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Resumo

O ensino de Fisica enfrenta dificuldades de engajamento, pois muitos alunos o percebem como
abstrato, excessivamente matematico e distante de sua realidade, o que gera desmotivacdo. Para
superar esse cendrio, ¢ fundamental adotar metodologias que promovam a interdisciplinaridade e a
contextualizacdo sociocultural. O texto discute o potencial dos jogos como ferramenta pedagdgica,
articulados a elementos culturais da comunidade, para tornar o ensino mais interativo e significativo.
Fundamentada em Vygotsky, a proposta valoriza a aprendizagem colaborativa e a interagdo social
como meios de constru¢do do conhecimento. Nesse contexto, apresenta-se um jogo educativo de
tabuleiro que integra contetidos de Fisica a historia local, valorizando a cultura da comunidade.
Embora aplicado em uma cidade especifica, o jogo ¢ adaptavel a diferentes realidades, permitindo a
retomada de conceitos fisicos associados a fatos historicos.

Palavras-chave: Ensino de Fisica; Jogos Educativos; Contextualizagdo Sociocultural; Aprendizagem
Interativa.

Abstract

Physics teaching faces engagement difficulties, as many students perceive it as abstract, excessively
mathematical, and disconnected from their everyday reality, which leads to demotivation. To
overcome this scenario, it is essential to adopt methodologies that promote interdisciplinarity and
sociocultural contextualization. The text discusses the potential of games as a pedagogical tool,
articulated with cultural elements of the community, to make teaching more interactive and
meaningful. Grounded in Vygotsky’s perspective, the proposal values collaborative learning and
social interaction as means of knowledge construction. In this context, an educational board game is
presented that integrates Physics content with local history, valuing the community’s culture.
Although applied in a specific city, the game is adaptable to different contexts, allowing the
reinforcement of Physics concepts associated with historical events.

Keywords: Physics Teaching; Educational Games; Sociocultural Contextualization; Interactive
Learning.
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1. Introducao

O ensino de Fisica, historicamente marcado por forte formalismo matematico, enfrenta
desafios recorrentes relacionados ao engajamento e a motivagao dos estudantes, que frequentemente
percebem a disciplina como abstrata e distante de suas vivéncias cotidianas (Moreira, 2021). Esse
cenario evidencia a necessidade de repensar praticas pedagdgicas que favorecam a contextualizagao
dos contetidos e a aproximacao entre o conhecimento cientifico e o universo sociocultural dos alunos.
Nesse sentido, abordagens que valorizam a interdisciplinaridade (Costa; Silva & Silva; 2024) ¢ a
interagdo social (Benassi; Borio & Strieder, 2021) assumem papel central na construgdo de
aprendizagens concretas.

A Astronomia apresenta-se como um campo privilegiado para essa articulagdao, uma vez que
possibilita conexdes diretas com a Fisica e com outras areas do conhecimento, a0 mesmo tempo em
que desperta a curiosidade cientifica e estimula o pensamento critico (Dos Santos; Malacarne &
Langhi, 2023). Ao tratar de temas relacionados a origem, a evolu¢do e a dinamica do universo, a
Astronomia favorece questionamentos fundamentais e amplia a compreensao dos fendmenos fisicos
em uma perspectiva integrada e contextualizada (Ferreira et al., 2021).

Associada a essa potencialidade, a utilizagdo de jogos no ensino de Fisica (Nunes et al.,
2023) configura-se como uma estratégia didatica capaz de promover maior intera¢do, colaboracgao e
envolvimento discente. Fundamentada na perspectiva historico-cultural, essa abordagem reconhece
a aprendizagem como um processo socialmente mediado, no qual a troca entre pares e a resolucao de
desafios contextualizados contribuem para a construg¢do coletiva do conhecimento. Os jogos, ao
incorporarem elementos culturais e narrativas proximas a realidade dos estudantes, tornam-se
ferramentas pedagogicas que ressignificam conceitos cientificos e favorecem a aprendizagem ativa
(Benassi; Borio & Strieder, 2021).

Nesse contexto, o presente artigo, fruta das pesquisas realizadas para compor a dissertagao
de mestrado defendida no [INFORMACOES DO AUTOR] (Autor X1, 2024), propde a utilizacio de
um jogo de tabuleiro estruturado a partir de perguntas e respostas sobre Astronomia, denominado
Fenda do Algoddo Moco, considerado como estratégia pedagogica voltada para uma aprendizagem
contextualizada e interativa, alinhada as diretrizes da se Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
(Brasil, 2018) e sensivel aos contextos locais.

Tal perspectiva busca ndo apenas ampliar o interesse dos estudantes pela Fisica, mas também
fortalecer a compreensdo conceitual por meio de praticas educativas que integrem ciéncia, cultura e
interacdo social. O publico-alvo sdo alunos da 2* série Ensino Médio. O design do jogo fundamenta-
se em uma narrativa de viagem ficticia pelo espaco-tempo, por meio da qual sdo mobilizados
elementos da historia local, permitindo a articulagdo entre contetidos cientificos e o contexto
sociocultural dos estudantes. A implementacao da proposta ancora-se nos pressupostos da teoria
historico-cultural de Vygotsky (Da Cunha & Giordan, 2012; Carrera & Mazzarella, 2001; Vygotsky,
1984), que compreende a aprendizagem como um processo socialmente mediado, no qual a interacao
entre os sujeitos, em um ambiente colaborativo, favorece a constru¢do compartilhada do
conhecimento.

2. Astronomia no ensino de Fisica: desafios e possibilidades

Mesmo em pleno século XXI, a disseminagdo de concepg¢des ndo cientificas, amplificada
sobretudo pelas redes sociais e por plataformas digitais, representa um desafio significativo para a
educacao cientifica (Nagumo; Teles & Silva, 2022; De Carvalho & Ortiz, 2024). Ideias equivocadas,
como por exemplo o terraplanismo, exemplificam esse cenario de desinformagdo, inclusive entre
estudantes. Diante desse contexto, a escola assume papel central no enfrentamento desses discursos,
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sendo a formacdo cientifica solida e critica dos estudantes um elemento fundamental para o
fortalecimento do pensamento racional € do compromisso com o conhecimento cientifico. Tal tarefa,
contudo, depende de modo decisivo da atuagdo docente, tanto no dominio conceitual quanto na
capacidade de mediagdo pedagogica (Araujo; Pereira & Mendonga, 2025).

"Como mostra Silva, Azevedo & Soja, (2024), a Astronomia permanece presente diluido em
todos os niveis de ensino brasileiro, porém ndo como uma disciplina especifica. No Ensino Médio ¢é
abordada de forma integrada aos contetidos de Fisica e a area de Ciéncias da Natureza, conforme
orienta a BNCC. Apos a reforma do Ensino Médio e a reorganizacdo curricular por areas do
conhecimento, observa-se uma reducdo da obrigatoriedade e da centralidade dos conteudos de
Astronomia, que passaram a depender, em grande medida, da carga horaria destinada a Fisica e da
oferta de itinerarios formativos. Nesse contexto, verifica-se um enfraquecimento da sistematicidade
com que temas astrondmicos sdo trabalhados, ficando sua abordagem frequentemente condicionada
as escolhas curriculares das redes e as iniciativas dos professores (Carvalho & Ramos, 2020). Esse
cenario compromete a preparagdo técnica e pedagdgica dos futuros professores, refletindo-se
diretamente na aprendizagem em astronomia, onde sdo recorrentes lacunas conceituais e a presenga
de concepgdes alternativas sobre fenomenos astrondmicos.

A BNCC (Brasil, 2018), no ambito curricular, reconhece a importancia da Astronomia como
elemento estruturante da educagao cientifica, especialmente por seu carater interdisciplinar e por seu
potencial de estimular a observacdo, a curiosidade e o pensamento critico. Os temas astrondmicos
perpassam diferentes componentes curriculares, com maior concentragdo na disciplina de Ciéncias,
organizada em unidades temadticas que se desenvolvem progressivamente ao longo do Ensino
Fundamental, através da Unidade Tematica "Terra e Universo", focando em fendmenos ciclicos. De
forma simplificada seguem alguns exemplos e as habilidades envolvidas, segundo a BNCC: a rotacao
dos corpos celestes (EFO5CI11), as fases da Lua (EF05CI12) e as estacdes do ano (EFO8CI13),
observagao dos astros celestes (EF03CI08), incentivando o entendimento do lugar da Terra no cosmos
e conectando com a Cosmologia e a evolucdo estelar nos anos finais. No Ensino Médio, na area de
Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias, a Astronomia ¢ explicitamente contemplada em
competéncias e habilidades que articulam conceitos fisicos, como gravitacdo (EMI13CNT204) e
movimento (EM13CNT204), a compreensdo da dinamica do Universo (EMI13CNT209), se

aprofundando nos temas de "Matéria e Energia" e "Vida, Terra e Cosmos".

A BNCC também enfatiza a flexibilidade curricular, ao considerar as especificidades
regionais e culturais das comunidades escolares. Tal diretriz abre espago para abordagens
contextualizadas da Astronomia, valorizando observacdes locais do céu, elementos historicos e
aspectos culturais associados aos fendmenos naturais, favorecendo uma aprendizagem com mais
significancia e proxima da realidade dos estudantes.

No campo das praticas pedagogicas, diversas experiéncias bem-sucedidas evidenciam o
potencial da Astronomia no ensino de Fisica. Atividades como a construcao de lunetas de baixo custo
(Iachel et al., 2009), inspiradas em marcos historicos da ciéncia, possibilitam a articulagdo entre
conteudos de Optica geométrica e a historia da Astronomia, promovendo aprendizagens conceituais
e experimentais. Paralelamente, iniciativas de alcance nacional, como a Olimpiada Brasileira de
Astronomia e Astrondutica (OBA) (Erthal & Vieira, 2019), tém contribuido de forma expressiva para
a populariza¢do da Astronomia, estimulando o interesse de estudantes e mobilizando professores,
escolas e institui¢des cientificas em todo o pais.

Além dessas acdes, o uso de recursos digitais, simulagdes virtuais, aplicativos de observagado
do céu e atividades praticas simples, como a construgdo de relogios solares ou rosas dos ventos,
reforca o cardter investigativo e interdisciplinar da Astronomia. Tais estratégias ampliam as
possibilidades didaticas no ensino de Fisica, contribuindo para uma educacdo cientifica mais
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contextualizada, critica e alinhada as demandas contemporaneas (Dos Santos; Malacarne & Langhi,
2023).

3. A teoria histérico-cultural de Vygotsky como fundamento para o ensino de Fisica

No campo da Psicologia da Educagdo, diferentes correntes teodricas dedicam-se a
compreender as relagdes entre o sujeito e o conhecimento, buscando explicar os processos de
desenvolvimento humano e de aprendizagem. Essas teorias divergem, sobretudo, quanto a defini¢ao
e a articulagdo entre desenvolvimento e aprendizagem, conceitos centrais para a pratica educativa.
Vygotsky (1984) sistematiza essas divergéncias ao identificar trés posi¢des principais: aquelas que
concebem o desenvolvimento como independente da aprendizagem, aquelas que os tratam como
processos equivalentes e aquelas que buscam integra-los, preservando suas especificidades. E nesta
ultima perspectiva que se insere a teoria historico-cultural, ao compreender a aprendizagem como
elemento impulsionador do desenvolvimento.

Bortolanza & Ringel (2016) analisa, de forma historica e tedrica, as influéncias
socioculturais e educacionais que fundamentaram a elaboragdo da Teoria Historico-Cultural de
Vygotsky, destacando como seus principios, desenvolvidos no contexto da educacao cientifica pos-
revolugdo de 1917, apontam caminhos para uma educacdo transformadora hoje.

Para Vygotsky (Moreira, 1999), o desenvolvimento humano esta intrinsecamente
relacionado a capacidade potencial de aprendizagem do individuo, construida historicamente por
meio das interacdes sociais. Essa concepcdo enfatiza o papel ativo do meio social e cultural na
formagdo das fungdes psicoldgicas superiores, como a importancia da mediagdo. No que se refere a
formagdo de conceitos, Vygotsky destaca a linguagem como um dos principais instrumentos de
desenvolvimento cognitivo.

Esse processo de desenvolvimento conceitual envolve diferentes niveis de generalizagao,
como a formacdo de complexos e de conceitos potenciais, nos quais o sujeito passa a identificar
atributos comuns entre objetos e situagdes distintas, estabelecendo padrdes e regularidades. Trata-se
de um movimento dindmico e progressivo, que amplia a autonomia intelectual do individuo e
favorece niveis mais elevados de criatividade e pensamento abstrato.

A compreensdo do desenvolvimento, contudo, ndo pode restringir-se aquilo que o individuo
¢ capaz de realizar de forma independente. Para responder a essa limitacdo, Vygotsky (1984) introduz
o conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), definida como a distancia entre o nivel de
desenvolvimento real, determinado pelas capacidades ja consolidadas, e o nivel de desenvolvimento
potencial, que se manifesta nas atividades realizadas com o auxilio de adultos ou de pares mais
experientes (Moreira, 1999). A ZDP evidencia que individuos com o mesmo nivel de
desenvolvimento efetivo podem apresentar potenciais de aprendizagem distintos, o que reforca o
carater ndo linear e subjetivo do desenvolvimento humano. O que o aprendiz € capaz de realizar hoje
com auxilio tende a ser realizado de forma autonoma em momentos posteriores, configurando um
desenvolvimento orientado para o futuro. A Figura 1 ilustra, na perspectiva de Vygotsky, como ocorre
o aumento do saber.

A Figura 1 apresenta uma representagdo do processo de constru¢ao de novos conhecimentos.
Inicialmente, o individuo encontra-se no nivel de desenvolvimento real, denominado Zona de
Desenvolvimento Real (ZDR), que corresponde as agdes e tarefas que ele ¢ capaz de realizar de forma
autdbnoma, sem a necessidade de auxilio externo. O avango do conhecimento acontece por meio da
mediagdo, da intera¢do social e da orientacdo, elementos que possibilitam a transi¢do para a ZDP,
entendida como o intervalo entre a ZDR e a Zona de Desenvolvimento Potencial (ZDPo). Apds o
processo de aprendizagem, o individuo alcanga a ZDPo, ampliando seus saberes e tornando-se capaz
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de realizar novas tarefas com apoio e pratica, configurando um estagio de desenvolvimento futuro
(Vygotsky, 1984). Essa perspectiva confere a pratica pedagdgica um carater prospectivo, ao valorizar
nao apenas o desempenho atual, mas também as possibilidades de avango do estudante.

SABERA SERALCANCADO
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Figura 1: Ilustracdo das zonas de desenvolvimento, segundo Vygotsky, adaptada com o saber alcangado
maior que o atual, ap6s a mediagdo. Fonte: Da Silva (2024)

A mediacdo constitui, assim, o elemento central da relacdo entre sujeito e mundo, permitindo
que o individuo se aproprie de conhecimentos historicamente produzidos e os ressignifique de forma
singular. Conforme destacado por Sirgado (2000), conhecer implica apropriar-se de significados
socialmente construidos, em um processo ativo de reconstrucdo interna, ¢ ndo em mera reprodugao
do real.

No contexto educacional, essa perspectiva refor¢a a importancia de ambientes de
aprendizagem colaborativos, nos quais a interacao entre professores e estudantes, bem como entre os
proprios pares, potencializa o desenvolvimento cognitivo. O professor assume inicialmente o papel
de mediador e agente metacognitivo, orientando, planejando e avaliando as atividades, mas
gradualmente transfere essa responsabilidade ao aluno, a medida que este adquire maior autonomia.
Ademais, a interagdo horizontal entre pares pode exercer papel decisivo no avango das aprendizagens,
especialmente quando envolve sujeitos situados em ZDPs proximas, favorecendo a cooperacio e o
encorajamento mutuo (Da Silva, 2024; Moreira, 1999).

A teoria historico-cultural de Vygotsky oferece um referencial tedrico consistente para o
ensino de Fisica ao compreender a aprendizagem como um processo social, mediado culturalmente
e historicamente situado (Moreira, 1999). Nessa perspectiva, a constru¢do dos conceitos fisicos nao
ocorre de forma espontdnea ou meramente individual, mas é resultado das intera¢des sociais
mediadas pela linguagem, pelos instrumentos simbodlicos e pelos artefatos culturais proprios da
ciéncia, como modelos, representagdes graficas, experimentos e tecnologias.

Conceitos abstratos da Fisica, frequentemente distantes da experiéncia cotidiana dos
estudantes, podem ser apropriados de maneira significante quando trabalhados no ambito da ZDP,
por meio da mediagdo intencional do professor e da interacdo colaborativa entre pares (Da Silva,
2024). Assim, o docente assume papel central ao organizar situagdes didaticas que articulem
conhecimentos prévios e cientificos, promovendo a internalizacdo progressiva dos conceitos € 0
desenvolvimento das fung¢des psicologicas superiores, como o pensamento abstrato, a argumentacao
e a capacidade de resolucao de problemas, fundamentais para a formagao cientifica critica no ensino
de Fisica.
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Desse modo, a teoria histérico-cultural de Vygotsky (Sirgado, 2000) oferece um referencial
robusto para compreender a aprendizagem como um processo social, mediado e contextualizado, no
qual o desenvolvimento humano ¢ concebido como resultado da interagao dialética entre sujeito,
cultura e coletividade. E o recurso utilizado para isso, como escolha tematica deste trabalho, ¢ usado
os jogos educacionais (Da Silva, 2024; Nunes et al., 2023).

4. Desafios no ensino de Fisica e a proposta do uso de jogos como recurso

O ensino de Fisica ndo se restringe a definicdo dos conteudos a serem ensinados (Moreira,
2021), conforme orientagdes da BNCC, nem a compreensao dos aspectos relacionados ao
desenvolvimento cognitivo dos estudantes ou a adogdo de referenciais tedricos, como a teoria
historico-cultural de Vygotsky. A selecdo, elaboracdao e uso adequado de ferramentas pedagogicas
constituem elementos igualmente relevantes para a promog¢do de uma aprendizagem efetiva. A
articulacao entre curriculo, fundamentos teodricos e recursos didaticos amplia o desenvolvimento de
habilidades e favorece uma aprendizagem com mais significancia (Moreira, 1999).

De modo ndo geral, mas reconhecidamente, hd um desinteresse discente pela Fisica (Garcia;
Halmenschlager & Brick, 2021) que estd frequentemente associado a centralidade atribuida aos
calculos matematicos, o que contribui para a percepcao da Fisica como uma extensdao da Matematica,
distanciando-a de sua dimensao conceitual e fenomenoldgica. Os Parametros Curriculares Nacionais
do Ensino Médio (Brasil, 2002) ressaltam que a Fisica visa a compreensao dos fenomenos naturais e
tecnologicos por meio de leis e principios, sendo o formalismo matematico um instrumento, € nao

um fim em si mesmo.

Moreira (2021; 2018) destaca a necessidade de priorizar conceitos estruturantes da Fisica
como base para o desenvolvimento cognitivo, argumentando que o excesso de formalismo
matematico contribui para o desinteresse discente. O autor também chama aten¢do para o
distanciamento entre a pesquisa em ensino de Fisica e a pratica docente na Educagdo Basica,
ressaltando a importancia de politicas e programas que promovam a aproximagao entre esses campos.

O uso de recursos didaticos no ensino de Fisica tem sido amplamente discutido na literatura,
especialmente a partir da incorporacao de tecnologias digitais (Moreira, 2021). No entanto, tais
ferramentas, quando desarticuladas do curriculo ou utilizadas sem adequada formagdo docente,
apresentam baixo potencial educativo. Estudos de mapeamento da producao cientifica indicam que
grande parte das pesquisas na area concentra-se no processo ensino-aprendizagem, com destaque para
metodologias, estratégias didaticas e elaboracao de recursos.

Apesar da crescente disponibilidade de tecnologias digitais, como simuladores, ambientes
virtuais e recursos multimidia, sua implementacdo enfrenta limitagcdes relacionadas as condi¢des
socioecondmicas e estruturais das escolas e, por isso, torna-se fundamental propor recursos didaticos
acessiveis, flexiveis e adaptaveis a diferentes realidades educacionais.

A gamificag¢do, entendida como a incorporacdo de elementos proprios dos jogos em
contextos educacionais, tem se mostrado uma estratégia promissora para promover a aprendizagem
ativa e o engajamento discente. Elementos como regras, narrativas, desafios, competi¢do e
recompensas contribuem para a motivagdo e participagdo dos estudantes (Silva; Sales & Castro,
2019). Os jogos educativos atendem a dimensdes cognitivas, afetivas e sociais, favorecendo a
interacdo e o desenvolvimento do raciocinio ldgico. No entanto, a efetividade dessa estratégia
depende de um planejamento cuidadoso, que ultrapasse a légica da tentativa e erro ou do
entretenimento desvinculado dos objetivos pedagogicos (Da Silva, 2024).
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Estudos empiricos relatam experiéncias exitosas com jogos de tabuleiro no ensino de Fisica,
tanto por meio da adaptacdo de jogos ja existentes quanto pela criagdo de novos jogos educativos
(Benedetti Filho; Silva & Favaretto, 2020; Nunes et al., 2023). Os resultados apontam aumento da
intera¢do, maior engajamento, comunicagdo mais ativa entre alunos e professores e maior interesse
pela compreensdo conceitual dos contetidos. De modo geral, os jogos de tabuleiro configuram-se
como recursos didaticos capazes de promover aprendizagens ativas, contextualizadas e socialmente
mediadas, favorecendo o desenvolvimento da autonomia, da cooperacao e do pensamento critico no
ensino de Fisica.

E nesse contexto que se evidencia a necessidade de desenvolver novos recursos didaticos
que articulem os principios da gamificacdo a contetidos especificos da Fisica, como a Astronomia.
Apesar de seu reconhecido potencial formativo e interdisciplinar, essa area do conhecimento ainda ¢
frequentemente abordada de maneira pontual e fragmentada nos curriculos da educacao (Dos Santos;
Malacarne & Langhi, 2023). Assim, a criacdo de um jogo educacional de tabuleiro voltado ao ensino
de Astronomia apresenta-se como uma alternativa pedagdgica pertinente e alinhada as demandas
contemporaneas do ensino de Fisica, ao favorecer o engajamento discente e a aprendizagem ativa.

Adicionalmente, a incorporagdo de elementos da histéria e da cultura da regido de Caico-
RN (Aratjo & Costa, 2014) no desenvolvimento desse recurso didatico possibilita uma abordagem
interdisciplinar que valoriza os saberes locais € promove maior identificacdo dos estudantes com os
contetidos trabalhados. Ao relacionar fendmenos astrondmicos a aspectos historicos, culturais e
geograficos da regido, o jogo contribui para uma aprendizagem contextualizada e socialmente
situada, em consonancia com os pressupostos da teoria histérico-cultural de Vygotsky, ao reconhecer
o papel central da mediacao e do contexto sociocultural na constru¢do do conhecimento (Moreira,
1999).

A ideia de articular contetidos de Astronomia com a histdria local emergiu de uma motivagao
pessoal relacionada a trajetoria econdmica da cidade de Caico, realidade compartilhada também pelos
estudantes, especialmente no que se refere a producao do algodao gossypium mustelinum, ou mais
popularmente conhecido como algodao moco, no século XX e ao legado social, cultural e econdomico
construido para a populagdo da cidade e da regido (Aratjo & Costa, 2014). Essa vivéncia despertou
a possibilidade de integrar saberes cientificos e historicos em uma abordagem mais contextualizada
e significativa para os alunos.

Partiu-se do pressuposto de que aspectos historicos culturais pudesse exercer influéncia
sobre a forma de aprender dos estudantes, constituindo-se em um diferencial pedagdgico capaz de
favorecer ndo apenas a aprendizagem dos contetidos, mas também o estimulo a imaginacdo e a
criacdo de um ambiente de aprendizagem mais leve, motivador e acolhedor, que possibilitasse, ainda
que temporariamente, o afastamento das dificuldades presentes em suas realidades sociais. A esse
contexto somam-se o interesse continuo pelo estudo e ensino da Astronomia e a compreensao de que
os jogos, por dialogarem com o universo do ludico e do imagindrio, tendem a apresentar elevada
aceitagdo entre os estudantes.

A observacdo das praticas docentes cotidianas e das dificuldades enfrentadas pelos alunos
em relacdo a aprendizagem da Fisica contribuiu para a concepc¢ao inicial do jogo Fenda do Algodao
Moco, que passou a integrar, de forma coerente, esses diferentes elementos pedagogicos, culturais e
motivacionais, promovendo uma aprendizagem dindmica, colaborativa e conceitualmente orientada.

5. O jogo educacional Fenda do Algoddo Moco

O processo de concepcao do jogo de tabuleiro Fenda do Algoddo Moco insere-se na
perspectiva de articular elementos culturais, histéricos e cientificos em uma proposta educativa
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contextualizada, enquanto ¢ trabalhado os conteudos de Fisica, em especial a Astronomia, e, desta
forma, enriquecer a experiéncia do jogo e potencializar seu uso pedagogico. Ele pode ser jogador por
dois a quatro jogadores. A dinamica do jogo baseia-se em uma narrativa ficticia de viagem pelo
espaco-tempo, na qual os jogadores avangam mediante a resolucio de desafios cognitivos, interacao
social e tomada de decisdes estratégicas (Da Silva, 2024).

O jogo Fenda do Algoddao Moco é composto por quatro pinos de movimentagdo em cores
diferentes, um para cada jogador; um dado; um tabuleiro; quatro mandalas, uma para cada jogador;
oitenta cartas-pergunta; e quarenta cartas-efeito. A Figura 2 mostra em detalhes o tabuleiro, em (a);
uma carta-pergunta, em (b); uma carta-efeito, em (c); e, em (d), uma mandala.

Qual é o tamanho aproximado o
da Via lactea? fﬁOE’
O 5 ancs-uz.
@ 10 anos-luz.
(® 20 mil anos-luz. J?E%%ED(ERP GAZ:
; NUMERO IMP;
(® 100 mil anos-luz. VOLTE 5 CASAS,
) ©

()

(&) GrerT (©) Gree

No final da década de 1910, estudos
feitos nas montanhas da regido de

Caicé, detectaram uma espécie
silvestre de algodoeiro.

Caicé conquistou uma
importante hegemonia,
tornando-se um grande centro
de comercializagdo de algodao

no Nordeste. *A!-;
‘:

As faltas de tecnologias
e pesquisas dificultaram
.. avida dos fazendeiros
| no combate as pragas,
| somado ao fato do alto
gasto com compra e
i "aplicagéo de inseticidas,
periodicamente.

Houve grande infestagdo de
uma praga chamada bicudo,
que aos poucos foi destruindo
as plantagdes.

No final da década de 1970, foram Em meados da década de 1980, o
mhdalclnndqu.M cometa Halley abrilhantou o nosso céu,
ao passar relativamente préximo da
mma—mamw Terra.

Figura 2: Composicao do jogo Fenda do Algoddo Moco: (a) tabuleiro; (b) carta-pergunta; e (c) mandala.
Fonte: (Autor X1, 2024)

O tabuleiro do Fenda do Algoddo Moco, mostrado na Figura 2(a), representa uma viagem
espacial, em trilha com 36 casas, entre o planeta Terra e o planeta ficticio Algoddo Moco. As casas
podem conter mais de um jogador e estao representadas por nimeros, casas neutras, ou pelo simbolo
“?” que indica que o jogador tem acesso a uma carta, que pode ser uma carta-pergunta de Astronomia,
ilustrada na Figura 2(b), ou uma carta-efeito, mostrada na Figura 2(c). O tabuleiro ¢ dividido em
quatro partes, chamadas de fases, cada uma em uma cor correspondente a cor da parte da mandala da
Figura 2(d). A cada fase finalizada, o jogador recebe uma conquista, uma parte da mandala mostrada
na Figura 2(d), que relaciona um fato historico da Astronomia a um acontecimento ligado ao Algodao
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Moco6 (Araujo & Costa, 2014). A vitoria € alcangada ao chegar ao planeta Algodao Moc6 e acertar a
pergunta final, completando a mandala. Dessa forma, o jogo articula estratégia, interagdo e
aprendizagem histoérica e cientifica em uma experiéncia ladica e colaborativa. A Figura 3 mostra o
jogo Fenda do Algoddo Moco impresso em papel cartdo, no tamanho A4. Os pinos de movimentagao
e o dado foram confeccionados usando papel, usando moldes proprios.

Figura 3: Jogo Fenda do Algoddo Mocé impresso e completo para aplicag@o. Fonte: (Autor X1, 2024)

O jogo foi desenvolvido para estudantes da 1* e 2* séries do Ensino Médio de uma escola
publica estadual do municipio de Caic6/RN, no contexto de uma disciplina eletiva articulada as aulas
regulares de Fisica. No entanto, devido a flexibilidade de sua estrutura e a possibilidade de adaptagado
dos contetdos, o jogo pode ser aplicado em outros niveis de ensino, como a 3* série do Ensino Médio,
0 9° ano do Ensino Fundamental ou cursos de licenciatura em éreas afins.

A elaboragdo do jogo estd alinhada as diretrizes da BNCC (Brasil, 2018), especialmente no
que se refere a proposta dos itinerarios formativos e a oferta de disciplinas eletivas que apontem a
Astronomia como tema de relevancia para a construgdo da disciplina. E sua estrutura foi concebida
para estimular a interagdo social, a cooperacdo, o raciocinio logico e a contextualizagdo historica,
favorecendo uma aprendizagem interdisciplinar e significativa no ensino de Fisica e Astronomia. Os
contetidos abordados no jogo foram selecionados com base em livros didaticos adotados na rede
publica (Gewandsznajder & Pacca, 2018) e no edital da Olimpiada Brasileira de Astronomia (OBA
2023), abrangendo temas como radiacdes, luz e cores, galaxias, estrelas e Sistema Solar, organizadas
em niveis de dificuldade ajustaveis ao publico-alvo.

O jogo Fenda do Algoddo Moco pode ser utilizado com diferentes finalidades pedagogicas,
tais como: avaliacdo diagnostica de conhecimentos prévios, verificagdo de aprendizagem de
conteudos ja trabalhados ou identificacdo de concepgdes alternativas. Além disso, a narrativa
historica local presente no tabuleiro pode ser adaptada a outros contextos regionais, preservando o
objetivo central de relacionar o ensino de Astronomia a realidade sociocultural dos estudantes.

6. Metodologia

Este trabalho caracteriza-se como uma pesquisa de natureza qualitativa (Cardoso; De
Oliveira & Ghelli, 2021), com elementos descritivos e interventivos, desenvolvida no contexto da
Educagao Basica, tendo como foco a andlise do potencial pedagdgico de um jogo educativo de
tabuleiro no ensino de Fisica (Nunes et al., 2023), a partir de uma abordagem sociocultural
fundamentada na teoria historico-cultural de Vygotsky (Moreira, 1999). A investigagdo insere-se no
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campo da pesquisa em ensino de Ciéncias/Fisica, assumindo também caracteristicas de pesquisa
aplicada (Pereira, 2023), uma vez que culmina na elaboracgdo, implementacdo e avaliacdo de um jogo
como recurso didatico.

A pesquisa foi realizada em uma escola da rede publica localizada na cidade de Caic6-RN,
envolvendo estudantes da 1?* e 2* série do Ensino Médio. A escolha do contexto escolar considerou a
proximidade com a histdria local, elemento central para a proposta de contextualizagdo sociocultural
do jogo educativo (Da Silva, 2024). A participagdo dos estudantes ocorreu de forma voluntaria, com
garantia de anonimato e respeito aos principios éticos da pesquisa educacional.

A aplicagdo do jogo ocorreu em etapas previamente planejadas. Inicialmente, realizou-se a
confecg¢do e organizacao dos materiais, seguida de uma observagao prévia do funcionamento do jogo
em ambiente controlado. Posteriormente, o jogo foi aplicado em sala de aula, com os estudantes
organizados em grupos, de modo a favorecer a cooperagao, o didlogo e a resolugdo coletiva de
problemas. Durante a atividade, o professor atuou como mediador do processo de aprendizagem,
intervindo pontualmente para estimular a reflexdo conceitual e a participagdao dos alunos (Nunes et
al., 2023).

A coleta de dados ocorreu por meio de diferentes instrumentos, visando a triangulagdo das
informacgdes (Cardoso; De Oliveira & Ghelli, 2021): da observagao direta das interagdes entre os
estudantes durante a aplicacdo do jogo; do registro do desempenho dos grupos, considerando os
acertos individuais e coletivos nas questdes propostas; das entrevistas semiestruturadas com os
estudantes, realizadas apods a atividade, com o objetivo de compreender suas percepcdes sobre a
experiéncia, o engajamento e as contribui¢des do jogo para a aprendizagem dos conteudos abordados.

Os dados obtidos foram analisados a luz da analise qualitativa de conteudo (Junior & Wilson,
2005), buscando identificar indicios de engajamento, colaboragdo, construgdo coletiva do
conhecimento e apropriagdo conceitual. As falas dos estudantes foram examinadas de forma
interpretativa, considerando categorias emergentes relacionadas a motivagdo, interagdo social e
aprendizagem significativa. Os resultados quantitativos dos acertos foram utilizados de forma
complementar, com carater descritivo, para apoiar a analise qualitativa.

A metodologia incluiu, ainda, um processo de avaliagdo formativa do jogo proposto (Da
Silva, 2024). A partir das observagdes realizadas, da andlise dos dados coletados e das sugestoes
apresentadas pelos estudantes, foram identificados pontos de fragilidade e possibilidades de melhoria.
Essa abordagem metodologica permitiu analisar ndo apenas a eficidcia do jogo enquanto recurso
pedagogico, mas também suas contribui¢des para a promog¢do de praticas de ensino alinhadas as
diretrizes da BNCC e aos pressupostos da aprendizagem sociocultural.

7. Resultados e discussao

O jogo de tabuleiro Fenda do Algoddo Moco foi aplicado em uma disciplina eletiva de
Astronomia, envolvendo estudantes das 1* e 2 séries do Ensino Médio. A proposta articulou
contetidos de Astronomia a elementos da historia local do municipio de Caic6/RN. Durante as sessoes
de jogo, foram executadas 61 questdes objetivas, selecionadas de um banco total de 80 questdes
disponiveis. A andlise global do desempenho dos estudantes revelou um indice médio de acertos de
aproximadamente 64%, resultado considerado expressivo diante da probabilidade de acerto casual
em questdes com quatro alternativas. Ao correlacionar a frequéncia com que as perguntas foram
solicitadas durante as partidas, observou-se que as questdes mais recorrentes mantiveram uma taxa
de acerto de 65%.
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Por outro lado, as zonas com menor frequéncia de execucdo apresentaram variagdes entre
50% e 75%, o que sugere uma distribui¢ao equilibrada do nivel de dificuldade das questdes, embora
com uma ligeira predominancia de acertos em perguntas de média execu¢do. Essa consisténcia nos
dados reforga a eficacia do banco de questdes como instrumento de avaliagdo formativa, garantindo
que o desafio cognitivo se mantivesse constante durante a progressao no tabuleiro.

Esse desempenho apresentou relativa estabilidade entre os grupos e os participantes, com
variacdes compativeis com a heterogeneidade esperada em contextos escolares. A distribuicao dos
resultados individuais concentrou-se majoritariamente em faixas intermediarias de acerto, com
poucos casos isolados de desempenho muito elevado ou muito baixo. Tais resultados sugerem que as
respostas dos estudantes foram orientadas por critérios construidos ao longo da dinamica do jogo, ¢
nao apenas por tentativas ocasionais.

De modo a conferir um carater interdisciplinar ao jogo, foi planejada a inclusao da historia
do Algodao Moc6d como um pilar de construcdo de significado. Historicamente associado ao
desenvolvimento econdmico e social do Serid6 potiguar, esse ciclo foi incorporado ao jogo como
elemento narrativo central, presente tanto no design do tabuleiro quanto nas cartas-efeito. Ao
mobilizar esses elementos, a proposta aproxima o conteudo cientifico da realidade sociocultural dos
estudantes, conferindo um novo significado a experiéncia.

Essa organizacdo visual e narrativa mostrou-se eficaz durante a aplicacdo: o deslocamento
das pegas pela mandala suscitou discussdes espontaneas sobre os fatos historicos representados,
mesmo quando estes ndo estavam diretamente vinculados as questdes astrondmicas daquela rodada.
Tal dinamica indica que o produto educacional favoreceu a articulagdo entre diferentes saberes,
fortalecendo o envolvimento dos participantes e integrando a historia local a Astronomia de forma
orgénica, permitindo que os estudantes percebessem o conhecimento cientifico como uma constru¢ao
humana situada historicamente. Essa abordagem contribui para uma compreensao menos abstrata da
ciéncia, ao evidenciar suas relagdes com contextos sociais, culturais e economicos.

’

E importante também mencionar que durante as partidas, observaram-se discussoes
frequentes entre os participantes, nas quais respostas eram justificadas, reformuladas ou contestadas
coletivamente. Essa dindmica favoreceu a circulagdo de explicagdes e estratégias entre os estudantes,
configurando um ambiente de aprendizagem coerente com a perspectiva histdorico-cultural, segundo
a qual a aprendizagem ocorre inicialmente no plano social e ¢ posteriormente internalizada no plano
individual (Moreira, 1999; Vygotsky, 1984).

Outro aspecto relevante foi a utilizagdo de dados qualitativos obtidos por meio de entrevistas
com os participantes. Os estudantes relataram maior interesse pela atividade e destacaram que a
contextualizacdo histdrica contribuiu para tornar os contetidos de Astronomia mais compreensiveis e
significativos. A presenca de elementos da historia local foi apontada como fator de aproximagao
entre o conhecimento escolar e experiéncias familiares ou comunitérias, favorecendo a participacao
ativa durante as partidas. Os relatos indicaram que o formato do jogo, aliado a dindmica coletiva e ao
carater ludico da atividade, contribuiu para reduzir a percep¢do de dificuldade tradicionalmente
associada a essas areas, criando um ambiente mais favoravel a participagao, ao erro e a aprendizagem.

Algumas respostas dos estudantes estdo compiladas para trazer aspectos pessoais na forma
como foi visto o jogo e suas peculiaridades (Autor X1, 2024):

“Eu achei uma experiéncia, muito interessante, porque nele [em referéncia ao jogo] eu pude
aprender um pouco mais sobre o Universo e sobre a historia da minha cidade. [...] eu achei
muito legal porque tem muita gente que ndo conhece a historia da propria cidade, eu mesmo
ndo conhecia, com o jogo eu consegui aprender um pouco mais”. [...] “foi uma jornada
interessante, porque eu interagi com meus amigos, eu aprendi”, disse o aluno 1.
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“0 jogo Algoddo Moco é bastante divertido, onde tem varias perguntas que, mesmo ndo
sabendo [em referéncia ao conteudo] vocé consegue aprender”. [...] “a parte da estrela
polar que apareceu na pergunta, que eu ndo lembro muito bem, mas essa parte eu ndo sabia,
e acabei descobrindo. [...] Sobre isso [em referéncia a ideia de jogar um jogo contendo uma
historia local] achei bastante interessante e inovador pois nunca tinha visto isso em nenhum
tipo de jogo de tabuleiro, e ndo conhecia sobre essa historia de Algoddo Moco, e nada do
tipo. [...] achei extremamente divertido, ndo consegui vencer o jogo ainda, mas achei
bastante divertido”, disse o aluno 2.

“Teve uma pergunta la sobre o primeiro homem brasileiro a ir ao espago, eu ndo sabia e
acabei descobrindo em seguida. [...] ndo conhecia muito a historia, mas ja tinha ouvido
falar, achei interessante. [...] muitas pessoas gostam de jogos, e nessa ideia de inserir a
Astronomia foi interessante para as pessoas aprenderem sobre”, disse o aluno 7.

As respostas ressaltam as boas experiéncias com o jogo, principalmente pelo contato
pioneiro com a historia da sua propria cidade. Foi mencionado a importante interagao que teve com
seus amigos ¢ o aprendizado obtido dessa interagdo, como esperado de uma teoria da aprendizagem
que valoriza a intera¢do (Moreira, 1999; Vygotsky, 1984). Os alunos acharam interessante a ideia de
que, mesmo tendo um bom conhecimento de Astronomia, ¢ possivel jogar e consequentemente
aprender novas informag¢des com o conteudo proposto. Alguns alunos citam que ndo conhecia a
historia do algodao moco e achou a ideia de explora-la em um jogo muito inovadora. Fazendo uma
avaliagdo geral do jogo, os alunos acreditam que muitas pessoas gostariam desta abordagem.

De modo geral, os resultados indicam que o jogo Fenda do Algoddo Moco constitui uma
ferramenta didatica consistente para o ensino de Astronomia no Ensino Médio. A utilizacdo da
mandala e a contextualizacdo historica por meio do Algodao Mocéd ampliaram o engajamento dos
estudantes e favoreceram a aprendizagem colaborativa, refor¢ando a adequacdo do produto ao
contexto dos itinerarios formativos ¢ as demandas contemporaneas do ensino de Fisica.

8. Conclusoes

O ensino de Fisica na Educagdo Basica enfrenta desafios persistentes relacionados ao
desinteresse e a baixa motivac¢ao dos estudantes, frequentemente associados a énfase excessiva no
formalismo matematico e a abstracao dos contetdos. Contudo, documentos curriculares nacionais
indicam a necessidade de abordagens conceituais, contextualizadas e significativas que aproximem a
Fisica da realidade dos alunos. Neste sentido, foi proposto o jogo chamado de Fenda do Algodao
Mocdo, direcionado aos alunos da 1? e 2? série do Endino Médio, que articulava Astronomia, jogos
educativos e os pressupostos da teoria historico-cultural de Vygotsky. Os resultados mostraram que o
jogo se mostrou uma alternativa pedagdgica promissora, ao favorecer ambientes colaborativos,
estimular a interacdo entre pares e valorizar a mediagdo social como elemento central do
desenvolvimento cognitivo.

Além disso, a integracdo de contetidos cientificos com elementos da histéria e da cultura
local contribuiu para uma aprendizagem mais contextualizada e com mais significancia, favorecendo
a identificagdo dos estudantes com a proposta didatica e com elementos culturais de sua cidade. O
carater ladico do jogo, aliado a mediacao intencional do professor, possibilitou a construgdo coletiva
do conhecimento e o avanco conceitual dos alunos, mesmo diante de diferentes niveis de
desenvolvimento. Dessa forma, o jogo Fenda do Algoddo Moco evidencia o potencial de recursos
didaticos inovadores e acessiveis para ressignificar o ensino de Fisica, especialmente no que se refere
a abordagem da Astronomia no Ensino Médio.
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