 1957, pela antiga Unido das
Republicas Socialistas Soviéticas (URSS). Esse evento levou os Estados Unidos das
Américas (EUA), a lastrear novas metodologias de ensino e aprendizagem para
alavancar a construcao de foguetes e naves espaciais deixando, bem evidente a chamada
corrida espacial, que contribuiu bastante para o desenvolvimento das ciéncias.
Impulsionando o ensino de Fisica, por meio de investimentos em ensino € pesquisa,

Waldhelm, (2007, p.34) sintetiza esse evento afirmando que:

Os Estados Unidos da América, no afd de vencer a “batalha“ espacial,
fizeram grandes investimentos de recursos humanos e financeiros na
Educag@o, para produzir os hoje chamados projetos de 1* geragdo do ensino
de Fisica, Quimica, Biologia e Matematica para o Ensino Médio. A
justificativa desse empreendimento baseava-se na ideia de que a formagédo de
uma elite que garantisse a hegemonia norte-americana na conquista do
espago dependia, em boa parte, de uma escola secundaria em que os cursos
das Ciéncias identificassem e incentivassem jovens talentos a seguir carreiras
cientificas.

Apesar do satélite Sputnik ndo representar uma ameaga militar aos Estados
Unidos, o golpe foi muito grande uma, vez que, o foguete usado para colocd-lo em
orbita deveria ser de grande poténcia, devido ao fato do Satélite ser 84 vezes mais
pesado que o imaginado pelas autoridades cientificas Norte Americanas, e poderia ser
usado para transportar uma ogiva nuclear intercontinental.

No Brasil, essa metodologia de ensino ndo teve uma relevancia significativa

na época. Contrariamente ao que ocorreu em Paises da Europa e nos Estados Unidos
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(ZOMPERO, LABURU, 2011). Talvez porque a Fisica que se fazia no Brasil no final
dos anos 50 e inicio dos anos 60, era norteada pelos ideais do Fisico Brasileiro José
Leite Lopes (1918-2006) com objetivo de melhorar e desenvolver a matriz energética do
Brasil, por meio da criacdo de usinas nucleares em solo brasileiro, que por razdes
politicas ndo foi adiante.

Outro motivo que pode ter contribuido para a falta de aplicacdo, e posterior
uso de outras metodologias de ensino no Brasil dos anos 60 voltadas ao ensino de
Fisica, seria o fato de que as universidades brasileiras ainda estavam em expansao
criando novos cursos universitarios para o ensino de Fisica basica, como o da (UFPA),
que foi criado, em 1963, e era ministrado, por meio da tradugdo de um texto em inglés
de Robert Resnick e David Halliday, tendo como complemento textos de autores
brasileiros, como Jos¢ Goldemberg, Pierre Lucie, Moisés Nussenzveig, ou por notas de
aulas dos professores do Departamento de Fisica da Universidade Federal do Para
(BASSALO, 1995), ou seja, a Fisica no Brasil nos anos 60 fazia uma espécie de
Magister dixit onde os mestres eram os Estados Unidos da América - EUA e a Europa.

Outro grande reflexo causado pela supremacia tecnoldgica da Unido das
Republicas Socialistas Soviéticas (URSS), em relagdo aos Estados Unidos das Américas
(EUA), apos o langamento do Sputnik, foi a criacdo de uma comissdo denominada
Physical Science Study Committee (PSSC) em 1960 nos EUA. Um projeto que envolvia
vinte milhdes de dolares, iniciado em Massachusetts, EUA, no Institute of Technology
(MIT), em 1957 (ROSA, ROSA, 2005).

Esses projetos educacionais chegaram ao Brasil em 1962, por meio do
Instituto Brasileiro de Educag¢do e Cultura — Organizagdo das Nacdes Unidas para a
Educagao e Cultura (IBECC-UNESCO) com apoio do Ministério da Educacao e Cultura
(MEC), tendo sido adotado primeiro no Estado de Sdo Paulo (QUEIROZ, 2016).

O PSSC foi um projeto estrangeiro de ensino de Fisica de grande
repercussdo no Brasil com a maioria dos trabalhos destinado ao nivel superior de
ensino, seguido do ensino médio (PENA, FREIRE, 2002). Com objetivo de motivar e
redirecionar o ensino de Fisica o PSSC produziu livros para os alunos, guia com
resolugdo de problemas para o professor o chamado livro do professor, filmes, testes
padronizado e principalmente, equipamentos experimentais, que passaram a nortear

uma nova proposta de ensino por redescoberta.
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A produgdo de livros e guias teve como consequéncia um aumento
significativo dos contetudos de Fisica a serem ministrados no ensino médio. Isto fez com
que os investigadores de educacdo, tomassem conhecimento do baixo desempenho
desses estudantes. Teve como consequéncia: encontros, simposios, cursos de pos-
graduacao e publicagdes em periddicos. Para debater e discutir tal problematica inicia-se
no Brasil, o ensino de Fisica como area de pesquisa (ROSA, ROSA, 2005).

Em 20 de dezembro de 1961, entrou em vigéncia no Brasil a Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo Brasileira (LDB), durante o governo de Jodo Goulart,
composta de 120 artigos, cuja grade contribuicdo ao ensino de Fisica, foi promover
significativas modificacdes no curriculo escolar ao descentralizar os programas das
disciplinas escolares, concedendo aos Estados e suas escolas a flexibilidade para
definirem seus curriculos mais, ajustados as suas peculiaridades. E possibilitando a
realizagdo de experiéncias educacionais, concedendo liberdade aos autores de livros
didaticos, de suprimir a obrigatoriedade de seguirem um programa oficial, que era
regulamentado por meio de listas de contetidos estruturados pela Reforma Capanema
(N°4.244) ou lei Organica decretada em 9 de abril de 1942 (QUEIROZ, 2016).

Na Revista Brasileira de Fisica numero 2, volume 5, de 1975, surgiu o
primeiro artigo relacionando o ensino de Fisica e a aprendizagem significativa no
Brasil, com titulo de “Interpretagdo de resultados de testes de reten¢do em termos da
teoria de aprendizagem de David Ausubel”, do Professor Marco Anténio Moreira
(PENA, FREIRE, 2002), em que o autor analisa e compara de forma tedrica a instru¢ao
individualizada, com a de grupo do ponto de vista de Ausubel, utilizando dois grupos de
alunos da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), e apds um teste com
25 questdes chega, a conclusdo de que: a instrugdo individualizada € potencialmente
mais apropriada para promover a aprendizagem significativa do que a instru¢do em

grupo. (MOREIRA, DIONISIO, 1975)

1.2.1.3 TENDENCIA PEDAGOGICA LIBERAL TECNICISTA

No final de 1960, chegou ao Brasil a Teoria Tecnicista, importada dos EUA,
tendo como principais autores Skinner (1904-1990) e Bloom (1930-1992), com o
objetivo de adequar o sistema educacional brasileiro, as orientacdes politicas, sociais e
econdmicas do regime militar, preparando os alunos de forma rapida e eficiente para o

mercado de trabalho. (CAMPOS, ZANLORENZI, 2009)
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Engajada pela lei 5540/1968 e 5692/1971, a tendéncia Tecnicista inseriu nas
escolas brasileiras a disciplina Organizacdo Social e Politica Brasileira (OSPB), com
intuito de mostrar aos alunos as instituicdes da sociedade brasileira, a organizacio
do Estado, a constitui¢do, os processos democraticos, os direitos politicos e os deveres
do cidadao. (VIEIRA, 2005)

O ensino liberal tecnicista se faz por meio de recompensas e puni¢des para
moldar o aluno a fim de atingir seus objetivos, baseados na teoria behaviorista de
Skinner (1904-1990) e Ivam Pavilov (1849-1036). O tecnicismo teve dentre suas
fungdes a de modelar o comportamento humano por meio de técnicas especificas,
preparando para a transmissdo e recep¢do de informagdes. Logo, entende-se que no
tecnicismo, a aprendizagem ¢ baseada no desempenho de aprender-fazendo, sendo o
professor o técnico responsavel pela eficiéncia do ensino. (FUSARI, 1992)

Nesse modelo, Fusari (1992, p. 20), afirma que a escola deveria ser
“produtiva, racional e organizada e formar individuos capazes de se engajar
rapidamente e eficientemente no mercado de trabalho”.

No tecnicismo, a escola funciona por meio de técnicas especificas e bem
estruturadas com métodos, contetidos, disciplinas e avaliagdes organizadas de forma
logica, sendo os contetidos criados por especialistas, impressos em livros, apostilas e de
facil aplicagdo, esses conteudos serdo avaliados, por meio de provas para verificar se
houve aprendizagem por parte do aluno, em que se observa forte influencia da escola
tradicional. (MATUI, 1998).

As mudancas que ocorreram na forma de ensino com o uso das tecnologias,
os desafios impostos aos professores e as oportunidades com a inser¢do de novas formas
e meios, exige dos professores novos métodos de ensino, com a atencdo voltada para as
transformagdes da sociedade, e a necessidade de modificar as tradicionais formas de
ensinar, de aprimorar constantemente as praticas e os saberes docentes. (MARCELO,
VAILLANT, 2012),

No ensino técnico, a Fisica se fez presente nos grandes avangos
tecnologicos, com revérberos econdmicos € sociais, embasada em leis e principios que
serviram de ancora para a realizagdo de projetos que vao desde a criacdo de uma
maquina simples como um alicate, até a constru¢do de uma nave espacial. Sendo de
fundamental importancia para a formacdo de mao de obra qualificada, para atuar nas

industrias e montadoras de automoveis, que foram se estabelecendo no Brasil, durante
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os anos 60. Portanto uma disciplina tdo fascinante ndo podia perder a sua esséncia e
significado presentes em nosso dia a dia.

A educagdo tecnicista ainda se faz muito presente no ensino atual, com a
padronizacao de contetidos e testes como o da prova Brasil, a teoria do curriculo
minimo de 2012 e a avaliagdo por meio de habilidades e competéncias especificas

usadas pelo Exame Nacional de Ensino Médio (ENEM).

122 AS :TENDENCIAS PEDAGQGICAS PROGRESSISTAS LIBERTADORA,
LIBERTARIA E HISTORICO CRITICA

Sdo tendéncias transformadoras da sociedade, foram erigidas nos ideais de
Karl Marx (1818-1883), e¢ entusiasmaram pedagogos brasileiros do final dos anos 70.
Com finalidade sociopolitica, analisando de forma critica a realidade social da
educagdo, sendo considerada um instrumento de luta dos professores contra o sistema
capitalista, que praticamente impde uma “educacao liberal”, buscando uma educagao
informal fora dos espacos da escola, por meio das relagdes entre a escola e a sociedade,
fazendo uso da realidade em que vivem os educandos para compreendé-los e
transformé-los. (LUCKESI, 1994)
Sobre a pedagogia progressista, Libaneo (2006, p.32) afirma que:
Tem-se manifestado em trés tendéncias: a libertadora, mais conhecida como
pedagogia de Paulo Freire; a libertdria, que reune os defensores da
autogestdo pedagogica; a critico-social dos contelidos que, diferentemente

das anteriores, acentua a primazia dos conteiidos no seu confronto com as

realidades sociais.

1.2.2.1 TENDENCIA PEDAGOGICA PROGRESSISTA LIBERTADORA

Mais conhecida como pedagogia de Paulo Freire, ¢ uma forma pedagogica
em que os professores, mediatizados pela realidade social dos educandos extraem os
conteudos a serem ministrados na pratica escolar em conjunto com os alunos. Com
objetivo de atingirem um nivel de consciéncia real do lugar em que vivem e
posteriormente atuarem, num sentido quebrar os paradigmas impostos pela pedagogia
liberal, que nada faz para transformar a realidade em que vivem os alunos, mantendo-os
sobre opressdo social. (LIBANEO, 2006)

Assim, a tendéncia progressista libertadora aboleta-se no mtnus de formar

cidaddos conscientes e capazes de compreender sua realidade social, de ser oprimido,
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visando sua transformacao social, por meio de reformas estruturais sociais, erigindo-se
sobre os chamados “temas geradores” trazidos a baila, por meios de discursdes em
grupos de alunos e extraidos de sua realidade social, lastreando aos estudantes a redagao
dos textos que serdo posteriormente analisados, evitando assim a transmissdao de
conteudo feita diretamente pelo professor, que seria uma espécie de invasao cultural, ou
seja, nessa pedagogia o professor ¢ considerado um simples “animador”, ndo podendo
como de vezo impor conteudos preestabelecidos, formando alunos criticos de sua

realidade social.

1.2.2.2 TENDENCIA PEDAGOGICA PROGRESSISTA LIBERTARIA

Nasce com a intencdo de combater a burocracia que era vista como
instrumento de dominacao do estado capitalista, propondo a participagao critica dos
alunos, trazendo e mostrando sua realidade social, amparada maneira implicita as
finalidades sociopoliticos da educagdo. (AZEVEDO, ALVES, et al., 2010)

Segundo Santana (2018. P. 473), a pedagogia progressista libertaria foi
inspirada no “socialismo libertario ou anarquismo, difundido inicialmente por Pierre
Joseph Proudhon (1809-1865) e Mikhail Bakunin (1814-1876), emerge como uma
alternativa e uma critica radical ao capitalismo”. Propondo uma participagdo dos
educandos, orientados pelo professor que os reune em grupos no espaco escolar, a fim
de discutir os conteidos para que a aprendizagem se estabeleca nos chamados
mecanismos institucionais como: as assembleias, conselhos, elei¢cdes, reunides,
associacoes dentre outros (LUCKESI, 1994).

Para a pedagogia libertéria, o papel da escola ¢ exercer uma transformacao
na personalidade dos alunos a fim de libertdrio de sua dominagdo social, ou seja, €
autogestionaria, sendo o professor um orientador na formag¢ao de alunos participativos e
criticos de sua realidade social.

No Brasil, o pensamento pedagdgico libertario se fez presente na pratica
revolucionaria do inicio do século XX, durante a primeira republica ou republica velha
que se estendeu até 1930, dando inicio as transformacdes econdmicas que foram
responsaveis pela industrializagdo do pais. Porém, uma parte desses operarios eram
imigrantes europeus que influenciaram a mao de obra brasileira, com os principios

anarquistas e comunistas e a partir desse momento surgiram os primeiros sindicatos ou
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reunido de operarios que comegaram a ganhar espago erigindo greves de grande
expressio (GOMES, BORDIN, 2010) que segundo Kassick (2004), a pedagogia
libertaria “foi importante no Brasil pelo vinculo com o movimento operario e com o seu
fortalecimento, principalmente no final do século XIX e inicio do XX”.

No Brasil, o socidlogo e professor Mauricio Tragtenberg (1929 - 1998), foi
um dos maiores paracletos da pedagogia progressista libertaria, defendendo em que a
relacdo professor-aluno ocorre de forma descontraida, ou seja, informal e livre, sem
cobrancas, dentro de uma escola “aberta” livre da rotina imposta pele escola tradicional
e que obedece a determinados padrdes, semelhantes a um presidio como: a cobranga de
frequéncia dos alunos, que devera ser registrada no diario de classe. O aluno é um ser
passivo e submisso, se quebrar determinadas regras sofrera, comparado a um operario,
que deve cumprir seus afazeres didrios impostos pelo dono da industria ou fabrica em

que trabalha (TRAGTENBERG, 1988).

1.2.2.3 TENDENCIA PEDAGOGICA PROGRESSISTA HISTORICO CRITICA
OU CRITICO-SOCIAL DOS CONTEUDOS

A pedagogia critico-social dos conteudos aboleta-se na apropriacao critica
dos conteudos pelos alunos. Contetidos esses que foram sistematizados e acumulados ao
longo do tempo pela humanidade, de maneira que os docentes possam valorizar o
conhecimento e usa-lo de forma critica, com o objetivo de tornar mais justa o modelo de
sociedade em que vivem. (AZEVEDO, LEITE, et al., 2011).

Sobre a pedagogia critico-social dos conteudos, Libaneo (2006) afirma
que sua defini¢do perpassa pela “consciéncia de seus condicionantes historico-sociais,
enfatizando um contetido vivo e indissociavel da realidade”, tendo como forma de
trabalho a analise critica, teoria e a pratica, e também a experiéncia e o saber
(LUCKESI, 1994).

Na pedagogia critico-social dos conteudos, a escola atua na preparagdo do
educando para o mundo adulto, fazendo a integracdo do docente no processo de
transformagao social. Propondo ao mesmo um suporte que possa lastrear seus interesses
na sociedade, ao garantir a apropriacdo do conhecimento de forma critica, que ¢
essencial no combate das desigualdades sociais. (AZEVEDO, LEITE, et al. 2011).

Para Luckesi (1994, p. 69) a principal tarefa da escola é:
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A difusdo de conteudos, ndo de conteudos abstratos, mas vivos, concretos,
indissociaveis das realidades sociais; a escola deve contribuir para eliminar a
desigualdade social e tornando-a mais democratica. Sua atuacdo consiste na
preparacgdo do aluno para o mundo adulto e suas contradigdes, fornecendo-lhe
um instrumental, por meio da aquisicdo de conteudos e da socializagdo, para
uma participagdo organizada e ativa na democratizagdo da sociedade.

Na preparagdo dos alunos para a transformacgdo social, o professor ¢
considerado um mediador que vai oportunizar o dominio do contetido e das habilidades
pelos docentes para que os mesmos possam critica-lo e transforma-lo, ou seja, o aluno
tornar-se-a um transformador. (LIBANEO, 2006).

A pedagogia critico-social dos conteudos dispde de um método de ensino
divido em cinco passos: Primeiro: a pratica social, na qual professores e alunos podem
ter opinides iguais ou diferentemente enquanto agentes sociais; segundo: a
problematizagdo consiste na, busca de questdes retiradas de sua pratica social e trazidas
para o ambiente escolar e consequentemente buscar o conhecimento necessario para
resolvé-las; terceiro: a instrumentalizacdo resume-se na apropriagdo de instrumentos
necessarios para resolver os problemas detectados na pratica social; quarto: € a catarse,
consiste na superacao para incorporacdo dos instrumentos sociais e culturais, a fim de
transformé-los em integrantes ativos da transformagdo social; quinto: a pratica social:
ocorre quando o aluno atinge o nivel de conhecimento do professor, reduzindo o abismo
inicial de conhecimento que existia entre eles (SAVIANI, 1996).

Outro aspecto importante reside no fato de que ao compararmos a pedagogia
liberal tradicional com a pedagogia critico social dos contetdos, encontramos uma

semelhanca que segundo (AZEVEDO, LEITE, et al., 2011, p.4) reside no fato de que:

Ambas propdem que os contetidos curriculares a serem ensinados na escola
devem ser constituidos pelos saberes historicamente acumulados e
sistematizados pela humanidade. Entretanto, a grande diferenga existente
entre elas situa-se na fungdo a ser desempenhada por tais conteudos.
Enquanto na escola tradicional eles visam formar um individuo culto e
erudito, desvinculados que sdo da pratica social, a pedagogia critico social
defende que os contetidos sejam instrumentos que permitam ao aluno vencer
a visdo cadtica e sincrética que possuem de sua realidade social, e que
possam fazer a catarse e ter uma visao sintética da mesma.

Como trazer a baila o ensino de Fisica praticado no Brasil, inserido nas
tendéncias progressista se as ideias de Freire “nunca foram colocadas em pratica” como

afirmou durante uma entrevista o historiador e doutor em Educagdo José Eustdquio
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Romao, amigo de Paulo Freire em wuma entrevista a British Broadcasting
Corporation (BBC) Brasil, em Sao Paulo.

O grande entrave para que a pedagogia libertadora de Freire fosse colocada
em pratica, talvez tenha sido o regime capitalista vigente no Brasil, aliado a ditadura
militar dos anos 60, nessa época a ditadura militar considerava subversiva toda e
qualquer maneira de manifestacdo contra o Estado. Como as ideias de Freire faziam
oposicao direta ao capitalismo, defendendo um ensino critico-social que questione e
transforme os modelos sociais preestabelecidos (OLIVEIRA, 2017), foram consideradas
subversivas, Freire foi preso e buscou exilio no Chile, e ap6s 16 anos retorna ao Brasil
onde morreu em maio de 1997(VILLWOCK, 2010).

Um dos poucos pontos que aproxima a pedagogia progressista de Paulo
Freire ao ensino de Fisica, praticados nas escolas hoje talvez possa ser observado
quando alguns professores dividem suas turmas em grupo para realizar métodos ativos

de ensino como:

v" Ensino sob medida: em que o professor envia um texto escrito com um
questionario para que os alunos respondam em casa e com base nas respostas dirige a
aula nos pontos que mais geraram dividas (SANTOS, 2017);

v" Instrucio pelos colegas: consiste na aplicagdo de testes conceituais em
que os alunos respondem todas as questdes e depois discutem uns com os outros e
tentam convencer seus colegas sobre as respostas que julgaram corretas (SANTOS,
2017);

v’ Aprendizagem baseada em projetos: ¢ usada para ajudar os alunos no
desenvolvimento de certas habilidades e competéncias que serdo usados em suas em
sociedade como o pensamento critico e o trabalho em equipe com o objetivo de
aprender por meio de testes conceituais e descobertas (PENUEL, MEANS, 1999);

v Aprendizagem baseada em jogos: sejam eles de tabuleiro, eletronicos,
ou de cartas pode ser um grande recurso pedagogico em que o professor faz uso do
ludico a fim de promover o exercicio da inteligéncia (ANTUNES, 1999), envolvendo o
educando em um leque de dimensdes que potencializa o desenvolvimento do saber
(GERVANIO, 2015).

Porém essa aproximagdo, seja no ensino sob medida, instrucdo pelos

colegas e aprendizagem baseada em projetos ou em jogos, dentre outros reside no fato
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das tarefas serem cumpridas em equipes, mas os conteudos a serem abordados em cada
uma delas sdo previamente estabelecidos pelo professor, ou seja, ndo ¢ previamente
discutido e retirado da realidade social do aluno, como ¢ previsto nas tendéncias

progressistas com isso, aproxima essas aprendizagens ativas de um ensino liberal.

CAPITULO 2: O JOGO E O ENSINO DE FISICA
2.1 A IMPORTANCIA DO JOGO DE TABULEIRO NO ENSINO MEDIO

Antes da popularizagdo dos aparatos tecnoldgicos como videogames,
celulares, tabletes e outros, o jogo de tabuleiro era uma das principais diversdes usadas
em momento de ociosidade em reunides familiares, seja pelas criangas que se divertiam
usando jogos como ludo, war, banco imobiliario, combate entre outros, ou pelos adultos
que buscavam jogos de tabuleiros mais sérios como xadrez, dama, gamao, batalha naval
entre outros. Quando o assunto ¢ educacdo os jogos de tabuleiro despertam o interesse
dos individuos, estimulando sua curiosidade e criatividade. Isto é acontece devido ao
fato de que a brincadeira sempre parte da realidade para o imaginario (KISHIMOTO,
2017).

No presente trabalho vamos propor um jogo de tabuleiro com fins
educacionais, porque todo o ser humano pode se favorecer de atividades ludicas, pelo
ponto de vista de brincadeira, diversdo e lazer, quanto pelo aspecto do ensino e
aprendizagem. (MALUF, 2006)

No processo de ensino e aprendizagem, o uso de jogos de tabuleiros
voltados ao ensino de disciplinas como a Fisica, pode ser de grande importancia para: A
interacdo social dos alunos, trocas de experiéncias, facilitar o ensino e aprendizagem,
desenvolvimento pessoal, autoconhecimento, trabalhar em grupo, desenvolver habito de
partilhar, realizar novas descobertas, no desenvolvimento pessoal e intelectual,
promover uma maior aproximagdo com o professor, e de proporcionar um aprendizado
de forma diferenciada e prazerosa (SANTOS, 1999) e também pode ser usada para
favorecer um momento investigativo interessante ¢ de fundamental importancia para o
desenvolvimento dos contetidos (GERVANIO, 2015).

Dentre todas as importancias citadas acima, a interagdo social ¢ fundamental
para o desenvolvimento cognitivo e psicomotor do individuo, na qual a linguagem
assume o papel de mediadora do processo de ensino e aprendizagem (VYGOTSKY,

2002). Criangcas em idade pré-escolar ao interagirem em grupos por meio de



brincadeiras como: pira-esconde, pega-pega, empinar pipa, dentre outras, muitas vezes
saem do mundo real para o imaginario simboélico, no qual todos os seus desejos podem
ser realizados, ao imaginarem que estdo correndo em alta velocidade ou se escondendo
em outro mundo ou até pensar que a pipa pode voar tao alto chegando a lua, com isso
elas preenchem algumas necessidades que seriam mais dificeis de vislumbrar no mundo
inospito, real, ndo ladico.

Outra importancia a se destacar seria o fato do ludico favorecer o
entendimento e absor¢do de conteudos, que seriam apresentados de forma expositiva
uma vez que o professores na maioria dos casos tende a desenvolver suas aulas
utilizando-se de métodos tradicionais de ensino, que sdo baseados na transmissdo de
conteudos e assimilagdo por meio de exercicios, fazendo uso de uma lousa, recheada de
formulas, que muitas vezes ndo remetem nenhum significado aos docentes, uma vez que
0s mesmos as observam como mais uma fun¢do matematica, que servira apenas para
encontrar um valor numérico, ap6s a inser¢cao de dados na mesma, mas sem nenhum
significado fisico e como reflexo disso tem-se o receio associado a certo preconceito
dos alunos com relagdo a disciplina Fisica, o que acaba dificultando ainda mais o
processo de ensino e aprendizagem tornando o problema cada vez maior (RAHAL,
2009).

Nota-se ainda que as atividades ludicas vém se expandindo dentro do
universo educacional tendo grande importancia, quando se interage o fator da
aprendizagem com o ato de brinca, ou seja, aprender brincando Santos (1999, p.115),
refor¢a essa ideia ao afirmar que “o brincar estd sendo cada vez mais utilizado na
educagdo constituindo-se numa pega importantissima nos dominios da inteligéncia, na
evolucdo do pensamento e de todas as fungdes superiores, transformando-se num meio
viavel para a constru¢do do conhecimento” e também no sentido de promover diversas
possibilidades para a aprendizagem significativa. Além de permitir a compreensao de
certas teorias, contribui para o desenvolvimento da capacidade cognitiva e do raciocinio
cientifico. E ainda favorece o trabalho em equipe por meio da discussdo, da divisdo de
tarefas e da argumentagao logica.

Logo, percebe-se que a proposta do jogo de tabuleiro no Ensino Médio, para
dinamizar o ensino de Fisica pode ser usada para despertar nos alunos a aprendizagem
de conteudo, resgatar a vivéncia desse mundo irreal, ilusoério e imaginario, no qual os

desejos eram realizaveis, pois cada casa do jogo tem sua importancia associada a um
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objetivo, e no caso do jogo “As Casas da Fisica” essa importancia pode se fazer dentro
de um mundo real ou imaginario que conduzira os docentes a atividades como pecas
teatrais, jornal falado e escrito, musica etc. E uma vez inserido neste processo, o aluno
do Ensino Médio pode realizar seus desejos ao incorporarem-se nos papeis de ator,
jornalista ou musico, pois a medida que os alunos vao passando de fases ou etapas do
jogo serdo conduzidos a novas experiéncias que os levara a uma aprendizagem mais

significativa.

2.2 VANTAGENS DO JOGO DE TABULEIRO PARA O ENSINO DE FISICA
EM PLATAFORMA NAO DIGITAL.

Devido as dimensdes continentais do Brasil e pelo fato de ser um pais em
desenvolvimento os aparatos tecnoldgicos como videogames, celulares, tabletes e outros
ndo estdo disponiveis na maioria dos municipios, talvez esse seja o motivo da geragdo

de outro problema brasileiro narrado na revista Veja edi¢ao online de 01/03/2017.

OBrasil ¢ um dos dez paises do mundo com maior nimero de
pessoas desconectadas, de acordo com um estudo encomendado pela
Internet.org — iniciativa do Facebook para levar conexdo de internet a
populagdes de baixa renda e areas isoladas — a unidade de inteligéncia da
revista britanica The Economist. No total, 70,5 milhoes de brasileiros
estdo “offline”, ou seja, ndo possuem acesso a internet, seja por meio de
banda larga fixa ou movel.

Nesse cendrio ficaria praticamente impossivel trazer a baila o uso de jogos
digitais como ferramenta didatica para professores que atuam nessas redes municipais
desconectadas, em que deve predominar o ensino tradicional, ou seja, nesses locais os
docentes ndo dispdem desse recurso didatico a fim de tornar sua aprendizagem real e
significativa, neste caso o uso de jogos de tabuleiro em plataformas ndo virtuais pode
ser de grande valia tanto para os alunos conectados a rede mundial de computadores
como também para os menos favorecidos ao acesso a rede.

Nesse sentido o jogo de tabuleiro em plataforma nao digital pode ser
inserido no projeto politico e pedagdgico de uma escola por meio de projeto que possa
levar a parte Fisica do jogo a locais distantes e desconectados a fim de dinamizar o
ensino de Fisica, favorecendo o desenvolvimento de seus conteddos e com a

possibilidade de retirar os alunos de um estado mangrado, ou seja, a atividade ludica
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pode ser utilizada com o munus de quebrar essa passividade do aluno e o tornar um
agente ativo no processo ensino e aprendizagem.

Outra vantagem de levar o ludico a pequenos municipios desconectados ¢
promover maior interagao entres os alunos e professores ou entre alunos, uma vez que a
troca de informagdo entre os docentes ¢ fundamental para o seu desenvolvimento
intelectual. Essa socializacdo entre os docentes com finalidades educativas pode ser
ancorada nas ideias de teoricos comportamentais como Frederic Skiner (1904-1990) e
Ivan Pavlov (1849-1036) que reforcam o fato de que a valorizacdo do pensamento
social e a reflexdo sobre determinados assuntos ¢ fundamental para seu
desenvolvimento, ou seja, os alunos vao incorporar conhecimento, por meio da
interacdo ou trocas sociais com colegas ou com o professor, usando a linguagem como
instrumento principal para a aquisicdo e incorporacdo de novos signos que vao dar

suporte para que eles resolvam problemas mais complexos (VYGOTSKY, 2002).

2.3 VANTAGENS DO JOGO AS CASAS DA FiSICA COMO FERRAMENTA
DIDATICA

O jogo didatico pode ser entendido como um mecanismo que une a vontade
o divertimento associado ao prazer, criando ambientes gratificantes e atraentes que
despertard o interesse € o desenvolvimento do usudrio, podendo ser usado para fins
educacionais e momento de lazer (KASHIWAKURA, 2007), essa descontragdo quando
relacionada ao ensino acobilhar os alunos mostrando de forma afavel determinados
conteudos, ou seja, enquanto brincadeira (FAURE, LASCAR 2000, p.10), afirmaram
que “(...) pelo menos durante sua pratica descompartimenta as faculdades, pulveriza as
regras da sociedade e tudo reorganiza de nova maneira”.

Dentro desse mundo de diversao e brincadeira Grando (2000), na defesa de
sua tese de doutorado afirma e destaca as seguintes vantagens do jogo como ferramenta
didatica: “facilita a introducao e desenvolvimento de conceitos de dificil compreensao,
estimula o aluno a aprender a tomar decisdes e avalid-las e possibilita o
desenvolvimento de estratégias para resolucdo de problemas”. Inserindo as vantagens
citadas por Grando (2000) ao jogo As Casas da Fisica, verificamos que o mesmo podera
facilitar a introdugdo de contetido, mesmo aqueles que sao de dificil compreensao uma
vez que esses contetidos podem ser mitigados com a ancila do ludico visto que sera

desenvolvido e discutido entre os membros de cada equipe com ajuda do professor
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como mediador do processo. Durante essas discussdes os alunos vao perceber que o
erro ¢ natural e que quando se erra ndo ha problema; a propria vida ¢ feita de perdes
ganhos e que entre erros e acertos a maioria das ciéncias se desenvolveram.

O estimulo na tomada de decisdes no caso do jogo de tabuleiro “As Casas
da Fisica” vem apo6s o sorteio, pois os membros de cada equipe terdo que escolher quem
vai cumprir determinada tarefa como, por exemplo, vamos supor que seja sorteada uma
peca teatral sobre determinado conteudo de Fisica e agora? Como serdo distribuidos os
personagens? Quem serd o protagonista? E os atores ou ator secundario que auxilia o
desenvolvimento da historia? Falso protagonista ou personagem que tenta levar a plateia
que ele ¢ o foco principal da trama? Os figurantes? Dentre outros.

Se as estratégias visam atingir objetivos, no “As Casas da Fisica” esses
objetivos podem ser alcangados durante a solugdo de problemas, que serdo apresentados
aos alunos apos o sorteio de uma determinada casa no tabuleiro, uma vez que a equipe
pode ser sorteada para ministrar uma aula expositiva sobre determinado conteudo de
Fisica e durante a apresentagdo devera resolver exercicios de fixacdo e caberda aos
“professores-alunos” analisarem e discutirem quais estratégias vao ser utilizadas na
resolucdo do problema.

Para essas estratégias segundo Larkin e Reif (1979), acredita-se que “os
professores-alunos devem, observar em detalhes como especialistas resolvem
problemas, abstrair destas observacdes 0s processos que parecem mais Uteis e ensinem
estes processos explicitamente a seus alunos”.

O jogo, “As Casas da Fisica” pelo seu carater ludico pode também despertar
oportunizar o interesse dos alunos facilitando as possibilidades de trabalho em grupo
promovendo a mediagdo dos conteudos a serem ministrados pelo professor
(NASCIMENTO, 2010).

De acordo com Yamazaki (2014, p. 175-176), uma das maiores vantagens

pedagogicas que o jogo pode proporcionar €:

A aprendizagem; e ndo somente aprendizagem de contetido, mas de nogdes
que dizem respeito a génese, a possibilidade e a esséncia do conhecimento,
além de valores éticos para a vida em sociedade. Todos esses elementos sdo
importantes para a formagdo do cidadio para que ele tenha posi¢des criticas
para exercer as habilidades e as competéncias, mencionadas nos cursos de
formagdo de professores.
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2.4 A INSERCAO DO LUDICO NO ENSINO MEDIO

A crianga brinca, o adolescente brinca e o adulto também brinca, porém a
maioria dos teoricos educacionais como (VYGOTSKY, 2002), (LEONTIEV, 1978),
(PIAGET, 2003), (BROUGERE, 1998), (KISHIMOTO, 2017) entre outros dedicaram
boa parte de seus trabalhos sobre jogos e brincadeiras aliados a educagdo infantil,
ficando uma lacuna, um abismo incomensuravel para referendar o lidico no Ensino
Médio, principalmente no ensino de Fisica. Essa falta de fundamentagdo teorica passa a
ideia de que a brincadeira, o prazer e o divertimento inseridos pelo jogo, ndo pode fazer
parte de um momento de aprendizagem no Ensino Médio (GERVANIO, 2015).

Porém o uso do ludico na primeira série do Ensino Médio pode quebrar o
paradigma criado ao longo dos anos que o professor € o tnico detentor do conhecimento
enquanto o aluno observa tudo como se estivesse sarjado, ou obnubilado, um mero
espectador, que tem a funcdo de copiar as defini¢des e conceitos abordados durante a
aula e depois memoriza-los por meio da repeticdo desses conteudos que serdo cobrados
na maioria das vezes em uma prova escrita, contrapondo-se a essa praxis, a inser¢ao do
ludico no Ensino Médio pode tornar o Ensino de Fisica mais prazeroso trazendo uma
maior satisfagdo para o aprendizado de forma significativa. A esse respeito Silva,
Oliveira (2013, p. 29479) comentam que:

Jogos e brincadeiras quando assumem uma configuracdo pedagogica
buscam conciliar numa mesma atividade aprendizagem e diversdo,
pois, embora possuam uma finalidade Iudica ndo prescindem de trazer
subjacente um ideal de aprendizagem.

A inser¢do do ludico no Ensino Médio pode ser de grande valia para tentar
fechar as lacunas e mazelas deixadas pela forma descritiva e expositiva com que a
Fisica vem sendo ministrada na maioria das escolas publicas e privadas do Brasil, talvez
esse seja o motivo pelo qual a introducdo do lidico no Ensino Médio, vem se mostrando
presente em diversos trabalhos que foram publicadas nos ultimos anos como:
monografias, dissertagdes e teses sobre o uso de jogos de tabuleiros aplicados ao ensino
de Fisica.

Dentre essas publicagdes podemos destacar o jogo “Viajando pelo
Universo” do Paraense Marcos Gervanio de Azevedo Melo, que pode ser usado para
introduzir conteudos de Gravitagdo e Optica sendo composto por um tabuleiro com o
desenho em forma de elipse, que remete o aluno a primeira lei de Kepler ou lei das

orbitas.
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O jogo ¢ composto de trinta cartas com perguntas e respostas que
representam a lua, os planetas, a lua Caronte de Plutdo, as luas Fhobos e Deimos de
Marte, as luas lo e Ganimedes de Jupiter, a lua titd de Saturno, cometas, o sistema solar
(Geocéntrico e Heliocéntrico), a Via Lactea eclipses (solar e lunar), estrela Sirius, Big
Bang, buraco negro, além de um manual de instru¢des, um dado, um dado e oito pecas

que representam os sete planetas do sistema solar e uma para Plutio.

(b)

Figura 2.2 — Em (a) o tabuleiro composto por 34 casas em torma eliptica em (b) as pecas
representadas pelos oito planetas (Mercurio, Vénus, Terra, Marte, Jupiter, Saturno, Urano e
netuno) ¢ em (c¢) temos 3 das 30 cartas que compdem o jogo. Disponivel em:<
https://www.researchgate.net/publication/267828730 A Ultilizacao_do Jogo Viajando pelo U
niverso_no_Ensino_de Ciencias/> Acessado em: 05 ago. 2018.

Fonte: Gervanio (2015).

O jogo “Viajando pelo Universo” ¢ composto de no maximo quatro
participantes que escolhem suas pegas por sorteio com o uso do dado, apds a escolha
cada participante joga o dado para verificar em que casa do tabuleiro vai colocar o seu
respectivo planeta, dando-lhe o direito de comprar uma carta que sera lida por outro
participante, nesta carta tem uma pergunta, caso ela seja acertada o jogador ficara com a

carta e passa a vez ao proximo participante, o jogo termina quando ndo tiverem mais
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cartas a serem compradas e vencera o jogador que apresentar a maior pontuagdo ao

somar o valor determinado para cada carta.

CAPITULO 3: JOGO SUAS REGRAS, DEFINICOES E FUNCOES
EDUCACIONAIS

3.1 REGRAS DO JOGO

Quando brincamos, seja na infancia ou em idade adulta, nos distanciamos
da vida cotidiana, entramos num mundo imaginario de faz de contas, que dependendo
do jogo poderd ter um grande potencial voltado para a educagdo, permitindo ao aluno o
desenvolvimento de certas competéncias e habilidades e consequentemente um aumento
da motivacao, que facilitard a absor¢ao significativa de determinados contetidos da
Fisica.

Lembramos que o jogo didatico ndo pode ser confundido com uma
simples brincadeira, por apresentar regras pré-estabelecidas bem definidas e com
objetivos educacionais. Por exemplo, nas brincadeiras de faz contas como: detetive,
médico, papai e mamae, cientista maluco, navio entre outras, o elemento imaginario ¢
indispensavel, enquanto que numa partida de jogo de xadrez, regras bem definidas
moldam a movimentagdo das pecas ao longo do tabuleiro, norteando e moldando o
sentido que cada peca deve tomar (KISHIMOTO, 2011), ou seja, 0 jogo e uma atividade
que traz alegria, diversdo e prazer resultado da interag¢do linguistica com caracteristicas
ludicas, como afirma Sant’ Anna e Nascimento (2011, p. 21) “o ludico € a brincadeira, ¢
0 jogo, ¢ a diversdo”, e deve conter regras claras que devem ser apresentadas a cada
participante antes de iniciar uma determinada partida para que nao haja divergéncias
entre os componentes de cada equipe durante o desenvolvimento do jogo
(KISHIMOTO, 2011).

A necessidade da adogdo de regras para um determinado jogo ¢
imprescindivel, uma vez que sem elas ficaria dificil diferenciar os termos, jogo,
brinquedo e brincadeira. Dentro desse construto e com regras bem definidas que Juliani,
Paini (2008, p.5), diferenciam os termos citados acima afirmando que “brinquedo ¢ tomado
como objeto, suporte de brincadeira; esta pode ser entendida como uma atividade
estruturada com regras implicitas ou explicitas € 0 jogo como objeto que possui regras
explicitas e como atividade, ou seja, sindnimo de brincadeira. Consideramos entdo, o

jogo e o brinquedo como suportes materiais para a brincadeira”.
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Sao as regras impostas ao jogo, junto com a situagdo imaginaria que levam
um individuo a um mundo imagindrio de faz de contas, independentemente de sua
idade, o ato de brincar cria uma zona de desenvolvimento proximal (ZDP), diminuindo a
distancia entre os niveis de desenvolvimento atual, por meio da solugdo de problemas, que
podem ser orientados por adultos ou pela interagdo com ouros individuos, dando significado
aos novos simbolos, por isso o jogo desempenha um papel fundamental na formacao do
individuo (VYGOTSKY, 2002).

No caso do jogo didatico “As Casas da Fisica” suas regras podem ser
alteradas pelo professor conforme a conveniéncia dos alunos e da escola, e dependendo
do caso o mesmo pode intervir, com a finalidade de melhorar o desempenho das equipes

e propor estratégias para o desenvolvimento e realizacdo das tarefas propostas pelo

jogo.

3.2 A DEFINICAO DE JOGO

A defini¢ao de jogo ndo ¢ algo tdo trivial, uma vez que dependendo de sua
classificagdo, caracteristica, estilo e categoria, diferencia cada jogo, tornando-os
exclusivos e independentes. Dentro desse contexto, ha varios tipos de jogos como o de
futebol, cartas, tabuleiro, amarelinha, quebra-cabe¢a, domind, voleibol, jogos
educativos, dentre outros.

Esse contratempo em definir jogo se agiganta diante da dualidade de “ser ou
ndo ser” € jogo ou ndo jogo, sério ou ndo sério, ludico ou educacional, e a resposta
desse paradoxo parece depende de local para local onde se joga, de quem joga, da
linguagem usada e do resultado que se quer obter (KISHIMOTO, 2011).

Assim, dentre as varias definigdes de jogo, Huizinga (2000, p.3), afirma que
jogo ¢ “mais do que um fendmeno fisiolégico ou um reflexo psicologico. Ultrapassa os
limites da atividade puramente fisica ou biologica. E uma fungdo significante, isto é,
encerra um determinado sentido (...), €, mais antigo que apropria cultura”.

Nesse contexto, Soares, (2008, p. 4) afirma que jogo é:

O resultado de interagdes linguisticas diversas em termos de caracteristicas e
acoes ludicas, ou seja, atividades ludicas que implicam no prazer, no
divertimento, na liberdade e na voluntariedade, que contenham um sistema de
regras claras e explicitas e que tenham um lugar delimitado onde possa agir
um espago ou brinquedo.
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Ja (CAILLOIS, 1990, apud LIMA et al., 2009 p.05) definiu jogo como

sendo:

Uma atividade livre ¢ voluntaria, fonte de alegria e divertimento. Nele o
jogador se entrega espontaneamente, de livre vontade e por exclusivo prazer,
tendo a cada instante a possibilidade de optar pelo retiro, siléncio,
reconhecimento, soliddo ociosa por uma atividade mais fecunda. O jogo ¢
essencialmente uma ocupagdo separada do resto da existéncia e ¢ realizado
em geral dentro de limites precisos de tempo ¢ lugar.

Quando essa defini¢do ¢ inserida no contexto educacional Froebel apud
Zacharias (2007, p.5) afirma que “é o espelho da vida e o suporte da aprendizagem”, ou
seja, jogo didatico pode refletir e mostrar um retrato do que somos e do que fazemos
durante a vida, ou um instrumento importante na constru¢ao do conhecimento humano,
que deve fazer parte do planejamento pedagogico da escola e deve ser adotado pelo
professor, no intuito de agregar valores, contribuir para a melhoria do ensino e elucidar
atividades inerentes ao trabalho docente. (GERVANIO, 2015).

Outros autores afirmam que jogos didaticos podem ser fortes aliados para
desenvolver a atencdo do aluno, disciplina, autocontrole, respeito as regras e habilidades
perceptivas ¢ motoras do individuo (RIZZO, 1997), desde que sejam inseridos na
pratica reflexiva do docente como instrumento de formagao que ¢ uma caracteristica que
gerencia o relacionamento interpessoal dos alunos enquanto jogam (SCHON, 2000).

Nese ambito, percebe-se que os jogos com finalidades pedagogicas revelam
a sua importancia educacional e motivadora, pois promovem situacdes de ensino e
aprendizagem dentro de um mundo ludico e aumentam a constru¢do do conhecimento,
por meio de atividades prazerosas, desenvolvendo a capacidade de iniciagdo e agdo
ativa e motriz do sujeito (FIALHO, 2008).

Henriot (1989, p.7) resume a definicao de jogo, ao afirmar que o mesmo “¢
todo processo metaforico resultante da decisdo tomada e mantida como um conjunto
coordenado de esquemas conscientes percebidos como aleatorios para a realizacdo de

um tema deliberadamente colocado como arbitrario”.
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3.3 FUNCAO LUDICA E EDUCACIONAL DOS JOGOS DIDATICOS OU
SERIAM FUNCOES LUDICAS OU EDUCACIONAIS DOS JOGOS
DIDATICOS?

Para elucidar o questionamento acima, vamos analisar a imagem abaixo:

LUDICA: ¢ associada & distragdo, brincadeira, prazer e

FUNGCOES DO entretenimento.
JOGO DIDATICO

EDUCACIONAL: é associada a instrugao ao estimulo das
capacidades motoras e cognitivas.

Figura 3.1- Fungdes do jogo.

Fonte: Arquivos do autor, embasada em Kishimoto, 2017.

Porém, quando se analisa as varias defini¢des propostas para jogos
didaticos, chegaremos a uma resposta relativa para a referida questdo, uma vez que
perece haver uma antitese entre os teoricos educacionais a respeito das fungdes do jogo,
ou seja, se os jogos didaticos tem funcdo ludica e educacional ou terdo fungdes Iudicas
ou educacionais?

Para os educadores mais tradicionais, a Unica funcdo do jogo ¢ a ludica e
ndo contribuem para o aprendizado, logo nao terdo funcdo educacional se tornando
nocivo ao desenvolvimento intelectual e psicomotor do aluno, desviando o docente de
seus afazeres e sem significado real que possa levar o aluno ao conhecimento (RIZZI,
HAYDT, 1998), chegando ao ponto de Berne apud Cardoso (1996, p. 37) afirmar que
“o jogo em sala de aula apresenta uma conotacdo negativa, sendo visto como
superficialidade e com motivagdo oculta”.

Outros estudiosos afirmam que a funcionalidade do jogo pode ser educativa
servindo para estimular a cognicdo bem como a afetividade, tornando a aprendizagem
significativa uma vez que favorecem niveis diferentes de experiéncia para os docentes,
ajudando os alunos na absor¢do e compreensao de conteudos possibilitando novas
descobertas, opulentando sua personalidade, (CAMPOS, BOTOLOTO, et al., 2002), e
dentro dessa perspectiva de estimular e facilitar a aprendizagem de determinados
conteudos, Alves (2010, p. 9) refere que o “jogo ganha um espago como ferramenta
ideal da aprendizagem, na medida em que estimula o interesse do aluno”. Para

Vygotsky (2002, p. 117), jogos e brincadeiras associados ao ambiente escolar fornecem:

Ampla estrutura basica para mudangas da necessidade e da consciéncia,
criando um novo tipo de atitude em relagdo ao real. Nela aparecem a agdo na



esfera imaginativa numa situacdo de faz-de-conta, a criacdo das intencdes
voluntarias e a formagao dos planos da vida real e das motivacdes volitivas,
constituindo-se, assim, no mais alto nivel de desenvolvimento pré-escolar.

Existem também tedricos educacionais que por meio de estudos, chegaram a
conclusao de que o ludico apresenta os dois elementos uma espécie de dualidade que os
caracterizam tanto no sentido de servir para distrair ou para instruir, ou seja, a ludica,
por proporcionar diversdo, ¢ a educativa, que possa servir para ensinar qualquer
conteudo que complete o individuo, na busca do conhecimento, o problema reside em
buscar o equilibrando entre essas duas fungdes para que uma nao seja mais relevante em
relacdo a outra e torne-se apenas jogo, ou apenas ensino (KISHIMOTO, 2017).

Dentro desse antagonismo das fungdes ludica e educacional do jogo existem
autores, que declaram ser o jogo educativo construido com as duas fungdes, ou seja,
distrair e instruir simultaneamente (SLADE, 1987), logo o jogo educativo pode
proporcionar momentos de recreagdo ou ser voltado para praticas pedagodgicas que
facilitam o desenvolvimento intelectual do aluno, nesse sentido Slade (2013, p. 17)

ainda afirma que:

Todo o valor do jogo educativo, na escola, estd no cumprimento destas duas
fungdes. Se ele perder o carater ludico em beneficio da aprendizagem,
transforma-se num instrumento de trabalho, num mero objeto de instrugéo e
ai o jogo deixa de ser jogo. A brincadeira para se auxiliar da aprendizagem,
precisa conciliar a fung¢do ludica e educativa, sabendo que o fato de brincar
ndo anula totalmente a dimensdo educativa, nem esta se deva converter na
unica razdo de utilizar o jogo na escola. Tudo isso pde ao educador a
responsabilidade do planejamento ¢ a sele¢do das atividades na escola.

Sobre essa dualidade do jogo “ser ou ndo ser” uma ferramenta educacional
Kishimoto (1996), afirma que “o jogo ndo ¢ o fim, mas o eixo que conduz a um
contetdo didatico especifico, resultando em um empréstimo da acdo ludica para a

aquisicdo de informacodes”.

CAPITULO 4: JOGOS DE TABULEIRO MAIS UTILIZADOS AO LONGO DA
HISTORIA
4.1 CRONOLOGIA DOS JOGOS

Podemos afirmar de acordo com Lopes (2013, p.6) que “jogos de Tabuleiro
sdo artefatos que acompanham a humanidade desde as civilizagdes mais antigas”, e que
ndo h4 um periodo certo para a sua datagdo e possivel origem, porém apos escavagdes

arqueologicas feitas na antiga Mesopotamia, que nos dias atuais compreende a maior
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parte do Iraque, Kuwait, além de partes da Siriae de regides ao longo das
fronteiras Turquia-Siria, Ird-Iraque, Africa e no antigo Egito, mostram que apds a
analise de documentos antigos como pergaminhos, papiros, desenhos encontrados em
esfinges (figura 4.1) em tumbas de farads, revelaram que o jogo de tabuleiro j& era

usado ha cerca de 7000 a.C.

Figura 4.1- Rainha Nefertari do Egito, jogando Senet com Osiris (séc. XIII a.C.).
Fonte: disponivel em <https://vivimetaliun.wordpress.com/2017/04/18/rainha-nefertari/> acesso em 08
out. 2018.

No antigo Egito os jogos de tabuleiro eram cercados de misticismo, onde
cada jogador deveria ser enterrado com seu tabuleiro, para enfrentar o Deus Ra do sol
(figura 4.2) depois da morte evitando o que eles chamavam de tédio eterno, pois
acreditavam que o Deus Ra, viajava durante a noite num barco levando luz e oferendas
para o dos mortos, antes de seu julgamento que ara feito em um tribunal presidido por

Osiris.

Figura 4.2 — Ilustracdo do deus Ra do Sol.
Fonte: Disponivel em: < https://www.todamateria.com.br/ra-deus-do-sol/> acesso em 20 dez. 2018.

O Senet provavelmente era um dos jogos mais utilizado no Egito Setet

(figura 4.3), que significa passagem da alma para vida eterna, os egipcios acreditavam

45


https://pt.wikipedia.org/wiki/Iraque
https://pt.wikipedia.org/wiki/S%C3%ADria
https://pt.wikipedia.org/wiki/Fronteira_S%C3%ADria-Turquia

que por meio de uma partida de Senet seria possivel viajavam até o mundo dos mortos,
talvez esse seja o motivo de encontrarmos gravuras e representacdes de pessoas jogando
Senet sozinho ou contra um adversario ausente (figura 4.4), diante de timulos (SILVA,
et al., 2008), o misticismo em torno do Senet era tdo grande que, Silva (2008, p.1),
também afirma que o Senet (...) ¢ um jogo magico, utilizado para regatear com os

deuses a fortuna no Além...”.

Figura 4.3— Formato atual do jogo de Senet.
Fonte: Disponivel em: < https://antigoegito.org/jogos-lazer-dos-egipcios/> acesso em 20 out.
2018.

Figura 4.4 — Figura mostra o marido sozinho jogando Senet, enquanto a esposa.
Fonte: Disponivel em: < http://jnsilva.ludicum.org/hm2008 9/4egipto.pdf/> acesso em 20 out.
2018

As pecas do Senet eram feitas de madeira, ébano, marfim ou ouro que foi o
caso do jogo encontrado na tumba do faradé Tutancamon em 4 de novembro de 1922,
pelo o arquedlogo e egiptdlogo inglés Howard Carter (1877-1939), considerada uma das
maiores descobertas arqueoldgica do século XXI. De acordo com a revista
superinteressante edicdo 32 de maio de 1992, havia um tabuleiro de Senet em forma de
mesa (figuras 4.5) onde aparecia nas pernas da mesa um ledo esculpido, contendo uma
gaveta com pecas em ouro macico que teria sido enterrado junto ao corpo do farad,

mostrando todo o significado mistico e religioso em torno do Setet, segundo

(PEREIRA, MACEDO, et al., 2008).
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Figura 4.5 — Mostra o Senete do Faraé Tutancamon e suas pegas encontrado em 1992.
Fonte: Disponivel em: < https://www.descobriregipto.com/tesouro-de-tutankhamon/>.Acesso em 20 out.
2018.

E bem provével que foi durante a dinastia dos farads que surgiu o jogo de
xadrez (figura 4.6) que ¢ um jogo de estratégia de guerra, porém sua origem ¢ um dos
grandes mistérios da humanidade, a pintura mural no sepulcro de Mera no Egito talvez
seja o relato mais antigo, que se pode usar para a sua datagdo em aproximadamente
3000 a.C. outra teoria que também pode ser levada em conta seria o fato do xadrez ter
surgido da modifica¢do de outro jogo de tabuleiro usado na India e na Pérsia chamado
de Chaturanga (figura 4.7) que significa “as quatro divisdes do exército” — infantaria
(pedo), cavalaria (cavalo), elefantes (bispos) e carruagens (torres), por volta de 1000
d.C. Provavelmente foram os arabes que escreveras suas regras ao perceberem que
havia uma conexao profunda entre o jogo de xadrez e a matematica (BECKER, 2002),
Penteado, Coqueiro et al. (2011, p. 3), reforca essa relacio entre o xadrez e a,
matematica ao afirmar que “ao relacionar o xadrez com a matematica, ¢ muito provavel
que as qualidades intelectuais a serem obtidas com o jogo possam auxiliar no

desenvolvimento cognitivo dos praticantes”.
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Figura 4.6 — Jogo de Xadrez, com pecas em metal e tabuleiro em vidro.
Fonte: Disponivel em: < https://produto.mercadolivre.com.br/MLB-725698889-jogo-de-xadrez-em-
bronze- JM />.Acesso em 20 dez. 2018.

Figura 4.7 — Chaturanga av6 indiano do jogo de xadrez.
Fonte: Disponivel em: < http://calazanista.blogspot.com/2012/07/chaturanga-o-avo-indiano-do-
xadrez.html/> .Acesso em 20 dez. 2018.

A beleza e a arte do jogo de xadrez difundiu-se pelo mundo chegando ao
ponto de Becker (2002), afirmar que o jogo de xadrez “¢ um esporte intelectual. E,
ainda, uma arte: pode criar beleza - em partidas e problemas que produzem, no
enxadrista, a emoc¢ao estética. E como responde a regras, leis e situagdes, cuja pesquisa
e estudo norteiam os jogadores e lhes ddo maior dominio no jogo - o xadrez ¢, também,
uma ciéncia” em que dois jogadores recebem dezesseis pecas: oito pedes, dois cavalos,
dois bispos, duas torres, um rei € uma dama, em que cada peca tem um determinado
valor. Uma das principais caracteristicas deste jogo ¢ a auséncia do fator sorte, uma vez

que se tornara vencedor aquele que errar menos, ou seja, que tiver a melhor abertura,

48


https://pt.wikipedia.org/wiki/Pe%C3%A3o_(xadrez)
https://pt.wikipedia.org/wiki/Cavalo_(xadrez)
https://pt.wikipedia.org/wiki/Bispo_(xadrez)
https://pt.wikipedia.org/wiki/Torre_(xadrez)
https://pt.wikipedia.org/wiki/Rei_(xadrez)
https://pt.wikipedia.org/wiki/Dama_(xadrez)

estratégia e finalizacdo do jogo ocorrerdao apds a imobilizacdo ou captura do rei

adversario. (FIDE, 2008).

Dentre os diversos jogos de tabuleiros encontrados ao longo da historia é
provavel que o jogo de Mancala ou casa grande (figura 4.8) seja o mais antigo dos jogos
ou pai dos jogos, tendo como berco a Africa usado desde 7000 a.C. A palavra mancala
tem origem arabe ‘“nagaala” que significa mover e simulava o ato de semear o solo
(COSTA, 2017).

O jogo de mancala tem mais de 200 variacdes dependendo da tribo de
origem, e provavelmente se expandiu por meio de caravanas que saiam da Africa em
dire¢do ao novo mundo ou com o advento das grandes navegacdes. Talvez a expansao
do jogo de mancala pelo mundo ocorreu devido a facilidade de fabricacdo, usando o
chdo de terra como tabuleiro (figuras 4.9 e 4.10) com pecas feitas de pedrinhas, carocos

de frutas e outros recursos.

Figura 4.8- Tabuleiro atual do Jogo de mancala originado da Africa, utilizado para lazer e entre e
entretenimento.

Fonte: Disponivel em: < http://apaginaff5.blogspot.com/2011/01/jogos-de-mancala.html/>.Acesso em 15
out. 2018.
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Figura 4.9- Tabuleiro de mancala feito no chdo com uso de sementes que se movimentam imitando o
movimento das estrelas celestes.
Fonte: disponivel em < https://educacrianca.com.br/mancala-jogo-africano/ >.Acesso em 15 out.2018.

Figura 4.10- Africanos jogando mancala com tabuleiro escavado, usando sementes como pegas.
Fonte: Disponivel em: https://www.ludopedia.com.br/topico/17786/semeando-os-pontos-a-historia-da-
mancala /. Acesso em 15 out. 2018.

Durante a idade antiga que se estendeu de 4000 a.C. até 476 d.C., Nasce o
Império Romano, a partir da fusdo de aldeias em 525 a.C. e o estabelecimento de um
governo monarquico (FABER, 2017), em 494 d.C. O império romano dominou a
Grécia, e passaram a competir nas olimpiadas gregas que era praticada apenas por
gregos livres excluindo as mulheres com exce¢do da sacerdotisa de Deméter e os
barbaros (FUNARI, 2002), sobre esses jogos, Matos (2011. P.1) afirma que: “durante a
civilizagdo Greco-Romana as corridas de carros de cavalos, foram os espetidculos
ludicos que mais espectadores atraiam,(...)” em que “os carros em competicao,
basicamente bigas (figura 4.11) e quadrigas (figura 4.12), eram conduzidos pelos
aurigas, verdadeiros herdis que para além das honras, ganhavam fortunas com os

prémios das apostas”. Foi nesse periodo que apareceu um dos primeiros relatos sobre
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jogos didaticos como declara ALMEIDA (2003, p.19) “que na Grécia Antiga, um dos
maiores pensadores foi Platdo, (427 a.C. — 348a.C.) pois afirmava que os primeiros anos
da vida da crianga deveriam ser ocupados com os jogos educativos praticados em
comum, pelos dois sexos, sob vigilancia e em jardins de criancas”. Platdo também
introduziu a ideia do “aprender brincando”, pois brincando as criangas aprendem a
respeitar as regras de convivéncia, ou seja, quais atitudes podem ou ndo serem tomadas
enquanto brincam em seguida Aristoteles (385 a.C. — 322 a.C.) sugere o uso de jogos

para criangas com objetivo de imitarem o mundo dos adultos (STRAPASON, 2011).

Figura 4.11- Corridas de Bigas.
Fonte: Disponivel em: < https://vanderlan31.blogs.sapo.pt/os-grandes-jogos-romanos-2016-na-arena-
101375 /> .Acesso em 15 out.2018.

Figura 4.12 - Corridas de quadrigas.
Fonte: Disponivel em: < https://latunicadeneso.wordpress.com/tag/ben-hur//> .Acesso em 15
out.2018.

Provavelmente foi nesse periodo que surgiu o primeiro tabuleiro de Gamao
sendo derivado do jogo de fabula, ao aparecer num epigrama do imperador bizantino

Zenao (476 a.C. — 481%.C. ) (AUSTIN, 1943) , o gamao (figura 4.13) ¢ um jogo de que
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pode ser classificado como de percurso ou de corrida, para dois jogadores, com origem
incerta talvez na Mesopotamia, Egito ou Suméria, datado de 3500 a.C., conhecido como
o rei dos jogos de tabuleiro, cujo objetivo € o transporte das pecas pelo tabuleiro, e o
vencedor € aquele que consegue retirar todas as suas pecas do tabuleiro primeiro. (Bell,
1980).

Cercado de forte misticismo hindu, que ressalta bem a questdo do tempo
com um total de 24 casas que representam as 24h do dia com 12 casas de cada lado que
sao os doze signos do zodiaco ¢ 30 pegas representando os trinta dias do més com 15
pecas para cada jogador e dois dados que representam o dia e a noite (MURRAY,

1952).

Figura 4.13 — Figura mostra o tabuleiro em madeira, as pegas e os dados do jogo de gaméo.
Fonte: Disponivel em: < http://lugardagente.blogspot.com/p/gamao.html/> .Acesso em 20 out. 2018.

A revista nova escola edigdo especial de 01.10.2008, relata que: “Na historia
ideias, o grego Platdo foi o primeiro pedagogo, ndo s6 por ter concebido um sistema
educacional para o seu tempo, mas, principalmente, por té-lo integrado a uma dimensao

ética e politica”. Bernardo (2009, p. 61) reforcga essa tese ao afirmar que:

Para Platdo, o jogo era muito importante e a crianca enquanto futuro
governante e orador deveria aprender brincando [...] € a narragdo do discurso
Socratico, verificamos que Platdo aborda o jogo e a brincadeira
(“Paidzomen™) e traga o jogo como o melhor meio pedagdgico para a
educacdo da sociedade e sobretudo dos seus lideres. O futuro lider, ao
participar num jogo e ao aprender que deve seguir e obedecer as regras com
rigor tende a tornar-se um lider justo, seguidor e cumpridor das regras, sendo
esta a melhor forma de educar os cidaddos livres para uma sociedade mais
justa.
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Quando o assunto sdo os jogos de tabuleiros os Romanos aparecem com
mais frequéncia que os gregos, fato verificado apds escavagdes e descobertas de
artefatos antigos, o que resultou numa maior compreensao dos jogos e na denominagao
que usavam para como tabula, abacus ou alveus para tabuleiro, para as pegas usavam
calculus, os dados eram chamados de Talus, j4 a palavra jogo derivada do latim foi
modificada de ludus para jocus. (MURRAY, 1952).

Uma das grandes evidéncias de que os Romanos usavam jogos de
tabuleiro com frequéncia, foi o jogo encontrado em paredes de granito ou de marmore
na cidade de Evora, no Sul de Portugal, chamado de jogo do alquerque dos nove que
apesar de ter origem e idade incerta, constitui prova inquestionavel de que os romanos

usavam jogos de tabuleiro para diversao e lazer (FERNANDES, SILVA, 2012).
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Figura 4.14 — Gravura do jogo alquerque dos doze na entrada da Igreja de Nossa Senhora da Graga em
Portugal.

Fonte: Disponivel em: < http://apenas-livros.com/pagina/apenas_de cordel?id=492 /> .Acesso em 20 out.

2018.

Talvez a maior referéncia a respeito de jogos de tabuleiro do século XIII,
seja o Libro de acedrex, dados e tablas (“Livro de xadrez, dados e tabuleiros”),
completado em 1283, uma magnifica obra que ajudou a divulgar para as geracgdes
futuras 12 jogos de tabuleiros como: Jogo de Xadrez, Tabula (que deu origem a uma
versao romana do gamao), Los Escaques em tabuleiro circular, Jogo de Alquerque (jogo
de xadrez para quatro jogadores), Grande Acedrex, Jogo de Moinho, Jogo de Tablas que
deu origem ao backgammon, trilha, dentre outros (GOLLADAY, 2007).

53



Outro jogo de tabuleiro que provavelmente remete ao império romano € o
Bagha Chall ou mudanca de tigres (figura 4.15), considerado como um jogo de caga e
perseguicdo e simula uma batalha de estratégias pela vida e morte entre os Tigres e
Cabras, tem cerca de 1000 anos, com origem no Nepal em que cada oponente recebe
uma quantidade de pecas diferentes 4 tigres e 20 cabras na qual o dono dos tigres deve
capturar as cinco cabras para sair vencedor e o jogador que fica com as cabras deve
cercar ¢ imobilizar os quatro tigres para vencer a partida, era usado para favorecer o
desenvolvimento humano e o espirito de coletividade, ao aprimorar o companheirismo e
refletindo sobre a individualidade de cada participante (VIEGAS, LINDNER, et al.,
2016).

Figura 4.15 — O tabuleiro Bagha Chall, confeccionado em lona.
Fonte: Disponivel em: < http://oficinadoaprendiz.com.br/wp-content/uploads/2016/12/Poposta-de-Jogos-
Gigantes.pdf /> .Acesso em 20 out. 2018.

Ap6s a queda do império romano com a tomada de Constantinopla em 1453
pelos Turcos Otomanos, vem a era medieval (476 d.C. a 1453 d.C.), nessa época os
jogos eram realizados em torneios medievais compostos de modalidades como as
Justas, praticadas em campos abertos, em que cavaleiros montados a cavalo ou a pé,
representavam uma guerra real, esses torneios foram evoluindo e transferido para locais
restritos € com juizes para mediar os combates e fazer a contagem dos pontos a partir de
cada golpe que o cavaleiro levava de seu opositor e arautos para enunciar a origem
familiar ou linhagem de cada cavaleiro. Para participarem das justas, os cavaleiros se
equipavam com langas, em que era colocada uma coroa na ponta para evitar acidentes, o

vencedor seria o cavaleiro que obtivesse a maior pontuagdo ao derrubar seu “inimigo”

da cela (OLIVEIRA, NOGUEIRA, 2005).
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O advento do cristianismo introduziu na Grécia e em Roma no século XVI,
o aprendizado de letras para as criancas praticado por meio de jogos, para impor uma
educacao rigida e disciplinadora obtida com memorizagao e obediéncia. Em seguida os
jogos sao vistos como profanos e delituosos, pois levam a prostituicdo, embriaguez e ao
inferno (NALLIN, 2005), entao a igreja catolica proibe o uso de jogos, mostrando que
sua pratica era pecado e aqueles que cometessem seriam considerados hereges e
deveriam sofrer puni¢des fisicas e espirituais (HUMEREZ, 1990) talvez dai tenha
surgido o termo “jogo de azar”. Esse lado herege do jogo foi mostrado no filme dirigido
por Henry Koster (1905-1988) “O Manto Sagrado” em uma cena que mostra a disputa
do manto de cristo por meio do jogo de dados ao pé da cruz, ficando o mesmo com
Demétrius que ja tinha se convertido ao cristianismo. Segundo Nallin (2005), “foi apds
o Renascimento que o jogo perde esse cardter de reprovagdo e entra no cotidiano dos
jovens como diversdo” e lazer.

A Idade Moderna, dependendo do historiado pode ser compreendida entre
os séculos XV e XVIII, ou seja, seria o periodo compreendido entre a Idade Média e a
Idade Contemporanea englobando toda era medieval, porém apenas no final do século
XIX que reapareceram os primeiro jogos olimpicos da era moderna recriados por Pierre
de Coubertin (1863—-1937) e realizado em Atenas, na Grécia (RUBIO, 2010).

Os Jogos Olimpicos da Era Moderna foram recriados por Pierre de
Coubertin e tiveram sua primeira edicdo no ano de 1896. Respeitando o calendario
grego, no qual foi espelhado, os Jogos de Olimpicos de Verdo realizam-se de quatro em
quatro anos, periodo de uma Olimpiada, e atravessaram o século XX.

Um dos jogos de tabuleiro de grande aceitacdo no século XXI ¢ o Terra
mistica (Figura 4.16) criado em 2012, desenvolvido por Helge Ostertag e Jens
Drogemuller, ¢ um jogo de estratégia, e dominio territorial pois apresenta uma forte
semelhan¢a com o jogo de xadrez, uma vez que ambos nao dependem de sorte, podendo
ser usado por dois ou cinco jogadores simultaneamente, tendo cada jogador a missao de
governar 14 facgdes ligadas a sua terra natal em que cada faccdo recebe um tipo de
terreno para construirem suas estruturas, para se desenvolverem, criando edificagdes,
centro comerciais ¢ podem progredir para fortalezas e templos que vao se tornar
verdadeiros santudrios e a esséncia e tudo esta na expansao territorial que significa mais

poder para o desenvolvimento de casa faccao.
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Nos dias atuais, sites como o “www. boardgamegeek.com” e
“www.ludopedia.com.br”, dentre outros elaboram listas contendo os melhores jogos de
tabuleiro sendo ranqueados por votacdo de internautas. SO entram na lista para vota¢ao
aqueles jogos que apos uma previa receberem pelo menos trinta votos diretos em 2016
no Brasil o mais prestigiado foi o Terra mistica de 2012 segundo a Ludopedia. Em 2018
0 jogo de estratégia mais prestigiado foi o Brass, um classico com mais de dez anos, que
possui alta intera¢do entre os participantes, com uso de cartas e tabuleiro (figura 4.16)
em que cada participante constroi suas industrias e as alimenta com carvao retirado de

preferéncia das minas mais proximas (PORTO, 2018).

Figura 4.16 — O tabuleiro e pegas do jogo Terra Mistica.
Fonte: Disponivel em: < https://tanamesajogos.blogspot.com/2015/11/terra-mystica.html />.Acesso em 20
out. 2018.

Figura 4.17 — O tabuleiro do jogo de Brass.
Fonte: Disponivel em: < https://ludopedia.com.br/topico/26861/brass-0-jogo-do-ano-e-de-10-anos-
atras/>.Acesso em 01. Jan. 2019.
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CAPITULO 5: METODOLOGIA
5.1 CARACTERIZANDO A METODOLOGIA

Avaliacdo do processo de interagdo entre alunos e as atividades propostas
pelo jogo “As casas da Fisica”, foi feita de forma descritiva com base no quadro 4.1
(Produto Educacional), enquanto a avaliagdo do jogo veio apos a analise dos
questionarios respondidos pelos alunos. O resultado dessas analises de contetidos foi
tratado de forma qualitativa, e segundo Oliveira (2009, p. 2), adota “uma orienta¢do que
aceita o comportamento humano como sendo resultado de forgas, fatores, estruturas

internas e externas pois atuam sobre as pessoas, gerando determinados resultado”.

5.2 PROBLEMATIZACAO
A busca por outras metodologias de ensino, diferentes da tradicional,
remonta do século XVI, e se tornou uma necessidade, uma vez que esse tipo de ensino
ndo se mostra capaz de despertar interesse nos alunos do século XXI, ou seja, os alunos
evoluiram e a escola ndo, e quase seis séculos depois a maioria das disciplinas
continuam a serem ministradas de forma expositiva. E segundo Guedes e Silva (2012, p
163) essas aulas tradicionais muitas vezes:
Tornam-se meras repetigdes de exercicios educativos, ficando a aula
monotona e como consequéncia vazia, procura-se a solugdo com a
utilizacdo dos jogos para despertar na crianga o interesse pela
descoberta de maneira prazerosa e com responsabilidade. A
interdisciplinaridade fica compativel com este método de ensino, num
jogo ou brincadeira pode-se ser trabalhar matematica, lingua
portuguesa, entre outras disciplinas. Sabe-se hoje, que o
desenvolvimento intelectual ndo é apenas na escrita e leitura, mas
também um conhecimento onde o sujeito saia do senso comum e seja

um sujeito participante e critico.

E nesse sentido o jogo “As casas da Fisica” como metodologia de ensino
pode oferecer outras oportunidades de envolvimento dos docentes quando se compara
com a forma tradicional de ensino que explora apenas o formalismo tedrico da Fisica,
recheado de equagdes, e problemas descritivos que distanciam a Fisica e ignoram a vida
social dos docentes. E segundo Vygotsky (2001, p.171), “E precisamente com o auxilio

dos problemas propostos, da necessidade que surge e ¢ estimulada, os objetivos
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colocados perante o adolescente que o meio social circundante o motiva e o leva a dar
esse passo decisivo no desenvolvimento do seu pensamento”.

E a inser¢do do ludico no ensino médio como metodologia de ensino e
aprendizagem, vem com o proposito de retirar os docentes de seu estado passivo e
torna-los ativos, para construir com autonomia, seguranga e responsabilidade cada tarefa
proposta pelo jogo, “As casas da Fisica”, com a inten¢do de buscar seu crescimento

intelectual com auxilio do ludico.

5.3 OBJETIVOS
5.3.1 GERAL

» Avaliar com auxilio do Iludico diversas metodologias como: atividades
experimentais, teatro, jornais, revistas, entre, aplicadas as leis e fenomenos voltados ao
ensino de Fisica.

5.3.2 ESPECIFICOS

» Constatar de que forma o ludico pode auxiliar o ensino e aprendizagem da Fisica;
» Verificar de que forma o ludico pode na favorecer a absorcao de conteudos de Fisica;

P Relatar o nivel de aproveitamento dos alunos apds a aplicag@o do jogo.

54 APLICACAO DO JOGO

Este trabalho foi criado e elaborado com proposito de auxiliar professores e
alunos do ensino médio no estudo da mecanica classica de forma ludica, por intermédio
de uma analise quantitativa e qualitativa dos contetidos abordados durante a aplicagdao
do jogo.

A elaboragdo do jogo passou por duas etapas, a primeira por meio de
estudos de artigos, periddicos, monografias, dissertacdes e teses, que revelassem como o
ludico pode ser usado para facilitar o entendimento dos contetidos da mecanica classica
abordado no ensino médio.

A segunda etapa perpassou por uma triagem de quais seriam os conteudos
utilizados em cada casa do jogo, obedecendo uma sequéncia logica e bem distribuida
que pudesse levar o aluno a compreender e aplicar as diversas defini¢cdes e conceitos

abordados no ensino fora dos limites da escola.
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A escolha do jogo de tabuleiro ocorreu pela facilidade de aplicagao,

elaboracdo e materializacao da parte Fisica em baixo custo.

5.5.FASES DO JOGO

Para verificagdo das potencialidades educativas, do jogo, foi feito um
projeto piloto no nono ano do ensino fundamental, em seguida o mesmo foi aplicado em
trés turmas de primeiro ano do ensino médio, sendo uma turma de alto desenvolvimento
cognitivo (turma 1), composta de 43 alunos e outras duas turmas consideradas de
desenvolvimento cognitivo normal, turmas 2 e 3 compostas de 48 e 45 alunos
respectivamente.

Todas as turmas foram divididas em 10 equipes tendo em média 4 alunos
por equipe, sendo a divisdo das equipes a critério dos proprios alunos.

Apbs o lancamento dos dados, na turma 1 a equipe C, foi a que mais
avancou no tabuleiro atingindo a casa de nimero 16 e a equipe F a que menos avancou,
ficando na casa de nimero 4, j4 na turma 2, a equipe A foi a que mais avangou no
tabuleiro parando na casa de numero 15 e a equipe C a que menos avangou, ficando na
casa 5. Por fim, na turma 3 a equipe J foi a que mais avangou no tabuleiro ficando na
casa 14 e a que menos avancou foi a equipe F, ficando na casa 4.

A segunda fase do jogo iniciou, com um novo sorteio dos palitos para
determinar a nova ordem de langamento dos dados e encerrou apds o sorteio dos dados.

Um fato interessante ocorreu na segunda fase do jogo com a equipe F da
turma 1 que apo6s o langamento dos dados na primeira fase do jogo haviam se postado
sobre a casa 4, chamou atenc¢ao, pois tirou na segunda fase do sorteio o palito de numero
10, sendo, portanto a ultima equipe a lancar os dados e ultrapassou as demais devido a
aplicacdo da regra nimero 9 do jogo que afirma “se esse fato ocorrer na segunda fase do
jogo, a equipe avancgard para proxima casa disponivel, ndo visitada anteriormente por

nenhuma equipe”, e conseguiu disparar na frente, tornando-se a equipe vencedora do

jogo.
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CAPITULO 6: RESULTADOS E DISCUSSOES

6.1 QUESTIONARIO DE OPINIAO SOBRE O JOGOS

6.6.1 COMENTARIO SOBRE JOGOS EM GERAL
01- vocé costuma jogar diariamente?

Sim ()

Nao sei ()

Nao ()

02 - Qual jogo?
Tabuleiro ( )
Aplicativos de celular ( )
Video Game ( )

De cartas ()

Nao jogo ()

03 - Vocé gosta de jogo de tabuleiro?

Sim ()
Nao sei ()
Nao ()

04- Qual jogo virtual vocé mais utiliza?
Asphalt ()

Clash Royale ( )

Evoland 2 ( )

Xadrez ()

6.1.2 COMENTARIO SOBRE O JOGO “AS CASAS DA FiSICA”

01 - Houve uma melhora no entendimento da Fisica apos a aplicagdo do jogo?
Sim ()

Nao Sei ()

Nao ( )

02 - Aumentou seu interesse pela Fisica apos o jogo?
Sim ()

Nao Sei ()

Nao ()

03 - O Jogo as Casas da Fisica, despertou o seu interesse para o estudo da mecanica?
Sim ()

Nao Sei ()

Nao ()



6.2 ANALISE GRAFICA DOS RESULTADOS OBTIDOS APOS A APLICACAO
DO JOGO “AS CASAS DA FiSICA”

» QUESTIONARIO DE OPINIAO SOBRE JOGOS EM GERAL

Apos a aplicacao do questionario nas trés turmas de primeiro ano do ensino
médio os resultados se mostraram satisfatorios do ponto de vista qualitativo como
mostra os graficos abaixo, com perguntas sobre jogos em geral e comentarios sobre o

Jogo as Casas da Fisica.

COMENTARIOS SOBRE  JOGOS: VOCE COSTUMA  JOGAR
DIARIAMENTE?

Turma 1 - Vocé costuma jogar diariamente?

m Sim mN3osei m N3o

0%

Gréfico 1.
Fonte: Arquivos do autor.

Turma 2 - Vocé costuma jogar diariamente?

ESim MN3osei WN3o M Faltosos

39%_ 2%
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Grafico 2.
Fonte: Arquivos do autor.

Turma 3 - Vocé costuma jogar diariamente?

HSim MNSosei WNZo M Faltosos

Grafico 3.
Fonte: Arquivos do autor.

COMENTARIOS SOBRE JOGOS: QUAL JOGO?

Turmal- Qual jogo?

M De tabuleiro M Aplicativos de Celular ™ Vidrogame MDecartas MNZo jogo

Grafico 4.
Fonte: Arquivos do autor.
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Turma 2 - Qual jogo

M De tabuleiro W Aplicativos de celular ™ Video game MDe cartas ™ N3o jogo

2% 2%

Gréfico 5.
Fonte: Arquivos do autor.

Turma 3 - Qual jogo?

M De tabuleiro W Aplicativos de celular ™ Video game MDe cartas ™ NZo jogo

Grafico 6.
Fonte: Arquivos do autor.
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COMENTARIOS SOBRE JOGOS: VOCE GOSTA DE JOGO DE TABULEIRO?

Turma 1 - Vocé gosta de jogo de tabuleiro?

HSim MNZosei MNZo

Gréfico 7.
Fonte: Arquivos do autor.

Turna 2- Vocé gosta de jogos de tabuleiro?

ESim MNSosei WNZo M Faltosos

Grafico 8.
Fonte: Arquivos do autor.

64



Turna 3 - Vocé gosta de jogo de tabuleiro

ESim ENZ ™ NZosei M Faltosos

Grafico 9.
Fonte: Arquivos do autor.

COMENTARIOS SOBRE JOGOS: QUAL JOGO VIRTUAL VOCE MAIS
UTILIZA?

Turma 1 - Qual jogo virtual vocé mais utiliza?

B Asphalt 8: ™ Clash Royale WEvoland 2. ™ Xadrez

Grafico 10.
Fonte: Arquivos do autor.



Turma 2 - Qual jogo virtual vocé mais utiliza?

M Asphalt 8 MClash Royale ™Evoland 2. M Xadrez

Grafico 11.

Fonte Arquivos do autor.

Turma 3 - Qual jogo virtual vocé mais utiliza?

M Asphalt 8 M Clash Royale ®Evoland 2. ™ Xadrez

Grafico 12.
Fonte Arquivos do autor.
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» QUESTIONARIO DE OPINIAO SOBRE O JOGO “AS CASAS DA FISICA”

Para verificagdo do potencial educacional do jogo as Casas da Fisica foram
feitas as seguintes perguntas: houve uma melhora no entendimento da Fisica e seus
aspectos apos a aplicagdo do jogo? Aumentou seu interesse pela Fisica apds o jogo? O
Jogo as Casas da Fisica, despertou o seu interesse para o estudo da mecanica? , com

resultados percentuais mostrados segundo os graficos abaixo.

AVALIACAO DO JOGO “AS CASAS DA FISICA”: HOUVE UMA MELHORA
NO ENTENDIMENTO DA FiSICA APOS A APLICACAO DO JOGO?

Turma 1 - Houve uma melhora no
entendimento da Fisica e seus aspectos apds
a aplicagao do jogo?

ESim MN3osei WMNSo

Grafico 13.
Fonte: Arquivos do autor.

Turma 2 - Houve uma melhora no
entendimento da Fisica e seus aspectos apods
a aplicacdo do jogo?

ESim MNSosei MNZo M Faltosos

Grafico 14.
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Fonte: Arquivos do autor.

Turma 3 - Houve uma melhora no
entendimento da Fisica e seus aspectos apds
a aplicagdo do jogo?

ESim MNZosei MNZo MFaltosos

3%

Grafico 15.
Fonte Arquivos do autor.

AVALIACAO DO JOGO “AS CASAS DA FiISICA”: AUMENTOU SEU
INTERESSE PELA FISICA APOS O JOGO?

Turma 1- Aumentou seu interesse pela Fisica
apos o jogo?

BSim MNZosei MNZo

0%

Grafico 16.
Fonte: Arquivos do autor.

68



Turma 2- Aumentou seu interesse pela Fisica
apos o jogo?

BSim MNZosei WNZo MFaltosos

0% 3%

Grafico 17.
Fonte: Arquivos do autor.

Turma 3- Aumentou seu interesse pela Fisica
apos o jogo?
ESim MNZosei WN3o M Faltosos

0% 3%

Grafico 18.
Fonte: Arquivos do autor.
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AVALIACAO DO JOGO AS CASAS DA FISICA: O JOGO AS CASAS DA
FISICA, DESPERTOU SEU INTERESSE PARA O ESTUDO DA MECANICA?

Turma 1- O Jogo as Casas da Fisica,
despertou o seu interesse para o estudo da
mecanica?

HSim MNZoSei MNZo

0%

Grafico 19.
Fonte: Arquivos do autor.

Turma 2- O Jogo as Casas da Fisica,
despertou o seu interesse para o estudo da
mecanica?

ESim MNZosei WNZo MFaltosos

5% 3%
5%

Grafico 20.
Fonte: Arquivos do autor.



Turma 3- O Jogo as Casas da Fisica,
despertou o seu interesse para o estudo da
mecanica?

ESim MN3osei WMNSo MFaltosos

3%

Grafico 21.
Fonte Arquivos do autor.

6.2.1 RESULTADOS COM RELACAO A JOGOS EM GERAL.

De acordo com os graficos 1, 2 e 3 observa-se que em média 92% dos
alunos costumam jogar diariamente, tendo a maior media dos docentes fazendo uso de
jogos a partir de aplicativos de celular num total de 73,6%, como mostram os graficos 4,
5 e 6, seguido de 12% dos alunos jogando video game e 9% que afirmam jogar cartas
diariamente e por fim 2,3% utilizam jogos em tabuleiro, essa ultima informagdo se
contrapde com a média dos 68,6% dos alunos que declaram gostar de jogos de tabuleiro
como sinaliza os graficos 7,8 e 9, a explicagdo para essa antitese talvez esteja no fato de
que dentro dos 73,6% dos alunos que utilizam aplicativos de celular, hd uma media
percentual de 9%, utilizando jogo de xadrez em tabuleiro virtual, como mostra os
graficos 10, 11 e 12.

Esse percentual médio total de alunos que utilizam jogos de tabuleiro em
plataforma virtual amenta para 24,4% se levarmos em conta que o Clash Royale (figura
6.1) e o Evoland 2 (figura 6.2), também s@o jogos de tabuleiro em plataformas virtuais,
reforcando a ideia de que o uso de jogos de tabuleiro podem apresentar um grande

potencial didatico indo ao encontro da predilecao, simpatia e preferéncia dos alunos.
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Figura 6.1- Tabuleiro do jogo Clash Royale.
Fonte: Disponivel em https:// img.utdstc .com/screen /13/clash-royale-001.jpg:1:webp.Acessado
em: 22 jul. 2018.
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Figura 6.2- Tabuleiro do jogo Evoland 2
https://gpstatic.com/acache/28/74/1/uk/s3-db803363a3a08aaf06280f579aedela7.jpg  acessado
em 22 jul.18.

6.2.2 RESULTADO COM RELACAO AO JOGO “AS CASAS DA FISICA”.

De acordo com os graficos 13,14 e 15, podemos afirmar que o entendimento
da Fisica e seus aspectos ap0s a aplicacao do jogo mostrou-se muito relevante, pois em
média de 81% dos alunos entrevistados afirmaram que o entendimento dos contetidos se
mostrou mais eficaz apos realizagdo de uma pesquisa, evidenciado o fato da importancia

da pesquisa educacional de assuntos ja abordados em sala de aula como os que foram



inseridos nas casas 3, 6, 8, entre outras e assuntos a serem abordados como os das casas
5,7,11.

Ou seja, a aprendizagem significativa se mostra mais eficiente pela
interacdo entre o novo conhecimento € o conhecimento previamente pesquisado, num
processo, que ¢ ndo literal e ndo arbitrario, para que o novo conhecimento adquira
significados ao aprendiz e o conhecimento prévio fique mais rico, mais diferenciado e
atraente e consequentemente mais elaborado em relagdo aos significados ja presentes e,
sobretudo, mais estaveis (MOREIRA-2012).

A medida que os alunos passaram a entender melhor determinados
conteudos € obvio que aumentasse seu interesse pela Fisica apds o jogo que pode ser
ratificado pelos graficos 16,17 e 18, com um percentual médio de 94,6% dos docentes
entrevistados.

Ficando bem evidente que os dois primeiros questionarios corroboraram
para que 90,3% dos alunos entrevistados admitirem que o Jogo as Casas da Fisica,
despertou o seu interesse para o estudo da mecanica, como mostra os graficos 19,20 e

21.

6.2.3 ANALISE DO COMPORTAMENTO DOS ALUNOS EM EQUIPE

Desde o homem primitivo que habitavam em cavernas até o homem
moderno com suas construgdes e “arranha céus”, que o trabalho em equipes se faz
necessario para melhorar a eficacia da producao, autonomia e confianca (MARX, 1998).
Em suas palavras segundo Fleury (in: Marx, 1998, p.13), Marx (1998) afirma que:
“Desde os grupos de cacadores da antiguidade até os grupos de mestres-aprendizes das
corporagdes de oficio, o trabalho sempre guardou uma caracteristica grupal”

Durante a aplicacdo do Jogo “As Casas da Fisica”, a evidéncia de que o
ensino e aprendizagem dos contetidos de Mecanica foram mais significativos e atraentes
quando aplicado as equipes por meio da interacdo aluno-aluno, e pode ser vista em
relatos dos docentes no capitulo 6 item 6.4, avaliagdo do jogo “As Casas da Fisica” feita
pelos alunos, que chegam a relatar que “Interagindo com meus colegas, fica
emocionante estudar Fisica”, “Por que as outras disciplinas ndo sdo ensinadas dessa
forma e em grupos” e nesse aspecto Guedes e Bastos (2010) afirmam que, “um mais um
¢ sempre mais que dois”, ou seja, os aspectos vigotskianos de interacdo social sdo

fortemente visiveis entre os docentes, com a linguagem mediado todo o processo.
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6.3- AVALIACAO DA APLICACAO DO JOGO “AS CASAS DA FiSICA”
FEITA PELO PROFESSOR AUTOR.

Foi notorio que os alunos se divertiram bastante, durante a aplica¢do do
jogo bem como no ato da realizacao das tarefas, com énfase maior nos trabalhos que
envolviam exposicdo oral como pegas teatrais, apresentacdo de jornal falado, defesa de
seminarios entre outros, ¢ talvez esse seja o motivo que os levou a uma melhora
significativa na atencdo das aulas subsequentes a aplicacdo do jogo, passando a fazer
perguntas sobre determinados conteudos e leis que regem a Fisica, a que foram
submetidos em cada tarefa.

Apo6s a aplicacdo do jogo “As Casas da Fisica” os alunos se tornaram
mais autonomos e passavam a desenvolver melhor a linguagem oral e escrita, forma de
expressdo, organizacdo das ideias e o interesse pela disciplina o que reforga a tese de
que o ludico pode e deve ser trabalhado mais vezes no ambito escolar, com a finalidade
didatico motivadora, passando assim mais significado a disciplina Fisica no dia a dia do
aluno, registro que pode ser observado nas Figuras 6.3 até, 6.8, mostram a contribui¢ao

do jogo para promover maior interagdo e aprendizado em sala de aula.

Figura 6.3 — Equipe apresentando a tarefa da casa 8, aula sobre movimento de queda livre no
véacuo.
Fonte: arquivos do autor
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Figura 6.4 — Aluna apresentando a tarefa da casa 12, montar um experimento para estudar o
principio da conservacdo da energia, a velocidade minima no ponto mais alto da trajetdria
circular, admitindo a inexisténcia de forgas dissipativas.

Fonte: arquivos do autor

Figura 6.5 — Aluna apresentando a tarefa da casa 20, exposicao fotografica inédita que contenha
objetos do cotidiano em equilibrio estavel, instavel e indiferente associados a maquinas simples
como roldanas e alavancas interfixas, interpotentes e inter-resistentes.

Fonte: arquivos do autor.




Figuras 6.6 (a) e (b) — Aluno apresentando a tarefa da casa 16, seminario sobre fases da lua, a
formacao de marés oceanicas e os fatores que influenciam a formacao de marés.
Fonte: arquivos do autor.

Figura 6.7 — Equipe apresentando a tarefa da casa 05, montar um experimento para explicar o
funcionamento da Prensa Hidraulica, enunciando o principio de Pascal, sua utilizagdo pratica,
por meio de exemplos.

Fonte: arquivos do autor.
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(b)

Figuras 6.8 (a), (b) e (c) — Equipe apresentando a tarefa da casa 17, alunos ministrando aula
referente ao langamento horizontal no vacuo e suas equagdes, bem como solucdo de
exercicios de fixagao Fonte: arquivos do autor.



64- AVALIACAO DA APLICACAO DO JOGO “AS CASAS DA FiSICA”
FEITA PELOS ALUNOS.
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CONCLUSAO

O desenvolvimento deste trabalho foi proficuo no intuito de mostrar de que
forma o uso do luadico como ferramenta didatica pode ajudar professores a
desenvolverem seus conteudos, além de exprimir de que maneira os recursos didaticos,
presentes em cada casa do jogo como: filmes, quadrinhos, pecas teatrais, jornal falado e
escrito entre outros podem ser precipuo na aprendizagem dos conteudos abordados na
primeira série do ensino médio.

Dentro desse contexto observou-se que os alunos demonstraram grande
interesse em participar das atividades bem como trabalhar em equipe, mesmo a despeito
de que foi notoéria a dificuldade apresentada pelos docentes em redigir relatdrios,
resenhas e defender semindrios, pois esses termos eram desconhecidos pela maioria
deles.

Outro ponto observado diante da fala e dos comentarios dos alunos durante
a exposicao dos diversos contetidos propostos pelo jogo € que os principais objetivos de
cada tarefa foram atingidos, mesmo com pequenos erros durante suas apresentagdes no
que diz respeito aos fendmenos e leis que regem a Fisica.

Durante o desenvolvimento do jogo as “Casas da Fisica”, podemos concluir
que o mesmo pode ter um grande potencial para o ensino de Fisica, quer seja
experimental como o apresentado na casa 2, em que os alunos construiram um
experimento simples a fim de mostrar como pode ser feita a afericdo da distancia entre a
terra, e as estrelas, ou tedrico como o trabalho desenvolvido na casa 3, onde a equipe
teve que criar uma revista em quadrinhos tendo como principal objetivo interiorizar
determinados conceitos, principios e fendmenos fisicos.

Porém foi por intermédio do questionario respondido pelos docentes que o
potencial educacional do Jogo “As Casas da Fisica” foi avaliado, chegando a conclusao
logo apds a observacao e a andlise dos graficos que o mesmo mostrou-se satisfatorio e
de grande valia para auxiliar os professores no desenvolvimento dos contetidos de
mecanica classica abordados no ensino médio.

ApoOs a analise do questiondrio respondido pelos alunos, podemos concluir
que debaixo desse ‘“guarda-chuva” de pesquisas educacionais que buscam encontrar
formas diferenciadas para facilitar o desenvolvimento de determinados contetdos,
favorecendo a aprendizagem por parte dos docentes, encontra-se o ludico que pode e

deve ser usado como fonte para outras pesquisas nas diversas areas de conhecimento.
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APENDICE A - ALGUNS TRABALHOS REALIZADO PELOS ALUNOS
DURANTE A APLICACAO DO JOGO “AS CASAS DA FiSICA”

Tarefa proposta pela casa 03, criar uma revista em quadrinhos, do tipo gibi ou
manga, que envolva didlogos entre personagens ficticios sobre as trés leis de Newton da
mecénica classica.
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Tarefa proposta pela casa 13, criar uma revista em quadrinhos tipo gibi ou manga que

envolva didlogos entre personagens ficticios sobre as trés leis de Kepler da Gravitagao

Universal.
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APRESENTACAO

Coordenado pela Sociedade Brasileira de Fisica em parceria com a
Universidade Federal do Para, Este trabalho exibe o produto educacional elaborado e
supervisionado como parte integrante da dissertacdo do Mestrado Nacional Profissional
em Ensino de Fisica, apresentado por intermédio de um jogo de tabuleiro denominado
As Casas da Fisica, voltado para a primeira série do Ensino Médio.

O jogo As Casas da Fisica foi embasado em livros, artigos, monografias
sites, revistas, videos, dissertacdes e teses que usam o liadico como ferramenta
facilitadora ao desenvolvimento dos conteudos de Fisica e na teoria Sociointeracionista
de Lev Vygotsky ao usar a linguagem como ferramenta mediadora no processo de
ensino-aprendizagem em que os alunos interagem por meio de equipes para realizar as
tarefas propostas pelo jogo e dependendo do trabalho que sera realizado os docentes
irdo precisar deixar o mundo real assumir papel de atores, diretores, desenhistas, dentre
outros e nesse momento saem do mundo real para o imaginario simbolico.

Todos os resultados obtidos durante a realizacdo desse trabalho vieram da
aplicacdo do jogo denominado “As Casas da Fisica” em um projeto piloto aplicado no
nono ano em 2014 e no Colégio Impacto em 2017, ambos pertencem a rede particular
de ensino localizados em Belém-Pa, com a finalidade de mitigar a forma tradicional de
repasse de conteidos que sdo na maioria das vezes verbalizados pelo professor com
auxilio do quadro como era feito desde a época dos Jesuitas apds o descobrimento do
Brasil.

O jogo As Casas da Fisica, foi planejado para ter no méaximo trés etapas,
que podem ser diluidas em muito mais, dependendo do professor que vai utiliza-lo, cada
etapa ¢ demarcada por um sorteio feito com palitos, que foram enumerados de 1 a 10 e
pelo langamento dos dados, que vai mostrar em quais casas cada equipe ira parar €
consequentemente apontara qual sera a tarefa a ser cumprida pelos alunos.

Em sua composic¢ao temos, um 1 tabuleiro, 10 palitos, 2 dados, 21 tarefas,
listadas e 10 pecas listadas de A aJ que representam cada equipe ao longo do tabuleiro,
e as respectivas metas a serem trabalhadas, que serdo influenciadas pelo fator sorte,

durante o sorteio dos palitos ou pelo jogo dos dados.
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PARTE 1
1.1 COMPONENTES DO JOGO.

» Um tabuleiro composto de dez casas listadas de A a J e 21 casas enumeradas de 02 a 21.

Figura - 1.1 Tabuleiro do jogo “As Casas da Fisica”.
Fonte: Arquivos do autor

» Dez palitos de madeira de tamanhos variados e enumerados de 1 a 10.

Figura - 1.2 Palitos enumerados de 1 a 10.
Fonte: Arquivos do autor

» Dois dados.



Figura 1.3 - Dados.
Fonte: Arquivos do autor

» 10 pecas de plasticos listadas de A a J.

Figura 1.4 - Pegas do jogo.
Fonte: Arquivos do autor

»21 Tarefas impressas em papel Ay.

6. TAREFAS CASA S
ASA 03
CAsa0
Aoste epomeato numples afes 3 distancia sroximads este 3 T
a2 g ya- g ,ll‘n.. A agupe devens smunir-se pars. Cnar nma revista sm guadnnhos do tipo mibx on
2streias 0U =mive 5 tama 2 2 Jus 5pOs 3 meslizagio do expenmanto 0 alumo devens rasponder @ g 2 »
TS mangh, qoe exveiva dillopos emtre persosapms Scucios sobee & s les d Newioz &
v Ot = macimics formmiadas no sanio XV primam I cu princpso ds inarma. sagunds Ja ou
peisapic fundemerral &) dindmics ¢ tercaina 1 ou princpio de « seaglo, @ sus validade
« Enconme a Sstingis gproximads antee & 1avy @2 1o em mateos @ m mo-luz ) & «lo N . o
O expenmento pods ser #Nto am cass o0 na scols @ devend ser filmado com & pam-oa ._l o - o
o R ideogremas Sevario ser entraznas em forms s revista sam exciner nanhuma das Jems de
panicipscio de 1odos of izsegmmies ds aguipe sendo enwagus 30b forma de selmorio ascito, Now
Newron.
jumto com & pante Simada durnts 8 saslizagio do experimento .
3 Datsdsemtregadarenata M k
Dispegivel am Ings: www yourche com ‘wach 'v=gF CDmZ:UH4
OBJETIVOS ESPECIFICOS
TOPICOS PARA O ROTEIRO ESCRITO
v Empregsr s hogusgen verbal e das lens de Newton,
1-Caps com © nome dos componentes ds aquipe tifulo do sxpenmento & 1 data ds. B
5 v Daspentar 3 saams =m forma de
= v Valider m leis de Newon paa referenciss inarciais
P, = : Comprovar experimentalmants 28 lexs de Newton para sefarencinis inerciais
3 v g 2 L
3. Rocaiso dos peocedimantos Sxpaimentas; 2 e
4 Matarial ghl:zado
$-Conciusio
Data da estraga b N - 3
OBJETIVOS ESPECIFICOS
« Madis 3 distincis enive 3 e @ & el
v Definir oo
k v Comparar em tenmos e unidades dr madidas © ano-luz com © matro J J
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Figura 1.5 - Duas das 21 tarefas propostas pelo jogo.

Fonte: Arquivos do autor
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1.2- OBJETIVO.
Ser o primeiro a chegar ao final do tabuleiro.

1.3- PONTUACAO DO JOGO.

Ficara a critério do professor (a), junto com a equipe técnica da escola estabelecer
qual a pontuagdo total que serd destinada ao jogo bem como sua divisdo apds cada tarefa
cumprida pelas equipes e também estabelecer o dia, horario e local da apresentacao das
equipes, durante a realizagdo das tarefas propostas pelo jogo. Levard pontuacao total a(as)

equipe(s) que se tornarem camped e também a vice-campea caso exista (ver preparagao).
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PARTE 11
2.1- REGRAS DO JOGO.

2.1- Numero maximo de equipes 10, com 5 componentes cada.
2.2- Cada equipe devera escolher seu representante.
2.3- O professor (a) devera sortear por meio dos palitos (figura 2.6) a ordem de distribui¢ao

das equipes ao longo das casas listadas de A até J, ficando na casa A, a equipe em que seu

representante tirar o palito com maior pontuacdo e assim sucessivamente.

Figuras - 2.1 Posi¢do propostas para os palitos na hora do sorteio
Fonte: Arquivos do autor

2.4- O professor (a) devera arrumar as pegas listadas de A a J, em suas respectivas casas de

acordo com o sorteio feito com palitos.

2.5- Apds a arrumagdo das pecas em suas respectivas casas o professor (a) devera chamar o
representante da equipe sorteada para a casa A, depois da casa B e assim sucessivamente para

jogar os dados.

2.6- A equipe A, devera lagar os dados e se dirigir para a casa cujo nimero corresponde a

soma da pontuagdo alcangada nos dados.
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2.7- Supondo que a equipe A apds o lancamento dos dados venha cair na casa 5, o
professor(a) devera ler a carta de nimero 5 afim de que todos tomem conhecimento da tarefa

que sera realizada por essa equipe e assim sucessivamente.

2.8- Professor(a) chamard o representante da equipe B, para lancar os dados e assim

respectivamente os outros representantes de cada equipe deverdo ser chamados.

2.9- Caso haja empate na soma do langamento dos dados entre duas equipes a equipe que
empatou deverd avangar para a proxima casa disponivel, se esse fato ocorrer na segunda fase

do jogo, a equipe avangara para proxima casa disponivel, ndo visitada anteriormente.

2.10- Cabera ao professor (a) junto com a equipe técnica da escola a tarefa de organizar as

datas de apresentacdo das tarefas que cada equipe devera apresentar.

2.11- Apos a realizagdo das tarefas em seus respectivos prazos o jogo sera reiniciado em uma
segunda fase, a partir do ponto em que parou e assim por diante até que uma das equipes

ultrapasse a casa de nimero 21, o que podera ocasionar em uma terceira fase.

2.12- As equipes campeads e vice-campeds estardo livres do cumprimento das tarefas, porém

as outras equipes deverdo apresentar suas respectivas tarefas e o jogo serad encerrado.
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PARTE III
3. TAREFAS

CASA 02
Montar um experimento simples para aferir a distancia aproximada entre a Terra e as
estrelas ou entre a terra e a lua, apos a realizagdao do experimento o aluno devera responder as
seguintes questdes:
v" O que é ano-luz?
v Encontrar a distancia aproximada entre a terra e a lua, em metros e em ano-luz.
O experimento pode ser feito em casa ou na escola e devera ser filmado com a
participacdo de todos os integrantes da equipe, sendo entregue sob forma de relatdrio escrito,
junto com a parte filmada durante a realizagdo do experimento.

Disponivel em: https://www.youtube.com /watch?v=gFCfDmZcUH4

TOPICOS PARA O ROTEIRO ESCRITO

1-Capa com o nome dos componentes da equipe titulo do experimento ¢ a data da
realizagao;

2. Objetivos do experimento;

3. Roteiro dos procedimentos experimentais;

4. Material utilizado;

5-Conclusdo.

Data da entrega / / as h

OBJETIVOS ESPECIFICOS

v' Medir a distincia entre a terra e as estrelas;
v Definir ano-luz;

v" Comparar em termos de unidades de medidas o ano-luz com o metro.
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CASA 03

A equipe deverad reunir-se para, criar uma revista em quadrinhos, do tipo gibi ou
manga, que envolva didlogos entre personagens ficticios sobre as trés leis de Newton da
mecanica formuladas no século XVII: primeira lei ou principio da inércia, segunda lei ou
principio fundamental da dindmica e terceira lei ou principio de agdo e reacdo, e sua validade
para os referenciais inerciais, mostrando exemplos de sua comprovagdo experimental. Os
ideogramas deverdo ser entregues em forma de revista, sem excluir nenhuma das leis de
Newton.

Data da entrega da revista / / as h

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Empregar a linguagem verbal para o entendimento das leis de Newton;
Despertar a criatividade e a arte materializada em forma de quadrinhos;

Validar as leis de Newton para referenciais inerciais;

AR NERN

Comprovar experimentalmente as leis de Newton para referenciais inerciais.
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CASA 04

A equipe devera reunir-se para criar € montar uma pega teatral sobre vida e obra de

Newton. A parte escrita devera ser entregue e encenada no dia /] as h, no

da escola tendo duracdo maxima de 30 min. Apos a encenagdo a equipe

entregara o roteiro escrito para a avaliagdo do professor.

A peca serd composta de roteiro, ou script que ¢ a sustentacdo da peca, onde sdo
escritas as falas dos atores, os trajes do elenco, o nimero de cenas que compdem cada ato € o
tempo de duracdo das cenas.

TOPICOS PARA O ROTEIRO ESCRITO.

1-Capa com o nome dos componentes da equipe, titulo da peca e data da realizacao;
2. Objetivos;

3. Falas;

4. Papel de cada integrante da equipe;

5-Conclusao.

Data da entrega / / as h

OBJETIVOS ESPECIFICOS

v' Criar uma pega teatral com carater cientifico para ser usada como ferramenta no
aprendizado da historia da ciéncia;

v" Desenvolver a capacidade e o dominio da linguagem oral;

v' Investigar os motivos dentro do contexto historico que levaram Newton a
determinadas descobertas no campo das ciéncias;

v’ Auvaliar se ao escrever a lei da inércia Newton foi um génio ou um oportunista.
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CASA 05

Montar um experimento para explicar o funcionamento da Prensa Hidraulica,
enunciando o principio de Pascal, sua utilizagdo pratica, por meio de exemplos aplicados ao
cotidiano e a vantagem mecanica. Apds a realizagdao do experimento o grupo deve responder:

v" Por que a pressédo causada por uma forga vetorial é escalar?
v Por que o trabalho realizado pela for¢a que atua sobre o embolo menor ¢ igual

ao trabalho realizado pela for¢a que atua sobre o embolo maior?

O experimento pode ser feito em casa ou na escola e devera ser filmado com a
participacdo de todos os integrantes da equipe, sendo entregue sob forma de relatdrio escrito,
junto com a parte filmada durante a realizagdo do experimento.

e O relatério escrito devera conter:

e Capa com o nome dos integrantes da equipe, titulo do experimento e a data da
realizagao;

e Material utilizado;

e Objetivos do experimento;

e Roteiro do procedimento experimental;

e Conclusao.

Data da entrega / / as h

OBJETIVOS ESPECIFICOS

v Demonstrar por meio de um experimento simples o funcionamento da prensa
hidraulica como dispositivo multiplicador de forgas;

v" Entender a diferenca entre grandezas escalares e vetoriais;

v' Constatar que o trabalho realizado pela for¢a ndo depende da area da secgdo
transversal da prensa;

v" Citar aplicagdes da prensa hidraulicas voltadas ao cotidiano.
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CASA 06

A equipe devera reunir-se para redigir e apresentar um jornal falado sobre a poténcia
média desenvolvida por alguns automoéveis e sua relagdo com a classificacdo feita pela
industria automobilistica em um ponto zero (1.0), um ponto oito (1.8), bem como o consumo
de gasolina associado a energia transformada durante a queima do combustivel em energia
cinética e os sistemas de unidades.

A apresentacdo do jornal podera ser feita em casa ou na escola e devera ser filmada
com a participagdo de todos os integrantes da equipe, sendo entregue sob forma de texto
escrito, junto com a parte filmada durante a realizagdo do experimento. A dissertagdo do
jornal devera conter:

e (Capa, com a principal manchete do jornal;

e Objetivos;

e Funcdo de cada integrante da equipe (redator, apresentador, entrevistador e
diretor);

e Desenvolvimento;

e Conclusdo.

Data da entrega / / as h

OBJETIVOS ESPECIFICOS

v" Desenvolver a capacidade e o dominio da linguagem oral;

v Avaliar o conceito de poténcia, empregada no desenvolvimento e construgdo de
motores de automoveis;

v Explicar de que maneira a energia transformada durante a queima do combustivel é
convertida em energia cinética;

v Relacionar as diversas unidades de poténcia com a unidade usada no sistema

internacional de unidades.
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CASA 07

A equipe devera reunir-se para preparar, apresentar € escrever um semindrio sobre o
funcionamento e aplicacdes do Sistema de Posicionamento Global (GPS), mostrando como
esse sistema possibilita a determinac¢do das coordenadas geograficas de um determinado lugar
e como isso era feito antes do surgimento dessa tecnologia.

ApOs a entrega da parte escrita, o seminario sera defendido por todos os integrantes do

gruponodia  /  / as h, no(a) da escola tendo duracdo maxima

de 30 min. A parte escrita devera ser composta por:
e Introducdo: onde sera a presentada a importancia do tema e sua e justificativa
bem como contextualizagao;

e Roteiro: contendo a fala de cada participante da equipe;
e Desenvolvimento: onde sera desenvolvido o contetido a ser apresentado;

e (Conclusdo: para que os participantes fagam uma reflexdo sobre os aspectos

mais importantes do trabalho.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

v Mostrar que ap6s o surgimento do GPS, a informagdo de localizagdo geografica de
algo/alguém em qualquer ponto do planeta se tornou mais facil;

v" Prever por meio do GPS a velocidade e dire¢do do deslocamento de algo/alguém,
situado a superficie da terra;

v Comparar como era feita a localizagéo de algo/alguém sobre a superficie da terra antes

e depois da criagdao do GPS.
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CASA 08

A equipe deverd reunir-se para elaborar um plano de aula escrito referente ao
movimento de queda livre no vacuo e suas equagdes, bem como solucdo de exercicios de
fixacdo elaborados e baseados na competéncia 6 do Exame Nacional do Ensino Médio -
ENEM “Apropriar-se de conhecimentos da Fisica para, em situagdes problema, interpretar,
avaliar ou planejar intervengdes cientifico-tecnologicas” e na a habilidade H.20 “caracterizar
causas ou efeitos dos movimentos de particulas, substancias, objetos ou corpos celestes” isso
esta na competéncia do Enem?

ApOs a entrega da parte escritaem  /  / , a aula serd ministrar na escola com

a participacao de todos os componentes da equipe tendo duragdo maxima de 25min as h.

A parte escrita devera ser apresentada de acordo com o modelo abaixo:

DISCIPLINA: FiSICA

ESCOLA: nome da escola onde sera ministrada a aula
CURSO: fundamental ou médio

DATA: / /

TURMA: para qual sera ministrada a aula

PROFESSORES: nome dos alunos que vao ministrar a aula

DIDATIC

OBJETIVOS ESPECIFICOS

v’ Preparar uma aula referente a0 movimento de queda livre no vacuo;

v Aplicar competéncia de area 6 e habilidade 20 do Enem na formulagdo de exercicios
envolvendo queda livre no vacuo;

v" Usar as equagdes de queda livre no vacuo, para solucionar problemas simples.
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CASA 09
A equipe devera reunir-se para assistir ao filme Interstellar de Christopher Nolan e preparar
uma resenha descritiva ou critica sob os conceitos cientificos, de gravidade artificial,
multidimensionalidade e buraco de minhoca.

Resenha ¢ um parecer resumido onde se descreve os principais topicos encontrados

em um livro, revista, artigo, filme, entre outros gé€neros textuais e caso ela seja critica a

mesma pode apresentar um texto distinto do original.
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Figura 3.1- Cartaz promocional do Filme Interstellarr.
Fonte: disponivel em <https://pt.wikipedia.org/wiki/Interstellar/> acesso em 15/10/ 2018.

A parte escrita devera apresentar dados completos do filme, como:
e Sinopse, em que serdo apresentados os conceitos fisicos;
e Personagens;
e (Curiosidades;
e Ficha Técnica.

A resenha devera ser entreguenodia  /  /  as h

OBJETIVOS ESPECIFICOS
v" Ser capaz de fazer uma resenha descritiva ou critica de um filme;
v Entender o conceito fisico de gravidade artificial e multidimensionalidade;

v Descrever o que ¢ um buraco de minhoca.
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CASA 10

A equipe deverd reunir-se para criar um mini teatro de fantoches, ou teatro de bonecos, com
personagens ficticios contendo palco, cortinas e todo o recurso necessario para a
apresentacao, isso para encenar uma peca referente as formas de transformacao de energia
mecanica e suas aplicagdes praticas para ser encenadanodia  / / as  h, no

da escola tendo duracdo maxima de 30 min. Apos a encenagdo a equipe

devera entregar o roteiro escrito para a avaliagao do professor.
A encenagdo devera ser composta de roteiro, ou script, onde sdo escritas as falas dos
bonecos, o nimero de cenas que compdem cada ato e o tempo de duragdo da fala de cada

personagem.

TOPICOS PARA O ROTEIRO ESCRITO

e C(Capa com o nome dos componentes da equipe, titulo da apresentacdo e data da
realizacao;

e Objetivos;

e Falas;

e Papel de cada integrante da equipe;

e Conclusio.

OBJETIVOS ESPECIFICOS
Preparar um mini teatro de fantoches, ou teatro de bonecos;
Entender como se processa as transformacoes de energia;

Relatar as formas de energia mecanica inseridas em um determinado fenomeno fisico;

D N N NN

Descrever aplicagdes praticas que envolvam transformagao de energia no cotidiano.
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CASA 11

A equipe deverd reunir-se para redigir um mini jornal contendo artigos referentes a
conservagao da energia mecanica, sistemas conservativos, aplicagdes de uso cotidiano,
sistema de unidades de medidas, ¢ manchetes sob o dia a dia da escola. Cada integrante da
equipe devera assinar pelo menos um artigo ou manchete, sendo entregue sobre forma de

jornal escrito em / / as h. A dissertagcdo do jornal devera conter:

e (Capa com o nome ficticio do jornal e seus redatores

e Objetivos;

e Funcdo de cada integrante da equipe (Diretor, redator, entrevistador e outros);
e Desenvolvimento;

e Conclusao.

OBJETIVOS ESPECIFICOS
Entender o conceito de energia mecanica;

Descrever o que € um sistema conservativo;

Mostrar aplicagdes da conservacdo da energia mecanica de uso cotidiano;

DN N NN

Relacionar as diversas unidades de medida de energia com a unidade usada no

sistema internacional de unidades.
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CASA 12

Montar um experimento (figura 3.2) para estudar o principio da conservagdo da
energia, a velocidade minima no ponto mais alto da trajetoria circular, admitindo a
inexisténcia de qualquer forma de atrito e a relagdo entre a altura minima e o raio para que o

fendmeno acorra.

Figura 3.2- Looping educacional

Fonte: disponivel em < https://azeheb.com.br/looping.html/> acesso em 15/10/ 2018.

O experimento pode ser feito em casa ou na escola e deverd ser filmado com a
participacdo de todos os integrantes da equipe, sendo entregue sobre forma de relatorio
escrito, junto com a parte filmada durante a realizagdo do experimento.

TOPICOS PARA O ROTEIRO ESCRITO

e (apa com o nome dos componentes da equipe titulo do experimento e a data da
realizacao;

e Objetivos do experimento;

e Roteiro dos procedimentos experimentais;

e Material utilizado;

e Conclusao.

Data da entrega / / as h.

OBJETIVOS ESPECIFICOS
v" Entender o principio da conservagdo da energia mecanica;
v" Calcular a velocidade minima no ponto mais alto de um looping;
v Determinar a relagdo entre a altura minima necessaria para o abandono de um
corpo ¢ o raio da trajetoria circular de modo que o corpo em nenhum momento

perca contato com a pista.
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CASA 13

A equipe devera reunir-se para, criar uma revista em quadrinhos tipo gibi ou manga
que envolva didlogos entre personagens ficticios sobre as trés leis de Kepler da Gravitagao
Universal: primeira lei ou lei das orbitas, segunda lei ou lei das areas e terceira lei ou lei dos
periodos, os ideogramas deverdo se entregues em forma de revista, sem excluir nenhuma das

leis de Kepler. Data da entrega da revista / / as h.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

v" Empregar a linguagem verbal para o entendimento das leis de Kepler;
v’ Despertar a criatividade e a arte materializada em forma de quadrinhos;

v" Enunciar as trés leis de Kepler da gravitagdo universal.
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CASA 14

A equipe devera reunir-se para criar € montar uma pega teatral sobre vida e obra de
Galileu, citando suas contribuigdes para o desenvolvimento do método cientifico e seus

principais inventos ¢ descobertas. A pega serd encenada no dia /] as h, no

da escola tendo duracdo maxima de 30 min. Apos a encenagdo a equipe

devera entregar o roteiro escrito para a avaliagao do professor.

A peca devera ser composta de roteiro, ou script que € a sustentacdo da pega, onde sao
escritas as falas dos atores, os trajes do elenco, o numero de cenas que compdem cada ato € o
tempo de duragdo das cenas.

TOPICOS PARA O ROTEIRO ESCRITO

1. Capa com o nome dos componentes da equipe, titulo da pega e data da realizacdo;
2. Objetivos;

3. Falas;

4. Papel de cada integrante da equipe;

5. Conclusao.

Data da entrega / / as h.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

v Criar uma pega teatral com carater cientifico para ser usada como ferramenta no
aprendizado da historia da ciéncia;

v" Desenvolver a capacidade e o dominio da linguagem oral;

<\

Descrever por que Galileu ¢ considerado o pai do método cientifico;

v' Relatar os principais inventos ou criagdes de Galileu.
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CASA 15

A equipe deverd reunir-se para redigir e apresentar um jornal falado sobre as
aplicagcdes da equacdo de Bernoulli, mostrando, por meio de exemplos as relagdes entre
velocidade e pressdo. A apresentagdo do jornal podera ser feito em casa ou na escola e devera
ser filmado com a participag¢do de todos os integrantes da equipe, sendo entregue sobre forma
de texto escrito, junto com a parte filmada durante a realizacdo do experimento. A dissertagao
do jornal devera conter:

e (Capa com o nome dos integrantes da equipe, € a principal manchete do jornal;

e Objetivos;

e Funcdo de cada integrante da equipe (redator, apresentador, entrevistador
diretor...);

e Desenvolvimento;

e Conclusao.

Data da entrega / / as h.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

v" Desenvolver a capacidade e o dominio da linguagem oral;

<

Descrever a equagao de Bernoulli;

v" Aplicar a equagdo de Bernoulli para explicar problemas simples de uso cotidiano.
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CASA 16

A equipe deverd reunir-se para preparar, escrever € apresentar um seminario sobre
fases da lua, a formacao de marés oceanicas e os fatores que influenciam a formagao de
marés. O seminario devera ser entregue, em seguida defendido por todos os integrantes do

gruponodia  /  /  as h, no(a) da escola tendo duragcdo méxima

de 30 min. A parte escrita devera ser composta por:
e Introducdo: onde serd a presentada a importancia do tema e sua e justificativa
bem como contextualizagao;

e Roteiro que contém a parte ha ser ministrado (fala) por cada participante da
equipe;
e Desenvolvimento: onde serd desenvolvido o contetido a ser apresentado;

e Conclusdo: para que os participantes fagam uma reflexdo sobre os aspectos

mais importantes do trabalho.
OBJETIVOS ESPECIFICOS
v" Descrever as fases da lua;

v' Explicar a formagdo de marés;

v" Avaliar os fatores que influenciam na formagio de marés.



37

CASA 17

A equipe devera reunir-se para elaborar um plano de aula escrito sobre o langamento
horizontal no vacuo e suas equacdes, bem como solugdo de exercicios de fixagao elaborados e
baseados na competéncia 6 do ENEM “Apropriar-se de conhecimentos da Fisica para, em
situacdes problema, interpretar, avaliar ou planejar intervengdes cientifico-tecnologicas” e na
a habilidade H.20 “caracterizar causas ou efeitos dos movimentos de particulas, substancias,
objetos ou corpos celestes”

A aula devera ser ministrar na escola com a participa¢do de todos os componentes da

equipe tendo duragdo maxima de 25minnodia  / /  as h. A parte escrita devera

ser apresentada segundo o modelo abaixo.

DISCIPLINA: FiSICA

ESCOLA: nome da escola onde sera ministrada a aula
CURSO: fundamental ou médio

DATA: / /

TURMA: para qual sera ministrada a aula

PROFESSORES: nome dos alunos que vao ministrar a aula

DIDATIC

3.2 — Modelo de Plano de Aula Fonte: Arquivos do autor.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

v’ Preparar uma aula referente ao langamento horizontal no vacuo;

v" Aplicar competéncia de area 6 ¢ habilidade 20 do Enem na formulagdo de exercicios
envolvendo queda livre no vacuo;

v' Usar as equagdes do langamento horizontal no vécuo, para solucionar problemas

simples.
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CASA 18

A equipe devera reunir-se para produzir um filme de curta metragem, sobre colisdes
ou choque mecanico e suas classificacdes em: choque perfeitamente elastico, choque
ineldstico e choque parcialmente elastico, mostrando exemplos praticos dessas interagdes
elasticas. Apos a realizagdo do filme a equipe deverd entregar o roteiro escrito para a
avaliacdo do professor.

O filme devera ser composto de roteiro, ou script que € a sustentagdo da pega, onde
sdo escritas as falas dos atores, os trajes do elenco, o nimero de cenas que compdem cada ato
e o tempo de duragdo das cenas.

TOPICOS PARA O ROTEIRO ESCRITO

1. Capa com o nome dos componentes da equipe, titulo do filme e data da realizagao;
2. Objetivos;

3. Falas;

4. Papel de cada integrante da equipe;

5. Conclusao.

Data da entrega / / as h.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

v Conceituar choque mecénico
v Descrever os tipos de colisdes mecanicas;

v Mostrar exemplos praticos das interagdes elasticas.
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CASA 19

A equipe devera reunir-se para redigir um mini jornal contendo artigos sobre a forca
de atrito e suas aplicagdes praticas, com manchetes sobre o dia a dia da escola. Cada
integrante da equipe devera assinar pelo menos um artigo ou manchete, sendo entregue sobre

forma de jornal escrito em / / as h. A dissertagdo do jornal devera

conter:

a) Capa com o nome ficticio do jornal e seus redatores;

b) Objetivos;

c¢) Func¢do de cada integrante da equipe (Diretor, redator, entrevistador...);
d) Desenvolvimento;

e) Conclusao.

Data da entrega / / as h.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Entender a defini¢ao de forca de atrito;
Descrever o que ¢ um sistema conservativo;

Mostrar aplicagdes da conservacdo da energia mecanica de uso cotidiano;

S X X

Relacionar as diversas unidades de medida de energia com a unidade usada no

sistema internacional de unidades.
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CASA 20

A equipe devera reunir-se para fazer uma exposi¢ao fotografica inédita que contenha
objetos do cotidiano em equilibrio estavel, instavel e indiferente associados a maquinas
simples como roldanas e alavancas interfixas, interpotentes e inter-resistentes.

A amostra fotografica deverd ser apresentada e explicada na escola com a participacdo de
todos os componentes da equipe tendo duracdo méaxima de 25min no dia /] as

h.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

v" Listar Objetos de uso cotidiano em equilibrio;
v’ Caracterizar os diversos tipos de alavancas;

v" Mostrar o uso cotidiano de roldanas.
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CASA 21

A equipe devera reunir-se para assistir a0 documentario Isaac Newton — O Ultimo
Magico produzido em 2013 (ver imagem), dirigido por Renny Bartlett, idealizado e produzida
pelo canal britanico BBC, e preparar uma resenha descritiva ou critica de como ele Newton
chegou as conclusdes que geraram a Lei da Gravitagdo Universal e os trés principios da

mecanica que discorrem sobre aceleragdo, inércia e forca.
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Figura 3.3- Capa do documentario Isaac Newton: O Ultimo Magico. Produzido pela BBC em 2013
Fonte: disponivel em < https:/filmow.com/isaac-newton-o-ultimo-magico-t208586//> acesso em
15/10/2018.

Resenha ¢ uma espécie de resumo, onde se analisa e descreve-se os principais topicos
encontrados em um livro, revista, artigo ou filmes, por exemplo. Caso seja elaborada uma
resenha critica, a mesma pode apresentar um texto que difere do original.

A parte escrita deverd apresentar dados completos sobre o documentéario, como:
Sinopse, Historia (onde serdo apresentados os conceitos fisicos), Personagens, Curiosidades,

Ficha Técnica. A resenha deverd ser entreguenodia  /  /  as h.

OBJETIVOS ESPECIFICOS
v" Ser capaz de fazer uma resenha descritiva ou critica de um documentario;
v’ Descrever a lei da gravitagdo universal de Newton;

v" Diferenciar os principios da mecanica de Newton.
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PARTE IV
4.1 CRITERIOS USADOS PARA AVALIACAO DOS ALUNOS

Para andlise quantitativa dos trabalhos a serem defendidos quer seja do ponto de
vista pratico ou tedrico os critérios para a avaliacdo foram estabelecidos segundo a tabela

abaixo:

ASPECTOS PONTOS A CONSIDERAR PONTUACAO

Planejamento | Cuidados tomados na preparacdo de cada trabalho,
como: apresentagdo, trabalho em equipe, figurino,

recursos audios visuais e materiais utilizados.

Objetivos Clareza e adequacdo ao assunto

Conteado Coesdo, coeréncia, conhecimento e dominio do

conteudo e fidelidade ao tema da pesquisa.

Organizacao | Tempo, roteiro e didatica.

Linguagem Clareza, pronuncia e sinalizacao

3.3 — Critérios para avaliag@o dos alunos. Fonte: Arquivos do autor.
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