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17 - O Ensino de Fisica e o Recurso Didético do Jogo
Passa ou Repassa
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Silvia Cristina Willers Siveris (silviasiveris@yahoo.com.br)
Patricia Marasca Fucks (arquiteturis@yahoo.com.br)

1. APRESENTACAO

A did4tica, 4rea do conhecimento que tem como objeto de estudo a
forma de ensinar, pode influenciar a transformagio dos sujeitos, predispondo-
os a aprender. Mas para que ocorra na atividade diddrica, algum tipo de co-
municacio e se estabelega uma relagdo interativa entre professores ¢ estudan-
tes, ¢ importante atentar aos recursos disponiveis para que eles possam se en-
contrar na tarefa de ensinar ¢ aprender.

Como professores e futuros professores, urge repensarmos nossas prati-
cas de ensino, nio apenas de Ciéncias, mas em todas as dreas, para criar con-
diges apropriadas a que ocorram proficuas aprendizagens. Para tanto, ¢ opor-
tuno trazer técnicas novas que possam favorecer a concentragao da atengdo
dos educandos no que estd sendo proposto a discutir em sala de aula, por
intermédio da prética pedagdgica (atividade planejada pelo professor) e dos
meios utilizados (procedimentos ¢ recursos didaticos especificos). Nio ¢ pos-
sivel continuar ensinando como no passado, tendo alunos que hoje vém para
a escola com uma ampla bagagem de informagdes, que lhe sdo apresentadas
virtualmente pelos recursos tecnoldgicos a que tém acesso e que, muitas vezes,
os conduzem a uma apreensio confusa e distorcida da realidade, deixando-os
sem saber muito bem o que fazer com essas informacoes.

Para que se processc a elaboragio ¢ construgio dos conhecimentos, cabe
aos professores saber mediar a compreensao dessas informagdes, trazendo-as
para dentro dos contetidos propostos na grade curricular. Isso pode ser feito
com emprego de técnicas alternativas, como jogos diddticos, aulas priticas
nos laboratdrios, soffwares ou outros meios.

Nesse novo contexto, o papel desempenhado pelo professor carece tam-
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bém de mudancas, buscando procedimentos ¢ inovagao com relagdo ao uso de
recursos did4ticos, como o jogo, para organizar e articular os conhecimentos.
O jogo pedagégico ou diditico, segundo Cunha (1988) é aquele fabricado
com o objetivo de proporcionar determinadas aprendizagens, diferenciando-
se do material pedagdgico, por conter o aspecto lidico.

O jogo é um recurso did4tico nos traz uma forma diferenciada de ensi-
nar, em direcao a uma diddtica comunicativa, tornando a aula diferenciada
em relacio ao modelo tradicional. De acordo com Gomes et al. (2001), ele
pode utilizado para atingir determinados objetivos pedagdgicos, sendo uma
alternativa para se melhorar o desempenho dos estudantes em alguns contet-
dos de dificil aprendizagem. Nesta perspectiva, o jogo ndo ¢ o fim, mas o eixo
que conduz a um contetdo didético especifico, resultando em um emprésti-
mo da a¢do lddica para a aquisi¢do de informagdes (Kishimoto,1996).

Assim, pensando em tornar mais envolvente, dindmica e interativa a co-
municacio e a relagdo pedagégica, no espago da sala de aula privilegiado para
isso, foi desenvolvido no Ensino de Fisica o jogo diddtico — Passa ou Repassa,
envolvendo perguntas e respostas. A atividade envolveu estudantes do Primei-
ro Ano de Ensino Médio, de uma escola publica estadual do municipio de
Cerro Largo, na qual se buscou avaliar o conhecimento discente ¢ a sua parti-
cipagdo em sala de aula, em contetdos do ensino de Fisica estudados naquele
momento, como Leis de Newton, Movimento, Energia, Forga, entre outros.

Ao possibilitar que os estudantes participem de maneira mais ativa em
sala de aula, despertando maior interesse ¢ a concentragdo da sua atengao no
que esté sendo exposto, 0 jogo oportuniza a construgao dindmica dos conhe-

CimCHfOS, favorccendo quc as aprcndizagcns ocorraim.

2. DETALHAMENTO DE ATIVIDADES NO DESENVOLVIMENTO
DO JOGO

Inicialmente, para a escolha do jogo didético ¢ a sele¢do da classe na qual
seria desenvolvida essa prdtica pedagégica, dialogou-se a respeito com a pro-
fessora titular da turma que também atua como supervisora do Pibid Fisica da
escola. Ela sugeriu que a atividade envolvesse as turmas dos Primeiros anos do
Ensino Médio, esclarecendo que os contetidos estudados até aquele momento
contemplavam Leis de Newton, Movimento, Energia, Forga, entre outros.
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Na sequéncia, pensou-se em um jogo didético ao qual fosse possivel ade-
quar esses contetidos e fazer com que a turma participasse dessa atividade.
Entio, a escolha ficou definida pelo jogo Passa ou Repassa, sendo selecionado
em seguida algumas questdes conforme os conteddos sugeridos pela professo-
ra.

No dia do desenvolvimento do jogo diddtico, a turma foi subdividida
em dois grupos. As equipes, cujo nome era de livre escolha, foram constitui-
das conforme a lista de presenca, separando-se os pares para um lado e os
{mpares para outro. A professora selecionou uma pessoa de cada equipe para
responder 3s questdes que foram sorteadas, procedendo-se com um sorteio
para verificar quem iria responder primeiro. Uma pergunta foi langada e o
aluno tinha o tempo de trinta segundos para formular a resposta, podendo
consultar o grupo. Caso esse aluno se equivocasse na resposta, outro colega da
sua equipe tinha o direito de tentar corrigi-la, também contando com o tem-
po de trinta segundos para reformular a resposta. Mas se incorresse novamen-
te em equivoco, a pontuagio seria entio computada para a equipe adversdria.
Por isso, a denominagido do jogo ser Passa ou Repassa. Acertando a equipe
ganhava pontos que eram marcados na lousa. A equipe que obrivesse maior
quantidade de pontos seria considerada a vencedora. E, assim, a professora
titular da turma converteu a pontuagio em notas para os estudantes, as quais
representaram a avaliagdo dos seus conhecimentos ao longo desse processo de
aprendizagem, por intermédio do recurso didético do jogo.

Figura:

o

Fonte: Cassiane Fatima Teikowski
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3. DISCUSSAO DAS ACOES NA EXPERIENCIA VIVIDA

Desenvolveu-se essa prdtica pedagégica buscando-se mobilizar a maior
parte possivel dos estudantes, de modo que estivessem predispostos a partici-
par ativamente das aprendizagens, no processo de construgio dos conheci-
mentos. No inicio da atividade, os estudantes ndo demonstraram interesse em
participar, pois ficaram receosos de ter que responder as questdes relacionadas
aos contetidos de Fisica. Mas assim que comegou o jogo, eles puderam perce-
ber que as questdes relacionavam-se aos contetidos que estavam estudando ou
que j4 haviam aprendido em outros anos. Entdo, foram cada vez mais com-
partilhando saberes e interagindo, nio apenas entre eles, mas também com os
bolsistas ¢ a professora supervisora do Pibid.

Dessa forma, a turma foi se envolvendo e a disputa ficava cada vez maior
e cada um dos grupos formados na sala de aula queria vencer. A cada questdo
formulada os dois grupos antecipavam-se pensando em acertar e discutiam
até chegar na melhor resposta, para conquistar mais uma pontuagao.

Tratava-se apenas de um jogo de perguntas ¢ respostas, onde se objetivou
com esse recurso diddtico compartilhar e avaliar o conhecimento dos estudan-
tes sobre aqueles contetidos do ensino de Fisica. Em termos de resultados, o
alcance foi além do esperado, mostrando que os estudantes mobilizam sua
forca de vontade para estudar quando querem, mas que também estd na de-
pendéncia dos professores as agdes educativas em prol de pesquisar, elaborar,
desenvolver e/ou utilizar préticas pedagégicas diferenciadas, em cujas ativida-
des os estudantes tenham interesse em participar. A qualificagio do ensino
depende dessas agdes docentes e também do relato para socializar os resulta-
dos das experiéncias realizadas com o uso de recursos diddticos, como o jogo
Passa ou Repassa.

Deve-se levar em conta que, muitas vezes, as condigdes do trabalho do-
cente podem desmotivar a realizagio dessas prdticas pedagdgicas, como a falta
de tempo necessdrio para formular e aplicar essas atividades e a md remunera-
¢do do professor. No entanto, nio s¢ pode deixar de reconhecer o esforgo feito
por professores ¢ bolsistas do PIBID que, intermediando o didlogo entre a
universidade e a escola, auxiliam na proposicio e no desenvolvimento de ari-
vidades diferenciadas ao ensino. Tal parceria é importante no sentido em que
auxilia o professor titular da turma e, de certa forma, motiva os estudantes a
continuar buscando conhecimentos, fazendo-os perceber que o ensino de Fi-
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sica aborda questdes relacionadas a vérias outras disciplinas, mostrando que 2
Ciéncia nio precisa ser compartimentada e que ela permirte acessar saberes
que estdo presentes no dia-a-dia, com importancia para a manutengio da vida
na Terra.

4. CONSIDERACOES FINAIS

O relato da prética pedagégica no ensino de Fisica revelou-se uma expe-
riéncia proficua e enriquecedora no intuito de ensinar-aprender, em que a
utilizacio do recurso diddrico do jogo Passa ou Repassa prestou-se as finalida-
des da construcio dinamica dos conhecimentos e da ampliagao do espago de
interacio comunicativa entre os sujeitos, envolvidos no processo educativo,
na sala de aula.

Ao propor a dindmica de um jogo, no qual os estudantes iriam participar
de uma “disputa” com os colegas, eles foram estimulados a interagir na aula.
Percebeu-se que sentiram-se envolvidos a participar, questionando e resolven-
do os problemas propostos pelo professor, como uma preparagao inicial para
o jogo diddrtico, assim, demonstrando a necessidade de ‘dar o seu melhor no
jogo’ no intuito de superar a outra equipe.

Com isso, evidencia-se que o novo, o diferente embora possa retrair ini-
cialmente a participagdo dos estudantes, acaba por fascind-los de alguma for-
ma, fazendo-os esforcar-se para obter as melhores respostas. Eles se envolvem
com maior intensidade em atividades lidicas, como o jogo diddtico, porque
envolve uma relacio interativa entre professores ¢ alunos, que lhes desperta o
interesse e promove o aprendizado de mancira divertida. Essa realidade incen-
tiva a que o professor busque trazer as aulas cada vez mais atividades diferen-
ciadas do cotidiano, como jogos ou aulas prdticas, nas quais os estudantes
possam aprender de forma mais lidica e participativa os contetidos curriculares.

Contudo, entre uma tentativa ¢ outra de realizar com &xito essas ativida-
des, ¢ preciso que o professor possa planejar, implementar em sala de aula e,
ap6s, fazer uma andlise do recurso didético utilizado, nao havendo garantias
de que o resultado obtido com a aplica¢io de uma técnica de ensino em uma
classe, seja necessariamente o mesmo ao ser desenvolvido esse procedimento

€m outra turma.
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