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1.Introducéo

De acordo com os PCNEM (Parametros Curriculares Nacionais do Ensino Médio), Parte
Il - Ciéncias da Natureza, Matematica e suas Tecnologias, 0 ensino de Fisica tem-se
realizado mediante a apresentacdo de conceitos, leis e formulas, de forma desarticulada, sem
uma correlacdo com o dia a dia dos alunos e professores, tornando o conhecimento sem
importancia, ou seja, vazio de significado, sempre enfatizando a teoria e a abstragéo, a utilizacdo
de formulas dando maior énfase na resolucdo matematica do que em seu significado fisico.
Neste sentido, tornou-se necessario este trabalho pela necessidade de incorporar o ludico na
pratica docente, explorando todos seus beneficios para auxiliar no processo ensino-
aprendizagem, onde houve a elaboracéo de jogos educativos, na inten¢éo de auxiliar professores,
considerando o ludico como uma estratégia para ser usada como estimulo na construgdo do
conhecimento humano e no desenvolvimento de diferentes habilidades operatérias. Foram
confeccionados trés tipos de jogos ludicos (Tabuleiro, Domindé e Memoaria) abordando conceitos
de astronomia e astrofisica, para que os professores possam utilizar, tornando assim as aulas
mais atrativas, afinal, aprender com prazer torna o resultado melhor, contando com o beneficio
da interdisciplinaridade dos contetdos. Como resultado, a socializacao de ideias e informacdes,
além da interacdo entre os alunos, foi incessantemente verificada na execucéo desta pesquisa.
Dessa forma, ao propor atividades diversificadas aos alunos, pdde-se contemplar o aprazimento
das turmas ao observar quando foram questionados sobre a importancia de usar jogos para
aprender fisica, e também o desejo que outros professores utilizassem jogos em suas respectivas
disciplinas.

2. Metodologia e Material
Buscando contribuir com os alunos e professores para que compreendam as ciéncias como
producdo humana que ocorre em meio social, dessa forma enriguecendo o processo de ensino-
aprendizagem (PELIZZARI, 2002) correlacionando a teoria com 0s conhecimentos observados no
dia a dia, pensou-se em confeccionar alguns jogos ludicos, abordando topicos de astronomia e
astrofisica, o que, conforme observado no trabalho de conclusdo de curso da prépria autora (STIZ,
2013), séo temas que estdo ligados ao cotidiano dos alunos de forma direta ou indiretamente,
fazendo uma interdisciplinaridade com a grade curricular a ser trabalhada no ano letivo. Como os
alunos sempre questionam o pouco e/ou raro uso de materiais alternativos durante as aulas de
fisica, pensou-se em confeccionar trés tipos de jogos ludicos abordando conceitos de astronomia
e astrofisica, para que os professores possam utilizar, tornando assim as aulas mais atrativas,
com o beneficio da interdisciplinaridade dos contetdos. Foram confeccionados 3 tipos de jogos
usando topicos abordados nas palestras: Tabuleiro, Jogo de Memadria e Doming, onde 0s mesmos
foram impressos em adesivos e aplicados em PVC a fim de obter materiais mais resistentes e ter
boa durabilidade. Para confeccionar os jogos, utilizou-se o programa Corel Draw, por ser
um software versétil para o desenvolvimento de artes graficas, além de conter inUmeros
recursos graficos e facil utilizacéo, a fim de deixar todo o material certo para a impressao e sem
perder a qualidade das imagens e textos. Este trabalho foi realizado no IFRO (Instituto Federal
de Rondobnia) - Campus Ariguemes. No inicio dessa pesquisa foi aplicado um questionario prévio,
a fim de se analisar o conhecimento adquirido ao final das palestras e uso dos jogos e no
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tltimo encontro foi aplicado o questionario final, os jogos e outro questionario a fim de avaliar a
utilizacdo dos jogos. Aplicou-se esse trabalho em 6 turmas de 3°ano do ensino médio. Para a
analise dos questiondrios utilizamos a técnica de amostragem de 100 alunos de um total de 210.

3.Resultados e Discusséao
Na figura 1, ao questionar se alguns dos tépicos abordados nos jogos, ja foram trabalhados
em sala de aula, 60% responderam que sim, 16% responderam que nao e outros 24%
responderam talvez, sendo que para a Ultima alternativa os alunos consideraram apenas o
momento deste trabalho.

Figura 01: Alguns dos tépicos abordados nos jogos, ja foram trabalhados em sala de aula?
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Fonte: autor
Na figura 2, o investigamos o conhecimento prévio dos alunos sobre o0s assuntos abordados
neste trabalho, podemos observar que 68% ja viram em alguma midia, 4% nunca viram e outros
28% talvez, novamente para essa Ultima alternativa, os alunos consideraram as discussfes desse
trabalho.
Figura 2: Vocé ja tinha visto alguns dos tépicos abordados nos jogos na midia (jornal, internet...)?
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4.Conclusodes

Acredita-se ser necessario atentar-se para a importancia da escolha do tema deste
trabalho sobre a utilizacdo de jogos como recurso no processo de ensino-aprendizagem de
Ciéncias, mais especificamente no ensino de Fisica abordando t6picos de astrofisica, pois esse
recurso ainda é pouco/raramente usado. A maioria dos trabalhos sobre jogos ludicos sao
direcionados a educacéao infantil e aos anos iniciais do ensino fundamental, transmitindo uma ideia
de que a brincadeira est4 apenas vinculada nessas etapas e ndo pode fazer parte de outras
etapas da educacao como, por exemplo, no ensino médio. Por isso 0 uso de jogos como objeto de
aprendizagem merece uma atencao especial para esse nivel de educacao, por ser um nivel ainda
carente de propostas pedagogicas.
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