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1 Apresentação 

 

Este produto educacional pretende apenas dar uma visão geral, e certamente 

incompleta, da Teoria da Relatividade proposta por Albert Einstein. É importante que o 

professor tenha sempre em mente o escopo dessa pretensão. Os trabalhos referentes a essa 

temática são vastíssimos e em um produto educacional como esse não é possível fazer 

mais do que focar alguns aspectos dessa teoria, levando aos alunos do ensino médio um 

pouco da Física Moderna e Contemporânea.  

A luz dos os Parâmetros Curriculares Nacionais (PCNs), onde afirma que é 

importante a utilização de diferentes materiais e recursos didáticos em sala de aula, assim 

como, a mudança no processo ensino aprendizagem, no viés dessas mudanças os PCNs 

sugerem diferentes estratégias que os professores poderiam adotar, como por exemplo: 

experimentação, jogos, debates, simulações entre outros (Brasil, 2002). Esse produto 

educacional, utilizamos a metodologia do ensino lúdico da ciência, onde ela pode ser 

utilizada como promotora da aprendizagem nas práticas escolares, possibilitando a 

aproximação dos alunos ao conhecimento científico. Nesse sentido, este trabalho traz a 

proposta de um jogo de tabuleiro com a função de promover a construção do 

conhecimento de forma efetiva e contextualizada.  

Nessa ótica, esse jogo de tabuleiro deve ser aplicado a alunos do 1º ano do ensino 

médio, pois acreditamos na possibilidade do estudo dessa temática para esse público alvo. 

A seguir apresentaremos o objetivo, a descrição da construção do produto, as 

regras do jogo, a aplicação do produto e por fim as considerações finais desse trabalho. 
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2 Objetivo  

 

O jogo apresentado nesse trabalho foi construído com o objetivo de possibilitar de 

maneira motivadora, reflexiva e problematizadora, a aprendizagem significativa de vários 

conceitos estudados em física moderna, especificamente, no tópico relativo Teoria da 

Relatividade. 

 

3 Descrição da construção do produto 

O jogo chamado Teste Einstein é um basicamente um jogo de tabuleiro com 

perguntas e respostas, onde cada jogador deve percorrer as casas do circuito devido a cada 

jogada, cumprindo também, determinações que algumas casas espalhadas pelo tabuleiro 

exigem, ao passo que são respondidas algumas perguntas propostas quando as jogadas 

forem realizadas. 

O jogo, Teste Einstein, é formado por um tabuleiro, dois dados um chamado de 

marcador e outro de indicador, três pinos (naves), 17 cartas nível 1, 17 cartas nível 2, 17 

cartas nível 3, 07 cartas desafios, 01 carta coringa e 06 cartas finais. Além das cartas 

temos o caderno resposta. 

 

Figura 3.1 Teste Einstein aplicado em sala de aula (Elaborada pelo autor, 2020). 
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3.1 O tabuleiro 

 

A arte do tabuleiro foi construída com o auxílio do programa Corel Draw 2018 

com ilustração temática de uma viagem espacial, ela é composta por 39 casas que devem 

ser percorridas através das jogadas, dessas temos sete casas desafio, uma casa coringa e 

uma casa desfio final. Ela possui um tamanho de 30cm X 40cm, foi salva em formato pdf 

e impressa em material adesivo vinil semi-brilho em alta qualidade. A arte do tabuleiro 

encontra-se no anexo deste trabalho. A figura 3.2 mostra a arte do tabuleiro. 

 

Figura 3.2 Arte usada no produto (Elaborada pelo autor, 2020). 
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Além do adesivo gráfico foi fabricado um suporte de madeira, nas mesmas 

dimensões, dividido ao meio e posto duas dobradiças, para diminuir o tamanho e facilitar 

o acondicionamento, e uma cava no meio para jogar os dados por fim foi colado o adesivo, 

conforme é apresentado na figura 3.3. 

Figura 3.3 Imagem do tabuleiro pronto (Elaborada pelo autor, 2020). 

3.2 Os dados 

 

Foi comprado dois dados convencionais onde foi adesivado em um deles três 

círculos verdes e três interrogações vermelhas e no outro dado foi adesivado em cada face 

dois números 1, dois números 2 e dois números 3, conforme as imagens abaixo da figura 

3.4, logo cada um dos dados foram chamados respectivamente de dado marcado e dado 

indicador, ver imagem da a figura 3.5. Após a adesivação foi posto uma película de fita 

adesiva com o objetivo de preservar a imagem nos dados. 
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Figura 3.4 Arte usadas nos dados (Elaborada pelo autor, 2020). 

 

 

 

Figura 3.5 Imagem dos dados prontos (Elaborada pelo autor, 2020). 

 

   

   

 

 

 

DADO MARCADOR 

DADO INDICADOR 

Dado Marcador Dado Indicador 
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3.3 Os pinos 

Os pinos tem a arte gráfica de três naves espaciais como mostra a figura 3.6, foram 

feitos através da impressora 3D, da própria escola, mas poderia ser feito por qualquer 

outro material, como por exemplo de cartolina, isopor ou até mesmo madeira.  

Figura 3.6 Imagem dos pinos usados no jogo (Elaborada pelo autor, 2020). 

 

Como esse trabalho foi utilizado a impressora 3D, abaixo temos o passo a passo 

da construção dos pinos (figuras 2.7 a 2.13): 

1- Acessar o site: www.thingeverse.com, que é uma comunidade de design para 

criar e compartilhar programação de para impressão 3D, tudo de forma gratuita;  

2- Na aba de localizar objetos digitamos: Spacecraft Chess e Toy Spacecraft, e 

aparece as imagens das figuras 3.7 e .3.8; 

Figura. 3.7 Imagem da busca “Spacecraft Chess” (Elaborada pelo autor, 2020). 
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Figura 3.8 Imagem da busca “Toy Spacecraft” (Elaborada pelo autor, 2020). 

 

3- Realizamos o download dos arquivos escolhidos; 

4- Descompactamos os arquivos baixados e clicamos na pasta files (Figura 3.9); 

Figura 3.9 Imagem da pasta que devemos clicar (Elaborada pelo autor, 2020). 

 

5- Com o auxílio do programa Repiter, abrimos os arquivos; 

Figura 2.10 Imagem do arquivo aberto no programa Repiter (Elaborada pelo autor, 2020).  
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6- Redimensionamos as peças, que precisam de ajuste no tamanho; 

 

Figura 3.11 Imagem do redimensionamento no programa Repiter (Elaborada pelo autor, 

2020). 

 

7- Fatiamos os objetos para gerar o arquivo gcode; 

Figura 3.12 Imagem do fatiamento e geração do aquivo gcode (Elaborada pelo autor, 2020). 



9 

 

 

8- Carregamos o arquivo na impressora (Gtmax 3D – modelo A1V2); 

9- Executamos a impressão. 

Figura 3.13 Imagem dos pinos na impressora 3D (Elaborada pelo autor, 2020). 

 

3.4 As cartas 

 

Assim como o tabuleiro, as cartas tiveram sua arte criadas com o auxílio do 

programa Corel Draw 2018, elas foram salvas em pdf, em seguida foram recortadas 

conforme seu respectivo tamanho. 

As cartas tem as dimensões 50mm X 90mm, foram impressas em papel couché 

180g/m2, conforme mostra a figura 3.14. 

Figura 3.14 Imagens das cartas, utilizadas no jogo (Elaborada pelo autor, 2020). 
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Foram criadas seis tipos distintos de cartas, sendo:  

✓ 17 cartas nível 1, contendo perguntas de fáceis respostas; 

✓ 17 cartas nível 2, contendo perguntas de nível intermediário; 

✓ 17 cartas nível 3, contendo perguntas de nível maior comparada com as de 

nível 1 e 2; 

✓ 01 carta coringa, que tem por objetivo dá uma maior dinâmica no jogo; 

✓ 07 cartas desafios onde também possui várias missões a serem cumpridas; 

✓ 06 cartas desafio final, contendo perguntas mais especificas e de um grau 

maior de complexibilidade de respostas comparadas as de nível 1, 2 e 3. 

Todas as cartas prontas para impressão, apêndice 1, como também o caderno 

respostas que se encontra no apêndice 2. 

 

4 Regras do jogo 

 

A regra principal desse jogo é o seguinte: joga-se os dois dados, Marcador e 

Indicador, onde o primeiro tem em suas faces círculos verdes e interrogações vermelha, 

ver figura 4.7, caso o Dado Marcador der círculo verde o jogador avança a quantidade de 

casas correspondente ao número do Dado Indicador, caso o Dado Marcador der 

interrogação vermelha o jogador deve pegar uma carta correspondente ao nível do número 

do Dado Indicador. Quando o jogador responder corretamente à pergunta da carta 

determinada pelo Dado Indicador ele avançará o número de casas correspondente ao 

número indicado do Dado Indicador, ou seja, o número do nível da carta. Caso erre a 

pergunta da respectiva carta, o jogador voltará uma quantidade de casas correspondente 

a fórmula:  𝑉 = 4 − 𝑛𝐷𝑖, onde 𝑛𝐷𝑖 corresponde ao valor o valor mostrado do Dado 

Indicador e 𝑉 é a quantidade de casas que ele voltará, assim por exemplo, se em uma 

jogada o Dado Marcador for uma interrogação vermelha e o Dado Indicador for o número 

3, o jogador deverá pegar uma carta nível 3 e responder sua respectiva pergunta, se ele 

acertar sua nave avançará três casas, caso contrário, ele voltará um casa. Assim, se o 

jogador errar uma carta nível 3 ele voltará uma casa, se errar uma carta nível 2 ele voltará 

duas casas e por fim se errar uma carta nível 1 ele voltará 3 casas. 
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Para iniciar o jogo, a regra é a mesma, como um detalhe, que se a equipe não 

obtiver o acerto da sua respectiva carta pergunta sua nave não poderá dar partida, ou seja, 

a equipe continua na posição inicial. 

Quem iniciou a partida da sua nave, na sua respectiva vez, deve continuar jogando 

sempre junto os dados conforme o início, e levando sempre em consideração a regra 

principal.  

No decorrer do jogo, os jogadores, pode se deparar em algumas casas desafio, 

onde os mesmos devem realizar os desafios propostos e receber as recompensas e 

punições que tal casa oferece. 

É obrigatório que todos os jogadores chegue na última casa, chamada de desafio 

final, para poder concluir o jogo, assim independentemente no número tirado, para o 

avanço das casas, eles devem ficar na casa desafio e pegar uma carta desafio final para 

ser respondida, caso responda corretamente a equipe vencerá a partida, caso contrário 

ficará nessa casa dando a vez a outra equipe, esse processo se repetira até conseguir 

responder corretamente. 

 

5 Descrição da aplicação do produto 

 

Para a realização do produto é necessário efetuar um momento, que aqui 

chamamos de preparação da turma, pois são alunos do 1º ano do ensino médio, e a Teoria 

da Relatividade geralmente é estudada no 3º ano do ensino médio. Em seguida é aplicado 

o produto construído para essa finalidade. 

 

5.1 Preparação da turma e cronograma 

 

Para alcançar os objetivos propostos nessa atividade lúdica, é necessário dedicar 

cinco encontros de 01 hora e 40 min cada, totalizado 10 horas-aulas, a fim de que os 

alunos tomassem conhecimento dos conceitos que jugamos importante, para o ensino 

médio, no entendimento da Teoria da Relatividade. 

O primeiro encontro é aplicado um pré-teste que encontra-se no apêndice 03, 

individualmente, e, na sequência iniciamos uma aula com o objetivo de apresentar a 

evolução histórica das ideias filosóficas e científicas do conhecimento de movimento 
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relativo, como por exemplos, o paradoxo de Zenão, as ideias de Giordano Bruno, Galileu 

Galilei e Isaac Newton, inclusive foi também estudado as transformações de Galileu. 

No segundo encontro é estudado o problema da mecânica newtoniana com o 

eletromagnetismo, discutido a incompatibilidade entre a mecânica e a natureza das ondas 

eletromagnética, como também a variância das transformações de Galileu para o 

eletromagnetismo. Nesse encontro, também, é apresentado a tentativa de localizar um 

sistema absoluto, através da ideia filosófica do éter luminífero, como solução para a 

incompatibilidade da mecânica clássica e o eletromagnetismo, bem como a tentativa de 

comprovar a existência do éter através do experimento de Michelson-Morley. 

No terceiro, é apresentado as ideias e parte do artigo publicado em 1905 pelo 

jovem Albert Einstein, que são os seus postulados, também é iniciado o estudo da 

simultaneidade e as transformações de Lorentz a título de consequências dos dois 

postulados. 

No quarto encontro é importante continuamos a ver as outras consequências dos 

postulados, como dilatação temporal, contração espacial e a adição de velocidades 

relativas, como também suas respectivas aplicabilidades em exemplos. 

No quinto encontro é visto e discutido o paradoxo dos gêmeos através da 

aplicabilidade dos exemplos anteriormente estudados. É visto também, a dinâmica 

relativística e por fim de maneira sucinta é estudado a relatividade geral, dando uma 

ênfase na participação do Brasil na comprovação dessa teoria geral. 
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Figura 5.1 Aplicação do pré-teste em sala (Elaborada pelo autor, 2020). 

 

5.2 Aplicação do jogo 

 

Após os encontros onde foram discutidos os conteúdos sobre a Teoria da 

Relatividade, é disposto sobre as bancadas os jogos Teste Einstein, onde de início é 

apresentado o jogo e suas respectivas regras. 

Os estudantes são divididos em quatro equipes, onde cada equipe é composta de 

três ou quatro pessoas, vale lembrar que, a escolha das equipes deve ser livre, não havendo 

interferência. A divisão, no entanto, cabe a cada professor decidir de acordo com o 

número de alunos em sala de aula. A ordem das jogadas é definida através de sorteio 

estabelecido pelos próprios alunos. 

Quando uma equipe é disposta a responder cada desafio, qualquer integrante da 

equipe pode responder contanto que a pergunta seja debatida previamente com a equipe. 

Nos casos de algum conceito errôneo ou dubiedade da resposta, o professor faz o papel 

de mediador, colocando questionamentos e observações sobre as respostas apresentadas 

e apontando as devidas correções. 
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Vale salientar que o papel do professor é apenas de um mediador, ele deve 

estimular os alunos a buscarem as respostas corretas para as questões apresentadas. 

Usando essa postura de questionar os alunos dar a eles a oportunidade de exercitar o poder 

de argumentação que é importante, porque essa dinâmica permite que eles desenvolvam 

habilidades que não são trabalhadas nas aulas tradicionais.  

Nesta atividade será possível observar o quanto é difícil atuar como mediador, 

comparado como professor expositor de uma educação tradicional, uma vez que mediar 

é saber perceber os momentos onde devemos nos calar, questionar, conceituar, enfim ser 

mais um coadjuvante, onde na verdade o protagonista devem ser os estudantes. 

As questões deste jogo envolvem, muitas vezes, questões que contraria o senso 

comum, elas tendem a fazer com que os jogadores desenvolvam a capacidade de pensar 

abstratamente as situações problema apresentadas pelas perguntas, à medida que eles se 

sentem motivados e desafiados pelo jogo. Os jogadores que conseguirem se adaptar a essa 

característica, terão maiores chances perante os demais. Envolvendo conceitos formais 

de física nesse ambiente descontraído e livre de pressão, o amadurecimento das 

habilidades dos estudantes torna-se mais aproveitável, chegando até, muitas vezes, sendo 

transposta para o aprendizado em outras áreas do ensino. 

Uma das grandes vantagens desse jogo é o dinamismo, pois todos os estudantes 

são participantes ativos para a resolução das perguntas propostas, assim apresentaremos 

a composição e as regras do jogo. 

É importante lembrar que a interação entre os integrantes dos grupos deve na 

medida do possível ser harmônica, afim de existir um nível de cumplicidade com a 

finalidade de manter a estratégia para alcançar a vitória do jogo. 
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Por fim haverá uma equipe vencedora, mas o pódio é o que menos importa para 

aqueles que fazem parte dessa atividade lúdica, uma vez que é notório a satisfação da 

participação de todos em busca de um aprendizado de forma lúdica, onde todos saiam 

vencedores do conhecimento.  

Figura 5.2 Aplicação do jogo(Elaborada pelo autor, 2020). 

 

Figura 5.3 Alunos resolvendo os problemas das Cartas(Elaborada pelo autor, 2020)..  
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6 Considerações finais 

 

Após aplicarmos o jogo, Teste Einstein, em uma turma do 1º ano do ensino médio 

de uma escola pública, é esperado que os alunos que participaram desse trabalho 

apresentem um rendimento melhor do que os outros que não participaram. Além disso, 

também é esperado que os alunos que participaram desse trabalho, consigam através do 

jogo compreender e interpretar situações que antes não conheciam. Demonstrado assim, 

interesse pelos fenômenos físicos apresentados, como também haver uma maior interação 

entre todos envolvidos, mostrando que a utilização dos jogos didáticos tem excelentes 

resultados tanto de cunho cognitivo com também afetivo. 

Em suma, acreditamos que o ensino de Física deva ser algo prazeroso para os 

estudantes, onde essa disciplina tenha significado para vida, possibilitando a eles 

condições de participar ativamente do mundo onde estão vivendo, contribuindo assim, 

para formação de cidadãos críticos capazes de prosseguir nos estudos futuros, 

preparando-os para o trabalho e para tomar decisões no seu cotidiano.  

  



17 

 

 

7 Referências Bibliográficas 

 

[Bassalo, 1997] Bassalo, J. M. A. Aspectos históricos das bases conceituais das 

relatividades. Revista Brasileira do Ensino de Física, v.19, n 2, p. 180-188, 1997. 

[Brasil, 2002]  Brasil, Parâmetros Curriculares Nacionais, Ensino Médio. Orientações 

Educacionais Complementares aos Parâmetros Curriculares Nacionais. Ciências da 

Natureza, Matemática e suas Tecnologias, p.56-83, 2002. 

[Braz Júnior, 2002] Braz Júnior, Dulcidio, Roberto de Andrade Martins. Física Moderna: 

Tópicos para o Ensino Médio. 1ª Edição. Campinas: Companhia da Escola, 2002. 

[Halliday, 2007] Halliday, D., Resnick, R., & Walker, J.. Fundamentos de Física, vol. 4: 

óptica e física moderna. 7ª edição. Rio de Janeiro: Editora LTC, 2007. 

[Huizinga, 2008] HUIZINGA, Johan. Homo Ludens: o Jogo como Elemento na Cultura 

(1938). São Paulo: Perspectiva, 2008. 

[Kishimoto, 1998] Kishimoto, Tizuko Morchida. Brincar e suas teorias. Cengage 

Learning Editores, 1998.  

[Martins, 1986] Martins, R. A. Galileo e Princípio da Relatividade. Cadernos de História 

e Filosofia da Ciência v. 9, p 69-86,1986.  

[Tipler, 2006] Paul A Tipler, Ralph A. Llewellyn ; . Física Moderna; tradução Ronaldo 

Sérgio de Biasi. Rio de Janeiro: LTC, 2006.  

[Pires, 2011] Pires, A. S. T. Evolução das ideias da Física. São Paulo: Livraria da Física, 

2011. 

[Resnick, 1923] Resnick, Robert,  Introdução à Relatividade Especial; tradução de Shigeo 

Watanabe. S. Paulo, E. Univ. de S. Paulo e Ed Polígono, 1923.  

[Serway, 2004] Serway, Raymond A.; Jhon Jr., W. Princípios da Física -Mecânica 

Clássica. Cengage Learning Edições Ltda., 2008. 

[Wolff e Mors, 2005] Wolff, J.F.S. Mors; P.M. Relatividade: a passagem do enfoque 

galileano para a visão de Einstein. Textos de apoio ao professor–IF–UFRGS 16.5 (2005). 



18 

 

 

 

Apêndice 1 

 

 

  



19 

 

 

 

 

  



20 

 

 

 

  



21 

 

 

 

  



22 

 

 

 

  



23 

 

 

 

  



24 

 

 

 

  



25 

 

 

 

  



26 

 

 

 

  



27 

 

 

 

  



28 

 

 

 

  



29 

 

 

 

  



30 

 

 

Apêndice 2 

 


