
0 

 

UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARÁ 

CENTRO DE CIÊNCIAS 

DEPARTAMENTO DE FÍSICA 

PROGRAMA DE PÓS-GRADUAÇÃO EM FÍSICA 

 

 

 

 

 

LUIZ DANIEL ALVES RIOS 

 

 

 

 

 

 

DESENVOLVIMENTO DE JOGOS COMO RECURSO PEDAGÓGICO NO 

ENSINO DE FÍSICA  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

FORTALEZA 

2017 
 

 



1 

 

LUIZ DANIEL ALVES RIOS 

 
 

 
 

 
 
 

DESENVOLVIMENTO DE JOGOS COMO RECURSO PEDAGÓGICO NO ENSINO 
DE FÍSICA  

 

 

 

 

 

 

Dissertação apresentada ao Programa de 

Pós-Graduação em Física da 
Universidade Federal do Ceará, como 
requisito parcial à obtenção do título de 

mestre em Ensino de física. Área de 
concentração: Formação de professores 

de Física em nível de mestrado.  
 
Orientador: Prof. Dr. José Ramos                             

Gonçalves. 
 

            
. 
 

 
 

 
 
 

 
 

 
 
 

 
 

 
FORTALEZA 

2017

 



 
 

 

ii 

 

 

 
 

FICHA CATALOGRÁFICA 

 
 

 
 

 
 
 

 
 

  



 
 

 

iii 

 

LUIZ DANIEL ALVES RIOS 

 

 

 

 

 

 

 

DESENVOLVIMENTO DE JOGOS COMO RECURSO PEDAGÓGICO NO ENSINO 

DE FÍSICA 

 

 

 

 

 

 

Dissertação apresentada ao Programa de 
Pós-Graduação em Física da 

Universidade Federal do Ceará, como 
requisito parcial à obtenção do título de 
mestre em Ensino de física. Área de 

concentração: Formação de professores 
de Física em nível de mestrado. 

. 
 

Aprovada em: 13/03/2017. 

 

 

BANCA EXAMINADORA 

 

 

________________________________________ 
Prof. Dr. José Ramos Gonçalves (Orientador) 

Universidade Federal do Ceará (UFC) 

 
 

_________________________________________ 
Prof. Dra. Luciana Angélica da Silva Nunes 

Universidade Federal Rural do Semi-Árido  (UFESA) 

 
 

_________________________________________ 
Prof. Dr. Carlos Alberto Santos Almeida 
Universidade Federal do Ceará (UFC) 

 



 
 

 

iv 

 

 

 
 

 
          Aos meus pais, 
         meus mentores e heróis. 

 
 

 
  



 
 

 

v 

 

 

Agradecimentos  

 

 
 

Quero registrar aqui meus sinceros agradecimentos às pessoas que me 

apoiaram antes e durante a elaboração deste trabalho e, especialmente, a 
Deus pela oportunidade.  

Aos meus familiares e amigos, por se mostrarem interessados em meu 
trabalho.  

A minha noiva, Luana, que com amor e inteligência me amparou, protegeu, 

carregou e participou ativamente para a construção deste projeto. 

Ao meu Orientador, Professor Dr. José Ramos Gonçalves, e a todos os 

Professores do curso de Mestrado Profissional de Ensino de Física (MNPEF) 
da Universidade Federal do Ceará (UFC), pelas críticas apresentadas, revisões 
feitas, sugestões e paciência durante toda a execução. 

Aos professores participantes da banca examinadora Dra. Luciana Angélica da 
Silva Nunes e Dr. Carlos Alberto Santos Almeida pelo tempo, pelas valiosas 

colaborações e sugestões. 

Aos alunos, principais alvos deste trabalho, que também participaram 
ativamente da pesquisa, contribuindo com sugestões e críticas para o 

aprimoramento do produto e se mostraram bem receptivos para a proposta. 

À entidade fomentadora de pesquisa, CAPES, que forneceu os subsídios 

necessários para a realização desta dissertação. 
 
  



 
 

 

vi 

 

 

 
 

 
 
 

 
 

 
 
 

 
 

 
 
 

 
 

 
 
 

 
 

 
 
 

 
 

 
 
 

 
 

 
 
 

 
 

 
 
 

"A mente que se abre para uma nova ideia, 
jamais volta para seu tamanho original...” 

                                                          Albert Einstein 
 
 

 
 

 



 
 

 

vii 

 

RESUMO 
 

DESENVOLVIMENTO DE JOGOS COMO RECURSO PEDAGÓGICO NO 

ENSINO DE FÍSICA 
 

Luiz Daniel Alves Rios 
 

Orientador: 

Dr. José Ramos Gonçalves 
 

Dissertação de Mestrado submetida ao Programa de Pós-Graduação do 
Departamento de Física da Universidade Federal do Ceará no Curso de 
Mestrado Profissional de Ensino de Física (MNPEF), como parte dos 

requisitos necessários à obtenção do título de Mestre em Ensino de 
Física. 

 
 
 

Na atual conjuntura do ensino de Física, os educadores, muitas vezes, 

não conseguem despertar o interesse dos seus alunos. Os métodos 

tradicionais de ensino estão cada vez menos atraentes e os professores não 

potencializam espaços para que seus alunos questionem e participem das 

aulas. A sala de aula acaba se transformando num imenso espaço de “anti  

criação”. Há uma necessidade latente de novas metodologias e técnicas que 

despertem o interesse pela Física e gere condições para um melhor 

desempenho, reivindicada, há algum tempo pelos educandos. Sabe-se que 

todo aluno, a partir da infância, deve desenvolver o gosto para aprender e uma 

boa alternativa pode ser os jogos, queremos registrar que o jogo, aqui, é 

utilizado como sinônimo de ludicidade, permitindo, assim, que o estudante 

desenvolva suas capacidades intelectuais, afetivas, motoras e sociais. Este é o 

caminho certo para o momento, portanto a proposta deste estudo é abordar a 

importância da ludicidade na vida do aluno, incentivando o educador a 

introduzir o uso dos jogos nas aulas de Física, como ferramenta pedagógica, e 

desenvolver estratégias interdisciplinares que levem os educandos a aprender 

brincando, tanto no ensino fundamental como no médio. As metodologias com 

jogos e outros tipos de materiais lúdicos são potencialmente indicadas para 

abordar conteúdos de Física de maneira dinâmica e diferenciada, pois 

envolvem o aluno e favorecem a motivação, tornando-o sujeito ativo do 

processo. Com certeza, o jogo, a brincadeira e o brinquedo podem ser úteis 
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para estimular o desenvolvimento do aluno. Para Santos (1997), a ludicidade é 

uma necessidade do ser humano em qualquer idade e não pode ser vista 

apenas como diversão. O desenvolvimento do aspecto lúdico facilita a 

aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social e cultural, colaborando para 

uma boa saúde mental, além de facilitar os processos de socialização, 

comunicação, expressão e construção do conhecimento. Espera-se que o 

estudo, aqui apresentado, e os jogos desenvolvidos possam contribuir para a 

melhoria do desempenho, tanto do corpo docente quanto do discente, tornando 

assim, o lúdico uma forma satisfatória de adquirir conhecimento. 

 

Palavras Chave: Ludicidade; Ensino de Física; Jogos. 
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ABSTRACT  

 
GAME DEVELOPMENT AS EDUCATIONAL RESOURCE IN PHYSICAL 

EDUCATION 
 

Luiz Daniel Alves Rios 
 

Supervisor: 

Dr. José Ramos Gonçalves 
 

Abstract of master’s thesis submitted to Programa de Pós-Graduação do 
Departamento de Física da Universidade Federal do Ceará no Curso de 
Mestrado Profissional de Ensino de Física (MNPEF), in partial fulfillment of the 

requirements for the degree Mestre em Ensino de Física. 
 

 
In the current situation of teaching physics educators often fail to arouse 

the interest of their students. Traditional teaching methods are becoming less 

attractive and the teachers do not potentiate spaces for their students to 
question and participate in classes. The classroom ends up turning into a huge 

space "anti creation." There is a latent need for new methodologies and 
techniques that stimulate interest in physics and generate conditions for better 
performance, claimed the time by students. It is known that every student, from 

childhood, to develop a taste for learning and a good alternative may be the 
games, we note that the game here is used as a synonym for playfulness, thus 
enabling the student to develop their intellectual, emotional, motor and social 

skills. This is the right way for the moment, so the purpose of this study is to 
address the importance of playfulness in the life of the student, encouraging the 

teacher to introduce the use of games in physics classes, as a pedagogical tool, 
and develop interdisciplinary strategies that take the students to learn while 
playing, both in elementary school and in the middle. The methodologies with 

games and other play materials are potentially suitable for addressing physical 
content of dynamic and differentiated way, since they involve the student and 

foster motivation, making it the active subject of the process. Certainly the 
game, the game and the toy can be useful to stimulate the development of the 
student. For Santos (1997), the playfulness is a necessity of the human being at 

any age and can not be seen just as fun. The development of the playful aspect 
facilitates learning, personal, social and cultural development, contributing to 

good mental health, facilitates the processes of socialization, communication, 
expression and knowledge building. It is hoped that the study, presented here, 
and developed games can contribute to improving the performance of both the 

faculty as the student, thus making the playful a satisfactory way of acquiring 
knowledge. 

 
Keywords: playfulness; Physics Teaching; games. 
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INTRODUÇÃO 

Em geral, as aulas de Física estão direcionadas de forma a priorizar 

cálculos, tornando a disciplina sem motivação para muitos; desta forma, a 

utilização de jogos ajuda a analisar a interpretação sobre a interdisciplinaridade 

nas aulas de Física, voltando sua atenção para a importância da aprendizagem 

com jogos pedagógicos, traçando diagnósticos, dando uma assistência integral 

ao longo do processo e buscando soluções para os problemas que afetam a 

aprendizagem nas aulas de Física. 

Assim, se interroga: “O que fazer para contribuir com os alunos na 

valorização de seu próprio saber, nas aulas de Física?”. Os jogos estimulam a 

agir, pensar, trabalhar com essa disciplina e oferecem condições para um bom 

desempenho escolar que se justifica na necessidade do professor de levar para 

a sala de aula a crítica séria e competente sobre a introdução dos jogos como 

recursos pedagógicos nas aulas de Física. 

Entretanto, não se pode esquecer que os jogos são apenas um 

complemento e podem ser utilizados pelos educadores como um recurso 

didático. Aulas expositivas, teóricas e práticas podem estar interligadas, 

contribuindo para o processo de ensino-aprendizagem. 

Considera-se que a interdisciplinaridade não anula as disciplinas, mas 

possibilita o diálogo entre elas, numa perspectiva educacional, em busca de 

inovação para que o discente seja o foco do novo modo de aprender e possa 

construir um conhecimento significativo para a sua atuação na sociedade em 

que vive. Para que pudesse ter melhores subsídios sobre o conteúdo, este 

estudo fundamentou-se em Gadotti (2004), Aranão (2007), Cavalcante (2010), 

além de outros que influenciaram na realização deste trabalho. 

Assim, o objetivo desta pesquisa é assegurar tempo e espaço para 

introduzir jogos nas aulas de Física através de uma atitude valorizadora e 

participativa da brincadeira que contribua, decisivamente, para a compreensão 

de que brincar é aprender. Ademais, busca-se também, discutir o uso da 

interdisciplinaridade no ensino didático, analisando de forma crítica o uso desta 

metodologia pedagógica como veículo de motivação para a aprendizagem, 
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além de identificar como o professor pode abordar a interdisciplinaridade 

usando os jogos didáticos como ferramenta pedagógica nas aulas de Física. 

A metodologia aplicada é de caráter qualitativo, exploratório e descritivo 

com a transcrição de análises de entrevistas feitas pelos sujeitos em estudo do 

ensino de Física com os sujeitos pesquisados. 

Estrutura-se, pois, este trabalho em capítulos em que, no primeiro, é 

dada a introdução da pesquisa e uma discursão das dificuldades encontradas 

no ensino de Física. No segundo capítulo trata-se da importância dos jogos nas 

aulas de Física, conceituando-os para mostrar o quanto eles motivam a 

aquisição do conhecimento, além de uma breve análise dos tipos de jogos que 

ajudam no ensino-aprendizagem, trabalha-se também nesse capítulo a teoria 

de Piaget, Wallon, Vygotsky, Ausubel e Gardner em relação à contemplação 

dos jogos no ensino e aprendizado de Física. No terceiro capítulo se discuti as 

estratégias de jogos para trabalhar física e a relação professor x aluno como 

fator importante no ensino, além do uso dos jogos como mediador do processo. 

A confecção e as estratégias dos jogos analisados são conteúdos trabalhados 

no quarto capítulo. No quinto capítulo contempla-se a utilização dos jogos em 

sala de aula como perspectiva pedagógica na disciplina de Física e uma 

análise da aplicação e dos resultados adquiridos neste projeto. 

       As considerações finais mostram as conclusões feitas ao longo da 

pesquisa e as referências bibliográficas constituem as ferramentas consultadas 

que deram suporte ao trabalho.   
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CAPÍTULO 1  

 DESMISTIFICANDO A APRENDIZAGEM DE FÍSICA 

               De acordo com Xavier (2005), os alunos chegam ao Ensino Médio 

com medo e, muitas vezes, traumatizados com o Ensino de Física. Muitos têm 

em mente esta disciplina como algo impossível de se aprender e sem noção 

de que a Física é uma ciência experimental e de grande aplicação no dia a dia. 

O que ocorre é que a maneira como ela vem se apresentando nos livros-textos 

e, consequentemente, em sala de aula, está distanciando e distorcendo o seu 

real propósito. As pesquisas relacionadas ao ensino de Física demonstram 

que o ensino atual tem assumido um caráter propedêutico. A situação é 

comprovada ao se observar o uso indiscriminado de livros recheados de 

exercícios preparatórios para as provas dos vestibulares e que, em sua 

essência, primam pela memorização e pelas soluções algébricas (ROSA, 

2005).  

De acordo com Bonadiman (2005), as causas apontadas para os 

discentes não apreciarem a Física e para explicar as dificuldades dos mesmos 

na aprendizagem da referida disciplina, partem de vários fatores os quais estão 

relacionados: à pouca valorização do profissional do ensino; às condições 

precárias de trabalho do professor; à qualidade dos conteúdos desenvolvidos 

em sala de aula, enfoque demasiado na chamada física/matemática em 

detrimento de uma Física mais conceitual; à fragmentação dos conteúdos 

desenvolvidos em sala de aula; ao distanciamento entre o formalismo escolar e 

o cotidiano dos alunos e também à falta de conhecimentos básicos em leitura e 

interpretação de texto. Para o entendimento de qualquer ciência, é preciso que 

o discente tenha certo domínio da linguagem para uma aprendizagem 

satisfatória. Uma das grandes dificuldades encontrada no ensino de física está 

relaciona à capacidade de compreensão de leitura por parte dos alunos. Há 

também a deficiência no conhecimento básico em matemática. Estes fatores 

prejudicam os estudantes para a aprendizagem desta disciplina.  
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A Física é, inicialmente, apresentada aos alunos do último ano do ensino 

fundamental. É a partir deste momento que o aluno começa a sentir 

dificuldades em entender o real sentido desta disciplina. Outro fator que 

dificulta a aprendizagem, segundo os professores, é o fato de o conteúdo de 

Física ser muito extenso nos três anos do ensino médio. O professor, em geral, 

dispõe de um tempo muito reduzido para desenvolver, de modo aprofundado, 

os assuntos relacionados a esta disciplina. Isto o obriga a usar livros de volume 

único nos quais o conteúdo dos três anos se apresenta de forma condensada. 

Tais livros utilizam-se de modelos simples e que pouco estimulam o cognitivo 

do aluno. Outro problema também observado é a falta de professores formados 

na área. Muitas vezes, quem leciona esta disciplina não está capacitado para 

atuar em sala de aula. Pode ocorrer também de os recursos e a metodologia 

usados por este professor já estarem ultrapassados e, com isso, estas aulas se 

tornam cansativas, dificultando o aprendizado do discente. 

Em seu livro Física, Delizoicov e Angotti (1991), propõem uma 

abordagem metodológica de ensino de Física para ensino médio visando à 

possibilidade da construção do conhecimento de forma mais integrada, uma 

vez que o conteúdo é organizado a partir de uma mesma problemática geral. 

Assim, a tradicional compartimentalização das várias áreas no ensino é mais 

facilmente substituída pela construção de um corpo teórico único, em que as 

congruências, simetrias e relações entre as áreas são evidenciadas mais 

claramente e os conteúdos ganham maior significação por serem abordados 

segundo uma temática comum de caráter social, científico e tecnológico.  

  Além da integração interna da Física, essa abordagem permite uma 

integração desta com outras áreas do saber. Delizoicov e Angotti (1991, p.22). 

“A reflexão e utilização sistemática de conceitos unificadores permitem 

perpassar as fronteiras rígidas impostas, sobretudo pelos livros didáticos, ao 

apresentarem o conteúdo de física. Por exemplo, o conceito de energia não 

está enclausurado no escopo da Mecânica, pois ele traduz e incorpora os dois 

anteriormente mencionados [processos de transformação e regularidades], 

além de se caracterizar essencialmente como supradisciplinar”  
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Apesar de não se mencionar a palavra interdisciplinaridade, a proposta 

aponta potencialmente para esse tipo de abordagem nas aulas de Física.  

Outro aspecto que torna a proposta interessante é a possibilidade de 

inclusão dos aspectos sociais ligados ao tema durante a transposição didática 

do conteúdo que busca evidenciar as diferentes significações e interpretações 

dos conceitos de forma integrada e não fragmentada. É preciso um esforço 

consciente dos professores para tornar o conteúdo de forma mais explícita em 

uma abordagem “interdisciplinar” que aponte na direção que alcance uma 

formação mais crítica e integrada do conhecimento de física em detrimento da 

formação descontextualizada e fragmentária dominante no ensino desta 

disciplina. 

1.1 - Dificuldades Encontradas pelos Alunos na Aprendizagem 

da Física 
 

O ensino de Física torna-se difícil para o aluno, pois ele sempre se 

apresenta nos livros sem experimentações, ou seja, desconexo com a 

realidade, o que não contribui muito para que o discente se sinta motivado para 

estudar física. Desmitificar o ensino de Física é um bom desafio, pois uma 

proposta pedagógica de caráter lúdico sempre é motivadora, - como as 

Oficinas de Física - sem perder, contudo, a cientificidade do conhecimento. 

Segundo Sales, Barbosa (2005, p.12) 

“Nesta perspectiva fundamenta-se na teoria de David Ausubel, 

que privilegia a aprendizagem significativa, articulada com a proposta 

interacionista de Vygotsky, posto que a mesma enfoca o 
desenvolvimento cognitivo, sintonizado com o ambiente sociocultural. 
Como resultados parciais, foi verificada a melhoria na aprendizagem 

dos conteúdos de Física, revelado nas avaliações dos alunos. Apontou 
também que a interação entre os sujeitos envolvidos: pedagogos, 
professores, licenciandos em Física e alunos, propiciou pluralidade de 

olhares e de ações, práticas que tão bem se adequaram ao tratamento 
da Física, ciência tida como complexa, mas que em realidades 
diversas, fora das quatro paredes da sala de aula, como em 

exposições dentro de shopping Center, quebra o seu rigor ao render-se 
aos encantos do lúdico.” 

Para a melhoria na aprendizagem de Física, conforme as teorias de 

autores acima citados, o ensino deve ser modificado, ampliado com ações 
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desafiadoras para esta disciplina tão complexa, mas que está, dia a dia, 

procurando avançar. Os professores, ao ensinar Física, devem ter consciência 

de que o brinquedo e as brincadeiras ajudam a desenvolver a imaginação, a 

criatividade, dando oportunidade para o aluno brincar, aprender e interagir com  

as pessoas na sala de aula. 

Entretanto, o que se observa na essência da escola, nas aulas de Física, 

é uma aprendizagem baseada em metodologias mecânicas e abstratas, 

totalmente fora da realidade do aluno em que o corpo é apenas objeto de 

manipulação dos educadores a serviço dos conteúdos escolares, 

prevalecendo, no período das aulas, o silêncio, a disciplina e uma completa 

falta de expressão, chegando até a imobilidade. Portanto, o que se observa, 

principalmente em muitas salas de aula, é que o ato de brincar para aprender 

fica completamente esquecido e colocado de lado, esquecido. 

            Se o lúdico pode contribuir de forma significativa no desenvolvimento 

cognitivo e motor do aluno, por que não se dá a estes a importância necessária 

no contexto escolar nas aulas de Física para quebrar esta barreira que existe 

nas dificuldades encontradas na aprendizagem dessa disciplina? As 

brincadeiras não são um ato sem significado para os alunos. Brincando, eles 

não somente se divertem, como revivem o mundo que lhes cerca, procurando 

aprender através do lúdico.  

Desse modo, é importante que os jogos e as brincadeiras ocupem um 

lugar de destaque no programa escolar das aulas de Física e que seja 

incorporado o lúdico como eixo de trabalho. Os valores culturais, as regras 

sociais e tudo quanto determina a identificação de uma cultura transparecem 

no jogo. O jogo é, pois, um veículo propício para a transmissão dos valores.  

De acordo com os pensamentos de Santos (1997, p.23), “se o lúdico for 

trabalhado mediante estas funções, a criança estará bem encaminhada para o 

sucesso da aprendizagem superando as dificuldades que possam surgir”. 

Deve-se ressaltar que a característica da atividade lúdica está muito 

ligada à atitude do educando durante todo o processo lúdico, e não no material 
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em si. É a maneira e as possibilidades de trabalhar o material que vão 

influenciar no processo de desenvolvimento do aluno, e não o fato de possuí-lo 

como prática.  Torna-se necessário incorporar nas aulas de Física a ludicidade, 

que é sua função primeira, além de promover o desenvolvimento 

socioeducacional, valorizando o conhecimento que nela já é ministrado, e 

garantindo a aquisição de novos conhecimentos. 

1.2 – Por que os Alunos Não Gostam da Disciplina de Física  

Embora se comente que nas aulas de Física sejam perceptíveis as 

dificuldades na aprendizagem e os alunos não gostam de estudar, se observa 

que as aulas práticas estimulam a curiosidade científica, que levam a uma 

reflexão, relacionando-se ao cotidiano, como também à vivência escolar na 

sociedade em que vive. Se assim for procedido, os alunos se motivam a 

aprender, colhem dados, registram o que é explicado e formam um aparato que 

dá para observar e aprender o que leem nas teorias. Schenberg (2001, p.85)  

“Ensinar a Física é passar por um processo de descoberta do 

mundo natural e de suas propriedades, que leva a uma apropriação 

deste mundo observado pela percepção visual dos fenômenos e pelas 

suas transformações. Muitos são notados através de símbolos nos 

quais todos os alunos poderão compreender. Só que precisa conectara 

visualização do fenômeno e a expressão matemática, o que torna o 

aprendizado de Física um tanto complicado. É que muitas vezes é 

introduzido um conceito ainda não vivenciado, logicamente ou ainda 

porque se sabe a definição ou não se vê tudo.” 

Através de símbolos, se torna mais fácil uma compreensão, porém os 

alunos, às vezes, não conseguem conectar o fenômeno com a parte 

matemática, o que gera grandes dificuldades na aprendizagem. Se a física, nos 

seus conteúdos, passa por transformações e é observada pela percepção 

visual dos fenômenos, ela se torna fácil de compreender, entretanto, alguns 

alunos pertencem a uma família que não se interessa por seus estudos e vão 

para a escola e encontram professores que não são muito comprometidos e 

isso leva o aluno a não gostar das aulas de Física.  
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 Na maioria das vezes, os professores são comprometidos, os pais se 

interessam, porém, o raciocínio do aluno não é tão rapidamente desenvolvido 

ou compreendido quanto à explicação do professor, e este vai seguindo com 

mais matérias e novos raciocínios, então o aluno acaba se perdendo e não 

consegue acompanhar mais o professor, deixando este desestimulado em 

aplicar conteúdos. Às vezes, existem alunos que possuem o raciocínio muito 

lento e se sentem intimidados de falar para o professor que não estão 

entendendo, que têm vergonha de admitir na frente de seus colegas e 

professores, que ainda não compreenderam a explicação e mentem, dizendo 

que já entenderam. 

 Essas pessoas dirão sempre que Física é difícil, que não aprendem, 

que não possuem capacidade, além de repassar este medo para as outras 

pessoas. Isso não só ocorre com a disciplina de Física, mas também com 

Matemática, Química, Português e outras. Para Speyer (1918, p. 02),  

“A visão geocêntrica coloca os seres humanos no palco central 

por que o criador não agiria de outra forma. “O homem é a medida de 
todas as coisas” Desde o surgimento da humanidade o homem teve a 

necessidade de desenvolver tecnologias que facilitasse a sua 
sobrevivência, um dos primeiros inventos foi à descoberta do fogo por 
meio do atrito entre pedras e os machados artesanais com suas partes 

mais finas para que o ponto de contato pudesse cortar objetos e 
facilitar a vida do ser humano. Com o passar do tempo começaram as 
inquietações para responder algumas questões do cotidiano, como por 

exemplo, a existência de dia e noite. Daí então entrou a vez dos 
filósofos como Aristóteles, Ptolomeu, dentre outros. Que procuravam 
explicações lógicas que satisfaziam a população e a igreja. ” 

Assim como os filósofos procuraram descobrir o porquê das coisas que 

lhe interessavam, também os alunos deverão se interessar para decifrar 

conteúdos explicados pelo professor para que possam satisfazê-los e mostrar 

que aprendeu o que lhe foi transmitido. Ferreira (2000, p. 323) 

“Por definição, “física é a ciência que investiga as propriedades 

dos campos e as propriedades e a estrutura dos sistemas materiais, e 
suas leis fundamentais”. Apesar de estar presente em todos os lugares 
seja ele do planeta ou do universo, muitas pessoas não têm 

conhecimento de como ela está influenciando sua vida. Dado fato são 
circunstância da história, devido ao surgimento como área que estuda 
os fenômenos, suas causas e consequências. Os cientistas eram 

tratados não como pessoas normais, mas como uma classe 
diferenciada da população, pois se pensava que as descobertas feitas 
por eles só a interessavam.” 
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 Muitos alunos veem os conteúdos de Física, mas não estão muito 

ligados aos seus desafios e isso precisa ser corrigido, pois muitas pessoas não 

têm conhecimento de como ela está influenciando sua vida e eis a razão de 

mostrar a importância dessa disciplina para que todos tomem conhecimento do 

que na realidade ela direciona. Cavalcante (2010, p.12) 

“Contudo, a física só é ministrada, até hoje, no ensino médio, e 

é apresentada com uma pequena introdução no nono ano do ensino 
fundamental juntamente com a química, e ainda levam o nome de 
ciências. Com isso ao iniciarem o ensino médio, os alunos se deparam 

com a física e a química separadamente, é a fase em que o discente 
encontra dificuldade, pois a disciplina física exige diversos 
conhecimentos adquiridos ao longo de todo ensino fundamental, “a 

falta de conhecimentos básicos em leitura e interpretação de textos, e 
dificuldades com a matemática básica, são fatores que prejudicam a 
aprendizagem do estudante logo no primeiro contato com a física”.  

Segundo os PCNs (2008, p. 46), “o objetivo principal do ensino médio é 

a formação da autonomia crítica do educando, esta deve dar-se sob três 

aspectos: intelectual, político e econômico”. Assim, ainda se referindo à 

aprendizagem no ensino da Física é que conforme os PCNs (2008, p. 54) se 

observa: 

“Outro obstáculo encontrado no caminho da física na escola é a 

pequena carga horária, ficando a física ensinada, na escola, sem 

ligação alguma com o cotidiano do indivíduo, essas práticas não 

asseguram a competência investigativa, visto que não promovem a 

reflexão e a construção do conhecimento. Ou seja, dessa forma 

ensina-mal e aprende-se pior”. 

São muitos os obstáculos encontrados para se estudar física na escola, 

pois a carga horária é muito pequena e se, em matemática, que possui uma 

carga horária maior, os alunos sentem dificuldades, quanto mais fazendo com 

que os conteúdos sejam explorados de forma quase que artificial e sempre 

voltados para provas de vestibulares. Com isso, os professores acabam 

buscando o que se conhece por resumos. Existe, hoje, um relacionamento dos 

saberes, um elo formado, exigindo cada vez mais que os conteúdos sejam 

ministrados não como algo independente, e sim com muita homogeneidade, 

embora, no que se refere à pratica, essa ligação quase sempre não aconteça 

devido à falta de tempo para os docentes se prepararem e se adaptarem a esta 

nova forma de orientação curricular. 

 

1.3 - A Importância da Interdisciplinaridade no Ensino de Física  
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A interdisciplinaridade, atualmente, está sendo considerada como uma 

grande arma para solucionar problemas nos novos saberes da educação no 

país. O termo interdisciplinaridade significa uma relação de reciprocidade para 

ser trabalhada uma atitude diferente a ser assumida diante do problema do 

conhecimento. Japiassú (1976 p.65): 

“A interdisciplinaridade caracteriza-se pela intensidade das 

trocas entre os especialistas e pelo grau de integração real das 
disciplinas no interior de um mesmo projeto de pesquisa..., como é o 
caso do Projeto Pedagógico da Escola, fio condutor de nossas ações 

educativas e compromisso profissional. Podem-se desenvolver outros 
projetos afins, e, principalmente aqueles de interesse coletivo, que de 
uma forma ou de outra, está contemplado no ideário do Projeto maior. ” 

É pelo desenvolvimento da sensibilidade para uma formação adequada 

que se desenvolve a ação pedagógica de efetivação. Fazenda (1993, p.21). 

“Nessa ação a relevância metodológica é indiscutível, porém é necessário não 

fazer-se dela um fim, pois interdisciplinaridade não se ensina nem se aprende, 

apenas vive-se, exerce-se e por isso, exige uma nova Pedagogia...”.  

Quando se integram dois ou mais componentes curriculares para se 

construir conhecimento, chama-se de Interdisciplinaridade. A 

interdisciplinaridade busca conciliar os conceitos pertencentes às diversas 

áreas do conhecimento a fim de promover avanços como a produção de novos 

conhecimentos, isto é, para formação de novas subáreas. De acordo com a 

revista Nova Escola (2005), 

“A interdisciplinaridade ocorre quando, ao tratar de um assunto 

dentro de uma disciplina, você lança mão dos conhecimentos de outra. 

Ao estudar a velocidade e as condições de multiplicação de um vírus, 

por exemplo, é possível falar de uma epidemia ocorrida no passado 

devido às precárias condições de saúde e higiene e à pobreza do local. 

Daí é possível até explorar, em outros momentos, os aspectos políticos 

e econômicos que geraram tamanha pobreza. A interdisciplinaridade é, 

portanto, a articulação que existe entre as disciplinas para que o 

conhecimento do aluno seja global, e não fragmentado.”  

          Sabe-se que a interdisciplinaridade articula as disciplinas para que o 

ensino se torne globalizado e facilite a aprendizagem. Gadotti (2004, p.23) 
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           “A interdisciplinaridade, como um enfoque teórico-metodológico ou 

gnosiológico, como a denomina surge na segunda metade do século passado, 
em resposta a uma necessidade verificada principalmente nos campos das 
ciências humanas e da educação: superar a fragmentação e o caráter de 

especialização do conhecimento, causados por uma epistemologia de 
tendência positivista em cujas raízes estão o empirismo, o naturalismo e o 

mecanicismo científico do início da modernidade.” 

Confirma-se o que diz o autor que, desde a metade do século passado, 

reconhecendo a necessidade das ciências humanas e no campo educacional, 

a interdisciplinaridade acontece como um enfoque teórico-metodológico e isso 

foi muito bom, pois facilitou mais o ensino e fortificou a aprendizagem. Nas 

aulas de Física, ela é muito importante para os desafios que a disciplina exige 

e é por isso que nela deve sempre existir um olhar interdisciplinar. Para 

Goldman (1979, p. 25), 

          “Um olhar interdisciplinar sobre a realidade permite que 
entendamos melhor a relação entre seu todo e as partes que a 

constituem. Para ele, apenas o modo dialético de pensar, fundado na 
historicidade, poderia favorecer maior integração entre as ciências. 
Nesse sentido, o materialismo histórico e dialético resolveu em parte o 

problema da fragmentação do conhecimento quando colocou a 
historicidade e as leis do movimento dialético da realidade como 

fundamentos para todas as ciências.” 

Foi desde essa época que conceituar interdisciplinaridade acontece em 

diferentes ambientes, especificando-se bem na educação, o que deu asas ao 

raciocínio e para trabalhar melhor a metodologia das disciplinas. 

Portanto, a interdisciplinaridade tornou-se de grande importância entre o 

ensinar e o aprender. Sabe-se que ela é uma formulação teórica e assumida, 

pois é incumbida de auxiliar os educadores e as escolas no trabalho 

pedagógico em termos de currículo, de métodos, de conteúdos, de avaliação e 

das formas de organização dos ambientes para a aprendizagem. 
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CAPÍTULO 2  

A IMPORTÂNCIA DOS JOGOS NAS AULAS DE FÍSICA 

É importante quando o professor se conscientiza que ensinar física 

através do lúdico, não só para ele como também para o aluno na ludicidade, o 

que mais se apresenta como condutor da aprendizagem é o jogo, quer na 

apresentação de noções, quer no desenvolvimento do raciocínio ou do 

relacionamento, uma vez que desenvolve o afetivo, pois o que mais se faz 

importante é o envolvimento do aluno que brinca. Segundo Almeida (2009, 

p.12) 

“O lúdico tem sua origem na palavra latina "ludus" que quer 

dizer "jogo”. Se achasse confinado a sua origem, o termo lúdico estaria 
se referindo apenas ao jogar, ao brincar, ao movimento espontâneo. O 

lúdico passou a ser reconhecido como traço essencial de 
psicofisiologia do comportamento humano. De modo que a definição 
deixou de ser o simples sinônimo de jogo. As implicações da 

necessidade lúdica extrapolaram as demarcações do brincar 
espontâneo.” 

A criança ou adolescente que tem acesso ao lúdico ocorrem, na sua 

aprendizagem, experiências, criatividade, e é através dessas ações que o 

conhecimento aparece. Quando se fala no jogo de regras, o afetivo se 

manifesta quando passa a praticar a liberdade, sem perceber o ato que está 

sendo envolvido porque surge então um desafio, uma tarefa, uma dúvida, 

entretanto, é o próprio sujeito quem impõe a si mesmo resolvê-los. Assim, jogar 

é estar interessado, não pode ser uma imposição, é um desejo.  

A competição, que está imposta ao jogo de regras, mostra ao aluno o 

relacionamento e que ele, ao participar, deverá estar apto para perder ou 

ganhar, o que talvez lhe seja mais interessante do que mesmo participar de um 

grupo. Isto acontece porque o aluno não se dá por vencido, lança desafios, 

desejando provar seu poder e sua força mais para si mesmo do que para os 

outros. 

Alunos com dificuldades de aprendizagem vão, aos poucos, modificando 

o seu comportamento, ao passo que o educador sabe que aprender é uma 

atividade interessante e desafiadora. É na ação que o aluno pratica o seu 



 

 
 

13 
 
 

 

saber; ao jogar, ele vai adquirindo um bom comportamento; a maneira de se 

relacionar bem com os colegas; a autoconfiança, fazendo parte do processo, 

incentivando-o a questionar e a corrigir suas ações; analisar, organizar e cuidar 

dos materiais utilizados. 

O desenvolvimento de seu raciocínio é muito importante, o que contribui 

para a valorização de seu próprio saber, pois os jogos estimulam a agir, a 

pensar, a trabalhar com a lógica e oferece condições para um bom 

desempenho escolar. 

A participação em jogos de grupo desenvolve o cognitivo, sua parte 

emocional, moral e social, pois eles adquirem conhecimento e passam a tomar 

decisões, a resolver problemas, sendo assim, estimulado para o 

desenvolvimento da competência matemática e a formação de verdadeiros 

cidadãos. Segundo Macedo (1995, p.67), “a competição não é boa nem má. 

Ela caracteriza uma situação onde duas pessoas desejam a mesma coisa ou 

dela necessitam ao mesmo tempo”.   

Quando se pratica jogos, por exemplo, o jogo de regras, acostuma-se 

com a derrota, aprende-se a perder e a vencer, transformando a derrota em 

algo provisório e a vitória em algo a ser partilhado.  

2.1 - Conceituando os Jogos 

O uso dos jogos na aprendizagem é algo muito importante, pois o 

próprio professor, em relação ao que quer ensinar, muda sua metodologia para 

melhor, porque o lúdico favorece este comportamento. Ele passa a ser um 

observador, um questionador, incentivador da aprendizagem e do processo de 

construção do saber pelo aluno. 

Quando o professor lança atividades lúdicas desafiadoras, os alunos se 

questionam uns com os outros e apresentam soluções para os problemas que 

surgem, tudo isso porque usam o lúdico como suporte para esse desafio, pois, 

às vezes, as situações forçam a reflexão e eles aprendem a se socializar, o 

que é muito importante, tanto para quem aprende como para quem ensina. 
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O jogo, para o aluno, é um desafio; em cada jogada, uma reflexão e em 

cada perda ou vitória, um aprendizado (Moura, 1994, p.11). “É claro que, 

quando se usa jogo na sala de aula, o barulho é inevitável, pois só através de 

discussões é possível chegar-se a resultados convincentes”.   

Assim, se o aluno conseguir aprender, não há nada de errado reservar 

alguns minutos da aula para essa atividade, pois, ao discutir regras, ao 

competir, várias coisas estão acontecendo em sua vida: Interação, 

direcionamento de regras, discussões sobre o que é certo ou errado, tira-

dúvidas. 

É preciso encarar esse “barulho dos jogos” de uma forma construtiva; se 

assim não for procedido, não há motivação para o jogo. Ao se falar em 

motivação, nota-se que ela é uma parceira para a aprendizagem. A escola, 

com todas as suas contradições e limites, ocupa um espaço privilegiado na 

vida dos educandos e influencia intencionalmente, ou não, na construção de 

suas identidades e projetos de vida. Guimarães e colaboradores (2002) 

apontaram que: 

“A motivação para a aprendizagem pode ser parcialmente 

avaliada por meio de observações diretas de comportamentos, pelo 

julgamento de outros e por relatos e auto-avaliações, sem é claro 
desconsiderar o contexto que já foi citado anteriormente. As 
observações diretas estão relacionadas à análise dos comportamentos 

de um estudante que poderiam ser indicativos de aspectos 
motivacionais.” 

Falar de motivação é, sem dúvida, uma tarefa complexa, pois alguns 

aspectos sobre este conteúdo devem ser considerados como: ambiente 

escolar, a maneira como os professores relacionam os pensamentos dos pais 

aos alunos, como as aulas são ministradas, o currículo escolar, as 

características individuais de cada aluno, entre outras. 

A motivação interfere muito no hábito do trabalho em grupo, uma vez 

que o barulho diminui se os alunos estiverem acostumados a se organizar em 

equipes. Importante se faz comentar que o professor não obtém sucesso assim 

tão rápido, o que exige paciência para que os resultados sejam obtidos com 

maior rapidez.   
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Torna-se necessária uma metodologia adequada, para a qual, o 

professor, antes de levar os jogos para a sala de aula, deve preparar 

previamente cada jogo, o que só é possível jogando. O professor é, portanto, a 

peça fundamental na sala de aula, sendo o líder da situação para dar seus 

enfoques metodológicos, desencadeando reflexões e descobertas. Segundo os 

PCN`s (1997 p.48-49), 

“Um aspecto relevante nos jogos é o desafio genuíno 

que eles provocam no aluno, que gera interesse e prazer. Por 

isso, é importante que os jogos façam parte da cultura escolar, 
cabendo ao professor analisar e avaliar a potencialidade 
educativa dos diferentes jogos e o aspecto curricular que se 

deseja desenvolver.” 

É nesse contexto que o jogo ganha um espaço como ferramenta ideal de 

brincar. O jogo ajuda a construir suas novas descobertas, desenvolve e 

enriquece sua personalidade e simboliza um instrumento pedagógico que leva 

ao professor a condição de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem.   

A teoria de Piaget (1998, p.16) mostra que “a competição nos jogos é 

parte de um desenvolvimento maior, que vai do egocentrismo a uma habilidade 

cada vez maior em descentrar e coordenar pontos de vista”.  

O melhor momento para se competir com jogos é quando se trabalha em 

grupos porque, desde o início, se desenvolve uma atitude saudável em relação 

à vitória ou à derrota. O jogo e a competição estão intimamente ligados, e o 

jogo social não pode existir ou não tem graça sem esta competitividade. 

Desde a antiguidade, brinquedos, jogos e brincadeiras fazem parte do 

convívio social. No passado, todos, inclusive a própria criança, tinha acesso ao 

próprio processo de construção do brinquedo. No século XIX, os primeiros 

instrumentos de diversão surgem. Assim comenta Benjamin (2002, p.84), 

“somos introduzidos nos mistérios do mundo lúdico pelas câmaras ópticas, 

pelos dioramas, mirioramas e panoramas, cujas imagens eram confeccionadas 

em maioria na cidade de Ausburgo”. 

Na concepção de Benjamim (2002, p. 84), há evolução do brinquedo 

quando se: 
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“Realiza um interessante enlace entre a imagem e o lúdico, 

prenúncio da evolução posterior do brinquedo e do avanço das 
transformações que se processariam neste campo na direção do 
virtual.  Na Europa, inicialmente elaborados em pequenas oficinas, os 

brinquedos de madeira, estanho e outros materiais eram 
confeccionados a partir de especialidades que se diferenciavam a 
partir das formas e materiais utilizados.” 

A cultura do brincar, ou, mais especificamente, o interesse pelos 

brinquedos, como a materialização da atividade em si, teve sua origem na 

Alemanha, em lugares não especializados, como oficinas de entalhadores de 

madeiras ou de fundidores de estanho. Benjamin (1984, p. 67) comenta: 

“Foi somente a partir de meados do século XVIII que os 

brinquedos passaram a aflorar no competitivo mercado de fabricantes 
especializados. A partir desse período, as indústrias manufatureiras, 
que anteriormente tinham sua produção de brinquedos posta em 

segundo plano e eram restritas à fabricação apenas daquilo cujo 
ramo lhes competia, passaram a dividir entre si as tarefas distintas 
que culminariam na produção do brinquedo a ser vendido sob altos 

custos como mercadoria (idem, ibid., p. 68).” 

  A fabricação especializada de brinquedos surgiu da necessidade de se 

produzir objetos de artes menores que servissem na decoração de casa, o que 

foi dando margem à confecção de minúsculos brinquedos. 

  Com o tempo, ganhou tamanho e foram perdendo, por consequência, 

seu caráter discreto, minúsculo e agradável. Tratando-se da diferença entre 

jogo e brincadeira, percebe-se que as brincadeiras são mais livres, não existe 

muita confusão entre os participantes, não tem fim determinado, termina na 

hora que a criança cansa ou não quer mais brincar. Enquanto houver interesse 

e motivação, ela acontece. As brincadeiras em grupo podem estabelecer 

regras. Podem sofrer modificações de acordo com a vontade dos participantes. 

Assegurar tempo e espaço para brincar através de uma atitude 

valorizadora e participativa da brincadeira contribui, decisivamente, para o 

desenvolvimento das novas gerações, confirmando que brincar é, sim, 

aprender.    

As crianças e os adolescentes devem brincar em espaços públicos. O 

espaço é adequado para a competição de jogos de regras. Acredita-se ser um 
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grande desafio, já que muitos pais não deixam seus filhos brincarem ao ar livre, 

pois sentem que os centros urbanos não são de confiança para deixar uma 

criança brincar. Preferem deixá-la interligada à internet e à televisão; quando 

isso acontece, ela interage cada vez menos com outras crianças e menos 

aprende.   

Basta um pequeno estímulo para que a imaginação da criança a leve 

para um mundo repleto de criatividade e movimento, expressando o seu 

conhecimento. Avedon & Sutton-Smith (1971) “No entanto, quando se trata de 

jogos há em geral certa concordância sobre o que se deve considerar como 

elementos dessa atividade, o que facilita sua classificação.” 

Ainda referente à questão de jogos, Taylor (1971, p.21) aponta que 

essas atividades possuem origem comum no mundo antigo e afirma que, com 

frequência, são encontradas em diversos países, porém com adaptações e 

nomenclaturas diferenciadas, a depender do local onde são observadas. Suas 

afirmações corroboram a ideia de Brougère (1994, p.12) no sentido de localizar 

os jogos dentro de sistemas mais complexos de interação, porém não entra no 

mérito de introduzi-los no mundo das brincadeiras.  

A brincadeira, por sua vez, será orientada muitas vezes pelo brinquedo 

e, constantemente, será guiada por regras que podem ser prévias ou 

construídas durante o processo do brincar, sempre respeitando o acordo 

estabelecido entre os brincantes e o tipo de brincadeira que se pretende.  

No momento em que se considera o jogo como algo motivador, ou 

melhor, mais motivador para a criança do que outra atividade qualquer, fica 

difícil não o comparar ou até mesmo confundi-lo com o que se conhece como 

brincadeira.  

2.2 - Tipos de Jogos 

O jogo tem sua relevância em todas as áreas de atuação da 

humanidade, uma vez que facilita a vida das pessoas; no entanto, estas devem 

manipulá-lo e não deixar que ele as domine. 
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Atualmente, o jogo tem um lugar muito importante no mundo da 

educação. O desejo de jogar estimula os alunos a descobrir, manipular, 

observar e interpretar o mundo que os rodeia. Através do jogo, aprendem a se 

relacionar, a exercitar as suas capacidades, a conhecer o seu corpo, além de 

desenvolverem as suas personalidades e encontrarem um lugar na sociedade. 

Sobre isso, Piaget (1976, p.160) diz que: “a atividade lúdica é o berço 

obrigatório das atividades intelectuais da criança”.  

Essas não são apenas uma forma de desafogo ou entretenimento para 

gastar energia das crianças, mas meios que contribuem e enriquecem o 

desenvolvimento intelectual. Piaget (1976, p.160) afirma ainda que: 

“O jogo é, portanto, sob as suas duas formas essenciais de 
exercício sensório-motor e de simbolismo, uma assimilação da real à 
atividade própria, fornecendo a esta seu alimento necessário e 

transformando o real em função das necessidades múltiplas do eu. 
Por isso, os métodos ativos de educação das crianças exigem todos 
que se forneça às crianças um material conveniente, a fim de que, 

jogando, elas cheguem a assimilar as realidades intelectuais que, 
sem isso, permanecem exteriores à inteligência infantil.”  

O jogo da memória é um importante instrumento de aprendizado infantil 

já que estimula o raciocínio lógico e a capacidade de memorização do cérebro 

da criança. Estes jogos podem começar a aparecer entre as brincadeiras da 

criança a partir de 01 ano de idade, período em que já reconhece cores, ou 

seja, corresponde os estímulos visuais. Neste caso, o pai, conversando com a 

criança e mostrando os nomes, estimula a fala também. 

Uma criança que brinca com jogos da memória pode ter raciocínio mais 

rápido e capacidade de memorização mais aguçada. Porquanto, é muito 

importante que as crianças sejam estimuladas e aceitem esse tipo de 

brincadeira educativa que é saudável para a mente da criança a qual está em 

pleno desenvolvimento. Isso porque estimula que o pequeno fique atento aos 

desenhos, textos ou imagens que fazem parte do jogo para saberem suas 

posições. 

A criança costuma aprender mais através dos brinquedos, brincadeiras e 

jogos educativos, pois se mantém envolvida pelo entusiasmo do momento, 

http://www.pirlimpimpimbrinquedos.com.br/memoria.html
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havendo assim, um envolvimento emocional que proporciona o 

desenvolvimento do cérebro naquele momento. Os jogos de memória são 

importantes, pois são prazerosos e estimulam ainda mais o aprendizado, por 

serem vistos apenas como uma brincadeira. Vygotsky (1994, p.32) afirma que 

“[...] através do brinquedo a criança aprende a agir numa esfera cognitivista, 

sendo livre para determinar suas próprias ações.” Segundo ele, o brinquedo 

estimula a curiosidade e a autoconfiança, proporcionando desenvolvimento da 

linguagem, do pensamento, da concentração e da atenção. 

Além disso, os jogos de memória são possíveis de estimular a 

criatividade e a noção das regras, desde muito cedo, de uma forma lúdica e 

divertida. Esse estímulo melhora o comportamento infantil diante de regras que 

surgem em casa, na escola e em toda sua vida; um sentido de que a regra 

serve apenas para organizar e tornar a vida mais fácil e não que seja algo ruim. 

Nota-se então, a importância que este tipo de jogo educativo tem para as 

crianças e para o desenvolvimento delas.  

O jogo simbólico tem a função de transformar a realidade e satisfazer 

necessidades. Segundo Piaget (1975, p.34) 

“O jogo simbólico satisfaz as necessidades do “eu”, ou seja, 
satisfazer o “eu” por meio da transformação do real em função dos 

desejos: a criança que brinca de boneca refaz sua própria vida 
corrigindo-a à sua maneira e revive todos os prazeres ou conflitos, 
resolvendo-os e assim, completando a realidade através da ficção.” 

 

Quando as crianças brincam de dona de casa, de mãe e filha, elas 

assumem papéis de outras pessoas e expressam o modo como sentem a 

realidade, representando as suas vivências quotidianas. Como o processo 

verbal é complicado, expressam-no pela ação, pelo jogo, revivendo a realidade. 

Elas brincam de varrer, lavar, fazer comidinha, felizes por ser a sério, o que 

nem sempre podem fazer no universo familiar. O jogo funciona então como 

uma compensação das atividades que, na vida real, lhes são interditas. Piaget 

(1974. p.12) 

“Considera que a criança em idade pré-escolar ao realizar 
essa importante função desenvolve adequadamente a assimilação 
(atividade da criança quando esta se apropria dos elementos da 
realidade de acordo com a percepção que deles tem), e a 
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acomodação (influência que o meio exerce sobre a criança 

obrigando-a a modificar uma conduta a fim de se adaptar) o que a 
vai ajudar a adaptar-se no mundo.” 

Na pré-escola, o raciocínio lógico ainda não é suficiente para que ela dê 

explicações coerentes a respeito de certas coisas. O poder de fantasiar ainda 

prepondera sobre o poder de explicar. Então, pelo jogo simbólico, a criança 

exercita não só sua capacidade de pensar, ou seja, representar 

simbolicamente suas ações, mas também suas habilidades motoras, já que 

salta, corre, gira, transporta, rola, empurra, entre outros. 

Assim é que se transforma em pai/mãe para seus bonecos ou diz que 

uma cadeira é um trem. Didaticamente, deve-se explorar com muita ênfase as 

imitações sem modelo, as dramatizações, os desenhos e as pinturas, o faz de 

conta, a linguagem e, muito mais, permitir que realizem os jogos simbólicos, 

sozinhas e com outras crianças, tão importantes para seu desenvolvimento 

cognitivo e para o equilíbrio emocional. 

É dos três aos seis anos que a criança torna esta estrutura de faz de 

conta cada vez mais complexa e durável, imagina o seu mundo preferido no 

qual pretende viver e simula o real, modificando-o em função das suas 

necessidades. O jogo simbólico vai, portanto, surgir na criança quando ela 

adquire a noção de representação e pretende ser uma cópia da realidade. 

Segundo as novas orientações curriculares para o Pré-Escolar, o jogo 

simbólico é uma atividade espontânea que terá lugar no jardim de infância em 

interação com os outros e apoiada pelos recursos existentes. O faz de conta 

vai permitir à criança recriar experiências da vida quotidiana, situações 

imaginárias e utilizar os objetos livremente, atribuindo-lhes significados 

múltiplos. A adaptação das condições concretas, existentes nos jardins, e o 

aproveitamento dos materiais disponíveis, bem como as disponibilidades 

emocionais da criança permitem conjunturalmente a materialização e a 

evolução do jogo simbólico. A concretização deste tipo de jogo deriva 

necessariamente do jogo dramático. 
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A atividade de jogo dramático não resulta de regras, não resulta da 

vontade de produzir uma obra, nem de nenhuma expressão estética 

determinada, antes resulta da vontade da criança em exprimir os seus 

sentimentos, emoções e interesses em face de uma realidade que deseja viver 

e reviver através da ação. 

Mas, a criança, neste processo de jogo dramático, deseja comunicar 

com o outro o que sente. Para sua afirmação e para exteriorização do Eu, tem 

necessidade que outro jogue também. Segundo Queiroz (2006, p. 19), 

“A primeira noção de jogo de regras aparece, segundo Piaget, 
aos 4, 5 anos, mas é só a partir dos 6, 7 anos, que a criança se 
consegue obedecer verdadeiramente à regra. A infância é a idade 

das brincadeiras, através delas as crianças realizam seus desejos e 
interesses individuais, libera energia, exercita a criatividade, fortalece 
a socialização, prepara para a vida, possibilita vivenciar experiências 

e estimula a liberdade de desempenho.”  

 

Através desses jogos, a criança irá melhor se adaptar às mudanças que 

acontecem em sua vida; irá aprender a conviver e a respeitar as pessoas; a 

lidar com seus próprios sentimentos: raiva, alegria, tristeza; irá tornar-se um 

adulto que sabe que tem regras a seguir e, se não estiver satisfeito, poderá 

tentar transformá-las para assim viver melhor.  

Dessa forma, isso é o que acontece quando a criança brinca e, a cada 

momento, vai modificando as regras do jogo de acordo com sua necessidade e 

criatividade. Nessa fase, ela vai descobrindo a jogar com seus colegas e como 

competir, o que se torna interessante para ela, pois fica empolgada para ser 

vencedora. 

2.3 – Os Jogos na Percepção de Piaget, Wallon e Vigotsky 

Desde a infância que a ludicidade está presente e, nesse sentido, vê-se 

a importância de se desenvolver os estudos sobre os tipos de jogos nas 

diferentes concepções. Pesquisando alguns autores como Piaget, Wallon e 

Vigotsky, observam-se algumas concepções de jogos que são descritas por 

eles. No ponto de vista deles, as crianças possuem características da 

ludicidade por faixa etária, em que se pôde colher algumas informações. 
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2.3.1 - Concepção de jogo para Piaget 

 Na visão de Piaget, os jogos são, em geral, a assimilação que se 

sobrepuja à acomodação, uma vez que o ato da aprendizagem leva ao 

equilíbrio entre a assimilação e a acomodação, sendo a última prorrogada pela 

imitação. Conforme a criança vai se socializando, o jogo vai adquirindo regras 

ou então a imaginação simbólica vai se adaptando de acordo com as 

necessidades da realidade. O símbolo de assimilação individual dá espaço às 

regras coletivas, objetivos ou aos símbolos representativos ou a todos, Negrine 

(1994). 

 Para Piaget, o jogo constitui-se quando a assimilação é produzida antes 

da acomodação, sendo então o jogo considerado um complemento da 

imitação. Considerando a imitação, este autor reconhece a existência de seis 

estágios progressivos e, a partir desses estágios, define três grandes tipos de 

estruturas mentais que surgem na evolução do brincar: o exercício, o símbolo e 

a regra. 

 Os jogos de exercício são trabalhados durante os primeiros anos de 

vida, e a criança repete os gestos e os movimentos simples, como balançar os 

braços, objetos, imitar os sons, engatinhar, andar, pular, correr, entre outros.  

Até a idade adulta, eles permanecem. 

 Os jogos simbólicos aparecem entre dois e seis anos. De acordo com 

Piaget (1978, p.56), esse tipo de jogo tem como função assimilar a realidade 

por analogia, de acordo com a sua vontade, isto é, a criança atribui significado 

a objetos diferentes do habitual. Por exemplo, uma vassoura vira um cavalo, 

uma caixa de fósforos, um carrinho e varia conforme a vontade da criança.  

 Entre os sete e doze anos, o simbolismo decai e começam a aparecer, 

com mais frequência, desenhos, trabalhos manuais, representações teatrais, 

entre outros. Dentro dessa categoria, destacam-se os jogos de faz de conta, de 

papéis e de representação. 

 O jogo de regra se manifesta aos cinco anos quando começa a se 
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manifestar; desenvolve-se principalmente na faixa dos sete aos doze anos e 

continua até a idade adulta. Caracterizado pela presença de regras impostas 

previamente pelo grupo, estas são aceitas e cumpridas. 

2.3.2 - Concepção de jogo para Wallon 

 Para Wallon, o ser humano se desenvolve considerando os vários 

campos funcionais em que se distribui a atividade infantil, pois cada criança 

deve ser contextualizada em suas relações com o meio. Deste modo, sua 

evolução irá ocorrer tanto em ambientes sociais como em ambientes físicos, 

dois aspectos importantes para a formação da personalidade. Esta, por sua 

vez, realiza a agregação de duas funções principais: a inteligência e a 

afetividade. No início de seu desenvolvimento, a criança não consegue ver 

suas interações separadas do parceiro, porém, com o tempo, a criança vai 

perdendo esse papel coletivo e se individualizando. Para Wallon, o homem 

nasce um ser social e, ao logo de seu desenvolvimento, vai se individualizando. 

 Segundo Wallon, a aquisição motora desempenha um crescimento 

progressivo para o desenvolvimento individual; é por meio do corpo e da 

projeção motora que a criança estabelece a primeira comunicação com o meio, 

por isso a criança deve ter oportunidade de brincar. O autor classifica infantil 

como sendo sinônimo de lúdico, querendo dizer que o período infantil é a fase, 

no qual predomina o lúdico e a criatividade de forma mais espontânea. 

“Sabemos que é através das brincadeiras que as crianças estabelecem relação 

com o meio, interagem com o outro, para construir sua própria identidade e 

desenvolver sua autonomia.” (FREIRE et al, p.1). O brincar irá contribuir 

decisivamente para o crescimento da criança e, consequentemente, auxiliar em 

seu desenvolvimento. Assim, os jogos são uma atividade voluntária livre da 

criança e, quando imposta, perde seu caráter de jogo e passa a ser 

caracterizado com um trabalho ou ensino. 

 Ainda segundo Wallon (1979), a compreensão infantil é uma simulação 

que vai da outra pessoa a si mesmo e de si mesmo ao outro. A imitação, 

quando funciona como um meio para que haja essa fusão, representa uma 
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hesitação na qual explica algumas oposições em que o jogo encontra alimento. 

2.3.3 - Concepção de jogo para Vygotsky 

 Vygotsky estuda o desenvolvimento humano considerando os aspectos 

social ou cultural dos indivíduos e apresenta estudos sobre o papel psicológico 

dos jogos para o desenvolvimento da criança; a palavra jogo deve ser 

entendida como brincadeira, caracterizando o brincar da criança como 

imaginação em ação, um dos elementos fundamentais. Com isso, é importante 

investigar as necessidades, as motivações e as tendências que as crianças 

manifestam e como se satisfazem nos jogos a fim de se compreender os 

avanços nos diferentes estágios de seu desenvolvimento. O surgimento de um 

mundo ilusório e imaginário na criança é o que, na opinião de Vygotsky, se 

constitui “jogo”, uma vez que a imaginação, como novo processo psicológico, 

não está presente na consciência das crianças pequenas e é totalmente alheia 

aos animais. Negrine (1995 p. 10). 

 O autor acredita ainda que o brinquedo também comporta uma regra 

relacionada com o que está sendo representado. Assim, quando a criança 

brinca de médico, busca agir de modo muito próximo daquele que ela observou 

nos médicos do contexto real. A criança cria e se submete às regras do jogo ao 

representar diferentes papéis, não se importando com o ganhar ou perder, pois 

o fato de estar brincando já lhe proporciona prazer. Mediante isso, o papel da 

imitação lhe é atribuído, onde a criança faz aquilo que ela viu o outro fazer, 

mesmo sem ter clareza do significado da ação. Aos poucos, deixa de repetir 

por imitação, passando a realizar a atividade conscientemente, criando novas 

possibilidades e combinações. Por isso, a imitação não pode ser vista como 

uma simples repetição mecânica dos movimentos e modelos, pois quando ela 

age, imitando, está construindo novas possibilidades e se desenvolvendo tanto 

psicológica como fisicamente. 

 O jogo é sempre uma atividade com objetivos, isto é, seu propósito 

decide o jogo e justifica a atividade, sendo o objetivo o fim último, que 

determina duas variáveis relevantes nos jogos da criança. Negrine (1995 p. 
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10). O autor aponta que, para Vygotsky, o jogo, por um lado, traz certa 

liberdade para a criança; por outro, esta liberdade é ilusória porque as crianças 

estão subordinadas ao significado das coisas e desenvolvem seu pensamento 

abstrato. Durante o jogo, ela passa para o campo da realidade aquilo que era 

uma imaginação e são nos jogos coletivos que elas desenvolvem o controle do 

seu próprio comportamento e depois se desenvolve o controle voluntário. 

 Para Vygotsky, o vínculo do jogo com o desenvolvimento é tudo aquilo 

que interessa à criança, é a realidade do jogo, já que, na vida real, a ação 

domina o significado, no qual há uma transferência onipresente do 

comportamento do jogo para a vida real. No jogo, a criança cria uma zona de 

desenvolvimento proximal; isto permite que ela esteja acima de sua idade 

média. Nesse sentido, o jogo contém tendências evolutivas que são 

consideradas fontes de desenvolvimento. 

 A essência do jogo é a nova relação que se cria entre o campo do 

significado e o campo real, que seria a relação entre a imaginação que só 

existe no pensamento e em situações reais. Para o autor, tão somente uma 

análise interna e profunda do jogo permite determinar o percurso de suas 

mudanças e o seu papel no desenvolvimento.  

 Assim afirma Piaget (1978, p.34). Desde que a criança nasce está 

presente a atividade lúdica, por isso a importância de desenvolver estudos 

sobre os tipos de jogos nas diferentes concepções, dada a importância dos 

mesmos no desenvolvimento infantil e a sua colaboração para a prática do 

professor. Interpretando os autores acima sobre a ludicidade na faixa etária da 

criança, podem-se encontrar características específicas para cada idade. 

 Na idade de dois anos, as crianças têm mais preferência pelas cores; 

são emotivas, brincam de faz de conta; divertem-se com objetos pequenos; 

passeiam com bonecas ou brincam com carrinhos, se forem do sexo 

masculino; iniciam a noção em cima e embaixo; gostam de pintura a dedo e 

outras.  

 Na idade de três anos, a criança brinca com seus companheiros, mas 
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não partilha; não dialoga e, quando balbucia, é sozinho; não espera resposta, 

ela mesma diz o que é. Gosta de brincar com água e sabão; começa a ter 

ordem; mostra-se agressiva e interessada nos brinquedos de outras crianças.  

 Já nos quatro anos, a criança mostra-se interessada em perguntar, mas 

não se interessa muito pelas respostas. Sabe contar histórias com abundância 

de personagens imaginários e cria situações que parecem verdadeiras. É a 

idade da fantasia.  

 Na idade de cinco anos, participa de jogos com grupos numerosos, 

avalia seus desenhos, suas construções; utiliza os brinquedos em grupo, mas 

com fins individuais; compreende a diferença entre o hoje e o amanhã. 

 Aos seis anos, gosta de desenhar e colorir; gosta de patinar e fazer 

exercícios em barras fixas; brinca de guerra, polícia, mãe, médico, casinha. O 

jogo simbólico começa a desaparecer. 

 Aos sete anos, tem interesse pelo lúdico, brinca o dia inteiro com 

bonecas. Gosta de excursões; de seus brinquedos; adquire o costume de 

contar; as meninas gostam de recortar papéis para as bonecas; os meninos 

gostam de pular, correr; o uso do jogo pega-pega é frequente.   

 Aos 8 anos, não gosta de brincar sozinha; inicia as atividades de grupo. 

Neste momento, abre-se espaço para sensibilizar as crianças sobre o valor de 

construir junto; partilhar ideias; estimular, no grupo, a importância da 

socialização, favorecendo a ideia de pertencer.  Para tanto, o educador deve 

interagir com todos os participantes, procurando alcançar o objetivo pretendido 

e a criação de um grupo fortalecido pelos laços de amizade. 

 Alguns autores diferenciam jogos de brincadeiras, assim, Almeida (2005, 

p. 23), em seu artigo na Revista Virtual online, relata: 

 “A brincadeira se caracteriza por alguma estruturação e pela 

utilização de regras. Exemplos de brincadeiras que poderíamos citar 
e que são amplamente conhecidas: Brincar de Casinha, Ladrão e 
Polícia etc. A brincadeira é uma atividade que pode ser tanto coletiva 

quanto individual. Na brincadeira a existência das regras não limita a 
ação lúdica, a criança pode modificá-la, ausentar-se quando desejar, 
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incluir novos membros, modificar as próprias regras, enfim existe 

maior liberdade de ação para as crianças. A compreensão de jogo 
está associada tanto ao objeto (brinquedo) quanto a brincadeira. É 
uma atividade mais estruturada e organizada por um sistema de 

regras mais explícitas. Exemplos clássicos seriam: Jogo de Mímica, 
de Cartas, de Tabuleiro, de tem uma associação mais exclusiva com 

o mundo infantil. Construção, de Faz de conta etc.” 

 A dramatização das meninas é através de teatrinhos; gostam de brincar 

em grupo, mas, às vezes, não respeitam as regras do jogo; apreciam jogos de 

mesa, como dominós e jogo de damas.  

 Aos 9 anos, está sempre ocupada, a maior parte do tempo se ocupa em 

atividades solitárias; tem enorme interesse pela televisão. O menino joga 

futebol até não aguentar mais; a menina brinca o dia inteiro de bonecas e tem 

seus brinquedos preferidos.  

 Aos 10 anos, organiza jogos de equipe; gosta de andar de bicicleta; 

gosta de brincar na rua com os amigos; aprecia desenhar; teatrinhos de faz de 

conta; clubes secretos; roupas, embora não seja muito de conservar. 

 E assim, a criança vai desenvolvendo sua criatividade, sua imaginação e 

interagindo com o mundo. Um brinquedo que atenda às necessidades 

educativas e prazerosas de uma criança deve estar voltado para determinados 

fatores que contribuam para que as necessidades infantis sejam 

convenientemente atendidas. 

2.4 – Os Jogos na Percepção da Aprendizagem Significativa de 

Ausubel 

 A complexidade, característica do homem, pode ser percebida na 

variedade de opções de que ele lança mão na condição de aprendiz. A 

interação com o meio e o contexto social proporciona uma multiplicidade de 

condições e representa exemplos concretos da pluralidade de possibilidades 

de aprendizagens que caracterizam o homem. 

 Por essa razão, Moran apud Togni (2007) exalta o poder da mente como 

uma “tecnologia, infinitamente superior em complexidade ao melhor 
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computador, porque pensa, relaciona, sente, intui e pode surpreender” (p. 41). 

Tal superioridade pode ser observada por Moreira (1983a, p. 61) ao mencionar 

a existência de três tipos gerais de aprendizagem, a saber: 

 “Cognitiva, afetiva e psicomotora. A aprendizagem cognitiva é 

aquela que resulta no armazenamento organizado de informações na 

mente do ser que aprende e esse complexo organizado é conhecido 

como estrutura cognitiva. A aprendizagem afetiva resulta de sinais 

internos ao indivíduo e pode ser identificada com experiências tais 

como prazer e dor, satisfação ou descontentamento, alegria ou 

ansiedade. Algumas experiências afetivas sempre acompanham as 

experiências cognitivas. Portanto, a aprendizagem afetiva é 

concomitante com a cognitiva. A aprendizagem psicomotora envolve 

respostas musculares adquiridas através de treino e prática, mas 

alguma aprendizagem cognitiva é geralmente importante na aquisição 

de habilidades psicomotoras.” 

 Assim, verifica-se que a aprendizagem cognitiva pode ocorrer 

juntamente com o desenvolvimento de outras competências, por isso, para 

falar de aprendizagem, é interessante saber que o psiquiatra norte-americano 

Ausubel foi o elaborador, na década de sessenta, de uma das primeiras teorias 

que, para a explicação da aprendizagem e do ensino, coloca o aluno na 

condição de elemento principal, dando início a um afastamento das teorias 

condutistas, que colocavam o professor como referencial (Santos, 2008). 

 A Teoria da Aprendizagem Significativa de David Ausubel, como é 

conhecida, direciona-se à explicação teórica do processo de aprendizagem na 

ótica do cognitivismo, isto é, da psicologia da cognição que, por sua vez, 

“preocupa-se com o processo de compreensão, transformação, 

armazenamento e uso da informação envolvida na cognição” (Moreira, 1983b, 

p.15). 

 O aspecto central da teoria de Ausubel é o “de que o fator isolado mais 

importante influenciando a aprendizagem é aquilo que o aprendiz já sabe” 

(Moreira; Masini, 2001, p.17) e esta estrutura de conhecimento específica 

recebe o nome de “conceito subsunçor” ou somente “subsunçor”. 
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 Nesse contexto, é importante lembrar que a aprendizagem mecânica, 

preterida quando comparada à aprendizagem significativa, tem papel 

importante na formação dos subsunçores de uma área, até então 

desconhecida pelo indivíduo. Isto é, alguns conceitos subsunçores existentes 

na estrutura cognitiva de uma determinada pessoa podem ter sua origem em 

atividades de memorização (Moreira; Masini, op. cit.). 

 Este elemento subsunçor ou “âncora” representa um conhecimento 

prévio importantíssimo para a aprendizagem significativa, pois, de acordo com 

“Ausubel, a aprendizagem é muito mais significativa à medida que o novo 

conteúdo é incorporado às estruturas de conhecimento de um aluno e adquire 

significado para ele a partir da relação com seu conhecimento prévio” (Santos, 

2008, p. 53). 

 Segundo o teórico acima citado, mesmo verificada a importância de um 

conhecimento prévio para o sucesso da aprendizagem, a simples presença do 

subsunçor não é suficiente para ocorrer aprendizagem significativa, pois, como 

lembra Ausubel (2003, p. 72), 

 “A aprendizagem significativa exige que os aprendizes 

manifestem um mecanismo de aprendizagem significativa (ou seja, 

uma disposição para relacionarem o novo material a ser apreendido, de 

forma não arbitrária e não literal, à própria estrutura de conhecimentos) 

e que o material que apreendem seja potencialmente significativo para 

os mesmos, nomeadamente relacional com as estruturas de 

conhecimento particulares, numa base não arbitrária e não literal. ” 

 Essa questão tem que ser bem entendida pelo professor ao preparar 

uma determinada aula, pois parece não haver dúvidas de que a escolha de um 

material potencialmente significativo diminuirá muito os obstáculos 

apresentados no processo de ensino-aprendizagem. 

 O professor necessita ter a sensibilidade para enxergar a necessidade 

conferida por Ausubel para que ocorra a aprendizagem significativa. De forma 

sintetizada, Santos (2008) afirma que é preciso que: 



 

 
 

30 
 
 

 

 O aprendiz demonstre uma disposição para o relacionamento e não para 

a simples memorização mecânica, muitas vezes até simulando alguma 

associação. Esse fato é bem característico em estudantes acostumados 

a métodos de ensino, exercícios e avaliação repetitivos e padronizados; 

 Exista um conteúdo, isto é, um conhecimento mínimo na estrutura 

cognitiva do aluno, com “subsunções” suficientes para suprir as 

necessidades relacionais; 

 O conhecimento a ser assimilado seja potencialmente significativo, isto 

é, não arbitrário em si. Conteúdos arbitrários podem se tornar 

significativos com o auxílio de organizadores prévios. 

 Os organizadores prévios são mencionados por Moreira e Masini (2001) 

ao salientarem que representam materiais introdutórios apresentados antes do 

conteúdo a ser aprendido. Servem de âncora para a nova aprendizagem e 

desenvolvem os conceitos subsunçores para facilitar a aprendizagem 

subsequente. Trata-se de uma sugestão de Ausubel que visa, 

deliberadamente, manipular a estrutura cognitiva com a intenção de facilitar a 

aprendizagem significativa. 

 Os autores relatam, ainda, que a principal função dos organizadores 

prévios, na visão de Ausubel, é servir de ponte entre aquilo que o aprendiz 

sabe e o que ele precisa saber. Ao funcionarem como “ponte cognitiva”, os 

organizadores prévios são úteis para facilitar a aprendizagem. Resumidamente, 

pode-se dizer que os organizadores devem ser utilizados para “superar o limite 

entre o que o aluno já sabe e aquilo que ele precisa saber, antes de poder 

aprender a tarefa apresentada” (Moreira; Masini, 2001, p. 21). 

 Entretanto, dois aspectos precisam ser lembrados, na visão dos autores 

acima citados, a respeito dos organizadores prévios: primeiramente, eles são 

mais eficientes ao serem apresentados no início das atividades de 

aprendizagem do que quando introduzidos simultaneamente com o conteúdo a 

ser aprendido. O segundo aspecto importante é que não se deve esperar que 

os organizadores prévios facilitem a aprendizagem de algumas informações 

“sem significado”, e sim de conteúdos potencialmente significativos. 
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 Nesse contexto, ao propor um conteúdo a ser aprendido, é função do 

professor planejar estratégias que permitam a manifestação das concepções 

prévias dos alunos (Moreto apud Hengemühle, 2008). O autor menciona, ainda, 

que é necessário associar o conteúdo ao contexto para que ele adquira 

sentido. Dessa forma, parece não haver dúvidas de que, para a aprendizagem 

ser significativa, não adianta simplesmente associar conteúdos a 

conhecimentos prévios, é importante que esta associação amplie não só o 

conhecimento de um determinado assunto, mas também a possibilidade de 

solucionar problemas complexos da contemporaneidade. Nesse sentido, faz-se 

necessário atentar para a linha tênue entre a aprendizagem significativa e o 

desenvolvimento de inteligências, pois, como afirma Smole (s/a; s/p): 

 “Em uma perspectiva de aprendizagem significativa, a 

inteligência está, acima de tudo, associada à aptidão de organizar 

comportamentos, descobrir valores, inventar projetos, mantê-los, ser 

capaz de libertar-se do determinismo da situação, solucionar 

problemas e analisá-los. [...] a função da escola passa a ser a de 

propiciar o desenvolvimento harmônico dessas inteligências e usar os 

diferentes potenciais de inteligência dos aprendizes para fazer com que 

eles aprendam.” 

 Tal relação é também mencionada por Togni (2007), o qual ressalta que 

estão envolvidas no ato de aprender as “capacidades cognitivas dos alunos, 

quais sejam: inteligência, raciocínio, memória, bem como as capacidades 

motoras de equilíbrio pessoal e de relações interpessoais” (p. 42). No entanto, 

cabe ao professor estar atento à multiplicidade de competências presentes nos 

alunos, pois, como afirmam Walter et al. (2006, p. 4), 

 “O professor, sabendo qual inteligência predomina em sua sala 

de aula, pode desenvolver um trabalho que leve os alunos a 

aprenderem/assimilarem com mais facilidade o conteúdo e a 

desenvolverem ferramentas para melhorar a aprendizagem daqueles 

com maior dificuldade de assimilação.” 

 Assim, é importante conhecer a ideia pluralista da inteligência e a 

relevância dessas competências no desenvolvimento da autonomia e na 
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formação de um cidadão crítico. 

2.5 – Os Jogos na Percepção das Inteligências Múltiplas de 

Gardner 

 De acordo com Gardner (1995), foi em Paris, na França, em 1900, que 

surgiu o teste do “QI”, isto é, um “teste de inteligência” desenvolvido, a pedido 

dos pais daquela cidade, pelo psicólogo Alfred Binet. O referido teste tinha por 

objetivo predizer o sucesso ou o fracasso das crianças nas escolas daquela 

sociedade. No entanto, foi apenas com o advento da Primeira Guerra Mundial 

que o teste de QI passou a ter um imenso reconhecimento, após ser utilizado 

em cerca de um milhão de recrutas americanos, e tornou-se o maior 

acontecimento da psicologia, uma vez que parecia certa, com a sua utilização, 

a possibilidade de quantificação da inteligência, isto é, de sua medida real ou 

potencial. 

 Nesse aspecto, percebe-se um problema interessante, pois, de acordo 

com Gardner (1994) e Gardner e Walters (1995), o quociente de inteligência, 

ou QI, é bem eficiente no que se refere ao desempenho escolar da criança, 

entretanto, não prediz com exatidão se esta terá, ou não, sucesso na vida, 

numa determinada profissão, por exemplo, após o formalismo de seus estudos. 

Além disso, o teste de QI mede somente as faculdades lógico-linguísticas. 

 Para se ter uma ideia da visão reducionista da “inteligência”, os autores 

mencionam a definição sob o ponto de vista tradicional, afirmando que “a 

inteligência é definida operacionalmente como a capacidade de responder a 

itens em testes de inteligência” (Gardner; Walters, 1995, p. 21). 

 Além deste entendimento singular e geral da inteligência, verifica-se 

tradicionalmente uma concepção congênita bem acentuada, porque a 

experiência ou o treinamento não proporcionariam mudanças intensas na 

faculdade geral da inteligência e a mesma ganharia uma definição de atributo 

inato13 ao indivíduo. 

 Os autores citados questionam, assim, o porquê de os testes de 
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“inteligência” não identificarem, por exemplo, o espetacular jogador de xadrez, 

o violinista conhecido mundialmente e o brilhante atleta campeão. Eles não 

seriam “inteligentes”, especificamente, naquilo que fazem? 

 Numa tentativa de ultrapassar a noção de inteligência, dada como um 

potencial geral, e de questionar quanto à possibilidade de ser medida por 

instrumentos como o teste de inteligência, Gardner (1994) escreveu Estruturas 

da Mente, livro que, segundo Gardner e Walters (1995), pluralizou o conceito, 

até então tradicional, de inteligência. É nesta obra que Howard Gardner 

elaborou a Teoria das Inteligências Múltiplas (IM) e, nesta perspectiva, 

concebe-se que “uma inteligência implica na capacidade de resolver problemas 

ou elaborar produtos que são importantes num determinado ambiente ou 

comunidade cultural” (Gardner; Walters, 1995, p. 21). 

 É importante salientar também que, na elaboração da lista das IM, 

Gardner (1994) buscou fundamentar-se em evidências de fontes bem 

diversificadas: estudo de prodígios, idiotas sábios, crianças autistas, indivíduos 

talentosos, pacientes com danos cerebrais, crianças normais, adultos normais, 

especialistas em diferentes linhas de pesquisas e indivíduos de diversas 

culturas. 

 Inicialmente, foram elaboradas e apresentadas sete inteligências que, de 

acordo com Gardner (1994, 1995), são descritas conforme segue. 

 Inteligência Lógico-Matemática: caracteriza-se por enfatizar a 

capacidade lógica e matemática, bem como a científica, pois é notória a 

facilidade para a realização de cálculos, percepção geométrica nos 

espaços, análise de problemas lógicos, etc., sendo característica dos 

matemáticos, engenheiros, físicos e até dos jogadores de xadrez. 

 Inteligência Linguística: caracteriza-se pela capacidade de organizar 

palavras na formação de sentenças, manifestando-se por meio da 

escrita ou não, como no caso de oradores e vendedores que usam as 

palavras e transmitem, com clareza, suas ideias e emoções. É 
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característica principal de poetas e escritores. 

 É importante mencionar, entretanto, que as inteligências lógico-

matemática e linguística, frequente e facilmente, manifestam-se no senso-

comum, em que pessoas simples, como pedreiros, carpinteiros, feirantes, etc., 

demonstram habilidades explicitamente inerentes a tais capacidades. 

 Inteligência Espacial: É a capacidade de reconhecer objetos, iguais ou 

diferentes, vistos de ângulos variados, para observar o mundo visual 

com exatidão, com precisão; para realizar uma orientação no espaço; 

para executar alterações sobre suas percepções iniciais; para recriar 

aspecto do conhecimento, isto é, da experiência visual, mesmo que 

esteja longe de estímulos físicos relevantes; para apreciar similaridades 

entre duas formas aparentemente incompatíveis, como no exemplo de 

John Dalton, ao conceber o átomo como um pequeno sistema solar, ou 

da concepção de Freud do inconsciente submerso sendo igualado a um 

iceberg. 

 A inteligência espacial é característica dos arquitetos, marinheiros, 

geógrafos, cartógrafos, especialistas em computação gráfica, etc., entretanto, 

faz-se presente, também, em indivíduos comuns que recebem estereótipos 

genéricos de muito “criativos”. 

 Inteligência Musical: Manifesta-se pela sensibilidade a sons, incluindo 

suas qualidades fisiológicas, como: o timbre, os ritmos e, ainda, a 

habilidade para produção e/ou reprodução de músicas. O talento 

musical é o que surge mais cedo nos indivíduos. Além disso, a 

inteligência musical pode ser facilmente observada em separado das 

outras, pois há casos de crianças autistas que tocam instrumentos 

musicais maravilhosamente, entretanto, apresentam dificuldades 

intrapessoais e, algumas vezes, linguísticas e espaciais. 

 Inteligência Corporal-Cenestésica: É a capacidade de utilizar seu corpo 

de diversas maneiras e com habilidades para finalidades expressivas, 

assim como direcionadas a objetivos. Observada, por exemplo, nos 
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mímicos que demonstram grande astúcia para fingir correr, subir num 

trem, ou até carregar sua maleta pesada. Tal inteligência se caracteriza 

também pela capacidade de trabalhar com objetos engenhosamente, 

utilizando parte do corpo, como os dedos e as mãos ou o corpo inteiro. 

Verificada em artesãos, instrumentistas e jogadores de futebol, que 

apresentam a capacidade de manipular objetos habilmente, ou também 

em nadadores e dançarinos, que apresentam grande domínio dos 

movimentos de seus corpos. 

 Inteligência Interpessoal: É a capacidade de observar, nos outros, 

diferenças, principalmente, verificando contrastes entre suas intenções, 

motivações, temperamentos e estados de ânimo. Aparece de forma 

bem desenvolvida em professores, líderes religiosos, políticos, pais, 

terapeutas, etc. Tal inteligência, quando bem desenvolvida, dá a um 

adulto a condição de perceber as intenções e até os desejos de outras 

pessoas, mesmo que estas tentem esconder tais sentimentos. 

 Inteligência Intrapessoal: É a inteligência que permite a um indivíduo 

conhecer a si próprio e trabalhar consigo, isto é, uma capacidade de 

perceber, de conhecer aspectos internos da própria vida, como seus 

sentimentos e  emoções, com habilidades para distinguir tais emoções 

e direcioná-las ao entendimento e à orientação do próprio 

comportamento. 

 Em entrevista concedida à Revista Nova Escola, Gardner (1997) salienta 

outra inteligência, a naturalista ou biológica, que não consta nas obras iniciais 

do autor, sendo uma das últimas apresentadas. Tal capacidade é característica 

principalmente de pessoas que trabalham no campo, paisagistas, geógrafos e 

botânicos. Gardner (1997, p. 43). 

 “Essa [...] inteligência se refere à habilidade humana de 

reconhecer objetos na natureza. Em outras palavras, trata-se da 

capacidade de distinguir plantas, animais, rochas. E não se pode 

esquecer de que ela é vital para as sociedades que ainda hoje 

dependem exclusivamente da natureza, como alguns índios da floresta 

amazônica.”  
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 A inteligência naturalista pode se manifestar explicitamente em alguns 

indivíduos, como é possível observar em comunidades tribais que apresentam 

intensa relação com o ambiente, todavia, se pouco desenvolvida, tal 

relacionamento se reduz à percepção da natureza voltada para uma 

abordagem econômica e estética. 

 Vale ressaltar que, no Brasil, existem estudiosos com trabalhos 

direcionados às Inteligências Múltiplas (MACHADO, 2011; Smole, 2000) e, 

nesses estudos, salienta-se a existência de uma oitava inteligência, 

denominada inteligência pictórica. Ao se observar “a manifestação e o 

desenvolvimento das habilidades infantis, é possível notar que qualquer 

criança, desde idade muito tenra, expressa-se através de desenhos” (Machado, 

2011, p.102). 

 O autor afirma ainda que a expressão pictórica, manifestada por meio de 

traço, “associa-se naturalmente a manifestações artísticas de diversas 

naturezas, como a pintura” (p.102), sendo, assim, característica de ilustradores, 

pintores e cartunistas. 

 Um exemplo destacado de manifestação da inteligência pictórica que 

merece ser lembrado no Brasil é o do cartunista, criador da “Turma da Mônica”, 

Maurício de Souza. A revista de sua principal personagem foi lançada em 

1970, seguida pelas revistas de Cebolinha, Chico Bento, Cascão, Magali, 

Pelezinho14, entre outras. 

 Com relação ao funcionamento das inteligências, Gardner (1995, p. 22) 

afirma que, com exceção dos “indivíduos anormais, as inteligências sempre 

funcionam combinadas, e que qualquer papel adulto sofisticado envolverá uma 

fusão de várias delas”. 

 Os estudos de Antunes (1998b), Gardner (2009), Machado (2011) e 

Smole (2000, p.138) apontam a utilização de jogos para trabalhar as múltiplas 

inteligências, pois “o jogo propicia situações que, podendo ser comparadas a 

problemas, exigem soluções vivas, originais, rápidas”. 
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 Dessa forma, acredita-se que o jogo, quando bem planejado, pode ser 

um aliado do professor para o trabalho em sala de aula e merece atenção, 

principalmente por ser um objeto de interesse popular. 

 Assim, entende-se que a utilização do jogo, não só como um recurso 

lúdico, mas também com objetivos pedagógicos e epistemológicos, envolve um 

leque de dimensões, em potencial, para o desenvolvimento do indivíduo. 

 Antunes (1998b) destaca, ainda, o uso do jogo “como um estímulo ao 

crescimento, como uma astúcia em direção ao desenvolvimento cognitivo e aos 

desafios do viver, e não como uma competição” (p.11) direcionada a vitoriosos 

ou derrotados. Salienta que, em sentido integral, o jogo proporciona o elemento 

de maior eficiência para o exercício de inteligências.  

 Pestalozzi (1746-1827) é citado por Almeida (1987, p.18) ao retratar que 

“o jogo é um fator decisivo que enriquece o senso de responsabilidade e 

fortifica as normas de cooperação”. Antunes (1998b, p. 38). 

 “Jogos ou brinquedos pedagógicos são desenvolvidos com a 

intenção explicita de provocar uma aprendizagem significativa, 

estimular a construção de um novo conhecimento e despertar o 

desenvolvimento de uma habilidade operatória: [...] uma aptidão ou 

capacidade cognitiva e apreciativa específica,    que possibilita a 

compreensão e a intervenção do indivíduo nos fenômenos sociais e 

culturais e que o ajude a construir conexões .”  

 Tais habilidades são essenciais às inteligências de um indivíduo.  A 

capacidade lógico-matemática pode ser trabalhada ao desenvolver habilidades, 

como decifrar e comparar, embora a habilidade de comparar, por exemplo, 

possa atuar em outras inteligências como a linguística (Antunes, 1998b). 

 O Quadro 1 apresenta uma pequena relação das habilidades operatórias 

que podem ser desenvolvidas no aluno e que devem ser ajustadas ao projeto 

pedagógico da escola, já que tais habilidades são bem mais ligadas ao 

desenvolvimento do jogo do que à especificidade do conteúdo. 
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Quadro 2.1 - Habilidades operatórias 

 

Ed. Infantil Ensino Fundamental Ensino Médio Ensino Superior 

Observar Enumerar Refletir Flexionar 

Conhecer Transferir Criar Adaptar 

Comparar Demonstrar Conceituar Decidir 

Localizar no Tempo Debater Interagir Selecionar 

Separar/Reunir Deduzir Especificar Planejar 

Medir Analisar Ajuizar Negociar 

Relatar Julgar/Avaliar Discriminar Persuadir 

Combinar Interpretar Revisar Liderar 

Conferir Provar Descobrir Edificar 

Localizar no Espaço Concluir Levantar/Hipóteses  

Classificar Seriar   

Criticar Sintetizar   

Fonte: Antunes (1998b, p. 38). 

 Parece não haver dúvida, ao observar o Quadro 2, que a utilização de 

um jogo pedagógico pode apresentar potenciais condições ao desenvolvimento 

de várias habilidades concomitantes, contudo, é interessante que o professor o 

direcione para essa função ao trabalhar suas regras e fundamentos (Antunes, 

1998b). 

 O autor salienta ainda que não se deve entender que os jogos estejam 

longe de alguma classificação, recomenda separá-los de acordo com a 

inteligência que mais explicitamente desenvolvem e tomar como referência o 

seguinte esquema. 

 Inteligência Linguística: apresenta-se no vocabulário, na fluência verbal, 

na gramática, em alfabetização e na memória verbal. 

 Inteligência Lógico-Matemática: manifesta-se principalmente em 

conceituação, sistemas de numeração, operação e conjunto, 

instrumentos de medida e pensamento lógico. 

 Inteligência Espacial: relaciona-se à lateralidade, orientação espacial e 
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temporal, criatividade, além da alfabetização cartográfica. 

 Inteligência Musical: revela-se na percepção auditiva, discriminação de 

ruídos, compreensão de sons, discriminação de sons e estrutura rítmica. 

 Inteligência Corporal-Cinestésica: é exigida na motricidade e 

coordenação visual, na coordenação viso-motora e tátil, na percepção 

de formas, peso e tamanho, no paladar e na audição. 

 Inteligência Naturalista: está presente em momentos de curiosidade, 

exploração, descoberta, interação e aventuras. 

 Inteligência Pictórica: é importante no reconhecimento de objetos, cores, 

formas e tamanhos, além da percepção de fundo e viso-motora. 

 Inteligência Pessoal: manifesta-se na percepção corporal, no 

autoconhecimento e no relacionamento social, ao se administrar as 

emoções, na ética e na empatia, no autoconhecimento, no processo de 

comunicação interpessoal. 

 Como pode ser observado, cada inteligência está relacionada a algumas 

linhas do desenvolvimento pessoal do indivíduo que compõem um campo 

variado de habilidades. 

 Assim, é importante ressaltar, em relação à utilização dos jogos, 

segundo Antunes (1998b), que nunca há o trabalho isolado de uma 

inteligência. Almeida (1987, p. 22) sintetiza afirmando que 

 “Considerando toda a evolução dos jogos, podemos dizer que a 

educação lúdica integra na sua essência uma concepção teórica 

profunda e uma concepção prática atuante e concreta. Seus objetivos 

são a estimulação das relações cognitivas, afetivas, verbais, 

psicomotoras, sociais, a mediação socializadora do conhecimento e a 

provocação para uma reação ativa, crítica, criativa dos alunos. ” 

 Dessa forma, entende-se o jogo como um instrumento importante, que 

deve fazer parte do planejamento pedagógico do professor no intuito de 

agregar, contribuir e elucidar atividades inerentes ao trabalho docente. Não se 

pode conceber a aprendizagem reduzida à resolução de exercícios ou à 

“explicação” de um conceito. O elemento lúdico presente na interação sub jetiva 
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do homem com o mundo pode ser potencializado pelo professor e fazer parte 

do “ato de ensinar ciências com objetos ou ideias que utilizem o conhecimento 

científico como regra ou atributo lúdico” (Ramos; Ferreira, 2001, p.140), onde 

qualquer elemento, jogo, brinquedo, charadas, etc., pode apresentar 

conhecimentos científicos, estabelecendo implicitamente regras. 

 Os autores salientam ainda que, por meio da interação lúdica entre o 

homem e o conhecimento, a aprendizagem disporá de algumas possibilidades, 

como Ramos; Ferreira (2001, p.140): 

“A formação de novos conceitos; o desenvolvimento cognitivo; o exercício de 

estruturas cognitivas e/ou motoras já existentes; ou contribuir para a formação de 

uma espécie de massa crítica para aprendizagem futura, devido à familiarização do 

sujeito com este objeto ou ideia.” 

 Assim, pode-se observar que a utilização de recursos lúdicos na 

educação apresenta possibilidades interessantes ao trabalho cognitivo, 

necessário para o desenvolvimento do aluno. Tudo indica que este objeto pode 

contribuir como um aliado na melhoria do ensino de Física. 

 Ramos e Ferreira (2001) concluem relatando que o uso, no ensino de 

Física, de jogos e brinquedos constitui um artefato pedagógico poderosíssimo, 

interessante e sedutor na construção de possibilidades educacionais. 
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CAPÍTULO 3  

ESTRATÉGIAS DE JOGOS PARA TRABALHAR FÍSICA 

Em relação à disciplina de Física, os jogos apresentam uma grande 

capacidade de despertar o interesse dos alunos, principalmente porque os 

jogos alcançam esses conteúdos imersos em um ambiente lúdico, adequado a 

uma melhor aprendizagem, diferentemente das aulas tradicionais nas escolas, 

que, frequentemente, são expositivas, tornando o ambiente um espaço de 

“anti-criação”, dificultando uma maior participação dos alunos nas aulas.  

Os professores, ao procurarem por aulas práticas de Física, querem, de 

fato, assegurar a aprendizagem dos conceitos. Muitos, portanto, procuram 

práticas que permitam melhorar o rendimento dos alunos. Porém, isso não é 

simples incluindo os jogos educativos. Não é sempre que esses jogos 

conseguem chegar nesse objetivo. Sua simples aplicação, sem uma 

metodologia eficaz, não conseguirá motivar os alunos que poderão entendê-los 

como simples brincadeira usada para “enrolar aula”. Não se pode deixar de 

falar da importância dos encaminhamentos pedagógicos pós-jogo, pois, afinal, 

o modo como os jogos são trabalhados e direcionados em sala de aula podem 

interferir diretamente nos resultados que esses recursos podem alcançar. 

Como afirma (Starepravo, 1999, p.15), “os jogos não proporcionam “grandes 

milagres”, a produtividade do trabalho depende diretamente do 

encaminhamento dado pelo professor”.  

Os jogos com recursos educacionais voltados para a disciplina de Física 

podem ser bastante simples, como os de exercícios e práticas, mas podem ser 

ambientes de aprendizagem bastante ricos e complexos. Um dos seus 

objetivos primordiais é: despertar o interesse dos alunos pelos conteúdos e 

criar um ambiente propício para a aprendizagem. Um grande perigo na 

elaboração de jogos é apresentar para os jogadores uma coleção de 

problemas e quebra-cabeças sem nenhuma ligação, tornando o jogo um 

recurso sem interesse. A Física é uma ciência bem subjetiva, e muitas vezes 

abstrata, o que já causa certas dificuldades no aprendizado; ao tentar abordar 
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os jogos com conteúdos completamente desconexos, o jogo tenderá a falhar 

nos seus objetivos.  

Quando o interesse é na construção de jogos pedagógicos, há certas 

dificuldades em sua confecção, pois não possuem o mesmo estímulo, 

interatividade, dinamismo e desafio de um jogo popular, por exemplo. Isso 

acaba causando certo pré-conceito com relação aos jogos educativos.  

Por sua necessidade inerente de unir diversão a aprendizado, os jogos 

educativos constituem um desafio no que diz respeito à aceitação final do 

jogador. Equipes envolvidas na confecção e na elaboração de jogos 

pedagógicos sempre se deparam com o obstáculo de fazer com que o 

conteúdo da aprendizagem seja assimilado com sucesso pelo jogador, 

despertando seu interesse. Entretanto, uma bem-sucedida assimilação do 

conteúdo educacional de um jogo pode ir ao encontro de requisitos básicos, 

como jogabilidade e diversão. Em outras palavras, o desenvolvimento de jogos 

educativos requer um cuidado a mais em encontrar um equilíbrio coerente 

entre aprendizado e diversão de tal forma a evitar que um prejudique o outro.  

Na contextura dos jogos, a participação ativa do sujeito sobre o seu 

saber é enaltecida por pelo menos dois motivos. Um dos motivos deve-se ao 

fato de oferecer uma oportunidade para os estudantes estabelecerem uma boa 

relação com a aquisição de conhecimento, porque conhecer passa a ser 

concebido como uma real possibilidade. Alunos com dificuldades de 

aprendizagem vão, gradativamente, modificando a imagem negativa do ato de 

conhecer, tendo uma experiência em que aprender é uma atividade 

interessante e desafiadora. Através de atividades lúdicas, os alunos vão 

adquirindo autoconfiança e são incentivados a se autoquestionar e a corrigir 

suas próprias ações, analisando e comparando pontos de vista, organizando e 

cuidando dos materiais utilizados.  

Outro motivo que defende a valorização e a participação do sujeito na 

construção do seu próprio saber é a oportunidade de desenvolver seu 

raciocínio. Os jogos são instrumentos para exercitar e estimular um agir e um 
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pensar com lógica e critério, condições fundamentais para jogar bem e ter um 

bom desempenho escolar. 

3.1 - As Estratégias de Jogos para Trabalhar Física  

Alguns estudos, baseados na teoria do Processamento de Informação, 

destacam a importância de uma prática pedagógica que leve em consideração 

o ensino de estratégias cognitivas. A escola tradicional, centrada na 

transmissão de conteúdos, com certeza não está preparando o aluno para 

pensar e resolver seus problemas futuros, daí a necessidade de buscar novas 

práticas educacionais a fim de suprir a necessidade do educando. 

Nas condições atuais, em que a educação é uma necessidade e não 

mais um ideal a ser atingido, os desafios que se colocam ao educador são 

imensos, por isso são necessárias mudanças no meio de ensino 

aprendizagem. A Física se faz presente em quase todos os momentos de 

nosso cotidiano, é uma matéria temida pelos alunos, porque a maioria deles 

acham-na complicada e não se sentem motivados para aprender os conteúdos 

relacionados. Essa realidade percorre parte do ensino médio, deixando os 

professores da disciplina desmotivados com a educação, tornando-se assim 

necessário que os educadores procurem melhorar na sua formação profissional 

a fim de que possam encontrar melhores formas de ensinar.  Conforme 

Kishimoto (2000, pg. 75), 

“O raciocínio decorrente do fato de que os sujeitos aprendem 

através do jogo é de que este possa ser utilizado pelo Professor em 
sala de aula. As primeiras ações de Professores apoiados em teorias 
construtivistas foram no sentido de tornar os ambientes de ensino 

bastante ricos em quantidade e variedade de jogos, para que os alunos 
pudessem descobrir conceitos inerentes as estruturas dos jogos por 
meio de sua manipulação. Esta prática tem levado esponteneistas da 

utilização dos jogos nas escolas”. 

São os jogos, as dinâmicas usadas no ensino da Física que fazem com 

que alunos gostem de aprender essa disciplina, isso muda um pouco a rotina 

que eles vivenciam dentro da sala de aula. A aprendizagem através de jogos 

permite que o aluno assimile os conteúdos de forma descontraída e divertida.  
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Ao usar o jogo nas aulas de Física, pode-se observar crianças, jovens 

que praticam a ludicidade nas mais diferentes noções de física que são 

vivenciadas no momento em que estão estudando. No entanto, o ensino da 

Física com a ludicidade permite uma interação ativa entre alunos e 

professores, propiciando um desenvolvimento eficaz acerca de sua curiosidade 

e da investigação na resolução de problemas que possam levá-los a uma 

compreensão ampliada da realidade na qual está situado. 

Ministrar a disciplina de Física, de acordo com as novas propostas 

curriculares, faz do discente, sujeito do seu próprio saber, transformando o 

ensino de tal disciplina em algo prazeroso, produtivo e atraente. E, para que 

isto aconteça, é preciso observar que tanto o discente quanto o docente 

desempenhem papéis que lhes foram reservados há décadas, onde o aluno é 

aquele que nada sabe e o professor aquele que o tira da ignorância.  

Ao modificar esses papéis, o educador e o educando terão de substituir 

métodos antiquados por métodos modernos, pois só assim serão arquitetos do 

seu próprio conhecimento. Embora a ludicidade seja uma atividade com que se 

lida há muito tempo, nos momentos atuais, ainda não é perceptível a utilização 

da mesma no processo de ensino-aprendizagem, de acordo com o pensamento 

de Aranão (2007, p. 20). A ação do professor é extremamente importante, uma 

vez que pode selecionar o material mais apropriado às questões mais 

significativas e orientar a colocação dos problemas em uma sequência que leve 

a uma abstração gradativa. 

 

É possível afirmar que a Física, hoje, é considerada uma disciplina 

cientifica moderna, a qual é determinada por fatores externos de forma 

globalizada e age como um órgão que desmistifica, contextualiza, motiva e 

auxilia a formalizar opiniões através das descobertas de acontecimentos 

históricos. 

O conhecimento físico escolar não deve se apresentar sob forma de 

questões resolvidas, prontas para serem transmitidas de maneira 

desconectada de significados em relação ao contexto vivido pelo aluno ou sob 
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aspectos codificados nas questões resolvidas. Pode-se observar, através da 

ludicidade, as concepções, os estímulos e a criatividade que a criança é capaz 

de desenvolver quando enfrentam desafios. O brinquedo oferece oportunidade 

para a criança experimentar, descobrir, inventar, aprender e criar habilidades, 

além de estimular a curiosidade, a autoconfiança e a autonomia, 

proporcionando o desenvolvimento da linguagem, do pensamento da 

concentração e atenção.                       

No Brasil, por várias razões, o brincar foi valorizado em detrimento do 

ócio. Ainda hoje, por algumas pessoas, o brincar é considerado como perda de 

tempo, mas, foi nesse momento, que houve o desperdício de tempo para o 

desenvolvimento das crianças. A escola deve reconhecer a importância do 

brincar como função sociocultural e educacional, respeitando a necessidade e 

o gosto da criança, pois ela só aprende o que é interessante e o que lhe dá 

prazer. Pelas brincadeiras, o professor pode observar e ter uma visão dos 

processos de desenvolvimento das crianças em conjunto e de cada um em 

particular, registrando suas capacidades de uso de linguagem, assim como 

suas capacidades sociais.   

3.2 - Relação Professor - Aluno como fator Importante nas 

Aulas de Física 

Apesar de limitada por um programa, um conteúdo, um tempo pré-

determinado, normas internas e pela infraestrutura da instituição, é a interação 

entre o professor e o aluno que vai dirigir o processo educativo. Conforme a 

maneira pela qual esta interação se dá, a aprendizagem do aluno pode ser mais 

ou menos facilitada e orientada para outra direção. Piaget (1993, p.12) afirma 

que: 

“(...) um aspecto importante é a competência do professor para 

diagnosticar e aproveitar o potencial intelectual e de aprendizagem que 
cada aprendente possui, favorecendo a vivência de situação de 
sucesso que serão significativas para a regulação de sua autoestima.” 

Na prática da metodologia do trabalho em sala de aula, com a disciplina 

de Física ou de qualquer outra área, o professor deve prevenir expropriações na 
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relação do aluno com o saber, pois ele, se sentindo em posse do seu processo 

de aprendizagem, se torna o agente mobilizador na busca do seu próprio saber. 

Cabe ao professor organizar-se dentro da sala de aula, possibilitando a 

construção do conhecimento. O contrato que liga o professor ao aluno é 

composto de uma reciprocidade essencial, que é o princípio e a base de uma 

colaboração. 

A relação professor-aluno necessita que o educador, ao facilitar o 

conhecimento, apresente o conteúdo, e haja atuação do aluno ao recebê-lo, que 

facilite as formas de avaliação e que a reação dos pais, frente a essa nova 

postura da escola, seja de plena aceitação. A aprendizagem é o resultado da 

complementaridade aprendente - ensinante – conteúdo - eu – mundo. 

Essa relação é indispensável, pois a escola tem um papel importante na 

formação do indivíduo e, por ser responsável significativamente pelo processo 

de aprendizagem do ser humano e por cumprir o papel de mediadora, pensou-

se, inicialmente, que a atividade relação professor-aluno possa servir como 

reeducadora, fonte de experiência para a educação de problemas 

educacionais. 

É também muito importante que o professor demonstre que gosta do 

que faz, seu semblante revele ser a sala de aula um lugar em que ele se sinta 

bem, para isto, entretanto, é crucial que a escola de “ser professor” esteja 

marcada pela paixão de formar. Este perfil de professor é formado pelos alunos 

como um líder, um referencial consequentemente. Sua palavra também é 

formada como a de alguém responsável digna de ser ouvida. Um professor 

sensibilizado possibilita espaço para que haja a circulação da palavra, 

apostando na possibilidade discursiva de seus alunos. 

De nada adianta falar sobre organização, responsabilidade, ética 

autonomia, se na prática não houver um relacionamento saudável entre 

professor e aluno. 
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CAPÍTULO 4 

A PRODUÇÃO DE JOGOS DIRECIONADA AO ENSINO 

APRENDIZAGEM DE FÍSICA 

Das discussões precedentes, fica claro que as formas como os 

conteúdos de Física são frequentemente apresentadas e trabalhadas nas 

escolas limitam as possibilidades de o aluno alcançar uma aprendizagem 

satisfatória, o que acaba gerando o desinteresse sistemático a Física. Jogos 

educacionais são elaborados para motivar os alunos. Desta forma, aumentam-

se as chances de os alunos aprenderem os conceitos, os conteúdos ou as 

habilidades embutidas no jogo. Para Pereira (2007, p.176): 

“No que diz respeito à Física, os jogos apresentam grande potencial 

para despertar o interesse dos alunos pelos conteúdos, principalmente porque 

os jogos abordam esses conteúdos dentro de um ambiente lúdico, propício a 

uma melhor aprendizagem, muito diferente das salas de aula nas escolas, que 

geralmente são expositivas, tornando o ambiente um espaço de “anti-criação”, 

impedindo uma maior participação dos alunos nas aulas.”  

É muito importante utilizar os jogos no processo educacional pelo fato 

deles, geralmente, afetarem a motivação, as funções cognitivas e a curiosidade 

do aprendiz, pois permitem a experimentação e a exploração pelo usuário. 

Quando bem trabalhado, a potencialidade dos jogos no ensino de Física é 

animadora. 

Um dos grandes perigos na elaboração de jogos é apresentar para os 

jogadores uma coleção de enigmas sem nenhuma ligação, tornando o jogo 

desinteressante. A Física é uma ciência bem subjetiva, o que já causa uma 

dificuldade maior de aprendizado. Ao tentar abordar conteúdos em jogos, por 

exemplo, e estes conteúdos estejam completamente desconexos, o jogo 

falhará nos seus objetivos. De acordo com Jenson e Castel (apud Clua & 

Bittencourt - 2007): 

“Os jogos comerciais são extremamente atraentes para as crianças e 

jovens, com alta qualidade técnica. Mas, infelizmente, a sociedade os 

considera como jogos sem valor educacional, onde o jogador é visto como um 

mero comprador. Já os jogos educativos, em geral, não são atrativos, pois não 

criam uma sensação de imersão; trata o jogador como estudante, pois possui 

uma forte abordagem educacional.” 

Quando se trata de construção de jogos pedagógicos há certa 

dificuldade em sua elaboração, pois não possuem o mesmo dinamismo, 

interatividade, estímulo e desafio de um jogo de computador, por exemplo. Isso 

acaba causando certo preconceito com relação aos jogos educativos. 
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Por sua necessidade intrínseca de unir diversão a aprendizado, os jogos 

constituem um desafio bastante complexo no que diz respeito à aceitação final 

do usuário. Projetistas e desenvolvedores de jogos não educativos estão, por 

sua vez, focados em um produto final cujo sucesso é o número de vendas. 

Equipes envolvidas na elaboração de jogos educativos deparam-se com um 

obstáculo a mais: fazer com que o tópico de aprendizagem seja assimilado 

com sucesso pelo jogador, despertando o interesse pelo conteúdo. Entretanto, 

uma bem-sucedida assimilação do conteúdo educacional pode ir de encontro a 

requisitos básicos de jogos, como diversão e jogabilidade. Em outras palavras, 

o desenvolvimento de jogos educativos requer um cuidado extra: encontrar um 

equilíbrio coerente entre diversão e aprendizado de modo a evitar que um 

prejudique o outro. 

Os jogos, apresentados na presente dissertação, foram sendo 

desenvolvidos ao longo do tempo e dos testes informais, visando esse 

equilíbrio entre aprendizado e diversão. Participaram dos testes informais, 

alunos de ensino médio e professores de Física e Matemática do Estado e até 

pós-graduandos em ensino de Física. 

A importância dos testes com esses diferentes grupos reside no fato de 

poder testar o jogo ao limite. Cada grupo tem a sua peculiaridade e opinião 

sobre a prática desenvolvida. Analisando todas elas, pode-se incorporar ou 

desenvolver características que sejam incluídas nos jogos para torná-lo mais 

forte, isto é, tanto no sentido pedagógico quanto no sentido motivacional para o 

aluno. 

Frequentemente, pode-se imaginar que o desenvolvimento de jogos de 

tabuleiro é tarefa para pessoas especialmente qualificadas para tal fim, quando 

na realidade, não o é. Um professor apresenta plenas condições de 

desenvolver um jogo para aplicar em sala de aula, especificamente para um 

conteúdo abordado e para as suas necessidades. Assim, dominar os 

referenciais teóricos do conteúdo implícito no jogo, ser capaz de relacioná-los a 

situações concretas e atuais, pesquisar e avaliar recursos didáticos favoráveis 

às situações de ensino-aprendizagem são requisitos básicos para o 

desenvolvimento de um bom jogo educativo. Conhecer outros jogos de 

tabuleiro fornece condições e ideias para desenvolver seus próprios jogos. 

Nessa prática, ser criativo para criar ou adaptar regras e tabuleiros de jogos ou 

de situações diversas pode impulsionar o desenvolvimento do mesmo. 

O tabuleiro de um jogo provavelmente seja a parte mais simples do 

desenvolvimento. Ele pode ser o ponto de partida ou até o ponto final de 

desenvolvimento do jogo. Pode-se construir um tabuleiro totalmente novo, 

basear o tabuleiro em outros já existentes ou, até mesmo, utilizar algum 

tabuleiro de algum outro jogo, já sem utilidade. 
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Quanto aos objetivos do jogo, estes devem estar à altura dos jogadores 

a que forem direcionados. Se os objetivos forem muito difíceis de ser 

alcançados, gerará um desinteresse, o que também ocorre quando os objetivos 

a serem alcançados forem muito fáceis, que não desafiam e que não exigem 

aplicação dos jogadores. Esses objetivos precisam ser dosados na medida 

certa, isto é, devem exigir habilidades exequíveis. 

As definições das regras que irão reger o jogo também repercutem no 

interesse que este despertará durante a sua aplicação. Essas regras devem 

harmonizar-se com o objetivo. Se este for muito simples, poderá causar 

interesse através das regras que o dificultam. Ao contrário, objetivos exigentes 

podem ter regras simples. 

Um ponto muito importante em jogos de tabuleiro são os fatores “sorte” e 

“azar”. Eles são os maiores responsáveis pela criação de um ambiente lúdico 

ao jogar. Jogadores que podem ter um desempenho ruim em responder às 

perguntas, podem ser motivados a melhorar essa “deficiência” quando 

“sentirem” que estão com sorte no jogo, aumentando a autoestima. Em 

contrapartida, deve-se tomar cuidado com esse fator ao desenvolver um jogo. 

Se eles forem os fatores preponderantes, o papel educacional envolvido no 

processo de ensino-aprendizagem dos conteúdos inseridos no jogo fica 

comprometido e, ao contrário, se ele for preterido, é o ambiente lúdico que 

poderá ficar comprometido. 

Saber mesclar todas essas características que foram descritas é o papel 

fundamental de quem queira desenvolver seus próprios jogos. A melhor 

dosagem entre eles é obtida através de testes. Para isso, é essencial 

considerar o nível de conhecimento dos jogadores-alvo. Um jogo pode e deve 

incorporar muitas situações-problema vividas e conhecidas pelos professores e 

seus próprios alunos, tais como: dificuldade em analisar figuras e gráficos; 

dificuldade em relacionar a situação problema com a equação a ser utilizada e 

dificuldade com o entendimento dos conceitos físicos. A experiência do 

professor em sala de aula é um fator extremamente importante no 

desenvolvimento e no sucesso de um jogo. Quanto mais de sua experiência for 

incorporada ao jogo, maiores são as chances do jogo conseguir alcançar seus 

objetivos. 

4.1 - BrinquedoFísica: Uma Excursão ao Fantástico Mundo da 

Física. 

O Jogo “BrinquedoFísica” é um jogo de tabuleiro de perguntas e 

respostas, onde os jogadores devem percorrer as casas do circuito fechado, 

cumprindo algumas determinações que algumas casas espalhadas pelo 
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tabuleiro exigem. Vence o jogo, o jogador que primeiro completar o circuito, 

colocando uma de suas peças no vértice correspondente. 

O conteúdo das perguntas é relativo às quatro grandes áreas da Física 

abordadas no currículo do Ensino Médio, são elas: Mecânica, Termodinâmica, 

Óptica e Eletromagnetismo. Quase todas as perguntas foram extraídas da 

coleção de livros adotada pela escola. São três livros: Mecânica, 

Termodinâmica e Óptica e o Eletromagnetismo.  

A maioria das perguntas explora relações dos conceitos físicos com o 

dia a dia das pessoas, característica adotada nos conteúdos de Física dos 

livros adotados pela escola; por esse motivo, pode se tornar uma forma para 

estudantes se prepararem, nesta disciplina, para o ENEM (Exame Nacional do 

Ensino Médio), já que o jogo envolve todos os conteúdos de Física contidos 

nesse exame, além de algumas casas possuírem só perguntas de anos 

anteriores. 

Como as perguntas deste jogo envolvem, muitas vezes, situações 

cotidianas, elas tendem a fazer com que os jogadores desenvolvam a 

capacidade de imaginar a situação-problema apresentada pela pergunta à 

medida que ele se sente motivado e desafiado pelo jogo. Os jogadores que 

conseguirem se adaptar a essa característica terão mais vantagem perante os 

outros jogadores. Envolvendo conceitos físicos nesse ambiente descontraído e 

livre de pressão, o amadurecimento dessa habilidade torna-se mais 

aproveitável, chegando até, muitas vezes, a ser transposta para o aprendizado 

em sala de aula. 

Uma das grandes vantagens desse jogo é o seu dinamismo. Quando 

composto por quatro jogadores (ou quatro equipes de jogadores), os pré-testes 

indicaram que o tempo médio de jogo oscila entre 1 hora e 1 hora e 15 

minutos, dessa forma, todos os jogadores são levados a ficar sempre atentos 

aos movimentos do jogo, pois a sua vez de jogar pode demorar menos tempo 

do que possa imaginar. A diversão dos participantes também é um fator muito 

importante neste jogo, ao mesmo tempo em que está em contato com 

conteúdos científicos, esse ambiente de descontração está livre de pressão e 

responsabilidade, tornando essa atividade propensa ao aprendizado. 

Analisando a estrutura deste jogo, percebe-se que ele possui uma regra 

mais complexa, contrabalanceando a simplicidade do objetivo, sem 

menosprezar ou sobrevalorizar as características intelectuais de alunos que 

estão no Ensino Médio. 

O tabuleiro com 160 casas tem uma função primordial: fazer com que 

todos os jogadores tenham contato com o maior número possível de cartas 
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perguntas. Esse número de casas foi escolhido para equilibrar a duração do 

jogo. Se o tabuleiro fosse maior, a duração do jogo poderia fazer com que o 

mesmo se tornasse maçante e, ao contrário, se o tabuleiro fosse menor, o jogo 

poderia não despertar o interesse dos jogadores. Eventualmente, para um caso 

mais específico, o tabuleiro poderá ser modificado para ser mais bem 

aproveitado em alguma atividade. 

Regras 

 No jogo, será utilizado dois ou três dados, isso fica combinado no início 

do mesmo. 

 Cada jogador (ou equipe) começará a jogar de um dos vértices do 

tabuleiro e com as peças correspondentes; 

 A ordem da sequência dos jogadores é determinada da seguinte forma: 

cada jogador deve jogar os dados, uma única vez; o que obtiver maior 

valor será o primeiro a jogar, o que obtiver o segundo maior valor será o 

segundo a jogar e assim sucessivamente.  

 O primeiro jogador a iniciar deverá escolher a sua cor correspondente; o 

segundo escolherá uma das três cores que restaram e assim 

sucessivamente; 

 As cartas perguntas deverão ser agrupadas por temas (Mecânica, 

Termodinâmica, Óptica, Eletromagnetismo, cartas ENEM, cartas 

surpresas e cartas biográficas) e, em cada grupo, devem ser 

embaralhadas antes do início do jogo, e o monte dessas respectivas 

cartas deverá ser deixado virado para baixo, impedindo que os 

jogadores vejam as perguntas antecipadamente; 

 Todas as perguntas são numeradas, e também as suas respectivas 

respostas, e alocadas em um cartão-resposta. No total, existem 164 

cartas “Perguntas”; 

 Uma quinta pessoa, que não poderá estar jogando, o professor seria 

uma boa escolha, deverá estar com os cartões-respostas para conferir 

se os jogadores estarão respondendo corretamente; 

 Os jogadores somente poderão jogar os dados uma única vez, a cada 

rodada, para andar pelas casas no tabuleiro, a não ser que alguma casa 

surpresa peça que ele continue a jogar; 

 Os jogadores devem jogar o dado e andar o número de casas 

correspondente ao número tirado nos dados; 

 Caso o jogador erre a pergunta referente à casa correspondente, ele 

não poderá avançar e continuará na casa em que estava; 

 Cada casa do tabuleiro corresponde a uma pergunta (o assunto 

depende da área em que a casa está), uma questão do ENEM, um 

desafio ou uma surpresa; 
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 O tabuleiro é constituído de 160 casas, as quais os jogadores percorrem 

com 4 peças; 

 Cada jogador controlará suas 4 peças independentes, inclusive, levando 

uma sobre a outra; 

 Quando a peça do adversário coincidir de cair na mesma casa da sua, 

suas peças voltarão ao início do jogo; 

 Existem 8 tipos de casas no tabuleiro, as casas com fundo amarelo 

(Mecânica); as casas com fundo vermelho (Eletromagnetismo); as casas 

com fundo verde (Óptica); as casas com fundo Azul (Termodinâmica); as 

casas ENEM; as casas com biografias; as casas surpresas (com um 

ícone “?”) e as casas buraco negro; 

 Cada jogador inicializará seu jogo de um vértice do tabuleiro que 

corresponde a uma cor (área da Física); 

 Os ícones “?” no tabuleiro indicam as casas surpresas. O jogador da vez 

deverá retirar, do monte de cartas surpresas, sua carta e realizar o 

desafio. Essas cartas estão relacionadas a algumas coisas que 

contribuíram para o avanço da Física (o jogador ganhará bônus) ou 

serviram como estorvo para o seu desenvolvimento (o jogador sofrerá 

penalidades);  

 As casas ENEM indicam que o jogador deverá responder a uma questão 

do ENEM de anos anteriores para avançar; 

 As casas biográficas, de alguns Físicos, no tabuleiro, indicam que o 

jogador da vez deve retirar, do monte de cartas biográficas, a carta 

correspondente e ler em voz alta sua biografia e cumprir a determinação 

exigida; 

 Existem 2 casas de buraco negro no jogo. Essa casa faz com que o 

jogador volte para o início do jogo; 

 Ganha o jogo, o primeiro jogador que chegar, com uma de suas quatro 

peças, à casa onde se iniciou o jogo, ou seja, ao vértice correspondente 

do tabuleiro. 
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Tabuleiro 

Figura 4.1: Tabuleiro do jogo 

Fonte: Autor 

As cartas do jogo 

Todas as cartas do jogo estão no Apêndice A 
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4.2 - Ilusão de Óptica: Movendo imagens. 

Como o próprio nome diz, ilusão de óptica é o fenômeno que ocorre 

quando alguma situação específica (natural ou artificial) ilude o cérebro 

humano – fazendo “acreditar” que algo surreal esteja acontecendo; essas 

imagens são largamente utilizadas em várias áreas, como arte e cinema. 

Muitos exemplos simples de diversas ilusões de ótica proliferam-se na internet, 

geralmente contendo imagens ainda mais antigas criadas por artistas adeptos 

a essa arte visual.  

A percepção do mundo é, em grande parte, autoproduzida. Os estímulos 

visuais não são estáveis: por exemplo, os comprimentos de onda da luz 

refletida pelas superfícies mudam com as alterações na iluminação. Contudo, o 

cérebro atribui-lhes uma cor constante. Uma mão a gesticular produz uma 

imagem sempre diferente e, no entanto, o cérebro a classifica 

consistentemente como uma mão. O tamanho da imagem de um objeto na 

retina varia conforme a sua distância, mas o cérebro consegue perceber qual é 

o seu verdadeiro tamanho. A tarefa do cérebro é extrair as características 

constantes e invariantes dos objetos a partir da enorme inundação de 

informação sempre mutável que recebe. O cérebro pode também deduzir a 

distância relativa entre dois objetos quando há sobreposição, interposição ou 

oclusão. E pode deduzir a forma de um objeto a partir das sombras, o que 

implica numa aprendizagem da perspectiva linear. No entanto, existem vários 

tipos de ilusões de distância e de profundidade que surgem quando esses 

mecanismos de dedução inconsciente resultam em deduções errôneas. 

A imagem da retina é a fonte principal de dados que dirige a visão, mas 

o que se vê é uma representação virtual 3D da cena frente a quem observa. 

Não se vê uma imagem física do mundo, vê-se objetos. E o mundo físico em si 

não está separado em objetos. O mundo é visualizado de acordo com a 

maneira como o cérebro o organiza. O processo de ver consiste em completar 

o que está em frente ao observador com aquilo que o cérebro dele julga estar 

vendo. O que se vê não é a imagem da retina - é uma imagem tridimensional 

criada no cérebro, com base na informação sobre as características que se 

encontra, mas também com base nas opiniões sobre o que se vê. 

O processo de exibir sequências de imagens estáticas em sucessão 

rápida, para mostrar movimento aparente, é a base do início da animação de 

filmes e imagens em movimento. O olho humano é capaz de diferenciar entre 

10 e 12 imagens estáticas por segundo antes de começar a ver apenas como 

movimento, ou seja, a 12 ou menos quadros por segundo, seu cérebro se liga 

que você está vendo apenas um monte de imagens em rápida sucessão, não 

uma animação suave. Quando a taxa de quadros por segundo fica entre 18 e 
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26, a sensação de movimento começa a funcionar e seu cérebro é enganado, 

passando a acreditar que essas imagens estáticas são, na realidade, uma cena 

em movimento. 

Pensando nesse tipo de ilusão de óptica, movimento aparente, criou-se 

um “livreto” com o título ilusão de Óptica movendo imagens (figura 4.2.1), onde 

várias ilustrações foram criadas com o objetivo de mostrar, na prática, como 

isso acontece de forma divertida. 

As imagens foram criadas em folhas de papel por um processo de 

sobreposição e interferência seletiva. Em primeiro lugar, inicia-se com várias 

imagens estáticas de um determinado objeto em sequência de movimento; 

foram usadas seis imagens no total. Em seguida, cria-se um teste padrão 

listrado, como mostra a figura 4.2.2. Há barras pretas com pequenas linhas 

transparentes no meio, o espaço transparente é igual a um sexto do espaço 

preto, isto é essencial para tornar a ilusão possível. Uma vez que ambos os 

padrões são impressos em pedaços separados de papel, coloque o papel com 

as linhas sobre o outro com Photoshop ou outro programa similar. Agora é 

cortá-las de modo que as imagens possam conter o padrão de linha (figura 

4.2.3). Depois é só imprimir as linhas em uma transparência e colocá-lo sobre 

as imagens impressas. Mova a transparência para produzir o efeito de 

animação.  

 

 

                                                           Figura 4.2.1: Capa do livreto 

Fonte: Autor 
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Figura 4.2.2: Folha transparente e listrada                   Figura 4.2.3: Exemplo de imagem pronta 

 

 

           

 

 

         

             

                     

Fonte: Autor                                                                                   Fonte: Autor 

 

4.3 – Uma volta no Sistema Solar 

O jogo “Uma volta no Sistema Solar” é um exemplo de atividade lúdica 

que trabalha conteúdos bem específicos do currículo da Física, neste caso, da 

Astronomia. Ele foi desenvolvido visando trabalhar as principais dificuldades 

dos alunos neste conteúdo, principalmente a interpretação dos modelos 

cosmológicos e a resolução de situações-problema, tão presentes na 

Astronomia. 

Uma volta no sistema solar é um jogo de tabuleiro de perguntas e 

respostas, onde os jogadores devem percorrer as casas do circuito fechado. O 

conteúdo das perguntas é relativo à astronomia, mais especificamente ao 

estudo dos planetas que formam o sistema solar, e a assuntos atuais 

correlatos.  

Esse jogo é composto por: um dado; 45 cartas-perguntas que envolvem 

os mais variados conceitos de astronomia inicial básica; 26 cartas-perguntas 

contendo questões de edições anteriores da OBA (Olimpíada Brasi leira de 

Astronomia e Astronáutica); 06 cartas de biografias de alguns Físicos que 

contribuíram para o desenvolvimento da astronomia; uma carta do buraco 

negro; uma carta do cinturão de asteroides; uma carta do afélio; uma carta do 

periélio; um tabuleiro com a órbita dos planetas; um manual de regras; um 

caderno de resoluções e algumas peças para jogar. 

Para o início do jogo, recomenda-se brincar com um máximo de 4 

jogadores, que jogarão o dado para ver quem inicia. Quem jogar o maior 
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número no dado escolhe, sua peça e inicia o jogo. O jogo é alternado, isto é, o 

jogador A joga e passa a vez para o jogador B, e assim por diante. 

O jogador que iniciar o jogo deverá colocar sua peça sobre a casa que 

marca o início do jogo, jogar o dado e andar com a peça o correspondente ao 

número que aparecer no dado. Exemplo: se o jogador iniciar jogando o dado e 

aparecer o número quatro, ele andará quatro casas. 

As peças partem do início, em sentido anti-horário, e sempre que caírem 

sobre a casa da biografia de um cientista, o jogador terá que ler sua biografia 

em voz alta e cumprir o que ela diz (um bônus); a carta deve ser mostrada a 

todos da mesa para dar transparência ao jogo e, só depois, ser devolvida ao 

baralho. 

Ao cair sobre uma casa da OBA, o jogador deverá responder uma carta-

pergunta de edições anteriores para poder andar pelas casas. Se o jogador 

errar a pergunta, ele não caminhará pelas casas e perderá sua vez. 

Ao cair no periélio, o planeta encontra-se mais próximo do sol e 

apresenta sua maior velocidade, por isso o jogador joga novamente. Ao cair no 

afélio, o planeta encontra-se mais afastado do sol e apresenta sua menor 

velocidade, por isso o jogador fica uma rodada sem jogar. 

Ao cair na casa “Buraco Negro”, o jogador ficará preso no imenso campo 

gravitacional e passará duas rodadas sem jogar.  

Se um jogador cair na casa “cinturão de asteróides”, ele ficará uma 

rodada sem jogar.  

Caso o jogador caia em uma casa qualquer do tabuleiro, ele deverá 

pegar um cartão-pergunta que corresponde a questões de astronomia básica. 

Ao realizar uma volta no tabuleiro, o planeta completa um ano. O jogo 

termina quando o jogador completar um número de voltas previamente 

determinado; um bom número é 4 voltas. 

 

Tabuleiro 
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Figura 4.3: Tabuleiro do Jogo. 

 
Fonte: Autor 

As cartas do jogo 

Todas as cartas do jogo estão no Apêndice B. 
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CAPÍTULO 5  

 APLICAÇÃO E ANÁLISE DOS RESULTADOS 

O capítulo que segue apresenta os resultados obtidos pela utilização dos 
jogos propostos enquanto ferramenta didática que tem como potencialidade 
simular situações de aplicação dos conhecimentos científicos de Física, bem 

como revisar tais conceitos. Será abordado também o contexto da aplicação 
dos jogos, assim como uma observação panorâmica da atitude dos alunos 

frente ao desafio de jogar. 
 

5.1 - Utilização dos jogos em sala de aula como perspectiva 

pedagógica na disciplina de Física  

O Universo pesquisado foi a Escola EEEP Marta Maria Giffoni de Sousa, 

no município de Acaraú – Ceará, na qual se teve oportunidades de aplicação 

dos jogos e atividades significativas aliadas à ludicidade. A escola pesquisada 

é uma Instituição que oferece, à comunidade da qual está a serviço, o curso de 

Ensino Médio e técnico integrado dividido em cursos e por séries. A escola 

obedece ao currículo escolar obrigatório, que é organizado e enviado pela 

Secretaria de Educação do Estado (SEDUC), e segue um sistema de 

aprendizagem exigido pela rede estadual de ensino através da Coordenadoria 

Regional de Desenvolvimento da Educação (3ª CREDE).  

As reuniões e os planejamentos ocorrem mensalmente e são dirigidos 

pelas coordenadoras pedagógicas, diretores de turma e pelo diretor geral que, 

juntamente com os professores, procuram discutir e planejar ações que 

resultem na melhoria do rendimento escolar.  

A pesquisa tem uma abordagem qualitativa com o intuito de coletar e 

discutir informações sobre as temáticas abordadas neste trabalho. A escola é 

mantida pela SEDUC e possui uma matrícula satisfatória para a escola em 

estudo. Funciona em turno integral, durante o qual são distribuídas nas turmas 

as disciplinas do ensino médio e técnico. As classes são amplas, e os 

professores efetivos, e outros em contrato temporário, ali lecionam.  

A metodologia de pesquisa torna-se indispensável para a boa qualidade 

e confiabilidade do trabalho científico. Dessa forma, é importante e necessário 

classificá-la quanto à sua natureza, à sua maneira de abordar o problema, aos 

seus objetivos e aos procedimentos técnicos utilizados. A metodologia aplicada 

foi de caráter qualitativo, exploratório e descritivo, uma vez que estimula o 

entrevistado a pensar e a se expressar livremente sobre o assunto em questão. 

Gil (1999, p.43) explica que a pesquisa exploratória tem como finalidade 

proporcionar maiores informações sobre o assunto que se vai investigar; 
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facilitar a delimitação do tema da pesquisa; orientar a fixação dos objetivos e a 

formulação das hipóteses ou descobrir um novo tipo de enfoque para o 

assunto. Seu objetivo principal é o aprimoramento das ideias ou a descoberta 

de intuições. A pesquisa descritiva, de acordo com Gil (1999, p. 46), afirma que 

esta “[...] tem como objetivo primordial à descrição das características de 

determinada população ou fenômeno ou, então, o estabelecimento de relações 

entre as variáveis”. As pesquisas descritivas são, juntamente com as 

exploratórias, as que habitualmente são realizadas pelos pesquisadores 

sociais, preocupados com a atuação prática. 

Após a utilização dos jogos, os resultados esperados devem sustentar a 

hipótese de que o jogo pode conduzir o educando à compreensão dos 

conceitos de Física aplicados no cotidiano. 

Os resultados esperados pela aplicação dos jogos serão avaliados por 

meio da metodologia qualitativa, organizada em um questionário cujas 

questões são abertas. Para tal verificação, a metodologia qualitativa se mostra 

útil, pois é entendida como possibilidade de verificar processos mentais que o 

aprendizado proporciona e que não são quantificáveis, considerando que a 

aprendizagem envolve toda a vivência do sujeito, sendo, portanto, impossível 

de ser quantificada através de métodos estatísticos. (Setubal, 1995). 

Gil (1999, p.94) corrobora, dizendo que “[...] métodos de pesquisa 

qualitativa estão voltados para auxiliar os pesquisadores a compreenderem 

pessoas e seus contextos sociais, culturais e institucionais”. 

Os procedimentos técnicos utilizados, a partir dos objetivos traçados, 

que ajudaram na investigação da problemática apresentada, foram a pesquisa 

bibliográfica, as entrevistas, os questionários, aplicados na pesquisa de campo, 

e a observação.  

Foram utilizadas estratégias para coletar os dados, com instrumentos de 

observação sistemática, dos participantes do estudo em equipe no espaço 

escolar e na vida real, bem como a pesquisa de campo através de 

questionários que muito contribuiu para dar ênfase ao que se queria alcançar.  

Após a aplicação dos dados, percebeu-se que os alunos gostam muito 

de trabalhar a ludicidade, pois se notou uma atividade diferenciada do seu 

cotidiano, demonstrando que ela deve fazer parte da rotina escolar. Através 

dessas experiências, foram proporcionadas aos alunos novas aprendizagens. 

O trabalho de estímulo ao uso da ludicidade como elemento motivador bem 

como o trabalho com a utilização de jogos, ajudaram muito na formação do 

gosto pela disciplina. 
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Trabalhou-se com os alunos a ludicidade e chegou-se à conclusão de 

que a brincadeira não atrapalha, mas desenvolve a socialização, a curiosidade 

e o raciocínio. Sabe-se que isso acontece de verdade, porque a ludicidade em 

si já estimula prazer, ainda mais se ela estiver aliada à aprendizagem, pois se 

tornará cada vez mais significativa. Dessa maneira, compreende-se que a 

aplicação dos jogos na escola é uma oportunidade de propiciar aos alunos o 

desenvolvimento de suas capacidades, possibilitando provavelmente, uma 

aprendizagem que tenha realmente significado. Nesse sentido Ausubel (2003, 

p. 196). 

“As intenções, num sentido muito real, são precursores de motivação de 

disposições mentais que mediam, de facto, os efeitos destes quer no que toca 

às ações pretendidas, quer, finalmente, no que toca a própria memória, 

facilitando a aprendizagem significativa.”  

Uma boa providência que o professor deve tomar é tentar conhecer as 

habilidades de seus alunos, levando este aspecto em consideração; salienta-se 

que o aluno é curioso e precisa explorar o que vê e está ao seu redor. 

Participar de brincadeiras é um meio de criar oportunidades para que o aluno 

possa desenvolver capacidades indispensáveis para sua vida adulta, como: 

habilidades psicomotoras, concentração e atenção. 

O jogo é fundamental na construção desse molde, porque oferece dois 

meios de estruturação importante: o brinquedo e a verbalização. Segundo 

Gnott (1974), o jogo: 

“Auxilia a obtenção do insight (a satisfação que a gente sente quando 

de repente aprende ou compreende o que estava confuso). Fornece ambiente 

social tangível para a descoberta e experimentação. Ensina as crianças que 

elas podem soltar suas defesas e continuarem protegidas.” 

A ação durante o movimento do jogo provoca espontaneidade. Isto 

causa estimulação suficiente para que o aluno transcenda a si mesmo. Ele é 

libertado para penetrar no ambiente, explorar, aventurar e enfrentar sem medo 

todos os perigos. Dessa experiência, surge o aluno ativo e participativo no qual 

aparece o apoio e a confiança que permite a ele desenvolver qualquer 

habilidade necessária para a comunicação dentro dos jogos, proporcionando 

domínio da comunicação consigo mesmo e os outros. 

5.2 – Análise dos resultados 

Os processos de interação entre professor-aluno, aluno-aluno e aluno- 

atividades foram analisados por meio de acompanhamento durante a aplicação 

dos jogos; da observação das atividades realizadas pelos alunos em sala de 

aula; dos seus relatos orais enquanto realizaram essas tarefas; das respostas 

ao questionário. Optou-se por garantir maior qualidade nas informações, assim 
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tornou-se adequado utilizar um questionário de caráter qualitativo a respeito 

dos jogos. Este método caracteriza uma pesquisa de natureza qualitativa, pois, 

como salientam Sampieri, Collado e Lucio (2006, p.10-11), 

“Em termos gerais, os estudos qualitativos envolvem a coleta de dados 

utilizando técnicas que não pretendem medir e nem associar as medições a 

números, tais como observação não-estruturada, entrevistas abertas, revisão 

de documentos, discussão em grupo, avaliação de experiências pessoais, 

inspeção de história de vida, análise semântica e de discursos cotidianos, 

interação com grupo ou comunidades e introspecção. [...] Um estudo qualitativo 

busca compreender seu fenômeno de estudo em seu ambiente usual (como as 

pessoas vivem, se comportam e atuam; o que pensam; quais são suas atitudes 

etc.).” 

Tendo como ponto de partida um dos objetivos deste trabalho que se 

delimita em identificar as contribuições dos jogos didáticos para a 

aprendizagem dos conceitos de Física, um dos instrumentos utilizados para 

análise dos resultados foi um questionário, isto é, “um conjunto de questões 

com relação a uma ou mais variáveis” (Sampieri; Collado; Lucio, 2006, p. 325) 

a serem interpretadas, onde se priorizou a utilização de questões abertas, pois, 

segundo os autores citados (2006, p. 329), “não delimitam a priori as 

alternativas de resposta, porque o número de categoria de resposta é muito 

elevado”. 

Para a coleta de dados, foram realizadas, nos meses de maio a junho de 

2016, observações, entrevistas e aplicação dos jogos durante as aulas de 

Física. Em um primeiro momento o professor explicava as regras do jogo e em 

seguida dividia a turma em equipes, normalmente de quatro alunos, para 

disputarem entre si, ganhava a equipe que conseguia os melhores resultados.  

Os jogos eram utilizados, normalmente, no início (para uma discursão 

prévia do assunto) ou no final de um conteúdo (para ratificar o assunto ou fazer 

uma revisão) e, às vezes, durante a própria aula ou nos contra turnos como 

forma de diversão e aprendizagem, além da preparação para o ENEM. Na 

terceira semana de junho foi aplicado um questionário, de cunho qualitativo e 

com questões abertas, a uma turma de 45 alunos da escola, que foram 

selecionados de forma aleatória dentre os demais alunos do terceiro ano, para 

se fazer uma análise da aplicação dos jogos . 

Seguem abaixo os resultados das respostas obtidas de um questionário 

com 9 questões (Apêndice A ). 

1) Você gosta de estudar FÍSICA? Por quê? 
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Gráfico 5.2.1: Porcentagem dos alunos que gostam de estudar Física. 

 

Fonte: Autor. 

SIM: 78% dos alunos alegaram que gostam de estudar Física, pois é uma 

disciplina que explica os fenômenos da natureza; é uma ciência completa; 

contribui para o crescimento da sociedade; tenta entender as leis do universo; 

alguns tem afinidade com a mesma, é útil no dia a dia. 

NÃO: 22% dos alunos alegaram que não gostam de estudar Física, pois é uma 

matéria muito complicada; por ser um assunto muito cansativo; difícil de 

aprender; é confusa; porque têm dificuldade para entender; por causa dos 

cálculos e excesso de fórmulas; porque não se identificam com a matéria.  

De acordo com o observado, pode-se verificar que a grande maioria 

gosta de estudar a disciplina (78% dos alunos) embora tenham algumas 

dificuldades, enquanto uma parte considerável, equivalente a 22%, declarou 

não gostar de estudar Física. Nesse contexto, para se ter uma dimensão dos 

aspectos referentes ao ensino de Física no Brasil, Neto e Pacheco (2001, p.17) 

afirmam que 

“Ao longo de quase 160 anos, o processo escolar de ensino-aprendizagem 

dessa ciência tem guardado mais ou menos as mesmas características. Um 

ensino calcado na transmissão de informações através de aulas quase sempre 

expositivas, na ausência de atividades experimentais, na aquisição de 

conhecimentos desvinculados da realidade. Um ensino voltado primordialmente 

para a preparação aos exames vestibulares, suportado pelo uso indiscriminado 

do livro didático ou materiais assemelhados e pela ênfase excessiva na 

resolução de exercícios puramente memorísticos e algébricos [...]. Um ensino 

que apresenta a Física como uma ciência compartimentada, segmentada, 

pronta, acabada, imutável.”  

Dessa forma, o ensino de Física tem contribuído muito para resultados 

desfavoráveis à educação, seja em nível básico, seja em universidades, pois 

há elevados índices de reprovação e de evasão relacionados a esta disciplina 

(MOREIRA, 1983b). 

Você gosta de estudar Física?  

Sim (78% dos alunos)

Não (22% dos Alunos)
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2) Você considera importante aprender Física? Por quê? 

Gráfico 5.2.2: Porcentagem dos alunos que consideram importante aprender Física. 

 

Fonte: Autor. 

NÃO: 2,2% dos alunos, que corresponde a um aluno entrevistado, alegaram 

que aprender Física no colégio é desnecessário porque não acrescenta nada 

na vida deles e sim, no nível superior, para aqueles que vão seguir uma 

carreira tecnológica. 

SIM: 97,8% dos alunos consideram importante aprender Física porque é uma 

disciplina cobrada nos concursos e exames de vestibulares; está relacionada 

com tudo a nossa volta; é exigida em várias carreiras; enriquece o 

conhecimento; é importante no dia a dia; evidencia como as coisas funcionam. 

Esse item chama a atenção porque, embora alguns não gostem de 

estudar a Física conforme o item 1, a grande maioria considera importante o 

estudo da Física. Esse resultado mostra aos educadores que algo precisa ser 

modificado, a maneira de trabalhar o conteúdo precisa passar por mudanças 

com muita urgência. É preciso que haja esforço em criar estratégias que 

despertem o interesse dos alunos. Segundo Piaget, citado por PULOSKI 

(1983): 

“... quando a criança se interessa pelo que faz, é capaz de empreender 

esforços até o limite de sua resistência física. Apenas quando as crianças se 

empenham em sua própria aprendizagem, apenas então tomará forma à 

verdadeira disciplina – a disciplina que as próprias crianças desejam e 

aprovam.” 

Conforme já foi dito, os jogos se apresentam como uma possibilidade 

para despertar o interesse dos alunos para o processo de ensino-

aprendizagem de Física.  

3) Você considera importante a utilização de jogos como uma metodologia 

alternativa em sala de aula? Por quê? 

Você considera importante aprender 
Física?  

Sim (97,8% dos alunos)

Não (2,2% dos Alunos)
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Gráfico 5.2.3: Porcentagem dos alunos que consideram importante a utilização dos jogos.  

 

Fonte: Autor. 

SIM: 100% dos alunos gostaram da utilização dos jogos em sala de aula pelos 

diversos motivos seguintes: segundo os alunos, o jogo trouxe maior dinamismo 

às aulas, fugiu ao padrão “tradicional” de aula; ajudou no trabalho em equipe; 

proporcionou uma nova forma de aprende; desperta o interesse; foi um jogo 

muito divertido, todos puderam aprender brincando; ajudou a entender melhor 

a matéria, porque todos os alunos participaram. 

Esse item mostra o quanto o jogo atinge o universo do aluno, fazendo 

com que ele interaja com mais interesse com o conhecimento que se pretende 

construir/aprimorar. Isso reafirma que “os jogos educativos podem facilitar o 

processo de ensino aprendizagem e ainda serem prazerosos, interessantes e 

desafiantes”. (Kishimoto, 2002). 

E tem-se o aspecto relacional, ou seja, praticamente todos os alunos 

participam, contribuindo de alguma forma em suas equipes, mesmo aqueles 

que não têm muita afinidade com a disciplina. Esses alunos passam a se sentir 

úteis no processo. Conforme sugerido por Miranda (2001): 

“... mediante o jogo didático, vários objetivos podem ser atingidos, 

relacionados à cognição (desenvolvimento da inteligência e da personalidade, 

fundamentais para a construção de conhecimentos); afeição (desenvolvimento 

da sensibilidade e da estima e atuação no sentido de estreitar laços de 

amizade e afetividade); socialização (simulação de vida em grupo); motivação 

(envolvimento da ação, do desfio e mobilização da curiosidade) e a 

criatividade.” 

Outro aspecto que chamou a atenção foi um melhor uso do material 

didático, ou seja, como as equipes podiam consultar os seus respectivos 

materiais (cadernos e livros) para responder às atividades; essa prática se 

tornou muito comum e trazia à tona discussões bem interessantes dentro das 

próprias equipes com o objetivo de obter êxito na resposta. 

Você considera importante a 
utilização de jogos como uma 

metodologia alternativa em sala de … 

Sim (100% dos alunos)

Não (0% dos Aluno)
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4) Você gostou de utilizar os jogos (BrinquedoFísica, Uma volta no sistema 

solar)? Por quê? 

Gráfico 5.2.4: Porcentagem dos alunos que gostaram dos jogos. 

 

Fonte: Autor. 

SIM: 100% dos alunos gostaram da utilização dos jogos propostos em sala de 

aula; vários são os motivos: ajudam a testar os conhecimentos; preparam para 

avaliações externas; as perguntas são bem elaboradas e ajudam no 

aprendizado; são divertidos e didáticos; são bem dinâmicos e criativos; 

correspondem a uma verdadeira volta ao mundo da Física.  

5) Os jogos contribuíram de algum modo na sua formação como estudante 

e/ou como pessoa? Explique. 

Gráfico 5.2.5: Porcentagem dos alunos que acham que os jogos contribuíram na sua 

formação. 

 

Fonte: Autor 

NÃO: 11% dos alunos alegaram que os jogos não contribuíram para sua 

formação, justificando que o jogo foi mais uma forma de avaliação ou que só 

vai acrescentar algum resultado mais adiante em suas vidas. Outros afirmaram 

que só serviu como diversão. 

Você gostou de utilizar os 
jogos?  

Sim (100% dos
alunos)

Não (0% dos Aluno)

Os jogos contribuíram de algum 
modo na sua formação como 
estudante e/ou como pessoa?  

Sim (89% dos alunos)

Não (11% dos Alunos)
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SIM: 89% dos alunos, ou seja, a grande maioria, alegaram que contribuiu de 

forma significativa para sua formação, citando alguns comentários: entender a 

matéria com mais clareza; ajuda a trabalhar em grupo, respeitando a opinião 

dos outros; induz o participante a ser mais atencioso e paciente; que aprender 

brincando é mais fácil; mostrou que eu tenho que me dedicar mais nos 

estudos; passamos a ter mais conhecimento da Física e aprendemos bastante; 

ensinou que tudo na vida você deve ajudar e ser ajudado pelos outros, porque 

foi por meio desse jogo que eu pude expor o que aprendi sobre os conteúdos 

dados em sala de aula; eu me esforcei mais para aprender e não prejudicar a 

equipe; estimulou o espírito de equipe e a competição saudável.” 

Novamente, tem-se muitos aspectos positivos relacionados com a 

aplicação dos jogos. Alguns deles estão em acordo com as colocações de 

Kishimoto (2002) e Miranda (2001), mencionados anteriormente. 

Um fato interessante é que, durante os jogos, todos os jogadores 

assumem responsabilidades. Eles as fazem, pois não é o professor que está 

cobrando deles, diretamente, mas seus próprios colegas em suas respectivas 

equipes, que querem vencer o jogo. Nessa perspectiva, concorda-se com Rego 

(2001) que: 

“...as interações sociais (entre os alunos e o professor e entre as 

crianças) no contexto escolar passam a ser entendidas como condição 

necessária para a produção de conhecimento por parte dos alunos, 

particularmente aquelas que permitam o diálogo, a cooperação e troca de 

informações mútuas, o confronto de pontos de vistas diferentes e que implicam 

na divisão de tarefas onde cada um tem uma responsabilidade que, somadas, 

resultarão no alcance de um objetivo em comum.” 

Dentro desse contexto, os alunos que se mostravam mais 

desinteressados nas aulas convencionais, durante o jogo, tiveram esse 

comportamento mudado, o que significa que o jogo os atinge de certa forma, 

despertando-os para o conteúdo que está sendo trabalhado no momento, 

ocasião propiciada pelo jogo, o que é algo muito positivo. 

6) O que você mais gostou nos jogos? Justifique. 

Ao observar as respostas desse item, pode-se dividi-las em duas categorias: as 

de caráter geral e específico.  

Geral: 20% dos alunos colocaram, a partir da possibilidade de jogar em 

equipes, o clima de disputa que se formou, a estimulação a estudar mais e o 

reconhecimento de que podem se divertir numa aula de Física. 

Específico: 80% dos alunos foram bem específicos em suas justificativas. 

Alguns dos comentários em relação aos jogos: 
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 “... gostei das questões que estimulam o raciocínio.”; 

 “... porque podemos testar nossos conhecimentos de um jeito divertido e 

educativo.”; 

 “... A carta buraco negro, pois nos deixa focado no jogo.” 

 “... das cartas ENEM, porque ajuda os alunos a se preparar melhor.” 

 “... do nível das cartas perguntas, pois era balanceado.” 

 “... quanto à questão do jogo está direcionado às 4 grandes áreas e do 

que mais caiu no ENEM.” 

 “... o melhor foi as cartas biográficas dos físicos, pois permitia saber um 

pouco de suas vidas e em que eles contribuíram.” 

 “... gostei muito da forma de jogar os jogos, bastante criativa.” 

Um diferencial dos jogos que deve ser registrado é a preparação para provas 

externas (ENEM e OBA), fazendo que os alunos adquiram mais interesse.  

7) Existe alguma coisa da qual você não gostou nos jogos? Explique. 

 80,8% dos alunos gostaram do jogo e não assinalaram nenhum 

problema; 

 10,2% acharam que havia pouco tempo para resolver as atividades 

propostas ao longo do jogo; 

 9% alertaram para algumas atividades difíceis, algumas questões com 

muito texto; as regras do jogo, que traziam algumas surpresas 

desagradáveis; a forma como as respostas eram conferidas. 

Na confecção dos jogos, julga-se importante colocar algumas atividades 

mais difíceis e surpresas desagradáveis para avaliar o nível de conhecimento 

dos alunos e como eles reagem ao que é controverso, mesmo para quem está 

vencendo, pois se percebe que o jogo é uma oportunidade de trabalhar com 

aspectos da vida, como ganhar, perder, planejar, refletir valores e ações. É 

evidente que tais colocações dos alunos também levam o professor a uma 

atitude reflexiva quanto à sua proposta diante a turma. Isso faz com que o 

professor deixe de ser um mero transmissor e passe a assumir uma identidade 

reflexiva.  É necessário pensar no professor reflexivo, considerando o fato de 

que o mesmo deve estar em constante busca pela atualização e preparado 

para enfrentar os desafios que advém da heterogeneidade de uma sala de 

aula, Alarcão (2005, p. 41). 

“A noção de professor reflexivo baseia-se na consciência da 

capacidade de pensamento e reflexão que caracteriza o ser humano como 

criativo e não como mero reprodutor de ideias e práticas que lhe são exteriores. 

É central, nesta conceptualização, a noção do profissional como uma pessoa 

que, nas situações profissionais, tantas vezes incertas e imprevistas, actua de 

forma inteligente e flexível, situada e reactiva. Na concepção schõniana 

(Schõn, 1983, 1987), uma actuação deste tipo é produto de uma mistura 
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integrada de ciência, técnica e arte e evidencia uma sensibilidade quase 

artística aos índices, manifestos ou implícitos, na situação em presença. ”  

8) Você encontrou dificuldades em realizar as atividades dos jogos? Em caso 

positivo, de que tipo? 

NÃO: 33,3 % dos alunos que participaram dos jogos alegaram não ter 

encontrado dificuldades, pois a “jogabilidade” é muito boa; o jogo pode ser 

jogado em equipes, o que resultou numa cooperação entre os membros e que 

eliminava qualquer obstáculo durante as etapas propostas. 

SIM: 66,7 % dos alunos que participaram dos jogos alegaram que as principais 

dificuldades encontradas foram: complicação em resolver determinadas 

perguntas; pouco tempo para resolução; as cartas-perguntas serem muito 

abrangentes; a maioria das perguntas serem com muito texto; complicações 

iniciais por não saberem bem as regras. 

Um fato importante é que a maioria dos alunos encontraram dificuldades 

nos jogos. Durante todo o tempo em que o jogo ocorre, é possível para o 

professor avaliar o perfil de cada equipe, ou cada aluno, e perceber o quanto 

ela está motivada pelo jogo. Na maioria que se deparou com dificuldades, 

percebia-se uma comunicação falha entre os membros de uma mesma equipe 

e até desinteresse de alguns em cooperar na resolução das perguntas. Tal 

postura assumida por alguns membros das equipes acaba por comprometer o 

seu rendimento no jogo. Mas, deve-se ressaltar o que é colocado em relação 

aos conteúdos, pois o jogo permite ao professor avaliar se houve 

aprendizagem ou não do conteúdo contido nele. E é isso que vai fazer o 

professor entrar em ação e retomar de uma maneira mais adequada um 

determinado assunto que não foi aprendido em sala. Por isso, é que o 

professor deve ter em mente que “os jogos não proporcionam “grandes 

milagres”, a produtividade do trabalho depende diretamente do 

encaminhamento dado pelo professor” como afirma Starepravo (1999, p.15). 

9) Registre aqui sua opinião, crítica e/ou sugestão sobre os jogos . 

Nesse item, o autor opta, por achar mais interessante, em registrar os 

relatos dos próprios alunos. Sendo assim, inicie-se com os comentários: 

 “O jogo foi bem legal, descontraiu a aula e eu acho que todos gostaram.” 

 “Amei a ideia que teve de construir os jogos, requer muita atenção, pois 

a física é bem complicada...” 

 “Eu gostei do jogo, uma nova forma de aprender e se diverti também.” 

 “É um ótimo jogo, que proporciona uma maneira mais fácil e dinâmica de 

compreender os conteúdos abordados pela física no ensino médio.” 
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 “O jogo nos incentivou a estudar de uma forma diferente, deveria ser 

feito mais vezes. Não só em Física, mas em outras matérias também.” 

 “Gostei do jogo. Não tenho críticas e acho que o jogo deve continuar em 

todos os bimestres, pois o aprendizado é mais rápido.” 

 “Foi ótimo, bem organizado, muito bem elaborado. Sempre que puder, 

faça o jogo com todas as turmas que trabalhar.” 

 “Acho que foi um belo aprendizado e que o professor deveria fazer isso 

nas aulas, pois é hábil e prazeroso.” 

 “O jogo é bastante interessante e empolgante, principalmente o de 

cosmologia, continue assim.” 

Agora, registrem-se as críticas e sugestões dadas pelos alunos: 

 “As partidas têm que ter mais tempo.” 

 “colocar nos jogos mais cartas surpresas.” 

 “Algumas perguntas possuem muito texto.” 

 “Pouco tempo para responder.” 

 “Mais organização na hora de conferir as respostas.” 

 “... deveria existir um tabuleiro com conteúdos só do 1° ano, outro com 

conteúdos do 1° e do 2° anos e, por último, um para os alunos dos 3° 

anos com assuntos dos três anos, pois assim o jogo iria ser mais 

interativo com os jogadores.” 

 “Fazer um jogo com que a gente (os alunos) tenha que competir com 

você”, para evitar o clima de rivalidade que aparece entre os grupos. 

 “Deveria ter mais vezes ao longo do ano.” 

 “foi melhor que os deveres.” 

 “Poderia ser o ano todo assim, que as aulas iriam se tornar mais 

interessantes.” 

Tendo em vista os comentários e sugestões dos alunos, pode-se 

ressaltar cinco aspectos mais relevantes: o jogo como um excelente recurso 

didático; uma alternativa às avaliações formais em sala de aula; continuidade 

do seu uso durante o ano e nas demais disciplinas; aparência do jogo; o jogo, 

de forma direta e indireta, como possível favorecedor à aprendizagem, além de 

proporcionar momentos de descontração, concentração e motivação. Assim 

como já comprovado anteriormente, o jogo se mostra como uma ferramenta 

importante quando adequadamente organizado, planejado e aplicado pelo 

professor. 

Outro apelo dos alunos é que os jogos sejam mais usados não só em 

Física, como nas demais disciplinas. Para os docentes, mais um recurso 

pedagógico interessante, e para os alunos, uma maneira divertida e 

descontraída de aprender. Como defende Kishimoto (2001, p. 36): 
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“O uso do brinquedo/jogo educativo com fins pedagógicos remete-nos 

para a relevância desse instrumento para situações de ensino-aprendizagem e 

de desenvolvimento infantil. Se considerarmos que a criança pré-escolar 

aprende de modo intuitivo, adquire noções espontâneas, em processos 

interativos, envolvendo o ser humano inteiro com suas cognições, afetividade, 

corpo e interações sociais, o brinquedo desempenha um papel de grande 

relevância para desenvolvê-la.” 

Outro aspecto interessante que se constata é que a educação ainda se 

mostra muito presa a certas práticas tradicionais, tais como: cobrança de 

tarefas, testes e provas. Avaliações que, por vezes, só servem para classificar 

o aluno e não estão a serviço da aprendizagem. Nessa perspectiva tradicional, 

de acordo com Luckesi (2003, p.16), a avaliação 

“[...] tem a função de exame, pois valoriza os aspectos cognitivos com 

ênfase na memorização; a verificação dos resultados se dá através de provas 

orais ou escritas, nos quais, os alunos devem reproduzir exatamente aquilo que 

lhe foi ensinado. A tradição dos exames escolares que conhecemos hoje, em 

nossas escolas, foi sistematizada nos séculos XVI e XVII, com as 

configurações da atividade pedagógica produzida pelos padres Jesuítas (séc. 

XVI) e pelo Bispo John Amós Comênio (fim do séc. XVI e primeira metade do 

séc. XVII).”  

 Dessa maneira, o conceito de avaliação, amparado na concepção 

tradicional de ensino, traz o avaliar com a função de prática de exames em que 

apenas verificam os resultados obtidos por meio de provas orais ou escritas, e 

que, por conseguinte, valorizam-se os aspectos cognitivos com a ênfase na 

memorização dos conteúdos. É preciso investir em diferentes formas e 

instrumentos avaliativos. Muitos alunos não se encaixam nesse perfil 

tradicional de ensino, mas no contexto dos jogos participavam de forma ativa. 

O professor precisa estar atento a esse tipo de aluno, que responde de 

maneira alternativa ao que é tradicionalmente esperado e, mesmo assim, é 

capaz de aprender. A aprendizagem pode ocorrer de múltiplas formas, 

portanto, o professor precisa buscar maneiras alternativas de lecionar. 

Ao apresentar os jogos, o autor teve todo o cuidado no visual dos mesmos, o 

que chamou a atenção dos alunos, estimulando-os ainda mais a fazer parte 

dele. Também foi projetada uma logomarca para cada jogo. Tudo isso acabou 

corroborando para comentários do tipo: “Os jogos são muito bem desenvolvido, 

feito com material de ótima qualidade.” É mais provável que o aluno, ao ver um 

produto assim, perceba que o professor teve uma preocupação em apresentar 

um material de bom gosto e qualidade, e acabe valorizando o trabalho do 

educador. Celso Antunes (2001, p.55) argumenta da seguinte forma:  

‘“Um professor que adora o que faz, que se empolga com o que ensina, que se 

mostra sedutor em relação aos saberes de sua disciplina, que apresenta seu 

tema sempre em situações de desafios, estimulantes, intrigantes, sempre 
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possui chances maiores de obter reciprocidade do que quem a desenvolve com 

inevitável tédio da vida, da profissão, das relações humanas, da turma…” 

Quando o aluno percebe que o agir docente é feito com mais prazer e 

dedicação, é com mais dificuldades que ele hesita em atender a qualquer 

proposta educativa.  
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CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Ao se concluir este trabalho, viu-se o quanto foi importante trabalhar este 

tema, pois para os acadêmicos o que aqui se apresentou é um recurso valioso 

na formação dos futuros profissionais, especialmente por proporcionar aos 

sujeitos envolvidos, a possibilidade de ampliar seus conhecimentos e aprimorar 

sua práxis.   

Não há dúvidas de que ainda existem professores que oferecem 

resistência à utilização deste recurso lúdico no ensino de Física. A valorização 

excessiva de conteúdos direcionados às provas externas contribui muito para 

uma reação negativa dos docentes à utilização de jogos. 

Se a problemática da pesquisa era abordar a importância da ludicidade 

na vida do aluno, incentivando o educador a introduzir o uso dos jogos nas 

aulas de Física, como ferramenta pedagógica, e desenvolver estratégias 

interdisciplinares que levem os educandos a aprender brincando, concluiu-se, 

pois, que atividades lúdicas favorecem a motivação, as funções cognitivas e a 

curiosidade do aluno, porque permitem a experimentação e a exploração, além 

de melhorar a desenvoltura e o interesse, desenvolvendo, assim, seu 

raciocínio. Ferreira (2003) comprovou que, quando envolvidos nos jogos, os 

alunos se sentem motivados para atingir seus objetivos e para se tornar 

protagonistas de seu próprio aprendizado. Acredita-se que o educando, desde 

a infância, se for estimulado, terá interesse por jogos educativos; virão então as 

experiências, porque cada jogo é uma atitude renovada, e ele não aprenderá 

apenas pensando em brincar, mas também em aprender. 

A resposta para os objetivos é que foi assegurado tempo e espaço para 

introduzir jogos em sala através de uma atitude valorizadora e participativa da 

brincadeira que contribua, decisivamente, pois brincar é aprender. Foi discutido 

o uso da interdisciplinaridade no ensino didático, analisando de forma crítica o 

uso desta metodologia pedagógica como veículo de motivação para a 

aprendizagem, identificando como o professor pode abordar a 

interdisciplinaridade, usando os jogos didáticos como ferramenta pedagógica 

nas aulas de Física. 

Concluiu-se ainda que a aplicação de jogos pedagógicos possa ser 

planejada dentro de qualquer conteúdo, por favorecer um trabalho, segundo 

Almeida (1987, p. 22), que utiliza as “relações cognitivas, afetivas, verbais 

psicomotoras, sociais, a mediação socializadora do conhecimento e a 

provocação para uma reação ativa, crítica, criativa dos alunos”. 

 Outro ponto é que os recursos a serem utilizados nos jogos foram 

importantes para estimular o desenvolvimento cognitivo do aluno, favorecendo 
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sua aprendizagem. Cabe ao professor, portanto, sensibilizá-lo, mostrando qual 

o melhor recurso a ser utilizado. O jogo educa e é um recurso importante por 

chamar a atenção da criança. Nesta estratégia de ensino, vê-se um 

cruzamento lúdico, o qual o professor deve utilizar para trabalhar com seus 

alunos, principalmente em séries iniciais, ou até mesmo no fundamental I, II ou 

ensino médio, onde o ensino da Física é mesmo introduzido, permitindo, com 

isso, desenvolver o imaginário da criança, estimulando assim, a capacidade 

para a matemática, além de desenvolver também o raciocínio lógico. 

A utilização do lúdico tem sentido, pois, desta forma, o professor deve 

mediar o trabalho dos educandos, criando possibilidades para que elas 

apontem as relações com o que acontece em sua volta. 

Neste trabalho, mostrou-se ainda, o quanto a fantasia e a imaginação 

têm importância fundamental para a criança se desenvolver.  As suas atitudes 

devem ser compreendidas, mostrando que cada criança é única e que possui 

formas de pensar e agir singular. 

Viu-se também que este estudo ofereceu ao pesquisador oportunidades 

de conhecer mais de perto o valor da ludicidade utilizada na sala de aula e 

entender que a utilização de jogos no ensino de Física constitui uma 

possibilidade de transformação na busca de melhorias do processo ensino-

aprendizagem tanto para professores quanto para alunos. 

A escola é um lugar de formação, não somente porque lá se encontram 

pessoas de características e perspectivas diferenciadas, mas principalmente 

porque o produto do seu trabalho é o crescimento intelectual, social e motor de 

crianças, jovens e até mesmo adultos. 

Dada à importância da Física e a necessidade de aprender, é que se 

defende a tese de que a atividade de matemática deve ser bem alicerçada no 

hábito de raciocinar logicamente, uma vez que o raciocínio lógico constitui a 

base do aprendizado escolar. Este hábito deve ser criado através de um 

processo sistemático e contínuo, por meio da utilização de atividades lúdicas 

com atividades interessantes e atrativas a fim de despertar nos leitores seu 

interesse pela física.    

Conclui-se por fim, que este trabalho ajuda muito na formação dos 

professores, e na maneira de encarar o conhecimento e como ele pode ser 

construído, levando o educador a fazer reflexões diárias sobre a práxis em sala 

de aula. Estes fatos citados reforçam a fala de Ramos e Ferreira (2001) que 

frisam a importância do uso do jogo no ensino de Física como um recurso 

pedagógico que apresenta possibilidades diversificadas para construção do 

conhecimento pelo aluno. 
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APÊNDICE A - Questionário Aplicado aos Alunos 

1) Você gosta de estudar FÍSICA? Por quê? 

_______________________________________________________________

_______________________________________________________________

_______________________________________________________________ 

2) Você considera importante aprender Física? Por quê? 

_______________________________________________________________

_______________________________________________________________

_______________________________________________________________ 

3) Você considera importante a utilização de jogos como uma metodologia 

alternativa em sala de aula? Por quê? 

_______________________________________________________________

_______________________________________________________________

_______________________________________________________________ 

4) Você gostou de utilizar os jogos (BrinquedoFísica, Uma volta no sistema 

solar)? Por quê? 

_______________________________________________________________

_______________________________________________________________

_______________________________________________________________ 

5) Os jogos contribuíram de algum modo na sua formação como estudante 

e/ou como pessoa? Explique. 

_______________________________________________________________

_______________________________________________________________

_______________________________________________________________ 

6) O que você mais gostou nos jogos ? Justifique. 

_______________________________________________________________

_______________________________________________________________

_______________________________________________________________ 

7) Existe alguma coisa da qual você não gostou nos jogos? Explique. 

_______________________________________________________________

_______________________________________________________________

_______________________________________________________________ 
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8) Você encontrou dificuldades em realizar as atividades dos jogos? Em caso 

positivo, de que tipo? 

_______________________________________________________________

_______________________________________________________________

_______________________________________________________________ 

9) Registre aqui sua opinião, crítica e/ou sugestão sobre os jogos . 

_______________________________________________________________

_______________________________________________________________

_______________________________________________________________

_______________________________________________________________

_______________________________________________________________

_______________________________________________________________ 
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MANUAL DIDÁTICO PARA APLICAÇÃO DOS JOGOS 
 

DESENVOLVIMENTO DE JOGOS COMO RECURSO PEDAGÓGICO NO ENSINO DE FÍSICA 
 

Luiz Daniel Alves Rios 
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APRESENTAÇÃO 

               Quando se trata de construção de jogos pedagógicos há certa dificuldade em sua 

elaboração, pois não possuem o mesmo dinamismo, interatividade, estímulo e desafio de um jogo 

de computador, por exemplo. Isso acaba causando certo preconceito com relação aos jogos 

educativos. 

Por sua necessidade intrínseca de unir diversão a aprendizado, os jogos constituem um desafio 

bastante complexo no que diz respeito à aceitação final do usuário. Equipes envolvidas na 

elaboração de jogos educativos deparam-se com um obstáculo a mais: fazer com que o tópico de 

aprendizagem seja assimilado com sucesso pelo jogador despertando o interesse pelo conteúdo. 

Entretanto, uma bem-sucedida assimilação do conteúdo educacional pode ir ao encontro a 

requisitos básicos de jogos, como diversão e jogabilidade. Em outras palavras, o desenvolvimento 

de jogos educativos requer um cuidado extra: encontrar um equilíbrio coerente entre diversão e 

aprendizado de modo a evitar que um prejudique o outro. 

Os jogos apresentados na presente dissertação foram sendo desenvolvidos ao longo do tempo e 

dos testes informais visando esse equilíbrio entre aprendizado e  diversão.  

Frequentemente pode-se imaginar que o desenvolvimento de jogos de tabuleiro é tarefa para 

pessoas especialmente qualificadas para tal fim, quando, na realidade não o é. Um professor 

apresenta plenas condições de desenvolver um jogo para aplicar em sala de aula, especificamente 

para um conteúdo abordado e para as suas necessidades. Assim, dominar os referenciais teóricos 

do conteúdo implícito no jogo, ser capaz de relacioná-los a situações concretas e atuais, pesquisar 

e avaliar recursos didáticos favoráveis às situações de ensino-aprendizagem são requisitos básicos 

para o desenvolvimento de um bom jogo educativo. Conhecer outros jogos de tabuleiro fornece 

condições e ideias para desenvolver seus próprios jogos. Nessa prática, ser criativo para criar ou 

adaptar regras e tabuleiros de jogos ou de situações diversas, pode impulsionar o desenvolvimento 

do mesmo. 

O tabuleiro de um jogo provavelmente seja a parte mais simples do desenvolvimento. Ele pode ser 

o ponto de partida ou até o ponto final de desenvolvimento do jogo. Pode-se construir um tabuleiro 

totalmente novo, basear o tabuleiro em outros já existentes ou, até mesmo, utilizar algum tabuleiro 

de algum outro jogo, já sem utilidade. 

Quanto aos objetivos do jogo, estes devem estar à altura dos jogadores a que forem direcionados. 

Se os objetivos forem muito difíceis de ser alcançados, gerará um desinteresse, o que também 
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ocorre quando os objetivos a serem alcançados forem muito fáceis, que não desafiam e que não 

exigem aplicação dos jogadores. Esses objetivos precisam ser dosados na medida certa, isto é, 

devem exigir habilidades exequíveis. 

As definições das regras que irão reger o jogo também repercutem no interesse que este 

despertará durante a sua aplicação. Essas regras devem harmonizar-se com o objetivo. Se este for 

muito simples poderá causar interesse através das regras que o dificultam. Ao contrário, objetivos 

exigentes podem ter regras simples. 

Um ponto muito importante em jogos de tabuleiro são os fatores “sorte” e “azar”. Eles são os 

maiores responsáveis pela criação de um ambiente lúdico ao jogar. Jogadores que podem ter um 

desempenho ruim em responder as perguntas, podem ser motivados a melhorar essa “deficiência” 

quando “sentirem” que estão com sorte no jogo, aumentando a autoestima. Em contrapartida, 

deve-se tomar cuidado com esse fator ao desenvolver um jogo. Se eles forem os fatores 

preponderantes, o papel educacional envolvido no processo de ensino-aprendizagem dos 

conteúdos inseridos no jogo fica comprometido e, ao contrário, se ele for preterido, é o ambiente 

lúdico que poderá ficar comprometido. 

Saber mesclar todas essas características que foram descritas é o papel fundamental de quem 

queira desenvolver seus próprios jogos. A melhor dosagem entre eles é obtida através de testes. 

Para isso, é essencial considerar o nível de conhecimento dos jogadores-alvo. Um jogo pode e 

deve incorporar muitas situações problemas vividas e conhecidas pelos professores e seus 

próprios alunos, por exemplo, tais como: dificuldade em analisar figuras e gráficos; dificuldade em 

relacionar a situação problema com a equação a ser utilizada e dificuldade com o entendimento 

dos conceitos físicos. A experiência do professor em sala de aula é um fator extremamente 

importante no desenvolvimento e no sucesso de um jogo. Quanto mais de sua experiência for 

incorporada ao jogo, maiores são as chances do jogo conseguir alcançar seus objetivos. 

Num contexto de jogo, a participação ativa do sujeito sobre o seu saber é valorizado por pelo 

menos dois motivos. Um deles deve-se ao fato de oferecer uma oportunidade para os estudantes 

estabelecerem uma relação positiva com a aquisição de conhecimento, pois conhecer passa a ser 

percebido como real possibilidade. Alunos com dificuldades de aprendizagem vão gradativamente 

modificando a imagem negativa do ato de conhecer, tendo uma experiência em que aprender é 

uma atividade interessante e desafiadora. Por meio de atividades com jogos, os alunos vão 

adquirindo autoconfiança e são incentivados a questionar e corrigir suas ações, analisar e 

comparar pontos de vista, organizar e cuidar dos materiais utilizados. Outro motivo que justifica 

valorizar a participação do sujeito na construção do seu próprio saber é a possibilidade de 

desenvolver seu raciocínio. Os jogos são instrumentos para exercitar e estimular um agir e pensar 

com lógica e critério, condições para jogar bem e ter um bom desempenho escolar. 

Todos os materiais referentes aos jogos, aqui produzidos, estão disponíveis em pdf (Formato 

Portátil de Documento) para download no link: https://drive.google.com/open?id=0B-

t5Q3AafeQGaU42N1BqZmZuSEk 

 

 

 

https://drive.google.com/open?id=0B-t5Q3AafeQGaU42N1BqZmZuSEk
https://drive.google.com/open?id=0B-t5Q3AafeQGaU42N1BqZmZuSEk
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O Jogo “BrinquedoFísica: Uma Excursão ao Fantástico Mundo da Física”  

O Jogo “BrinquedoFísica” é um jogo de tabuleiro de perguntas e respostas, onde os jogadores 

devem percorrer as casas do circuito fechado, cumprindo algumas determinações que algumas 

casas espalhadas pelo tabuleiro exigem. Vence o jogo, o jogador que primeiro completar o circuito 

colocando uma de suas peças no vértice correspondente. 

O conteúdo das perguntas é relativo às quatro grandes áreas da Física abordada no currículo do 

Ensino Médio, são eles: Mecânica, Termodinâmica, Óptica e Eletromagnetismo. Quase todas as 

perguntas foram extraídas da coleção de livros adotada pela escola. São três livros: Mecânica, 

Termodinâmica e Óptica e o Eletromagnetismo.  

A maioria das perguntas explora relações dos conceitos físicos com o dia-a-dia das pessoas, 

característica adotada nos conteúdos de Física dos livros adotados pela escola, por esse motivo, 

pode se tornar uma forma para estudantes se prepararem, nesta disciplina, para o ENEM (Exame 

Nacional do Ensino Médio), já que o jogo envolve todos os conteúdos de Física contidos nesse 

exame, além de algumas casas possuírem só perguntas de anos anteriores. 

Como as perguntas deste jogo envolvem, muitas vezes, situações cotidianas, elas tendem a fazer 

com que os jogadores desenvolvam a capacidade de imaginar a situação problema apresentada 

pela pergunta, à medida que ele se sente motivado e desafiado pelo jogo. Os jogadores que 

conseguirem se adaptar a essa característica, terão mais vantagem perante os outros jogadores. 

Envolvendo conceitos físicos nesse ambiente descontraído e livre de pressão, o amadurecimento 

dessa habilidade torna-se mais aproveitável, chegando até, muitas vezes, sendo transposta para o 

aprendizado em sala de aula. 

Uma das grandes vantagens desse jogo é o seu dinamismo. Quando composto por quatro 

jogadores (ou quatro equipes de jogadores), os pré-testes indicaram que o tempo médio de jogo 

oscila entre 1 hora e 1 hora e 15 minutos, dessa forma, todos os jogadores são levados a ficarem 

sempre atentos aos movimentos do jogo, pois a sua vez de jogar pode demorar menos tempo do 

que possa se imaginar. A diversão dos participantes também é um fator muito importante neste 

jogo, ao mesmo tempo em que está em contato com conteúdos científicos, esse ambiente de 

descontração, está livre de pressão e responsabilidade, tornando essa atividade propensa ao 

aprendizado. 

Analisando a estrutura deste jogo, percebe-se que ele possui uma regra mais complexa, 

contrabalanceando a simplicidade do objetivo, sem menosprezar ou sobrevalorizar as 

características intelectuais de alunos que estão no Ensino Médio. 

O tabuleiro com 160 casas tem uma função primordial, fazer com que todos os jogadores tenham 

contato com o maior número possível de cartas perguntas. Esse número de casas foi escolhido 

para equilibrar a duração do jogo. Se o tabuleiro fosse maior, a duração do jogo poderia fazer com 

que o mesmo se tornasse maçante, ao contrário, se o tabuleiro fosse menor, o jogo poderia não 

despertar o interesse dos jogadores. Eventualmente, para um caso mais específico, o tabuleiro 

poderá ser modificado para ser mais bem aproveitado em alguma atividade. 

 

Regras 
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 No jogo será utilizado dois ou três dados, isso fica combinado no inicio do jogo. 

 Cada jogador (ou equipe) começará a jogar de um dos vértices do tabuleiro e com as peças 

correspondentes; 

 A ordem da sequencia dos jogadores é determinada da seguinte forma: cada jogador deve 

jogar os dados, uma única vez, o que obtiver maior valor será o primeiro a jogar, o que 

obtiver o segundo maior valor será o segundo a jogar e assim sucessivamente.  

 O primeiro jogador a iniciar deverá escolher a sua cor correspondente, o segundo escolherá 

uma das três cores que restaram e assim sucessivamente; 

 As cartas perguntas deverão ser agrupadas por temas (Mecânica, Termodinâmica, Óptica, 

Eletromagnetismo, cartas ENEM, cartas surpresas e cartas biográficas) e em cada grupo 

embaralhadas antes do início do jogo e o monte dessas respectivas cartas, deverá ser 

deixado virado para baixo, impedindo que os jogadores vejam as perguntas 

antecipadamente; 

 Todas as perguntas são numeradas, e também as suas respectivas respostas, e alocadas 

em um cartão resposta. No total, existem 164 cartas “Perguntas”; 

 Uma quinta pessoa, que não poderá está jogando, o professor seria uma boa escolha, 

deverá está com os cartões respostas para conferir se os jogadores estarão respondendo 

corretamente; 

 Os jogadores somente poderão jogar os dados uma única vez, a cada rodada, para andar 

pelas casas no tabuleiro, a não ser que alguma casa surpresa peça que ele continue a jogar; 

 Os jogadores devem jogar o dado e andar o número de casas correspondente ao número 

tirado nos dados; 

 Caso o jogador erre a pergunta referente a casa correspondente ele não poderá avançar e 

continuará na casa que estava; 

 Cada casa do tabuleiro corresponde a uma pergunta (o assunto depende da área que a 

casa está), uma questão do ENEM, um desafio ou uma surpresa; 

 O tabuleiro é constituído de 160 casas, onde os jogadores as percorres com 4 peças; 

 Cada jogador controlará suas 4 peças independentes, inclusive, levando uma sobre a outra; 

 Quando a peça do adversário coincidir de cair na mesma casa da sua, suas peças voltarão 

ao inicio do jogo; 

 Existem 8 tipos de casas no tabuleiro, as casas com fundo amarelo (Mecânica), as casas 

com fundo vermelho (Eletromagnetismo) , as casas com fundo verde (Óptica), as casas com 

fundo Azul (Termodinâmica), as casas ENEM, as casas com biografias, as casas surpresas 

(com um ícone “?”) e as casas buraco negro; 

 Cada jogador inicializará seu jogo de um vértice do tabuleiro que corresponde a uma cor 

(área da Física); 

 Os ícones “?” no tabuleiro indicam as casas surpresas, o jogador da vez deverá retirar, do 

monte de cartas surpresas, sua carta e realizar o desafio. Essas cartas estão relacionadas a 

algumas coisas que contribuíram para o avanço da Física (o jogador ganhará bônus) ou 

serviram como estorvo ao seu desenvolvimento (o jogador sofrerá penalidades);  

 As casas ENEM indicam que o jogador deverá responder uma questão do ENEM de anos 

anteriores para avançar; 

 As casas biográficas, de alguns Físicos, no tabuleiro indicam que o jogador da vez deve 

retirar, do monte de cartas biográficas, a carta correspondente e ler em voz alta sua 

biografia e cumprir a determinação exigida; 
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 Existe 2 casas de buraco negro no jogo. Essa casa faz com que o jogador volte para o inicio 

do jogo; 

 Ganha o jogo o primeiro jogador que chegar, com uma de suas quatro peças, a casa onde 

se iniciou o jogo, ou seja, no vértice correspondente do tabuleiro. 

Professor deverá imprimir o material necessário que se encontra nas próximas paginas que contém 

o jogo dividido nas seguintes partes: 

 O tabuleiro; 

 Os cartões perguntas de mecânica, óptica, termodinâmica e eletromagnetismo; 

 Cartas bibliográficas; 

 Os cartões perguntas do ENEM; 

 Cartas surpresas; 

 Caderno de resposta; 

 Fotos da aplicação do jogo. 

 

Tabuleiro 

 

As cartas do jogo 

Cartas perguntas de mecânica (amarelos). 
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Cartas perguntas de óptica (verde). 
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Cartas perguntas de termodinâmica (azul). 
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Cartas perguntas de eletromagnetismo (vermelha). 
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Cartas biográficas.  
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Cartas do ENEM 
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Cartas surpresas 
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Caderno de respostas  
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Cartão Resposta - Mecânica 
 
01 – 06 – 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
02 – 

 
 
 
 
 
 

 
07 – 

                                                                                                           03 – 
 
 
 
 
 
 
 

 

04 – 
                                                        08 – 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
05 – 

 
 
 
 
 
                                                                                                                 09 – 
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10 – 15 - 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

11 – 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

                                                                                                                  16 – 

 12 – 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

                                                                                                                   17 - 

 

 

13 – 

 
 
 

 

                                                                                                                  18 – 
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19 – 24 – 

  
 
 
 
 
 

 

20 – 

 

25 – 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

21 – 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

26 – 

 
 
 

 

22 – 

 
 
 
 
 
 

 

27 – 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

23 – 
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Cartão Resposta – Óptica 
 
01 - 04 – 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
02 – 

 
 
 
 
 
05 – 

 
 
 
 
 
 
 
 

03 – 
                                                   06 – 
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07 – 10 – 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

11- 

 
 
 
 
 
 

 

08 – 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

09 – 

 

  



 
 

 

105 
 

 
 

12 –                                                                                                           15 -  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
                                                                                           
13 – 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                                                            16 - 
 
 
 
 
 
 
 

 

14 – 

 

 
 
  

 
 
 
 
 
 
 
                                               
 

 
 
 
 

17 – Resolução: 05 18 –  Resolução: 03 21 –  Resolução: E 22 – Resolução: C 

23 – Resolução: E 24 – Resolução: 03 25 – Resolução: C 26 – Resolução: B 

27 –  Resolução: B     
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                           Cartão Resposta - Termodinâmica 

01 –
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
02 – 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
03 – 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                          
05 – 

 
Resolução: C 

 
06 – 

 
Resolução: C 

 
07 - 
 
Resolução: 02 + 16 = 18 

 
08 – 

 
Resolução: B 

 
09 – 

 
Resolução: B 

 
10 – 

 
Resolução: E 

 
11- 
 
Resolução: D 

 
12 – 

 
Resolução: A 

 
13 – 

 
Resolução: E 

 
14 – 

 
Resolução: C 

 
15 – 
                                         
Resolução: B 

 

 
 
04 - 
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16 – 22 – 

 
 
 
 
 

 

17 – 
 
 
 
 
 

 

                                                                                                                23 – 

 
 
 
 

 

18 – 

 
 
 
 

 
19 – 

 
 
 
 
 
 

 

20 –                                                                                                        24 – 

 
 
 
 
 
 

 

21 –                                                                                                        25 – 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

26 – 

 

 

 

 

 

 

 

                                                                                                      27 - 
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Cartão Resposta - Eletromagnetismo 
 
01 – 05 – 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
02 – 

 
 
 

 
                                                                                                               06 – 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
03 – 

 
 
 
 
 
 
 
 
                                                                                                               07 –  
04 – 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
                                                                                                          08 – 
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09 – 13 – 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

10 – 

 
 
 
 
 
 
 
 

14 – 

 
 
 

 

11 – 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

15 – 

 
 
 

 

12 – 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

16 – 
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17 – 20 – 

 
 
 
 
 
 
 

 

18 – 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

21 – 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

19 –                                            22 –  

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

23 – 
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24 – 27 – 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

25 – 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

26 – 
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Cartão Resposta - ENEM 

 
01 – 13 – 

 OPÇÃO: D.  OPÇÃO: E 

02 – 14 – 

 OPÇÃO: D.  OPÇÃO: E. 

03 – 15 – 

 OPÇÃO: A.   
   OPÇÃO: C. 

04 - 16 – 

 OPÇÃO: C.   
   OPÇÃO: C 

05 –   
 OPÇÃO: A. 17 - 
   OPÇÃO: E 

06 –   
 OPÇÃO: D. 18 - 
   OPÇÃO: C 

07 –   

 OPÇÃO: A. 19 – 

   OPÇÃO: B 

08 –   

 OPÇÃO: D. 20 - 
   OPÇÃO: C 

09 –   
 OPÇÃO: A. 21 – 

   OPÇÃO: C 

10 –   
 OPÇÃO: E 22 - 
   OPÇÃO: C 

11 –   
 OPÇÃO: B. 23 - 
   OPÇÃO: D 

12 –   

 OPÇÃO: C 24 - 
   OPÇÃO: C 
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Fotos da aplicação do jogo 
 

                          Foto 1: Alunos jogando 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                                  Fonte: Autor 
 
 
 

                          Foto 2: Alunos jogando 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                                                 Fonte: Autor 
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                                            Foto 3: Alunos jogando 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                                                           

                                                                                         Fonte: Autor 

                                                                

Foto 4: As cartas, as peças e os dados do jogo 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

               

                                                                                     Fonte: Autor 
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O jogo “Uma volta no Sistema Solar”  

O jogo “Uma volta no Sistema Solar” é um exemplo de jogo que trabalha conteúdos bem específicos do 

currículo da Física, neste caso, da Astronomia. Ele foi desenvolvido visando trabalhar as principais 

dificuldades dos alunos neste conteúdo, principalmente a interpretação dos modelos cosmológicos e a 

resolução de situações problemas, tão presentes na Astronomia. 

Uma volta no sistema solar é um jogo de tabuleiro de perguntas e respostas, onde os jogadores devem 

percorrer as casas do circuito fechado. O conteúdo das perguntas é relativo à astronomia, mais 

especificamente ao estudo dos planetas que formam o sistema solar, e assuntos atuais correlatos.  

Esse jogo é composto por: um dado, 45 cartas-perguntas que envolvem os mais variados conceitos de 

astronomia inicial básica, 26 cartas-perguntas contendo questões de edições anteriores da OBA 

(Olimpíada Brasileira de Astronomia e Astronáutica), 06 cartas de biografias de alguns Físicos que 

contribuíram para o desenvolvimento da astronomia, uma carta do buraco negro, uma carta do cinturão 

de asteroides, uma carta do afélio, uma carta do periélio, um tabuleiro com a órbita dos planetas, um 

manual de regras, um caderno de resoluções e algumas peças para jogar. 

Para o início do jogo, recomenda-se brincar com um máximo de 4 jogadores, que jogarão o dado para 

ver quem inicia. Quem jogar o maior número no dado escolhe sua peça e inicia o jogo. O jogo é 

alternado, isto é, o jogador A joga e passa a vez para o jogador B e assim por diante. 

O jogador que iniciar o jogo deverá colocar seu peça sobre à casa que marca o inicio do jogo, jogar o 

dado e andar com a peça o correspondente ao número que aparecer no dado. Exemplo: se o jogador 

iniciar jogando o dado e aparecer o número quatro, ele andará quatro casas. 

As peças partem do inicio, em sentido anti-horário, e sempre que caírem sobre a casa da biografia  de 

um cientista, terá que ler sua biografia, em voz alta, e cumprir o que ela diz (um bônus), a carta deve 

ser mostrada a todos da mesa para dar transparência ao jogo e só depois ser devolvida ao baralho. 

Ao cair sobre uma casa da OBA, o jogador deverá responder uma carta-pergunta de edições anteriores 

para poder andar as casas. Se o jogador errar a pergunta ele não caminhará as casas e perderá sua 

vez. 

Ao cair no periélio, o planeta encontra-se mais próximo do sol e apresenta sua maior velocidade, por 

isso o jogador joga novamente. Ao cair no afélio, o planeta encontra-se mais afastado do sol e 

apresenta sua menor velocidade, por isso o jogador fica uma rodada sem jogar. 

Ao cair na casa “Buraco Negro”, o jogador ficará preso no imenso campo gravitacional e passará duas 

rodadas sem jogar.  

Se um jogador cair na casa “cinturão de asteróides”, ele ficará uma rodada sem jogar.  

Caso o jogador caia em uma casa qualquer do tabuleiro ele deverá pegar uma cartão-pergunta que 

corresponde a questões de astronomia básica. 

Ao realizar uma volta no tabuleiro, o planeta completa um ano. O jogo termina quando o jogador 

completar um número de voltas previamente determinado, um bom número é 4 voltas. 
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Professor deverá imprimir o material necessário que se encontra nas próximas paginas que contém o 

jogo dividido nas seguintes partes: 

 O tabuleiro; 

 Os cartões perguntas; 

 Cartas bibliográficas; 

 Os cartões perguntas da OBA; 

 Caderno de respostas resposta; 

 Cartão resposta da OBA; 

 Fotos da aplicação do jogo. 

Tabuleiro 

 

 

As cartas do jogo 

As cartas perguntas 
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As cartas biográficas 
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Os cartões perguntas da OBA 
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Caderno de respostas 

 

Respostas das Questões de Astronomia 

01 -  

Letra C  

A Revolução Científica não teve nenhuma ligação direta com a legitimação política do absolutismo ou 

com o poder da Igreja Católica. Ela estava diretamente conectada à tradição de especulações 

científicas.  

02 -  

Letra D  

Newton não chegou a conhecer Galileu, dada a distância temporal entre um e outro. As influências que 

Newton recebeu de Galileu foram indiretas, a partir das obras.  

03 -  

Letra D  

04 -  

1 + 2 + 16 = 19  

05 -  

1 + 2 + 4 + 8 + 32 = 47  
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06 –  

 

07 –  

 

08 –  

 

09 –  

Letra C  

10 –  

Observe na expressão acima que as áreas “varridas” são diretamente proporcionais aos intervalos de 

tempo gastos para “varre-las” --- o tempo gasto pela Terra para “varrer” a área inteira (S) da elipse, ou 

seja, para efetuar uma volta completa é de 1 ano terrestre (12 meses) --- o tempo gasto para “varrer” 

um quarto dessa área (S/4) será 12/4=3 meses.  

Letra B  

11 –  

Letra B  

12 -  

Letra E  

13 -  

Letra C  

14 –  

Letra E  

15 –  

Letra D  
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16 – Observe pela figura abaixo que, se o efeito da gravitação deixasse de existir, o planeta sairia pela 

tangente entrando em  

 

movimento retilíneo uniforme, percorrendo sempre a mesma distância b em tempos iguais, portanto 

varrendo a mesma área A, tal que  

(I) A = b.h/2  

(II) como o movimento é uniforme (ele se move por inércia, com velocidade constante V) b=V.Δt  

substituindo (II) em (I) --- A=V.Δt.h/2 --- A/Δt=V.h/2 --- como V e h são constantes --- A/Δt=constante, ou 

seja, ele continua varrendo áreas iguais em tempos iguais.  

Letra A  

17 -  

Alternativa: B, pois segundo a Terceira Lei de Kepler constatá-se que quanto maior a distância média 

do planeta ao Sol, maior também é o período de revolução.  

18 -  

Alternativa: A, pois segundo as Leis de Kepler os planetas descrevem órbitas elípticas com velocidade 

variável.  

19 -  

Alternativa: D, pois a Segunda Lei de Kepler nos leva a concluir que no periélio a velocidade é máxima 

e no afélio é mínima.  

20 -  

Alternativa: b, que descreve a Segunda Lei de Kepler.  

21 -  

Alternativa: A, pois se concluí de acordo com a Segunda Lei de Kepler que quanto mais próximo está 

planeta do Sol maior sua velocidade.  

22 –  

Letra A  

23 -  

Letra E  

24 -  

Letra B  
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25 -  

Letra D  

26 -  

OPÇÃO: D.  

27 -  

Gab: A  

28 –  

Letra D  

 29 -  

Letra D  

 30 -  

Letra C  

31 -  

Letra A  

32 -  

Letra 

33 -  

Letra D  

    34 -  

    Letra: D  

35 -  

Resposta: A questão envolve visualização espacial da situação explicada nos desenhos. Os 

desenhos da prova já contêm as marcações das faces iluminadas. Observe que, no sistema 

geocêntrico, alguém na Terra só vê Vênus em fase nova, ou em fases minguantes ou crescentes 

– mas nunca mais que metade da face iluminada. Por outro lado, no sistema heliocêntrico 

apresentado, alguém na Terra pode distinguir claramente quatro fases: Vênus cheia, em quarto 

crescente, novo e em quarto minguante.  

36 -  

Resposta: Abaixo são citados alguns exemplos de respostas aceitas  

 Não vemos a Terra se mover; pelo contrário, quando olhamos para cima, o que vemos é o 

Sol, a Lua e as estrelas se movendo por cima de nós;  

 Não sentimos nenhum efeito físico que pareceria razoável sentir. Por exemplo, 

poderíamos imaginar que, se a Terra girasse muito rápido, seríamos lançados para fora 

dela; não conseguiríamos nos segurar nela, mas isso não acontece;  

 Se jogarmos uma pedra para o alto, com a Terra se movendo, poderíamos imaginar que 

ela cairia para trás de nós, mas isso não acontece.  

 Haveria fortes ventos pelo fato da Terra girar e o ar não acompanhar esse movimento.  

 

37 -  

Resposta: Para esta questão serão comentadas todas as alternativas.  

(A) Falsa. A velocidade de um planeta aumenta conforme ele se aproxima do Sol;  
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(B) Verdadeira;  

(C) Falsa. As leis de Kepler não estabelecem nenhuma relação entre o período de revolução de 

um planeta e sua massa;  

(D) Falsa. As leis de Kepler não estabelecem nenhuma relação entre o período de rotação de um 

planeta e o seu período de revolução.  

38 -  

Resposta: Para esta questão serão comentadas todas as alternativas.  

(A) Falsa, a velocidade de um planeta depende da sua posição relativamente ao sol;  

(B) Falsa, diminui quando está mais distante do sol;  

(C) Verdadeira;  

(D) Falsa, a velocidade aumenta no periélio (Ponto mais próximo do Sol).  

39 -  

Resposta: Como está no enunciado da questão, uma das observações de Galileu foi de 

“quatro dos satélites de Júpiter”, que eram quatro pontos brilhantes próximos do planeta, 

que ficavam mudando de posição, orbitando em torno deste. letra B.  

40 -  

Resposta: A resposta para esta questão pode ser dada pelo princípio da Relatividade, sendo que 

há dois raciocínios possíveis para se chegar a resposta correta: Um deles é raciocinar a partir do 

princípio da inércia, neste caso o dardo acompanha o movimento do elevador, esteja ele na mão 

do homem ou não, assim a resposta correta é a letra “e”. O outro raciocínio é a impossibilidade 

de distinguir o movimento uniforme do repouso, se o atirador não sente o movimento do elevador 

ele não tem motivos para jogar os dardos de uma forma diferente da que ele jogaria se o 

elevador estivesse parado.  

41 –  

 

Respostas: C  

42 –  
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Resposta: D  

43 -  

Resposta: Como a força é inversamente proporcional ao quadrado da distância, se a distância foi 

reduzida a metade, a força quadruplicará, letra d.  

44 - Resposta: As duas primeiras afirmativas estão corretas. A força que Júpiter exerce sobre os 

seus satélites também depende da massa de cada satélite. Letra d.  

45 -  

Respostas: Em um corpo em equilíbrio a resultante das forças é nula, permanecendo em 

repouso ou com velocidade constante. Para cada opção temos o seguinte então:  

a) O movimento da Lua é circular, logo ela não está em equilíbrio.  

b) Uma pedra em queda livre está sobre ação única e exclusiva da gravidade, logo, não está em 

equilíbrio.  

c) Verdadeira.  

d) Se não tem atrito, o carro está descendo sob ação da gravidade.  

e) No ponto mais alto a pedra está sob ação da gravidade e começa a cair
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Cartão Resposta – OBA 

01 - 

Resposta: A inclinação de 23,5º entre o eixo de rotação da Terra e a 

perpendicular à eclíptica. 

02 - 

Resposta: Sim, pois 2056/4 = 514. 

03 - 

Resposta: Verão; Verão; Inverno; Inverno. 

04 - 

Resposta: B 

05 - 

Resposta: Período = 24 horas e Raio da Orbita = 42180 km 

06 - 

Resposta: MARTE 

07 - 

Resposta: JÚPITER. 

08 – 

 

Resposta: URANO. 

09 – 

Resposta: O SOL. 

10 - 

Resposta: 

11 - Resposta:  
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12 - Resposta: 

 

13 - Resposta: 

 

14 – Resposta: 

 

15 - Resposta: 
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16 - Resposta: 

 

17 - 

Resposta: ERRADO; ERRADO; CERTO; CERTO; CERTO. 

18 - 

Resposta: B, E, A, D e C. 

19 - Resposta: 

 

20 - Resposta: 

 

21 - Resposta: 
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22 – 

Resposta: CERTO; ERRADO; CERTO; CERTO e ERRADO. 

23 - Resposta: 

 

24 - 

Resposta: Entre Lua Nova e Quarto Crescente. 

25 - Resposta: 

 

26 – Resposta: 
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Fotos da aplicação do jogo 

 

               Foto 5: Alunos jogando 

 

Foto 6: Alunos jogando 

Fonte: Autor                     
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Foto 7: Alunos jogando 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                                     Fonte: Autor 
  

Foto 8: As cartas, as peças e os dados do jogo 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Fonte: Autor 
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O livreto “Ilusão de Óptica: Movendo imagens” 

Como o próprio nome diz, ilusão de óptica é o fenômeno que ocorre quando 

alguma situação específica (natural ou artificial) ilude o cérebro humano – nos 

fazendo “acreditar” que algo surreal esteja acontecendo, essas imagens são 

largamente utilizadas em várias áreas como arte e cinema. Muitos exemplos 

simples de diversas ilusões de ótica proliferam-se na internet, geralmente 

contendo imagens ainda mais antigas criadas por artistas adeptos a essa arte 

visual.  

A nossa percepção do mundo é em grande parte autoproduzida. Os estímulos 

visuais não são estáveis: por exemplo, os comprimentos de onda da luz 

refletida pelas superfícies mudam com as alterações na iluminação. Contudo o 

cérebro atribui-lhes uma cor constante. Uma mão a gesticular produz uma 

imagem sempre diferente e, no entanto, o cérebro classifica-a 

consistentemente como uma mão. O tamanho da imagem de um objeto na 

retina varia com a sua distância, mas o cérebro consegue perceber qual é o 

seu verdadeiro tamanho. A tarefa do cérebro é extrair as características 

constantes e invariantes dos objetos a partir da enorme inundação de 

informação sempre mutável que recebe. O cérebro pode também deduzir a 

distância relativa entre dois objetos quando há sobreposição, interposição ou 

oclusão. E pode deduzir a forma de um objeto a partir das sombras. O que 

implica uma aprendizagem da perspectiva linear. No entanto, existem vários 

tipos de ilusões de distância e profundidade que surgem quando esses 

mecanismos de dedução inconsciente resultam em deduções errôneas. 

A imagem da retina é a fonte principal de dados que dirige a visão, mas o que 

nós vemos é uma representação virtual 3D da cena em frente a nós. Não 

vemos uma imagem física do mundo, vemos objetos. E o mundo físico em si 

não está separado em objetos. Vemos o mundo de acordo com a maneira 

como o nosso cérebro o organiza. O processo de ver é um de completar o que 

está em frente a nós com aquilo que o nosso cérebro julga estar a ver. O que 

vemos não é a imagem na nossa retina - é uma imagem tridimensional criada 

no cérebro, com base na informação sobre as características que encontramos, 

mas também com base nas nossas opiniões sobre o que estamos a ver. 

O processo de exibir sequências de imagens estáticas em sucessão rápida, 

para mostrar movimento aparente, é à base do início da animação de filmes e 

imagens em movimento. O olho humano é capaz de diferenciar entre 10 e 12 

imagens estáticas por segundo antes de começar a ver apenas como 

movimento, ou seja, a 12 ou menos quadros por segundo, seu cérebro se liga 

que você está vendo apenas um monte de imagens em rápida sucessão, não 

uma animação suave. Quando a taxa de quadros por segundo fica entre 18 e 
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26, a sensação de movimento começa a funcionar e seu cérebro é enganado a 

acreditar que essas imagens estáticas são, na realidade, uma cena em 

movimento. 

Pensando nesse tipo de ilusão de óptica, movimento aparente, criamos um 

“livreto” com o titulo ilusão de Óptica movendo imagens (figura 09), onde várias 

ilustrações foram criadas com o objetivo de mostrar, na prática, como isso 

acontece de forma divertida. 

As imagens foram criadas em folhas de papel por um processo de 

sobreposição e interferência seletiva. Em primeiro lugar, começa-se com varias 

imagens estáticas de um determinado objeto em sequencia de movimento, 

foram usadas seis imagens no total. Em seguida, cria-se um teste padrão 

listrado como mostra a figura 10. Há barras pretas com pequenas linhas 

transparentes no meio, o espaço transparente é igual a um sexto do espaço 

preto, isto é essencial para tornar a ilusão possível. Uma vez que ambos os 

padrões são impressos em pedaços separados de papel, coloque o papel com 

as linhas sobre o outro com Photoshop ou outro programa similar. Agora é 

cortá-las de modo que as imagens possa conter o padrão de linha (figura 11). 

Depois é só imprimir as linhas em uma transparência e colocá-lo sobre as 

imagens impressas. Mova a transparência para produzir o efeito de animação.  

Foto 09: Capa do livreto 

Fonte: Autor 

Foto 10: Folha transparente e listrada                                 Foto 11: Exemplo de imagem pronta 
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137 
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