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Resumo

Nesse trabalhoapresentaos um poucodas dificuldadese problemasdo ensinode

fisica e como egs problemas tornamse obstaculos para desenvolvimentoda
aprendizagene de umamelhor edeacéo basiceEm especial, abordamos a questédo do
potencialdo ludicopara o processo de aprendizageronstrucdo do conhecimergm

quao benéficopode ser o uso da historia da ciéncia para o ensino de fikisaa
propostafoi de elaborar um jogo educatiwmltado aos alunos da terceira sédlie

Ensno Médio, juntandoessasduasteméaticas ao desenvolvermos o jogo de caktas
Histéria do Eletromagnetismaue € um jogoem queas cartas possuem informacdes
relevantes sobre cientistas e seus estudos na construgdo da teoria do eletromagnetismo,
assim, constituindo uma linha do tempo da histdeisse assuntdlosso objetivo foi de

juntar o ludico e a histéria das ciéncias na togdo de um jogo educativo, em
especifico para o ensino da histéria do Eletromagnetismo, a fim de aproveitar as
contribuicdes que tais tematicas proporcionam para um melhor processo de ensino e
aprendizagem.A préxima etapa deste trabalho (e depois daogmfia) € aplicar o

jogo com alunosda terceira sérielo Ensino Médio para desenvoll® e depois

socializalo para que outras pessoas possam aproveitar o recurso produzido.

Palavraschave: Ensino de FisicaHistéria da CiéncialLudico, Jogs Educative,

Eletromagnetismo.



Abstract

In this paper, we present a little of the didfites andproblems of physics teaching and
how this problems become obstacles for the development of learning and the better
basic education. In special, we approached the question of the potential of playful for
the learning process and construction of knowlecdgelow beneficial can be the use of
science history for physics teaching. Our proposal watatwrate a education game for
third grade students of high school, joinitgses two themes as we developdaels
gameThe History of Electromagnetiswhich is a game where the cards have relevant
information about scientists and their studies in the build ofHleetromagnetism
theory, so, constituting a timeline of thestoryabout this subjecOur objective was to

join the playful and the science histonythe built of the education game, in specific for

the history teaching of Electromagnetism, in order to enjoy the contributions that these
themes provide for the best teaching and learning prothssnext stage in this work

(and after of the monograpis to apply the game with high school students to develop

it and after to socialize it for that other people can take advantage of the resource

produced.

Key words: Physics Teaching Sciene History, Playful, Educational Gans

Electromagnetism.
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1. INTRODUCAO

Cada vez mais € possivel notar um desinteresse crescente dos alunos pela
ciéncia, sendo inumeros os fatores que avaltantribuindo para esse fatpor
exemplo, um curriculo completamente distante da realidade dos alunos ou mesmo uma

metodologia tradicional que desestimula por completo os alunos.

Dentro do cenario @ metodologiatradicional, 0 processo de ensinar € visto
isoladamente, sem ligacdo eepcupacao alguma com a aprendizagem, uma vez que
partem do pressuposto de que o saber é detido apenas pelo professor, onde a
contribuicdo do aluno nao é incorpordd®PES,1996. Tambémé comuma auséncia
de atividades praticas, atividades mais dinamigae possam contribuirpara o
surgimento deum aluno ativoe também de um ambiente de aprendizagem mais
espontanee prazeroso, por exemplatividades que fazem o use jpgos educativas
Além dsso, na metodologia tradicionalndo é valorizadaa contextualizacdo dos
conteudos com o cotidiano dos alunos, com seus problemas ou experiéncias-do dia
dia, contribuindo ainda mais para um ensino pobre, chdgsiateressantgarao aluno,

0 queacabaintensificando o distanciaminque ja existe do curriculo da fisica com o

contexto deestudante

Além desses problemas ja citadesistem outros fatoreque influenciam o
atual cenario das dificuldades no ensino de fisica, como a falta de recursosepara
aplicar em atividades diferenciadagjeficiéncia na formacédo dos professoredos
materiais didaticoe auséncia da histéria das ciéncias

Deste modopartindode um cenario no ensino de fisica com tantas dificuldades
entendemos que hdicidade surgecomo um potencial para mudaral realdade,
podendo propiciar um ambiente prazeroso e estimulante para o esttalartdp com
que eledeixe de ser um agente passivo para ser um agente ativo no processo de ensino
aprendizagem, criandama dinamica quealoriza odidlogo entre os e dos aluneaem

o professar

Além daludicidade,é possivel encontrar outros caminhos que também possuem

potencial para o ensino de fisica, como a histéria das ciéncias. Dentro de um ensino de



fisica no qual hoje é tamecanizadopndeé valorizado maisasformulas matematicas
do queos proprios conceitogisicos a inser¢cdo da historia das ciéncias pode trazer
beneficiogparatornar a aula mais rica, dindmica e interessasténulando a discusséo

e oenvolvimento doslunos facilitandona compreensao d@soprios conteddos.

De acordo com M#tews a historia das iéncias se constitui comoma
importante alternativgpara diminuir adesmotivacadamo ensino de ciéncias, tendo a

capacidade de:

[...] humanizar as ciéncias aproximdas dos interesses pessoais, éticos,
culturais e politicos da comunidade [...] podem tornar as aulas de ciéncias
mais desafiadoras e reflexivas, permitindo, deste modo, o desenvolvimento
do pensamento critico (MATHEWS, apud HIDALDO & LORENCINI
JUNIOR, 2016, p26).

Desta forma, a histéria das ciéncias contribypasa atividades mais dinamicas
e interativasdesempenhando papel de humanizar as ciéncias de tal forma a dasxa
menos necanizadas, menos matematizaéasnais reflexivasem quepassaa ser
valorizado e estimulado o debate, junto a um didlogo espontaneo entre os alunos e
professoes de tal maneira que o aluno detkeser apenas um receptor passivo e passe

a ser um agente ativo em seu proprio processo de aprendizagem

O objetivo deste trabalho foi de juntar o ludico e a historia das ciéncias na
construcdo de um jogo educativo sobre a historia do Eletromagnetismo, a fim de
aproveitar as contribuicdes que tais teméaticas proporcionam para um melhor processo

de ensino e aprendizagem.

Para alcancar tal objetivo foi necessanaisar o atual cenario das dificuldades
no ensino de fisica sobreo ludico e ahistoria da ciéncia no ensino O jogo € de
cartas e sua estruturasémelhante a do jogo de Domirintretanto, conforme o jogo
vai se desenrolando, uma linha do tempo com a histéria do Eletromagnetismo vai sendo

construida, assim constituindecomo um potencial recurso para professores de Fisica.

No segundacapituloé abordado um pouco sobreatual cenéario dos problemas
no ensino de fisica, em especificaqoanto a fisica trabalhada hoje nas escolas esta
distante das realidaddss alunos, e como isso acaba contribuindo para o desinteresse e

desmotivacdo dos estudantes pelos conteludos escolare
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No terceirocapitulo éfeito uma abordagem sobre o uso do ladico e dos jogos
educativos no ensino, sendo levantando um pouco de sua importancia para 0 processo
de ensino e aprendizagem. E por fisdo apresentadoalguns tipos e exemplos de

jogos.

No quarto capituloé discutido sobre a importancia do uso adequado da histéria
das ciéncias para o ensino de ciéncgmdo apresentadas algumas das contribuicdes

que tal uso traz para a sala de aula.

E no quinto capitulo, € apresentado o desenvolvimento oiético deste
trabalho, constituido da apresentac@ojaljo, juntamente com a propostaseusos
objetivos.
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2. DIFICULDADES E PROBLEMAS NO ENSINO
DE FISICA

2.1 Uma fisica distante da realidade desinteresse dos alunos

Ao analisaro atual cenario das dificuldades no ensino e aprendizegdfisica,
€ possivel notar que um dos maiopesblema nas salas de aulésa desmotivacdo e o
desinteresse dos alunos metmnteldosNotamostambém que esse desinteresse pelo
saber sistematizadque a escola empreg&ai crescendo juntamente com 0 avango
seriado do alune que tendem geraker mais intenso NensinoMédio.Isso éestranho
uma vez que as criancas possueatiosidade pelo conhecimento, por quener
aprender algo novajma vez que desenvolvimentalelasé resultado da interacdo de
uma aprendizagem natural (GUSSO, SCHUARTZ, 2008) entantoa escolaaos

poucosvai fipodandd essecuriosidadee interesse darianca e do adolescente

Uma pesquisa realizadam 2013,pela Fundc¢éo Victor Civita, feita conmil

alunosde 15 al9 anogdo EnsinoMédiode Sao Paulo e Recife, revelque:

Os jovens néo percebem utilidade no contetido das aulas. As disciplinas de
lingua portuguesa e matematica s&o consideradas as mais Uteis por,
respectivamente, 78,8% e 77,6% dos alunos. J& geografia, histéria, biologia e
fisica sdo consideradas descartaveis para 36% dos entrevistagdet

avaliacado foi para literatura: apen@s1P%6 dos jovens acham que o conteldo
seja Util. Os estudantes desejam atividades mais praticas e alegam que
exemplos do cotidiano usadem sala de aula facilitariamaprendizado*

Muitos alunos ja ndo conseguem enxergg@ropositodos sabeesapresentados
naescola comoa fisica.Os proprios estudantes percebe quanto osonteddosestdo
fora de suas realidade® quiovago é a relacdo do saber escolar com os problemas de

seudia adia, gerandauma dificuldade maior de compreenderonteudo, uma vez que

! Trecho retirado da pesquisa realizada pela Fundacéo Victor Civita (2013). Disgomivel
http://www.correiobraziliense.com.br/app/noticia/eu
estudante/ensino_educacaobasica/2013/06/25/ensino_educacaobasica_interna,3732&¥#dstudo
motivosparao-desinteressde-estudantepelo-ensinemedio.shtml Acesso em: 16 de agosto de 2017.
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http://www.correiobraziliense.com.br/app/noticia/eu-estudante/ensino_educacaobasica/2013/06/25/ensino_educacaobasica_interna,373237/estudo-revela-motivos-para-o-desinteresse-de-estudantes-pelo-ensino-medio.shtml
http://www.correiobraziliense.com.br/app/noticia/eu-estudante/ensino_educacaobasica/2013/06/25/ensino_educacaobasica_interna,373237/estudo-revela-motivos-para-o-desinteresse-de-estudantes-pelo-ensino-medio.shtml
http://www.correiobraziliense.com.br/app/noticia/eu-estudante/ensino_educacaobasica/2013/06/25/ensino_educacaobasica_interna,373237/estudo-revela-motivos-para-o-desinteresse-de-estudantes-pelo-ensino-medio.shtml

ele se tora abstratoe sem sentido para o alundesmocomos jovens nao ¢endendo
0 porqué de aprender tai®nteldos eles se esforcaram entenddos ao longo do
Ensino Médioporque acreditamque este sejaum caminhoque possibilié melhores

chances no mundagfissional e condi¢des de vida.

Essa preocupacdo em relacionar o ensino escolar com a realioladeno
comeca aaparecemas primeiras décadas de@culo XX com asnovas concepcdes
pedagodgicas de John DewglB8591952) e outros pensadoreBewey acreditea na
experiéncia reflexiva como sendo o métodoedsino mais adequado, tomando como
ponto de partida a discussdo de problemas geradores da reflexdo e conhecimento,
problemas esses que devem surgir naturalmente a partir da experiéncia pessoal do aluno
(VALDEMARIN, 2014). Nas palavrageValdemarin(2014), temos que:

Definido o conceito de experiéncia reflexiva Dewey vai estabelecer o método
mais a adequado para desencadear 0 processo de conhecimento no aluno
[...] isto €, aquele que possibilite estabelecer ligacdo com situacdes vividas
fora da escola; tratse de recriar na escola o despertar do interesse tendo
como modelo as situagdes cotidianas que acionam esse mecanismo no dia a

dia provocado a reflexa/ALDEMA RIN in: SAVIANI et al. 2014,p. 153
190).

John Dewey criou uma nova pedagogia densino Processo Escolanovidta
baseada completamentea valorizacdo @k experiéncias ja vividas pelos alunos,
juntamente com os conhecimentos préwdguiridos ao longo dévéncia, situacdes e
problemas do cotidian@pesar de tal teoria pedagogica ter sido muito criticgutaueo
aceita na época, ao longo dos anos fosarmgindo novas pedagogias de engjnenao
abrimmmao dessa valorizacéim cotidianoe experiéncias daluno para o processo de
ensino e aprendizagersteé o caso d Teoria Construtivistague surgu por volta da
década del980, a partir dos trabalhosde JeanPiaget O construtivismoprocura
enfatizar e valorizar o conhecimento como algo a ser const(gidoedo apenas
recebido) partindo dos conhecimentos que o aliipossuijunto com ®u cotidiance
suasexperiénciasndividuaisadquiridas gartir de uma interagéo socidlegrao(2010)

afirma;

A explicacdo de Piaget sobre a génese e a natureza do conhecimento humano
ampara a elaboracao de um pensar e fazer pedagégico que, a partir de entéo,
denominase processo construtivista. Esses pressupostos tedricos enfatizam a
primazia da acdo do sujeitmlye o objeto do conhecimento, ou seja, a
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crianca constroi seu conhecimento mediante uma experiéncia individual e por
meio de interacdes estabelecidas com o meio fisico e soEABRAO,
2010,p. 71).

Podemos observar que ha algum tempopedagogos e pesquisadores se
preowpam emtrazer para educaca@ssavalorizagdadasexperiéncias individuais do
cotidianodos alunoem relagdo aosonteldosa serem ensinada®m o objetivode
estimular e gerarinteresse, constituindo um verdadeippocesso de ensine
aprendizagemmas infelizmene temos um cenario educaciorettraizado na cultura

tradicional eresistente aovaspropostas pedagogicasnetodoldgicas

Vitima desseensino tradicional, a fisica passou a ser congidarma matéria
chatae dificil para boa parte dos alundSom um ensino foa, na maioria das vezes
em equacdes resolucdes de exercicios, verdadeira fisica que deveda fatoser
abordada em sala de aud@aba sendo esquecidenaitas vezeslistorcida S&oraros 0s
livros didaticosqueapresentamamaabordagem contextualizada da fisica, relacionando
0s contetdos com simplagdes e situacbes de nossos digaaou mesmajuetragam
mais leituras de textos visando mdiscus$es e reflefesentre osalunos.Em sua
maioria, 0os livrosfocam apenasm curtas definicbesedricas, seguidas dmjuacoe®
longas listas de exercicios problematizando situacdes iddara da realidade, sem
nenhuma valorizacdo das experiéncias ou situacfes vivenciadas pelos @ums
reconhecido pela®iretrizes Curriculares da Educacdo Basica de Fisica do Parana
(2008)
A énfase recai nos aspectos quantitativos em prejuizo dos conceitos,
privilegiando a r a@as®olfu?-scioc adde qfuper oshe etmaas
aplicacbes deférmulas matematicas e contribuem para consolidar uma

metodologia de ensino centrada na resolucdo de exercicios matematicos
(PARANA, 2008, p63).

Essaprética pedagogica acaba mistificandoi@nciae sua historiauma vez que
traz os contetdos como verdadebsolutas e incontestaveitornando mais uma
contribuicdo pra a desmotivacéo do estudante, assim como afitvaaes (1991, apud
PARANA, 2008, p.64): fi... tal préitica acabajerando no alunaim enorme desinteresse
pela matériapois oleva teruma concegéo totalmente distorcida e errdnea do que

realmente é a Fisioa
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Apesar dessa situacaa, fisica possui um enorme potencial pasiimular e
motivar sewestudo. M entantadal potencial ndo éproveitado, assim conthz Pereira
(2008)

A Fisica é um dos ramos de conhecimentoGiencia que mais consegue
motivar seu estudo quando bem abordado, pois tem alta relacdo com o mundo
tecnolégico em que vivemos. Entretanto, o fato € que a escola, hoje, ndo

provoca o aluno de modo que ele setassimotivado a construir novos
conhecimentosREREIRA,2008, p.26).

Além do fato de ndo haver uma contextualizagdo com o cotidiano dos
estudantes, & uma perda quase completa dos verdadeiros conceitos fisicos a serem
abordados. Enecessarioatividades que desafiem e estimulem os alunos para
descobertagje tal maneira guererem buscar novos conhecimentiespertando assim
sua curiosidade e interesse, seja, atividades que colaborem paraaro aluno ativo

em seu processo de aprendizagem
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3. OLUDICO E 0OSJOGOS EDUCATIVOS

Diante de tantos problemas e dificuldades existentes hoje no ensino de fisica,
como vimos anteriormentencontramoso ladico uma praticaica e favoravel para a
estimulacdo e motivagdo dos alunos nas salas de @uladico éimportantepara o
processo de ensino e aprendizagem das criangas e adolescentes, seja num ambiente de
ensino informal até o mais form@ escola)constituindo uncaminho de contribuicbes

para um cenario de ensigae vivenciamode acordo coniKishimoto (1996)

O significado dos jogos, dos brinquedos e das brincadeiras e sua relacdo com
o desenvolvimento e a aprendizagem ha muito tempo vém sendo investigados
por pesquisadores de varias areas do conhemmenm diferentes
contribuicbegKISHIMOTO, 1996apud OLIVHRA, 2005, p. 1).

Com Piaget Wallon e Vygotsky, dentre outros, ao longo do tempaoscase
analisar o ludico por meio das diveréasas comoada psicologia, bi@gia, sociologia
e antropologia QLIVEIRA, 2005, ou seja,0 campo da ludicidade vai ganhando a
devida atencdo conforme sua importanciguascontribuicbes para o processie

ensino e aprendizagem

Para Fonseca e ScochP99, apud_IRA-DA-SILVA et al 2011, p.2) o ato de
brincar (o ludio) faz parte das atividades mais espontaneas e naturais do ser humano,
sendopor meiodos jogos que essa espontaneidpdde ser explorada e valorizada,
fazendocom que a crianga ou o adolescente construa novas descobertas, desenvolvendo
e enriquecendo sua ngenalidade,contribuindo também para sua estimulacdo e
motivacdo pelo atdeaprender, de conhecer o ngyodendo oferecer vantagens para o
desenvolvimento até mesmo dos adultos, uma vez qua¢o ode brincar € uma
caracteristica ineremtdo ser humano (@ATEAU, 1987).Seguindo a mesma linha de
raciocinio, Huinzinga (2000, p.7), em sua obraHomo ludens afirma que: fi..
encontramos 0 jogo na cultura, como um elemento dado existente antes da propria
cultura, acompanhane e marcanda desde as mais distantes origens até a fase de

civiliza-«0o em que agora nos encontramoso

Por meio dgogo épossivel estimulae despertaa curiosidade daluno pelo

conteudo que esta sendo trabalhadontribuindo paraum desenvolvimento de
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linguagem, de pensamento e concentragéta vez que na maiardas vezesha uma
entrega por completo ao joBASSERINQ 1998),propiciando unmambiente favoravel

para o processo de ensino e aprendizadrareira(2008, p.39), também indica isso:

f... 0 jogo € uma atividade ricade grande efeito que respondengcessidades ludicas,
intelectuais e afetivas, estimulando a vida social e representando, assim, importante

contribui-«o0o na aprendizagemo.

O ladico tempotencial de geranm alunoativo, dandocondicBegaraqueele se
sintaautbnomee responséavel pelas suas agdes, junto com o sentimento de competéncia,
criando assinum ambiente prazeroso @opicio para gergdo & suamotivacao De
acordo conVygotsky (apudLIRA-DA-SILVA et al 2011, p.2)¢ a motivacadi... um
dos fatores principais ndo s6 para o sucesso da aprendizegetgmbémparao
desenvolvimentd e novas habilidades?o.

O mesmo acaba estimulandma reestruturacéo interna do sujeitmdificando
a forma de pensar, degir e de compreender o mundo ao seu redor, utilizando do
conhecimento prévio dadndividuo para construcdo de um novo conhecimento
(MOURA, 1994), ou seja, a metodologia ludicacontribui para um processo

construtivista, aartir do momento em queevalorizamasconcepcdes pwas

Para Piagetapud SENA, 2007, p.64))... as criancas se desenvolvem néo
apenassocial, morale cognitivamente, mas também politica e emocionalmente através
doj o go d eSende asjogos degrasqualquer atividadgueé necessariseguir
certascondutagpropostas pelo jogo, a fim de se cuan ambiente equilibrado e justo
todos, desde as atividades de sensiator, como corrida, jogo deola etc.,até as
intelectuaiscomojogos de cdas, tabuleirogtc.(SENA, 2007).

Temos na ludicidade um potencial a ser utilira@ valoriza®, para criar
ambientes de aprendizagem mais estimulantes e empolgantes aospalssibgitando
uma maior aproximagao da sala de aula com o cotidiaqoporcionando uma
construcdo do conhecimento mais espont&nsgnificativa,dando lugar a atividades

mais dinamicagnterativase prazerosas
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3.1 Alguns tipose exemplosde jogos

Hoje em dia existem iniUmeros tipos de jogos, desde ostradisionais até os
mais modernos, como os eletrénic@s jpgos e brincadeiras fazem pade nossas
vidas desde quando nascemos, principalmente quando crjgmgas assim comaliz
Oliveira (2005, p.1), fii... paraa criangcaquase toda atividade € jogo e é pelo jogo que ela

adivinha e antecipa as condutas superioresao

Dos jogos mais tradicionais temos os jogos de tabuleiro, como Dama, Xadrez,
Ludo, Jogo da Vida, Detetive, Banco Imobiliario, War, Combate, Batalha Niaveke

Mmuitos outros.

Fgura 1- Tabuleirodo Jogo da Vida.

Es® tipo de jogo possuipotencial de propiciar atividades interativas,
valorizando a dindmica em grupo, uma vez que tais jogos possibilitanvagias
pessoas joguem ao mesmo tengpamum mesmo localao contréo dos jogos

eletrbnicos onde a maioria acabagerando uma forma de entretenimento mais
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individual, mesmo nos jogos do tipo multiplayer (PEREIRA, 200®).acordo com
Pereira(2008)
O jogo de tabuleiro proporciona momentos de incerteza, temséigza,
alegria, desafio e capacidade de enfrentar problemas, dentre outros. Apesar

disso, o ambienté geralmente amistoso e cordial, muito diferente daquele de
umadisputa de videogam@®EREIRA, 2008, p37).

Assim, excontramos nos jogos de tabuleir@ apenas uma forma de atividade
prazerosa e motigdoonal mas também um importante papel de socializagéoé de

suma importancia dentro do ambiente escolar.

Outro tipo de jogobem difundido na cultura lkkem apreciadaanto quanto os
jogos detabuleiros s@o os jogos de cartgsem a existéncia de um tabulejrais como

exemplo,Truco, Tranca,PaciénciaSuperTrunfo, Uno, Magic War Cards(versédo de

baralho) Monopoly Dealdentre muios outros.

Figijra 2 - Exemplo de baralho do SupBrunfo (versao de veiculos)

Assim como o0s jogos de tabuleiro, gos de cartas tambémossuemo
potencialde gerar ambientes mais estimulardeguepropiciamatividades em grupos
que buscanenvolveros aluncs e motivalos, possibilitando que o alurgintaseguanca

e confiargadiante de determinado conti] pois de acordo com Barrd2007)
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No momento em que as pessoas estdo em grupo, compartilham suas ideias de
mundo. O envolvimento na atividade em grupo é muito maior do que quando
enfrentamos defias que anteriormente faziamos sozinhos. Aprender com
outras pessoas € mais rapido. O jogo garante um espaco de aprendizagem,
pois atravessar desafios pode parecer impossivel, mas com a forca do grupo o
estmulo aumentdBARRETO, 2007, p2).

Os jogosacabam na maioria das vezesriando um ambiente motivador e
prazeroso, estimulando os jogadores a elaborarem ideias e estratégias, junto a reflexdes
e criacdes de hipoteses, incentivandtiadogo ea discussao, contribuindo tanto para o
desenvolvimenta@ognitivo quanto para a aprendgem.De acordo conVygotsky, a
aprendizagem:

[...] se produz nas e pelas intera¢gBes sociais, merecendo destaque, justamente
por isso, o papel da mediacdo social para o desenvolvimento das funcdes
tipicamente hum@as (imagiacdo, memoria volunt#&, resolucdo de
problemas, raciocinio l6gico, pensamento abstegttncdo e comportamento

volunt&io) 7 as conhecidas Funed Psicologicas Superiores FPS
(VYGOTSKY apud SENA, 2007, p.86).

Deste modpdiante de tantas dificuldades e obstaculos presentes no ensino de
fisica, € possivel encontrarmos no ludicba chance para comecarmos a reverter essa
situacao, elaborando e trazemmira asalas de aulas atividades qué fiquem apenas
nas lousas ouiMros didatice, mas que tornem o aluno um sujeito de fato ativo, e
possibilite a participar de seu préprio processo de constru¢do de conhecfarmmtde
o refletir e questiongpara que aos poucos possa transfosuaspréprias concepcgdes
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4. A IMPORTANCIA DA HISTORIA DAS
CIENCIA SNO ENSINO DE FiSICA

Alguns dos problemagncontrads hoje no ensino de fisicapmo a grande
dificuldade dos alunos na compreensdo dos conte@giosima aula expositivae
paradigmatica,contribui para um ensino confuso e desestimulanée em parte
amplificadb pela ausénciao uso adequadada historia da ciénciss. De acordo com
Martins (2006)

O estudo adequado de alguns episédios histéricos permite compreender as
interrelages entre ciéncia, tecnolédgica e sociedade, mostrando que a ciéncia
ndo é uma coisa isolada de todas as outras, mas sim faz parte de um
desenvolvimento historico, de uma cu#, deum mundo humano, sofrendo
influéncias e influenciando por sua vez muitos aspectos deedsae
(MARTINS. In: SILVA, 2006, p. XX).

A insercdo da histéria da@iéncias de uma formaorreta coerente e consciente
(ao contrario do que se tem hgjEmo potencialde contribuir, inclusiveparaa prépria
compreensao daiéncig no entanto, seu usde formainadequadapode acarreta

resultados piores do gassua auséncia

De acordo conMartins (2006) um dosproblema (o autor trata como uma das
barreiras a ser superada para o desenvolvimento de tal campo de conheciauoeéata)
falta da historia daciéncia no ensino, pois temos sim muitos livros soiseq
inclusive livrosdidaticos que ao longo dos ultimos anosnvientando inserir fatos
histéricos junto aos conteudos, mas sim como que essa historia € apresentada. Em geral
elaé distorcida ggera umanistificacdoda ciénciadandoaimpressao de que a ciéncia
nesse caso a fisicag iz apenas por grandes géneéem pontos exatos do tempo,
passando a setistacomoumaverdadeabsoluta e incontestdvealomoconsequéncia
temos um enfoque do ensino, junto aos livros didaticos, apenas nos resgliados
ciénciaalcanca gerandoinimerasperda parao processo de ensirmaprendizagem
uma vez quesquecencomo que realmente a ciéncia se desenveblerizandomais a

matematica envolvida do que os proprios concéNMSRTINS, 2006.
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Para Martins(2006) esse entendimento do verdadeiro desenvolvimento das
ciéncias, a partido uso adequado da historia, permite ao aluno:

1 Perceber o processo social (coletivo) e gradativo de construcdo do
conhecimento;

1 Compreender que a ciénciandogtel t ad o d e cientifitcdh m®t o d o
que permita chegar a verdade;

1 A formacdo de uma concepcao adequada sobre a natureza das ciéncias,
suas relacdes com outros dominios;

1 Perceber que o processo pelaal ele precisa passar é semelhante ao

processo de desenvolvimento histérico da propria ciéncia (ou seja, um
processo construtivistdMARTINS. In: SILVA, 2006 p. xxii-Xxvi).

Senso assim, a histéria das ciéncias constitpbrtantes contribuicdes para o
ensino, nesse caso para o0 ensino de fisica, umayuese criaum ambiente de
aprendizagem mais estimulante e interessante ao alpadjradomomentoemque ele
entendede onde surgeras teoriae equacdesjue ele estudahoje, compreendwlo a
origem de determinado conteudo, junto as circunstancias sociais, culturais e econémicas

da épocaDe acordo com Neved998)

Alijar a ciéncia de seu processo histérico, de suas contingéncias e de suas,
representacdes, @nderdla a um destino que se assemelha ao da religiéo,
ligando paradigmas a dogmas e sociedades cientificaas $8EVES,

1998, p.75).

Privar o ensino d ciéncia de seus verdadeiros processos histéricos, junto a um
estudo mais detalhad® ndo mistificadog levar os alunos a terem a visdo de que a
ciéncia se faz como mégica, de uma hora para,dstiada de todo o resto do mundo,
criando assim um ensino totalmente desestimulante e pobre para a construcdo do
conhecimentocom a ciéncia pass@o a serenshada simplesmente por imposicao,
como sendo a verdade no quatgidprontae sem a possibilidadeder questionada ou
discutida na sala de aullssoacaba desconsiderandae aciénciatambéme falivel,
que as teorias mudafjunto com a verdade) com tempo,uma vez que vasendo
construida® alteradapor tentativa e errgsem existir um método ou receédgata em
meio de muitas discuss@esircunstaicias e contribuicbes de toda uma sociedade
envolvida,justamente pela necessidade de estar sempre explicaitivap de cada
época,em guemesmo as teorias que séo aceitas hoje, ja fprapostas de maneiras

confusa, consideradaabsurdas até impossiveifMARTINS, 2006).
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Percebeseo quantoa historia daciéncia podecontribuirquando trabalhada de
formaconscientena sala de aula (ou mesmo num ambiente mais infornsaljpa&omo
traz também Malhews (1995)

Entendese que uma abordagem histérica dos conteldos se apresenta Util e
rica porque auxilia osujeitos a reconhecerem a ciéncia como construcédo
humana, o ge pode tornar o conteddo cidicth mais interessante e
compreensivel, aproximando a ciéncia do estudav&TTHEWS, 1995
apudPARANA, 2008, p. 70).

E preciso se tomar cuidado, pajsando trabalhada de maneira inadequada, de
forma a mistificar aciéncig tal abordagenpode acarretr prejuizose significativas

perdagara o processo de ensino e aprendizadgsidicias

Diante de um cenario no ensino de fisica com tantas dificuldatlesreiras a
serem superadas, a inser¢cdo da histédas ©nciss possui um papel de suma
importancia para o proprio entendimento da ciéncag mostrar para ocaluno o
desenvolvimento das teorias, 0s processos historicos n@ tplaileoria passou até se
tornar a aceita hoje ou mesmo as duvidas que os cientistas tinham em cada época e
como elesas responderanornandoos conteddos mais ricos e interessgrigeilitando
até mesma compreensados proprios conteudpsima vezque mssibilita entender

comoa ciénciaé feita
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5. DESENVOLVIMENTO METODOLOGICO

Nossa propost#oi elaborarum jogo de cartasm que o ludico se faz presente
junto auma abordagem historica do contetudo de eletromagnettsmopobjetivo de

aproveitar acontribuicbes que a ludicidade e a histdria da ciéncia podem trazer.

O objetivo do jogo éestimula os alunos para assunto a ser estudadwiar
discussbesdindmicas e interativas com o professor e entre os proprios alunos e
possibilita 0 surgimento deim ambiente propicio paeaprendizagemenvolvendeos

na atividade de uma forma descontraida e espontanea.

Além do objetivo de trazer o ludicparao ambiente escolar, o jogo tem como
foco aproximar a histéria da ciénci@os alunos, nesse caso a historia do
Eletromagnetismolsso pode possibilitamo aluno uma compreensao mais profunda da
fisica, uma vez quele terd aoportunidadede entender a origem do conteldo qac
estudado, junto também das diversas teorias apngo do temppvao surgindo e
desaparecendmuitas vezes influenciadgmelasmais diversagircunséncias de cada
época e localaté mesmo como questdes sociais e poljtmaseja, € mostrar ao aluno
que a construcdo e desenvolvimento da ciénci@ algo mais complexo do que
geralmente é apresentado, gerando assim um ambiente propicio para reflexdes e

discussbeguevalorizam mais 0s conceitos em si do que a matematica envolvida

O jogointitulado A Histéria do Eletromagnetism® de um estilo semelhi@nao
jogo dedomind, em quesomente pecas especificas podem ser jogadas em posicdes
especificas e conforme ele vai sendo jogado, linkea do tempo da histéria do
Eletromagnetismo vai sendo construida. O jogo é constituido de um baralho de 82
cartas que@esentam alguns dos cientistas e suas respectivas contribuicbes que tiveram
um importante ppel para o desenvolvimento ddettomagnetismo. Ele aborda
conteudoda parte histérica d&letromagnetismdterceira sériedo Ensino Médip e

podeser trabalhadantesdo inicio do conteudbasico ou mesmaposo seu término.

Ha dois momentos diferentes em que o jogo pode ser aplicadooaniepois
do conteldo basico. Aplicando o jogo antes do conteuidinjetivo € que os alunos

possanfamiliarizar-secom osprincipais pontos a sem estudaos, juntamente com um
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pouco da historia de cadapica Aplicando o jogoapds o términado conteudpo

objetivo € que atividade sirva como uma revisdo do conteudo, jéntetomada de

alguns dos principais processos histéricos endod; ar até mesmo podendo ser
realizada nos dois momentos com a mesma turma, ja que seréo situacoes diferentes com
objetivos distintosEm ambos os momentoso se trabalhar com o jogo educatieé
necesséario e fundamentgue o professoestejapresente no desenvolvimento da
atividade, cabendo a ele gerar e estimular as discuss8esiomentosapropriados
fazendoas devidasconexdes reflexdes sobre anteudosdeformaa estar sempre

buscado a curiosidade do aluno, deixando 0 assunto mais interessante.

Quanto a estrutura das cartas, segue 0 seguinte esgbaixat

[dentificacdo da carta Identificagdo da carta
que pode ser colocada

/ acima dessa carta

Identificacdo da carta

-gmm quec pode ser colocada
a direita

As concepgoes de
Eletricidade e
Magnetismo no
século XVIII.

A3

\ Identificacdo da carta
que pode ser colocada

abaixo dessa carta

Informacgao da carta

Figura 31 Estrutura das cartas.
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As cartasvdo sendacolocadas em suas respectivas posicoes de tal maneira que

guandocompletada jogq fiqueestruturado da seguinte forma:

Figura 47 Jogo montado depois que todas as cartas foram jogadas em suas respectivas posicoes.

Quanto acnumerode jogadores, cecomendavel é de & 6 participantes, para

que ndo figue um jogo muito demoradorouito rapido.

Para iniciar o jogo, decida a ordem que 0s jogadores iréo jogar e sepai® a
A (As concepcdes de eletricidade e magnetismo antes de, pd0¢la é a primeira
carta do jogo e deve estaa mesa (a esquerda da me#s.demaisdevem ser
embaralhadas eepois distribuidas cartas para cada jogador. O resto deve ser

colocadovirado para baixogconstituindo assimo monte de compra.

Em sua vez deopar, se o jogador tiver uma carta que possa ser colocada na
mesa nas posicdes liberadas, ele joga a carta na mesa e passa a vez para 0 préximo
jogador. Se ele nao tiver nenhuma carta que se encaixe nas posi¢oes liberadas, ele
compra uma cartdNessa situgdo, egpoisde comprar, se ele tiver 6 cartas nas maos, ele
deve descartar uma carta para terminar a sua vez de jogar com apenas 5 cartas. Se
depois de compraele tiver 5 cartas ou menos nas maos, ele s6 passa a vez para o
préximo jogador.

Somente umaasta pode ser jogada peez e rdo ha nimero minimo de cartas
nas maos, mas 0 nimero maximo permitido € sempre 5 ¢aotgsgar uma carta na

mesa, o jogador deverd keinformacdo contida na car@Quando acabarem as cartas do
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monte de compra, embaralhem as cartas do monte de desc@meagpara baixo,
constituindese em urmovomonte de compré&e aconteceto monte de compra acabar
e nao houver mais carta® monte de descarte, na vez de um jogador, se eléveéo t
cartapara jogar na mesa, ele @iz p a |passarea veft de jogr vai para o proximo

jogador.

Conforme as cartas vdo sendo colocadas na mesa, uma linha cronologica e
histérica comecard a se formamnostrando algumas informagcBes e curioadks a
respeito dehistéria do EetromagnetismoGanha o jogo o primeiro jogador que ficar

sem cartas nas maos.
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5.1 Ascartas do jogo

As concepgoes de
Eletricidade e
Magnetismo no
século XVIII.

4

Jean-Baptiste Biot
(1774-1862)

Carl Friedrich Gauss
(1777-1855)

Gusta bert
Kirc f
(1824-1887)

A pilha de Volta

Georg Simon Ohm
(1789-1854)

inrich Friedrich
{ JEmillLenz

(1804<1865)

James Cl
Maxwell (1831-1879)

#Abussola \

We (1804-1891)

Hendrik Antoon '
Lorentz (1853-1928)

Michael Faraday
(1791-1867)
N

O abandono da
Eletrodinamica de
Weber

Nikola Tesla
(1856-1943)
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