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Resumo

O artigo aborda a aplicagio do jogo diddtico Fora da Caixa em uma escola de Juazeiro do Norte, CE,
enfocando sua eficdcia em desafiar percepgoes estereotipadas sobre cientistas e promover uma visio
mais inclusiva da ciéncia. Utilizando uma sequéncia diddtica especifica, o jogo foi introduzido
aos alunos do ensino médio através de diversas atividades, incluindo debates sobre a natureza da
ciéncia e o papel das mulheres e cientistas brasileiros nesse campo. Os resultados indicam que
0 jogo ndo sé engajou os alunos, mas também provocou reflexdes importantes sobre esteredtipos
de género e nacionalidade na ciéncia. Além de confirmar o potencial do jogo como ferramenta
educacional, o estudo sugere sua aplicagdo em outros contextos para fomentar discussoes criticas
sobre a evolugdo das ideias cientificas e a representagio na ciéncia.
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Abstract

The article discusses the implementation of the educational game Out of the Box at a high school
in Juazeiro do Norte, CE, focusing on its effectiveness in challenging stereotyped perceptions of
scientists and promoting a more inclusive view of science. Through a specific didactic sequence,
the game was introduced to high school students via various activities, including debates on
the nature of science and the roles of women and Brazilian scientists in the field. The results
indicate that the game not only engaged the students but also provoked important reflections on
gender and nationality stereotypes in science. In addition to confirming the game’s potential as an
educational tool, the study suggests its application in other contexts to foster critical discussions
about the evolution of scientific ideas and representation in science.

Keywords: Didactic Sequence. History of Science. Physics Education.

I. INTRODUCAO

H4 muito se debate sobre as falhas inerentes aos processos de ensino e aprendizagem
nas ciéncias da natureza, afetando especialmente o ensino de Fisica. Diversos fatores
tém sido apontados por pesquisadores, incluindo questdes politicas, sociais e econdmicas.
Contudo, parece haver um consenso de que a falta de interesse dos estudantes origina-se
da metodologia de ensino tradicional, centrada no professor. Esta abordagem ainda é
prevalente, apesar das criticas e falhas apontadas pela literatura desde a década de 1980
(Robilotta, 1988; Pena e Ribeiro Filho, 2008; Monteiro, Nardi e Bastos Filho, 2009; Benedetti
Filho, Silva e Favaretto, 2020).

Além dos fatores mencionados, o ensino tradicional tem contribuido para a propagacdo
de visdes distorcidas sobre ciéncia e cientistas, o que pode agravar a desmotiva¢do dos
estudantes pelas ciéncias. Neste contexto, torna-se essencial reinventar o ensino. Pesquisa-
dores em Ensino de Ciéncias tém se dedicado ao desenvolvimento de estratégias educativas
que sejam eficazes e atraentes, incluindo o uso da histdria e filosofia das ciéncias, praticas
experimentais e atividades ludicas.

Os documentos oficiais que orientam o ensino bdsico, como a Base Nacional Curricular
Comum de Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias (Brasil, 2018), também visam superar o
modelo tradicional. Eles definem competéncias e habilidades que favorecem a contextualiza-
¢do social, ambiental, cultural e histérica do conhecimento, incentivando a implementagdo
de novas estratégias de ensino.

Entre as estratégias que destacam o estudante como protagonista do processo de aprendi-
zagem, estdo os jogos didéticos (Silva et al., 2019). Segundo Uyeda e colaboradores (2021), os
jogos didaticos podem ensinar e divertir, sendo desenvolvidos para estimular a construgdo
do conhecimento. Neste trabalho, nosso objetivo é apresentar o jogo didético Fora da Caixa ,
desenvolvido para discutir a natureza da ciéncia no ensino médio e destacar contribui¢oes
importantes a Fisica, enquanto promove o ensino de contetidos e o debate sobre a natureza
da ciéncia.
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II. JoGOs DIDATICOS E ENSINO DE FiSICA

A discussdo sobre a defini¢do de jogos diddticos é relevante e complexa, dada a variedade
de interpretacdes possiveis de suas regras e recursos. Para ser classificado como um
jogo didético, o material deve possuir caracteristicas especificas, como a liberdade de
acdo do jogador, ludicidade, regras claras, a auséncia de necessidade de resultados e
o uso da imaginacdo, conforme descrevem Ferrari et al. (2021, p. 134). A estratégia
metodoldgica dos jogos visa tornar o ensino e a aprendizagem mais interativos, divertidos e
envolventes, incorporando elementos como desafios, simulagdes, pontuagdo, recompensas,
competi¢des, colaboragdes, personagens e narrativas. Contudo, é crucial que os jogos
sejam cuidadosamente planejados e alinhados aos objetivos educacionais para assegurar sua
eficacia.

Pereira et al (2009) destacam que os jogos sem um claro objetivo didatico podem falhar
em sua capacidade instrutiva. Porém, quando integrados a outras préticas pedagdgicas, seu
potencial educativo se torna evidente. O planejamento adequado pode direcionar o uso
de jogos ndo apenas para o desenvolvimento de novos conhecimentos, mas também para
a avaliacdo da aprendizagem. Os objetivos que podem ser alcangados com a utilizagdo de
jogos em sala de aula incluem:

[...] os relacionados a cognicdo (desenvolvimento da inteligéncia e da per-
sonalidade, fundamentais para a construgdo do conhecimento); a afeigdo
(desenvolvimento da sensibilidade e da estima e atuacao no sentido de es-
treitar lagos de amizade e efetividade); a socializagdo (simulagdo de vida
em grupo); a motivacdo (envolvimento da agdo, do desafio e mobilizacdo da
curiosidade) e a criatividade (Silva et al, 2017).

Em resumo, ao integrar jogos didéticos ao curriculo, os educadores devem considerar
cuidadosamente como esses recursos podem ser otimizados para complementar e enriquecer
as estratégias de ensino tradicionais, assegurando uma experiéncia de aprendizado mais
rica e envolvente. E crucial destacar que, para alcancar esses objetivos, o jogo deve ser parte
central de uma estratégia didatica, e ndo ser utilizado como um recurso isolado. Dessa forma,
o0 jogo transcende a mera diversdo e se torna um poderoso aliado na motivagdo, estimulo e
desafio dos alunos, contribuindo significativamente para a construgdo do conhecimento.

III. A NATUREZA DA CIENCIA

O debate sobre a integracdo da histéria e filosofia da ciéncia no ensino de ciéncias,
como estratégia para combater o analfabetismo cientifico, ganhou destaque no final do
século XX. Desde entdo, pesquisas focadas na aproximagdo desses campos tém crescido
e revelado varias potencialidades. A histéria da ciéncia pode motivar e atrair alunos,
humanizar a disciplina, promover uma melhor compreensao dos conceitos cientificos, e
mostrar que a ciéncia estd sujeita a mudancas e que o pensamento cientifico atual pode
sofrer transformacoes, entre outros beneficios (Matthews, 1995).
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Moura (2014) enfatiza que o propésito da literatura especializada é fazer com que alunos
e professores aprendam e ensinem ndo somente Ciéncia, mas também sobre a Ciéncia (p. 32,
grifo do autor). No entanto, para que professores e alunos estejam capacitados para refletir
sobre a Ciéncia, é essencial compreender sua natureza. Conceituar a Natureza da Ciéncia é
complexo devido as diversas nuances que podem ser exploradas. Esta investigagdo segue a
defini¢do proposta por Moura (2014, p. 32):

A natureza da Ciéncia é entendida como um conjunto de elementos que
tratam da construgdo, estabelecimento e organizagdo do conhecimento cienti-
fico. Isto pode abranger desde questdes internas, tais como método cientifico
e relacdo entre experimento e teoria, até outras externas, como a influéncia
de elementos sociais, culturais, religiosos e politicos na aceitagdo ou rejei¢do
de ideias cientificas.

Uma compreensao adequada da Natureza da Ciéncia é fundamental para desfazer as
visdes distorcidas que muitos alunos possuem sobre a ciéncia e os cientistas. Arthury e
Terrazzan (2018, p. 1) enfatizam que o debate sobre a Natureza da Ciéncia pode enriquecer
a visdo do aluno sobre as caracteristicas e o alcance desta, fugindo, ainda, dos discursos
equivocados ou mesmo pseudocientificos muitas vezes propalados na sociedade. Este
entendimento ndo apenas aprofunda o conhecimento cientifico dos alunos, mas também
os capacita a identificar e questionar afirmag¢des ndo cientificas que podem influenciar
erroneamente a percepg¢ao publica sobre a ciéncia.

IV. METODOLOGIA

A pesquisa foi conduzida através da elaboragdo e aplicacdo de uma sequéncia didatica
que utilizou um jogo didatico na Escola Estadual de Ensino Médio em Tempo Integral
Presidente Geisel, situada em Juazeiro do Norte, Ceara. A intervencao ocorreu na Unidade
Curricular Eletiva "Ciéncia através dos jogos", que visa explorar a ciéncia de forma ladica.
As atividades foram realizadas entre marco e abril de 2023. Para garantir a ética da pesquisa,
0s pais e/ou responsdveis pelos estudantes foram convidados a ler e assinar o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), o qual autorizava a divulgacdo dos resultados e
imagens dos estudantes em eventos académicos e publicagdes cientificas.

IV1. Ojogo

"Fora da Caixa"! é uma inovagdo pedagdgica no campo dos jogos didaticos. Criado e

desenvolvido pelos autores, este jogo combina elementos de sorte e conhecimento geral,
focando em personagens que contribuiram significativamente para o avanco das ciéncias,
especialmente da Fisica. Com uma abordagem que une o ladico ao educativo, o jogo
incentiva o aprendizado de maneira espontanea e interativa.

!0 download do jogo pode ser feito no link:  <https://drive.google.com/drive/folders/
1ShRQqABjGq7ZTNZAjeWGPCVB10J7M95n?usp=sharing>
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Figura 1: Tabuleiro do jogo Fora da Caixa.

O jogo consiste em um tabuleiro (ver Fig. 1), treze cartas que representam figuras
histéricas da ciéncia, seis pedes, uma placa com ntiimeros de dicas e treze fichas usadas para
marcar as dicas ja solicitadas, evitando repeti¢des. O objetivo é percorrer todo o trajeto do
tabuleiro antes dos outros jogadores ou equipes. Em cada rodada, a equipe ou jogador da
vez escolhe um niimero entre um e treze, correspondente as possiveis dicas na carta. A
equipe ou jogador que detém a carta atua como narrador, lendo as dicas escolhidas em
voz alta. Se a dica for corretamente identificada, o jogador ou equipe avanga o ntimero
de casas igual ao nimero de dicas restantes. Caso contrdrio, a vez é passada ao préximo
jogador ou equipe, que escolherd outra dica, e assim sucessivamente até que todas as dicas
sejam usadas ou a personalidade seja corretamente adivinhada. Quanto menos dicas forem
necessdrias para acertar, mais pontos o jogador ganha. Inicialmente, o jogo inclui 13 cartas,
com a possibilidade de expansao futura.

IV.2. Sequéncia Didética

A sequéncia didética elaborada para a aplicacdo do jogo Fora da Caixa foi cuidadosa-
mente planejada em trés etapas distintas, cada uma ocorrendo em dois periodos de aula,
com o objetivo de aprofundar o entendimento dos estudantes sobre a natureza da ciéncia e
a imagem dos cientistas.

O primeiro encontro com a turma teve como objetivo introduzir o jogo e captar as
percepcdes iniciais dos estudantes. Esta sessdo foi organizada em trés partes distintas: 1)
Atividade de Desenho: No primeiro contato com a turma, os alunos foram solicitados a
desenhar um cientista. Essa atividade tinha como objetivo revelar as percep¢des iniciais e
os estere6tipos que os alunos possuem sobre como os cientistas parecem. 2) Geragdo de
Nuvem de Palavras: Apos o desenho, os estudantes foram convidados a nomear fisicos
que conheciam, utilizando o site Mentimeter para criar uma nuvem de palavras. Isso
proporcionou uma visualiza¢do das referéncias comuns entre os estudantes. 3) Debate
Inicial: Os resultados da nuvem de palavras serviram de base para iniciar uma discussao
sobre a natureza da ciéncia e as concepgdes sobre cientistas que os alunos trazem consigo,
estabelecendo o contexto para os encontros subsequentes.

O segundo encontro foi dedicado ao aprofundamento histérico sobre o contexto e os
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personagens trabalhados no jogo. Foi elaborada uma linha do tempo para apresentar os
personagens histéricos que seriam abordados no jogo. Esta atividade visava proporcionar
um contexto histdrico e preparar os alunos para as personalidades e suas contribui¢des que
seriam exploradas mais a fundo durante o jogo.

O terceiro encontro foi dedicado a aplicacdo do jogo didatico. Esta sessdo permitiu
que os estudantes aplicassem e consolidassem seus conhecimentos de uma forma ltidica e
interativa, engajando-se ativamente com o contetido aprendido nos encontros anteriores.

V. REsuULTADOS E DISCUSSAO

Como resultado do primeiro encontro com a turma, obtivemos os desenhos elaborados
pelos estudantes e a nuvem de palavras criada no Mentimeter. Os desenhos, apresentados
na Figura 2, ilustram as concepgdes de cientistas que os estudantes possuem. A maioria
esquematizou o cientista como uma figura masculina, o que reflete uma visdo de ciéncia
predominantemente masculina. De acordo com dados do Conselho Nacional de Desen-
volvimento Cientifico e Tecnolégico (CNPq), embora a grande area de Ciéncias Exatas e
da Terra seja majoritariamente ocupada por homens, no total, as mulheres representam
50,4% dos pesquisadores no Brasil. Esse contraste destaca a necessidade de discutir mais
frequentemente as questdes de género na ciéncia no ensino médio.

Figura 2: Desenhos elaborados pelos estudantes.

Os desenhos também revelam que os adolescentes carregam uma percepcao de ciéncia
e cientista baseada em estere6tipos, como um homem estranho que realiza experimentos
malucos (Brasil, 2020, p. 8). Este resultado ecoa os achados de Chambers em 1983, que
discutiu como as criangas adquirem cedo imagens estereotipadas de cientistas, influenciadas
por desenhos animados, filmes e comerciais de TV. Quarenta anos depois, enfrentamos
resultados similares, com a maioria dos desenhos retratando pessoas em laboratérios e
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personagens famosos da midia, tais como cientistas renomados ou figuras de desenhos
animados.

Interessantemente, dois estudantes retrataram o cientista como sendo o professor de
Fisica da escola, sugerindo que, embora em pequena proporgdo, alguns estudantes reconhe-
cem cientistas em seu préprio ambiente escolar. Entre os fisicos mundialmente reconhecidos
mais retratados estdo Nikola Tesla, Albert Einstein, Marie Curie, Stephen Hawking e o
naturalista britanico Charles Darwin.

Durante o primeiro encontro com a turma, questionamos os estudantes sobre quais fisicos
eles conheciam. Para coletar essas informacdes, utilizamos o site Mentimeter, que permitiu
aos estudantes inserir os nomes dos cientistas de Fisica que lembravam. Instruimos os
alunos a citar quantos nomes conseguissem, sem impor limites & quantidade de participagdes.
Recebemos respostas de 27 estudantes, resultando em um total de 88 nomes mencionados.

Apbs a coleta de dados, apresentamos a nuvem de palavras gerada, destacando os nomes
mais citados, conforme pode ser visto na Figura 3. Essa visualiza¢do nos ajudou a discutir o
significado desses dados e a conexdo que eles tém com a visdo estereotipada de cientistas
que os alunos carregam.
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Figura 3: Nuvem de palavras gerada no primeiro encontro.

Os resultados revelaram que, embora diversos nomes masculinos fossem frequentemente
citados, Marie Curie foi a tinica mulher mencionada. Isso reforca a necessidade de intensifi-
car o debate sobre género e ciéncia em sala de aula e de promover uma maior divulgacdo dos
trabalhos de mulheres cientistas. Outro aspecto notéavel foi que nenhum cientista brasileiro
foi lembrado, indicando que a ciéncia nacional ainda é pouco valorizada e conhecida entre
os estudantes. Essas observagdes sublinham a importancia de abordar essas questdes para
enriquecer a educagdo cientifica e diversificar as referéncias dos alunos.

No segundo encontro com a turma, dedicamos a sessdo a explorar os cientistas destacados
nas cartas do jogo e suas contribui¢des significativas para a Fisica. Os cientistas apresentados
incluiram Michael Faraday, James Clerk Maxwell, Thomas Edison, Nikola Tesla, César Lattes,
Marie Curie, Paul Dirac, Albert Einstein, Isaac Newton, Galileu Galilei, Lise Meitner, Hypatia
e Vera Rubin. A apresentacdo foi estruturada ao longo de uma linha do tempo, durante a
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qual também discutimos outros eventos histéricos importantes.

Durante essa apresentagédo, os estudantes tiveram a oportunidade de interagir ativamente:
eles fizeram perguntas, expressaram curiosidades e foram encorajados a realizar pesquisas
adicionais sobre os personagens discutidos. Além disso, pudemos confrontar as visdes sobre
cientistas previamente esbogadas pelos alunos com as trajetérias reais e as contribui¢des
desses eminentes cientistas. Esta atividade ndo apenas enriqueceu o conhecimento dos
alunos, mas também proporcionou um espago para revisar e expandir suas percepg¢des sobre
quem sdo os cientistas e como eles impactam o mundo.

No tltimo encontro com a turma, procedemos a aplicagdo pratica do jogo Fora da Caixa.
Os estudantes foram divididos em equipes de acordo com as regras estabelecidas pelo jogo.
Durante a atividade, observou-se um alto nivel de engajamento e competitividade entre
os participantes, o que demonstrou a eficdcia do jogo em capturar o interesse dos alunos e
promover uma aprendizagem dindmica.

Ap6s a conclusdo do jogo, para encerrar nossa intervencdo na sala de aula, realizamos
entrevistas com os estudantes que voluntariamente concordaram em compartilhar suas
impressoes sobre a experiéncia. Essas entrevistas forneceram insights valiosos sobre a
percepcdo dos alunos acerca do jogo e seu impacto no processo de aprendizagem. A seguir,
apresentaremos algumas das opinides coletadas durante essas entrevistas:

“Achei o jogo extremamente dindmico e isso ajuda muito a desenvolver o conheci-
mento da equipe e o desenvolvimento pessoal dos membros da equipe. Mesmo com
poucos personagens deu pra ter uma dindmica muito legal. Gostei bastante.”

“Acho que o jogo é muito bom, mas deve ter mais personagens femininos. Tem muitos
personagens masculinos.”

“O jogo é interessante, gostei de jogar, mas faltam muitos personagens. Eu sei que
aumenta a dificuldade do jogo mas por exemplo, a dica da Alquimia me fez lembrar
de pelo menos trés cientistas. A Alquimia foi estudada por muitos cientistas mas
eles ndo sio reconhecidos.”

“Minha dica para melhorar o jogo seria adicionar alternativas ao final das dicas.”

“Gostei muito do jogo. E muito interativo. Acho que td bom a quantidade de
personagens. O jogo é bem legal. E bem diferente de algumas coisas que eu jd vi.”

“O jogo deveria ter mais gente feminina e personagens mais conhecidos. Vocés
pegaram muita gente desconhecida e colocaram. Mesmo vocés explicando quem
sdo ainda assim é gente desconhecida. Se tivessem colocado mais mulheres também
ficaria melhor.”

“O jogo é massa mas dd pra colocar mais prenda para outras pessoas voltarem casas”

“O jogo pode melhorar se colocar mais gente conhecida. Sio muitas pessoas desconhe-
cidas. Isso atrasa o desenrolar do jogo.”

A partir dos depoimentos recebidos, notamos que os estudantes apreciaram a experiéncia
com o jogo, demonstrando entusiasmo e oferecendo sugestdes valiosas para sua melhoria.
Essas contribui¢oes sdo fundamentais para o refinamento continuo do jogo. Além disso,
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expressaram interesse em ver ampliada a diversidade dos personagens representados,
especialmente no que se refere a inclusdo de mais mulheres e pesquisadores brasileiros.

Para o futuro, temos a perspectiva de validar o jogo em outros contextos educacionais
para avaliar sua eficdcia em diferentes ambientes e grupos de estudantes. Essa validagdo
serd crucial para entender melhor como o jogo pode ser adaptado e melhorado. Também
pretendemos expandir o repertdrio de personagens histéricos dentro do jogo, enriquecendo
a experiéncia educativa e promovendo uma representacdo mais inclusiva e diversificada da
comunidade cientifica.

VI. CONSIDERACOES FINAITS

A sequéncia didética desenvolvida para a aplicacdo do jogo Fora da Caixa proporcionou
uma andlise valiosa sobre as percepg¢des dos estudantes em relagdo a ciéncia e aos cientistas,
destacando a persisténcia de estere6tipos no imagindrio adolescente e a identificacdo do
professor como figura cientifica. Os resultados obtidos destacam o potencial do jogo como
ferramenta problematizadora, especialmente no que tange ao debate sobre a participagao
feminina na ciéncia e a visibilidade de cientistas brasileiros.

Através dessa experiéncia, validamos a eficdcia do jogo dentro da sequéncia didética
proposta e recomendamos sua adogdo por outros educadores interessados em fomentar
discussdes sobre a natureza da ciéncia em ambiente escolar. Além disso, enfatizamos que,
embora nossa abordagem tenha se concentrado na natureza da ciéncia, o jogo também
possui potencial para engajar os alunos em outros debates significativos relacionados as
ideias e a evolucao da Fisica.

Essa abordagem nao s6 enriquece o aprendizado dos alunos, mas também os capacita
a pensar criticamente sobre as representagdes da ciéncia e dos cientistas na sociedade,
contribuindo para uma compreensdo mais abrangente e inclusiva da ciéncia contemporanea.

Editora Responsavel: Maria de Fatima Da Silva Verdeaux
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