ciase

. Revista Ibero- Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacao- REASE
doi.org/10.51891/rease.v9i6.10433
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INTRODUCTION TO THE SPECIAL THEORY OF RELATIVITY MEDIATED BY DIDACTIC
GAME

INTRODUCCION A LA TEORIA ESPECIAL DE LA RELATIVIDAD MEDIADA POR JUEGO
DIDACTICO
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RESUMO: Este artigo ressalta a importincia da utilizagio de jogos educativos como recurso de apoio
didatico no processo ensino aprendizagem, e tem como objetivo a aplicacio de um jogo previamente
selecionado a ser utilizado como recurso didatico nas turmas do 3° do ensino médio para se trabalhar os
conceitos fundamentais que norteiam a Teoria da Relatividade Especial. Com caracteristicas que versam
sobre a ludicidade, apresentada de forma bem estruturada, o docente realizar4d uma avaliacdo diagnédstica
qualitativa junto aos discentes, no intuito de caracterizar os conhecimentos prévios relevantes para se
aprender essa teoria, relacionados aos contetidos de Mecénica, Termologia, Optica, Ondulatéria e
Eletromagnetismo. Para uma posterior elaboracdo das questdes que serdo abordadas na adaptacgio do jogo
tradicionalmente conhecido como ROLETA. Com isso, espera-se que apds a aplicagio do jogo, nas turmas
do 3° ano do ensino médio, obtenha-se como resultado despertar nos alunos o interesse pela Teoria da
Relatividade, bem como contribuir para a ampliagio da discussio tedrica sobre a aplicagio de jogos
educativos durante o referido processo.

Palavras-chave: Ensino da Fisica. Jogos Did4ticos. Teoria da Relatividade.

ABSTRACT: This article highlights the importance of using educational games as a didactic support
resource in the teaching-learning process, and aims to apply a previously selected game to be used as a
teaching resource in 3rd grade high school classes to work on the fundamental concepts that guide the
Special Theory of Relativity. With features that deal with the playfulness, presented in a well-structured
way, the teacher will perform a qualitative diagnostic evaluation with the students in order to characterize
the relevant prior knowledge to learn this theory, related to the contents of Mechanics, Thermology,
Optics, Waves and Electromagnetism. For a subsequent preparation of questions that will be addressed in
the adaptation of the game traditionally known as ROLETA. Thus, it is expected that after the application
of the game, in 3rd year high school classes, the result will be to awaken students' interest in the Theory
of Relativity, as well as contribute to the expansion of the theoretical discussion about the application of
educational games during this process.

Keywords: Physics Teaching. Didactic Games. Theory of Relativity.
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RESUMEN: Este articulo destaca la importancia del uso de juegos educativos como recurso de apoyo
didactico en el proceso de ensefianza-aprendizaje, y tiene como objetivo aplicar un juego previamente
seleccionado para ser utilizado como recurso didictico en clases de 32 de bachillerato para trabajar los
conceptos fundamentales que orientan la Teoria Especial de la Relatividad. Con caracteristicas que tienen
que ver con lo lddico, presentado de forma bien estructurada, el profesor realizard una evaluacién
diagnéstica cualitativa con los alumnos para caracterizar los conocimientos previos relevantes para el
aprendizaje de esta teoria, relacionados con los contenidos de Mecanica, Termologia, éptica, Ondas y
Electromagnetismo. Para una posterior preparacién de las preguntas que se abordardn en la adaptacién del
juego tradicionalmente conocido como ROLETA. Con ello, se espera que tras la aplicacién del juego, en
clases de 32 de bachillerato, se obtenga como resultado despertar en los alumnos el interés por la Teoria de
la Relatividad, asi como contribuir a la ampliacién de la discusién tedrica sobre la aplicacién de juegos
educativos durante este proceso.

Palabras clave: Ensefianza de la Fisica. Juegos Didacticos. Teoria de la Relatividad.
INTRODUCAO

Historicamente as disciplinas de Fisica e Matematica trazem consigo um estigma nio
muito positivo para o universo escolar, uma vez que é possivel observar uma dificuldade, por parte
dos alunos, na compreensio de leituras que versam os muitos conceitos fisicos, bem como, sua
deficiéncia no conhecimento bisico em matemitica, o que dificulta, naturalmente, seu ensino
aprendizagem, fazendo com que educadores busquem diversificar suas metodologias de ensino
como estratégia para despertar o interesse dos educandos n3o apenas no Ambito dessas duas
disciplinas, mas em todas as 4reas do conhecimento. Algumas pesquisas (REDISH, 200s5;
TUMINARO e REDISH, 2007) tém sugerido a ideia de que a Matemtica usada na resolugio de
problemas de Fisica é semanticamente diferente da ensinada por professores de Matemitica.
Dessa forma, defendemos que, além das habilidades técnicas rotineiramente aprendidas nas
disciplinas de Matematica, é preciso também desenvolver habilidades estruturantes que trabalhem
a capacidade dos estudantes em empregar o conhecimento matematico para estruturar situacdes
fisicas (PIETROCOLA, 2008).

A relacdo da Fisica com a Matemitica, dd-se por ser a matemdtica uma ferramenta
importante no processo de comprovagio e anélise de suas teorias. Para (MOREIRA, 2017), quando
se trata do ensino de Fisica e Matemética no ensino médio, é notério que o processo de ensino-
aprendizagem dessas disciplinas nem sempre sdo tio eficientes e condizentes com a formacio dos
envolvidos; professores e alunos. Uma das caracteristicas que faz com que esse pensamento
cientifico seja diferente do pensar “cotidiano” é que ele é fortemente embasado em estruturas
matemadticas. Os cientistas, mais especificamente os fisicos, usam a linguagem matemética para

estruturar seu pensamento (PIETROCOLA, 2002).
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Nesse sentido, a problematizacdo pode ser um caminho certo para promover situagdes em
que os alunos (MARENGAO, 2012), juntamente com seu professor, possa explorar e investigar
problemas mateméticos provenientes da Fisica por meio de situagdes reais e lddicas do seu
cotidiano (exemplos de acontecimentos diarios, jogos, etc.). O filésofo Platio (427- 348 a.C),
afirmava a importincia de “aprender brincando”.

Dentre as muitas ferramentas utilizadas para auxiliar no processo ensino aprendizagem,
os jogos educativos sio importantes instrumentos na construcio do conhecimento. Para Miranda
et al. (2016), os jogos tém a funcdo de facilitar a construcdo e apropriacio do conhecimento
despertando o interesse dos alunos, que passam a ter uma participagio mais ativa no processo da
aprendizagem individual e coletiva, cabendo ao professor o papel de mediador. Relata ainda os
autores que os jogos didéticos constituem alternativas, como agentes modificadores da pratica e
que conduzem o desenvolvimento de estratégias, senso critico e confianca, e ndo simplesmente
como atividades de fixa¢io ou passa tempo.

Segundo Piaget (1978)

O jogo ¢, portanto, sob as suas formas essenciais de exercicio sensério-motor e de
simbolismo, uma assimilagdo do real 4 atividade prépria, fornecendo a esta seu alimento
necessario e transformando o real em funcdo das necessidades multiplas do eu. Por isso,
os métodos ativos de educagio das criangas exigem que se fornega is criangas um material
conveniente, a fim de que, jogando elas cheguem a assimilar as realidades intelectuais que,
sem isso, permanecem exteriores 2 inteligéncia infantil".

Na atualidade a gamificacio ganha, cada vez mais, destaque no processo educativo
possibilitando durante sua execugio fazer uso da aprendizagem corporal que estimula o
desenvolvimento fisico, cognitivo, intelectual e emocional.

) g ]

De acordo com Luna (2008, p.57),

[...] quando o sujeito se sente desafiado pela perturbagio (no jogo, por exemplo, quando
se vé diante de uma situacio-problema) e tem como valor supera-la, ele age com disciplina
(atengdo, concentragio, persisténcia, respeito) com o intuito de vencer. Nesta perspectiva

2

o sujeito reage a perturbacdo, com disciplina, visando a reequilibragio do seu sistema
(regulagio).

Esse trabalho propde a aplicagdo de um jogo para ser utilizado como recurso didatico nas
turmas do 3° ano do ensino médio na disciplina de fisica para a apresentagio do processo histérico
cultural e as aplicacdes do dia a dia relacionadas com a Teoria da Relatividade, com caracteristicas
que versam sobre a ludicidade no processo-ensino aprendizagem. Nesse sentido a primeira parte
se d4 por meio de uma avaliacdo diagnéstica qualitativa, que servird de base para a adaptagio do
jogo tradicionalmente conhecido como ROLETA, buscando, de forma planejada, uma maior

eficicia na aprendizagem de seus educandos, além de contribuir positivamente com a memédria
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afetiva desses individuos, quando, 0s mesmos, se remeterem aos instantes vividos no ambiente

escolar.
Referencial Tedrico

Segundo alguns autores e.g. Santos, 2014; Miranda et al., 2016; Costa, 2017, apesar de nio
ser ficil estabelecer uma defini¢io para o que vem a ser o jogo, h4 consenso sobre sua importincia
para o processo de aprendizagem. Como destacado por Santos (2014, p. 32), “as atividades ladicas
podem contribuir significativamente para o processo de constru¢io do conhecimento”. Por meio

do jogo didatico, vérios objetivos podem ser alcancados:

° O desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade;

° O desenvolvimento da sensibilidade, da estima e da amizade;
° A ampliagdo dos contatos sociais;

° O aumento da motivagio; e

° O estimulo 3 criatividade (Miranda, 2002).

Os jogos didaticos podem ser uma ferramenta vidvel, pois possibilita auxiliar o professor
na transmissdo de conhecimentos, assim despertando o interesse de seus alunos. Possibilitando
desenvolvimento de estratégias, senso critico e confianga, e nio simplesmente como atividades de
fixacdo ou passatempo (Miranda et al., 2016; Gonzaga et al., 2017).

Nio existe um jogo “pronto” que seja capaz de garantir o sucesso em qualquer sala de aula;
ele precisa ser adaptado as necessidades e realidades dos alunos, como idade e nivel de
conhecimento.

Com o intuito de aproximar duas culturais, fisica e arte, e de suprir a falta de material
instrucional sobre temas de FMC para o ensino médio, elaboramos uma proposta did4tica para o
ensino da Teoria da Relatividade Especial (TRE) através de uma analogia com o movimento
cubista. Criada por Einstein em 1905, a TRE promoveu uma grande revolugio no meio cientifico
uma vez que as ideias sobre espaco e tempo da fisica cléssica precisavam ser repensadas. (LIMA.
JAKELYNE D. REIS).

Segundo Marcel na criagio de seu jogo que envolve os conceitos da teoria da relatividade.
“O jogo teoria da relatividade" aborda os conceitos da Teoria da Relatividade de Einstein
abordados no 3° ano do ensino médio. E uma trilha que mostra os conceitos e os principais
estudiosos desta 4rea de conhecimento.”. (FRANCISCO.Marcel.C).

“Os professores nio fazem uso de uma nova abordagem de ensino e lecionam de uma

forma muito semelhante ao que aprenderam. Em nosso entender, no 4mbito daquilo que pode ser
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feito no sentido de contribuir para que as pessoas construam uma imagem mais positiva da Fisica,
para que os estudantes tenham maior interesse pelo estudo desta ciéncia e, assim, melhorem seu
aprendizado, seria um novo olhar que os professores de fisica deveriam ter em relagio a suas

metodologias, promovendo uma mudanca na maneira de como a disciplina é ensinada nas

escolas”. (FREITAS.d Leandro Carlos.C).

METODOLOGIA

O presente trabalho tem como objetivo a elaboracdo de um jogo "roleta da introducio a
relatividade" para introduzir o contetido relatividade, no 3° ano do ensino médio. A proposta é
trabalhar os conceitos fundamentais que norteiam a Teoria da Relatividade Especial. Porém, o
professor pode fazer adaptagio para trabalhar outros contetidos, buscando entender, antes de tudo,
a importincia da ludicidade. Tem como objetivo investigar, analisar e abrir espago para a reflexdo
sobre o ato de jogar para aprender. Com isso, foi feita uma pesquisa bibliografica sobre a utilizagio
dos jogos como ferramenta educativa. Sdo diversos os temas tratados na educacio e nas ciéncias
da natureza, principalmente os relacionados ao processo de ensinar e de aprender que ajudam no
desenvolvimento humano. Os jogos parecem ser grandes facilitadores do processo de
aprendizagem.

A proposta de construgio do jogo da roleta de introdugdo i relatividade, trata-se da
construgio de um aparato fisico onde o professor poderé utilizar em sala, tornando a aula mais
dinimica. Durante a execugio do jogo o niimero registrado apds o giro da roleta possibilita ao
jogador (representante da equipe) a retirada de uma pergunta do envelope correspondente, sendo
de responsabilidade do educador mediador a leitura da pergunta para que a equipe possa, em grupo,
discutir e dar sua resposta. O jogo apresenta caracteristicas conforme a descri¢do abaixo:

O jogo pode ser composto por 16 perguntas sobre A Teoria da Relatividade Especial,
distribuidas em 4(quatro) niveis de dificuldade que se relacionam com a roleta por meio de seus
nimeros e cores. O jogo “Roleta da introdugio i relatividade” deve ser jogado com toda a turma
que deve estar dividida em quatro grupos sendo que o nimero de questdes estard
proporcionalmente ligado ao nimero de alunos da turma. O jogo deve ter duragio de 50 minutos
(deve se levar em consideracdo o quantitativo de alunos - assim o jogo pode se dar em dois tempos
de 50 min), A turma ser4 dividida em quatro grupos, cada grupo elege um representante para girar
a roleta e responder as perguntas, o restante do grupo ajudard na resposta, porém nio pode
consultar nenhum material, serdo utilizados 4 envelopes (nas cores correspondentes aos da roleta)

com quatro) questdes em cada. Apés girar a roleta cada grupo ter4 o tempo de 2,0 minutos para
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dar a resposta, a roleta é composta pelas cores azul, verde, laranja, vermelho e preta, onde a cor
preta simboliza o pagamento de uma prenda que deve ser paga mediante o lancamento de um
dado. O dado contém as cores azul, verde, laranja, vermelho e dois lados sendo coringa, a indicagio
da prenda tem que ser imediata assim como seu pagamento. Cada pergunta deve valer de 4 a 10
pontos dependendo do nivel de dificuldade, as perguntas contidas no envelope azul valem - 4,0
pontos, as perguntas contidas no envelope verde vale - 6,0 pontos as perguntas contidas no
envelope laranja valem - 8,0 pontos as perguntas contidas no envelope vermelho valem - 10,0
pontos.

Se o grupo que girou a roleta nio souber responder, joga o dado e a cor que cair,
correspondente ao grupo que responderd 3 pergunta, se ndo souber, deverd repassar a pergunta,
caso nenhum grupo acerte, a pergunta serd retirada do jogo. O jogo chega ao fim quando todos os

envelopes estiverem vazios, vencendo o grupo que somar maior nimero de pontos.

Material
° Madeira
° Rolamento de bicicleta
° Parafusos
° Tinta de madeira
(] Limina de aco
. Tinta Branca
° Papel adesivo dividido nas cores azul, verde, laranja e vermelho e com numeragio
deraaq.
o Um dado em folha de papel cartdo tamanho A4
Modelo do dado Material produzido
§

Fonte da imagem: Baudaweb
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RESULTADOS ESPERADOS

Com a aplicagio desta proposta espera-se despertar nos alunos o interesse pela TRE, sendo
este um instrumento facilitador para o entendimento do contetido, fazendo com que os alunos
tenham uma participacdo de forma ativa no processo de construgio do seu préprio aprendizado,
bem como, incentivando o trabalho em equipe. Com o resultado da avalia¢io diagnéstica, em
mios o professor fard a adaptacio do jogo de acordo com o perfil da turma, modificando apenas
as questdes sem precisar alterar o jogo como um todo.

Nesse sentido, o professor poderd variar as questdes de menor grau de dificuldade até um
grau mais elevado. Pensamos ainda que, este trabalho possa contribuir para a ampliacdo da
discussdo tedrica sobre jogos educativos, no sentido de refletirmos sobre a necessidade de se
avancar nos aspectos tedricos relacionados 4 produgio de jogos, dando mais importincia aos jogos

didaticos, utilizando-os como estratégia pedagdgica importante para a sala de aula.
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