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Resumo

Investigamos como os jogos podem colaborar na formag3o inicial dos futuros professores, tomando por base uma pesquisa qualitativa
conduzida durante o ano de 2019 na disciplina Prética de Ensino e Estagio Supervisionado, do curso de formagdo inicial de professores
de Fisica, de uma Universidade Publica do interior do Estado de S3o Paulo (Brasil). Nesse contexto, nossa pesquisa elegeu como foco a
elaboragdo e a utilizagdo de jogos de cartas. Os relatos de experiéncia dos futuros professores sobre as suas atividades didaticas no
ensino médio evidenciaram que os jogos foram valiosos instrumentos de interagdo, diversdo e aprendizagem. Analisamos como a ino-
vacdo pode ser deflagrada a partir da mobilizagdo de conhecimentos explicitos e tacitos. Discutimos alguns aspectos da formagao do-
cente que emergem a partir da construgdo de jogos no ensino de fisica, com base nos modelos tedricos dos saberes docentes.

Palavras clave: Ensino de Fisica; Jogos para Ensinar; Jogos de Cartas; Formagdo de Professores.

Abstract

We investigate how games can collaborate in the initial training of future teachers, based on qualitative research carried out in 2019,
by monitoring the Teaching Practice and Supervised Internship discipline, in the initial training course for physics teachers, at a Univer-
sity Public, located in the interior of the State of Sdo Paulo (Brazil). In this context, our research focused on the preparation and use of
card games in teaching. Experience reports from future teachers about their didactic activities in high school showed that games are
valuable instruments for interaction, fun and learning. We analyze how innovation can be triggered by the mobilization of explicit and
tacit knowledge. We discussed some aspects of teacher education that emerge from the construction of games for the Teaching of
Physics, based on theoretical models by pedagogical knowledge.

Keywords: Teaching Physics; Teaching games; Card games; Teacher training.

1. INTRODUGAO

Os materiais ludicos, tais como os jogos, podem se constituir em importantes recursos para os processos de ensino e
de aprendizagem, sobretudo para o Ensino de Ciéncias da Natureza, ampliando as possibilidades didaticas que muitas
vezes privilegiam rotinas trabalhosas e rigidas.
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Entendemos que unicamente por meio da exposi¢do de graficos, fdrmulas e pela repeti¢do de exercicios, os estu-
dantes ndo se capacitam adequadamente para se posicionar ante a complexidade do mundo atual e da riqueza dos
conhecimentos cientificos.

O ato de lecionar requer o uso de recursos de ensino que mobilizem os sujeitos envolvidos. As ferramentas ludicas
poderdo fornecer subsidios diferenciados para a atuagdo pedagdgica do professor. Além disso, podem despertar a
atengdo do aluno a fim de instiga-lo a se posicionar diante dos desafios apresentados no processo formativo, com o
auxilio dos jogos.

Il. PANORAMA TEORICO: LUDICO, JOGOS E APRENDIZAGEM

A palavra “lidico” origina-se do termo em latim “ludus” que significa “jogo” (Almeida, 2009). Originalmente o termo
se referia apenas ao ato de jogar, brincar, em se realizar um movimento espontaneo. Entretanto, com o tempo a
definicdo de ludico deixou de ser um simples sinGnimo de jogo e passou a ser reconhecido como um elemento funda-
mental do comportamento humano.

Ja em 1971 Piaget discutia que o desenvolvimento da crianga pode acontecer por meio do ludico. Também se-
gundo o autor, o conhecimento ndo ocorre por meio da reprodugao, copia da realidade, mas sim por meio de cons-
tantes construgdes segundo a interagdo com o real.

Conforme aponta Piaget (1967), “o jogo ndo pode ser visto apenas como divertimento ou brincadeira para desgas-
tar energia, pois ele favorece o desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo e moral” (Piaget, 1967, p. 25). O jogo ndo é
um misero instrumento para se divertir, distrair ou passar o tempo. Ele apresenta um importante destaque na educa-
¢do, pois estimula o crescimento e o desenvolvimento, através da observacgao, iniciativa pessoal e analise situacional,
além de oferecer ao individuo a oportunidade de explorar sua criatividade, formulando hipdteses e testes.

Para Kishimoto (1994), em uma atividade Iudica o aluno torna-se sujeito do processo. Na aula com materiais ludi-
cos o objetivo ndo é valorizar a produtividade e sim a interagdo do aluno, pois a brincadeira desperta nele o desejo do
saber e participar. “Quando a crian¢a percebe que existe uma sistematizagdo na proposta de uma atividade dindmica
e ludica, a brincadeira passa a ser interessante e a concentrag¢do do aluno fica maior, assimilando os contetdos com
mais facilidades e naturalidade.” (Kishimoto, 1996, p. 24).

Lopes (2001) sugere com mais énfase a aprendizagem com materiais ludicos, dizendo que aprender por meio de
jogos é, ao seu ver, muito mais eficiente, inclusive com a confec¢do dos mesmos:

E muito mais eficiente aprender por meio de jogos e, isso é vdlido para todas as idades, desde o maternal até a fase adulta.
O jogo em si, possui componentes do cotidiano e o envolvimento desperta o interesse do aprendiz, que se torna sujeito ativo
do processo, e a confeccdo dos proprios jogos é ainda muito mais emocionante do que apenas jogar. (Lopes, 2001, p. 23)

Além das questdes levantadas até aqui, Miranda (2002) indica que o jogo favorece o desenvolvimento de outros
aspectos, ao propor “um trabalho voltado ao exercicio de habilidades como integragdo grupal, confianga mutua, es-
pirito de liderang¢a, cooperagdo, decisdo, iniciativa, autoconhecimento”. (Miranda, 2002, p. 32).

E no ambito do Ensino Superior, mais especificamente nos cursos de formagdo de professores, que pudemos de-
safiar futuros professores com a confecgdo de ferramentas que podem contribuir para o processo de ensino e apren-
dizagem, mais especificamente com a construgao e utilizacdo de jogos.

IIl. PERCURSO METODOLOGICO

Apresentamos neste trabalho parte de uma pesquisa qualitativa e exploratéria, tendo como fontes (a) observagGes
de atividades didaticas, (b) relatos de docéncia e (c) pesquisa documental. A utilizacdo de jogos como recurso didatico
estava inserida em atividades de formacdo inicial de professores de Fisica, ocorridas no Laboratério de Pratica de
Ensino, Materiais e Instrumentacdo Didatica (LaPEMID) e em escolas publicas brasileiras de Educagdo Basica, onde as
regéncias do estagio supervisionado ocorreram.

Tais atividades foram desenvolvidas no ambito da disciplina de Pratica de Ensino e Estagio Supervisionado de Fisica
(aqui designada neste trabalho como PEF), do curso de Formacgdo de Professores de Fisica, de uma Universidade Pu-
blica brasileira, localizada no interior do estado de Sdo Paulo, no ano letivo de 2019.

Durante a disciplina PEF, os futuros professores foram instados a desenvolver e confeccionar jogos que pudessem
ter como assunto e regras os conteudos de Fisica, para uso dos estudantes do Ensino Médio. Os futuros professores
foram organizados em duplas e a recomendacao inicial foi de construir um jogo de cartas, partindo de um jogo da
memodria, visto que tal jogo é o que apresenta elementos basicos e caracteristicas simples, quando se compara com a
confeccdo de um jogo, como os de tabuleiro e outros jogos de combinagdo de cartas.

www.revistas.unc.edu.ar/index.php/revistaEF
REVISTA DE ENSENANZA DE LA FiSICA, Vol. 33, no. 2 (2021) 334



http://www.revistas.unc.edu.ar/index.php/revistaEF

Ensino de fisica e jogos de cartas

Nenhum exemplar de jogo foi apresentado como modelo, mas algumas condi¢Ges deveriam ser atendidas nas
producdes: i) Utilizar apenas materiais de baixo custo, ou seja, que ndo demandassem necessariamente de muitos e
grandes equipamentos (tais como computador, internet, TV, projetor, multimidia, etc.) ou pegas requintadas, caras
ou preciosas; ii) Desenvolver o protétipo do jogo na Oficina do LaPEMID, utilizando os materiais disponiveis no labo-
ratério.

Os projetos finalizados foram incorporados a Biblioteca de Instrumentos Didaticos (BID) existente no LaPEMID.
Desta forma, todos os jogos construidos poderiam ser disponibilizados a outros futuros professores do curso, para a
utilizagdo em suas praticas docentes e trabalhos individuais. Por meio da proposta langada aos futuros professores,
no ano de 2019 cerca de 16 exemplares foram desenvolvidos pelos licenciandos.

IV. OS JOGOS DE CARTAS EM NOSSO CONTEXTO DA FORMAGAO DE PROFESSORES

Entendemos que os instrumentos didaticos sdo subsidios essenciais no processo de ensino e aprendizagem. Ao acom-
panhar a proposta lancada aos futuros professores da disciplina PEF, identificamos que os jogos de cartas apresentam
elementos significativos necessdrios a aula ludica.

Como esses instrumentos foram construidos utilizando materiais escolares e de baixo custo (papéis com informa-
¢Oes impressas, cola de papel e cartolina), essa condicdo viabilizou a reproducdo e manuseio pelos alunos do Ensino
Médio; além de facilitar a reposicdo dos elementos dos jogos.

No ensino, notou-se a possibilidade de desenvolver as atividades ltdicas em diferentes ambientes escolares, em
gue a aprendizagem se estendeu para além da sala de aula, ndo limitando a aprendizagem dos conceitos de Fisica a
essas quatro paredes. Os alunos vivenciaram atividades Iudicas no periodo do recreio, na biblioteca da escola ou la-
boratérios de Ciéncias.

Os jogos proporcionaram a organizacgao de atividades pelos futuros professores que valorizassem a construcdo do
conhecimento centrado no aluno, possibilitando o trabalho em equipe, incentivando-os ao pensamento critico medi-
ante as duvidas oriundas das formagdes dos conjuntos de cartas ou dos conceitos fisicos contemplados pelos jogos e,
instigando, também, a criatividade.

A discussao de tais instrumentos Iudicos para e na formagdo dos futuros professores, mostra-se atual e significa-
tiva, em visto das diferentes possibilidades que afloraram do uso de jogos no ensino.

Destacamos as diferentes posturas dos futuros professores no decorrer da atividade. No inicio haviam demons-
trado temeridade tanto no desenvolvimento dos jogos como em sua aplicagdo pratica em sala de aula. O receio advi-
nha da incerteza se seriam capazes de desenvolver plenamente a tarefa, visto que nunca antes foram solicitados a
desenvolver um jogo. Todo o processo envolveu a superagao das limitagdes pessoais de cada aluno, e o enfrentamento
dos novos desafios oriundos da proposta lancada a eles.

Os licenciandos tiveram que considerar estratégias de ensino nas suas atividades de estagio, a fim de alcancgar
todos os alunos das turmas. A divisdo da sala em grupos; o aumento do tamanho das cartas; selecdo e ordem de
jogada; aprofundamento tedrico sobre as cartas do jogo; atuagdo do professor supervisor do estagio (professor da
turma do Ensino Médio); aprendizagem significativa por meio da discussdo e debate em equipe — foram algumas das
estratégias levantadas pelos futuros professores.

Os jogos, elaborados pelos alunos de Licenciatura em Fisica no ano de 2019, tratam-se da adapta¢do de um classico
jogo da memoaria, em que as cartas embaralhadas sdo colocadas invertidas, isto é, a face com o contetdo sendo ocul-
tada ao jogador. Para jogar, o jogador — aluno ou equipe — deve selecionar duas cartas e vira-las para identificar os
seus conteudos. Se as cartas forem relacionadas dentro das regras do conteldo, o jogador acertou o conjunto, “ga-
nhando” aquele par de cartas e a possibilidade de jogar novamente; caso as cartas ndo sejam correspondentes, deve-
se voltar a vira-las de modo a ocultar novamente seu conteldo e outro jogador — aluno ou equipe — deve realizar sua
jogada. Cada jogada permite a todos os jogadores identificar cartas que poderdao formar pares, de modo que mesmo
as jogadas que ndo resultem em sucesso, ajudam todos os jogadores nas suas préximas jogadas. O jogo termina
guando todos os pares sdo encontrados. “Ganha” o jogador que tiver a maior quantidade de pares em maos.

Apresentaremos alguns dos jogos de cartas elaborados pelos futuros professores de Fisica na disciplina PEF, e
posteriormente uma analise referente as suas implica¢des, dificuldades e aspectos positivos identificados durante o
processo de desenvolvimento do protétipo e sua utilizagdo nas atividades ltdicas desenvolvidas durante o estagio.
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A. O jogo “CORPOS CELESTES”

O jogo “Corpos celestes” contempla os conteldos da subdrea Astrofisica. Diferente do modelo padrdo de um jogo da
memdaria em que se pretende formar o conjunto com duas cartas (o par), neste jogo deve-se selecionar trés cartas a
fim de completar o trio. Ao todo sdo 45 cartas, correspondendo a 15 trios.

r . "
Satell te Qualquer corpo feito pelo ser
humano e colocado em 6rbita ao
redor da Terra ou de qualquer

A rtifiCial | outro corpo celeste.

FIGURA 1. Um dos conjuntos (trio) de cartas, neste caso o conjunto Satélite Artificial do jogo da memdria “Corpos celestes”.
Cada conjunto deste jogo é composto por trés classes de cartas:

* Nome: consta apenas o nome do corpo celeste ou do fen6meno;
e Definigéio: apresenta uma breve descri¢do, sem revelar o nome;
e llustragdo: pode ser uma fotografia real ou uma representacdo visual do corpo celeste ou do fenémeno.

Com o objetivo de facilitar a jogabilidade, os proponentes consideraram as “classes” das cartas identificadas com
cores diferentes. Ao jogar, o aluno deve escolher uma carta de cada cor. Para acertar o conjunto, as trés cartas devem
tratar da mesma entidade. Caso apenas duas cartas sejam correspondentes, o jogador deve desfazer a sua jogada,
deixando-as com a face ocultada.

Os Corpos Celestes e fendmenos contemplados pelo jogo sdo: Asteroides; Aurora Boreal e Austral; Buraco Negro;
Chuvas de Meteoros; Cometa; Constelagdes; Estacdes do Ano; Fases da Lua; Galaxia; Gravidade; Meteorito; Meteo-
roide; Satélite Artificial; Satélite Natural; Sistema Solar.

B. O jogo “OS CIENTISTAS”

O jogo “Os cientistas” da subdrea Mecanica é constituido por 36 cartas, formando ao todo 18 pares. Para acertar e
formar a dupla de cartas, os jogadores devem identificar e associar corretamente dois tipos de cartas: i.) Cientista: o
objetivo desta carta é apresentar o(a) cientista ao jogador. Constam informagdes pessoais do cientista, tais como sua
imagem (fotografia, pintura, ilustragdo, ou referéncia artistica para identificagdo), nome, ano de nascimento e morte,
sua ocupagdo seguida de sua nacionalidade; ii.) Descoberta: sdo apresentadas uma ou mais contribuigdes cientificas
caracteristicas daquele personagem, seguida de uma dica sobre o cientista ou seu campo de estudo, contendo repre-
sentagGes na forma textual ou por meio ilustragdes ou férmulas matematicas.

Como o jogo aborda conteudos da subarea Mecanica, todos os cientistas contemplados por este exemplar pos-
suem contribuicdes referentes a esta respectiva subdrea. Questées como cinematica, dindmica, estatica, hidrodina-
mica, mecanica celeste, ondas mecanicas, leis de conservagao e drbitas foram acometidas por este jogo.

Responsavel por
verificar a deformacéio
de um corpo elastico ao

se expandir.

Fel =k.x

Dica:
Estudou sobre virios ramos da ciéncia, deixando
Robert Hooke contribuicées importantes em vdrias dreas do
o . L conhecimento. A ele ¢ atribuida a invengdo do
Cientista Experimental inglés. . . §
microscépio composto, com lentes muiltiplas. Utilizou
* 1635 uma mola para construir um relogio de péndulo

FIGURA 2. Um dos conjuntos de cartas, neste caso o do cientista Robert Hooke do jogo da memadria “OS CIENTISTAS".
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Em ordem alfabética, os cientistas contemplados pelo jogo sdo: Arquimedes de Siracusa; Blaise Pascal; Christiaan
Huygens; Daniel Bernoulli; Evangelista Torricelli; Galileu Galilei; Nicolau Copérnico; Gaspard-Gustave Coriolis; Heinrich
Rudolf Hertz; Isaac Newton; Robert Hooke; James Prescott Joule; James Watt; Jean Bernard Léon Foucault; Johannes
Kepler; Leonhard Euler; René Descartes; Thomas Young.

C. Como a Fisica esta na jogada

Para representar os aspectos contemplados pelos jogos, comparamos com os conceitos de Fisica representados por
Nave (2016) por meio de mapas conceituais. Tais mapas por conterem uma grande variedade de assuntos de Fisica, é
conveniente para nosso trabalho, uma vez que engloba os contetidos de Mecanica, Eletromagnetismo, Astrofisica e
outras subareas de maneira ampla.

O jogo “CORPOS CELESTES” pode ser usado ndao somente no Ensino Médio, mas também no Ensino Fundamental,
uma vez que essas séries abrangem os contetidos contemplados pelo jogo. A conexdo entre os assuntos contemplados
no jogo, permite ao professor explorar diversos tépicos. Ao formar o conjunto do Sistema Solar, por exemplo, o do-
cente pode abordar sobre os elementos que compde o sistema solar (planetas, Sol, cinturdo de asteroides, planetas
andes, demais astros); outros sistemas planetarios; escalas e tamanhos; a distancia entre os planetas e suas respecti-
vas érbitas; as observagdes de Galileu Galilei; os satélites naturais; exploragdo espacial. A extensdo da abordagem
dependera do preparo do docente e dos objetivos de ensino e aprendizagem estabelecidos previamente no plano de

aula pelo futuro professor.
Celestiai

Primeiros Trés
Galéxias -
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FIGURA 3. Mapa conceitual dos contetidos da subarea Astrofisica com base em Nave (2016) — tradugdo e adaptagdo nossa. Assi-
nalamos os conteudos que de alguma maneira estdo presentes no jogo da memaria “Corpos celestes” — balées com a cor cinza.

Unidades Fisicas

Movimento
Circular

Medigzo

Medigéo da
Distancia

Conservagio de Conservagdo de {
Energia Momentum

Conservagio de
Momento Angular @

Principio do
Trabalho-Energia

FIGURA 4. Mapa conceitual dos conteudos da subarea Mecanica com base em Nave (2016) — tradugdo e adaptagdo nossa. Indica-
mos os conteldos que de alguma maneira estdo presentes no jogo da memdéria “OS CIENTISTAS” — balGes com a cor cinza.
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No jogo da memdria “OS CIENTISTAS” o conteudo de Fisica é trabalhado trazendo algumas informagdes introdu-
térias tanto do pesquisador quanto de sua respectiva contribuicdo cientifica. A proposta foi de enriquecer o contetdo
programatico de Fisica no curriculo escolar do Ensino Médio, com conceitos e informagdes sobre os cientistas. Nao foi
propdsito do jogo substituir outras abordagens educativas, como as da Histdria da Ciéncia, mas ampliar a exposi¢ao
dos estudantes a conhecimentos de Fisica, de uma forma ndo usual.

Devido ao tamanho limitado das cartas, as informagdes contidas em cada uma foram dispostas de maneira obje-
tiva, a ponto de introduzir o assunto ao aluno e possibilitar o debate durante as jogadas. Apesar da selegdo dos con-
teudos sem linearidade de apresentacgdo dos cientistas, os tdpicos encontrados nas cartas oferecem uma abordagem
sobre os assuntos da subarea Mecanica.

Um aspecto semelhante nos exemplares construidos é a possibilidade de utiliza-los em diferentes periodos da
disciplina. As atividades Iudicas poderiam ocorrer no comego da disciplina (antes de abordar o contelido de Fisica)
para apresentar e introduzir os conceitos aos alunos; ha a possibilidade de desenvolver as praticas com esses instru-
mentos didaticos durante a abordagem dos conteldos, para verificar o conhecimento dos alunos e possiveis dificul-
dades; e, por fim, serem realizadas ao término da explanagdo dos conceitos de Fisica, para consolidar os conteudos
trabalhados em aula.

D. A agdo do futuro professor de Fisica na atividade ludica

Ao conduzir o jogo em atividade de ensino, cabe ao professor ampliar os horizontes com informagdes além das conti-
das nas cartas, instigando o debate e oferecendo outros conhecimentos. Como as informagdes apresentadas nas car-
tas sdo resumidas, devido a pequena dimens3do das mesmas, o aprofundamento tedrico deve acontecer por meio da
intervencdo do professor, segundo a dindmica escolhida pelo docente.

No caso da atividade com jogo da memaria “OS CIENTISTAS” foi possivel evidenciar o processo de construcao do
saber e do conhecimento cientifico, a fim de destacar aos estudantes que as contribuicGes cientificas sdo o resultado
de anos de estudos e buscas constantes. O futuro professor explicava o contexto e as consequéncias antecessoras —
0 processo anterior — as contribui¢des cientificas. O éxito do cientista “D”, por exemplo, foi decorrente de ideias,
pesquisas, experimentacao e observagdes de outros cientistas — cientista “A”, “B” e “C” — onde fizeram contribui¢Ges
cientificas significativas na subdrea da Mecanica. Ou seja, a contribui¢do do cientista “D”, ndo foi meramente de um
caso — “miracle year” —, mas sim de muitos processos e, dessa forma, pode-se mostrar que conhecimento do mundo
moderno, é o fruto de contribuicdes de outros cientistas e pesquisadores.

Dentre as estratégias que observamos nas praticas pedagdgicas relatadas, foi considerado o desenvolvimento das
atividades ludicas organizando os alunos em grupos e também, apds a formacgdo dos conjuntos de cartas, a realizagdo
de discussdes sobre os respectivos contelidos. Nesta proposta, antes mesmo de levar o jogo para a sala de aula, o
futuro professor precisava ter uma bagagem tedrica de todas as cartas, ou seja, dos contelddos contemplados pelo
jogo.

Percebemos que a utilizagdo de um jogo ndo substitui o bom preparo do professor de Fisica antes de levar o ma-
terial ludico a sala de aula.

E. Analise dos jogos da memadria para o Ensino de Fisica

A partir da observagdo e acompanhamento da proposta langada aos alunos de PEF, além dos relatos das experiéncias
dos futuros professores de Fisica sobre as suas atividades de regéncia e estagio, destacamos alguns tracos dos jogos
mencionados anteriormente e suas implicagdes no Ensino Médio.

A particularidade do jogo “CORPOS CELESTES” (os conjuntos formados por trios de cartas ao invés de pares) torna-
o exemplar Unico perante aos demais jogos elaborados.

Entretanto, essa mesma originalidade se mostrou complicada para sua utilizagdo em sala de aula. Em cada jogada,
os alunos deveriam escolher e virar trés cartas. Esse procedimento demandava um longo periodo de execugao, pois
ao mesmo tempo que os jogadores tentavam assimilar os contetdos das cartas, deveriam se esforcar mais em lembrar
quais cartas eles deveriam virar — trés cartas (trés posicoes) precisavam ser memorizadas pelos estudantes.

O problema deste jogo ndo é o seu contelido, mas sim a sua dindmica, pois o conjunto de trés cartas torna o jogo
de memodria bastante complexo, afetando sua jogabilidade e fazendo com que a atividade ludica se estenda para além
do periodo de uma aula de 50 minutos. Para contornar essa situacgdo, os futuros professores de Fisica em suas ativi-
dades de regéncia com este jogo, descartavam uma classe de cartas, jogando apenas com dois conjuntos. Outra pos-
sibilidade aventada nos testes seria abrir uma carta da primeira classe, duas da segunda e trés da terceira na tentativa
de formar trios.

No caso do jogo da memodria “OS CIENTISTAS”, o jogo desvelou grande potencial nas atividades IUdicas para o
ensino de Fisica. Cabe destacar algumas caracteristicas relevantes como: linguagem clara e objetiva, uma jogabilidade
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acessivel para a sala de aula (tanto na questdo da duragdo do jogo quanto ao instigar uma postura ativa dos jogadores),
bem como em possibilitar uma abordagem aos conceitos de Fisica sem muita abstracdo. Consolidou-se como o jogo
mais utilizado nas atividades de regéncia pelos alunos de Licenciatura no ano de 2019, ndo apenas pelos estudantes
do grupo que o formulou como proposta.

Pelos relatos de regéncias de futuros professores identificamos que o jogo possibilitou uma postura mais ativa do
docente, ndo limitando-o a simples tarefa de virar as cartas a fim de mostrar o conteddo das mesmas. Mas, possibilitou
uma agao educadora do professor, ao permitir outras explicagdes mais aprofundadas do conteuddo apds a formagdo
dos pares no jogo, ou seja, o futuro professor pode levar informagdes que estao além das contidas nas cartas.

Os alunos do Ensino Médio, usualmente limitados a abordagem da Fisica por métodos tradicionais de ensino, das
quais se destacam as aulas expositivas, a repeticdo de exercicios e modelos de andlise padrdo (tais como férmulas,
textos, analise vetorial, estudo de dados e graficos), puderam com o jogo “OS CIENTISTAS” vivenciar outro tipo envol-
vimento e oportunidade da aprendizagem dos conteudos da subarea Mecanica.

Além dos conceitos tedricos de Fisica habitualmente contemplados no plano de ensino, o jogo oportunizou o
acesso a cientistas pouco evidenciados nos anos escolares do Ensino Médio, dentre eles temos Christiaan Huygens,
Gaspard-Gustave Coriolis, Thomas Young. Também, evidenciou uma defasagem na aprendizagem dos estudantes,
pela falta de conhecimento de cientistas dos quais as ideias sdo amplamente trabalhadas no Ensino Médio, ou por
ndo conseguirem associar o cientista com as suas respectivas contribui¢es. Dentre eles, destacamos Evangelista Tor-
ricelli, Galileu Galilei, Isaac Newton, Robert Hooke.

Este instrumento didatico valorizou uma participagdo proativa dos estudantes em virar as cartas e perguntar ao
professor sobre os conceitos fisicos contemplados pelo jogo. As dindmicas escolhidas pelos futuros professores viabi-
lizaram o debate, o trabalho em equipe e o posicionamento dos estudantes mediante as questdes levantadas.

IV. FORMAGCAO DE PROFESSORES E A ATIVIDADE LUDICA PARA O ENSINO: MOBILIZANDO DIFERENTES
SABERES

Muitos futuros professores ndo entendem a complexidade da docéncia. Consideram que o dominio do contetdo e a
posse de alguma experiéncia sao suficientes para enfrentar os desafios e necessidades que emergem da atividade
didatica. Segundo Benetti (2004), quando os licenciandos sdo desafiados com a pratica docente na sala de aula, a
partir das atividades de regéncia desenvolvidas nas disciplinas de estagio, compreendem que o seu conhecimento do
conteudo ou até mesmo suas proprias vivéncias como aluno ndo contemplam todas as demandas pedagdgicas. “Des-
cobrem que nem tudo que se planeja acontece, pois a atividade docente tem uma dindmica propria, na qual algumas
decisGes sGo tomadas pelo professor no momento em que dialoga com seus estudantes durante suas aulas.” (Benetti,
2004, p. 27).

Ao considerarmos que os jogos ainda ndo haviam sido elaborados nas disciplinas de Licenciatura e sua pratica em
sala de aula ndo é usual, ponderamos que a tarefa proposta aos futuros professores implicaria na mobilizagdo de
diferentes conhecimentos e saberes, mas, além deles, a criatividade e a inovagao.

A docéncia, segundo Gauthier et al. (2003) é uma pratica que compreende diferentes saberes, que “formam uma
espécie de reservatorio no qual o professor se abastece para responder as exigéncias especificas de sua situagdo con-
creta de ensino” (Gauthier et al., 2003, p. 28).

N3o basta o professor ter apenas o dominio do conteldo, ter apenas experiéncia, ter somente talento ou cultura.
Este pensamento minimalista “basta ter apenas” transforma a a¢do pedagdgica do professor em um oficio ordinario,
desprovido de saberes especificos, categoriza como um ato separado e expressa a ideia de que nao é necessario do-
minar outros saberes.

Vale destacar que de forma isolada esses saberes ndo fornecem um “porto sequro” ao professor. Segundo Gauthier
et al. (2003), o docente faz uso de todos de maneira combinada, dependendo da situagdo de ensino.

Em nosso caso tinhamos o interesse em colocar os futuros professores diante de um cendrio em que o conheci-
mento da Fisica e do Ensino eram insuficientes diante de uma situagdo nova para eles, sendo esta, ensinar utilizando
jogos. Nesta perspectiva, enfatizamos trés desses saberes devido a sua relevancia para nosso trabalho:

Saberes Disciplinares: Conjunto de conhecimentos acumulados nas diferentes areas de conhecimento, produzidos
por pesquisadores e cientistas, e que se apresentam consolidados, por exemplo, nas disciplinas da faculdade. Para
ensinar, os professores fazem uso desse conhecimento acumulado socialmente, mas nao os produzem. Em nosso
caso, relacionam-se com os préprios conceitos de Fisica.

Saberes das Ciéncias da Educagdo: Esses saberes tratam de facetas do oficio e da educacdo em geral, tais como:
nocbes de organizacdo escolar, no¢des sobre o desenvolvimento da crianca, nogbes tedricas da avaliacdo e
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conhecimento tedrico sobre temas especificos, como violéncia, diversidade cultural etc. Na perspectiva desta pes-
quisa, associa-se com o desenvolvimento das atividades praticas utilizando instrumentos ludicos para o ensino.

Saberes da A¢éio Pedagdgica: Constitui-se do saber experiencial, oriundo da prdtica dos professores. Esse saber
pode ser integrado na formagdo docente, e a formacao inicial de professores refletiria melhor a pratica no meio esco-
lar.

Polanyi (1966) considera que o conhecimento pode ser considerado a partir de elementos explicitos e tacitos,
mobilizados pelos sujeitos em diferentes situagoes.

Denomina conhecimento explicito aquele que compde a cultura formal, que pode ser expresso em palavras, for-
mulas matematicas ou diagramas. Os saberes Disciplinares e das Ciéncias da Educagdo (Gauthier et al., 2003), confi-
guram-se como conhecimentos explicitos. Os préprios conceitos de Fisica, teoria, dados, férmulas, todo o conteuddo
ensinado na Educagdo Bdsica, podemos defini-los como explicitos.

Conhecimento tacito é decorrente de praticas e vivéncias que, embora nao se coloque em oposi¢do ao conheci-
mento explicito, ndo pode ser expresso em palavras, fazendo parte de um repertério de aquisicao de conhecimento
e de percepgOes. Nessa conjuntura temos as experiéncias e vivéncias pessoais.

Assim, ante o desafio de construir um jogo, o futuro professor deveria langar mdo de conhecimentos explicitos, como
os conteudos de Fisica, e de conhecimentos tacitos, adquiridos por meio de experiéncias préprias com jogos. Esse
procedimento corresponde a intersec¢do dos conhecimentos.

Em relagdo ao processo, tanto na fase de construgdo dos jogos quanto das atividades de regéncia desenvolvidas
pelos futuros professores, houve constantemente a mobilizagdo de diferentes saberes e conhecimentos. Com isso,
essa proposta langada aos alunos de Licenciatura Plena em Fisica, em projetar e utilizar o jogo da memdria como
ferramenta didatica para o ensino nas atividades de regéncia, mostrou-se edificante na formacdo profissional, pois
oportunizou diferentes resultados e situagGes de ensino, permitindo a estes futuros professores investigar diferentes
situagGes de ensino que surgem nas atividades, além de desenvolver o conhecimento de forma a superar dificuldades
e limitagdes da profissdo docente.

V. CONSIDERACOES FINAIS

A construcdo e a utilizacdo de jogos de cartas no processo de formacao inicial de professores, pretendeu proporcionar
aos estudantes do curso de formagdo de professores um desafio na elaboragao de materiais didaticos e de projetos
de aulas. Tal desafio de inovagao trouxe aos futuros professores uma alternativa didatica, ndo impondo uma Unica
metodologia ou pretendendo substituir as aulas de cunho tradicional.

Os futuros professores de Fisica, tanto no preparo das aulas quanto nas préprias atua¢des, mostraram engaja-
mento e disposicdo para inovagdo, por meio do que consideramos como interessante fundamento tedrico, qual seja,
a mobilizacdo de diferentes saberes (Gauthier et al., 2003). A mobilizacdo dos conhecimentos explicitos e tacitos (Po-
lanyi, 1966) contribuiu para criagdo e aperfeicoamento dos materiais didaticos, procedimentos de ensino e, afinal,
para enriquecer a formacgao de professores.

Tomando por base o jogo de memaria OS CIENTISTAS, a atividade ndo pretendeu substituir outros procedimentos
de ensino ou esgotar o conteudo trabalhado, nem mesmo tornar o contedido um tratado de historiografia. Observou-
se com o uso de jogos uma outra possibilidade de trabalhar com conhecimento da Fisica, onde indicamos: a) um
esforgo coletivo para resolver os problemas emergentes em cada jogada; b) a troca de conhecimentos; c) a autonomia
dos estudantes e; d) o desenvolvimento de habilidades para o julgamento reflexivo sobre os diferentes atos ocorridos
na atividade.

Em um dos casos curiosos coletado na pesquisa, percebemos a alteracdo da participa¢do do professor supervisor
da sala no estagio quando da utilizagdo de jogos. O futuro professor relatou uma mudanga significativa: onde antes
havia apatia e indiferenga quando desenvolviam outras atividades (resolugdo de exercicios, aulas expositivas), com o
jogo de memodria o professor supervisor pareceu “despertar”, atuando de forma mais assidua, auxiliando os alunos
nas jogadas, proporcionando uma espécie de mentoria das jogadas. Enfim, o professor supervisor “entrou” no jogo
do Ensino de Fisica.

Nossa pesquisa acerca da utilizagdo de tais recursos ludicos evidenciou a necessidade de preparagéo do professor,
refletindo sobre a forma de aplicagdo e o dinamismo dos jogos educativos durante o processo de ensino e aprendiza-
gem.

Sdo animadoras as possibilidades para o desenvolvimento e criagdo de novos jogos, além de diferentes oportuni-
dades de aplicagdo nos ambientes escolares. Por isso, esses instrumentos merecem ser explorados e aprofundados
em novas pesquisas e praticas pedagogicas.
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