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UM JOGO DE TABULEIRO DESENVOLVIDO PARA O ENSINO
DE FISICA

A board game developed for teaching physics

Un juego de mesa desarrollado para la ensefianza de la fisica

Resumo: Esse trabalho mostra adescrigdo daelaboragdo deumjogo de tabuleiro e suaaplicagdo nas
aulas de Fisica, como também aborda uma discussédo do relato da aplicabilidade e andlise do
produtoeducacional. O jogo foi desenvolvido e aplicado em escolas da rede particular e publica do
estado de Alagoas. O artefato envolve algumas tematicas de Fisica basica, como eletromagnetismo,
ondulatéria, termodinadmica, mecanica, histéria da fisica e astronomia. Os contetidos que foram
abordados remetem a um conhecimento cientifico de cada drea da Fisica. Para a criagéo do produto
educacional foi utilizado fundamentos teéricos de nivel basico, baseando em contetdo de ciéncia de
nivel fundamental, sem utilizar a abordagem matematica. Esse trabalho tem como objetivo mostrar
queo jogo de tabuleiro desenvolvido para o ensino de Fisica, possibilitou ao aluno aprender conceitos
tedricos de Fisica ao mesmo tempo em que joga, como também apresenta um feedback para o
professor sobre conceitos que ndo foram bem compreendidos pelaturma.

Palavras-Chave: Ensino. Fisica.Jogo de tabuleiro.

Abstract: This work shows the description of the development of a board game and its application in
Physics classes, as well as a discussion of the applicability report and analysis of the educational
product.The game was developed and appliedin private and public schools in the state of Alagoas. The
artifact involves some basic physics themes, such as electromagnetism, waves, thermodynamics,
mechanics, history of physics and astronomy. The contents that were covered refer to scientific
knowledge of each area of Physics. To create the educational product, basic-level theoretical
foundations were used, based on fundamental-level science content, without using a mathematical
approach. This work aims to show that the board game developed for teaching Physics allowed the
student to learn theoretical concepts of Physics at the same time as playing, as well as providing
feedbacktotheteacher about conceptsthat were not wellunderstood by theclass.

Keywords: Teaching.Physical.Boardgame.

Resumen: Este trabajo muestraladescripciéndeldesarrollode unjuegode mesay suaplicaciénenlas
clases deFisica, asi como una discusion del informe de aplicabilidad y andlisis del producto educativo.
Eljuegofuedesarrolladoy aplicado enescuelas publicasy privadas del estado de Alagoas. El artefacto
involucra algunos temas bdsicos de fisica, como electromagnetismo, ondas, termodindmica,
mecdnica, historia de la fisica y astronomia. Los contenidos que se abarcaron hacen referencia al
conocimiento cientifico de cada drea de la Fisica. Para crear el producto educativo se utilizaron
fundamentos teéricos de nivel bdsico, basados en contenidos cientificos de nivel fundamental, sin
utilizar un enfoque matemadtico. Este trabajo tiene como objetivo mostrar que el juego de mesa
desarrollado para la ensefianza de la Fisica permitié al estudiante aprender conceptos teéricos de la
Fisica al mismo tiempo que jugaba, ademds deretroalimentar al profesor sobre conceptos que noeran
biencomprendidos porlaclase.

Palabras clave: Ensefanza. Fisica. Juegode mesa.
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INTRODUCAO

A ciéncia busca uma melhor compreensdo da natureza, correlacionando constantemente esse
estudo com a cultura e a sociedade. Dentro desse contexto, a Fisica é uma das principais areas
relacionadas ao avanco tecnoldgico. Contudo, o ensino de Fisica na Educa¢do Bdsica atual e
contemporanea no Brasil, estimula a aprendizagem de forma mecanizada, com propostas pedagdgicas,
que fazem oaluno decorar férmulas e responder exercicios sem atribuir o verdadeiro significado.

A aplicabilidade e as relagdes com as situagées do mundo real, acabam sendo obsoletas, pois, as
escolas seguem uma dtica tradicionalista focada no treinamento do aluno para as provas e vestibulares,
visando na maioria das vezes, o emprego de férmulas para resolver questées do livro didatico (MOREIRA,
2018). No entanto, uma problematica, por vezes demostrada no ensino de Fisica, é o fato de que muitos
professores e até mesmo muitos livros didaticos tratam os tépicos de Fisica do ponto de vista matematico,
que tendem o ensino e aprendizagem de forma tradicional apenas por testagem (MOREIRA, 2018). Ha
alunos que conseguem acompanhar essa proposta baseada em curriculos tradicionais e a outros que
sofrem com esse processo e acabam ndo conseguindo acompanhar a turma, carregando assim estigma
de fracasso perante a disciplina (SILVERIO, 2001).

E evidente que o fato das abordagens com curriculos defasados e tradicionais no ensino de Fisica,
reduz para o aluno as chances de uma discussdo sobre a aplicabilidade do conhecimento fisico cientifico
e sobre a prdpria natureza do saber, seja isso por motivos politicos, econdmicos ou mesmo pelas préprias
concepgdes de formacdo que o professor teve (PENA; RIBEIRO FILHO, 2008). Mesmo vivendo neste
contexto, a aprendizagem em Ciéncia Naturais (Fisica) é fundamental, pois se faz necessério um vinculo
de compreensdo dos fenémenos naturais com significado para o aluno, a fim de dialogar com o ambiente
em que se vive.

A disciplina de Fisica é vista pelos professores, como uma matéria que apresenta muitos
problemas e por vezes rejeicdo no ensino basico (NASCIMENTO, 2010). Um dos motivos sdo as
interpretacdes dos modelos matematicos apresentados nas aulas de Fisica, em que isso se da devido a
uma caréncia na formagao basica em Matemdtica, em que o aluno ndo consegue fazer associa¢des para
compreender o modelo apresentado (NASCIMENTO, 2010; PENA; RIBEIRO FILHO, 2008; SILVERIO, 2001;
MOREIRA, 2018). E muito comum nesse cendrio se deparar com questionamentos de alunos que nio
conseguem ver sentido em estudar aquele fenbmeno de forma mecanizada, por isso se faz importante
metodologias alternativas que estimule a aprendizagem de outras formas.

A motivacao do autor principal foi o fato das aulas de Fisica em sua maioria terem um carater
tradicional, baseando apenas em um ensino mecanizado por testagem em que professores se propde a
apresentar a Fisica, meramente como um conjunto de equag¢des, sem significado ou contexto. Motivar os

alunos que estdo imerso em um ensino que funciona como centro de treinamento, se torna mais
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desafiadora, e cabe ao professor buscar metodologias alternativas para ajudar no processo de ensino e
aprendizagem (NUNES, 2021; MOREIRA, 2020).

O intuito do artigo € apresentar os conceitos que sdo trabalhados na Educacao Basica por meio
da aplicacdo de um jogo de tabuleiro. Ao mesmo tempo, esse produto procura favorecer um momento
diferente, descontraido e estimulante de tal maneira a facilitar o processo ensino/aprendizagem, além de
promover uma melhor relagdo entre o aluno e professor, como também colabora para um feedback dos
conteudos que ndo foram bem compreendidos pelos alunos.

Um outro foco dessa proposta foi apresentar uma atividade que proporcionasse aprendizagem
juntamente com um momento de descontracao. O pensamento na criagdo do jogo de tabuleiro partiu da
inspiracdo em jogos de tabuleiros e cartas que serviram de espelho para a elaboracao desse produto.

O produto educacional é constituido em um jogo de tabuleiro que tem como tematica abordar
conceitos de Fisica, sem formalismo matematico. O objetivo central foi contribuir com o desenvolvimento
e aprendizagem, de maneira que o aluno possa se divertir, interagir e aprender com o jogo, e com 0s
outros jogadores. Assim, esse pensamento de uma aprendizagem dinamica que tende a impulsionar o
engajamento com novas técnicas e metodologias, fazendo que o aluno passe a ser ativo nesse processo
de ensino e aprendizagem (REGO; SANTOS; PIMENTEL, 2020).

Apresentaremos nesse artigo uma introducao que expdem alguns aspectos da realidade da
dificuldade do ensino de Fisica no Brasil. Posteriormente um apanhado tedrico sobre a teoria cognitiva
dos jogos, na qual nos apoiaremos para validar esse artigo. Apresentaremos uma descricdo do
desenvolvimento do artefato mostrando seus objetivos, regras, metodologia e aplicabilidade, fazendo
uma andlise e discussdo das dificuldades enfrentadas pelos jogadores da aprendizagem por meio da
analise de contetido de Bardin (2020), a fim de identificar o que o produto educacional ocasionou para os
alunos e professores colaboradores diante da experiéncia de jogabilidade e aplicabilidade pedagdgica do

seu uso.

REFERENCIAL TEORICO

Para compreender e encorpar a proposta do artigo é pertinente saber o que é um jogo, e definir
0 seu conceito. O termo jogo, quando mencionado e pensado pelo senso comum atribui a algo que
mobiliza o ser humano a descontragao e entretenimento sem estar conectado a uma aprendizagem
(PIMENTEL et al., 2023). Entretanto um jogo vai além disso, ele pode ser compreendido como um
elemento cultural e consciente que retrata uma entidade auténoma, em que cada participante se integra

no/com jogo (HUZINGA, 2007).

TEORIA COGNITIVA DOS JOGOS
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O uso de jogos no processo de ensino e aprendizagem tem sido apontados por estudiosos da drea
como uma importante experiéncia para o desenvolvimento intelectual humano, cuja o objeto “jogo” é
um artefato multi e interdisciplinar que se relaciona com a formacao basica do sujeito interagente (ALVES;
COUTINHO, 2016).

As habilidades cognitivas que sao estimuladas com a utilizacdo de jogos, tém a finalidade de
enaltecer a capacidade de resolucao de problemas, a cognicao, atencao e diversao. A palavra cognicao
estabelece uma ac¢do em fun¢do das relacdes interpessoais, pois quando respondemos perguntas no
dominio do saber gerarmos afirmacdes cognitivas (MATURANA, 2001). Podemos expor como exemplo
0 caso dos jogadores de videogame que possuem um melhor desempenho em uma série de capacidades
cognitivas como: atencao, processamento, percepc¢ao, funcdes executivas e outras quando comparados
as pessoas que ndo jogam (RAMOS et al., 2017).

Os diversos tipos de jogos tal como os jogos de desafios, jogos de tabuleiro e jogos digitais se sao
chamados de jogos cognitivos (RAMOS; CRUZ, 2018). O jogo cognitivo que desenvolvemos nesse
trabalho foi o jogo de tabuleiro, que exige configuragdes iniciais gerais que permite ser utilizado a fim de
estimular as habilidades propostas, de modo que ativa principalmente a regido pré-frontal do cértex que
estd relacionada as funcdes executivas (RAMOS et al., 2014).

Os jogos de tabuleiro possuem caracteristicas que os definem pois em sua estrutura eles trazem
os seguintes elementos: regras necessarias para ser manuseado, necessidade minima de dois ou mais
participantes para sua execuc¢ao, envolvimento de estratégias, a necessidade de raciocinio Iégico durante
sua aplicagdo e habilidades que podem ser estimuladas a depender das caracteristicas e elaboragao
(RAMOS; CRUZ, 2018).

A utilizacdo de jogos no processo educativo contribui para o desenvolvimento cognitivo do aluno,
pois segundo Ramos (2013, p. 20) “0s jogos cognitivos sdo um conjunto de jogos [...] que propdem uma
intersec¢ao entre os conceitos de jogos, diversao e cogni¢ao”, contribuindo para o processo de
aprendizagem. As informagdes, quando sdo apresentadas no decorrer do jogo, estimulam a atencdo e a
concentracdo, como defende Ramos (2013, p. 22) “0s jogos cognitivos permitem a estimulacdo e a
realizagdo de exercicios que tem o potencial de modificar a organizagdo estrutural e funcional do
cérebro”. O jogo estabelece de forma direta uma melhoria de habilidades no desenvolvimento de
experiéncias que surgem mediante o processo de ensino e aprendizagem.

A utilizacdo de jogos no contexto educacional ndo € inédita, e para uma boa aplicagao requer uma
disposicao docente para observar as metodologias atuais e converte-las para métodos que sejam capazes
de envolver os alunos. O jogo se enquadra como uma metodologia que é capaz de fazer o aluno aprender
jogando, independentemente da disciplina que seja, pois como diz Petry (2016, p. 2) “aqueles que jogam

sdo capazes de levar a aprendizagem obtida no jogo para fora dela” observando assim que a acdao de
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jogar estd além do esteredtipo de senso comum, e que na verdade jogar é um caminho para a

aprendizagem.

DESCRICAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

A ideia da criacdo do produto educacional (jogo de tabuleiro), partiu da inspiracdo em alguns
jogos, tais como Ludo, Uno, Banco Imobilidrio, dentre outros que serviram como motivagdo para a
elaboracao desse artefato. A ideia é permitir a intera¢dao de toda uma turma regular da Educagao Basica,
no tempo destinado as aulas normais de fisica. Paraisso, foram elaborados 7 kits para que todos alunos,
divididos em grupos de 5, pudesse experimenta-lo.

Esse jogo envolve alguns temas de Fisica basica, e cada temdtica foi representada por uma cor
especifica: Azul - Mecanica; Verde - Eletromagnetismo; Amarelo — Ondulatdrio; Vermelha - Termologia;
Preta - Histdria da Fisica e Astronomia. Os itens que compde cada kit estdo representados na Figura 1 e

em destaque estdo todos os elementos que compde o jogo.

Tabuleiro

Dados e
Pinos

Cartas

Figura 2: Jogo de tabuleiro confeccionado como produto educacional.
Fonte: Elaborada pelos autores (2022).

O kit mencionado ou produto educacional é com posto dos seguintes elementos:

e 1Tabuleiro - Esse tabuleiro consta de 105 casas, sendo que 21 delas sdo casas em que o jogo pode

ser adiantado ou retardado. Essas casas serdo chamadas de casas armadilhas;

e 200 Cartas Coloridas - As cartas foram feitas em impressao com papel de gramatura alta e melhor
qualidade. Cada cor se refere a uma drea da fisica. As perguntas foram devidamente recortadas e
colocada em espagos destinados as cartas no tabuleiro;

e 2 Dados Comuns - O intuito de usar dois dados era acelerar o andamento do jogo, ja que o nimero
de casas a ser percorridas em cada jogada era a soma dos nimeros sorteados nos dois dados. Foi
levado em consideracdo essa proposta, pois o tempo disponivel para a aplicacdo do jogo eram de
duas horas aulas, cerca de 100 minutos;

e 5Pinos Coloridos - Vale ressaltar aimportancia das cores desses pinos, pois, como sera visto mais
adiante, nas regras do jogo, a cor do pino determina a drea da fisica que poderd dar alguma

vantagem ao jogador durante a partida.
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O jogo foi pensado e elaborado com cartas perguntas de cinco cores diferentes, cada uma delas
representando uma das areas da Fisica (Figura 2). Foram confeccionadas 40 cartas/perguntas para cada
uma das dreas, totalizando 200 questdes conceituais de Fisica, na qual a resposta de cada pergunta estd

em negrito'.

| .
Figura 2: Cartas pergunta do jogo educacional.
Fonte: Elaborada pelos autores (2022).

Para que o jogo fosse mais atrativo, o tabuleiro foi elaborado com as casas coloridas, também
relacionadas aos diferentes dominios de Fisica abordados. Nesse tabuleiro had 105 casas, com alguns

atalhos ou atrasos no andar do jogo,conforme mostrado na Figura 3.

FIQUE UMA
RODADA
SEM JOCAR

) ' o
YOCEESTA EM UM ?ﬂ'ﬁ o
fivertobaraine | g UA I cO

voiTAREMicatA (5 nqu:‘ull RODADA joc
NOVAMENTE

PEGUR UM vock caru
_ATALHO NA
L

» . ' nj‘ NECGRO

PROXIMA voLTE INiero
JOEADA

Figura 3: Exemplos de casas armadilhas no tabuleiro.
Fonte: Elaborada pelos autores (2022).

Essa estratégia de colocar casas armadilhas proporciona ao jogo uma competitividade,
dinamismo e, portanto, torna o jogo mais atrativo e disputados pelos alunos jogadores. O principal
objetivo do jogo € levar o pino até a ultima casa do tabuleiro. Para isso, o jogador devera demonstrar
conhecimento de Fisica, além de contar coma sorte emnao cair em casas que atrasemo seu jogo. Trata-se

de um jogo de tabuleiro de conhecimento, mas também de sorte.

REGRAS DO JOGO
As regras foram elaboradas e inspiradas nos jogos que nos levaram a construc¢ao do produto, com
um olhar especial para as varidveis que porventura poderiam influenciar de forma direta ou indireta na

aplicacao, tal como o tempo da aula, o nimero de alternativas por perguntas, o nivel da pergunta, a
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logistica de aplicacdo do professor com a turma, o uso de dois dados, dentre outros fatores que foram
ajustados durante um protétipo do jogo aplicado com alguns voluntdrios.

Foram criadas as regras que pudessem guiar o aluno ao manuseio do jogo sem precisar de um
auxilio direto do professor, deixando-o auténomo para jogar com os colegas sem precisar de nenhum
suporte. Para melhor entendimento vamos separar em etapas.

e ETAPA 1: PREPARACAO

Paraaescolhada cor do pino, cadajogador deve lancar os dados. Aquele que tirar o maior nimero
correspondente a soma dos dados terd preferéncia na escolha da cor do pino que definird algumas
vantagens ao jogador. A ordem da vez de cada jogador também é determinada dessa forma. Em seguida,
as cartas, separadas por cor, devem ser embaralhadas e colocadas no espago da gaveta destinado a cada
cor. Osjogadores devem posicionar seus pinos nolocal de inicio do jogo no tabuleiro.

e ETAPA2: 0JOGO

Apds definido a ordem e cor dos pinos de cada jogador, a soma dos nimeros sorteados nos dados
indica quantas casas deve ser avancada no tabuleiro. Independentemente da cor da casa que o pino caia,
o jogador deverdresponder a pergunta correspondente aquela cor e, consequentemente, relativa aquela
area da Fisica. No entanto, as vantagens e/ou puni¢cdes dependem da cor de cada casa e do pino do
jogador. Assim, se:

a) acasativeramesma cor do pinodojogador: emcaso de acerto, ojogador pode jogar novamente.
Por outro lado, em caso de erro permanece na casa onde estd e a jogada é finalizada;

b) a casa tiver cor diferente do pino do jogador: em caso de acerto, o jogador permanece na casa
onde est3, finalizando a jogada. Entretanto, em caso de erro, deverd voltar duas casas e a jogada serd
finalizada.

A definicdo das cores dos pinos pode trazer vantagens ou desvantagens de acordo com seu
conhecimento especifico naquela drea. A conferéncia da resposta correta é feita pela alternativa que esta
em negrito na propria carta. Por isso, a leitura da pergunta deve ser feita por um jogador adversario.

H4 ainda a possibilidade de o pino cair em uma das “casas armadilhas” onde poderd ter vantagens
oudesvantagens dojogo. Essas casas sempre fazem alusdo a algum evento ou fenémeno fisico que induza
aquela vantagem ou desvantagem.

Para alcancar a casa final, o jogador deve retirar o nimero exato de casas restantes na soma dos
dados ou em apenas um deles. Caso retire um ndmero maior do que de casas restantes, o jogador deve
contar o valor excedente tirando a partir da posi¢ao de chegada. Por exemplo, se para um jogador faltar
quatro casas para atingir o objetivo do jogo, na Ultima rodada ele deve tirar o quatro em um dos dados ou
na soma deles. Digamos que ele tire seis: com duas casas excedentes, ele devera voltar duas casas a partir

da posicao de chegada, ou seja, a nova posicao dele é a penultima casa do jogo.
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H4 ainda possibilidade de jogar em equipes. Nesse caso, cada equipe fica com uma drea da fisica e,

portanto, uma cor de pino.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O procedimento adotado nessa pesquisa teve como esséncia uma aplicacao em todas as turmas
do ensino médio e 9° ano (Anos Finais). A elaboracdo das perguntas do jogo foi baseada em livros de
ciéncia do nono ano, por isso 0 jogo teve potencial para ser aplicado em todas as turmas do ensino médio.

Aplicamos o jogo também no nono ano, porém foi a série que apresentou mais dificuldade para
jogar, tendo em vista que alguns alunos nao tinham tido contato com alguns conceitos, pois ele seria visto
posteriormente a aplicagao do jogo, no decorrer do ano letivo. A ideia de aplicar o jogo em varias turma e
escolas distintas foi objetivando ter a maior amostrar possivel, a fim de verificar aspectos como,
motivagao, engajamento e a aprendizagem de conceitos fisicos, como também valida-lo como um artefato
com potencial para ser usado em todas as turmas de ensino médio.

A conducdo da pesquisa considerou as varidveis comportamentais, interacdo aluno-aluno e
interagdo jogo-aluno, na qual ndo tinhamos controle sob essas varidveis envolvidas no contexto desse
trabalho. A perspectiva metodoldgica se deu de forma qualitativa, pois ndo envolveu manipulacao de
varidveis ou tratamento experimental, mas enfatizou os aspectos subjetivos do comportamento humano,
e sua experiéncia de interacao social com o jogo e com os colegas.

A metodologia que abordamos para analisar a aplicabilidade do produto educacional é focada em
uma anadlise qualitativa, pois é essencial compreender o objetivo de determinado fenbmeno em
profundidade (MATTAR; RAMOS, 2021). Também fizemos uma analise de conteldo das respostas dos
jogadores a fim de identificar se o jogo tem um potencial cognitivo que possa promover aprendizagem
de conceitos sobre fisica por meio dele. A andlise de contelddo organizou-se em torno de trés pontos
cronoldgicos, 1° a pré-andlise, 2° a exploracao do material e a 3° o tratamento dos resultados, a inferéncia
e a interpretacdo (BARDIN, 2020). Na primeira fase, ocorre a organizacdo das ideias iniciais em que o
processo de andlise, formulacdo das hipdteses, os objetivos e a elaboracdo de indicadores sao
fundamentais na interpretacdo final estabelecida (BARDIN, 2020). A segunda fase consiste
essencialmente em operac6es de codificacdo, decomposicao ou enumeragao, em funcao de regras
previamente formuladas (BARDIN, 2020). A terceira fase sdo os resultados brutos que sdo tratados de
maneira significativa e vélida, em que podemos usar de quadros, estatisticas simples, tabelas, diagramas
e modelos para inferir e propor os resultados significativos e fieis os objetivos previstos (BARDIN, 2020).

Dentro do aspecto da metodologia qualitativa foi feita uma andlise da compreensdao e
aprofundamento dos fendmenos explorados perante as perspectivas dos participantes em funcdo das
ocorréncias que os rodeiam, e assim diagnosticando como foi sua experimentacgdo, opinido e significados

a parti da subjetividade de sua realidade compreendida (SAMPIERI; CALLADO; LUCIO, 2013).
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Ao verificar a aplicabilidade diante da realidade de um contexto de uma sala de aula, observamos
que a experimentacao do produto por parte dos alunos, tem uma premissa a ser considerada, que sdo os
aspectos fenomenoldgicos, no qual valoriza a partir do ponto de vista do estudante, o fenédmeno
vivenciado pelo grupo (MATTAR; RAMOS, 2021), levando significado dos fenémenos para o contexto que

se vive e que se esta imerso.

INSTRUMENTOS DE COLETA
Foi utilizado para essa pesquisa observacdes durante o processo de aplicacdo do jogo, pois como
afirma Yin (2016, p. 126), “em pesquisa qualitativa, os dados derivam de [...] entrevista, observacées,

coleta e exame”, nessa pesquisa a coleta de dados foi feita por meio de didrio de bordo e observacao.
LOCUS DA PESQUISA

O produto educacional foi aplicado em cinco escolas, sendo duas da rede particular de ensino da
cidade de Maceid, e as outras trés escolas da rede publica, sendo duas estaduais, localizado no municipio
de Flexeiras e Maceid, e no Instituto Federal de Alagoas (IFAL), Campus Maceid, todas localizadas no
estado de Alagoas.

A pesquisa foi aplicada pelo autor principal em duas instituices de educagdo basica particular,
nas outras instituicdes de ensino, foi aplicado o produto educacional por dois professores de Fisica que
resolveram colaborar com a aplicacdo do produto. Chamamos estes de “professores colaboradores”.

Escolhemos aplicar o jogo em todas as turmas de ensino médio, pois como o jogo foi criado
baseado em livros de ciéncias do 9° ano (Anos Finais), acreditamos que ele tinha potencial para ser
aplicados em todas as turmas, j3 que as perguntas sao meramente tedricas e ndo envolvia nenhum

formalismo matematico.

PARTICIPANTES DA PESQUISA

A pesquisa envolveu um quantitativo de 399 alunos com faixa etdria de 13 a 19 anos, no qual
tivemos um total de 178 meninas e 221 meninos. As turmas participantes da aplicacdo do jogo eram de 9°
ano (Anos Finais) e das trés séries regulares (1°, 2° e 3°) do Ensino Médio.

Nessa pesquisa foi ocultado o nome dos alunos, porém representaremos eles por letras

mailsculas, sendo assim chamado de: Aluno A, Aluno B, Aluno C e assim sucessivamente.

ORGANIZACAO

No Quadro 1, apresenta-se essa distribuicao para as escolas que o autor principal aplicou o jogo.
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Quadro 1: Dados das Escolas e alunos participantes da pesquisa na aplicacdo

INSTITUICAO DE . < N.° DE ALUNOS

ENSIIC\IO SERIE TURNO FAIXA ETARIA PARTICIPANTES
1° Escola Privada 9° Ano Matutino 13 — 15 anos 15
1° Escola Privada 1° Série Matutino 14 — 16 anos 30
1° Escola Privada 2° Série Matutino 15 — 17 anos 29
1° Escola Privada 3° Série Matutino 16 — 18 anos 08
2° Escola Privada 1° Série Matutino 14 —17 anos 18
2° Escola Privada 2° Série Matutino 15 — 17 anos 30
2° Escola Privada 3° Série Matutino 16 — 18 anos 29
Total de alunos participantes 159

Fonte: Elaborada pelos autores (2022).

Como descrito no quadro 1, participaram dessa atividade 159 estudantes de duas escolas da rede
particular de ensino no municipio de Maceid — Alagoas, no qual eles possuiam uma média de idade de 16
anos.No Quadro 2, demostramos, seguindo os mesmos preceitos do quadro anterior, a aplicagao por
parte dos professores colaboradores.

Quadro 2: Dados das Escolas e alunos participantes da pesquisa na aplicagao dos professores colaboradores

- a “ N.° DE ALUN
INSTITUICAO DE ENSINO SERIE TURNO FAIXA ETARIA PAR?'ICIP:NTOESS
1°Escola publica estadual 1° série Matutino 14 - 16 anos 29
1°Escola publica estadual 2° série Matutino 15 - 18 anos 38
1°Escola publica estadual 3° série Matutino 16 — 19 anos 28
2°Escola publica estadual 1° série Noturno 14 — 18 anos 32
2°Escola publica estadual 2° série Noturno 15 - 18 anos 35
2° Escola publica estadual 3° série Noturno 16 — 19 anos 37

IFAL 1° série Matutino 14 —17 anos 41

Total de alunos participantes 240

Fonte: Elaborada pelos autores (2022).

O Quadro 2 demostra dados sobre a aplicacdo feita por dois professores colaboradores, um
professor integrante da rede estadual de ensino do estado de Alagoas, no qual lecionava em duas
instituicoes. O segundo foi uma professora que estava integrando o corpo docente do IFAL como
professora substituta. Ambos com graduacao em licenciatura em Fisica, conseguiram aplicar em suas
respectivas turmas o produto educacional, tendo uma amostra de 240 alunos que participaram de forma

voluntaria do jogo de tabuleiro.

PROCEDIMENTO DE COLETA DOS DADOS

A coleta de dados se deu junto aos estudantes de todas as séries participantes. Foi realizada pelo
autor principal e pelos professores colaboradores anotacdes em didrio de bordo das transcri¢cdes de falas
dos alunos durante e depois do jogo.

Foi solicitado aos professores colaboradores que descrevesse para o autor principal sua
experiéncia com a aplicacdo do jogo de tabuleiro em sua aula, para que essas falas também fossem

levadas em consideracdo na andlise dos dados.
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ANALISE E DISCUSSAO

No didrio de bordo as observag¢des da aplicagao foram registradas, pois como cita Mattar e Ramos
(2021, p. 202) “a observacdo é uma estratégia de coleta de dados”. Visando essa estratégia, definimos
como item a serem analisados e discutidos falas dos alunos e dos professores colaboradores baseada na
analise de conteudo.

As observagbes que foram realizadas também se encaixam como dados para discussdes, pois
como afirma Yin (2016, p. 139) “muitos itens podem ser objeto de suas observa¢des”, que colaboram de
forma direta para uma melhor analise dos fenémenos a serem investigados.

Para melhor anadlise e discussao, selecionamos algumas falas de jogadores coletadas por meio
de uma observacao da aplicabilidade do produto e foi tomado nota em didrio de bordo. Analisamos
todas as falas coletadas e por meio de um processo de andlise, em que foi selecionada apenas falas que
dialogavam entre elas, para facilitar a elaboracdao de indicadores que fundamente a interpretacdo final.
Também foi selecionado as falas dos professores colaboradores analisadas a luz dos referenciais
tedricos e metodoldgicos desse trabalho.

A estruturacdo da andlise seguiu os procedimentos relatados por Bardin (2020). Depois da
selecdo de falas dos jogadores e professores colaboradores, fizemos uma codificagdo destas, para
facilitar a interpretagdo a qual tomamos como base a teoria do jogo cognitivo.

Para melhor organizacao, dividimos a andlise em etapa, foi sistematizado em quadros as falas
coletadas, estipulamos codificadores, e uma similitude entre as falas, para que a terceira fase do
procedimento de andlise de contetido fosse validada.

Como terceira parte da andlise de conteudo, foram detectados resultados em cada eixo. Para
isso separamos em trés eixos tematicos as analises, foram eles: analise da dificuldade apresentada;
aprendizagem dos alunos; e por ultimo a validade do produto educacional para professores

colaboradores e alunos.

PRIMEIRA ANALISE E DISCUSSAO: DIFICULDADES APRESENTADAS

Na aplicagdo feita pelo professor autor e professores colaboradores, foi constatada algumas
situacOes que chamaram bastante atencao durante a aplicacao do jogo, em todos os niveis/turmas. Uma
delas foi a dificuldade dos alunos em compreenderem as regras do jogo, pois foi observado que alunos
com menor faixa etdria apresentavam maiores dificuldades na compreensdo do artefato. Isso se justifica,
pois os alunos de menor idade, era do nono ano, e eles ndo tinham visto todos os assuntos de ciéncia, o
que gerava, consequentemente uma maior dificuldade para jogar o jogo.

Um fato intrigante registrado pelos professores colaboradores e autor principal foi que os alunos
apresentavam uma dificuldade na leitura das unidades de medida, quando essas se apresentavas nas

perguntas, isso se deve a fortes concep¢des que sdo muito dificeis de modificar e acabam sobrevivendo
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a longos anos de instrucdo cientifica (POZO; CRESPO, 2009). Elaboramos um Quadro 3 com fala dos
alunos para avaliar os aspectos de dificuldades durante a aplicacdo do produto educacional.

Quadro 3: fala de dificuldade dos alunos

ALUNO SERIE FALA DOS ALUNOS CODIFICADORES
0 s A aceleragdo da gravidade € aproximadamente 10 -
Diversos alunos 1 serieegano M barra S elevado a dois Interpretacao
1° série e 9 ano A velocidade média é de 20 M barra S Interpretacdo

Fonte: Elaborada pelos autores (2022).

Pode-se fazer uma andlise perante esses fatores ocorridos, de acordo com o quadro 3, em que
diversos alunos de turmas distintas apresentaram dificuldade na leitura da unidade de medida enquanto
jogava. Essa dificuldade ficou mais evidente em turmas da 1 série e do 9 ano. Isso foi anotado em didrio
de bordo e apresentado no quadro 3, o exemplo na coluna trés de como os alunos realizavam a leitura da
carta. Logo como codificadores inferimos que ha uma dificuldade na interpretacdo e leitura da unidade
de medida.

As unidades de medida é um assunto que € tratado em livros didaticos que traz de forma simples
a leitura de grandezas como; massa, tempo, espaco que tanto é abordado nas dreas de ciéncia como
também em matematica, levando a cré que a dificuldade na leitura da unidade era meramente
interpretativa, em que o aluno ndo fazia a leitura fisicamente correta pois apresentava dificuldade para
interpretar 10m/s? e 20m/s.

Outro fator a ser analisado é que o jogo proporcionou perante a sua aplicabilidade, o potencial de
fornecer para o professor autor principal e para os professores colaboradores a necessidade de retomar
alguns conteddos que os alunos apresentaram maior dificuldade de compreensao, tal como as unidades
de medida que devem ser melhor abordadas ou até mesmo retomado o conteddo. Esse processo de
feedback é importante para a avaliacao da aprendizagem, e este jogo consegue atribuir isso. Quando o
professor observa o desenvolvimento da partida, de certo modo ele consegue notar pontos que os
alunos apresentam dificuldades, e isso pode ser compreendido como uma resposta sobre uma
determinada acdo e regulacao permitindo que os alunos assimilem melhor os contetidos e construam

seus conhecimentos de forma mais eficaz (CLEOPHAS et al., 2020)

SEGUNDA ANALISE E DISCUSSAO: APRENDIZAGEM DOS ALUNOS

Apds a aplicagao do jogo foi possivel notar uma grande surpresa por parte dos jogadores com a
falta de matematica envolvida nas perguntas que continha em cada carta do produto educacional. De
fato, esse era um dos intuitos do jogo mostrar que os aspectos conceituais de fenémenos fisicos sdo um
tanto quanto relevantes e que o arcabougo matematico € uma forma de modelagem, e ndo a Unica forma

de abordagem de fenémenos fisico.
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Alguns aspectos conceituais da Fisica foram relatados pelos préprios alunos que ndo conheciam,
e que ficaram sabendo depois que jogaram. Para demostrar por meio das falas dos alunos elaboramos

um Quadro 4, que traz a fala do aluno, a pergunta contida na carta e a tematica da fisica que abordava o

conceito.
Quadro 4: aprendizagem dos alunos
ALUNO FALA DO ALUNO PERGUNTA CONTIDA NA CARTA TEMF?;ICC:\-\ DA CODIFICADORES
O Prémio Nobel de Albert
N&o sabia que o prémio Nobel :;itje;: Scf)zlre'dewdo aos seus Histdria da
AlunoA |de Albert Einstein, foi por a)  Efeito .fotoelétrico b) fisicae Aprendizagem
causa do efeito fotoelétrico - astronomia
Relatividade
Aluno B ~ heci Qual o nome de uma das luas de |  Histdria da heci
Na(? conhecia sobre e?s Ll.’l’aS jipiter descoberta por Galileu? fisica e Conhecimento
galileanas (Luas de Galileu) a) Calisto b) Phobos astronomia
Aprendi hoje a diferenca de A diferenca entre duas posicdes
Aluno C | distancia percorrida e deummével & denom|nafja; . Mecanica Aprendizagem
deslocamento a) Deslocamento b) Distancia
percorrida

Fonte: Elaborada pelos autores (2022).

De acordo com o quadro 4 é possivel inferir codificadores, como conhecimento e aprendizagem
que apesar de parecer sindnimos, o conhecimento é adquirido por meio do ensino, entretanto quando
estimulamos a cognicdo por meio de informagao e experiéncia estamos estabelecendo aprendizagem.
Conforme Ramos (2013) a cognicdo pode ser estimulada por jogos contribuindo assim no processo de
aprendizagem.

Entretanto é possivel inferir que depois de fazer uso do produto educacional alguns alunos
relatam que conseguiram aprender e conhecer novos conceitos, pois segundo Ramos e Cruz (2018)
quando um jogo envolve raciocinio, habilidades diversao e cognicao ele possui o potencial para ser

considerado um jogo cognitivo e assim propor experiéncia de aprendizagem para os alunos.

TERCEIRA ANALISE E DISCUSSAO: A VALIDADE DO PRODUTO

O jogo de tabuleiro se mostrou bastante atrativo, dindamico e interativo. Isso sdao elementos
substanciais para um jogo de potencial cognitivo. Com esses elementos que o jogo se propde a
estabelecer podemos dizer que segundo Alves e Coutinho (2016) essa relacdo estimula um
desenvolvimento intelectual humano propondo experiéncias de aprendizagem por meio do jogo. Foi
possivel elaborar um quadro 5, com falas de alguns alunos, que ajuda a validar o jogo como um artefato
com potencial para ser utilizado em sala de aula. Tal constatacdo setorna perceptivel a partir das falas dos
alunos que foram coletadas em didrio de bordo e transcrita a seguir:

Quadro 5: a validade do produto

ALUNO FALA DO ALUNO CODIFICADOR

Aluno A | Traz para préxima aula Motivacao
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Aluno B | Quero mais aulas assim Motivac¢ao
Aluno C | Professor, adorei o jogo traz novamente na préxima aula Motivacao
Aluno D | Professor, quero esse jogo para mim Motivacdo
Aluno E | Professor, ndo sou bom em fisica Medo
Aluno F | Professor pode usar calculadora Medo
Aluno G | Professor, pode ser em dupla, pois acho que terei dificuldades Medo

Fonte: Elaborada pelos autores (2022).

A aceitacdo para a participacdo foi bem curiosa, em primeiro momento quando
mencionado que eles iram jogar um jogo de tabuleiro que envolve a disciplina de fisica eles ficaram
supressos pois estavam acostumados com o modelo de aula tradicionalista. De acordo com os
decodificadores estabelecido pelos autores no quadro 5 é possivel visualizar dois aspectos que interferem
no processo cognitivo do aluno, sdo eles 0 medo e a motivagao, eles podem agir de forma antagoénica ou
ndo, isso depende do artefato ou de outras variaveis.

Quando fazemos a andlise de conteldo na sua terceira etapa para compreender o fator
motivacdo, é possivel inferir que ela estabelece um entusiasmo, uma vontade de querer viver a
experiéncia e a interacdo com o jogo, isso proporciona uma abertura por parte do aluno em querer
vencer, e como consequéncia, responder corretamente as perguntas. Logo a motivacao é um agente que
colabora para processos cognitivos nos jogadores.

Entretanto o medo mencionado nos codificadores, estd relacionado a aversdo que eles possuem
pela disciplina, pois achavam que o jogo poderia ter um formalismo matemadtico denso, de modo que eles
alegam ter dificuldades com matemadtica e consequentemente com fisica. Entdao podemos inferir que o
medo aqui apresentado nao é do jogo e sim do formalismo complexo que ele poderia apresentar. Vale
ressaltar que esses jogadores que apresentaram esse medo, no final da partida foram entrevistados e
relataram que estavam receosos de ndo conseguir resolver os problemas de carater matematico. Porém
eles notaram que no jogo todas as perguntas eram conceituais, isso gerou uma boa aceita¢dao do jogo.

Quando perguntado aos professores colaboradores o que eles acharam do jogo, no aspecto
pedagdgico e didatico, eles responderam:

“o0 jogo é muito bom, meus alunos gostaram bastante, a aplicacdo dele foi muito boa, me deu um feedback
sobre alguns assuntos que deveriam ser revistos, pois eles alegavam ter muita dificuldade para responder as cartas de
cor verde” (COLABORADOR 1).

“parabéns pelo jogo, foi muito bom para dinamizar minha aula, fugir um pouco do quadro e piloto. Uma coisa
que me chamou atencdo foi a dificuldade que os alunos mais jovens tinham de responder corretamente as perguntas.
Para mim essa dificuldade foi positiva, de certa forma eu tive um direcionamento de quais assuntos eu deveria fazer
uma retomada” (COLABORADOR 2).

Diante do relato dos colaboradores e alunos é possivel inferir que 0 jogo € uma ferramenta lddica,
e que por meio dele é possivel trabalhar conceitos de Fisica, pois ele age como uma ferramenta didatica

e pedagdgica de captura de deficiéncia em conceitos de Fisica para o professor aplicador do jogo possa
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retomar posteriormente aquele conteido que mais teve defasagem dando assim um feedback em alguns

assuntos de fisica (CLEOPHAS et al., 2020).

CONSIDERACOES FINAIS

Esse trabalho faz parte de uma ideia de metodologia alternativa que possa auxiliar o professor de
Fisica, objetivando mostrar que o jogo de tabuleiro elaborado criou uma possibilidade para que o aluno
potencialize sua aprendizagem por meios de conceitos tedricos de fisicaao mesmo tempo em que joga e
interage com outros colegas.

A construcao do jogo de tabuleiro partiu da ideia de que a elaboragdo desse artefato pudesse ser
agradavel, de facil manuseio e compreensdo por partes dos adolescentes, e que tal produto pudesse ser
feito sem o formalismo matematico fugindo do método tradicional que os alunos estdo habituados em
sala de aula.

Entretanto esse trabalho focou em mostrar que é possivel ter um jogo de tabuleiro como um
recurso pedagdgico para as aulas de fisica, trazendo assim uma aula com uma metodologia diferente, que
possibilita o aluno aprender conceitos de fisica sem formalismo matematico, como também se apresenta
como uma ferramenta potencial para dar ao professor um feedback de como esta a turma diante dos
conceitos de fisica de determinada area.

Os conceitos recebidos pelos alunos de diversos niveis de ensino foram mais complexos para os
de menor idade, pois 0 jogo sendo construido com perguntas retiradas de livro de ciéncia dos anos finais,
traz para alunos do nono ano e da primeira série uma maior dificuldade. Entretanto os jogadores mais
velhos de 17, 18 e 19 anos de idade demostravam menos dificuldades para responder os conceitos,
concluimos que esse fato se deve por grande maioria ser alunos da terceira série do ensino médio e terem
vivenciado mais conteddos de fisica que os outros. O jogo também tem em sua aplicabilidade o potencial
de proporcionar uma aula diferenciada e dindmica, trabalhando assim com aspectos da ludicidade e

interacdo que proporcionam uma forma diferente de aprendizagem para o aluno.
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