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Resumo

Neste artigo relatamos uma experiéncia didatica realizada em uma disciplina eletiva —
Linguagens e Ensino de Fisica— no curso de Licenciatura em Fisica do Instituto de Fisica da
Universidade do Estado do Rio de Janeiro que deu origem a uma pesquisa que estamos
iniciando.

Esta experiéncia consiste em elaborar jogos didaticos sobre temas de Fisica comumente
tratados no Ensino Médio.

A pesquisa que estamos iniciando tem por objetivo conhecer o impacto educacional desses
jogos em sala de aula de uma escola do Municipio do Rio de Janeiro.

Introducéo

Existem, tanto na literatura quanto no mercado de brinquedos educativos infanto-
juvenis, uma quantidade de jogos considerdvel voltados ao estimulo da aprendizagem do
Portugués e da Matematica, sem contar, naturalmente, com aqueles que se destinam ao
desenvolvimento de outras habilidades. Mas ainda ndo encontramos nas lojas especializadas
um jogo cujo objetivo fosse introduzir o possivel jogador no terreno da Fisica.

Se considerarmos que o0 jogo tem uma linguagem propria, através de seus signos,
suas regras e sua histdria; ele cabe como tdpico a ser estudado em uma disciplina eletiva
intitulada Linguagem e Ensino de Fisica, que tem por objetivo discutir as diversas formas de
linguagens que podem ser empregadas em aulas de Fisica dos ensinos Fundamental e Médio,
ja que a Fisica tem seu inicio, em vérias escolas, na 82 série do ensino Fundamental.

Essa linguagem empregada de maneira conveniente provavelmente aproximaria 0s
alunos do estudo da disciplina com maior vontade diminuindo o tradicional medo e a antipatia
por essa Ciéncia que ja sdo nossos velhos conhecidos.

Egan (1991) faz uma comparacdo entre a narrativa e 0 jogo na qual é explicado
porgue, através dessas atividades, a compreensdo de fatos diversos € mais eficaz que por
outros meios de explicagéo.

“Na narrativa, como no jogo, o universo esta limitado, o contexto esta criado e
dado, de modo que se pode captar os acontecimentos da narrativa e compreender-se seu
sentido com maior rapidez que os fatos situados em um mundo menos hospitaleiro, com
limites imprecisos™ (p.97).

Comentando também a narrativa e o jogo, como estimuladores da imaginacdo
infantil aparece Huerta (1995) afirmando que “a imaginacgdo da crianca, que decola através
do jogo e das narrativas, é a ferramenta mais poderosa que existe para que ele compreenda o
mundo que o rodeia” (p.44).
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E certo que os autores que buscamos dedicam-se ao estudo do desenvolvimento
cognitivo e emocional infantil, mas, apesar disso, é possivel inferir que as caracteristicas do
jogo por eles apontadas continuam sendo as mesmas também quando os jogadores sdo jovens.

O trabalho que desenvolvemos nessa disciplina vai além daquele da formacéo
tradicional: é tanto um estudo disciplinar quanto uma pesquisa a¢do. Aqui relataremos o inicio
do trabalho de pesquisa, qual seja a confec¢do do nosso material instrucional — os jogos —
que estdo sendo aplicados em turmas de Ensino Médio. No momento apenas resultados
parciais e ndo conclusivos desta parte da pesquisa estao disponiveis.

Falando sobre jogos

Piaget (1978) classifica essa atividades em: jogos de exercicio, jogos simbolicos e
jogos de regras.

O jogo de regra é basicamente a combinagdo das duas outras classificagdes de jogo.
Dos jogos de exercicio herdou a regularidade como comenta Macedo et al.:

“Na condi¢do de invariante do sistema, a regularidade deve ser levada em
consideracdo por todos os participantes do jogo; sendo a transgressado das regras uma falta
grave, que perturba o sentido de jogo™ (1994 p.134)

Os jogos simbdlicos legam como heranca ao jogo de regra as convencoes.
Retornando a Huizinga (2001, p. 11) “... trata-se de uma evasdo da vida ‘real’ para uma
esfera temporaria de atividade com orientacéo propria.”

Além da soma dessas duas caracteristicas inerentes ao jogo de regra, outra
peculiaridade importante € seu carater coletivo, forcando o0s jogadores a uma
interdependéncia.

Naturalmente, devido a clientela que nossos futuros professores terdo, 0s jogos
utilizados durante o curso serdo categorizados mais fortemente como jogos de regras, embora,
como o proprio Piaget comenta, ndo pelo fato de um jogo ser caracterizado como de regras
que estdo ausentes 0s exercicios e a simbologia.

E bom deixar claro que a regra a que se refere Piaget ndo é algo imposto, mas sim
aceito e seguido por todos os jogadores em comum acordo. Ou nas palavras de Huizinga:
“Antes de mais nada, 0 jogo é uma atividade voluntaria. Sujeito a ordens, deixa de ser jogo,
podendo no maximo ser uma boa imitacdo forcada.” (2001, p.10).

De alguma forma a recomendacdo de Huizinga deve ser e € seguida: ndo ha
imposicéo, ndo ha ordem, ou mando, a ser seguida.

Além disso, o jogo estimula a imaginacdo, o trabalho em equipe, pode favorecer a
argumentacdo e, em alguns casos solicita a elaboracdo de hipoOteses e suas consequentes
verificacOes.

O jogo pode ser utilizado por professores do ensino basico, em virtude do poder que
exerce sobre as pessoas, principalmente, sobre os jovens, uma vez que o relacionamos,
normalmente, a um clima de descontracéo e relaxamento.

O ludico, aqui discutido como jogo, “lanca sobre nés um feitico: é “fascinante’,
‘cativante’. Esta cheio das duas qualidades mais nobres que somos capazes de ver nas
coisas: ritmo e a harmonia” (Huizinga, 2001 p.13).

Nossa categorizagdo dos jogos

Um jogo em uma aula de Fisica, quebra sensivelmente a rotina e traz para a sala de
aula um ar de ludicidade pouco comum nessa disciplina.
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Quando comecamos a discutir o papel do jogo no ensino Médio, vimos que sua
utilizacdo poderia tomar varios propositos para além da ludicidade e também da simples,
porém necessaria, motivacao.

Percebemos que o jogo poderia assumir outros papeis: jogos de avaliagcdo; jogos de
ensino e mesmo jogos de sistematizacao de matéria ja exposta.

Portanto, poderia assumir outras categorias: avaliativo, formativo e de sistematizacéo.
Assim sendo, 0s jogos avaliativos seriam apresentados aos alunos ap0s a matéria com o
objetivo de conhecer 0 quanto eles compreenderam e aprenderam do apresentado em sala e/ou
laboratdrio. O de ensino ou formativo, tem como objetivo permitir que o aluno apresente,
durante a partida, o que sabe sobre determinado contetdo, mesmo antes deste ser ministrado
em forma de aula. E o sistematizacdo tem o objetivo de sistematizar e de perceber quais s&o as
duvidas persistentes nos alunos.

Concluséo

Nossa conclusdo, como ja haviamos comentado no inicio, é preliminar, posto que
ainda estamos em fase de coleta de dados no Ensino Médio. Mas, dividiremos nossas
observagdes, que certamente nos permitirdo a chegada de conclusdes, em duas partes: a
primeira diz respeito a tarefa dada aos alunos da disciplina Linguagens e Ensino de Fisica
(como tarefa da disciplina, os alunos foram convidados a elaborar um jogo de regras, cujo
assunto fosse pertencente ao curriculo do Ensino Médio. Destes, trés jogos foram
selecionados e servirdo de exemplo neste trabalho. O nome dos alunos serdo modificados.) e,
a segunda referente as parcas observacdes que temos do Ensino Médio.

Pudemos observar que os licenciandos cumpriram a tarefa sem qualquer dificuldade,
alguns elaboraram outros jogos enquanto outros limitaram-se a adequar 0 DomiFis para um
tema do Ensino Médio. Porém, verificamos que nenhum deles teve a preocupacao de realizar
um estudo tedrico sobre jogos para embasar sua producao.

Estudar sobre jogos, suas finalidades, suas caracteristicas e adequacBes para o
publico com que irdo trabalhar ficou relegado a um plano inferior, sem muita importancia.

Seus futuros alunos estdo em um nivel de desenvolvimento intelectual e psicoldgico
gue os jogos indicados sdo 0s jogos de regra que de acordo com Huizinga (2003, p.14):

"Embora 0 jogo enquanto tal esteja para além do dominio do bem e do mal o
elemento de tensdo lhe confere um certo valor ético, na medida em que sdo postas a prova as
qualidades do jogador: sua forca e tenacidade, sua habilidade e coragem e, igualmente, suas
capacidades espirituais, sua 'lealdade’. Porque, apesar de seu ardente desejo de ganhar, deve
sempre obedecer as regras do jogo."

De todos o0s jogos aqui apresentados estamos, no momento, trabalhando com os
jogos similares ao Doming.

Ambos foram apresentados a turmas de Ensino Médio de diferentes escolas. O
DomiFis, como esperado, suscitou a curiosidade de alguns alunos, porém eles tiveram alguma
dificuldade com o tema do jogo.

Ja 0 Dominé Dindmico, além de despertar o interesse dos alunos pela novidade do
material instrucional, estimulou-os a discussao sobre aplicacdo de forgas, a buscar exemplos
NoVos e, a0 que parece, simpatizar um pouco mais com o tema.
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