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Do Ludico ao Cientifico: O ensino da fisica por meio de um caso criminal.
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O ensino tradicional da Fisica, frequentemente ancorado em
abordagens abstratas e descontextualizadas, tem enfrentado
um desafio persistente: a dificuldade em engajar estudantes e
demonstrar a relevancia dos conceitos cientificos para além
da sala de aula. Nesse cenario, as metodologias ativas de
aprendizagem emergem como uma alternativa poderosa.
Dentre elas, a Game-Based Learning (GBL) — Aprendizagem
Baseada em Jogos — se destaca por criar ambientes
imersivos que promovem a motivagao intrinseca, a resolugéo
de problemas e a aplicacdo do conhecimento em contextos
complexos. Este trabalho propde e analisa o
desenvolvimento de um jogo educacional que situa a
aprendizagem da Fisica no contexto de investigagdes
criminais. A proposta central é utilizar a estrutura narrativa de
um "caso a ser solucionado" como fio condutor para a
exploragao de conceitos fisicos. O estudante assume o papel
de um perito criminalistico, cuja missdo € desvendar mistérios
aplicando o método cientifico e as leis da Fisica.

A premissa é simples, mas pedagogicamente robusta: a
Fisica deixa de ser um fim em si mesma e se torna a
ferramenta essencial para o sucesso na narrativa. O contexto
forense oferece uma "razdo para aprender", transformando a
resolugcdo de exercicios em uma atividade de investigagédo
urgente e significativa. O jogo tem como objetivo
principal superar a abstragcdo dos conceitos fisicos por meio
de sua aplicagdo em um contexto realista e de alta tensao
narrativa

A pesquisa foi realizada com 61 alunos de duas turmas do 2°
ano do Ensino Médio. O jogo, composto por seis casos
investigativos, foi elaborado para integrar conceitos de
diferentes areas da Fisica (Optica,). Cada grupo recebeu um
dossié contendo pistas verdadeiras e falsas, perguntas
conceituais e materiais complementares. As respostas foram
registradas em fichas avaliadas qualitativamente,
considerando o raciocinio fisico empregado. Além disso, foi
aplicado um questionario diagndstico para identificar a
percepgado dos estudantes sobre a presenga da Fisica em
seu cotidiano e o aprendizado pratico da disciplina.

Figura1. Jogo Desevolvido.
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Figura 2: Questionario respondido pelos os alunos

Tais dados confirmam a eficacia da proposta pedagogica do
jogo investigativo, que alia contextos reais e ludicos a
aplicagdo pratica dos conceitos fisicos, despertando o
interesse e a participagdo ativa dos alunos. A combinagéo
entre narrativa, desafio e ciéncia favoreceu a aprendizagem
significativa, estimulando o pensamento critico e a
capacidade de resolver problemas com base em evidéncias
fisicas.

A aplicacdo do jogo didatico ocorreu com um total de 61
alunos, distribuidos em duas turmas do 2° ano do Ensino
Médio. Durante a atividade, foram disponibilizados seis casos
investigativos, cada um contendo situagdes-problema que
exigiam a aplicacéo de conceitos de Fisica para a resolucao
do mistério proposto. A dindmica do jogo envolveu o trabalho
em grupo, promovendo a interagdo, o raciocinio ldgico e a
contextualizagdo dos contelidos fisicos em cenarios
inspirados em investigagdes criminais.

No caso “A Galeria”, as equipes deveriam responder a duas
perguntas relacionadas a Fisica. Observou-se que ambos os
grupos obtiveram éxito nas duas questdes, indicando uma
boa compreensdo dos conceitos abordados e uma leitura
atenta das pistas fisicas presentes no enredo. Esse resultado
evidencia que, quando o conteudo € apresentado de forma
contextualizada e instigante, os estudantes conseguem
mobilizar seus conhecimentos cientificos de maneira mais
eficaz.

No caso “O Roubo”, também composto por duas perguntas
de Fisica, o desempenho foi ligeiramente distinto: o primeiro
grupo acertou uma das questdes, enquanto o segundo grupo
respondeu corretamente as duas. Esse contraste sugere que
fatores como interpretagdo das pistas, gestdo do tempo e
cooperagdo entre 0os membros podem influenciar o
desempenho final. Ainda assim, a maioria dos alunos
demonstrou capacidade de aplicar os conceitos aprendidos
em situagbes-problema, mesmo diante da complexidade
narrativa do jogo.
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Por fim, no caso “O Palhago”, que apresentava quatro
perguntas relacionadas a Fisica, o desempenho foi uniforme:
ambos os grupos acertaram todas as questdes. Esse
resultado reforga o potencial do jogo em promover o
engajamento dos estudantes e consolidar os conceitos fisicos
de maneira ludica, investigativa e significativa. Além disso, a
participagao ativa dos alunos durante a atividade evidenciou
0 entusiasmo e a curiosidade despertados pela abordagem
proposta.

Aquisicao de Conhecimento com o Jogo Didatico (n = 61)
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Figura 4: Dados dos alunos

Gréfico mostrando a percepgéo observada sobre a aquisicao
de conhecimento com o jogo didatico, indicando que a
maior parte dos alunos demonstrou aprendizado efetivo. Quer
que eu adicione

A aplicagdo do jogo didatico baseado em casos
investigativos mostrou-se uma estratégia eficaz para o ensino
e a aprendizagem de Fisica. A atividade promoveu a
participagédo ativa dos estudantes, estimulando o raciocinio
l6gico, o trabalho em equipe e a aplicacdo pratica dos
conceitos tedricos. Os resultados obtidos indicaram que a
maioria dos alunos conseguiu compreender os fendmenos
fisicos presentes nas situagbes-problema, evidenciando uma
aprendizagem significativa e contextualizada. Além disso, o
formato ludico e investigativo despertou maior interesse e
engajamento pela disciplina, contribuindo para aproximar a
Fisica do cotidiano dos alunos. Pelas fichas avaliadas,
aproximadamente 45 alunos (73,8%) demonstraram ter
adquirido conhecimento fisico de forma clara, enquanto 10
(16,4%) apresentaram compreensao parcial e 6 (9,8%) ndo
evidenciaram dominio conceitual.

O questionario diagndstico reforcou essa percepgao: 84,9%
dos alunos afirmaram reconhecer a Fisica em seu cotidiano,
e 86,8% destacaram a importancia de aprendé-la de forma
pratica. Esses resultados, apresentados graficamente,
indicam que o jogo contribuiu significativamente para a
compreensao dos conteudos e para o desenvolvimento de
competéncias cientificas. O carater ludico e investigativo da
proposta favoreceu o pensamento critico e a aplicagdo
contextualizada dos conceitos, conforme os principios das
metodologias ativas.
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