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Resumo

Nesse trabalho, apresentamos um pouco das dificuldades e problemas do ensino de
fisica e como esses problemas tornam-se obstaculos para o desenvolvimento da
aprendizagem e de uma melhor educacdo basica. Em especial, abordamos a questdo do
potencial do ludico para o processo de aprendizagem e construcdo do conhecimento e o
quao benéfico pode ser o uso da historia da ciéncia para o ensino de fisica. Nossa
proposta foi de elaborar um jogo educativo voltado aos alunos da terceira série do
Ensino Médio, juntando essas duas tematicas ao desenvolvermos o jogo de cartas A
Histdria do Eletromagnetismo, que é um jogo em que as cartas possuem informacoes
relevantes sobre cientistas e seus estudos na construgdo da teoria do eletromagnetismo,
assim, constituindo uma linha do tempo da historia desse assunto. Nosso objetivo foi de
juntar o ludico e a histéria das ciéncias na constru¢cdo de um jogo educativo, em
especifico para o ensino da histéria do Eletromagnetismo, a fim de aproveitar as
contribui¢bes que tais tematicas proporcionam para um melhor processo de ensino e
aprendizagem. A proxima etapa deste trabalho (e depois da monografia) é aplicar o
jogo com alunos da terceira série do Ensino Médio para desenvolvé-lo e depois

socializa-lo para gque outras pessoas possam aproveitar o recurso produzido.

Palavras-chave: Ensino de Fisica, Historia da Ciéncia, Ludico, Jogos Educativos,

Eletromagnetismo.



Abstract

In this paper, we present a little of the difficulties and problems 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 knowledge and how beneficial can be the use of
science history for physics teaching. Our proposal was to elaborate a education game for
third grade students of high school, joining theses two themes as we develop the cards
game The History of Electromagnetism, which is a game where the cards have relevant
information about scientists and their studies in the build of the Electromagnetism
theory, so, constituting a timeline of the history about this subject. Our objective was to
join the playful and the science history in the 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 process. The next stage in this work
(and after of the monograph) is 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, Science History, Playful, Educational Games,

Electromagnetism.
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1. INTRODUCAO

Cada vez mais é possivel notar um desinteresse crescente dos alunos pela
ciéncia, sendo inumeros os fatores que acabam contribuindo para esse fato, por
exemplo, um curriculo completamente distante da realidade dos alunos ou mesmo uma

metodologia tradicional que desestimula por completo os alunos.

Dentro do cenario da metodologia tradicional, o processo de ensinar é visto
isoladamente, sem ligagdo e preocupacdo alguma com a aprendizagem, uma vez que
partem do pressuposto de que o saber é detido apenas pelo professor, onde a
contribuicdo do aluno ndo é incorporada (LOPES, 1996). Também é comum a auséncia
de atividades praticas, atividades mais dindmicas que possam contribuir para o
surgimento de um aluno ativo e também, de um ambiente de aprendizagem mais
espontaneo e prazeroso, por exemplo, atividades que fazem o uso de jogos educativos.
Além disso, na metodologia tradicional, ndo € valorizada a contextualizacdo dos
contetdos com o cotidiano dos alunos, com seus problemas ou experiéncias do dia-a-
dia, contribuindo ainda mais para um ensino pobre, chato e desinteressante para o aluno,
0 que acaba intensificando o distanciamento que ja existe do curriculo da fisica com o

contexto do estudante.

Além desses problemas ja citados, existem outros fatores que influenciam o
atual cenério das dificuldades no ensino de fisica, como a falta de recursos para se
aplicar em atividades diferenciadas, deficiéncia na formacdo dos professores, dos
materiais didaticos e auséncia da historia das ciéncias.

Deste modo, partindo de um cenario no ensino de fisica com tantas dificuldades,
entendemos que a ludicidade surge como um potencial para mudar tal realidade,
podendo propiciar um ambiente prazeroso e estimulante para o estudante, fazendo com
que ele deixe de ser um agente passivo para ser um agente ativo no processo de ensino e
aprendizagem, criando uma dindmica que valoriza o dialogo entre os e dos alunos com

0 professor.

Além da ludicidade, é possivel encontrar outros caminhos que também possuem

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



fisica no qual hoje € tdo mecanizado, onde é valorizado mais as férmulas matematicas
do que os préprios conceitos fisicos, a inser¢do da historia das ciéncias pode trazer
beneficios para tornar a aula mais rica, dindmica e interessante, estimulando a discussdo

e 0 envolvimento dos alunos, facilitando na compreensao dos préprios conteudos.

De acordo com Matthews, a historia das ciéncias se constitui como uma
importante alternativa para diminuir a desmotivacdo no ensino de ciéncias, tendo a

capacidade de:

[...] humanizar as ciéncias e aproxima-las 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 (MATTHEWS, apud HIDALDO & LORENCINI
JUNIOR, 2016, p. 26).

Desta forma, a histdria das ciéncias contribuiria para atividades mais dindmicas
e interativas, desempenhando o papel de humanizar as ciéncias de tal forma a deixa-las
menos mecanizadas, menos matematizadas e mais reflexivas, em que passa a ser
valorizado e estimulado o debate, junto a um didlogo espontaneo entre os alunos e
professores, de tal maneira que o aluno deixe de ser 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 ladico e a histdria das ciéncias na
construcdo de um jogo educativo sobre a historia do Eletromagnetismo, a fim de
aproveitar as contribui¢fes que tais tematicas proporcionam para um melhor processo

de ensino e aprendizagem.

Para alcangar tal objetivo foi necessario analisar o atual cenario das dificuldades
no ensino de fisica e sobre o ludico e a historia das ciéncias no ensino. O jogo é de
cartas e sua estrutura é semelhante a do jogo de Dominé. Entretanto, conforme o jogo
vai se desenrolando, uma linha do tempo com a historia do Eletromagnetismo vai sendo

construida, assim constituindo-se como um potencial recurso para professores de Fisica.

No segundo capitulo é abordado um pouco sobre o atual cenario dos problemas
no ensino de fisica, em especifico o0 quanto a fisica trabalhada hoje nas escolas esta
distante das realidades dos alunos, e como isso acaba contribuindo para o desinteresse e

desmotivacao dos estudantes pelos contetidos escolares.
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No terceiro capitulo é feito uma abordagem sobre o uso do ludico e dos jogos
educativos no ensino, sendo levantando um pouco de sua importancia para 0 processo
de ensino e aprendizagem. E por fim, sdo apresentados alguns tipos e exemplos de

jogos.

No quarto capitulo é discutido sobre a importancia do uso adequado da historia
das ciéncias para o0 ensino de ciéncias, sendo apresentadas algumas das contribuicdes

que tal uso traz para a sala de aula.

E no quinto capitulo, é apresentado o desenvolvimento metodoldgico deste
trabalho, constituido da apresentacdo do jogo, juntamente com a proposta e seus 0S
objetivos.

11



2. DIFICULDADES E PROBLEMAS NO ENSINO
DE FISICA

2.1 Uma fisica distante da realidade e o desinteresse dos alunos

Ao analisar o atual cenério das dificuldades no ensino e aprendizagem de Fisica,
é possivel notar que um dos maiores problemas nas salas de aulas é a desmotivacéo € o
desinteresse dos alunos pelos contetdos. Notamos também que esse desinteresse pelo
saber sistematizado que a escola emprega vai crescendo juntamente com 0 avango
seriado do aluno e que tende em geral ser mais intenso no Ensino Médio. Isso é estranho
uma vez que as criangcas possuem curiosidade pelo conhecimento, por quererem
aprender algo novo, uma vez que o desenvolvimento delas é resultado da interacdo de
uma aprendizagem natural (GUSSO, SCHUARTZ, 2005), no entanto, a escola aos

poucos vai “podando” essa curiosidade e interesse da crianca e do adolescente.

Uma pesquisa realizada em 2013, pela Fundacdo Victor Civita, feita com mil

alunos de 15 a 19 anos do Ensino Médio de Séo Paulo e Recife, revelou que:

Os jovens ndo percebem utilidade no conteido das aulas. As disciplinas de
lingua portuguesa e matematica sdo consideradas as mais Uteis por,
respectivamente, 78,8% e 77,6% dos alunos. Ja geografia, histdria, biologia e
fisica sdo consideradas descartaveis para 36% dos entrevistados. A pior
avaliagdo foi para literatura: apenas 19,1% dos jovens acham que o conteldo
seja atil. Os estudantes desejam atividades mais praticas e alegam que
exemplos do cotidiano usados em sala de aula facilitariam o aprendizado. *

Muitos alunos ja ndo conseguem enxergar 0 prop6sito dos saberes apresentados
na escola, como a fisica. Os proprios estudantes percebem o quanto os conteidos estdo
fora de suas realidades e o qudo vago ¢ a relacdo do saber escolar com os problemas de

seu dia a dia, gerando uma dificuldade maior de compreender o conteudo, uma vez que

! Trecho retirado da pesquisa realizada pela Fundagéo Victor Civita (2013). Disponivel em:
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. Acesso em: 16 de agosto de 2017.
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ele se torna abstrato e sem sentido para o aluno. Mesmo com 0s jovens nao entendendo
0 porqué de aprender tais contetdos, eles se esforcam em entendé-los ao longo do
Ensino Médio porque acreditam que este seja um caminho que possibilite melhores

chances no mundo profissional e condicdes de vida.

Essa preocupacdo em relacionar o ensino escolar com a realidade do aluno
comeca a aparecer nas primeiras décadas do século XX com as novas concepcdes
pedagogicas de John Dewey (1859-1952) e outros pensadores. Dewey acreditava na
experiéncia reflexiva como sendo o método de ensino 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 palavras de Valdemarin (2014), temos que:

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

dia provocado a reflexdo (VALDEMARIN in: SAVIANI et al. 2014, p. 153-
190).

John Dewey criou uma nova pedagogia de ensino (Processo Escolanovista)
baseada completamente na valorizacdo das experiéncias ja vividas pelos alunos,
juntamente com os conhecimentos prévios adquiridos ao longo da vivéncia, situacdes e
problemas do cotidiano. Apesar de tal teoria pedagdgica ter sido muito criticada e pouco
aceita na época, ao longo dos anos foram surgindo novas pedagogias de ensino que ndo
abriram mao dessa valorizacao do cotidiano e experiéncias do aluno para o processo de
ensino e aprendizagem. Este € o caso da Teoria Construtivista, que surgiu por volta da
década de 1980, a partir dos trabalhos de Jean Piaget. O construtivismo procura
enfatizar e valorizar o conhecimento como algo a ser construido (e ndo apenas
recebido), partindo dos conhecimentos que o aluno ja possui, junto com seu cotidiano e
suas experiéncias individuais adquiridas a partir de uma interagdo social. Negrédo (2010)

afirma;

A explicacdo de Piaget sobre a génese e a natureza do conhecimento humano
ampara a elaboragdo de um pensar e fazer pedagdgico que, a partir de entdo,
denomina-se processo construtivista. Esses pressupostos tedricos enfatizam a
primazia da acdo do sujeito sobre o objeto do conhecimento, ou seja, a

13



crianca constroi seu conhecimento mediante uma experiéncia individual e por
meio de interacOes estabelecidas com o meio fisico e social (NEGRAO,
2010, p. 71).

Podemos observar que ha algum tempo, pedagogos e pesquisadores se
preocupam em trazer para a educagédo essa valorizagdo das experiéncias individuais e do
cotidiano dos alunos em relagdo aos conteidos a serem ensinados com o objetivo de
estimular e gerar interesse, constituindo um verdadeiro processo de ensino e
aprendizagem, mas infelizmente temos um cenario educacional enraizado na cultura

tradicional e resistente a novas propostas pedagdgicas e metodoldgicas.

Vitima desse ensino tradicional, a fisica passou a ser considerada uma matéria
chata e dificil para boa parte dos alunos. Com um ensino focado, na maioria das vezes,
em equacOes e resolucdes de exercicios, a verdadeira fisica que deveria de fato ser
abordada em sala de aula, acaba sendo esquecida e muitas vezes distorcida. S&o raros 0s
livros didaticos que apresentam uma abordagem contextualizada da fisica, relacionando
os contetidos com simples acOes e situacdes de nossos dia a dia, ou mesmo que tragam
mais leituras de textos visando mais discussdes e reflexdes entre os alunos. Em sua
maioria, 0s livros focam apenas em curtas defini¢des tedricas, seguidas de equacdes e
longas listas de exercicios problematizando situaces ideais e fora da realidade, sem
nenhuma valorizacdo das experiéncias ou situacdes vivenciadas pelos alunos. Como é
reconhecido pelas Diretrizes Curriculares da Educacdo Bésica de Fisica do Parana
(2008):

A énfase recai nos aspectos quantitativos em prejuizo dos conceitos,
privilegiando a resolugdo de “problemas de fisica” que se traduzem em
aplicagdes de foérmulas matematicas e contribuem para consolidar uma

metodologia de ensino centrada na resolugdo de exercicios matematicos
(PARANA, 2008, p. 63).

Essa pratica pedagogica acaba mistificando a ciéncia e sua histdria, uma vez que
traz os contetdos como verdades absolutas e incontestiveis, tornando mais uma
contribuicdo para a desmotivacio do estudante, assim como afirma Alvares (1991, apud
PARANA, 2008, p. 64): “... tal pratica acaba gerando no aluno um enorme desinteresse
pela matéria, pois o leva ter uma concepc¢do totalmente distorcida e errébnea do que

realmente é a Fisica”.
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Apesar dessa situacdo, a fisica possui um enorme potencial para estimular e
motivar seu estudo. No entanto tal potencial ndo € aproveitado, assim como diz Pereira
(2008):

A Fisica é um dos ramos de conhecimento da Ciéncia que mais consegue
motivar seu estudo quando bem abordado, pois tem alta relagdo com o mundo
tecnoldgico em que vivemos. Entretanto, o fato é que a escola, hoje, néo

provoca o aluno de modo que ele se sinta motivado a construir novos
conhecimentos (PEREIRA, 2008, p. 26).

Além do fato de ndo haver uma contextualizacdo com o cotidiano dos
estudantes, ha uma perda quase completa dos verdadeiros conceitos fisicos a serem
abordados. E necessério atividades que desafiem e estimulem os alunos para
descobertas, de tal maneira a quererem buscar novos conhecimentos, despertando assim
sua curiosidade e interesse, ou seja, atividades que colaborem para tornar o aluno ativo

em seu processo de aprendizagem.
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3. O LUDICOE 0SJOGOS EDUCATIVOS

Diante de tantos problemas e dificuldades existentes hoje no ensino de fisica,
como vimos anteriormente, encontramos no ludico uma pratica rica e favoravel para a
estimulagdo e motivacdo dos alunos nas salas de aulas. O lidico € importante para o
processo de ensino e aprendizagem das criancas e adolescentes, seja num ambiente de
ensino informal até o mais formal (a escola), constituindo um caminho de contribuicdes

para um cenario de ensino que vivenciamos. De acordo com Kishimoto (1996):

O significado dos jogos, dos brinquedos e das brincadeiras e sua relagdo com
o desenvolvimento e a aprendizagem ha muito tempo vém sendo investigados
por pesquisadores de vérias areas do conhecimento com diferentes
contribuigdes (KISHIMOTO, 1996 apud OLIVEIRA, 2005, p. 1).

Com Piaget, Wallon e Vygotsky, dentre outros, ao longo do tempo busca-se
analisar o ludico por meio das diversas areas, como a da psicologia, biologia, sociologia
e antropologia (OLIVEIRA, 2005), ou seja, 0 campo da ludicidade vai ganhando a
devida atencdo conforme sua importancia e suas contribui¢cfes para o processo de

ensino e aprendizagem.

Para Fonseca e Scochi (1999, apud LIRA-DA-SILVA et al. 2011, p.2), o ato de
brincar (o ladico) faz parte das atividades mais espontaneas e naturais do ser humano,
sendo por meio dos jogos que essa espontaneidade pode ser explorada e valorizada,
fazendo com que a crianga ou o adolescente construa novas descobertas, desenvolvendo
e enriquecendo sua personalidade, contribuindo também para sua estimulacdo e
motivacao pelo ato de aprender, de conhecer o novo, podendo oferecer vantagens para o
desenvolvimento até mesmo dos adultos, uma vez que o ato de brincar ¢ uma
caracteristica inerente do ser humano (CHATEAU, 1987). Seguindo a mesma linha de
raciocinio, Huinzinga (2000, p. 7), em sua obra Homo ludens, afirma que: “..
encontramos 0 jogo na cultura, como um elemento dado existente antes da prépria
cultura, acompanhando-a e marcando-a desde as mais distantes origens até a fase de

civilizagdo em que agora nos encontramos”.

Por meio do jogo é possivel estimular e despertar a curiosidade do aluno pelo

conteddo que esta sendo trabalhado, contribuindo para um desenvolvimento de
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linguagem, de pensamento e concentracdo, uma vez que na maioria das vezes, ha uma
entrega por completo ao jogo (PASSERINO, 1998), propiciando um ambiente favoravel
para 0 processo de ensino e aprendizagem. Pereira (2008, p. 39), também indica isso:
“... 0 jogo é uma atividade rica e de grande efeito que responde as necessidades ludicas,
intelectuais e afetivas, estimulando a vida social e representando, assim, importante

contribui¢do na aprendizagem”.

O ludico tem potencial de gerar um aluno ativo, dando condicdes para que ele se
sinta autbnomo e responsavel pelas suas ac¢bes, junto com o sentimento de competéncia,
criando assim um ambiente prazeroso e propicio para geracdo de sua motivacdo. De
acordo com Vygotsky (apud LIRA-DA-SILVA et al. 2011, p.2), é a motivacdo “... um
dos fatores principais ndo s6 para o sucesso da aprendizagem, mas também para o

desenvolvimento de novas habilidades”.

O mesmo acaba estimulando uma reestruturacgéo interna do sujeito, modificando
a forma de pensar, de agir e de compreender o0 mundo ao seu redor, utilizando do
conhecimento prévio do individuo para construcdo de um novo conhecimento
(MOURA, 1994), ou seja, a metodologia ludica contribui para um processo

construtivista, a partir do momento em que se valorizam as concepcdes prévias.

Para Piaget (apud SENA, 2007, p.64), “... as criancas se desenvolvem ndo
apenas social, moral e cognitivamente, mas também politica e emocionalmente através
do jogo de regras”. Sendo 0s jogos de regras qualquer atividade que é necessario seguir
certas condutas propostas pelo jogo, a fim de se criar um ambiente equilibrado e justo a
todos, desde as atividades de sensério-motor, como corrida, jogo de bola etc., até as
intelectuais, como jogos de cartas, tabuleiros etc. (SENA, 2007).

Temos na ludicidade um potencial a ser utilizado e valorizado, para criar
ambientes de aprendizagem mais estimulantes e empolgantes aos alunos, possibilitando
uma maior aproximagdo da sala de aula com o cotidiano, e proporcionando uma
construcdo do conhecimento mais espontanea e significativa, dando lugar a atividades

mais dindmicas, interativas e prazerosas.
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3.1  Alguns tipos e exemplos de jogos

Hoje em dia existem inimeros tipos de jogos, desde os mais tradicionais até o0s
mais modernos, como os eletrénicos. Os jogos e brincadeiras fazem parte de nossas
vidas desde quando nascemos, principalmente quando criancas, pois, assim como diz
Oliveira (2005, p. 1), “... para a crianca quase toda atividade € jogo e é pelo jogo que ela

adivinha e antecipa as condutas superiores”.

Dos jogos mais tradicionais temos o0s jogos de tabuleiro, como Dama, Xadrez,
Ludo, Jogo da Vida, Detetive, Banco Imobiliario, War, Combate, Batalha Naval dentre

muitos outros.

Fgura 1- Tabuleiro do Jogo da Vida.

Esse tipo de jogo possui potencial de propiciar atividades interativas,
valorizando a dindmica em grupo, uma vez que tais jogos possibilitam que varias
pessoas joguem ao mesmo tempo e em um mesmo local, ao contrario dos jogos

eletrobnicos, onde a maioria acaba gerando uma forma de entretenimento mais
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individual, mesmo nos jogos do tipo multiplayer (PEREIRA, 2008). De acordo com
Pereira (2008):
O jogo de tabuleiro proporciona momentos de incerteza, tensdo, tristeza,
alegria, desafio e capacidade de enfrentar problemas, dentre outros. Apesar

disso, o ambiente é geralmente amistoso e cordial, muito diferente daquele de
uma disputa de videogame (PEREIRA, 2008, p. 37).

Assim, encontramos nos jogos de tabuleiros ndo apenas uma forma de atividade
prazerosa e motivacional, mas também um importante papel de socializacdo que € de

suma importancia dentro do ambiente escolar.

Outro tipo de jogo, bem difundido na cultura e bem apreciado tanto quanto os
jogos de tabuleiros, sdo 0s jogos de cartas (sem a existéncia de um tabuleiro), tais como

exemplo, Truco, Tranca, Paciéncia, Super Trunfo, Uno, Magic, War Cards (versdo de

baralho), Monopoly Deal, dentre muitos outros.

Figu‘ra 2 - Exemplo de baralho do Super Trunfo (versdo de veiculos).

Assim como os jogos de tabuleiro, os jogos de cartas também possuem o
potencial de gerar ambientes mais estimulantes e que propiciam atividades em grupos
que buscam envolver os alunos e motiva-los, possibilitando que o aluno sinta seguranga
e confianca diante de determinado conteldo, pois de acordo com Barreto (2007):
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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 desafios que anteriormente faziamos sozinhos. Aprender com
outras pessoas é mais rapido. O jogo garante um espaco de aprendizagem,
pois atravessar desafios pode parecer impossivel, mas com a forca do grupo o
estimulo aumenta (BARRETO, 2007, p. 2).

Os jogos acabam, na maioria das vezes, criando um ambiente motivador e

prazeroso, estimulando os jogadores a elaborarem ideias e estratégias, junto a reflexdes

e criacBes de hipoteses, incentivando o dialogo e a discussédo, contribuindo tanto para o

desenvolvimento cognitivo quanto para a aprendizagem. De acordo com Vygotsky, a

aprendizagem:

[...] se produz nas e pelas intera¢Bes sociais, merecendo destaque, justamente
por isso, o papel da mediacdo social para o desenvolvimento das funges
tipicamente humanas (imaginacdo, memoria voluntéria, resolucdo de
problemas, raciocinio l6gico, pensamento abstrato, aten¢do e comportamento
voluntério) — as conhecidas FungBes Psicolégicas Superiores - FPS
(VYGOTSKY apud SENA, 2007, p.86).

Deste modo, diante de tantas dificuldades e obstaculos presentes no ensino de

fisica, é possivel encontrarmos no ladico uma chance para comegarmos a reverter essa

situacdo, elaborando e trazendo para as salas de aulas atividades que nao fiquem apenas

nas lousas ou livros didaticos, mas que tornem o aluno um sujeito de fato ativo, e

possibilite a participar de seu proprio processo de construcdo de conhecimento, fazendo-

o refletir e questionar para que aos poucos possa transformar suas proprias concepgoes.
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4. A IMPORTANCIA DA HISTORIA DAS
CIENCIAS NO ENSINO DE FiSICA

Alguns dos problemas encontrados hoje no ensino de fisica, como a grande
dificuldade dos alunos na compreensdo dos conteddos em uma aula expositiva e
paradigmética, contribui para um ensino confuso e desestimulante e, em parte,
amplificado pela auséncia do uso adequado da histdria das ciéncias. De acordo com
Martins (2006):

O estudo adequado de alguns episddios histdricos permite compreender as
interrelagBes entre ciéncia, tecnoldgica e sociedade, mostrando que a ciéncia
ndo é uma coisa isolada de todas as outras, mas sim faz parte de um
desenvolvimento histérico, de uma cultura, de um mundo humano, sofrendo

influéncias e influenciando por sua vez muitos aspectos da sociedade
(MARTINS. In: SILVA, 2006, p. XXI).

A insercdo da historia das ciéncias de uma forma correta, coerente e consciente
(ao contrario do que se tem hoje), tem o potencial de contribuir, inclusive para a prépria
compreensdo da ciéncia, no entanto, seu uso de forma inadequada pode acarretar

resultados piores do que a sua auséncia.

De acordo com Martins (2006), um dos problemas (o autor trata como uma das
barreiras a ser superada para o desenvolvimento de tal campo de conhecimento) ndo € a
falta da historia das ciéncias no ensino, pois temos sim muitos livros sobre isso,
inclusive livros didaticos que ao longo dos Ultimos anos vem tentando inserir fatos
historicos junto aos conteidos, mas sim como que essa historia é apresentada. Em geral
ela é distorcida e gera uma mistificacdo da ciéncia, dando a impresséo de que a ciéncia,
nesse caso a fisica, se faz apenas por grandes génios e em pontos exatos do tempo,
passando a ser vista como uma verdade absoluta e incontestavel. Como consequéncia,
temos um enfoque do ensino, junto aos livros didaticos, apenas nos resultados que a
ciéncia alcanca, gerando inimeras perdas para o processo de ensino e aprendizagem,
uma vez gue esquecem como que realmente a ciéncia se desenvolve, valorizando mais a

matematica envolvida do que os proprios conceitos (MARTINS, 2006).
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Para Martins (2006), esse entendimento do verdadeiro desenvolvimento das
ciéncias, a partir do uso adequado da histéria, permite ao aluno:

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

e Compreender que a ciéncia ndo é resultado de um “método cientifico”
que permita chegar a verdade;

e A formacdo de uma concepc¢do adequada sobre a natureza das ciéncias,
suas relagcdes com outros dominios;

e  Perceber que o processo pelo qual ele precisa passar é semelhante ao
processo de desenvolvimento historico da propria ciéncia (ou seja, um
processo construtivista) (MARTINS. In: SILVA, 2006, p. xXii-xxvi).

Senso assim, a histdria das ciéncias constitui importantes contribuicfes para o
ensino, nesse caso para 0 ensino de fisica, uma vez que se cria um ambiente de
aprendizagem mais estimulante e interessante ao aluno, a partir do momento em que ele
entende de onde surgem as teorias e equacdes que ele estuda hoje, compreendendo a
origem de determinado conteldo, junto as circunstancias sociais, culturais e econémicas
da época. De acordo com Neves (1998):

Alijar a ciéncia de seu processo histdrico, de suas contingéncias e de suas,
representacdes, é condend-la a um destino que se assemelha ao da religido,

ligando paradigmas a dogmas e sociedades cientificas a seitas (NEVES,
1998, p. 75).

Privar o ensino de ciéncia de seus verdadeiros processos historicos, junto a um
estudo mais detalhado e ndo mistificado, € levar os alunos a terem a visdo de que a
ciéncia se faz como magica, de uma hora para outra, isolada de todo o resto do mundo,
criando assim um ensino totalmente desestimulante e pobre para a construcdo do
conhecimento, com a ciéncia passando a ser ensinada simplesmente por imposicao,
como sendo a verdade no qual ja esta pronta e sem a possibilidade de ser questionada ou
discutida na sala de aula. Isso acaba desconsiderando que a ciéncia também é falivel,
que as teorias mudam (junto com a verdade) com o tempo, uma vez que vdo sendo
construidas e alteradas por tentativa e erro, sem existir um método ou receita exata, em
meio de muitas discussfes, circunstancias e contribuicdes de toda uma sociedade
envolvida, justamente pela necessidade de estar sempre explicando o “novo” de cada
época, em que mesmo as teorias que sdo aceitas hoje, ja foram propostas de maneiras

confusas, consideradas absurdas e até impossiveis (MARTINS, 2006).

22



Percebe-se 0 quanto a histdria das ciéncias pode contribuir quando trabalhada de
forma consciente na sala de aula (ou mesmo num ambiente mais informal), assim como
traz também Matthews (1995):

Entende-se que uma abordagem histdrica dos contetidos se apresenta (til e
rica porque auxilia os sujeitos a reconhecerem a ciéncia como construgéo
humana, o que pode tornar o conteldo cientifico mais interessante e
compreensivel, aproximando a ciéncia do estudante (MATTHEWS, 1995
apud PARANA, 2008, p. 70).

E preciso se tomar cuidado, pois quando trabalhada de maneira inadequada, de
forma a mistificar a ciéncia, tal abordagem pode acarretar prejuizos e significativas

perdas para o processo de ensino e aprendizagem de ciéncias.

Diante de um cenario no ensino de fisica com tantas dificuldades e barreiras a
serem superadas, a insercdo da historia das ciéncias possui um papel de suma
importancia para o proprio entendimento da ciéncia, ao mostrar para o aluno o
desenvolvimento das teorias, 0s processos histéricos no qual a tal teoria passou até se
tornar a aceita hoje ou mesmo as dividas que os cientistas tinham em cada época e
como eles as responderam, tornando os conteldos mais ricos e interessantes, facilitando
até mesmo a compreensao dos proprios conteddos, uma vez que possibilita entender

como a ciéncia é feita.
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5. DESENVOLVIMENTO METODOLOGICO

Nossa proposta foi elaborar um jogo de cartas em que o ludico se faz presente,
junto a uma abordagem historica do contetdo de eletromagnetismo, com o objetivo de

aproveitar as contribuigdes que a ludicidade e a historia da ciéncia podem trazer.

O objetivo do jogo é estimular os alunos para o assunto a ser estudado, criar
discussdes dindmicas e interativas com o professor e entre os préprios alunos e
possibilitar o surgimento de um ambiente propicio para a aprendizagem, envolvendo-os

na atividade de uma forma descontraida e espontanea.

Além do objetivo de trazer o ludico para o0 ambiente escolar, 0 jogo tem como
foco aproximar a histéria da ciéncia dos alunos, nesse caso a historia do
Eletromagnetismo. Isso pode possibilitar ao aluno uma compreensdo mais profunda da
fisica, uma vez que ele tera a oportunidade de entender a origem do contetdo que sera
estudado, junto também das diversas teorias que, ao longo do tempo, vdo surgindo e
desaparecendo, muitas vezes influenciadas pelas mais diversas circunstancias de cada
época e local, até mesmo como questdes sociais e politicas, ou seja, € mostrar ao aluno
que a construcdo e o desenvolvimento da ciéncia é algo mais complexo do que
geralmente é apresentado, gerando assim um ambiente propicio para reflexbes e

discuss@es que valorizam mais 0s conceitos em si do que a matematica envolvida.

O jogo intitulado A Historia do Eletromagnetismo é de um estilo semelhante ao
jogo de domind, em que somente pecas especificas podem ser jogadas em posicdes
especificas e conforme ele vai sendo jogado, uma linha do tempo da histéria do
Eletromagnetismo vai sendo construida. O jogo é constituido de um baralho de 82
cartas que apresentam alguns dos cientistas e suas respectivas contribui¢des que tiveram
um importante papel para o desenvolvimento do Eletromagnetismo. Ele aborda o
conteddo da parte histérica do Eletromagnetismo (terceira série do Ensino Medio) e

pode ser trabalhado antes do inicio do contetido basico ou mesmo apos o seu término.

Ha dois momentos diferentes em que o0 jogo pode ser aplicado: antes ou depois
do contetdo basico. Aplicando o jogo antes do contetdo, o objetivo é que os alunos

possam familiarizar-se com os principais pontos a serem estudados, juntamente com um
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pouco da histéria de cada tépico. Aplicando o jogo apds o término do contetdo, o
objetivo é que a atividade sirva como uma revisdo do conteldo, junto a retomada de
alguns dos principais processos historicos envolvidos, ou até mesmo podendo ser
realizada nos dois momentos com a mesma turma, ja que serdo situacdes diferentes com
objetivos distintos. Em ambos 0s momentos, ao se trabalhar com o jogo educativo, é
necessario e fundamental que o professor esteja presente no desenvolvimento da
atividade, cabendo a ele gerar e estimular as discussdes nos momentos apropriados,
fazendo as devidas conexdes e reflexdes sobre os conteidos, de forma a estar sempre

buscando a curiosidade do aluno, deixando o assunto mais interessante.

Quanto a estrutura das cartas, segue 0 seguinte esquema abaixo:

Identificacdo da carta Identificagdo da carta
que pode ser colocada

/ acima dessa carta

Identificacao da carta

-gmm quec pode ser colocada

As concepgoes de a direita
Eletricidade e

Magnetismo no
século XVIII.

\ Identificacdo da carta
que pode ser colocada

abaixo dessa carta

Informacgao da carta

Figura 3 — Estrutura das cartas.
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As cartas vao sendo colocadas em suas respectivas posicdes de tal maneira que

quando completado o jogo, fique estruturado da seguinte forma:

Figura 4 — Jogo montado depois que todas as cartas foram jogadas em suas respectivas posi¢des.

Quanto ao numero de jogadores, o recomendavel é de 3 a 6 participantes, para

que ndo fique um jogo muito demorado ou muito rapido.

Para iniciar o jogo, decida a ordem que 0s jogadores irdo jogar e separe a carta
A (As concepcdes de eletricidade e magnetismo antes de 1820), pois ela é a primeira
carta do jogo e deve estar na mesa (a esquerda da mesa). As demais devem ser
embaralhadas e depois distribuidas 5 cartas para cada jogador. O resto deve ser

colocado virado para baixo, constituindo assim o monte de compra.

Em sua vez de jogar, 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 proximo
jogador. Se ele ndo tiver nenhuma carta que se encaixe nas posicoes liberadas, ele
compra uma carta. Nessa situacdo, depois de comprar, se ele tiver 6 cartas nas méos, ele
deve descartar uma carta para terminar a sua vez de jogar com apenas 5 cartas. Se
depois de comprar, ele tiver 5 cartas ou menos nas maos, ele s6 passa a vez para 0

préximo jogador.

Somente uma carta pode ser jogada por vez e ndo ha nimero minimo de cartas
nas maos, mas 0 nimero maximo permitido é sempre 5 cartas. Ao jogar uma carta na

mesa, 0 jogador deverd ler a informac&o contida na carta. Quando acabarem as cartas do
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monte de compra, embaralhem as cartas do monte de descarte e vire-as para baixo,
constituindo-se em um novo monte de compra. Se acontecer do monte de compra acabar
e ndo houver mais cartas no monte de descarte, na vez de um jogador, se ele ndo tiver
carta para jogar na mesa, ele diz a palavra “passo” e a vez de jogar vai para 0 proximo

jogador.

Conforme as cartas vdo sendo colocadas na mesa, uma linha cronoldgica e
historica comegard a se formar, mostrando algumas informagdes e curiosidades a
respeito da historia do Eletromagnetismo. Ganha 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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Max Karl Ernst Ludwig
Planck
(1858-1947)

Na década de 1730,
Charles Du Fay
(1698-1739)
defendeu a existéncia
de 2 tipos diferentes
de eletricidade, os
quais ele chamou de
eletricidade vitrea e
eletricidade resinosa.

A pilha é considerada a
primeira fonte continua de
eletricidade disponivel. Foi
inventada e construida por

Alessandro Volta em
1799.

Considera-se o inicio do
estudo do
Eletromagnetismo em
1820, a partir da
realizagao do
experimento de
Oersted.

Benjamin Franklin (1706-
1790) propds a existéncia de
um Unico fluido elétrico. Para
ele, um corpo ficar eletrizado

positivamente ao receber
uma certa quantidade desse
fluido de um outro corpo, que
ao perdé-lo, ficaria eletrizado

negativamente.

Na década de 1790 houve
um intenso debate sobre a
natureza da eletricidade.
Luigi Galvani (1737-1798)
defendeu a existéncia de
uma eletricidade de
origem animal enquanto
Alessandro Volta (1745-
1827) defendeu a
existéncia de uma
eletricidade de origem
metalica.

Ao ligar as
extremidades de um
fio aos polos de uma

pilha, Oersted
observou que uma
agulha imantada
paralela ao fio sofria
um desvio em relagao
a sua posigao inicial.

O magnetismo era
considerado como
sendo composto pelos
fluidos magnéticos
austral e boreal que, ao
contrario dos fluidos
elétricos que podiam se
movimentar pelos fios,
ficavam aprisionados
nas extremidades dos
imas.

Luigi Galvani
(1737-1798)

Para Oersted, a
explicagao de seu
experimento baseava-
se no surgimento de
um conflito elétrico
devido ao movimento
em sentidos opostos
dos 2 fluidos elétricos
no interior do fio
condutor.

Para Charles Augustin de
Coulomb (1736-1806),0s
fluidos elétricos ndao
poderiam interagir com os
fluidos magnéticos, pois
para ele, eram coisas de
naturezas diferentes.

Alessandro Giuseppe
Antonio Anastasio Volta
(1745-1827)

O conflito elétrico
provocava um
transbordamento da
matéria elétrica sob a
forma de 2 turbilhdes que
espiralavam em torno do
fio em sentidos opostos,
de modo que um deles
empurrava o polo norte da
agulha para um lado e o
outro turbilhdo empurrava
o polo sul para o outro
lado.
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Ampére realizou
experimentos apenas
com fios condutores e

conjecturou a
existéncia da
interagao entre
correntes elétricas.

Felix Savart.(1791-
1841)t@balhou com
Eletromagnetismo
juntamente com Biot.

@

Ohm realizou
observagées que
resultaram em duas
importantes leis dos
circuitos elétricos, que
ficaram conhecidas
como 1° e 2° Leis de
Ohm.

Pesquisas indicam
que a bussola tem
sua origem na China
do século | a.C.,
sendo um tanto
diferente do que a
bussola que
conhecemos hoje.

Aparato de Ampére
para observar a
interacao entre fios
paralelos condutores
de corrente elétrica.

Apo6s o experimento
de Orsted, Biot e
Savart também
passaram a pesquisar
as deflexées que um
fio com corrente
provocava em uma
agulha imantada.

A 1° Lei de Ohm
(1826) diz respeito a
uma relagao entre a

tenséao, a corrente e a
resisténcia elétrica.

Era composta por
uma prato quadricular
representando a
Terra, e uma colher
de magnetita que
apontava para o Sul.

> |
Seu primeiro trabalho
sobre Eletrodinamica foi
apresentado em setembro
de 1820, intitulado Sobre
os Efeitos das Correntes
Elétricas.

Diferentemente de
Ampére, Biot e Savart
acreditavam que o fio
imantava-se devido a

passagem de
corrente elétrica,
passando a agir desta
forma, sobre os polos
magnéticos da agulha
da bussola.

Em sua homenagem
seu sobrenome se
tornou a unidade de
medida de resisténcia
elétrica:

ohm (Q).

As bussolas foram
importantes para as
navegacoes chinesas
realizadas ainda no
primeiro milénio.

Ampére conseguiu
simular o experimento
de Oersted e a
interagao entre imas
e a Terra utilizando
apenas fios
condutores de
corrente elétrica.

Médulo do campo
magnético a uma
distancia d de um fio
gerado pela corrente
elétrica i (caso
particular da Lei de
Biot-Savart):

¢
R=p—
i

A 2° Lei de Ohm nos
apresenta a relacado da
resisténcia elétrica de
um fio com seu
comprimento, sua area
da segdo transversal e
a resistividade elétrica
do material.

Nao se tem certeza de
como a bussola chegou
na Europa, mas no século
XIIl j& era um instrumento
amplamente conhecido e
utilizado.
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Em 1831, Faraday
observou que ao variar o
fluxo do campo
magnético em uma
regido onde se encontra
uma espira de material
condutor, surgia uma
forca eletromotriz
induzida em seu interior,
que por sua vez dava
origem a uma corrente
elétrica induzida.

A Lei de Gauss
estabelece que o fluxo de
campo elétrico através de
uma superficie gaussiana

€& proporcional a carga
elétrica envolvida por tal
superficie.

Lenz observou que ao
variar o fluxo do campo
magnético através de
um circuito, o sentido
da corrente elétrica
induzida era tal que
dava origem a um
campo magnético
induzido que se opunha
a variagao do campo
magnético inicial.

Em 1846, Weber
conseguiu unificar
matematicamente a
Eletrostatica de
Coulomb, a
Eletrodinamica de
Ampére e a Lei de
Indugédo de Faraday.

Esse fenébmeno é
conhecido hoje como
indugdo
eletromagnética,
sendo esse 0
principio dos
geradores elétricos.

Com o auxilio de
Wilhelm Weber,
Gauss apresentou em
1832 a obra Intensitas
vis magnecticae
terrestris ad
mensuram absolutam
revocata, em que sao
introduzidas as
unidades absolutas
no Eletromagnetismo.

Representacao
ilustrativa da Lei de
Lenz.

Tal unificacao é
representada pela
forga de Weber, uma
forca de interagao
entre cargas
elétricas que
depende da
distancia, da
velocidade e da
aceleracao relativa
entre elas.

Ainducao
eletromagnética foi
posteriormente
representada
matematicamente pela
equagao acima que
ficou conhecida como
Lei de Faraday.

Entre 1833 e 1834,
em parceria com
Weber, construiram o
primeiro telégrafo
elétrico.

Uma corrente elétrica
€ induzida no circuito
secundario enquanto
houver uma corrente
elétrica variavel no
circuito primario.

Kirchhoff em 1857 e
Weber em 1864 foram
os primeiros a deduzir a
equacgao de onda que
descreve perturbagdes
na corrente elétrica que
se propagam ao longo
de um fio com uma
velocidade igual a
velocidade da luz.

Rotacoes
eletromagnéticas de
Faraday.

Primeiro telégrafo
elétrico

Anel usado por Faraday para
estudar as correntes elétricas
induzidas.

Junto a Rudolf Kohlraush
(1809-1858), mediram pela
primeira vez a razao entre as
unidades eletromagnéticas e
eletrostaticas de carga
elétrica, chegando ao mesmo
valor que a velocidade da
luz.
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Um dos rivais de Weber e
bastante influente nas
academias cientificas,

Helmholtz demonstrou em seu
trabalho de 1847 que forgas
que dependem de velocidade
entre corpos interagentes nao
conservam energia.

Kirchhoff deixou
grandes contribuigdes
no estudo dos circuitos

elétricos, da
espectroscopia e da
radiagao de corpo
negro.

Desenvolveu
matematicamente a
teoria do
Eletromagnetismo,
unificando as
equagoes
fundamentais da
teoria que ficaram
conhecidas como
Equacgées de
Maxwell.

Desenvolveu a
equagao da forga que
uma particula
eletrizada sofre sob
acao de um campo
elétrico e de um
campo magnético.
Essa equacao ficou
conhecida como
Forga de Lorentz.

A Eletrodinamica de
Weber comegou a ser
criticada depois do
trabalho de Hermann
von Helmholtz (1821-
1894) intitulado On the
conservation of force,
de 1847. Muitos
cientistas passaram a
acreditar que a forga de
Weber néo conservava
energia.

Kirchhoff colaborou em
trabalhos sobre
espectroscopia com o
quimico alemao Robert
Bunsen (1811-1899),
tendo ambos
identificado em 1860 o
elemento césio em uma
amostra de agua
mineral a partir das
linhas azuis brilhantes
de seu espectro.

Modelo das linhas de
campo elétrico (a
esquerda), e modelo
das linhas de campo
magnético (a direita).

Em 1909, Lorentz publicou
seu livro Teoria dos elétrons
e suas aplicagbes aos
fenémenos da luz e do calor
radiante, em que, a partir das
equagdes de Maxwell e
acreditando na existéncia de
um éter que preenche todo o
espaco, ele discute a
emissao e a absorgao de
radiagao eletromagnética, o
experimento de Michelson e
Morley, entre varios outros
fenémenos fisicos.

Em 1848, Weber
apresentou uma
equagao que
representava a
energia potencial
entre corpos.

1° Lei de Kirchhoff:
(Lei dos nos)

Em qualquer né, a
soma das correntes que
o deixam € igual a
soma das correntes que
chegam até ele.

Introduziu a ideia de
corrente de
deslocamento, conceito
fundamental para o
entendimento da luz
como onda
eletromagnética.

Transformacodes de
Lorentz:

Sé&o equagdes que
possibilitam relacionar as
coordenadas de
movimento de dois
referenciais que se
movimentam um em
relagao ao outro, ou seja,
relacionam posigao e
tempo, para qualquer
velocidade relativa entre
os referenciais.

Apenas em 1869 e 1871
que Weber provou que sua
lei de forga podia ser
derivada de sua energia
potencial e desta forma,
demonstrou que ela
conservava energia, mas
nessa época, Maxwell ja
havia desenvolvido seus
trabalhos sobre
Eletromagnetismo e a
comunidade cientifica
passou a seguir suas
ideias.

2° Lei de Kirchhoff:

Também conhecida
como Lei da malhas,
afirma que em uma
malha a tensao
elétrica total é igual a
soma das tensdes em
cada resistor.

U= Uy+U+Ua+...

Apresentou a ideia de
que a luz é composta
de oscilagoes de
campos elétricos e
campos magnéticos, o
que conhecemos hoje
como onda
eletromagnética.

Tais transformagdes foram
de suma importancia para
o desenvolvimento da
Teoria da Relatividade,
que leva em consideragao
o fato de o tempo e o
espaco estarem
intimamente inter-
relacionados.
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Em sua homenagem, a
unidade de campo
magnético recebeu o
nome de Tesla (T).

Introduziu em 1900, a
ideia de quantizar a
radiacao
eletromagnética de
Corpo negro, ou seja,
passou a considerar a
onda eletromagnética
como sendo
constituida por
pacotes de energia
(quanta).

Em 1905, Albert Einstein (1879-
1955), conseguiu explicar varios
fendmenos ao apresentar a
hipétese de que a interagdo da
luz com a matéria consiste na
emissdo ou absorgao de quanta
de luz (quanta de energia
luminifera), com energia
proporcional a frequéncia da
onda correspondente.

Trabalhou com as
correntes elétricas
alternadas e inventou o
motor de corrente
alternada, gerando
grandes impactos e
mudangas para toda a
sociedade da época.

E=h.f ou

E=h.c/A

Temos assim, a relagao
da energia com a
frequéncia da radiacao
ou com a velocidade da
luz e seu comprimento
de onda, emque h é a
constante de Planck.

Tinha como seu maior
objetivo tornar possivel a
distribuicao de energia
elétrica sem fios para todo
mundo, tendo como centro
da ideia, o que chamamos
hoje de Bobina de Tesla.

Ganhou em 1918 o
prémio Nobel de
Fisica por seu
trabalho com a teoria
quantica.

5.2 Aplicagéo do jogo

Para este trabalho, a proposta era que o jogo fosse aplicado durante o estagio de
regéncia nas aulas do 3° ano do Ensino Médio. Entretanto, devido ao grande nimero de
feriados e diversas interrupgfes das aulas nos dias da regéncia, a aplicacdo do jogo
aconteceu, mas foi prejudicada e ndo foi possivel incluir os comentarios dos alunos

sobre 0 jogo.

Diante de uma oportunidade futura para aplicar o jogo em sala de aula,
esperamos tirar 0 maximo proveito que a atividade oferece na busca de uma aula mais
interessante, construtiva, estimulando e conduzindo as discussdes histéricas (e até
mesmo epistemolodgicas) durante e apds o término do jogo, fazendo as devidas relacdes
com o conteudo basico do eletromagnetismo.

Esperamos conseguir alcancar as expectativas dos alunos em relagcdo ao jogo,

apresentando uma atividade prazerosa e divertida, criando um ambiente descontraido,

33



estimulante e que o motive. Por ser uma atividade que sai da rotina de sala de aula,

esperamos que os alunos se sintam & vontade e estimulados ao jogarem o jogo.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Apresentamos dificuldades e problemas no ensino de fisica que constituem um
cenario preocupante e complexo, em que a desmotivacdo e a falta de interesse dos
alunos pelos saberes escolares vém demonstrando ser cada vez mais intensas e
constantes, uma vez que tal situacdo acaba ndo sé sendo influenciado por um fator, mas
sim por varios, como o distanciamento da fisica que é ensinada nas salas de aula com
relacdo a realidade fora da escola e também a persisténcia de um ensino quase que
puramente tradicional, que foca praticamente na resolucdo de exercicios. Essa pratica
docente desvaloriza o0 aluno, mantendo-0 apenas como um agente passivo em seu
préprio processo de aprendizagem, constituindo assim uma pratica de ensino

desinteressante e desestimulante.

Diante desse cenario, € possivel encontrar caminhos que aos poucos demonstram
ter potencial para combater esse cendrio, para tornar o ensino de fisica mais rico,
estimulante e construtivo, como é o caso do ludico, que quando inserido na educacao,
pode tornar as aulas mais interativas, espontaneas e prazerosas, fazendo com que o
aluno se envolva de uma maneira mais intensa na atividade e consequentemente,
também com o conhecimento. Com 0s jogos educativos podemos estimular discussoes,
debates e reflexdes, tornando o aluno ativo no processo de ensino e aprendizagem. O ato
de jogar e brincar sdo comportamentos naturais do ser humano, caracteristicas inatas e
que estdo ligadas aos sentimentos mais agradaveis do homem, como os de satisfacéo,

prazer e alegria.

Além das contribuicBes dos jogos educativos, a insercdo da histdria das ciéncias
também proporciona bons resultados com relacdo a um ensino mais critico, reflexivo e
envolvente. Quando usado de maneira adequada, sem que ocorra uma mistificacdo que
acarrete em uma historia distorcida, € possivel criar um ambiente propicio a discussdes
e debates que valorizam de fato os verdadeiros conceitos fisicos, e ndo apenas equagoes
e seus resultados. Mostra aos alunos os verdadeiros processos histdricos das teorias e 0s
inimeros fatores que influenciam no desenvolvimento da ciéncia. Com este tipo de

abordagem historica do contetdo, também é possivel tornar a aula mais estimulante e
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interessante. Uma vez que se compreende e conhece a origem de determinado assunto,

ISsO passa a fazer mais sentido.

Para combater parte dos problemas nas aulas de Fisica, propusemos um jogo
educativo que alia as caracteristicas do Iudico com as da historia das ciéncias. Assim
apresentamos o jogo A Histéria do Eletromagnetismo. Infelizmente ndo houve
oportunidade de fazer uma aplicacdo completa do jogo com alunos do Ensino Médio e
essa € a proxima etapa ap06s o termino deste trabalho, o desenvolvimento do jogo com
sucessivas aplicacbes com diferentes publicos para testar bem o jogo até deixa-lo

bastante satisfatorio.

O potencial para desenvolvimento de jogos educativos € grande e € necessario
que seja mais explorado e principalmente, socializado. Sao raros 0s jogos que envolvem
a Fisica e que estdo disponiveis para professores levarem para serem utilizados em suas
respectivas salas de aula ou mesmo que tenham o objetivo de divulgar ciéncia,

estimulando o interesse e curiosidade dos jovens com relacdo a temas cientificos.

Como possibilidade de trabalhos futuros esse jogo pode ser aplicado (e sera essa
a proxima etapa) com alunos da terceira série do Ensino Médio e com professores de

fisica em formacéo continuada, a fim de avaliar o potencial pedagdgico do jogo.
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