Physicae Organum, v. 8, n. 1, p. 394-412, Brasilia, 2022.
Instituto de Fisica - Universidade de Brasilia MESTRADO

PHYSICZA ORGANUM ARTIGO ORIGINAL o

ELETROGAME, O JOGO: UMA MANEIRA
DIDATICA E DIVERTIDA DE ESTUDAR A
ELETRODINAMICA

ELETROGAME, THE GAME: A DIDACTIC AND FUN WAY TO STUDY
ELECTRODYNAMICS

M. SILVA!, E. MAGNO 2

1Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Salesiana do Trabalho
2Faculdade de Fisica, Universidade Federal do Para

Resumo

Diversos autores apontam como dificuldade a aprendizagem aulas alicercadas na passividade
dos alunos e no protagonismo do professor. Este trabalho, um jogo de tabuleiro denominado
Eletrogame, busca o resgate da ludicidade através da produgio e uso de jogos lidicos que, quando
utilizado como metodologia alternativa de ensino, tem o poder de melhorar o convivio e a inclusio
entre os estudantes, facilitando o ensino-aprendizagem tornando o processo de construgio do
conhecimento mais prazeroso. A pesquisa, sobre o tema Eletrodindmica, foi aplicada para uma
turma de estudantes do 3° ano do Ensino Médio, em 2019, dividida em 3 (trés) etapas; inicialmente,
foram ministradas aulas remotas, a seguir foi aplicado o jogo e, finalmente, um questiondrio de
opinides e sugestoes. Os estudantes aprovaram a metodologia, classificando-a como atrativa e
envolvente, admitindo que precisavam desenvolver ou melhorar habilidades como a comunicagio,
autorreflexdo, autoconhecimento e responsabilidade consigo para melhorar a performance no jogo.

Palavras-chave: Eletrodindmica. Eletrogame. Jogo de Tabuleiro.

Abstract

Several authors point out as a difficulty in learning classes based on the passivity of the students
and the protagonism of the teacher. This work, a board game called Eletrogame, seeks to rescue
ludicity through the production and use of playful games that, when used as an alternative
teaching methodology, have the power to improve coexistence and inclusion among students,
facilitating teaching. -learning making the process of knowledge construction more pleasurable.
The research, on the topic of Electrodynamics, was applied to a group of students from the 3rd
year of High School, in 2019, divided into 3 (three) stages; initially, remote classes were given,
then the game was applied and, finally, a questionnaire of opinions and suggestions. The students
approved the methodology, classifying it as attractive and engaging, admitting that they needed to
develop or improve skills such as communication, self-reflection, self-knowledge and responsibility

http:/ /periodicos.unb.br/index.php/physicae/index 394


http://periodicos.unb.br/index.php/physicae/index

ELETROGAME, O JOGO: UMA MANEIRA DIDATICA E DIVERTIDA DE ESTUDAR A. ..

with themselves to improve their performance in the game.

Keywords: Electrodynamics. Eletrogame. Board game.

[. INTRODUCAO

A palavra metodologia tem origem no idioma grego, da juncdo de duas palavras, a
saber: meta, que vem do grego methodos, que significa objetivo ou finalidade, e ainda hodos,
significando caminho ou intermediacdo. Ao acoplarmos a estas duas a nomenclatura -logia
reporta-nos, entdo, a conhecimento, estudo. Portanto, metodologia liga-nos ao estudo dos
métodos, dos caminhos a serem percorridos com o objetivo de alcangarmos uma meta ou
finalidade (FARIAS et al, 2019).

Quando empregamos uma determinada metodologia no ensino, normalmente, esta pode
ser compreendida como um conjunto de procedimentos, técnicas e métodos didéticos de
ensino. Todos tém como finalidade alcancar um determinado objetivo com a melhor eficicia
e desempenho no processo de construgdo do conhecimento.

A Fisica é uma das ciéncias mais antigas e interessantes. Ela é a resposta de iniimeros
fendmenos que ocorrem na natureza, desde a estrutura molecular até a origem e evolugdo
do Universo. Estudar Fisica auxilia a conhecer e compreender fendmenos naturais e também
a tecnologia que estd em constante mudanga. E de fundamental importancia estudar a Fisica,
pois ela coloca o aluno frente a frente a inimeras situagdes reais e concretas do dia a dia.
No Brasil, esta ciéncia comeca a ser estudada nas series finais do Ensino Fundamental, mas
sO é estudada detalhadamente a partir do primeiro ano do Ensino Médio e ja constatamos
uma grande dificuldade encontrada pelos discentes nesta disciplina. Isto ocorre devido
a imagem negativa que os alunos fazem desta matéria, antes mesmo de conhecé-la, ndo
obstante por relatos de experiéncias de amigos que ja estudaram Fisica no Ensino Médio.

Outro fator que contribui para a dificuldade do aprendizado em Fisica, segundo alunos
e professores, é “a ma alfabetizacdo matematica” que os alunos adquirem no Ensino
Fundamental, ou nas series anteriores, aliada a “dificil linguagem matematica” que a Fisica
utiliza.

Segundo especialistas da drea do Ensino de Fisica, ndo é somente estes fatores citados
anteriormente que contribuem para um baixo rendimento em aprender esta disciplina:
a grande distancia do que é ensinado dentro da sala de aula e o mundo fora dela, a
distancia na rela¢do professor-aluno e a auséncia da interdisciplinaridade, aumenta ainda
mais o desinteresse e o desestimulo do aluno com o ensino, causando dificuldade no seu
aprendizado.

Kishimoto (2003) e Brougere (1998) enfatizam a relevancia em elaborar jogos ladicos no
ensino, por crerem que estimulam o raciocinio e aprimoram a construcdo de conhecimentos
cientificos. Zanon, Guerreiro e Oliveira (2008) ressaltam que os jogos didaticos ndo sdo
capazes de substituir outras formas e estratégias de ensino, mas sdo uma alternativa que
permite uma forma de educar plural e diversa, assentindo quer seja aos discentes quanto
aos docentes novas formas de apreender e ensinar.
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II. A UTILIZACAO DOS JOGOS COMO FERRAMENTA DIDATICA

Quando desejamos propiciar divertimento no ambiente educacional, sua motivagdo
intrinseca pode ser aumentada, estimulando sentimentos positivos, com a atividade sendo
realizada em interesse prorio e, ainda, classificando-a como importante, fascinante ou
geradora de satisfacdo (BORUCHOVITCH; BZUNECK, 2009). O objetivo de grande parte
dos jogos didéticos é promover no jogador sentimentos de sucesso, que sdo obtidos ao se
acertar um desafio no jogo, fato que que melhora a motivacao do praticante (ROUSE, 2013).

A ferramenta da implementagdo das atividades ltudicas, através de jogos didaticos, pode
contribuir para o éxito, tanto para quem ensina, como para quem aprende, que precisam
ser significativos e contextualizados, caracteristicas que serdo destacadas pelo professor
motivador e inovador, e que ndo deixard o aluno apenas como mero observador, realizando
tarefas passivamente, ou mesmo alienado a aula.

O jogo esta presente na vida do ser humano desde a sua infancia. Segundo Kishimoto
(1996), definir o conceito de jogo é algo complicado, por mais que ndo nos parega, pois esta
definigdo varia de acordo com a coletividade em que esta inserido, notando-se a influéncia
entre o0 jogo e a cultura. O autor argumenta ainda que:

Quando se pronuncia a palavra jogo, cada um pode entendé-la de modo
diferente. Pode-se estar falando de jogos politicos, de adultos, criangas,
animais, ou amarelinha, xadrez, adivinhas, contar histdrias, futebol, doming,
quebra-cabega, construir barquinho, brincar na areia e uma infinidade de
outros. (KISHIMOTO, 1996)

Kishimoto (1996) ainda explica que os jogos tém, além de suas regras, configuragdes
e caracteristicas, duas importantes fun¢gdes: uma funcdo lidica e uma educativa. Ambas
func¢des devem estar presentes durante a aplicagdo em sala de aula, pois se a parte lidica
prevalecer, temos apenas um jogo corriqueiro; caso a parte educativa prevaleca, ha apenas o
material didatico.

O jogo de tabuleiro ndo necessita de logistica complexa e nem de ambiente diferente
das salas de aulas atuais, o que o torna fécil e pratico de ser aplicado. E importante que
os estudantes entrem em contato com os conceitos cientificos através de uma discussdo
e apresentagdo de concep¢des dos fendmenos para a classe, a fim de que possam, com a
interagdo do professor, equalizar os entendimentos, para que se estabeleca uma base comum
obtendo, entdo, a construcao do conhecimento.

A utilizagdo do jogo de tabuleiro trata de uma perspectiva metodolégica que se apresenta
ndo s6 como possibilidade de mediar a aprendizagem, mas também de fazer com que o
aluno desenvolva sua capacidade de analisar, de criar estratégias, de produzir significados,
de abstrair e de generalizar fendmenos da realidade.

Finalizamos esta parte com a conclusdo de Lopes (2001) sobre a importancia que tem o
jogo educativo para o aprendizado e o divertimento:

E muito mais eficiente aprender por meio de jogos e, isso é valido para
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todas as idades, desde o maternal até a fase adulta. O jogo em si, possui
componentes do cotidiano e o envolvimento desperta o interesse do aprendiz,
que se torna sujeito ativo do processo. (LOPES, 2001).

II.1. A Producdo de Jogos Direcionada para o Ensino de Fisica

A disciplina Fisica, considerada dificil pela maioria dos estudantes, sendo as maiores
reclamagdes relacionadas as equagdes e calculos, muitas vezes fundamentais, além de
conceitos tedricos, ocasiona, eventualmente, a perda de interesse dos discentes. Isto provoca
a necessidade da procura por aulas dindmicas, fugindo das discursivas e memoristicas, onde
o professor é o centro das aten¢des (BRANCO; MOUTINHO, 2015).

Quando professores procuram por algum experimento de Fisica, eles procuram praticas
que, de fato, assegurem a aprendizagem dos conceitos. Muitos, porém, buscam por procedi-
mentos que poderiam melhorar o rendimento do aluno. Porém, isso néo é trivial, e podem
incluir os jogos educativos (PEREIRA; FUSINATO; NEVES. 2009).

Segundo Starepravo (1999), “os jogos ndo proporcionam ‘grandes milagres’, a produti-
vidade do trabalho depende diretamente do encaminhamento dado pelo professor”, pois
assim como os jogos educacionais direcionados a Fisica podem ser simples, como aqueles
constituidos de exercicios e praticas, também podem ser ricos e complexos; porém, todos tém
em comum 0 mesmo objetivo, provocar o interesse dos alunos pelos contetidos e originar
um ambiente propicio para o ensino-aprendizagem.

Os jogos ludicos conseguem despertar o interesse dos estudantes, por transmitirem os
contetidos de Fisica de forma totalmente diferente do que é feito nas salas de aula das escolas
tradicionais, onde sdo explicados os temas, normalmente, de forma expositiva, ocasionando
um melhor ensino-aprendizagem.

No processo de constru¢do do conhecimento, o uso de jogos de tabuleiros, voltados
ao ensino das Ciéncias, em particular a Fisica, pode ser de grande importancia para a
interagdo social dos alunos troca de conhecimentos, propiciar o ensino-aprendizagem,
provocar o aprimoramento pessoal, favorecer o aprendizado da relagdo aluno-aluno e
aluno-professor, no desenvolvimento cognitivo, e favorecer um aprendizado investigativo,
divertido e prazeroso.

III. O JOGO DE DESENVOLVIDO: ELETROGAME

Esta pesquisa faz parte do trabalho desenvolvido no Mestrado Nacional Profissional
em Ensino de Fisica (MNPEF), da Universidade Federal do Para (Polo 37), e buscou-se
elaborar um jogo de tabuleiro para turmas de Fisica sobre o tema Eletrodinamica para,
utilizando-se deste entretenimento orientado e produzido manualmente, possibilitar aos
alunos a aprendizagem deste conceito.

III.1. Eletrogame: Pegas

O Eletrogame é um jogo de tabuleiro que faz alusdo aos jogos dos anos 80 e 90 que
perderam espago para os eletronicos. Estes eram jogos que instigavam o raciocinio légico e
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Figura 1: Livro em formato fi- Figura 2: Gibi em formato fisico.
sico.

a capacidade de pensar e agir do brincante, além de contar com um pouco de sorte, tais
como Banco Imobilidrio, WAR, Detetive, Imagem e Acdo, Jogo da Vida, entre outros.

Com a cria¢do do Eletrogame o pensamento é desmistificar o medo que o aluno tem
com a disciplina Fisica, ou pelo menos diminuir as dificuldades existentes nesta matéria
considerada uma, ou talvez a mais dificil pela maioria dos alunos. Com a utilizagdo do
ladico, que é uma ferramenta interessante e atual, a func¢do é tornar a educagdo, e em
particular a disciplina Fisica, mais atrativa e interessante, despertando a curiosidade do
aluno e automaticamente fazendo-o aprender. O teor do jogo é a Eletrodinamica Bésica,
aliando o estudo de conceitos bésicos deste tema com a magia da diversao.

III.1.1 O livro de apoio ao jogo (Gibi ou HQ)

E a peca inicial e fundamental do jogo. Sua leitura é indispensavel para o jogador obter
éxito em uma partida de Eletrogame, pois ndo é possivel comecar a jogar sem antes ler o
Gibi, porque além de municiar e reforcar o conhecimento do jogador, também é uma leitura
divertida e descontraida.

Esta importante pega, visualizada nas Figuras 1 e 2, disponivel em sua forma fisica e, na
Figura 3, de maneira virtual, nos smartphones ou tablets dos jogadores, em ambos os casos,
com a permissdo do pesquisador.

II1.1.2 Os tabuleiros

O jogo possui dois tabuleiros, que indicam de que maneira os jogadores preferem jogar
(vide Figuras 4 e 5).

A Figura 4 mostra o Tabuleiro 1, em cujas casas as cores sdo continuas e obedecem a uma
sequéncia cronolédgica dos assuntos estudados remotamente e lidos no Gibi (Livro de Apoio).
Neste, cada cor representa um tépico de Eletrodindmica Bésica, com o jogador avangando
de nivel ou tépico (apenas) gradativamente. E a forma de jogar indicada e recomendada
para quem é apresentado ao jogo pela primeira vez.
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Figura 3: O Livro de Apoio (Gibi ou HQ), em formato PDF, em um tablet. Fonte: Acervo dos Autores

Na Figura 5 é exibido o Tabuleiro 2, com as mesmas cores, porém, dispostas de forma
aleatdria, ou seja, ndo obedecendo a uma ordem cronolégica dos assuntos estudados e lidos
no Gibi. O jogador pode avancar ou regredir de tépico diversas vezes a medida que lanca
os dados. E a forma de jogar indicada para quem ja conhece o jogo e ja participou dele
algumas vezes.

Figura 4: Tabuleiro 1. Figura 5: Tabuleiro 2.

II1.1.3 Pinos e Dados

Cada jogador ficara representado pelo seu pino, peca que ird percorrer as casas do
tabuleiro a medida que os dois dados do jogo forem langados. Sdo 5 pinos de cores distintas
representando cada jogador.

Instituto de Fisica 399



Physicae Organum, v. 8, n. 1, p. 394-412, Brasilia, 2022.

Figura 6: Pinos e Dados. Fonte: Acervo dos Autores.

De cada partida do Eletrogame podera participar, no minimo, duas pessoas e, no maximo,
cinco, como mostra a Figura 6; a soma dos resultados dos dois dados indicard a quantidade
de casas que o pino percorrera.

III.1.4 Cartas de Perguntas

No jogo Eletrogame sdo abordados 5 tépicos de Eletrodinamica Basica:
1. Potencial Elétrico e Diferenca de Potencial (DDP);

2. Corrente Elétrica;

3. Resistores Elétricos e suas Associacoes;

4. Poténcia Elétrica; e

5. Energia Elétrica.

Cada topico citado acima é representado por uma cor que estampard as cartas de
perguntas, conforme a Tabela 1; cada indagacdo tera 3 alternativas de respostas, sendo uma
correta; cada topico possui 25 cartas de demandas, totalizando 125 cartas de questionamentos
no jogo, como mostra a Figura 7.

Tabela 1: Cores relacionadas aos tépicos de Eletrodindmica.

Cor Tépico Relacionado

Branco Potencial Elétrico e DDP

Amarelo | Corrente Elétrica

Azul Resistores Elétricos e As-
sociacdo

Verde Poténcia Elétrica

Vermelho | Energia Elétrica

Fonte: Fonte: Acervo dos Autores.
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Figura 7: Cartas de Perguntas.

II1.1.5 Cartao Resposta

Como o jogador saberd se sua resposta foi correta ou ndo? Basta verificar se sua resposta
condiz com o gabarito que consta no cartdo resposta.

As cartas de perguntas sdo numeradas. Entdo, apds sua reposta, o jogador verificard no
cartdo resposta o nimero e o gabarito da pergunta (vide Figura 8).

A
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Figura 8: Cartdo respostas ou Gabarito. Fonte: Acervo dos Autores.

[11.1.6 Roletas Bonus e Onus

Ao verificar sua resposta no cartdo respostas ou gabarito, o jogador sabera se acertou ou
errou a resposta fornecida a pergunta tendo, entdo, duas opgdes:

1. Caso tenha acertado a resposta, ele ird girar a Roleta Bonus (Figura 9), para saber o
prémio por ter acertado; ou
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Figura 9: Roleta Bonus. Fonte: Acervo dos Figura 10: Roleta Onus. Fonte: Acervo dos
Autores. Autores

2. Caso tenha errado a resposta, rodard a Roleta Onus (Figura 10), que indicara o 6nus
que sofrerd pelo erro.

III.2. Eletrogame: Regras do Jogo

O jogo Eletrogame contém:

1. 5 livros de apoio em formato fisico, podendo também serem disponibilizados em PDF
pelo professor;

2. 2 tabuleiros, sendo 1 de cores cronolégicas e 1 de cores aleatérias;
3. 2 dados;

4. 125 cartas de perguntas;

5. 1 cartdo de respostas ou gabarito; e

6. 2 roletas (1 bonus e 1 6nus ).
Quanto as regras do jogo, estas sdo as seguintes:

1. Ojogo se inicia quando um grupo de, no minimo, dois e, no maximo, cinco jogadores
estipulam um tempo para ler o livro de apoio (15 a 20 minutos). Esta leitura pode ser
realizada através do livro fisico ou do livro virtual, em PDF;

2. Apo6s o tempo de leitura, o grupo escolhe de que maneira pretende jogar Eletrogame,
se com o tabuleiro de cores continuas ou com o tabuleiro de cores aleatérias. E
recomendado, para quem esta participando deste jogo pela primeira vez, o tabuleiro
de cores continuas;
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Figura 11: Alternativas.

3. A seguir, cada jogador escolhe um pino da cor de sua preferéncia para representd-lo
no tabuleiro, e decide-se quem comega a langar os dois dados;

4. A soma dos dois dados indica quantas casas o jogador deverd empurrar com o seu
pino;

5. A cor da casa em que o pino parou € a cor da carta que o jogador deverd retirar da
sacola (mesma cor) sem olhar qual carta ira retirar;

6. Na carta haverd uma pergunta que o jogador devera ler em voz alta e escolher qual
alternativa (A, B ou C) é a sua opgdo como resposta correta (os jogadores devem
estipular qual o tempo para que possam pensar e responder; geralmente de 30
segundos a 1 minuto) (Figuras 11a, 11b e 11c);

7. Escolhida sua solucdo, o jogador ird confirmar através do cartdo respostas ou gabarito
se sua resposta esta correta ou errada:

a) Se estiver correta ele ird girar a Roleta Bonus; ou

b) Se estiver errada entéo ird girar a Roleta Onus.

Este processo acontecera com todos os participantes do jogo até o momento em que o
primeiro chegar ao fim das casas ou do tabuleiro; este participante vence a partida/jogo.

IV. METODOLOGIA DA PESQUISA

IV.1. Contexto Social e Local de Aplicacdo

A pandemia deflagrada no Brasil em margo de 2019, causada pelo virus COVID-19
(SarsCov) fez com que este Trabalho de pesquisa tivesse uma parte de sua aplicagdo
adaptada para virtual.

O publico-alvo foram alunos do 3° ano do Ensino Médio de uma escola ptblica situada
em um bairro periférico da cidade de Belém, do Estado do Par4, local em que um dos
pesquisadores exerce suas fung¢des como docente (Figura 12).
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Figura 12: Pdtio de Recreagio da Escola onde foi feita a pesquisa. Fonte: Acervo dos Autores

A Escola onde foi feita a pesquisa possui Ensino Técnico e Ensino Regular, contando
com vdrias turmas do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental e também 1° e 2° anos do
Ensino Médio. Possui, ainda, 6 turmas do 3° ano do Ensino Médio (trés matutinas e trés
vespertinas), cada uma com 30 alunos, em média. A escola possui trés quadras esportivas e
piscina, além de uma 6tima equipe de professores e coordenadores pedagégicos.

Primeiramente foi ministrado todo o contetido de Eletrodinamica Basica necessério para
as perguntas, para toda a turma e, entdo, realizamos a aplicagdo, para um grupo de alunos
que foram convidados a se fazerem presentes a Escola. Todavia, as aulas ministradas nado
foram realizadas de forma presencial, devido a suspensao deste tipo de atividades, em
virtude da pandemia, mas sim remotamente, ou seja, virtuais usando aplicativos como
Google Class, Google Meet e Whatsap, aplicativo de textos e mensagens. Estes aplicativos
permitem que o estudante acesse as aulas do professor, gravadas ou ao vivo, aplicagdes
de atividades avaliativas, sugestdes e servem, também, como uma forma de diminuir a
distancia professor-aluno.

IV.2. Aplicacdo da Pesquisa

A aplicagdo da pesquisa foi dividida em 3 (trés) etapas, sendo o publico-alvo os estudan-
tes do 3° ano do Ensino Médio, segundo mostra a Tabela 2.

Tabela 2: Etapas da aplicagio da Pesquisa.

Etapa | Atividade Publico

Etapa | Explanagdo dos topicos através | Alunos do 3°
1 das aulas remotas ano (todos)
Etapa | Aplicacdo da pesquisa (leitura | 4 alunos selecio-
2 e jogo) nados do 3° ano
Etapa | Opinido particular a respeito do | 4 alunos selecio-
3 jogo nados do 3° ano

Fonte: Fonte: Acervo dos Autores

A primeira etapa iniciou nas aulas em que o pesquisador ministrou, para todos os alunos,
para que estivessem aptos a participarem da aplicagdo do jogo. Para melhor entendimento e
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facilitacdo neste processo, as aulas ministradas foram gravadas e postadas na plataforma
Google Class usando o aplicativo Google Meet. Desta forma, o aluno poderia assistir no seu
melhor horario e quantas vezes achasse necessario.

Na Tabela 3 sdo elencadas a quantidade de aulas ministradas remotamente, com suas
respectivas pautas:

Tabela 3: Tépicos de Eletrodindmica ministrados remotamente.

Aula Contetido ministrado

Aula 1 Potencial Elétrico e Diferenca de Po-
tencial (DDP)

Aula 2 Eletrodindmica: Corrente elétrica

Aula 3 Eletrodindmica: Resistores elétricos

Aula 4 Eletrodindmica: Associagdo de resisto-
res elétricos

Aula 5 Eletrodindmica: Poténcia elétrica

Aula 6 Eletrodinamica: Energia elétrica

Fonte: Fonte: Acervo dos Autores

Cada aula gravada possuia, em média, 45 minutos, onde o pesquisador explanou o
contetido, relacionando-o com o cotidiano, e fez aplica¢des através de um ou dois exercicios,
com excecdo da aula 4, em que precisou de um pouco mais de tempo para explanar,
relacionar e exemplificar resistores associados, ou seja, uma aula tradicional realizada de
maneira virtual.

Ap6s a realizacdo de todas as aulas, teve inicio a segunda etapa, onde o pesquisador
solicitou a presenca de 10 alunos (5 pela manha e 5 a tarde) que tivessem assistido as aulas
remotas, para comparecerem na Escola, com suas mascaras e obedecendo todas as normas
de seguranca sanitaria, com o intuito de jogar o jogo Eletrogame.

IV.3. O Jogo Eletrogame

De posse dos conhecimentos adquiridos ao assistir as aulas remotas, os alunos seleciona-
dos ficaram aptos a jogar o Eletrogame.

O jogo comeca quando o pesquisador ofereceu um tempo de 15 a 20 minutos para que
o grupo de jogadores leia de forma descontraida o Livro/Gibi ou HQ contendo todos os
topicos estudados nas aulas remotas, ou seja, a leitura deste HQ é um refor¢o descontraido
para que o aluno assimile e se prepare ainda mais para comegar a jogar. Cada jogador tera
seu proprio HQ para ler. Apds o tempo de leitura, os participantes, enfim, comegardo a
jogar o Eletrogame (Figura 13).

Ha duas maneiras de jogarmos o Eletrogame; a primeira é obedecendo a uma sequéncia
cronolégica dos assuntos estudados remotamente e lidos no Livro ou Gibi. Neste caso,
usamos o tabuleiro das casas de cores continuas, Figura 4, onde o jogo comega pelas casas
de cor branca, passando pelas casas de cor amarela, azul, verde e finalizando nas casas de
cor vermelha, onde cada cor representa um tépico de Eletrodinamica estudado e lido no
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Figura 13: O jogo Eletrogame. Fonte: Acervo dos Autores.

Gibi; por exemplo, a casa vermelha representa cartas vermelhas, cujo tépico trata-se somente
de Energia Elétrica (Tabela 4).

Tabela 4: Cores do jogo com seus respectivos topicos de Eletrodindmica.

Cor Toépico Referente

Branco Potencial Elétrico e Diferenca de
Potencial (DDP)

Amarelo Corrente Elétrica

Azul Resistores Elétricos

Verde Poténcia Elétrica

Vermelho Energia Elétrica

Fonte: Fonte: Acervo dos Autores.

A outra forma de jogar é quando é utilizamos o Tabuleiro 2 (Figura 5) com as mesmas
cores, porém dispostas de forma aleatéria no tabuleiro, ou seja, ndo obedecendo a uma
ordem cronoldgica dos assuntos estudados e lidos no Gibi. Entdo, antes dos participantes
comecarem a jogar, é necessario escolher de qual maneira sera escolhida a forma do jogo.

O jogo é simples: o participante comega jogando os dois dados, onde a soma de seus
resultados indica a quantidade de casas que deverd ser percorrida com sua pega; a cor
da casa representa a cor da sacola da qual o jogador devera tirar a carta sem olhar (o
participante deverd apanhar apenas uma carta) e responder a pergunta dentre as trés opgoes
disponiveis. Se acertar, o jogador gira a roleta colorida, Roleta Bonus, indicando seu bénus
conquistado; se errar, girard a roleta escura, Roleta C)nus, indicando o seu 6nus sofrido.

Os participantes poderdo saber o resultado de suas respostas utilizando a carta-resposta,
que indicard a alternativa correta através da cor e do ntimero da carta-pergunta. Todos os
participantes passardo pelas regras do jogo até o momento em que o primeiro chegar ao
final das casas do tabuleiro, quando, entao, este jogador vence a partida e o jogo termina.

IV4. Aplicagdo do Questiondrio de Opinido e Sugestdes

Finalizando o jogo, teremos a terceira e tltima etapa da Pesquisa, ou seja, a solicitagdo
para que os 10 alunos que participaram expressassem suas opinides e sugestdes a respeito
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do jogo Eletrogame.

Nesta etapa foi aplicado um Questiondrio de Opinides e Sugestdes para que os estudantes
se manifestassem sobre o jogo, quer na parte metodolédgica, quer como divertimento, ou
seja, se houve aprendizagem no decorrer do jogo, se existiram momentos divertidos e
interessantes, se a forma que foi conduzida a segunda etapa foi facil ou dificil de assimilar e
outras ideias.

V. RESULTADOS E DISCUSSAO

Em uma das aulas remotas, o pesquisador fez o convite a 10 estudantes para que, caso
possivel, se fizessem presentes na Escola com o objetivo de participar da aplicacdo da
pesquisa do jogo Eletrogame. Os requisitos para participar eram simples: ter assistido
atentamente a todas as aulas remotas sobre Eletrodinamica e ler em casa o Livro de Apoio
disponibilizado em PDF pelo professor-pesquisador.

Na tarde do dia 18 de junho de 2021, apenas 4 (quatro), dos 10 (dez) alunos, comparece-
ram na Escola, portando mdscaras e dlcool em gel, conforme solicitagdo do professor, para
participarem do jogo. Infelizmente, por motivos variados, os outros estudantes faltaram ao
encontro e, embora houvessem discentes querendo substitui-los, isto ficou invidvel, pois
ndo haveria tempo para que lessem a Cartilha com maior atenc¢do e calma, uma vez que a
aplicagdo do jogo seria naquele momento (Figura 14).

Embora os quatro alunos presentes tenham assistido todas as aulas remotas e, princi-
palmente, tenham lido a Cartilha em suas residéncias, solicitaram mais tempo extra para a
lerem novamente em sala de aula, pedido que foi prontamente atendido pelo pesquisador.

Figura 14: Alunos participando da aplicagdo do jogo. Fonte: Acervo dos Autores.

Ao longo do jogo, os alunos puderam mostrar seus conhecimentos em relagdo aos
topicos de Eletrodinamica Bésica, estudados e lidos através do material de apoio; e, por
diversas vezes, o espirito de competicdo foi evidenciado, através da vibra¢do ao acertar uma
pergunta ou através da frustragdo por ter errado outra. O espirito de competicdo também
foi percebido por eles através do fator sorte, quando langavam os dados (quanto maior a
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soma dos dados, mais proximo da linha de chegada) e também ao resultado das roletas
Bonus e Onus.

V.1. Anadlise dos Resultados

Neste topico faremos uma andlise dos resultados alcancados com a aplicagdo da pesquisa.
Faremos isto de acordo com as observagdes feitas pelo pesquisador durante o momento da
aplicacdo do jogo e pelo Questionario de Opinido e Sugestdes que foi aplicado apds o jogo.

Quatro jogadores participaram da aplicacdo do jogo; estes serdo denominados por
nameros de 1 a 4. Na Tabela 5, mostramos a quantidade de cartas de perguntas utilizadas
por cada jogador durante o jogo, até o momento em que o primeiro dos quatro chega no
fim das casas e vencerd a partida.

Tabela 5: Quantidade de cartas de perguntas usadas (por topico) por cada aluno ao longo da partida.

Cor / Tépico Alunos e quantidade de Car-
tas Usadas
Aluno | Aluno | Aluno | Aluno
1 2 3 4
Branco / Potencial elé-| 8 5 7 5
trico e DDP
Amarelo / Corrente Elé- | 6 5 6 5
trica
Azul / Resistores e Asso- | 7 5 5 5
ciagOes
Verde / Poténcia Elétrica | 6 4 5 4
Vermelho / Energia Elé-| 0 3 2 3
trica

Fonte: Fonte: Acervo dos Autores

Na aplica¢do da pesquisa, o Aluno 2 venceu. Se analisarmos a Tabela 5, a quantidade
total de cartas de perguntas usadas pelo Aluno 2 foi a mesma usada pelo Aluno 4. Entretanto,
o Aluno 2 venceu pois teve mais sorte do que os demais no langcamento dos dados e no
giro da Roleta Bonus, além de capturar conhecimento no momento em que seus oponentes
leram em voz alta uma pergunta junto com as alternativas de respostas. Segundo o Aluno 2,
isso contribuiu como ajuda para responder suas perguntas no momento em que chegou sua
vez de jogar, pois haviam perguntas semelhantes ou que remetiam as perguntas anteriores
ja respondidas.

E obvio que no decorrer do jogo houveram algumas respostas em que ele respondeu
erradamente e, provavelmente, foram punidas com a Roleta Onus, mas, de modo geral, ele
estava bem preparado e errou poucas vezes ao longo da partida, culminando com a sua
vitoria.

Aqui percebemos um exemplo da principal ideia da Teoria Sécio Interacionista de
Vygotsky: a interagdo social com outros individuos com o intuito de obter conhecimento,
aliando o que o aluno sabe com o que pode saber, imerso em um ambiente em que a
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comunicagdo ocorre de modo com que o estudante interaja também com os problemas, os
assuntos, as estratégias, a informagdo e os valores de um sistema que o inclui.

Analisando novamente a Tabela 5 percebemos que o Aluno 1 foi o jogador que mais
utilizou as cartas de perguntas, levando-o a ficar em tltimo lugar no jogo e, pelo fato de
ndo ter tido oportunidade de usar as cartas vermelhas (Energia Elétrica), pois o vencedor do
jogo ja havia chegado no fim do tabuleiro, concluimos que o Aluno 1 néao foi para o jogo
bem preparado, ou seja, errou muitas perguntas e foi bastante punido pela Roleta Onus.

A Tabela 6 indica o vencedor do jogo e respectivos segundo, terceiro e quarto lugares.

Tabela 6: Vencedor e as posigoes de seus oponentes.

Posicao Aluno

1° Aluno 2
2° Aluno 4
3° Aluno 3
4° Aluno 1

Fonte: Fonte: Acervo dos Autores

Ao analisarmos as principais perguntas do Questiondrio de Opinides e Sugestdes aplicado
pos-jogo, temos a considerar o seguinte:

1. A primeira pergunta “Vocé gosta da disciplina Fisica?”, dois alunos responderam
que gostam, um que ndo e um respondeu “Um pouco”. Embora ndo seja necessario
nomear o Questiondrio, esta pergunta, provavelmente, deixa o aluno inibido e receoso,
em virtude de experiéncias negativas com a disciplina, vivenciada por ele ou por
alguém conhecido;

2. Na pergunta ntimero 3, “Para vocé, como as aulas de Fisica poderiam facilitar a
compreensdo do aluno?”, todos os alunos, em sua resposta, tentaram transmitir a
ideia de que o professor deve ministrar aulas com algo a mais do que simplesmente
as aulas tradicionais, tais como utilizando o quadro e o pincel; a ideia é de que o
docente aplique metodologias mais interessantes, curiosas, para que seja despertado
no estudante o prazer e a vontade de estudar Fisica (Figura 15);

3. Na pergunta 4, onde é questionado “Vocé acredita que este Projeto, baseado em jogos
de tabuleiro, contribui para o aprendizado em Fisica? Vocé acredita que este projeto
pode ser aplicado a outros tépicos de Fisica? Justifique” A metodologia presente no
jogo comegou a mostrar sinais positivos, ao despertar certo interesse e curiosidade nos
alunos. Todos concordaram que o jogo de tabuleiro aplicado é um instrumento forte e
poderoso para estudar Fisica, pois estavam brincando e simultaneamente aprendendo,
0 que nos entusiasmou bastante com o resultado obtido;

4. Sobre as perguntas 5 e 6, “Quais os pontos positivos e negativos deste jogo de
tabuleiro para vocé?” e “Qual a parte mais divertida/facil do jogo de tabuleiro?
E a mais monétona/dificil?” Os estudantes manifestaram suas opinides pessoais
a respeito do jogo, sendo discutida a questdo do aprender brincando ou brincar
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Figura 15: Perqunta 3 do Questiondrio Fonte: Acervo dos Autores.

aprendendo, da interagdo social com seus colegas e a oportunidade de se divertir
com a disciplina Fisica, mas também mencionaram alguns pontos negativos, como a
aversdo a algumas perguntas do jogo, que afirmaram serem dificeis, pois envolviam
férmulas matematicas. E interessante esclarecer que o jogo “Eletrogame”, em alguns
momentos, utiliza formalismo matemaético, em algumas cartas de perguntas, pois
este preceito faz parte do contetido estudado e estd dentro do Plano Curricular do
Ensino Médio. Entdo, é impossivel deixar de lado este “momento matematico” do
jogo, embora, mais uma vez, tenha ficado comprovado que os discentes sentem grande
dificuldade na aplicagdo de férmulas, sendo esta uma das causas da rejeicdo a Fisica
(MORO; DULLIUS, 2020) (Figural6);

Figura 16: Perguntas 5 e 6 do Questiondrio. Fonte: Acervo dos Autores.
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5. Em relacdo a pergunta nimero 7, “Se este projeto de jogo de tabuleiro fosse rea-
plicado para qualquer outro assunto, o que vocé melhoraria nele?”, dois alunos se
manifestaram sobre o tempo prolongado do jogo. Em alguns poucos momentos ficou
evidenciado a monotonia do jogo. O pesquisador explicou que isto se devia aos erros
em relagdo a resposta das perguntas e ao castigo da Roleta Onus, que deixavam o
participante mais longe do fim do jogo; que talvez se preparando um pouco mais,
lendo com atencdo a Cartilha ou material de apoio do jogo, isto ndo acontega;

6. Por fim, a pergunta ntiimero 9 solicita que o discente “Dé uma nota de 1 a 10 para
este jogo de tabuleiro”. Cada aluno exprimiu uma nota para o Projeto Eletrogame.
As notas e resultados manifestados pelos estudantes deixaram os Autores bastante
motivados.

VI. CONSIDERACOES FINAIS

A ideia de criar um jogo de tabuleiro tendo a Eletrodindmica Bésica como enredo
foi uma tentativa de facilitar a constru¢do do conhecimento para os estudantes, pois ao
unir o aprendizado natural que os jogos ja trazem consigo, é também uma tentativa de
nova metodologia educacional no sentido de se alinhar com o estilo dos discentes da
atualidade, pois eles estdo, atualmente, dvidos por novidades em todos os ramos, inclusive
no educacional, e sabemos que existem dificuldades nas institui¢des de ensino para se
alinharem com a realidade dos alunos, mergulhados em um universo diferente daquele em
que a Escola foi projetada.

O jogo trouxe elementos para que, simultaneamente a brincadeira, os alunos construissem
o conhecimento, assimilando assim o contetido com mais facilidade. E é justamente isso
que o autor do Projeto defende: Por que ndo aprender brincando e vice-versa? A alegria e
diversao sdo sentimentos que fazem muito bem a quem os sente. Sendo assim, por que nédo
usé-los a favor da construgdo do conhecimento e aprendizagem?

Esta pesquisa, em sua proposta, vai além de exaltar a ludicidade, tal como reconhecer
que o éxito do jogo depende dos conhecimentos existentes anteriormente para adquirir
novos conhecimentos, o que foi comprovado pelos estudantes.

A pesquisa mostrou que é possivel afirmar que a proposta de inserir jogos educacionais
como metodologia de ensino-aprendizagem foi eficiente. O Projeto teve boa receptividade
entre os alunos e apesar da tensdo que o jogo causou inicialmente por trazer novidade, a
ludicidade, a nova metodologia transformou-se em atraente, estimulante, curiosa, prazerosa
e divertida; isto foi corroborado pelas notas que os alunos participantes deram ao jogo.
Entretanto, como toda pratica desenvolvida no decorrer das pesquisas de ensino de Fisica,
ela necessita de aprimoramentos, como tudo que é novo, alunos e professores precisam de
tempo para entenderem a nova proposta.

Os discentes demonstraram que aprovaram a forma como o Projeto foi aplicado, assim
como da contextualizacdo dos assuntos; os estudantes reconheceram que precisavam desen-
volver ou melhorar habilidades como a comunicag¢éo, autorreflexdao, autoconhecimento e
responsabilidade consigo mesmos para melhorar a performance no jogo.
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