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Il - Resumo da Proposta

Os jogos diddaticos sdo uma importante ferramenta pedagdgica capaz potencializar o processo de
ensino e aprendizagem. A metodologia de ensino através dos jogos possui um carater ludico didatico, que
difere do ensino tradicional, capaz de criar um ambiente mais favordvel para o aprendizado do aluno,
estimulando o agir e o pensar, termos facilitadores para a aprendizagem. Este projeto tem como objetivo
elaborar jogos didatico para o ensino de Fisica para auxiliar, principalmente, alunos com maiores dificuldades
na disciplina. A principio, os jogos serdao aplicados na comunidade interna em aulas regulares dos cursos
técnicos integrado ao ensino médio oferecidos pela instituicdo. Pretende-se também, utiliza-los nas
disciplinas de Fisica no curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas, apresentando aos alunos, futuros
professores, essa atividade como uma pratica pedagdgica alternativa para o ensino de Fisica em aulas de
Ciéncias. Espera-se ao final do projeto, motivar os estudantes com as atividades propostas com os jogos,
contribuir e melhorar o acervo de materiais didatico do campus, divulgar os resultados obtidos em periddicos
cientifico e congressos de ensino.

IV — Objetivos

O principal objetivo desse projeto é desenvolver jogos didaticos que auxiliam a construcdo do
conhecimento, motivando os estudantes para alcangar uma aprendizagem significativa.

V - Objetivos Especificos

- Realizar um levantamento dos tipos de jogos ludicos disponiveis para o ensino de Fisica;

- Elaborar jogos didaticos que estimulam os estudantes nas seguintes areas da Fisica: Mecanica,
Térmica, Ondulatéria e Optica;

- Elaborar jogos didatico para o ensino de fisica para estudantes surdos;

- Aplicar o material confeccionado para alunos do 12 e 2° ano dos cursos Técnica Integrado do Ensino
de Médio do campus;

- Despertar habilidades dos estudantes como a motivacéo, afei¢éo, socializagdo, cognicéo, dialogo
e a criatividade.

- Analisar, avaliar e divulgar os resultados em eventos cientificos.

VI - Justificativa

Esse projeto propde elaborar materiais didatico lidicos para uma proposta de ensino nao tradicional,
na qual possa motivar e despertar o interesse dos alunos do campus Sao Roque. Acredita-se que os materiais
produzidos nesse projeto contribuirdo de forma significativa ao processo de ensino e aprendizagem de
diversos ramos da Fisica, além disso espera-se desenvolver, através dos jogos, outras habilidades dos
estudantes tais como a motivacdo, o didlogo, ética na competicdo, entre outros fatores.

De acordo com a lei de criagdo dos institutos federais, Lei n° 11.892, um dos focos dos IFs é a
promocdo da inclusdo social de pessoas com deficiéncias fisicas, garantindo a acessibilidade, o acolhimento
e a permanéncia desses estudantes na instituicdo de ensino. O campus S3o Roque possui um aluno surdo
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matriculado no curso Técnico em Meio Ambiente Integrado ao Ensino Médio, na qual necessita de
metodologias alternativas de ensino. Visto essa necessidade, esse projeto também visa estudar e elaborar
métodos de ensino que possa auxiliar estudantes surdos aprenderem conceitos basicos da disciplina.

Os materiais que serao produzidos nesse projeto, servirdo de base para uma futura acao de extensao,
que terd como principal objetivo a divulgacao dos jogos nas escolas publicas do municipio de Sdo Roque e
nas cidades limitrofes.

VIl - Fundamentagao Tedrica

O processo de ensino e aprendizagem na disciplina de Fisica nos anos iniciais do ensino médio,
apresenta grandes dificuldades, pois essa disciplina exigi do aluno abstracdo e conhecimentos prévios em
matematica, que muitas vezes ndo tiveram ou ndo aprenderam em sua vida escolar. Para sanar essa
defasagem de aprendizagem se faz necessario metodologias alternativas de ensino, que ndo sejam
tradicionais, expositivas e lineares, mas sim criativas, para buscar o interesse do aluno pela disciplina.

De acordo com Kishimoto (2007) e Huizinga (2007), os jogos sao uma importante ferramenta para o
aprendizado e podem aucxiliar no processo de ensino e aprendizagem. As atividades com os jogos sdo ludicas
e quando utilizadas corretamente, podem ser motivadores do aprendizado, pois elas proporcionam um
modo divertido e descontraido de aprender, influenciando assim a aprendizagem global do estudante.

Dentre as varias atividades ludicas, o jogo é uma das ferramentas mais conhecidas e eficazes para a
aprendizagem. Através dele ha uma quebra do vinculo com o cotidiano e a inclusdo de num ambiente muito
particular, com regras, principios, ordem, disciplina e principalmente o didlogo, muitas vezes ausente nos
métodos tradicionais de ensino (FAVARETTO, 2017). Os jogos em grupo ainda possibilitam aos individuos
trabalharem com a regularidade, o limite, o respeito e a disciplina, por meio de acGes necessariamente
subordinadas a regra. Todos esses aspectos se fazem importantes para a vida do individuo em sociedade
(SCHAEFFER, 2006).

Favaretto (2017) cita que tornar um aluno motivado a receber novas informacgdes e confronta-las
com as existentes segundo seu conhecimento prévio é um dos principais desafios do professor, que pode ser
atingido com o uso dos jogos didaticos. Segundo Ausubel (1982), a aprendizagem se torna significativa a
medida que o novo conteudo é incorporado as estruturas de conhecimento de um aluno e adquire significado
para ele a partir da relagdo com seu conhecimento prévio. A estrutura dos jogos na area de educacdo vai ao
encontro da teoria da aprendizagem significativa proposta por Ausubel, onde novas informacbes sdo
inseridas no conhecimento prévio do aluno nas mais diferentes areas de ensino.

Lira da Silva (2008) citado por Faretto (2017) diz que a a¢do é que faz o individuo aprender. A
criatividade inserida nos jogos faz com que o aluno tenha outras formas de reflexdo e argumentacao,
tornando o aprendizado mais significativo e dindmico. InUmeras experiéncias sdo trocadas entre os alunos e
o professor durante o jogo e a insercdo do didlogo entre os alunos e o aluno e professor é parte integrante e
fundamental para o processo de aprendizagem.

O Instituto Federal de Sao Paulo, campus Sdo Roque, possui um grande numero de estudantes
matriculados nos cursos técnico integrado ao ensino médio. Notou-se nas aulas de Fisica, apds diversas
avaliagdes, principalmente na primeira série, que os alunos ingressam no IFSP com diferentes niveis de
conhecimento. Atividades tradicionais em sala de aula como, por exemplo, resolugdo de lista de exercicios,
torna-se dificeis para alguns estudantes e triviais para outros. Como abordado anteriormente, os jogos
diddticos podem integrar e motivar os estudantes independentemente do nivel conhecimento. Além disso,
os jogos podem causar mudangas no comportamento dos estudantes. Cunha (2012) descreve alguns efeitos
dessas mudangas:

a) a aprendizagem de conceitos, em geral, ocorre mais rapidamente, devido a forte motivagao;

b) os alunos adquirem habilidades e competéncias que ndo sdo desenvolvidas em atividades
corriqueiras;

c) o jogo causa no estudante uma maior motivacdo para o trabalho, pois ele espera que este lhe
proporcione diversao;

d) os jogos melhoram a socializacdo em grupo, pois, em geral, sdo realizados em conjunto com seus
colegas;

e) os estudantes que apresentam dificuldade de aprendizagem ou de relacionamento com colegas
em sala de aula melhoram sensivelmente o seu rendimento e a afetividade;



f) os jogos didaticos proporcionam o desenvolvimento intelectual e moral dos estudantes;

g) a utilizacdo de jogos didaticos faz com que os alunos trabalhem e adquiram conhecimentos sem
gue estes percebam, pois a primeira sensacdo é a alegria pelo ato de jogar.

Pereira et. al (2009) e Cunha (2012) destacam que os jogos educativos podem ser trabalhados em
diversas maneiras em nivel de Ensino Médio como: apresentar um conteudo programado; ilustrar aspectos
relevantes de conteldo; avaliar conteldos ja desenvolvidos; revisar e/ou sintetizar pontos ou conceitos
importantes do conteldo; destacar e organizar temas e assuntos relevantes do conteldo quimico; integrar
assuntos e temas de forma interdisciplinar; contextualizar conhecimento; em turmas que estdo em hordrio
vago deixados pelo professor por algum motivo; de forma livre para os alunos jogarem fora da escola, quando
e onde desejarem.

VIl — AgGes a serem desenvolvidas

Durante o projeto serdo desenvolvidas as seguintes atividades:
- Revisdo bibliografica;

- Criacdo e elaboragdo dos jogos de ensino;

- Definicdo de regras para os jogos de ensino;

- Aplicagdo e avaliagdo dos materiais elaborados;

- Divulgacgao dos resultados.

IX- METODOLOGIA

Inicialmente, sera realizada um levantamento bibliografico em dissertacdes, teses, livros e trabalhos
publicados em periddicos académicos e eventos cientificos que possuem vertentes semelhantes a esse
projeto. Essa revisdao bibliografica se faz necessaria para o estudo e compreensdao da questdo didatica-
pedagdgica envolvida na producdo de jogos didaticos.

Apds as pesquisas realizadas na literatura especializada, iniciard a confeccdo dos jogos. Além da
criacdo inédita de atividades, pretende-se adaptar, para o ensino da disciplina de Fisica, jogos ja realizados
em trabalhos com énfase em outras areas do conhecimento, publicados em dissertagoes, teses e periddicos
académicos. Nessa etapa também sera produzido manual de apresentacdo e as regras dos jogos que deverdo
ser disponibilizados para os alunos e professores, com o objetivo de sanar qualquer duvida em relagdo ao
jogo. Esse material é importante para o bom andamento da atividade, conforme citado por Lopes (2003):

i. Para o aluno: neste deverd conter os objetivos ludicos do jogo, suas regras basicas, seus
componentes e explicacdes de como joga-lo.

ii. Para o professor: é necessario o desenvolvimento de um roteiro com a func¢do didatica do jogo,
orientagdes e sugestoes de discussdes que podem ser abordadas durante o jogo, através de situagdes criadas
pelos alunos. E importante conter também quais sdo os valores agregados ao jogo.

Ressalta-se que os materiais que serdo necessarios para produgdo serdo de baixo custo, ndo gerando
despesas para o campus S3o Roque.

Antes de aplicar os jogos aos alunos dos cursos do técnico integrado ao ensino médio do campus Sao
Roque, serd realizado testes preliminares, para verificar se ha erros na formulagdo dos conceitos dos jogos e
suas regras. Apds a apreciagdo dos jogos, os alunos responderdo um questionario de satisfagao da atividade,
essa avaliagdo dos estudantes sera fundamental para melhorar e corrigir possiveis aspectos conceituais que
nao ficaram claros.

Na fase final do projeto, juntamente com o relatdrio final de atividades, pretende-se escrever e
compartilhar os resultados obtidos em eventos cientificos relacionados a pratica de ensino, contribuindo
assim para a divulga¢do de novas metodologias.

X —Recursos
Para a execucdo do projeto, requisita-se o auxilio de 1 (um) aluno bolsista, que serd selecionado

através de avalia¢do, curriculo e entrevista.
O aluno bolsista deve ter o seguinte perfil:



- Estar regularmente matriculado em qualquer curso superior do IFSP/S30 Roque;

- Possuir conhecimento na disciplina de Fisica;

- Ter habilidades com qualquer ferramenta de Designer Grafico (optativo);
Xl — Resultados almejados

Melhorar o processo de ensino e aprendizagem na disciplina de Fisica utilizando metodologias
ndo tradicionais. Almeja-se também desenvolver outras habilidades dos estudantes como a motivacéo,
afeicdo, socializacdo, cognicdo, dialogo e a criatividade.
Xll — Metas e Cronograma de trabalho

As tabelas a seguir apresentam as metas e o cronograma para o projeto

Tabela 1. Metas estabelecidas para a projeto

METAS DESCRICAO
1 Revisdo Bibliografica do tema do projeto
2 Criacdo e Elaboracdo dos jogos didaticos referentes aos temas: Mecanica, Ondulatéria e Optica
3 Definicdo das regras do jogo
4 Avaliacdo dos materiais elaborados com os estudantes do Ensino Médio
5 Escrita e Divulgacdo dos resultados alcancados em periddicos e eventos cientificos
6 Desenvolvimento e entrega do relatério final

Tabela 5.2. Cronograma proposta para cumprimento das metas.

MESES
METAS MAR ABR MAI JUN JUL AGO SET ouT NOV
1 X X X X X X
2 X X X
3 X X
4 X X
5 X X
6 X
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