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RESUMO

Na educacao basica, 0 ensino de Fisica enfrenta diversos obstaculos que prejudicam tanto os
estudantes quanto os docentes. Com uma abordagem frequentemente tradicional, muitas aulas
se limitam a explicacdes expositivas e & memorizacdo de formulas, causando desinteresse e
dificuldades na aprendizagem. Para intervir nessa situacdo, é necessario utilizar metodologias
pedagdgicas que incentivem a participacdo ativa dos estudantes. Nesse contexto, a utilizacéo
de jogos didaticos surge como uma ferramenta atrativa. Os jogos tornam o aprendizado ludico,
além de envolver os estudantes com os contetdos, desenvolvendo habilidades como o senso
critico e aresolucdo de problemas. Este trabalho é de natureza quali-quantitativa com o objetivo
de compreender como os jogos didaticos podem influenciar o interesse e a compreensdo dos
estudantes do 1° ano do ensino médio em relacdo aos contetidos de Fisica, especificamente em
alguns conceitos de dindmica. A pesquisa foi conduzida na Escola Cidada Integral Técnica
(ECIT) Dr. Antbnio Fernandes de Medeiros, localizada no municipio de Malta — PB. Para
alcancar os objetivos, foi desenvolvido e aplicado um jogo didatico denominado
“Conservagdo&Conspiragdo”, criado para abordar conceitos de dindmica, como impulso,
momento linear e colisdes de forma ludica e interativa. Os dados obtidos apds a aplica¢do do
jogo demonstraram que a maioria dos estudantes apresentaram avaliagdes positivas em relacao
ao jogo, indicando maior interesse e uma compreensdo aprofundada dos contetdos abordados.
Portanto, a inclusdo de metodologias ludicas pode contribuir para um aprendizado mais
dindmico e atrativo, proporcionando aos estudantes uma experiéncia educacional mais

significativa.

Palavras-Chave: Ensino de Fisica; Jogos didaticos; Metodologias ativas; Ludico.



ABSTRACT

In basic education, the teaching of physics faces several obstacles that hinder both students and
teachers. With a frequently traditional approach, many classes are limited to expository
explanations and memorization of formulas, leading to disinterest and learning difficulties. To
address this situation, it is necessary to use pedagogical methodologies that encourage active
student participation. In this context, the use of educational games emerges as an engaging tool.
Games make learning playful and involve students with the content, developing skills such as
critical thinking and problem-solving. This study has a qualitative-quantitative nature and aims
to understand how educational games can influence the interest and understanding of 1st-year
high school students regarding physics content, specifically in certain dynamics concepts. The
research was conducted at the Escola Cidada Integral Técnica (ECIT) Dr. Antonio Fernandes
de Medeiros, located in the municipality of Malta — PB. To achieve the objectives, a didactic
game called "Conservation & Conspiracy” was developed and applied, designed to address
dynamics concepts such as impulse, linear momentum, and collisions in a playful and
interactive way. The data obtained after the game's application showed that most students had
positive evaluations of the game, indicating increased interest and an easier understanding of
the content covered. Therefore, the inclusion of playful methodologies can contribute to a more
dynamic and attractive learning process, providing students with a more meaningful

educational experience.

Keywords: Physics Education; Educational Games; Active Methodologies; Playful Learning.
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1. INTRODUCAO

O ensino de Fisica na educacédo basica contemporanea passa por diversos desafios que
afetam tanto a qualidade do aprendizado dos estudantes quanto o proprio ensino em si. Dentre
esses fatores, destacam-se a complexidade dos contetidos didaticos, a excessiva matematizacao,
em detrimento do conceito, a falta de ludicidade que tornam a disciplina pouco atrativa para 0s
estudantes do ensino médio, gerando, assim, a desmotivacdo dos estudantes nas aulas. Essa
realidade ndo so6 afeta o desempenho académico dos estudantes, mas também sua compreensdo
sobre a importancia da Fisica e suas aplica¢fes no cotidiano. Conforme Moreira (2017, p. 1)

aponta:

A Fisica na Educacdo Basica estd em crise: além da falta e/ou despreparo de
professores, das méas condi¢bes de trabalho, do reduzido nimero de aulas e da
progressiva perda da identidade no curriculo, o ensino da Fisica na educacéo
contemporanea estimula a aprendizagem mecanica de contetdos desatualizados. E
preciso, urgentemente, mudar este panorama (Moreira, 2017, p. 1).

A metodologia tradicional de ensino, caracterizada por aulas expositivas centradas no
docente e na memorizagao de formulas e conceitos, tem se mostrado insuficiente para atrair 0s
estudantes. Com o0 avango das novas metodologias de ensino, torna-se cada vez mais evidente
que o uso exclusivo de préaticas tradicionais ndo é mais suficiente para envolver os estudantes e
proporcionar uma aprendizagem significativa. Nesse contexto, destaca-se a importancia de
desenvolver, nos educandos, a capacidade de interagir criticamente com as pessoas ao seu redor
(Silva e Bianco, 2020).

Nesse cenario, metodologias diferenciadas, como as metodologias ativas de
aprendizagem (MAA), que promovem uma aprendizagem significativa ao estimular a interacdo
dos estudantes, ganham destaque. Entre essas metodologias, os jogos didaticos, por seu carater
ludico, surgem como uma alternativa eficaz para despertar o interesse dos estudantes. Essa
abordagem ndo apenas enriquece as possibilidades de interacdo em sala de aula, mas também
aumenta a produtividade, facilitando a mediacdo dos contetudos pelo docente (Nascimento,
2010; Martins, 2018).

Assim, os jogos didaticos destacam-se como uma ferramenta pedagogica ideal, pois
possibilitam o desenvolvimento de experiéncias pessoais e sociais, alem de contribuir para a
construcdo de novas descobertas e enriquecer a formagao dos estudantes, a0 mesmo tempo em
gue coloca o docente no papel de orientador e avaliador da aprendizagem. Além disso, 0 jogo

promove a aproximacdo dos estudantes ao conhecimento cientifico e proporciona vivéncias,
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ainda que virtuais, na resolugcdo de problemas semelhantes aos enfrentados na realidade
cotidiana (Campos, et al., 2003).

Portanto, nossa pesquisa teve como objetivo responder ao seguinte questionamento:
Como os jogos didaticos podem influenciar o interesse e a compreensado dos estudantes em
relacdo aos contetdos de Fisica?

Além disso, buscamos investigar a eficacia do uso de jogos didaticos no ensino de
Fisica, analisando seu impacto tanto no desempenho académico quanto na motivacdo dos
estudantes do 1° ano do ensino médio, de uma escola de educacéo basica, especialmente para
alguns conceitos de dindmica.

Para a estrutura deste trabalho, o segundo capitulo dedica-se a fundamentag&o teodrica,
abordando as metodologias ativas e a ludicidade no ensino de Fisica, além da utilizacdo dos
jogos didaticos como ferramenta para o ensino de Fisica. Em seguida exploramos os contetdos
de dindmica, abordados no jogo, como momento linear, impulso e colisdes. O terceiro capitulo
apresenta a metodologia adotada na pesquisa, detalhando a proposta do jogo didatico. O quarto
capitulo aborda os resultados e a analise da aplicacdo do jogo nas aulas de Fisica, enquanto o

ultimo capitulo traz as consideracgdes finais sobre a pesquisa.
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2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 Metodologias ativas de aprendizagem

Nos Ultimos anos, dentro do cenério educacional tem-se procurado métodos de ensino
que possam promover uma aprendizagem mais significativa para os estudantes, ou seja, uma
aprendizagem mais ativa por parte deles, que de acordo com Barbosa e Moura (2013), a
aprendizagem s0 € ativa quando o estudante constrdi o seu conhecimento ao inves de somente
receber as informagdes de forma passiva, assim como o desenvolvimento de habilidades
necessarias para que estes passem a ter interesse pelos conteudos, além de estimulo a
proatividade e desenvolvimento do senso critico.

Nesse contexto, as Metodologias Ativas de Aprendizagem (MAA) tém se destacado
como uma abordagem inovadora que coloca o estudante como protagonista da sua propria
aprendizagem, fazendo assim com que o estudante busque sentido naquilo apresentado a ele.
Moreira (2022, p. 412) comenta que as “metodologias ativas sdo metodologias de ensino
centradas no aluno”. Desta forma, as MAA estimulam os estudantes a construirem o seu proprio
conhecimento fazendo o uso do raciocinio légico, observacgdo, reflexdo e pensamento critico.

Nesse tipo de metodologia, o docente tem um importante papel nesse processo que é
orientar, mediar, supervisionar, e ser um facilitador no processo de aprendizagem, diferente do
método de ensino tradicional, em que o docente é o Unico detentor do conhecimento e o
protagonista no processo ensino-aprendizagem, enquanto os estudantes desempenham um
papel passivo (Barbosa e Moura, 2013). Dessa forma, o docente contribui para o
desenvolvimento de habilidades do estudante como autonomia, colaboracao, responsabilidade
e trabalho em equipe, que sdo competéncias basicas de acordo com a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) “agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinacdo, tomando decisbes com base em principios éticos,
democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios” (Brasil, 2018, p.10).

Existem varios tipos de MAA, como a Sala de Aula Invertida (Flipped Classroom),
onde os estudantes estudam os contetidos tedricos em casa e utilizam o momento da aula para
tirar dvidas e para discussdo; a Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP)?!, que incentiva
o0s estudantes na resolucdo de problemas reais do seu cotidiano e complexos, entre outras.

Dentre as MAA mais usadas, destaca-se a aprendizagem baseada em jogos didaticos, onde 0s

! Problem-based Learning (PBL), termo em inglés.
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estudantes utilizam jogos didaticos para engajar com o contetdo e aprender de maneira lidica
e satisfatdria (Lovato, et. al, 2018).

2.2 Ludicidade: Aprendizagem baseada em jogos

Ladico é uma palavra derivada do latim classico, ludus, que significa “jogos”. Segundo
o dicionario Aurélio, Ferreira (2004), ludico refere-se a tudo relativo a jogos, brinquedos e
divertimentos. Entretanto, € importante enfatizar que estudos recentes indicam que o termo
“ludico” ndo se restringe apenas ao conceito de “jogo”, embora 0 jogo incorpore elementos
ludicos, o ludico ndo se limita apenas aos jogos e brincadeiras, pois esses conceitos podem
ultrapassar as defini¢Ges tradicionalmente atribuidas aos jogos. Portanto, a ludicidade refere-se
a qualidade de ser ludica, seja relacionado ao jogo, ao brincar ou a diversdo. (Almeida, 2007).

Desta forma, a ludicidade envolve atividades que promovem prazer e envolvimento
emocional, esse conceito é primordial na aprendizagem baseada em jogos, pois a integracédo de
elementos ludicos no processo ensino-aprendizagem torna o aprendizado mais satisfatorio e
pode intensificar a aquisicdo de conhecimentos.

A aprendizagem baseada em jogos inclui principios de ludicidade para construir
experiéncias de aprendizagem e desenvolvimento que s@o interativas e prazerosas, ndo se

limitando ao entretenimento. Conforme afirma Dohme (2008, p. 79):

Os jogos sdo importantes instrumentos de desenvolvimento de criangas e jovens.
Longe de servirem apenas como fonte de diversdo, o que j& seria importante, eles
propiciam situacbes que podem ser exploradas de diversas maneiras educativas
(Dohme, 2008, p. 79).

Além disso, o ladico desperta o interesse em aprender, descobrir, e resolver desafios,
além de desenvolver habilidades cognitivas e sociais. De acordo com Almeida (2003), a
educacdo ludica ndo apenas contribui para a formacgdo saudavel da crianca e do adolescente,
mas também possibilita um crescimento sadio e um enrigquecimento permanente ao longo do
tempo.

O conceito de ludicidade esta implantado em varias teorias educacionais, por exemplo,
a teoria sobre o desenvolvimento cognitivo, do psicologo Jean Piaget, que afirma que 0s jogos
desempenham um papel importante na construgdo da inteligéncia e dos afetos, pois ajudam a
responder a pergunta de como o conhecimento é adquirido e como a habilidade de conhecer é

desenvolvida. Ele também destaca que a atividade ludica proporciona uma experiéncia plena
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para o estudante, desde que haja participacéo ativa, contribuindo para o desenvolvimento motor,
cognitivo e afetivo (Ferreira, Silva e Reschke, s.d.).

Conforme Silva e Bianco (2020), para Piaget (1971), o uso do ladico é essencial para a
pratica educacional na busca do desenvolvimento cognitivo, intelectual e social dos estudantes.
Considerando que 0s jogos estdo e sempre estiveram presentes no cotidiano dos educandos, isto
os torna ferramentas pedagogicas que podem ser utilizadas para o desenvolvimento, e devem
ser analisados pelos educadores em qualquer etapa de ensino. Toda e qualquer atividade ludica
provoca estimulos nas pessoas, explorando seus sentidos vitais, operatorios e psicomotores,

propiciando o desenvolvimento completo das suas fungdes cognitivas.

2.3 Jogos Didaticos

Os jogos didaticos sdo instrumentos educativos que combinam o ladico com os
objetivos pedagdgicos, promovendo uma aprendizagem ativa. A utilizacdo de jogos na
educacdo tem sido cada vez mais frequente, tornando-se um método organizado de ensino. A
palavra “jogo” tem uma quantidade ampla de significados, principalmente na lingua portuguesa
e abrange diversas formas, indo desde jogos de estratégia, como xadrez, damas, tabuleiro e
cartas, até jogos de imaginacéao (Soares, 2004).

Diante da amplitude e das diversas interpretacdes do conceito de jogo, torna-se
inevitavel uma definicdo clara para jogos didaticos, objetivos bem definidos e regras. Silva
(2021, p. 16) ao comentar Soares et al. (2018), diz que segundo o autor os jogos didaticos
precisam ser caracterizados por “regras claras, proporcionar diversdo (funcdo ludica) e servir
para auxiliar a pratica docente, buscando contribuir para o aprendizado dos alunos (funcédo
educativa)”.

Como afirma Kishimoto (1996, n.p.), existem regras em todos 0s jogos:

A existéncia de regras em todos 0s jogos é uma caracteristica marcante. Ha regras
explicitas, como no xadrez ou amarelinha, regras implicitas como na brincadeira de
faz de conta [...]. S&o regras internas, ocultas, que ordenam e conduzem brincadeiras
(Kishimoto, 1996, n.p.).

Além disso, o0s jogos didaticos proporcionam varios beneficios e abordam desafios

encontrados no processo ensino-aprendizagem. Conforme Brasil (2006, p. 28), 0s jogos:

Estimulam um ambiente propicio ao desenvolvimento esponténeo e criativo dos
estudantes, permitindo ao professor expandir seu conhecimento em técnicas ativas de
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ensino, desenvolver habilidades de comunicacdo e expressdo, e proporcionar uma
abordagem lGdica, prazerosa e participativa para o conteido escolar, facilitando uma
maior apropriagdo dos conhecimentos envolvidos (BRASIL, 2006, p. 28).

O uso de jogos na educacdo, quando bem orientado e apropriado, pode ser um recurso
eficiente para o desenvolvimento do processo ensino-aprendizagem. Existem jogos que servem
como exercicios de fixacao, enquanto outros podem ajudar os professores a introduzir novos
conteddos ou servir como motivacdo para a introducdo futura desses contetdos. O jogo
pedagogico deve ser fabricado com o intuito de facilitar a aprendizagem, sendo uma ferramenta
alternativa para a melhoria do desempenho do educando, intermediando o processo de ensino
(Flemming, 2004).

2.3.1 Jogos: Classificagéo

Embora a primeira vista possam parecer simples, os jogos didaticos podem ser bastante
complexos. Devido a essa complexidade, diversos pesquisadores tém se dedicado a classifica-
los. Essa busca por classificacdo € necessaria para compreender suas funcdes e aplicagdes no
contexto educacional. Como afirma Barros (2019, p. 1), “o jogo, como ferramenta didatica,
recebe inimeras classificacdes, de acordo com o critério adotado”.

Rezende e Soares (2023, p. 3), ao analisarem o livro de Caillois “Os jogos e os homens:
A madscara e a vertigem”, do ano de 2017, perceberam que ele busca classificar os jogos com
base em suas caracteristicas sociais e semelhancas entre os diversos tipos de jogos na sociedade,
ISSO permite que mesmo 0s jogos contemporaneos possam ser facilmente enquadrados nessa
classificacdo proposta.

Destacamos ainda, a teoria de Caillois, que em seu livro divide os jogos em quatro
categorias distintas: Agon (competicéo), Alea (sorte), Mimicry (simulag&o) e Ilinx (vertigem).

A categoria Agdn, ou competicdo, refere-se aos jogos que incentivam a

competicdo entre os participantes. Conforme Caillois (2017, p. 49) destaca:

Todo um grupo de jogos aparece como competicao, isto € , como um combate em que
a igualdade das oportunidades é artificialmente criada para que os adversérios se
enfrentem em condicdes ideais, susceptiveis de dar valor preciso e incontestavel ao
triunfo do vencedor (Caillois, 2017, p. 49).

Segundo Rezende e Soares (2022; 2023), nos jogos de competicdo, a busca pela
exceléncia e pelo reconhecimento é um dos principais motivadores dos participantes. A vitdria

e a imposicdo sobre os oponentes requerem disciplina, treinamento e perseveranga, uma vez
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que as condigdes sdo equitativas para todos os jogadores. Desta forma, 0s jogos competitivos
podem ser usados para motivar o desenvolvimento de habilidades especificas, como raciocinio
rapido, tomada de decisdes e trabalho em equipe, em alguns casos. Exemplos de jogos desta
categoria sdo: competicdes esportivas diversas, jogos de tabuleiro, como dama e xadrez.

A categoria Alea, ou sorte, como sugere o proprio nome, abrange jogos onde o resultado
é determinado ao acaso. Essa categoria representa uma oposic¢do clara ao agon, ja que as
decisbes ndo dependem diretamente das acdes do jogador, se trata mais de vencer o destino do
que um adversario (Caillois, 2017). Exemplos tipicos de jogos que se enquadram nessa
categoria sdo bingos, roletas e loterias (Rezende e Soares, 2023).

Caillois (2017, p. 54) destaca que alguns jogos podem ser de duas categorias, como o
caso do domind e da maioria dos jogos de cartas. Isso acontece porque esses jogos envolvem
estratégia e os resultados sdo determinados aleatoriamente, como a distribuicdo das pecas, sorte
nos dados ou cartas.

Outra categoria € a mimicry, que se encaixa 0s jogos de simulagdo. Como mencionado
por Caillois (2017, p. 57), “todo jogo supGem a aceita¢do temporaria, [...] se ndo de uma iluséo,
pelo menos de um universo fechado, convencional”. Essa categoria € evidente em jogos como
RPG?, jogos de faz de conta e mimicas.

A Ultima categoria, Ilinx, ou vertigem refere-se a jogos que tragam a sensacdo de
desestabilidade. Conforme descreve Caillois (2017, p. 62):

[...] retne aqueles que se baseiam na busca de vertigem e que consistem em uma
tentativa de destruir por um instante a estabilidade da percepcdo e de infligir &
consciéncia lucida uma espécie de panico voluptuoso, de transe ou de estonteamento
que desvanece a realidade com uma imensa brusquidéo (Caillois, 2017, p. 62).

Outro aspecto que deve ser analisado é a interacdo entre 0 jogo e o0 jogador. Soares
(2004) elaborou uma tabela detalhada que categoriza os diversos tipos de interacéo. Essa tabela,
descrita na Tabela 1, fornece uma visdo sobre como as caracteristicas dos jogos influenciam na

interacdo e comportamento dos jogadores.

2 Role-playing game, que em portugués significa “Jogo de representagdo de papeis”. E um tipo de jogo onde os
jogadores representam papéis de personagens ficticios.
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TABELA 1: Niveis de Interacdo entre Jogo e Jogador.

Tipo de Caracteristicas

Interacdo

I Manipulagdo de materiais que funcionem como simuladores de um conceito
conhecido pelo docente, mas ndo pelo estudante, dentro de algumas regras pré-

estabelecidas.

I Utilizacdo de jogos didaticos, nos quais se prima pelo jogo na forma de

competicdo entre varios estudantes, com o objetivo comum a todos.

i Construcdo de modelos e protétipos que se baseiam em modelos tedricos
vigentes, como forma de manipulacdo palpavel do conhecimento tedrico.
Elaboracdo de simulacBes e jogos por parte dos estudantes, como forma de
interacdo com o brinquedo, objetivando a constru¢cdo do conhecimento

cientifico, logo ap6s o conhecimento ser estruturado.

v Utilizacdo de atividades ludicas que se baseiam na utilizagdo de historias em

quadrinhos.

Fonte: Soares (2004).

Segundo Silva (2021) essa classificacdo ajuda a compreender as formas de aplicacao
dos jogos didaticos de acordo com a forma de interacdo entre jogadores. Compreender essas
classificacbes auxilia os educadores que buscam utilizar jogos como recurso didatico, pois
permite selecionar o tipo de jogo que mais ajuste-se aos objetivos pedagdgicos no ensino de

Fisica.

2.4 O uso de jogos didaticos para o ensino de Fisica

O ensino da Fisica nas escolas béasicas, em especial no ensino médio (EM), enfrenta
diversos desafios que afetam diretamente a aprendizagem e compreensdo dos estudantes,
devido a tendéncia da memorizacao de formulas sem compreensao dos conceitos fisicos. Essa
realidade é reflexo de uma cultura educacional na qual o ensino € voltado principalmente para
testagens, conhecida internacionalmente como “teaching for testing”. Isso faz com que as
escolas funcionem mais como centros de treinamentos do que como espagos educacionais,
resultando em uma dindmica em que tanto os docentes quanto os estudantes se veem submetidos

a essa cultura focada na preparacao para o mercado (Moreira, 2021).
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A falta de compreensdo dos conceitos fisicos por parte dos estudantes é um desafio
significativo no ensino da Fisica. Os conceitos sdo a base sélida sobre a qual as formulas sdo
construidas, como afirma Moreira (2021, p. 2) “no ensino da Fisica é mais importante dar
atencdo aos conceitos fisicos do que as formulas. As formulas contém conceitos. Ndo tem
sentido decorar formulas sem entender 0s conceitos que as constituem.”

Além disso, a formag&do dos docentes também se torna um ponto critico nesse cenario.
E fundamental que os docentes tenham dominio do contetdo e habilidades pedagdgicas para
transmitir os conhecimentos de forma eficiente. Segundo informacdes apresentadas por Nesi,

et.al, (2021, p. 17290), que foram divulgados e apresentados na Folha de S&o Paulo:

[...] em 17 de maio de 2019, na pagina da Educago, intitulada “Quase 50% dos
professores ndo tém formacao na matéria que ensinam”, traz referéncia as lacunas
que existem na formacéo de profissionais para atuar no ensino brasileiro. No que se
refere a formacéo em Fisica, apenas 27% dos docentes que lecionam Fisica no Brasil
tém formacgdo na &rea. Esse percentual representa dificuldades maiores a serem
superadas para a qualificagéo dos professores (Nesi, et al., 2021, p. 17290).

Outro aspecto a ser considerado € a utilizacdo de recursos didaticos adequados, a
introducao de material pedagogico em sala de aula pode estimular a curiosidade dos estudantes,
facilitar a compreensdo dos conceitos fisicos, tornar o aprendizado mais atrativo e dindmico,
favorecendo a assimilacdo dos conteudos.

Nesse contexto, € preciso repensar tanto a forma como apresenta-se os conteiidos quanto
a maneira como os estudantes sdo avaliados. O objetivo deve ser promover uma aprendizagem
que seja significativa. As MAA surgem como aliadas nesse processo de reformulacdo do
ensino, com a aprendizagem baseada em jogos didaticos.

No ensino de Fisica, os jogos didaticos podem ser aplicados de variadas formas para
contribuir com a aprendizagem. Como destaca Mdran (2015, p. 18), jogos bem planejados
“exigem pesquisar, avaliar situagdes, pontos de vista diferentes, fazer escolhas, assumir alguns
riscos, aprender pela descoberta, caminhar do simples para 0 complexo”. Esses aspectos S&0
relevantes no ensino de Fisica, onde a compreensao dos conceitos e a aplicacdo a problemas
reais sdo recorrentes.

Nesse sentido, os jogos didaticos representam excelentes aliados na superagdo de
desafios enfrentados no ensino de Fisica. Entretanto, é importante ressaltar que ndo existe uma
formula universal para o sucesso, como afirma Gonzaga et al. (2017, p. 1), "ndo ha uma receita
de sucesso que possa ser utilizada por todos os docentes, em todas as escolas e que obtenha o

mesmo resultado”. Cada docente deve avaliar e adaptar a realidade de seus estudantes e ao
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contexto de ensino, para garantir que o uso dos jogos didaticos seja eficaz e contribua para 0s
objetivos educacionais.

A utilizacdo de jogos didaticos no ensino da Fisica reforca os conhecimentos teoricos e
estimula a criatividade dos estudantes. Ao serem desafiados a pensar de maneira inovadora para
lidar com desafios propostos em jogos didaticos, o estudante desenvolve capacidades para o
seu préprio desenvolvimento cognitivo, social e emocional. Além disso, essa metodologia
também ajuda os docentes a verem como 0s estudantes estdo aprendendo e compreendendo 0s

conceitos fisicos apresentados em sala de aula.

2.5 Alguns conceitos da Dinadmica

A Dindmica é uma éarea da Mecanica que estuda os movimentos, levando em
consideracao fatores que os geram e alteram. Essa parte da Fisica aborda as leis que explicam
0S movimentos, utilizando conceitos como massa, forga e energia (Doca, et. al., 2012).

Neste topico abordaremos conteidos como impulso de uma forca, quantidade de
movimento (momento linear) e os diferentes tipos de colisdes: elasticas, perfeitamente
ineléstica e inelasticas. Embora os termos “colisdes” e “impulso” sejam comuns no dia a dia,
muitas pessoas nao reconhecem a profundidade fisica desses conceitos, compreender esses
conceitos € importante para analisar o comportamento dos corpos durante colisdes, como em
acidentes automobilisticos ou em esportes como bilhar. Esses principios, que sdo geralmente
abordados no primeiro ano do ensino médio e em cursos superiores nas areas de Fisica,
Engenharia e Ciéncias Exatas, sdo fundamentais para o estudo da mecénica e ilustram a

aplicacdo da Fisica no cotidiano (Sears e Zemansky, 2008; Lopes, 2016).
2.5.1 Quantidade de Movimento
Segundo Halliday, Resnick e Walker (2016), a quantidade de movimento é uma

grandeza vetorial p, ou seja, possui sentido e direcdo. E definido como o produto da massa m

de um corpo pela sua velocidade ¥, determinado pela expressao da equacdo (1):

1)

=
Il
3
<
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De acordo com a segunda lei de Newton, para um corpo de massa constante, a variacao
deve ser equivalente a forca resultante que age sobre ela ao decorrer do tempo (Halliday;
Resnick; Walker, 2016).

Em forma de equacao, isso significa que:
- dﬁ
Fres = — (2)
O momento linear s6 muda se a particula estiver sujeita a uma forca. Se ndo houver

forca, o momento linear ndo muda. Substituindo na equacéo (2) o valor dado pela equacéo (1),

obtemos, para uma massa m constante,

. d4p
Fres = E
da
E’es E (mv)
S dv
Fres = ma
F;”es =md (3)

Portanto, as relacfes entre as equacdes (2) e (3) correspondem a segunda lei de Newton

para uma particula (Halliday; Resnick; Walker, 2016).
2.5.2 Impulso

De acordo com Tipler (2009), quando dois objetos colidem, eles exercem forgas muito
grandes um sobre o outro por um curto periodo. Por exemplo, a for¢a que um taco de beisebol
aplica na bola pode ser milhares de vezes maior que o0 peso da bola, mas essa forca é exercida
apenas por milissegundos. Essas forcas sdo chamadas de forca de impulso. A Figura 1 ilustra o

exemplo mencionado, mostrando a interacdo entre a bola e o taco de beisebol.
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FIGURA 1- Bola e taco de Beisebol

Fonte: Halliday, Resnick e Walker (2012, p. 217)

Na Figura 1, a bola é afetada por uma forca F(t) que muda durante a colisdo, o que
altera 0 momento linear p da bola. Essa variacdo esta relacionada com a forca de acordo com a
segunda lei de Newton, como descrito na equagéo (3). Portanto, durante um pequeno intervalo
de tempo dt, a mudanca no momento da bola é calculada pela equacéo (4) (Halliday; Resnick;
Walker, 2016):

dp = F(t)dt (4)

Podemos calcular a mudanca total no momento da bola causada pela colisdo integrando

ambos os lados da equacdo (4):
[ dp f F(t)dt @)

O lado esquerdo da equacao (5) representa a mudanca total no momento linear.

tf

dp = p(t;) — B(t:)

2]

p = p(tr) —Bt)

A parte direita da equacdo, que determina a intensidade e a duracdo da forca durante

uma colisdo, é conhecida como o impulso da colis&o e é simbolizada por J (Halliday; Resnick;
Walker, 2016).
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J= [ F@de (6)

Portanto, a variagdo do momento de um objeto é igual ao impulso que é aplicado sobre

ele:

Ap =] ()

A equacdo (7) descreve o Teorema do momento linear e impulso, que diz que “a
variacdo do momento linear durante um intervalo de tempo é igual ao impulso da forca
resultante que atua sobre a particula durante esses intervalo” (Sears e Zemansky, 2008, p. 249).

Em muitos casos, ndo € possivel saber como a forca varia com o tempo, mas temos o

valor médio F,q da forca e a duragdo At =ty —t; da colisdo. Nesse caso, 0 médulo do

impulso pode ser escrito como:
J = FAt (8)
2.5.3 Conservacao da quantidade de movimento

Em um sistema isolado o momento linear permanece constante ao longo do tempo. Isso
ocorre porque as forcas internas entre os corpos do sistema sdo sempre pares de acao e reagéo,
conforme descrito pela terceira lei de Newton, e se anulam mutuamente. Como resultado, a
variacdo total do momento linear no sistema é zero, mantendo 0 momento linear total inalterado
(Sears e Zemansky, 2008).

Segundo Halliday, Resnick e Walker (2012), a lei de conserva¢do do momento linear

pode ser escrita na forma:
Py = Py ©)
Isso significa que a equacédo (9), representa um sistema isolado e fechado. Ou seja, 0

momento linear total em um instante inicial t; € igual ao momento linear total em um instante

final t2. Se considerarmos esse sistema, a forca resultante é dada por:
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dpa = dpp o (10)

Somando as duas relacGes da equacéo (10)

Ay , dfs _ dGa+Ps) _

Fo+Fg =
ATTE T de T dt dt

0
Isso mostra que a taxa total de variacdo do momento linear é zero. Portanto, 0 momento

linear total do sistema permanece constante ao longo do tempo (Sears e Zemansky, 2008).
2.5.4 Colisdes

Para a maioria das pessoas, 0 termo "colisdo" geralmente remete a imagem de um
acidente de carro. No entanto, esse termo se aplica a qualquer interacdo intensa e de curta
duracdo entre dois corpos, como o choque de bolas em uma mesa de bilhar. Além disso, existem
diferentes tipos de colisfes, que podem ser classificadas através do comportamento dos corpos
antes e depois do impacto. As principais categorias sdo as colisdes elasticas, inelastica e
perfeitamente inelasticas. Cada uma delas apresenta caracteristicas especificas que determinam
como a energia e 0 momento sdo conservados ou transformados durante o choque (Sears e
Zemansky, 2008).

2.5.4.1 Colisao elastica

Segundo Tipler (2009), uma coliséo é considerada elastica quando as forgas que atuam
entre 0s corpos sao conservativas, o que garante que nenhuma energia mecanica seja adquirida
ou perdida durante o impacto. Nesse tipo de colisdo, a energia cinética total do sistema
permanece inalterada antes e apos o evento. Halliday, Resnick e Walker (2012, p. 227) reforca
essa ideia ao afirmar que “nas colisdes elasticas, a energia cinética dos corpos envolvidos na

colisdo pode variar, mas a energia cinética total do sistema permanece a mesma”.
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No entanto, Lopes (2016) observa que este tipo de colisdo € dificil de ser observado na
prética, ja que sempre hé transferéncia de energia cinética para outras formas de energia, como
perdas devido a deformacdo dos corpos, aquecimento ou pela geracdo de som.

A FIGURA 2 apresenta dois exemplos de colisdes elasticas em uma dimenséo, onde

dois corpos colidem e depois se separam.

FIGURA 2: ColisGes Elastica em uma dimens&o entre corpos de massas diferentes.

(3) A bolo de pinguc-ponguc atinge a bola de boliche. (b) A bola dc bolichc atingc o bola de pinguc-ponguc.
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Fonte: Sears e Zemansky (2008, p. 263)

No exemplo (a), uma bola de pingue-pongue (A) se move em direcdo a uma bola de
boliche (B), que esta inicialmente em repouso. Apos a colisdo, a bola de pingue-pongue, por
ser muito mais leve, é impulsionada para trds com uma velocidade menor do que a que possuia
antes do impacto, enquanto a bola de boliche avanca com uma velocidade pequena (Sears e
Zemansky, 2008).

No exemplo (b), a situacdo € inversa: a bola de boliche (A) se desloca em direcdo a bola
de pingue-pongue (B), que esta parada. Apds o impacto, a bola de boliche continua sua trajetoria
quase sem alteracdo em sua velocidade, enquanto a bola de pingue-pongue € arremessada para
frente com uma velocidade maior do que a inicial, evidenciando a influéncia da diferenca de
massas (Sears e Zemansky, 2008).

Esses exemplos mostram como a massa dos corpos envolvidos afeta o resultado de uma
coliséo elastica, sendo que o corpo mais leve tende a sofrer uma alteragdo mais significativa em

sua velocidade apds o impacto.
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2.5.4.1.1 Colisdo completamente ineléstica

Em colisdes completamente inelastica entre dois corpos, como mostra a FIGURA 3, 0s
dois corpos ficam juntos apds o impacto, com a mesma velocidade final (Sears e Zemansky,
2008).

FIGURA 3: Colisdo completamente inelastica

(a) Antes da colisso. {b) Calisao completamente incldstica {€) Depois da colisdo.

Yelero® .

(s cavaleiros ficam unidos.

O sistema dos dois cavaleiros PSS MeEnes
cnecgia cinética apds a colizio do que antes dela.

Fonte: Sears e Zemansky (2008, p. 259)

De acordo com Sears e Zemansky (2008) a lei de conservacdo do momento linear afirma
gue conhecendo as massas e as velocidades iniciais dos corpos, podemos determinar a
velocidade final. Se considerarmos um corpo com massa m, e uma velocidade inicial vy,
colidindo com outro corpo de massa mg inicialmente em repouso, a velocidade final v,, dos

dois corpos apo6s a colisdo € calculada pela equacéo (11):
My Vg + mplp, = (My + mp)v, (11)

Para um corpo B em repouso (¥g,, = 0), 0 componente x da velocidade v,, dos dois

corpos apos a colisdo é dado por:

my

=——Vs
my+mg

Vox

Além disso, em colisBes completamente inelasticas, a energia cinética total do sistema
diminui. Antes da coliséo, a energia cinética é dada por K; e apo6s a colisdo por K,. Mesmo que
0 segundo corpo nao esteja inicialmente em repouso, a energia cinética total apds a colisdo sera
sempre menor do que antes (Sears e Zemansky, 2008).

A razdo entre a energia cinética final e a inicial é expressa pela equacéo (12):
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Kl myq+mpg

Essa relagdo é sempre menor que 1, pois o denominador sera sempre maior que 0

numerador.

2.5.4.1.2 Colisoes inelasticas

Conforme Sears e Zemansky (2008), em uma colisdo inelastica, a energia cinética total
do sistema ndo é conservada, embora 0 momento linear seja preservado. Este tipo de colisdo
pode ser comparado com uma colisdo completamente inelastica, na qual os corpos permanecem
colados ap6s o impacto. Uma colisdo inelastica ndo precisa necessariamente ser completamente
ineléstica, indicando que nem todas as colisGes inelésticas resultam na unido dos corpos

envolvidos.
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3. DESCRICAO METODOLOGICA

Neste topico trazemos uma discussao sobre o processo de trabalho para a realizacdo da
proposta do uso de jogos didaticos para o estudo da Dindmica, descrevendo a natureza da nossa

pesquisa, bem como as etapas para a realizacdo da atividade proposta.

3.1 A natureza da pesquisa

3.1.1 Otipo de pesquisa

Esse trabalho é de natureza quali-quanti que, de acordo com Souza e Kerbauy (2017, p.
38) “a combinagdo de duas abordagens pode possibilitar dois olhares diferentes, propiciando
uma visualizagdo ampla do problema investigado”. Comenta que ao convergir os métodos
qualitativos e quantitativos, proporciona aos resultados uma maior credibilidade e legitimidade
dos mesmaos, pois reline e agrega a identificacao de variaveis especificas com uma viséo global
do fenbmeno (Souza, Kerbauy, 2017). Por possuirmos na ciéncia varios meios de compreender
e perceber 0 mundo ao nosso redor, a experiéncia pessoal, a intuicdo e o ceticismo podem
trabalhar juntos para o aperfeicoamento dos estudos (Stake, 2016).

No trabalho desenvolvido expomos a descrigdo dos processos para criagdo e aplicacéo
dessa pesquisa como a criagdo do jogo didatico, que encontra-se no APENDICE A, e aplicacéo
do mesmo, bem como da elaboracdo e aplicacdo do questionario, que encontra-se no
APENDICE B.

3.1.2 Os sujeitos da pesquisa

Os sujeitos da pesquisa foram estudantes do 1° ano do ensino médio de uma escola de
educacdo basica, e investigamos qual a aceitacdo por parte deles do uso de um jogo didatico
para o ensino de Fisica.

3.1.3 A coleta de dados

A coleta de dados se deu por meio de um questionario, intitulado “QUESTIONARIO
DE AVALIACAO DO JOGO”, que encontra-se no APENDICE B, aplicado depois da
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aplicacdo do jogo didatico na sala de aula, que envolve aspectos do uso de jogos didaticos para
0 ensino de Fisica.

3.1.4 A analise dos dados

Para a analise dos dados, analisamos as respostas dadas pelos estudantes relacionando
com o referencial tedrico estudado, além de trazer recortes das respostas das questdes abertas,

buscando compreender a fala deles para o que foi questionado.

3.2 Etapas da aplicacdo da proposta

A proposta foi implementada em duas etapas, na primeira etapa, realizamos a aplicacéo
de um jogo que abordou os conceitos de impulso, momento linear e colisdo. E na segunda etapa,
aplicamos o “QUESTIONARIO DE AVALIACAO DO JOGO”, disponivel no APENDICE E,
gue avaliou como os estudantes enxergam esse tipo de proposta para compreender assuntos de

Fisica, além da aceitacdo para este tipo de abordagem em sala de aula.

3.3 Descricdo da proposta do jogo didatico

Nesta pesquisa, desenvolvemos um jogo de tabuleiro investigativo, intitulado
“Conservacao & Conspira¢do”, inspirado em titulos de jogos como “Scotland Yard” e
“Detetive”. O objetivo principal do jogo foi facilitar o aprendizado dos conceitos de Fisica,
como impulso, momento linear e colisGes, por meio de uma abordagem ludica.
Disponibilizamos no link:
https://drive.google.com/drive/folders/156XEnR2P7UxB1BqJvIYxedY_ vUr kNUc?usp=shari

ng Jogo os arquivos do jogo com as cartas, o tabuleiro, o manual do mestre.

Neste jogo, os estudantes assumem o papel de detetives para solucionar o roubo de um
raro manuscrito na ficticia Escola Galileu Galilei. Para isso, eles devem aplicar seus
conhecimentos de Fisica, resolvendo questdes e coletando pistas que 0s ajudam a desvendar o
mistério, identificando o culpado e localizando o objeto roubado.

No jogo, foram utilizados materiais simples e acessiveis, como um tabuleiro, 38 cartas
de perguntas, 11 cartas de pistas, dado, pecas representando os jogadores e folhas de anotagéo,
disponiveis no APENDICE A.


https://drive.google.com/drive/folders/156xEnR2P7UxB1BqJvIYxedY_vUr_kNUc?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/156xEnR2P7UxB1BqJvIYxedY_vUr_kNUc?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/156xEnR2P7UxB1BqJvIYxedY_vUr_kNUc?usp=sharing
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A mecénica do jogo envolveu o avanco pelo tabuleiro com base no resultado do dado.
Ao cairem em determinadas casas, marcadas com uma lupa, os estudantes sdo desafiados a
responder questdes relacionadas a conceitos de Fisica. Quando acertam, recebem pistas para
solucionar o caso.

Além de proporcionar uma experiéncia divertida e envolvente, o jogo possibilita o
desenvolvimento do raciocinio I6gico e a resolugcdo de problemas, motivando os estudantes a

aplicarem os conceitos tedricos em situacdes praticas.
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4. RESULTADOS E DISCUSSOES

O projeto foi realizado na Escola Cidadad Integral Técnica (ECIT) Dr. Antbnio
Fernandes de Medeiros, localizada no municipio de Malta — PB. A iniciativa envolveu duas
turmas do 1° ano do ensino médio, totalizando 41 estudantes. O processo ocorreu em duas aulas:
a primeira focada na aplicacdo do jogo, e a segunda dedicada a aplicacdo do questionario. A
seguir, descreveremos detalhadamente como a aplicacdo da proposta foi conduzida na escola,

seguido pela analise dos questionarios respondidos pelos estudantes.
4.1  Aplicacdo da intervencdo do jogo didatico na escola

No dia 23 de outubro de 2024, realizamos a intervencdo pedagdgica com o jogo didatico
“Conservacao&Conspiragdo” em uma escola publica estadual da Paraiba, com duas turmas do
1° ano do ensino médio. O processo iniciou-se com a apresentacao da proposta aos estudantes
pelo docente regente, que explicou que as turmas receberiam pesquisadores para uma atividade
metodoldgica diferenciada. A aplicacdo ocorreu durante duas aulas de préaticas integradoras, e
os alunos foram divididos em dois grupos devido ao nimero de estudantes. Enquanto um grupo
permaneceu com o docente para uma aula convencional, 0 outro grupo participou da dindmica

com 0 jogo.

FIGURA 4 - Divisdo dos grupos

Fonte: Fotografia propria
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No inicio da atividade, explicamos aos estudantes o objetivo, a mecénica e regras do
JOgo e orientamos para que Se organizassem em grupos, de quatro a seis integrantes. Em
seguida, auxiliamos na montagem do tabuleiro e das cartas, e ao longo da aplicacdo, atuamos
como observadores e mediadores, esclarecendo eventuais duvidas dos estudantes durante a
execucéo do jogo.

FIGURA 5 - Aplicacdo do Jogo

o s | .
)

Fonte: Fotografia propria

Ao final do jogo, solicitamos aos estudantes que respondessem ao “QUESTIONARIO
DE AVALIACAO DO JOGO”, no qual puderam compartilhar suas impressdes e experiéncias.
Esse retorno serviu para obter as percepc@es dos participantes, contribuindo para a analise dos
resultados e aprimoramento da proposta didatica aplicada.
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4.2  Analise do questionéario

O “QUESTIONARIO DE AVALIACAO DO JOGO?” foi elaborado com o objetivo de
avaliar a acdo e a experiéncia do jogo “Conservagao&Conspiracdo” como instrumento
pedagOgico e sua aceitacdo entre os estudantes. O questionario buscou compreender a
percepcdo dos participantes em relacdo ao jogo, considerando caracteristicas como interesse,
entendimento dos contetdos abordados, praticidade e sugestdes de melhorias. Composto por
um total de 7 questdes, sendo 4 questdes subjetivas e 3 questdes objetivas, o questionario foi
respondido por 41 estudantes, permitindo uma andlise da opinido dos estudantes para a proposta
aplicada.

Na primeira questdo, buscamos identificar a familiaridade dos participantes com o uso
de jogos didaticos para a aprendizagem de conhecimentos, tanto na Fisica quanto em outras
areas do conhecimento. Observamos que 65,9% da amostra (27 estudantes) ja tiveram contato
com este tipo de metodologia, enquanto 34,1% (14 estudantes) ndo tiveram essa experiéncia.
Esses dados sugerem que a familiaridade dos estudantes com os jogos didaticos é predominante,
0 que pode influenciar na receptividade dos estudantes com o jogo didatico. Os estudantes que
ja tiveram acesso a essa abordagem metodoldgica certamente estdo mais propensos a uma
avaliacdo mais critica do jogo em comparagdo com experiéncias anteriores.

No entanto, ainda ha uma porcentagem consideravel que ndo possui familiaridade com
essa pratica. Essa variacao sugere a relevancia de proporcionar experiéncias introdutérias com
jogos didaticos, principalmente para aqueles que nunca tiveram acesso a este tipo de
metodologia. Para esses estudantes, o jogo didatico retrata uma nova metodologia de
aprendizagem, portanto é importante que 0 jogo possua instrucdes e regras compreensiveis a
fim de uma aprendizagem acessivel.

A segunda questdo buscou investigar se 0s estudantes tém o habito de jogar jogos de
tabuleiro e quais eles ja jogaram. Dos 41 estudantes que responderam ao questionario, 40
estudantes responderam a essa pergunta, 47,5% afirmaram que costumam jogar jogos de
tabuleiro e 52,5% responderam que ndo tém esse habito. Essa diferenca sugere que, embora
uma parte dos alunos esteja familiarizados com os jogos de tabuleiro, a maioria ndo participa
ativamente desse tipo de atividade.

Para analisar e compreender as preferéncias dos estudantes em relacdo aos jogos de
tabuleiro, pedimos que listassem quais 0s jogos que eles costumam jogar. A TABELA 2, expde

as respostas dos estudantes, destacando 0s jogos mais utilizados por eles. Essa analise fornece
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uma visdo sobre as experiéncias e o contato prévio dos alunos com diferentes tipos de jogos de
tabuleiro, o que pode interferir na aceitacdo dos jogos como ferramenta didatica.

TABELA 2 - Jogos de Tabuleiro mais citados pelos estudantes

JOGOS PERCENTUAL DE CITACAO
XADREZ 34%
LUDO 25%
DAMA 23%
MONOPOLY/ BANCO IMOBILIARIO 6%
JOGO DA BRUXA 6%
OUTROS 4%

Fonte: Elaboragdo propria

A preferéncia dos estudantes por Xadrez, Ludo e Dama sugere uma predisposi¢do por
jogos classicos e acessiveis, que estimulam o raciocinio l6gico e a estratégia, caracteristicas que
podem auxiliar o desenvolvimento de habilidades cognitivas, como a resolucédo de problemas.
Esses recursos sao também prevalecentes no jogo “Conservacao&Conspiracdo”, o que pode
sugerir uma possivel aceitacdo por parte dos estudantes que j& tém afinidade com jogos
estratégicos.

Na terceira questdo procuramos avaliar a influéncia do jogo no interesse e compreensdo
dos contetidos propostos, e ja estudados por eles com o docente regente. Coletamos algumas

respostas e compartilhamos a seguir as contribuicdes feitas pelos estudantes.

Estudante A — “Sim. Porque as vezes vocé entende mais se divertindo do que estudando
normal”.

Estudante B — “Sim demais, achei muito interessante, fiquei até com mais vontade de
aprender Fisica”.

Estudante C — “Sim, assim como estudantes assistindo séries ou filmes eles conseguem
entender, pensar e compreender. Acredito que também é possivel fixar contetudos através dos
jogos”.

Estudante D — “Sim, é uma forma mais legal do que as aulas tradicionais”.

E possivel observar que, na percepcio dos estudantes, o0 jogo
“Conspiragdo&Conservagdo” estimulou o interesse € facilitou o entendimento dos contetdos.
Muitos comentaram que a aprendizagem ludica proporcionou uma compreensdo envolvente.

Um exemplo disso sdo os comentarios dos Estudante A e Estudante D, que afirmaram que o
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aprendizado € mais proveitoso através deste tipo de abordagem metodoldgica, o Estudante B
também evidenciou que o0 jogo aumentou o desejo de aprender Fisica, enquanto o Estudante C
comparou a experiéncia com a de assistir séries e filmes, indicando que o jogo, assim como
esses meios, facilita a fixacdo dos conteudos.

A quarta questdo buscou avaliar a perspectiva dada pelo jogo diante dos conteudos
estudados. Observamos que 78% da amostra (32 estudantes) escolheram a alternativa “A”
afirmando que o jogo ajudou a entender melhor os conceitos estudados anteriormente. Outros
20% (8 estudantes) escolheram a alternativa “B”, indicando que o jogo serviu para revisar 0S
contedidos ja conhecidos. E apenas 2% (1 estudante) optaram pela alternativa “C”, indicando
que o jogo ndo contribuiu para o entendimento dos conteddos. Esses resultados mostram que,
para a maioria dos estudantes, o jogo auxiliou na construcéo e aprofundamento dos conteudos.
Contudo, as respostas nas opc¢des “B” e “C” mostram que a contribuicdo dessa metodologia
pode variar conforme o perfil e a necessidade de cada estudante, ressaltando a importancia de
combinar 0 uso de jogos didaticos com outras metodologias de ensino para envolver tipos
distintos de aprendizagem.

A quinta questdo do questionario buscou avaliar a dinamica e regras do jogo. Dos 41
respondentes, 63% (26 estudantes) avaliaram a dinamica e regras do jogo como excelente
(opgao “A”), 32% (13 estudantes) avaliaram como muito bom (opgao “B”), 5% (2 estudantes)
avaliaram como bom (op¢do “C”) e nenhum dos estudantes optou pelas opgdes “D” ou “E”,
que falava que o jogo era regular ou ruim, respectivamente. Esses resultados indicam que a
auséncia de avaliacdes negativas sugere gue 0s estudantes conseguiram compreender as regras
e a dindmica do jogo, contribuindo para uma experiéncia de independéncia na construcdo do
préprio conhecimento, que representa uma das caracteristica das metodologias ativas, que
proporcionam desenvolvimento da autonomia no aprendizado.

Na sexta questdo do questionario, pedimos que os estudantes compartilhassem o que
mais gostaram e 0 que menos gostaram no jogo. Apenas 37 estudantes responderam a esta

questdo, e a seguir estdo algumas contribuicdes feitas pelos estudantes.

Estudante E — “Gostei muito, pois fez todos se reunirem, o que é dificil de acontecer”.

Estudante F — “O que mais gostei foi ter jogado com pessoas que nunca conversei; em
relagdo ao jogo, ele é muito divertido e nos faz pensar”.

Estudante G — “Gostei do caso e da dinamica, sé ndo gostei da complexidade”.

Estudante H — “E um jogo muito bom e pode ter bastante jogadores, mas tem poucas

lupas”.
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As respostas dos estudantes apresentam perspectivas distintas na experiéncia com o
jogo. Os comentarios dos Estudante E e Estudante F destacam o aspecto social, relatando que
0 jogo contribui para promover a interacdo entre os estudantes. A resposta do Estudante G
apresenta um elogio e uma critica, o estudante aprovou a dindmica do jogo, mas apontou a
complexidade do jogo como um ponto negativo, o Estudante H complementa essa analise,
sugerindo a necessidade de aperfeicoar algumas caracteristicas do jogo, como por exemplo ter
mais casas com lupas, que representam casas especiais no tabuleiro. Nessas casas, 0 jogador
responde a uma pergunta do contetdo de Fisica e, ao acertar, tem direito a analisar uma pista
do jogo, obtendo um beneficio que favorece e auxilia na resolucéo do desafio do jogo.

Na sétima questdo, perguntamos aos estudantes se o jogo foi de facil entendimento, e se
ndo, o que poderia melhorar no jogo. Das 41 respostas, 93% dos estudantes afirmaram que o
jogo foi fécil de entender, enquanto 7% ndo responderam a esta pergunta. A seguir

apresentamos alguns comentarios dos estudantes.

Estudante | — “Foi muito autoexplicativo e facil de jogar”.
Estudante J — “O jogo ta bom e é facil de entender; acho que poderia colocar mais
pistas e mais lupas, mas o jogo td muito top!”.

Estudante K — “Sim! Na minha opinido, ndo precisa melhorar nada. Esta étimo assim”.

Diante das respostas, percebemos que os estudantes tiveram facilidade na execucéo do
jogo e reforca a percepcdo de que os estudantes se sentiram confortaveis, confiantes e
empolgados ao jogar. Além disso, recebemos algumas sugestfes construtivas para o
aprimoramento do jogo.

Assim, a analise das respostas dos estudantes indica uma perspectiva satisfatoria em
relagcdo a aplicacdo do jogo como recurso pedagogico. A maioria dos estudantes manifestou
interesse por essa abordagem metodoldgica. Esses resultados indicam que os jogos educativos
tém grande importancia e competéncia de tornar o aprendizado mais ludico e estimular a
motivacgdo dos estudantes pelos conteddos ministrados em sala de aula. Outro ponto observado
foi a facilidade com que os estudantes, mesmo aqueles que ndo tinham o habito de jogar,
compreenderam as regras e a mecanica do jogo aplicado.

Portanto, ao integrar jogos educativos no processo ensino-aprendizagem, é possivel
modificar as estratégias de ensino e fortalecer a participacdo e o envolvimento dos estudantes,

criando um ambiente de aprendizagem mais divertido e satisfatorio.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho teve como objetivo investigar o impacto da integracao dos jogos
didaticos para o ensino de Fisica na sala de aula. Através do desenvolvimento e aplicacdo de
um jogo didatico, denominado “Conservacdo&Conspiracdo”, buscou-se compreender como
essa proposta ludica pode influenciar o interesse e compreensdo dos estudantes sobre os
conteudos de Fisica. A revisao da literatura mostrou que os jogos didaticos podem auxiliar os
estudantes em diversos aspectos no processo de aprendizagem, além do desenvolvimento de
habilidades relevantes para a formacao dos conhecimentos dos estudantes, como por exemplo
o0 raciocinio critico, a resolugdo de problemas, a colaboragdo e a autonomia.

A aplicagdo do jogo foi acompanhada de um questiondrio de avaliagdo e satisfagdo, que
proporcionou uma andlise quali-quanti dos resultados dessa metodologia. Os dados obtidos
sugerem que os objetivos foram atingidos, visto que a maioria dos estudantes demonstrou uma
aceitacdo positiva do jogo e o aumento do interesse pela disciplina. Isso contrasta com as
percepcdes iniciais, observadas antes da aplicacdo do jogo, que indicavam uma visdo
desmotivada em relacdo a Fisica.

Muitos dos estudantes que participaram da atividade expressaram maior envolvimento
com o contetido abordado, refletindo uma compreensao facilitada dos conceitos trabalhados no
jogo. Esses resultados sugerem que a implementacao de praticas pedagdgicas com viés ludico
e interativo pode ser uma estratégia conveniente para proporcionar o aprendizado de contetdos
tradicionalmente considerados dificeis ou desmotivadores, como ¢ o caso de Fisica para alguns
estudantes.

Contudo, uma limitacdo importante do estudo foi o tamanho reduzido da amostra,
composta por apenas 41 alunos, o que pode dificultar o levantamento dos resultados para outros
contextos escolares. Futuras pesquisas poderiam incluir um numero maior de participantes, de
diferentes perfis, para possibilitar uma analise mais representativa e aprofundada do impacto
dos jogos didaticos no ensino de Fisica.

Por fim, a pesquisa reforca o potencial dos jogos didaticos como ferramentas
pedagbgicas capazes de despertar o interesse dos estudantes e facilitar a assimilagdo dos

conceitos de Fisica.
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APENDICE A - JOGO DIDATICO - TABULEIRO
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APENDICE B — JOGO DIDATICO — CARTAS DE PERGUNTAS
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IMPULSO E UMA GRANDEZA

A
EM GUAI. DOS CASOS ABAIXO

HAS .  UMA cousin
sn#errmsnrs mausﬂcm

s S

=)

a) DUAS BOLAS DE TENIS
COLIDEM E SE AFASTAM. -

B) DOIS CARROS COLIDEM | E—sz
MOVEM JUNTOS APOS A
coLisio. ;
c)um 0BJETO BATE EM un

DAS

ABMXO MELHOR DESCREVE UMA'
cqi.mo INELASTICA?

A)_0S OBJETOS couns L E
RETORNAM—AS SUAS' FORMAS
ORIGINAIS | SEM  PERDA, DE
B)-0S 0BJETOS COLIDEM E-PMTE
DA ENERGIA | CINETICA E
CONVERTIDA EM OUTRAS FORMAS‘
nesnzacu }
c):os 0BJETOS COLIDEM |
ENERGIA CINETICA_TOTAL—E
DUPLICADA] |

VERDADEIRO 0U FALSO: NA
€OLISAO DE DOIS CORPOS COM
MASSAS  DIFERENTES, /-0
CORPO COM_MENOR MASSA
SEMPRE  EXPERIMENTA un
uuon IMPULSO.

VERDADEIRO OU FALSO: /0
PRINCIPIO DA_CONSERVAQAO
DO MOMENTO LINEAR SO SE
APLICA A SISTEMAS ISOLADOS.

T i ¥

EM UMA COLISAO ENTRE DOIS
CORPOS, ﬁu DAS SEGUINTES
GRANDEZAS SEMPRE SE
CONSERVA? 1

A) ENERGIA CINETICA
B)/ENERGIA POTENCIAL
€)IMPULSO =

G’

VERDADEIRO o, FAI.S(L
UMA COLISAO PERFEITAMENTE
‘ELASTICA | ENTRE _ DUAS
PARTICULAS, AS VELOCIDADES
RELATIVAS DAS PARTICULAS
ANTES E APOS A COLISAO SAO
lcqms EM MAGNITUDE, MAS
oﬂm’hs EM mnsm

L |
.:‘
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EM UM Expsnuheuro <DE
COLISAO, 77 QUAL'  DOS
tSEGUINTES ~ FATORES - uﬂo
AFETA DIRETAMENTE o
IMPULSO? T

A)/TEMPO DE CONTATO
B) FORCA APLICADA =)
é}vewcmnz DO SoM —

OE

QUAL,  DAS - sscumr,s
ALTERNATIVAS  DESCREVE
cmenusnrs UMA cousao
INELASTICA? ,J Ny =
A) PARTE DA ENERGIA CINETICA
‘E _CONVERTIDA EM OUTRAS
FORMAS susncu dauo
| CALOR OU SOM.

B) A _ENERGIA’ CINETICA TOTAI.
Econsznmm ’

€)_0S OBJETOS SE sswuzku
APGS A coLISA0 cm& A MESMA

LVERDADEIRO OU FALSO? EM-UMA
OOLISAO ENTRE DOIS CORPOS, 0
CENTRO DE MASSA DO SISTEMA
PODE MUDAR bE POSICAO SE
HOUVER

FORCAS EXTERNAS

= )
A=

[

VERDADEIRO OU FALSO: UM
IMPULSO APLICADO A" UM
'0BJETO PODE MUDAR 'SUA
DIREGAO DE MOVIMENTO.

vsnomﬂu: ou FAl.sb‘ 0
IMPULSO  APLICADO ‘A UM
0BJETO E SEMPRE IGUAL A
VARIACAO DA QUANTIDADE DE

uovuﬁu'ro Do OBJETO _g»v

COLISOES _INELASTICAS “EW
DUAS DIMENSGES, A nmscao
e MAGNITUDE DA VELOCIDADE
DOS OBJETOS APOS A COLISAO
PODEM SER |DETERMINADAS
UNICAMENTE PELA
CONSERVACAO ) nonsu‘ro
LINEAR.

VERDADEIRO OU FALSO: EM

QUAL  DAS
ABAIX0 MELHOR DESCREVE UMA
COLISAD PERFEITAMENTE
Etifsmm i st

A) 0S OBJETOS SE DEFORMAM
PERMANENTEMENTE E A ENERGIA
CINETICA E  PARCIALMENTE
CONVERTIDA EM OUTRAS FoRnAs
DE ENERGIA. || -
B) _0S OBJETOS NAC SE.
ozronum E A susncu
CIﬂETch TOTAL E conssavaoa,
) 0S 0BJETOS COLIDEM E
PARTE DA-ENERGIA ,cmmcn E
PERDIDA COMO CALOR.

vsv ADEIRO 0U FALSO su‘
cousm'

UMA
PERFEITAMENTE - ELASTICA
M uudf DIMENSAQ, | AS
VELOCIDAD DS - DOIS
CORPOS APOS A COLISAO

PODEM SER < DETERMINADAS
APEMs CONHECENDO SUAS'
E ven.ocloAnEs“

odm, E 0 EFEITO
AUMENTO DO rEupo\ D)
IMPACTO [EM UMA ' coLIsA0
psnsa% RCA MEDIA -
APLICADA''  DURANTE = <A
coLsAo? |7 T

"), DIMINUI A FORGA MEDIA / o

B VIUIIENTA A FORQA MEDIA

€)-NAO ALTERA A Forcafl -

MEDIA

mor

ALTERNATIVAS

ERDADEIH) 0U FALSO: 0
MOMENTO ' LINEAR .~ E
CONSERVADO " APENAS ~ EM
COLISOES ONDE NAO HA.
FOR{.'AS EXTERNAS ATUANDO;

DAS

auaL
ALTERNATIVAS  E
Qon$suuzucm DIRETA . m
TERCEIRA LEI DE ) NEWTON|
DURANTE UMA COI.ISA07

A) A FORCA TOTAL sonnz 0
SISTEMA E ZERO. AT

SEGUINTES.
UMA

B) A ACELERACAC DOS
CORPOS E A'MESMA

C)'AS FORCAS DE ACA0 E
REACAO ENTRE 0S CORPOS|
SAO IGUAIS EM MAGNITUDE E
OPOSTAS EM DIRECAO. ,

vsnmnsmo ou ‘FALSO: EM
UMA COLISA0 ELASTICA EM
WAS DIMENSOES, Tmo A
ENERGIA CINETICA QUANTO 0
MOMENTO /LINEAR  SAQ
cousznvnnos NAS omscozs
XEV)




aunL DAS ALTERNATIVAS, A
szmma E ugA
eARAc'rsmsncA os
COLISAO ~' PERFEITAMENTE
meusnn%v

A) 0S OBJETOS SE SEPARAM :

AP(S A coLIsA0 &
B)/0S OBJETOS PERMANECEH
JUNTOS APOS A coLiso
o4 ENERGIA cms'nca—
TOTALMENTE cousenvmn

A COLIS

VEEDADEIRO ou FAI.SO DOIS“

CARROS =~ DE , - MASSA

DIFERENTES COLIDEM E APGS
0 CARRO 'MAIS

“ADQURE .

LEVE . UMA

VELOCIDADE MAIOR QUE A DO
CARRO MAIS’ 'PESADO. 1SS0 E:
UMA. APLICACAO DIRETA DA
cmlstnvncno DA ENERHA“

0U  FALSO:
ACIDENTE | DE

GARRO AIRBAGS | SAO

USADOS PARA AUMENTAR 0
TEMPO DE COLISAO E ASSIM.
A FORCA po
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APENDICE C - JOGO DIDATICO - CARTAS DE PISTAS

= DIRETORIA

i\

',a FURTO OCORREU ENTRE. 20H
“/~E 22H. A BIBLIOTECARIA-
ENCONTROU A PORTA DA

BIBLIOTECA ARROMBADA NA'

'\ MANHA SEGUINTE.

= <
—r <

0 QORATORIO DOy
<_PROFESSOR ALBERT E.
'ACESSADO POR UM SISTEMA
DE CHAVE ELETRONICA, QUE
'REGBTRA TODAS AS /¢
ENTRADAS E SADAS Az
“OLTIMA ENTRADA E SAiDA—
REGISTR DA FOI AS 19H30 E
- 23HP I.A TECNICA UE
I.ABORATORIO

DURANTE 0 PERIODO Dﬁ
FI.IRTO 0s PROFESSORES
ALBERT E CARLOS, ESTAVAM..
OCUPADOS EM UMA REUNIAQ

2N

A UNICA TESTEMUNHA E 0
"/~ ZELADOR, QUE ESTAVA -
VARRENDO 0 CORREDOR
PROXIMO A BIBLIOTECA. ELE
"VIU UMA SOMBRA SE (7
s ~ MOVENDO, MAS NAO st

OONSEGPIU IDENTIFICAR 0
ASOR.

0 ALUNO PEDRO ESTAVA NA
“'SALA DE ESTUDOS PROXIMO-A
BIBLIOTECA NAQUELA NOITE.
|ELE AFIRMA TER 0UVIDO
BARULHOS ESTRANHOS VINDO',
DA'BIBLIOTECA POR VOLTA DAS/
21H, MAS NAO FOI OLHAR, POIS
ESTAVA MUITO SONOLENTO E
ACABOU DORMINDO NA SALA DE
ESTUDOS. ...

| |_DENTRO DO BANHEIRO, NA_
- TERCEIRA CABINE, FOI. "
ENCONTRADA UMA MENSAGEM
ESCRITA'COM BATOM ..
VERMEI.HO NA PAREDE: “ONDE
_AS ESTRELAS DANCAM EM
“SI[ENCIO E 0S SEGREDOS DO
UNIVERSO SAO REVELADOS, LA
ESTA 0 MEU 'rssomui
[‘ GUARDADO".
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IA ENFERMEIRA AFIRMA TER
' ESTADO NA;ENFERMARIA
ORGANIZANDO MEDICAMENT 03

un PEQUENO psm;o oz
GAZE FOI ENCONTRADO PERTO
-, DA ENTRADA DO
OBSERVATORIO.

[_‘}_ _ 0REGISTRO DE -
' MEDICAMENTOS MOSTRA GUE
A ENFERMEIRA DISPENSOU .

,f MEDICAMENTOS PARA O/¢*

g <A CHAVE DO OBSERVATORIO
ESTAVA COM A ENFERMEIRA.
ELA AFIRMA QUE ENCONTROU..

Ulg PEOUENO 'CHAVEIRO EM -

L’*(Psn'rsucsms A0 <
OBSERVATORIO) NO CHAO DA

[_‘ o, ENFERMARIA. 7

OBSERVATORIO

FOI ENCONTRADA NO JAI.ECO
DA ENFERMEIRA A CHAVE DO

L%




APENDICE D - O JOGO DIDATICO — MANUAL DO MESTRE

MANUAL DO
MESTRE

\

7. Qual das alternativas ¢ uma unidade de impulso?
A)Newton-segundo
B)Newton
C)Joule
8. Qual das alternativas abaixo representa a
formula correta para calcular impulso?
A)I=F XAf
B)I=MxV
O)I=F_

Ar
9. Em uma colisao elastica entre duas bolas de
bilhar, qual das seguintes afirmacoes € verdadeira?
A)A energia cinética ¢ perdida.
B)O momento linear ¢ conservado.
C)A  energia cinética ¢ o momento linear sio
conservados,
10. Qual das seguintes situagoes nao representam
um exemplo de impulso? ;
A)Bater uma bola de futebol.
B)Um carro freando.
C)Um objeto em queda livre,
11. Qual ¢ a relagao entre impulso ¢ variagao do
momento linear? { :
A)O impulso ¢ igual a variacio do momento linear.
B)O impulso ¢ a metade da variagio do momento
linear.
C)O impulso ¢ o quadrado do momento !incar.

12. Verdadeiro ou Falso: Em uma colisao
inclastica, a-energia cinética do sistema € sempre
conservada. p
Falso.
13. Verdadeiro ou Falso: A quantidade de
movimento de um objeto ¢ o produto de sua massa
pela sua aceleragio.
Falso.
14. Em qual dos casos abaixo ha uma colisao
perfeitamente inclastica?
A)Duas bolas de ténis colidem e se¢ afastam,
B)Dois carros colidem e se movem juntos apés a
colisao. ! ;
C)Um objeto bate em uma parede ¢ retorna.
15. Verdadeiro ou Falso: O principio da
conservagao do momento linear sé se aplica a
sistemas isolados.
: Verdadeiro.
16. Verdadeiro ou Falso: Em uma colisao elastica,
os objetos envolvidos ndao sofrem deformagdes
permanentes.
Verdadeiro. .
17. Verdadeiro ou Falso: O impulso ¢ uma
grandeza vetorial.
Verdadeiro.
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18. Qual das alternativas abaixo melhor descreve

uma colisao inelastica?

A)Os objetos colidem e retornam as suas formas

originais sem perda de energia cinética.

B)Os objetos colidem e parte da energia cinética é

convertida em outras formas de energia.

C)Os objetos colidem ¢ a energia cinética total ¢

duplicada.

19. Em uma colisao entre dois corpos ‘qual das

seguintes grandezas sempre se conserva?

A)Energia cinética

B)Energia potencial '~ — =

C)Impulso,

20. Verdadeiro ou l-also O mlpulso pode ser

calculado pela area sob a curva de uma forga

versus grafico de tempo.
Verdadeiro.

21. Qual dos seguintes cientistas ¢ mais:conhecido

pelo desenvolvimento do conceito de momento

linear?

A)lsaac Newton

B)Albert Einstein

C)Niels Bohr

22. Verdadeiro ou Falso: Na colisdo de dois corpos

COmM menor massa sempre experimenta uma maior

impulso.

Falso.

23. Verdadeiro ou Falso: Em uma colisio
perfeitamente  elastica entre duas particulas, as |
velocidades relativas das particulas antes e apos a
colisdo sdo iguais em magnitude, mas opostas em
direcio. ' o o
Verdadeiro.
24 Em um  experimento: de colisao, qual dos'
seguintes fatores nao afeta diretamente o impulso?
A)Tempo de contato
B)Forga aplicada
C)Velocidade do som
25. Verdadeiro ou Falso: “Um impulso aplicado a
um objeto.pode mudar sua dire¢io de movimento.
Verdadeiro.
26. Qual das alternativas abaixo descreve uma
colisdo perfeitamente elastica? :
A)Os objetos se deformam pcrmanentemenle ea
energia cinética ¢ parcialmente conVcruda em
outras formas de energia.
B)Os objetos nao se deformam e a energia cinética
total ¢ conservada.
C)Os objetos colidem e uma parte da energia
cinética ¢ perdlda como calor
27. Verdadeiro ou Falso: O momento lincar é
conservado apenas em colisoes onde nao ha forgas
externas atuando.
Verdadeiro.

28. Qual das seguintes alternativas esla correta
sobre colisao inelastica?
A)Parte da energ]a cinética é convertida em outras
formas de energia como calor ou som
B)A energia cinética total é conservada
C)Os objetos se separam -apos a colisao com a
mesma velocidade
29. Vcrdadeu’o ou Falso: O impulso aphcado a um
objeto ¢ sempre igual a variagao da quantidade de
movimento do objeto.

Verdadeiro.
30. Verdadeiro ou Falso: Em
perfeitamente elastica .em uma dimensdo, as
velocidades dos dois corpos apos a colisio podem
ser determinadas apenas conhecendo suas massas ¢
velocidades iniciais.

Verdadeiro.
31. Qual "das seguintes alternativas- ¢
consequéncia direta da terceira lei de Newton
durante uma colisao?
A)A forga total sobre o sistema ¢ zero
B)A aceleragao dos corpos ¢ a mesma
C)As forcas de acio de reaciio enfre os corpos sio

uma

iguais em magnitude e opostas em dire¢io.

uma colisao

32. Verdadeiro ou Falso: Em uma colisdo entre dois

corpos. o centro do sistema pode mudar dc 0posi¢ao

se houver forcas externas atuando.
Verdadeiro.
33. Verdadeiro ou Falso: Em colisoes inelasticas em

duas dimensées, a dire¢ao ¢ magnitude da velocidade

dos objetos apos a colisao podem ser determinadas

unicamente pela conservagdo do momento linear.
Falso.

34. Qual ¢ o efeito do aumento do tempo de impacto

em uma colisao sobre a forga média aplicada durante’

a colisao? .,

A)Diminui a for¢a
B)Aumenta a forga média
C)Naio altera a forga média

35. Verdadeiro ou Falso: Em uma colisio elistica em

duas dimensodes, tanto a energia cinética quanto o
momento linear sao conservadas nas dire¢oes X e y.
Verdadeiro.
alternativas a
uma colisdo

36. Qual das
caracteristica de
inelastica? °

A)Os objetos se separam apos a colisio
B)Os objetos permanecem juntos apos a colisdo
C)A energia cinética ¢ totalmente conservada

seguir ¢ uma
perfeitamente
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37. Verdadeiro ou Falso: Dois carros de massas
diferentes colidem e apés a colisdo. o carro mais
leve adquire uma velocidade maior que a do carro
mais pesado. Isso é uma aplicagiao dircta da
conservagio da energia cinética. v
Falso.
38. Verdadeiro ou Falso: Durante um acidente de
carro, os airbags sio usados para aumentar o
tempo de colisao ¢ assim reduzir a for¢a de
impacto.
\’erdadel;o.

1. Qual ¢ a unidade de medida do momento linear
no sistema internacional?

A)kgm?3s -
B)kg-mls
C)N-s & ¢
2. Verdadeiro ou Falso: O impulso ¢ definido
como a forga aplicada a um objeto vezes o tempo
durante o qual a forga ¢ aplicada.

Verdadeiro.
3. Verdadeiro ou Falso: O impulso ¢ uma grandeza
escalar. n '

Falso.

4. Verdadeiro ou Falso: O principio da conservagio
do momento linear afirma que o momento total de

um sistema isolado permanece constante se nao

houver forgas externas agindo sobre ele.
7' - Verda.dgiro. ,. <
5. Verdadeiro ou Falso: Em uma colisao clastica, a
energia cinética total do sistema ¢ conservada.
Verdadeiro.
6. Verdadgiro ou Falso: Em uma colisao inelastica,
os objetos se deformam € ndao retornam as suas
formas originais.
Verdadeiro.

51



52

APENDICE E — JOGO DIDATICO — CASO E SOLUGCAO
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APENDICE F — QUESTIONARIO

UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA

CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E SOCIAIS CAMPUS VII —
GOVERNADOR ANTONIO MARIZ

CURSO DE LICENCIATURA EM FiSICA

Q

QUESTIONARIO DE AVALIACAO DO JOGO

Agradeco por participar e compartilhar sua opinido sobre o jogo de tabuleiro
Conservacado&Conspiracao. Sua contribuicdo é essencial para o desenvolvimento
desta pesquisa académica. Todas as informacdes serdo confidenciais e usadas
exclusivamente para fins académicos.

1. Vocé ja teve contato com jogos para aprender Fisica ou outras &reas do conhecimento?

a) SIM
b) NAO

2. Vocé costuma jogar jogos de tabuleiro? Quais jogos de tabuleiro vocé ja jogou?

3. Vocé acredita que o jogo contribuiu para o seu interesse ou entendimento dos contetdos
abordados nele? Justifique sua resposta.

4. Como vocé avalia o papel do jogo no entendimento dos contetdos de Fisica?

a) O jogo me ajudou a entender melhor os conceitos estudados anteriormente.
b) O jogo me ajudou a revisar 0 que eu ja sabia.
¢) O jogo ndo contribuiu para o entendimento dos conteidos.

5. Como vocé avalia a dindmica e as regras do jogo?
a) Excelente

b) Muito bom

c) Bom

d) Regular

e) Ruim



O que vocé mais gostou e 0 que menos gostou no jogo?
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O jogo foi de facil entendimento? Se ndo, o que poderia ser melhorado?




