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RESUMO: Em um cendrio de aulas remotas devido a pandemia causada pelo coronavirus foi elaborado um jogo
associando a ludicidade e a aprendizagem. O jogo Desafio do Caminho foi desenvolvido com uso do software
PowerPoint, que possui vdrias funcionalidades e oferece diversos recursos como hiperlinks, efeitos de animacdo,
figuras, sons, etc., tendo toda sua dinamica embasada nos recursos de animacdo disponibilizados pelo préprio
software. Com intuito de verificar a assimilagao dos conceitos bdsicos abordados na mecanica, apds apresentados
aos alunos pelas aulas expositivas, o jogo atendeu bem as expectativas ao ser aplicado em sala de aula para alunos
do 1° e 3° ano do Ensino Médio, possibilitando aos alunos a revisdo conceitual dos contetidos abordados, atuando
como ferramenta de ensino capaz de proporcionar a aprendizagem, estimulando e motivando os alunos, além de
favorecer as relagGes afetivas e as interagdes sociais. Enquanto recurso pedagdgico, o jogo encaminhou o professor
na condi¢cdo de mediador, orientador, que instiga e avalia o aprendizado.

Palavras-chave: Jogo didatico; Conceitos de mecanica; Powerpoint.

ABSTRACT: In a scenario of remote classes due to the pandemic caused by the coronavirus, a game was created
associating playfulness and learning. The game “Desafio do Caminho” was developed using the PowerPoint
software, which has several features and offers several features such as hyperlinks, animation effects, figures,
sounds, etc., having all its dynamics based on the animation features made available by the software itself. In order
to verify the assimilation of the basic concepts addressed in mechanics, after presented to students by the
exhibition classes, the game well met the expectations when applied in the classroom to students of the 1st and 3rd
year of high school, enabling students to conceptual review the contents addressed, acting as a teaching tool
capable of providing learning, stimulating, and motivating students, in addition to favoring affective relationships
and social interactions. As a pedagogical resource, the game referred the teacher as mediator, advisor, who
instigates and evaluates learning.

Keywords: Didactic game; mechanics concepts; PowerPoint.
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INTRODUGAO

A palavra jogo, nos remete a uma quantidade enorme de definicdes, nem sempre correlatas que,
embora tenham uma sé denominagao, possuem especificidades, o que denota a dificuldade de defini-lo
(FELICIO; SOARES, 2018, LIMA; MESSEDER NETO, 2021). Diante disso, Roger Caillois, Johan Huizinga e
Gilles Brougére sdo considerados por Rezende e Soares (2022) como os principais referenciais filoséficos
do jogo, e apontam que, mesmo entre esses autores, ndo ha consenso.

Brougeére (1998) reafirma a polissemia do termo “jogo”, como algo que provém das formas
proprias de conversacdo e criagdo de jogos ou brincadeiras existentes nas mais diversas culturas e,
portanto, considera a no¢dao de jogo com um fato social, algo proveniente da forma como
compreendemos o seu lugar nos mais diversos contextos sociais. Ainda segundo o autor, o jogo carrega
consigo caracteristicas das culturas passadas, como a do espetdculo (romana) e a de concurso ou
competicdo (grega), onde o nicleo comum € a simulagdo e o exercicio, assim como uma acep¢ao de
frivolidade (da Idade Moderna), se opondo a ideia de trabalho e se destacando como atividade de
descanso, entretenimento e relaxamento (BROUGERE, 1998).

Concordando com Garcez (2014), devido a complexidade em se definir o que é jogo e sua dificil
conceituagdo, torna-se mais simples apresentar as caracteristicas formais que nos permitem reconhecer
e identificar certas atividades como jogo. Na concep¢do de Huizinga (2000), o jogo se caracteriza por ser
uma atividade livre, que possibilita uma evasdo para uma esfera temporaria de atividade com orientagao
propria, capaz de absorver inteiramente o jogador (fuga do real); O jogo é desinteressado, encontra-se
fora do procedimento de satisfacdo imediata das aspiragbes, dos interesses, das necessidades,
apresentando seus préprios limites de tempo e espaco, de forma que € possivel afirmar que ele possui
um caminho e sentido préprio.

Ainda segundo o autor, reina dentro do dominio do jogo uma ordem especifica e absoluta,
delimitada por regras absolutas que diante da menor desobediéncia, acaba com o jogo. Todos devem
observar e respeitar as regras, sob pena de exclusdo, o que traz uma percepcao e apreensao das no¢des
de limite. Observa-se, que para Huizinga (2000), o jogo vai além da competicdo, ndo sendo considerado
jogo, qualquer atividade que ndo seja prazerosa e principalmente voluntaria.

Para Caillois (1990), antes de qualquer coisa, 0 jogo se apresenta como uma atividade voluntaria,
regrada e delimitado no tempo e no espaco, justamente por essa relacdo com as regras que o
caracterizam. Ele possui um carater de incerteza, uma vez que ndo se sabe qual serd o resultado final
diante da sua utilizagdo, e deve se apresentar como uma atividade completamente desinteressada e
improdutiva, visto que ndo gere nenhum tipo de riqueza, ndo vise a aquisi¢ao de bem material e que nada
seja criado ou derivado de sua realizac¢do, perfazendo sua unica finalidade em si mesmo.

A proposta de Caillois (1990) foi dividir os jogos em categorias de acordo com os impulsos
psicoldgicos que nos levam a jogar, podendo os jogos serem agrupados ou categorizados como sendo
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de competicdo, aleatoriedade (sorte ou azar), simulagdo ou representacdo e vertigem. Dentro de uma

mesma categoria é possivel encontrar jogos com niveis de complexidades muito distintos, porém
baseados no mesmo principio e onde ndo ha distincdo de publicos (como criancas e adultos).

Retondar (2013) manifesta que, independentemente de sua estrutura ou sua prépria acdo do
jogar, todo jogo traz caracteristicas formais e até mesmo facetas ndo formais que se combinam
harmonicamente. Desse modo toda manifesta¢do social sistematizada por regras, dotada de seu préprio
espaco e tempo, de acdo voluntdria, que propicie uma evasdo do cotidiano e com fim em si mesma
(atividade improdutiva), é categoricamente jogo a “atividade voluntaria sujeita a regras, que se
desenvolve dentro de uma relacdo espacial e temporal definida, e que promove a evasdao momentanea
da realidade” (RETONDAR, 2013, p. 37).

Observamos entdo que certas caracteristicas se apresentam em comum, na visao dos autores,
como o carater voluntdrio, um sistema de regras (explicitas e/ou implicitas) e uma apropriacdo de espaco
e tempo, a ludicidade, o prazer (ou desprazer) e o carater ndo sério, podendo entdo reconhecer tais

caracteristicas como uma natureza prépria do jogo.

Jogos educativos, pedagoégicos e didaticos

A dimensao educativa surge a partir do momento em que situagdes ludicas sdo desenvolvidas de
forma intencional pelo professor visando estimular certos tipos de aprendizagem. O professor podera
favorecer a potencializa¢do das situa¢6es de aprendizagem sempre que conseguir preservar a intencao
da acao de brincar, ou seja, preservando as condicdes para o desenvolvimento do jogo. Desta forma é
possivel transportar as condi¢bes de maximiza¢do da constru¢dao do conhecimento para a esfera do
ensino e aprendizagem, através da introducao das propriedades do ludico, do favorecimento do prazer,
e do potencial motivacional (KISHIMOTO, 2005).

Rezende e Soares (2019) acreditam que apresentar definicdes acerca dos jogos aplicados no
contexto da educacdo é um passo importante quando se tem a intencao de compreender as fun¢des que
podem ser desempenhadas por esses objetos. Considerando as expressdes “pedagdgico”, “didatico” e
“educativo”, é importante destacar que existem definicbes adotadas por alguns autores, tais como
Kishimoto (2005), Soares (2015), Cunha (2012) entre outros.

Observando uma visdo mais recente e que se aprofunda nessa questao, o trabalho de Cleophas,
Cavalcanti e Soares (2018) nos diz, que de alguma maneira, todos os jogos sdo educativos, podendo ser
classificado em educativo informal, qualquer jogo que embora seja utilizado com mera finalidade ltdica
e ndo tenha sido pensado para um propdsito formal de ensino, ainda assim ensina alguma coisa. Por outro
lado, temos os jogos que podem ser classificados em educativos formalizados, ou seja, aqueles que foram
pensados para de alguma forma serem diretamente relacionados com a educagao formal, seja pela forma

de sua construcao ou por sua proposta de utilizacao.
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Esta categoriza¢do dos jogos, proposta pelos autores referenciados, leva em conta as concep¢des

piagetianas sobre niveis de aprendizagem em diferentes estdgios do desenvolvimento da
crianca/adolescente e, concordando com Brougére (1998), consideram o jogo educativo como um
“arremedo do jogo stricto” (filoséfico) (SOARES; REZENDE, 2021, p. 296).

Os jogos educativos formalizados se subdividem em: o jogo didatico e o jogo pedagdgico.

- Jogo Didatico: construido pela adaptagdo de algum jogo ja existente, em geral, com a finalidade de
revisdo, reforco ou fixagao de conteldos ja apresentados, ou ainda de avaliagdo diagndstica.

- Jogo Pedagdgico: construido de forma inédita, cuja dinamica e design sdo constituidos com finalidade
especifica para desenvolver habilidades cognitivas, e ensinar contetidos.

Nesta concepcdo os autores apresentam caracteristicas marcantes que permitem diferenciar o
jogo didatico e o jogo pedagdgico, sendo que essa diferenciacdo estd presente em dois aspectos,
primeiro no processo de elaboracdo do jogo (inédito ou adaptado) e depois no que tange a sua finalidade
ou objetivos de utilizacdo (ensino/apresentacdo ou revisdo/fixagdo de contetdo).

Em vista das diversas classificaces quanto aos conceitos de jogos educativos, didaticos e
pedagdgicos, esclarecemos que neste trabalho foram adotadas as concep¢bes apresentadas por
Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018), de forma que o jogo produzido, e que sera apresentado, é definido
aqui como um jogo didatico.

No tdpico seguinte serao abordados conceitos basicos da teoria piagetiana para discussao

de alguns aspectos relacionados ao jogo didatico elaborado e sua aplicagao.

Alguns aspectos da Teoria do Desenvolvimento Cognitivo de Piaget

Piaget adotou o construtivismo epistemoldgico relacionando-o “ao processo majorante e
dialético de constru¢do do conhecimento, fundamentado nas situa¢des de equilibrios, desequilibrios e
reequilibracdes” (MORAES; SOARES, 2023, p. 35). Teceu sérias criticas a educacdo tradicional e incentivou
as metodologias ativas, mas ndo prop6s nenhum método de ensino construtivista, a sua preocupacgdo era
com o desenvolvimento e a aprendizagem, e para seus estudos, elegeu as criancas.

A crianga passa por vdrias fases de desenvolvimento e vai construindo estruturas mentais cada
vez mais complexas e abstratas para dar conta da sua necessidade de adaptacdo. O desenvolvimento da
crianga acontece pela maturagdo bioldgica e a interagdo com o ambiente. O foco de Piaget sao os
processos cognitivos, ndo deixando, porém, de atribuir importancia aos fatores socias, afetivos, entre
outros, para o desenvolvimento.

Piaget compreendia a natureza humana de modo relacionista, visdo filosdfica contréria
a essencialista. Para ele, o conhecimento é construido a partir da rela¢ao do sujeito com
o mundo, em um processo de desenvolvimento majorante que leva ao constante e
infinito aprendizado humano. Este processo construtivo do conhecimento se da pela
relacdo direta do sujeito (forma) com o objeto (matéria/contetido) (MORAES; SOARES,

2023, p. 38).
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Moreira (1999) afirma que para Piaget, o desenvolvimento e a aprendizagem estdo interligados,

de forma que o nivel da aprendizagem do individuo depende do seu desenvolvimento cognitivo, ou seja,
a evolucao é gradativa e o grau de complexidade aumenta com o patamar de aprendizado que vai sendo
adquirido. Estes estdgios ou niveis sao caracterizados, de acordo com Piaget, conforme cada pessoa
interage com a realidade, como cada individuo organiza seus conhecimentos visando sua adaptac¢ao, ou
seja, as pessoas se desenvolvem fundamentadas em sua inter-relagdo com o meio.

A organiza¢dao dos conhecimentos é fundamentada na constru¢do de esquemas. Os esquemas
sao moldes mentais (constructos hipotéticos) que utilizamos para analisar (reconhecer, interpretar) e
identificar (organizar e classificar) as informacdes e estimulos (dados do ambiente) que recebemos, ou
seja, os conhecimentos ja adquiridos.

Quando o individuo se depara com uma nova informag¢do ou estimulo, este pode ser assimilado
(ligado e relacionado) a um esquema ja existente. Assim, chamamos de assimilacdo o processo cognitivo
através do qual € possivel integrar, enquadrar e classificar uma nova informacao ou estimulo, seja ele
motor, perceptual ou conceitual, a uma estrutura cognitiva pré-existente.

Porém, é possivel que o individuo se depare com uma nova situagdo em que ndo consiga assimilar
as informacdes ou estimulos recebidos, necessitando primeiramente de uma acomodacdo, para
posteriormente prover a assimilagao. Acomodacao € o nome dado ao processo cognitivo, através do qual
ocorrem modificagdes na estrutura cognitiva existente, criando um novo esquema ou modificando um
esquema ja existente.

A adaptacao intelectual “é um estabelecimento de equilibrio progressivo entre um mecanismo
assimilador e uma acomodacdo suplementar”, a adaptacdo sé acontece quando existe equilibrio entre a
acomodacdo e a assimilacdo (PIAGET, 1982, p. 18). Piaget discute a importancia dos jogos no
desenvolvimento cognitivo classificando-os em trés tipos: os jogos simbdlicos, os jogos de exercicio e os
jogos de regras. O jogo de regras é considerado “a atividade ltdica do ser socializado” (PIAGET, 2023,
160).

A perspectiva de Piaget em relacdo aos jogos é a do jogador, enquanto sujeito cognoscente,
diferente da perspectiva do jogo stricto, onde sao considerados a forma e o contetdo pelos tedricos da
area (SOARES, 2018). No jogo de regras ha participacdo de mais de um jogador, configurando um
processo de socializacdo com interacbes estabelecidas entre os sujeitos participantes (SOARES, 2018).
Piaget (2023, p. 129) ressalta que o jogo de regras pode ter o mesmo contetido dos jogos simbdlicos ou
de exercicios, mas diferenciam-se pelas regras, “que resulta da organiza¢ao coletiva das atividades

lddicas”.

O jogo e a aprendizagem
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Um dos problemas enfrentados pelo ensino de fisica na atualidade é o desinteresse dos

estudantes diante dos contelidos que compdem a disciplina, o que segundo Rahal (2009) e Moreira
(2018), ocorre devido a descontextualizacdo do contetido apresentado, com foco excessivo em férmulas
e defini¢Oes, e aulas expositivas de reproducdo dos conteidos com explica¢Oes verbais, a partir das quais
o aluno é testado por exercicios escritos. Corroborando essa ideia, Pereira, Fusinato e Neves (2009)
evidenciam como provaveis causas principais desse desinteresse pela fisica, a linearidade anti-criativa e o
ensino por transmissao quando pautado em aulas completamente expositivas, além da inércia
educacional, ou seja, a estagna¢do dos educadores diante da modernizacao dos educandos.

Nessa perspectiva, alguns autores consideram os jogos como atividades ludicas dotadas de
potencial para abarcar um maior nimero de alunos no compromisso com a aprendizagem respeitando
os seus diferentes modos de aprender.

Um dos maiores desafios a competéncia docente vem sendo a premissa do ensino motivado pelo
interesse do aluno. Enquanto o professor assume o papel de gerador de situagcdes estimuladoras, esse
interesse vem se tornando a forca motriz do processo de aprendizagem (CUNHA, 2012).

Alves e Bianchin (2010) destacam que dentro do espaco escolar, os jogos didaticos, devido ao seu
carater lddico, apresentam um enorme potencial de transforma¢dao dos estudantes, de individuos
passivos, dotados de desinteresse, para individuos motivados construtores dos préprios saberes.

Souza e Mota (2021) afirmam que utilizar os jogos educativos/didaticos cria uma atmosfera
motivacional que faz com que os alunos participem de uma forma mais ativa, além de contribuir para uma
diversificagdo metodoldgica e buscar melhorias para as dificuldades encontradas no ensino.

Pereira, Fusinato e Neves (2009) concordam que o ambiente lidico desperta o interesse do aluno
e torna-se mais propicio a aprendizagem da Fisica. Para Modesto e Rubio (2014), os estudos tem mostrado
a importancia da proposta dos jogos e brincadeiras com finalidades pedagdgicas e psicopedagdgicas
COMO recursos em expansdo, que estdo ganhando forc¢a, uma vez que ensinam e proporcionam
desenvolvimento e educac¢do. Grassi destaca que:

A utilizagdo dos jogos e brincadeiras na educagdao, no trabalho pedagdgico e
psicopedagdégico com sujeitos que apresentam ou ndo dificuldades de aprendizagem
apresenta-se como uma alternativa interessante, pois pode despertar o interesse e o
desejo de aprender e, a0 mesmo tempo, pode possibilitar o desenvolvimento de
estruturas de pensamento mais elaboradas, a apropriacdo e a construcdo de
conhecimentos, enfim a aprendizagem (GRASSI, 2008, p. 103).

Na visdo de Prado (2018) os jogos possibilitam ao professor a criacdo de situagdes de
aprendizagem bastante dinamicas, o que é mais atrativo e condiz com as premissas educacionais
modernas, possibilitando a promoc¢do de uma pedagogia diferenciada. Para Cunha (2012, p. 96) “os jogos
diddticos, quando levados a sala de aula, proporcionam aos estudantes modos diferenciados para
aprendizagem de conceitos e desenvolvimento de valores. E nesse sentido que reside a maior

importancia destes como recurso didatico”. Uma grande qualidade da promog¢do de um ambiente lidico
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através dos jogos e brincadeiras, destacada por Modesto e Rubio (2014) é a oportunidade de

enriquecimento da dinamica das relagdes sociais, seja dos alunos, através dos grupos que trabalham em
cooperacao mutua, permitindo a troca de experiéncias entre eles, seja entre aluno e professor,
fortalecendo esse elo.

Kishimoto (2005) reforca a ideia de que quando utilizado com finalidades pedagégicas, o jogo
pode representar uma ferramenta de auxilio nas situacées de ensino e aprendizagem, envolvendo os
participantes por meio de suas cogni¢des, suas relacdes de afetividade, suas acdes de cunho sensdrio-
motor e pelas interacdes sociais.

Em relacdo ao professor, Cunha (2012) esclarece que enquanto ocupante da posicdo de
observador do processo como um todo, ele aufere durante o jogo um inestimdvel espago de avaliacao do
desempenho dos alunos, considerando tanto suas habilidades cognitivas, quanto as afetivas. A autora
complementa sobre a oportunidade de explorar o erro durante a execu¢do do jogo. “E importante que o
professor intervenha na acao do jogo no momento em que ocorre algum erro, pois é nesse momento que
o estudante tem a oportunidade de refletir sobre o assunto em questdo e progredir na sua formagdo”.
(CUNHA, 2012, p. 97).

Assim, é plausivel dizer que o jogo didatico vem conquistando territdério como ferramenta
de ensino capaz de proporcionar a aprendizagem, uma vez que estimula e motiva o aluno, além de
promover diferentes niveis de experiéncia pessoal e nas relacdes sociais, contribuindo para o
desenvolvimento e enriquecimento da personalidade. Enquanto recurso pedagdgico, o jogo encaminha
o professor na condicdo de orientador que instiga e avalia o aprendizado (ALVES; BIANCHIN, 2010).
Corroborando da mesma visdao, Campos, Bortoloto e Felicio (2003) afirmam que:

Neste sentido, o jogo ganha um espaco como a ferramenta ideal da aprendizagem, na
medida em que propde estimulo ao interesse do aluno, desenvolve niveis diferentes
de experiéncia pessoal e social, ajuda a construir suas novas descobertas, desenvolve
e enriquece sua personalidade, e simboliza um instrumento pedagdgico que leva o
professor a condi¢do de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem
(CAMPOS; BORTOLOTO; FELICIO, 2003, p.48).

Silva, Lacerda e Cleophas (2017) enfatizam que, dentro do contexto escolar, a aplicacdo do jogo
deve ser realizada com cautela:

[...] os jogos didaticos sdo alternativas viaveis para abordar contetidos de diferentes
complexidades cognitivas de uma forma divertida e dinamica, expandindo, assim,
caminhos que possam favorecer distintas aprendizagens. [...] No entanto é
imprescindivel que o jogo seja utilizado de modo correto, ou seja, levando-se em
consideragdo os objetivos didaticos que se desejam alcancar, estando estes atrelados
a aprendizagem dos alunos, além de uma seriedade didatico-metodoldgica
(planejamento, execucdo, acompanhamento e avaliagdo). O jogo didatico, sendo uma
estratégia ludica, apresenta em seu escopo uma seriedade que tem como foco
desenvolver habilidades cognitivas em seus jogadores. Ou seja, estrategicamente, ele
deve ser ltdico, mas, didaticamente, é fundamental que ele seja sério e eficaz sob o
ponto de vista cognitivo (SILVA; LACERDA; CLEOPHAS, 2017, p.135).
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Para que um jogo tenha sucesso como finalidade didatica, torna-se fundamental a existéncia de

equilibrio entre o ludico e a aprendizagem. Uma vez que o jogo didatico valorize predominantemente o
aspecto ludico, pode se tornar muito atrativo para o jogador, mas apresentard baixo valor educacional.
Por outro lado, valorizando demasiadamente a questao pedagdgica, o jogo didatico apresentard excesso
de informagdes, e provavelmente se apresentara enfadonho, tendo como consequéncia o desinteresse
dos jogadores (PEREIRA; FUSINATO; NEVES, 2009). Para Pereira, Fusinato e Neves, é importante salientar
que:
[...] a simples utilizacdo do jogo ndo garante a aprendizagem dos contetdos se ndo
houver uma andlise antecipada do professor, para que ele possa melhor utilizar essa
pratica. Esse tipo de preparacao evita que os alunos entendam a atividade como um
mero passatempo para “matar aula” ou como uma obrigacdo insipida (PEREIRA;
FUSINATO; NEVES, 2009, p.21).

Dois aspectos fundamentais devem ser considerados para a escolha dos jogos, o motivacional,
vinculado a relevancia da atividade para o estudante, e o de coeréncia, vinculado aos objetivos
pedagdgicos e sua forma de aplicacdo (desenvolvimento) em aula. A validacdo da coeréncia pode ser
aferida através de um pré-teste do jogo, sendo de suma importancia a experimentacdo do jogo por parte
do professor, que ele vivencie a atividade, antes de conduzi-la em sala, pois desta forma percebera a
coeréncia das regras, conceitos a serem explorados no seu desenvolvimento, ou apds, nivel de
dificuldade e tempo de realiza¢do, posto que o jogo se apresentard mais didatico na medida em que
apresentar maior coeréncia na condu¢do no decorrer de seu desenvolvimento (CUNHA, 2012).

O emprego dos jogos diddticos pode ser considerado como uma possivel alternativa no
preenchimento das lacunas causadas pelo sistema de transmissdo-recepcdao de conhecimentos,
possibilitando a motivagdo para a constru¢do de uma ponte que encaminhe a aprendizagem, ao

favorecimento das relagdes afetivas e das intera¢des sociais, ao desenvolvimento de competéncias e

valores.

PERCURSO METODOLOGICO

O presente trabalho partiu do problema de como desenvolver um jogo que pudesse ser utilizado
nos contextos de aulas remotas de fisica. A ideia foi de desenvolver um jogo no formato digital que
pudesse ser confecionado de maneira simples, utilizando um software que n3o exigisse conhecimento
de linguagens de programacao para ser editado, uma vez que a intencao é disponibilizar o jogo na
internet para que professores possam acessar e editar suas prdprias perguntas e respostas, de acordo
com seu planejamento e seus objetivos didatico-pedagdgicos.

Inicialmente foi feita uma pesquisa bibliografica para melhor entendimento dos conceitos
relacionados ao jogo e a investigacao de recursos existentes para a elaboragao do mesmo. A elaboracao
do jogo esta exposta no tépico a seguir. A funcdo do jogo estd muito além da simples memorizacdo de

conceitos, nomes ou fdérmulas, uma vez que sua funcdo pedagdgica é de familiarizar e viabilizar a
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assimilacdo da linguagem da fisica, oportunizando aos estudantes futuras acomodacdes que levem a

realizagcdo de assimilagcdes de novos conhecimentos.

A aplicacao do jogo foi feita pelo professor pesquisador, que utilizando-se da observa¢ao
participante procedeu anota¢fes durante a aplicagdo do mesmo em sala de aula para produgao dos
dados. Um questiondrio de opinido destinado aos alunos participantes foi também elaborado.

Trata-se de uma pesquisa qualitativa cujo interesse “estd nos significados que as pessoas
atribuem a eventos e objetos, em suas a¢des e intera¢bes dentro de um contexto social, e na elucidagao
e exposicao desses significados” (MOREIRA, 2011, p. 221).

Nesse contexto, a pesquisa, quanto aos objetivos, pode ser classificada como exploratdria com
viés descritivo. Segundo Gil (2002, p. 43) “as pesquisas descritivas sdo, juntamente com as exploratdrias,
as que habitualmente realizam os pesquisadores sociais preocupados com a atuagdo pratica”. Quanto ao
delineamento, considerando a inser¢ao do pesquisador no campo de pesquisa, atuando como o
professor das turmas, e os instrumentos de producao de dados, observacao participante e questionario,
pode ser considerada como pesquisa de campo, “utilizada com o objetivo de conseguir informagdes e/ou
conhecimentos acerca de um problema, para o qual se procura uma resposta [...]"”” (MARCONI; LAKATOS,
2010, p. 169).

O jogo “Desafio do Caminho”, elaborado para alunos do Ensino Médio (EM), foi aplicado nas duas
ultimas semanas de outubro/2021, para turmas do EM de uma escola estadual do municipio de Ipatinga,
regiao metropolitana do Vale do Aco em Minas Gerais, 2 turmas de 1° ano e 3 turmas de 3° ano, com uma
participacdo, em média, de 12 alunos por turma, totalizando 60 alunos. As aulas ocorreram no formato
online, devido a pandemia, tendo sido o jogo aplicado em dias que contemplavam uma aula em cada
turma, totalizando 45 minutos para aplicagao.

Inicialmente a sala virtual foi aberta, com utilizacdo do software Google Meet. Em seguida foi
realizada a chamada para que se pudesse ter ideia do nimero de alunos presentes e entdo foi anunciada
a atividade ludica, apresentando aos alunos a tela inicial de abertura do jogo através do
compartilhamento de tela. O professor pesquisador aplicou o jogo nas turmas e observou atentamente
todo o processo fazendo suas anotacdes.

Apds a aplicagdo do jogo, foi enviado aos alunos um link com um questiondrio de opinido para
que os participantes pudessem responder. O questiondrio era composto por 4 questdes, sendo duas de
multipla escolha e duas discursivas. Dos 60 alunos participantes da atividade com o jogo, apenas 40
alunos retornaram a pesquisa respondendo ao questionario. No final do ano letivo, a frequéncia dos
alunos diminui consideravelmente, principalmente nas turmas do terceiro ano, o que pode ter levado a
ndo totalidade da participacdao. As respostas foram analisadas e categorizadas, inspiradas na andlise de

contetido de Bardin (1977).
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Confec¢do do jogo

O jogo foi confeccionado com o fim de proporcionar, de forma lidica, um contato amplo do aluno
com 0s conceitos e representag¢des utilizadas na mecanica em fisica, desenvolvendo sua capacidade de
compreensdo dos conceitos e da sua aplicagdo em diversos contextos. Para tanto, o jogo foi elaborado
levando em conta o estagio de desenvolvimento dos participantes, alunos do Ensino Médio Regular, em
uma perspectiva piagetiana.

Alguns trabalhos reiteram o destaque do uso do PowerPoint como ferramenta dindmica e auxiliar
na producdo de jogos, como o de Siqueira et al. (2019) que desenvolveu o jogo Todos contra a Dengue
(TCD), cujo objetivo é dar suporte aos processos de ensino e aprendizagem sobre a dengue e seu
mosquito transmissor. Na mesma linha de raciocinio, temos o trabalho de Santos (2014) com o jogo
PerioQuiz, que apresenta uma dinamica de perguntas e respostas sobre a tabela periddica, construido
baseado em slides e hiperlinks. Recentemente Berquo e Santos (2020) utilizaram a versatilidade do
PowerPoint e seus recursos de animacgdo para criarem dois jogos didaticos digitais, o Fisica na Memdria,
um jogo de cartas para trabalhar conceitos de Fisica sobre dinamica, e A Fisica em Palavras, que explora
a dinamica de perguntas e respostas em diversos temas dos conteudos de Fisica.

O software PowerPoint é recheado de funcionalidade, oferecendo varios recursos como
hiperlinks, efeitos de animacao, figuras, sons, etc. A dinamica do jogo pode ser construida embasada nos
recursos de animacdo disponibilizados pelo préprio software. Com tantas funcionalidades e recursos,
alguns jogos didaticos digitais podem ser produzidos utilizando essa plataforma, atendendo a
necessidade e ao planejamento proposto pelo professor.

O jogo Desafio do Caminho foi estruturado a partir do modelo descrito na videoaula Prova do
Caminho - Passa ou Repassa’, utilizando o software PowerPoint 2019, e pode ser rodado e editado a partir
de qualquer programa atual de apresentacao de slides. O jogo consiste em um desafio entre 4 equipes,
representadas pelas cores vermelho, amarelo, verde e azul, numa competicdo de perguntas e respostas.
Neste desafio ndo basta saber responder corretamente, é necessario ter sorte e escolher o caminho certo
entre as trilhas para ndo cair no buraco.

Uma grande vantagem desse software é que ndo hd necessidade de instalagdo pois os jogos
ficam em formato de arquivos (.pptx) e praticamente todos os computadores possuem algum programa
que consegue rodar esses arquivos. Nesse formato o jogo pode ser baixado e transferido via email ou
ferramentas de nuvem, e pode ser transportado utilizando um pen drive. Esse modelo foi encontrado no
canal Studio Office (Figura 1), do youtube, que possui vérias ideias de jogos digitais confeccionados em

excel e powerpoint.

! [Canal Studio Office]. Link: https://www.youtube.com/watch?v=-8Tz40xSa8c&t=333s
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Figura 1: Pagina inicial do Canal Studio Office - Youtube
Fonte: https://www.youtube.com/channel/UCKjRYJIMh6Bt44ITFGMpijtg/featured

O primeiro passo no desenvolvimento do jogo foi assistir a videoaula e a partir de uma avaliacdo
da estrutura apresentada foi definido o roteiro de constru¢do do jogo, tendo seu inicio com a produgao
do cenario de plano de fundo. Em seguida foi construido o tabuleiro onde o jogo se desenvolve, sendo
constituido de 4 conjuntos de trilhas, de cores diferentes para representar cada equipe. Cada conjunto
de trilha é composto por 2 fileiras (A e B) com 7 casas (quadrados) cada. Os quadrados de cor marrom
servem apenas de separagdo entre as trilhas, e ndo contam como casas jogaveis. O tabuleiro ja inserido

no cendrio de plano de fundo foi utilizado como pagina inicial do jogo (Figura 2).

Desafio
do
Caminho

Figura 2: Pagina inicial do jogo. Fonte: Autoria prépria
Dando sequéncia ao roteiro de construcao do jogo, foi criada uma nova apresentacao em branco,
na qual foi inserida como plano de fundo a imagem do cenario com o tabuleiro. O passo seguinte foi a
construcdo do painel de questdes, utilizando a parede de fundo do cendrio como painel, na qual foram
acrescentados baldes numerados de 1 a 40, cada nimero correspondendo a uma questdo. Uma vez
selecionado um ndmero no painel, o jogador € redirecionado para um novo slide contendo a questdo, e
ao retornar para o painel de perguntas o nimero selecionado fica escurecido (Figura 3). Esse artificio foi

utilizado com a inten¢do de evitar a repeticao das questdes.

0000000000
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Figura 3: Cendrio base do jogo com tabuleiro e painel de perguntas. Fonte: De autoria prépria.
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Uma vez selecionado um ndmero no painel, o jogador sera redirecionado para o slide contendo a

questdo correspondente. Essa funcionalidade foi feita a partir do recurso de hiperlink (ou editar ligacdo).
Dando continuidade ao roteiro de producao do jogo, a parte mais trabalhosa e que exigiu mais tempo de
dedicacdo, foi a constru¢do da dinamica do jogo. As “pecas” ou pinos, que se movimentam sobre as casas
do “tabuleiro” sdo emojis. Os emojis sdo gif’s animados, ou seja, uma pequena sequéncia de imagens que
se repete periodicamente j& constituindo animacdo prdpria, sendo que cada um corresponde a uma
expressao pré-definida.

Ja a mudanca de posicao dos emojis sobre o tabuleiro, a troca de emojis para mudar a expressao
do personagem dentro da dindmica do jogo e os buracos que aparecem em determinadas casas fazendo

os jogadores retornarem ao inicio, foram construidas utilizando os recursos de animacdo disponiveis

dentro do préprio software PowerPoint (Figura 4).

OO0

171111

Figura 4: Dinamica e animages do jogo
Buracos onde os jogadores escolheram o caminho errado e cairam nas armadilhas, e emojis com
diferentes expressdes. Fonte: De autoria prépria

Com o jogo produzido foi necessdrio entdo testa-lo, com o intuito de observar e verificar, a
jogabilidade, a funcionalidade de todos os elementos presentes em sua estrutura, a coeréncia das regras,
conceitos a serem explorados no seu desenvolvimento ou apds, nivel de dificuldade e tempo de
realizacdo, evitando surpresas desagraddveis e proporcionando ao professor total dominio enquanto
mediador do processo durante sua aplicacao em sala de aula.

Na elaboracdo dos itens (questdes de muiltipla escolha) foram observados alguns dos critérios
propostos por Haladyna (2004, p.100-103), tais como “que cada item deve refletir um contetdo
especifico” e os comandos devem ser claros e breves. Os quarenta itens produzidos observam também
a estrutura da Taxonomia de Bloom no dominio cognitivo do conhecimento, pautado na habilidade de
lembrar informacdes e contelddos previamente discutidos, como: teorias, conceitos, métodos, regras e

procedimentos (RODRIGUES; CARVALHO, 2023).

Regras do Jogo - Desafio do Caminho
e (adajogador (ou grupo) deve escolher uma cor.
e Sorteia-se a cor que vai iniciar o jogo e define-se como ordem para continuidade das

demais cores a direita da cor sorteada.
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e A cor sorteada escolhe um ndmero no quadro.

e - O professor mediador clica no nimero escolhido no painel, para redirecionar a pagina
da pergunta.

e -Onumero escolhido ficard escuro, impedindo que se repita uma pergunta anteriormente
sorteada.

e O professor mediador faz a leitura da pergunta para os jogadores e aciona a contagem
do tempo para a resposta.

e - (Cada pergunta possui um tempo para resposta de 10 segundos.

e - O contador de tempo deverd ser acionado pelo professor mediador, logo apds a leitura

da questdo, clicando no emoji pensativo no canto inferior esquerdo da pagina da

pergunta.

e O professor mediador revela a resposta correta.

e - ApOs aresposta da equipe, e de possiveis discussdes e esclarecimentos sobre o assunto
abordado na questao, o mediador retorna ao painel de questdes clicando no icone de
voltar, no canto superior direito da pagina da pergunta.

e Se a resposta estiver correta, a equipe escolhe para qual coluna quer seguir (A ou B),
avan¢ando uma casa a frente de sua atual posicao. Caso a resposta esteja errada, deve
permanecer no mesmo lugar.

e - Para mover os emojis para a casa escolhida pela equipe que acertar a resposta, basta
clicar no quadrinho correspondente a linha/coluna escolhida.

e Se cair no buraco, automaticamente retorna para o inicio. Se ndo cair, segue no jogo a
partir da posicao em que avancou.

¢ Independente de acertar ou errar a resposta, é passada a vez para a proxima equipe, que
seguird os mesmos passos a partir do tdpico 3 desta regra.

e Ganha o jogo quem conseguir chegar ao final da trilha, ou quem estiver mais avancado

quando os nimeros do quadro se esgotarem.

APLICACAO, RESULTADOS E DISCUSSAO

Em sala de aula, utilizando a plataforma Google Meet, apds a apresentacdo da tela inicial de
abertura do jogo e do anulncio da atividade, as regras do jogo foram explicadas, expondo-as em
compartilhamento de tela, e quais eram os objetivos pedagdgicos com a aplicacdo daquela atividade. Em
seguida, avisou que a participacdo era facultativa, ou seja, que o aluno ndo era obrigado a jogar, e que

aquele que ndo se sentisse a vontade para participar poderia assistir ao jogo como espectador. Esta acao
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foi desenvolvida em concordancia com a ideia de que a voluntariedade é caracteristica do jogo

(HUIZINGA, 2000; CAILLOIS, 1990).

A aplicacdo do jogo, planejado especificamente para uma agao pedagdgica de revisao conceitual
no ambito da disciplina Fisica, visou a verificagdo da assimilagdo dos conceitos de mecanica ja trabalhados,
além da observagao da participa¢dao, da motivacao e da intera¢dao dos alunos, buscando obter uma visdao
panoramica do seu comportamento frente a utilizacdo do recurso ltdico.

Sua funcdo pedagdgica é de familiarizar e viabilizar a assimilacdo da linguagem da fisica,
desenvolvendo sua capacidade de compreensdo dos conceitos e da sua aplicacao em diversos contextos.

Nas turmas, apenas 3 alunos optaram por ndo participar. Ndo foi solicitada aos mesmos a
justificativa por esta op¢ao. Como os alunos nao verbalizaram espontaneamente o motivo, o professor
considerou que para garantir a plena liberdade dos mesmos ndo deveria inquiri-los sobre isso. Os motivos
poderiam estar associados ao receio de se exporem aos colegas, conforme apresentado por Rezende e
Soares (2022) ou a uma negacao da cultura lidica relatada por Felicio e Soares (2018), ou simplesmente a
uma indisposi¢do momentanea.

No decorrer do jogo, dois alunos que inicialmente ndo queriam participar acabaram por se
envolver nos debates das questdes e pediram para serem adicionados as equipes, o que mostra que o
jogo por si sé atrai a aten¢do do aluno, além de contribuir para uma diversificagdo metodoldgica, criando
uma atmosfera motivacional, uma vez que foge da dinamica habitual das aulas expositivas, corroborando
as afirmacdes de Souza e Mota (2021) e Pereira, Fusinato e Neves (2009).

Ja com o ndmero de participantes definido, e cientes das regras e do objetivo pedagdgico da
atividade, estipulou-se, em acordo com os jogadores, o sentido para a direita da equipe sorteada como
ordem de jogada das equipes. Foi entdo efetuada a divisao das equipes e o sorteio da equipe que iniciaria
0 jogo, dando inicio a partida.

Em uma das turmas, logo apds a primeira rodada de perguntas, a equipe verde, nas duas rodadas
que se sucederam, passou a escolher apenas nimeros da primeira fileira do quadro de questdes. Um dos
alunos da equipe afirmou pouco depois que eles acreditavam que as questdes estavam organizadas por
nivel de dificuldade, e que as mais faceis estariam na frente e assim os levariam rapidamente a vitdria.
Porém as questdes estavam distribuidas pelo quadro de questdes e organizadas de forma que, em cada
linha, houvessem questdes referentes a pelo menos 4 assuntos distintos. Essa forma de distribuicao foi
pensada, apds alguns testes, para que os alunos ndo conseguissem escolher apenas perguntas
relacionadas aos assuntos que eles possuem maior dominio, 0 que comprometeria o objetivo pedagdgico
do jogo. Isso demonstra a importancia de testar o jogo previamente antes de leva-lo a sala de aula,
observando sua coeréncia, conforme abordado por Cunha (2012).

Mesmo tendo testado o jogo antes de aplicd-lo em sala, algumas situagdes podem fugir ao
controle, como ocorreu na primeira turma onde o jogo foi aplicado, na qual a demasiada extensao das

Revista Eletrénica Ludus Scientiae (Ludus)

€ %




LUDUSSCIEN T AE

Revista Eletrénica Ludus Scientiae (Ludus), v. 9, p. 67-80, jan./dez., 2025
discussbes fez com que nessa turma, em virtude do tempo disponivel para aplicacdo do jogo,

acontecessem poucas rodadas, culminando em um numero reduzido de questdes abordadas.

Apds a questdo ser escolhida pela equipe, qualquer integrante do grupo podia responder. Foi
observado um intenso entusiasmo e constante didlogo entre os integrantes, de forma que os alunos se
corrigiam em busca de chegar a um consenso sobre a alternativa correta, pontua-se, portanto, a
cooperacao na 6tica piagetiana, onde os alunos percebem e respeitam a existéncia do outro (MORAES;
SOARES, 2023).

Nos casos em que os jogadores apresentavam dubiedade ao responder ou até mesmo
respondiam erroneamente, o professor assumia seu papel de mediador, incitando observacdes e
questionamentos em cima do que os estudantes argumentavam, induzindo seus pensamentos e
apontando as corre¢des quando necessarias. Cunha (2012) e Kishimoto (2005) alertam que o jogo cria um
ambiente rico para a aprendizagem, onde o professor, enquanto mediador, tem oportunidades para
observar e intervir nos erros, aproveitando as janelas de oportunidades para conduzir os estudantes a
reflexdo e a construcdo de sua aprendizagem.

Um exemplo disso ocorreu, quando a equipe amarela de uma turma escolheu a questao 5, cuja
pergunta era:

A diferenca entre o vetor posicdo final e o vetor posicdo inicial ocupada por uma particula em movimento
determina

A) a Distdancia Percorrida

B) o Deslocamento

C) a Velocidade Média

D) a Velocidade Escalar Média

E) a Aceleragdo Média

Os integrantes da equipe estavam claramente em dudvida entre as alternativas A e B, quando um
deles abriu o microfone e perguntou se ndao havia um erro na questdo, uma vez que as alternativas
descritas tinham o mesmo significado. Ficou evidente que a questdo gerou uma desequilibracdo, etapa
que compde o ato de ensinar na concepcdo piagetiana (Moreira, 1999) e, simultaneamente demonstrava
uma clara falta de entendimento sobre o conceito de distancia percorrida, que culminou em uma
assimilacdo errénea como sinénimo de deslocamento. Um corpo ou particula pode percorrer uma certa
distancia x, em um eixo x, por exemplo, e retornar ao ponto inicial pelo mesmo caminho, a distancia
percorrida seria 2x e 0 deslocamento, neste caso, seria nulo. Apds discussao mediada pelo professor com
participacao dos demais alunos, um dos integrantes da equipe exclamou: “Agora eu entendi!”. Isso nos
leva a crer que a discussao mediada o levou a uma correcao de uma assimilacdo errénea, possibilitando
sua diferenciacdo do conceito de deslocamento (acomodacdo) e propiciando o entendimento do
conceito de distancia percorrida (nova assimilacdo). Duas observacdes podem ser extraidas:
- primeiro que, embora o jogo tenha sido concebido com o objetivo de verificar a assimilagdao dos

conceitos apresentados aos alunos pelas aulas expositivas, ele propiciou novas assimilacdes,
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permitindo aos alunos relembrar os conceitos j& estudados, relacionando e integrando o

conhecimento que ja possufa.

- segundo que, o ambiente de didlogo e discussbes entre os alunos, assim como a intervencao do

professor enquanto mediador induzindo a correcdo de conceitos erroneamente assimilados,

pode permitir que ocorra acomodacao.

Assim, em concordancia com a visdo de Rezende e Soares (2019), 0 jogo, enquanto ferramenta
de ensino e aprendizagem, mostra-se um importante facilitador da inter-relacdo entre esquemas ja
assimilados, permitindo aos alunos expor suas ideias de forma segura e consequentemente
possibilitando a acomodagdo de informag¢des ndo assimiladas ou erroneamente assimiladas, além de
novas assimilacdes. Segundo Cavalcanti e Soares (2009):

O conceito que muitas vezes nao estd claro para o aluno, comeca a ter um certo
significado, quando este o discute com os outros jogadores, além das varias
intervencdes do mestre, aprofundando as discussées levando o aluno a um melhor
aproveitamento do conceito e consequente compreensdo do mesmo (CAVALCANTI;
SOARES, 2009, p. 273-280).

Moraes e Soares (2023) argumentam que se admitirmos que um esquema possa se tornar um
conceito, o conhecimento cientifico escolar pode ser considerado também um conceito que precisa ser
significado pelos estudantes por meio da adaptagao, fruto da assimilagao e acomodacao.

Foi facultado as outras equipes se manifestarem, no caso de a equipe respondente errar a
questdo, respondendo, corrigindo ou complementando as incita¢des, observa¢bes e questionamentos
levantados pelo professor, criando uma dinamica onde toda a sala podia participar ativamente das
discussdes de todas as questdes.

Algumas vezes dois ou mais alunos abriam o microfone ao mesmo tempo e comegavam a falar
juntos, até que um deles dizia: “Pode falar, Fulano!”, cedendo a vez para que o colega fizesse a exposicao
do seuraciocinio ou de sua duvida. Isso demonstra que o jogo traz a tona as relagbes de socializagdo, seja
dos alunos, através dos grupos que trabalham em cooperacao mdtua, permitindo a troca de experiéncias
entre eles, seja entre aluno e professor.

Pela atividade ltdica coletiva e regrada, o sujeito ird se deparar com diferentes pontos
de vista, o que podera levd-lo aos conflitos cognitivos necessdrios para a equilibracao
majorante. Além disso, o sujeito ird se colocar como parte de um todo, de uma relagao
social, precisando, para isso, saber respeitar aquilo que estd determinado pelas regras
(MORAES; SOARES, 2023, p. 43).

Em uma turma, durante a discussao de uma questao, o aluno A agrediu verbalmente o aluno B
chamando-o de “burro”. Ressaltamos aqui a importancia do professor enquanto mediador fazer a
intervencdo trabalhando, neste caso, mais uma vez a questao dos valores e do respeito necessario para

o convivio social, ou seja, 0 jogo além da dimensao cognitiva abrange as dimensdes afetiva e moral.
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Aproximando-se do fim do tempo de aula, foi informado aos alunos que aquela seria a dltima

rodada. Ao final das jogadas verificou-se a equipe que conseguiu avan¢ar mais a frente na trilha,

determinando assim, o vencedor.

Questionario de opiniao

No questiondrio aplicado, a primeira questao procurava verificar se o aluno j& havia tido alguma
experiéncia com jogos didaticos em outras disciplinas. 77,5% dos alunos (31 alunos) responderam que sim,
enquanto apenas 22,5% (09 alunos) afirmaram ndo terem tido experiéncias com jogos em outras
disciplinas.

Isso confirma a visdo de Modesto e Rubio (2014) e Alves e Bianchin (2010), quando afirmam que
0s jogos didaticos sao recursos em expansao que estao ganhando forca e conquistando territério como
ferramenta de ensino e por outro lado essa nogdo da insercdo dos jogos daria confiabilidade nas
respostas das demais questdes, pois os alunos ndo estariam encantados pela “feiticeira novidade” caso
estivessem estreando a utiliza¢do dos jogos em sala de aula.

A segunda pergunta do questiondrio verificou se, na opinido do aluno, que o jogo cumpriu com a
sua finalidade pedagdgica, ou seja, o jogo realmente foi efetivo em realizar uma revisao conceitual do
conteuddo de mecanica. Com unanimidade, todos os 40 alunos responderam sim para essa questao. Isso
demonstra que é imprescindivel uma correta utiliza¢do do jogo, considerando-se os objetivos didaticos a
serem alcangados além de uma seriedade didatico-metodolégica com o planejamento e a sua execucao,
conforme explicitado por Silva, Lacerda e Cleophas (2017).

A terceira pergunta era uma questdo de resposta livre, do tipo discursiva, onde o aluno deveria
emitir sua opinido sobre os aspectos positivos, sobre quais as vantagens da utilizacdo do jogo na sala de
aula. O fato de o questionario utilizado na coleta de dados apresentarem questdes fechadas e discursivas,
afasta a possibilidade de elementos corruptivos, conforme apresentado por Rezende e Soares (2022),
pois possibilitam aos participantes liberdade de expressdo. Foi feita uma andlise de todas as respostas e
as palavras chaves observadas nas respostas dos alunos estao apresentadas na forma de uma nuvem de

palavras (Figura 5).
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Figura 5: Nuvem de palavras referentes a terceira pergunta do questiondrio. Fonte: Dados da pesquisa.
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Salientam-se as palavras divertida, revisdo, aprendizagem e interagdo, indicando que os mesmos

consideraram a atividade divertida, adequada para a revisdo e para a aprendizagem dos conceitos de
mecanica em fisica e propiciou a interacdo entre os colegas. Felicio e Soares (2018, p.164) ja haviam
apontado que o lddico “possibilita desenvolvimento do didlogo e intensificacgdo dos processos
intersubjetivos”, trazendo maior proximidade entre os estudantes e os professores. A seguir
exemplificamos algumas respostas dos alunos:

“a aula fica mais divertida e acaba prendendo mais a minha atencdo, gosto de participar de uma
maneira que parece que é s6 brincadeira, a pressdo e menor.”
“ajudou muito para esclarecer as duvidas de maneira mais diddtica e divertida.”

“facilidade para entender e aprender a matéria de forma mais descontraida”

Observamos que as falas dos alunos traduzem o que é exposto na literatura, nas quais diversos
autores apontam as vantagens e beneficios do trabalho com jogos em sala de aula, como uma atividade
que torna o ambiente mais propicio para a aprendizagem, uma vez que retira da aula o carater puramente
expositivo, trabalhando de uma forma mais dinamica, usufruindo dos beneficios da ludicidade (diversao,
descontra¢do), sem perder sua objetividade, facultando ao estudante a revisdo dos contetdos e
consequentemente sua aprendizagem (ALVES; BIANCHIN, 2010, SOUZA; MOTA, 2021; PEREIRA;
FUSINATO; NEVES, 2009; GRASSI, 2008; CUNHA, 2012, MODESTO; RUBIO, 2014, KISHIMOTO, 2005,
CAMPOS; BORTOLOTO; FELICIO, 2003).

Em contrapartida, a Gltima pergunta do questiondrio, também no formato de discursiva, o aluno
poderia opinar sobre os fatores negativos, sobre as desvantagens da utilizacdo do jogo na sala de aula.
Embora a grande maioria dos alunos respondentes afirmaram nao haver nenhuma desvantagem ou fator
negativo, algumas observagoes pertinentes foram feitas abordando fatores relacionados a dinamica do
jogo e ao tempo de aplicacdo. O tempo de aplicacdo foi um dos fatores apontados como desvantagem,
de forma que essa atividade poderia ser mais proveitosa caso fosse realizada em aulas geminadas com
dois hordrios consecutivos.

Para Caillois (1990) a ludicidade/diversdo do jogo deve ser considerada desde da proposicdo da
atividade até a coleta e andlise dos dados, e no presente caso as falas dos estudantes foram contempladas
na andlise dos dados e serdo norteadoras para a otimizacdo do jogo. No mais, a atividade foi muito bem
sucedida e conseguiu cumprir com suas fun¢des, tanto ludicas quanto didéticas, levando a conclusdo de
que quando o jogo é produzido observando-se e respeitando-se suas caracteristicas (aspecto ltdico),
além de suarelacdo e adequacdo com o planejamento didatico-pedagdgico (aspecto didatico), mantendo
o equilibrio entre essas duas vertentes, ele auxilia a aprendizagem, devendo ser associado a outras

ferramentas educacionais na busca pela melhoria do processo ensino e aprendizagem.
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CONSIDERACOES FINAIS

A proposicao desta pesquisa era de elaborar um jogo no formato digital que pudesse ser
confecionado de maneira simples, utilizando um software que nao exigisse conhecimento de linguagens
de programacao para ser editado, e que pudesse ser utilizado nos contextos de aulas remotas de fisica
para revisao conceitual de mecanica.

O jogo foi elaborado utilizando o software PowerPoint com a formulagdo de quarenta questdes
de multipla escolha sobre mecanica, encontrando um bom equilibrio entre a ludicidade e o compromisso
com o ensino. As questdes formuladas estavam adequadas a faixa etdria dos alunos do Ensino Médio
Regular. A aplicagdo do jogo “Desafio do Caminho” foi muito proveitosa para uma reflexdao sobre os
recursos auxiliares a aprendizagem no ensino de Fisica no Ensino Médio, e proporcionou, na pratica,
durante sua aplicacao em sala de aula, o trabalho de diferentes habilidades por parte dos alunos, como o
didlogo, as relagbes sociais, o trabalho em equipe, a cooperagdo e a ludicidade. O exercicio dessas
habilidades acaba motivando tanto os alunos como também o professor a participarem do ambiente
escolar e a ndo encararem as aulas como uma obrigacao.

Além disso, a atividade despertou o interesse dos discentes, tornando o didlogo e as discussdes
mais frequentes, permitindo ao professor, com o processo de media¢do destes didlogos em sala, avaliar
melhor as duvidas, as dificuldades dos alunos, proporcionando a correc¢do e/ou o reforco de conceitos
importantes da mecanica, além de uma avaliacdo da assimilagdo efetivada por eles, sem o estresse de
uma “prova” tradicional. Oportunamente as deficiéncias e as lacunas de aprendizagem identificadas
foram sendo sanadas durante o jogo e evidenciando ao professor as falhas de aprendizagem existentes,
0 que representa um fator importante no que diz respeito as préximas intervencdes a serem
desenvolvidas, proporcionando a possibilidade de ampliacao e aprimoramento da pratica pedagdgica.

Assim, considerando as observagdes e intera¢des efetivadas pelo professor, a aplicagao do jogo
“Desafio do Caminho” proporcionou aos discentes um momento de unido entre brincadeira e seriedade,
oportunizando aprendizagem de conteudos conceituais, procedimentais e atitudinais, demonstrando ser
uma interessante ferramenta para o docente na verificacao da aprendizagem. Pode-se ressaltar ainda que
o jogo “Desafio do Caminho” explicitou a participagdo ativa dos discentes no processo de ensino e
aprendizagem da mecanica, trabalhando este conteido de forma interativa, permitindo a assimila¢do dos
conceitos e possivelmente a acomodacao, oportunizando o desenvolvimento da aprendizagem do
contetdo abordado.

Uma vez que a utilizagdo do jogo enquanto recurso pedagdgico é priorizada como atividade
ludica, fica evidente a relacao entre o sucesso da atividade e sua preparacao, ou seja, da necessidade de
um planejamento do educador, o qual precisa abranger aspectos como adequacao do jogo ao estagio de

desenvolvimento dos alunos, objetivos, metodologia, conteddo e avaliagdo. Outro aspecto a ser
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considerado pelo professor, na utilizagdo da metodologia de jogos, € uma conversa introdutdria com a

exposicdo de seus objetivos e ressaltando que a atividade ndo se trata apenas de uma brincadeira.

A relacdao prazer x aprendizado precisa entrar em consonancia para que a formacao escolar
comece a ser levada como necessaria e ndao obrigatdria, pois s assim o jovem comecard a compreender
que a sala de aula contribui muito mais do que para uma simples formacdo profissional, ela € significativa
para torna-lo um cidadao consciente das suas atitudes, responsabilidades, direitos e deveres por meio da
capacidade de pensar e refletir sobre o mundo em que vive.

Esta pratica pedagdgica aliada ao estudo desenvolvido neste trabalho possibilitou ao professor a
oportunidade de vivenciar o valor do lidico aplicado no ambiente educacional e compreender que a
utilizacdo das atividades lidicas como os jogos, no ensino de Fisica, favorece a possibilidade de
transformacdo e de melhorias no processo ensino e aprendizagem para todos os envolvidos, tanto
discentes como docente. Esperamos que o jogo “Desafio do Caminho”, possa auxiliar a pratica
pedagdgica dos demais colegas docentes para construir, reforcar ou verificar a assimilacao de conceitos
da fisica ou de outras ciéncias, além de desencadear novas investigac6es sobre processos de ensino e

aprendizagem na educacdo através da utiliza¢dao de jogos didaticos.
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# 0s materiais do jogo, desenvolvidos no Trabalho de Conclusdo de Curso do Autor 1 sob orienta¢do da
Autora 2, estao disponiveis no Link e QR Code abaixo:

https://locus.ufv.br/server/api/core/bitstreams/65ba7cfe-ee8c-44f5-8a15-495257c63323/content
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RESUMEN: En un escenario de clases a distancia debido a la pandemia provocada por el coronavirus, se cred un
juego asociando ludica y aprendizaje. El juego Desafio do Caminho fue desarrollado utilizando el software
PowerPoint, que tiene varias funcionalidades y ofrece varios recursos como hipervinculos, efectos de animacidn,
figuras, sonidos, etc., teniendo toda su dindmica basada en los recursos de animacién puestos a disposicién por
el propio software. Con el fin de verificar la asimilacién de los conceptos basicos abordados en mecanica, luego
de ser presentado a los estudiantes en las clases expositivas, el juego cumplié bien con las expectativas al ser
aplicado en el aula para estudiantes de 1°y 3° afio de secundaria, permitiendo a los estudiantes revisar el concepto
de los contenidos abordados, actuando como una herramienta didactica capaz de proporcionar aprendizaje,
estimular y motivar a los estudiantes, ademds de favorecer las relaciones afectivas y las interacciones sociales.
Como recurso pedagdgico, el juego guiaba al docente como mediador, asesor, que instiga y evalda el aprendizaje.

Palabras clave: Juego didactico; Conceptos de mecanica; PowerPoint.
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