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RESUMO

Este artigo apresenta o card game Fisicard, um jogo (recurso/ferramenta didatica) desenvolvido para uma aprendizagem
significativa de contetudos de eletricidade e eletromagnetismo destinado a estudantes do ensino médio. O card game ¢
produto educacional resultante de uma dissertacdo de mestrado profissional em Ensino de Fisica. O jogo foi pensado a
fim de motivar nos estudantes & compreensao daqueles conceitos e relaciond-los a fenomenos observados no cotidiano,
estimulando assim a consciéncia da importancia da fisica no dia a dia enquanto ciéncia para o desenvolvimento da
humanidade. Este foi desenvolvido para ser utilizado inicialmente com estudantes de uma escola publica estadual
localizada no Litoral Norte Gaucho. Para o mapeamento do aprendizado foram utilizadas questdes de conhecimentos
prévios e, as mesmas em ordem aleatoria, também verificadas apds a aplicacdo do card game, como base para verificagéo
posterior de apropriagdo de conhecimento. A avaliagdo do produto educacional ocorreu por meio de um questionario
respondido apoés a aplicacdo do Fisicard.
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ABSTRACT

This article presents the Fisicard card game, a game (resource/didactic tool) developed for meaningful learning of
electricity and electromagnetism content for high school students. The card game is an educational product resulting from
a professional master's thesis in Physics Teaching. The game was designed to motivate students to understand those
concepts and relate them to phenomena observed in everyday life, thus stimulating awareness of the importance of physics
in everyday life as a science for the development of humanity. This was developed to be used initially with students from
a state public school located on the North Coast of Rio Grande do Sul. Prior knowledge questions were used for mapping
learning and, in random order, also verified after applying the card game, as a basis for later verification of knowledge
appropriation. The evaluation of the educational product occurred through a training session answered after the
application of the Fisicard.
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1. INTRODUCAO

Os elevados indices de reprovagao e a falta de motivagao (PAIVA et al., 2018) para o estudo
de fisica, tem sido motivo de constante preocupacgdo por parte de muitos professores e pesquisadores
que ensinam que investigam nessa area, respectivamente. A aprendizagem da fisica ¢ apresentada
como uma das maiores dificuldades dos estudantes no ensino médio (CRISTINA; LIAO, 2021;
SILVA et al., 2019), principalmente em escolas com estudantes de baixa renda, sem muitos recursos
tecnologicos, analdgicos ou tecnoldgicos. Aliado a isso, outra questao relevante no que tange o ensino
da fisica € o menor interesse dos estudantes em carreiras que envolvam ciéncias exatas e da natureza
(SILVA et al., 2018), o que claramente pode estar vinculado ao método de ensino engessado e viciado
de conceitos comumente ministrados em sala de aula (ARAUJO, 2016).

Segundo Scorsatto et al. (2010), o ensino de Fisica ¢ norteado por aulas expositivas e
essencialmente centradas nos conteudos, sem apresentar conexdes com o dia a dia dos estudantes,
resultando em um comportamento passivo, sem qualquer interpretacdo de fendmenos fisicos na maior
parte das vezes. Para que se tenha uma aprendizagem significativa (AUSUBEL, 2000), deve-se
deixar essas formulas tateis, para que de modo natural se tenha a compreensao e assimilagdao do
conteudo proposto. Ainda, a utilizacdo de materiais simbolicos, torna-se significativa quando esse
material pode ser relacionado a estrutura cognitiva do estudante.

Ausubel (2000) propos a Teoria da Aprendizagem Significativa (TAS), indicando formas de
associar novos significados aos conceitos ja existentes nas estruturas cognitivas dos estudantes.
Assim, essa ¢ uma das principais ideias da TAS, na qual novos significados dialogam com conceitos
pré-existentes. Assim sendo, em ndo havendo subsuncores (conceitos pré-existentes) para a
ressignificacdo do conhecimento, existe a possibilidade de se estabelecer organizadores prévios.
Nessa dire¢ao, Moreira (2006) segue indicando que um organizador prévio ¢ material inicialmente
pesquisado anteriormente aquilo que se busca trabalhar propriamente, diferenciando-se de sumarios
na medida que se refletem de forma mais abrangente, genérica, possuindo um grau maior de
abstracao.

Para o autor (idem), a TAS apresenta duas condicoes: (i) “o0 material de aprendizagem deve
ser potencialmente significativo” e, ainda, (ii) “o aprendiz deve apresentar predisposicdo para
aprender”. Assim, este autor descreve material potencialmente significativo como aquele que “seja
relacionavel de maneira ndo-arbitraria e ndo-literal a uma estrutura cognitiva apropriada e relevante”

e que o aprendiz apresente ideias ancoras que possam ¢ devam estar relacionadas a esse material.
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Nessa dire¢do, os autores refletem a respeito de condi¢des predominantes para o aprendizado,
indicando trés dessas: (1) Os novos materiais ou informacdes a aprender devem ser potencialmente
significativos, para que possam ser relacionados com as ideias relevantes (inclusivas) que possui o
aluno; (ii) A estrutura cognitiva prévia do aluno deve possuir as ideias relevantes (inclusivas)
necessarias, para que possam relacionar-se com os novos conhecimentos; (iii) O aluno deve ter
disposicao significativa para a aprendizagem, o que exige uma atitude ativa. (ONTORIA et al., 2005,
p. 23-24).

Jogos de uma forma geral, vem sendo abordados e pensados enquanto uma estratégia de
ensino por docentes de diversas areas do conhecimento, no intuito de tornar a aprendizagem de
conceitos escolares mais intuitivas € proximas aos interesses de seus grupos de estudantes. Dessa
forma, a utilizacao de jogos em sala de aula pode ser um recurso motivador para a participacao mais
ativa dos estudantes (SILVA et al., 2019), de forma a contribuir para que a aprendizagem ocorra de
forma significativa, uma vez que trabalha a interacdo e cooperacdo durante as atividades, estimulando
o raciocinio e contextualizacdo de temas (HENGEMUHLE, 2014). Um card game (jogo de cartas)
também pode se constituir, por meio de uma tecnologia analogica, um recurso didatico capaz de
instigar o espirito investigativo na busca pelo conhecimento. Assim, existe um potencial para quebrar
paradigmas rigidos nas estruturas de um ensino da fisica, ainda marcado por aulas e metodologias
tradicionais que resulta em uma nao apropriacao de seus conceitos.

Neste sentido, o objetivo principal do trabalho que deu origem a este artigo consistiu no
desenvolvimento de um card game denominado Fisicard, a ser utilizado como recurso didatico
motivador para uma aprendizagem significativa de contetidos de eletricidade e eletromagnetismo por
estudantes de Fisica do Ensino Médio. O Fisicard, ¢ um produto educacional resultante de uma
dissertagdao de mestrado profissional em Ensino de Fisica, pensado a fim de motivar nos estudantes a
compreensdo daqueles conceitos e relaciond-los a fendmenos observados no cotidiano, estimulando
assim a consciéncia da importancia da fisica no dia a dia como ciéncia para o desenvolvimento da
humanidade. Nos proximos itens o card game ¢ apresentado, ¢ descrita a forma de aplicagao e sao

discutidos resultados obtidos apos aplicacdo do mesmo.

2. PERCURSO DO TRABALHO
Neste caminhar, o trabalho ocorreu no ano de 2019, de forma presencial. O /dcus foi uma

escola publica estadual localizada no Litoral Norte Gaticho que conta com atividades em trés turnos
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diarios e atende a aproximadamente 900 estudantes. O publico-alvo trabalhado foi o grupo composto
pelos estudantes de trés turmas de terceiro ano do ensino médio do ano letivo de 2019, totalizando 93
estudantes matriculados e 65 frequentes, com faixa etaria variando de 14 a 23 anos, pertencentes a
classe média baixa. A implementagdo ocorreu durante os dois primeiros trimestres do ano letivo, o
qual na totalidade ¢ composto por trés trimestres.

A pesquisa qualitativa inserida em uma abordagem de estudo de caso, utilizou como
instrumento um mapeamento (prévio e posteriori) de apropriagcdo de conceitos, bem como a avaliagao
do Fisicard pelos estudantes. Ambos, serdo discorridos em se¢do posterior. Alves e Silva (1992)
indicam que a analise qualitativa de dados ¢ um fendmeno recentemente retomado, que se caracteriza
por ser um processo indutivo que tem como foco a fidelidade ao universo de vida cotidiano dos
sujeitos. André (1983) contribui ao indicar que ela visa apreender o carater multidimensional dos
fendmenos em sua manifestacdo natural, bem como captar os diferentes significados de uma
experiéncia vivida, auxiliando a compreensdo do individuo no seu contexto.

A escolha dos sujeitos justificou-se por estarem cursando o ensino médio em uma escola na
qual havia uma precarizagdo de infraestrutura tecnologica adequada (laboratorios, hardwares e
recursos), pela heterogeneidade na faixa etiria e, ainda, pela natureza de suas diversidades
socioeconomicas. Os contatos prévios dos pesquisadores com a unidade escolar a respeito da
intencionalidade da promogdo da pesquisa foram bem recebidos. A empatia e respeito a partir de
atitudes dos pesquisadores, promoveram a fluidez do contato com os sujeitos e reverberam seu
compromisso enquanto participantes. Acredita-se que essa postura em relagao aos sujeitos corroborou
na validacdo dos dados coletados, propiciando um momento de retomada de fatos, valores, reflexao
e posturas.

O formulario final de avaliagio seguiu as normas éticas da Comissdo Nacional de Etica em
Pesquisa (CONEP) do Conselho Nacional de Satde, remetidas a pesquisa envolvendo seres humanos.
As colaboragdes dos estudantes ocorreram anonimamente a partir da assinatura de Termo de
Consentimento de Livre Esclarecido. Tanto o acesso quanto a andlise dos dados coletados foram
feitos apenas pelos pesquisadores e, a qualquer momento, qualquer um dos entrevistados poderia
declinar a participacdo na pesquisa. No item adiante serdo apresentados descri¢ao do Fisicard (SAFT,

2019), seus componentes e a forma de se jogar.
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3. DESCRICAO DO FISICARD

O Fisicard ¢ um card game, um recurso didatico com o intuito de promover a apropriagao de
conceitos de eletricidade e eletromagnetismo, composto pelo material do professor e do estudante. O
material do professor possui um livreto contendo as regras do jogo, com o gabarito das cartas e
sugestoes de desafios (situacdes-problema). Este descreve como levar os jogadores até as situagdes
desejadas e como utiliza-las para promover uma atividade investigativa, com comentarios para as
devidas atengdes que o docente deve tomar com os conceitos fisicos trabalhados. Sao disponibilizadas
sugestdes de desafios (situacdes- problema) que podem também ser elaborados pelo professor a partir
do mapeamento dos conhecimentos prévios realizados em etapa anterior a aplicagdo do card game.

O material do estudante possui seis baralhos, tabuleiros e dados de vinte faces (D 20). O dado
de vinte faces ¢ utilizado para determinar quem inicia o jogo e para selecionar as situagdes problemas
que deverao ser resolvidas durante o jogo. O tabuleiro (Figura 1) ¢ o campo de jogo de cada equipe,

utilizado para posicionamento das cartas.

Figura 1: Tabuleiro do Fisicard.

Fonte: Autoria propria (2022).

Os baralhos sao compostos por diferentes cartas. Nas onze cartas de conceitos (Figura 2) estao
descritos os principais conceitos postulados sobre eletricidade e eletromagnetismo. Vinte cartas de
personalidades (Figura 3) retinem cientistas que realizaram trabalhos importantes e significativos na
constru¢do dos conceitos de eletricidade e eletromagnetismo. Vinte cartas apresentam as principais
equacdes relacionadas a eletricidade e eletromagnetismo, bem como as aplicacdes relacionadas
(Figura 4). Nas sete cartas bonus estdo descritas acdes a serem executadas pelos jogadores de forma

a tornar o jogo mais dinamico (Figura 5).
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Figura 2: Exemplos de cartas de conceitos.
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Fonte: Autoria propria (2022).

Figura 3: Exemplos de cartas de personalidades.
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Figura 4: Exemplos de cartas de equagdes ¢ aplicagoes.
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Figura 5: Exemplos de cartas bonus.
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3.1 Diretrizes para aplicacio do Fisicard

O Fisicard pode ser jogado em equipes com um ou mais estudantes. O professor distribui a
turma em até seis equipes e entrega um baralho, um tabuleiro e um dado D 20 para cada. O jogo ¢
aplicado em turnos, e cada equipe escolhe dois jogadores representantes que manuseiam o baralho,
resolvem as situagdes-problemas e montam a sequéncias de cartas. Em determinados momentos
poderdo ser trocados os representantes por outros membros da equipe. Em cada turno, as equipes
montam a sequéncia de cartas procurando contextualizar conceitos de eletricidade e

eletromagnetismo com equagdes, aplicacdes e suas origens, no sentido cronolégico.

3.2 Como jogar

Em um primeiro momento, o professor apresenta o material, explica as regras do jogo, e
auxilia na formagao das equipes. Esclarecidas as regras e escolhidos os representantes, os demais
estudantes de cada equipe ficam posicionados de modo a acompanhar o andamento do jogo e auxiliar
os colegas quando solicitados, aguardando o momento de participagdo. Cada equipe deve jogar o
dado D 20 e quem obtiver o maior valor no rolar do dado dé inicio ao jogo. O baralho tem
posicionamento especifico no tabuleiro, e somente a dupla de representantes manuseia as cartas. Cada
dupla retira do baralho sete cartas para iniciar o jogo.

No primeiro turno o representante que inicia o jogo ndo compra nenhuma carta, ele deve
colocar na area de jogo uma carta de conceito se tiver, e, ap0s, as cartas de personalidades, totalizando
no maximo cinco cartas. A partir do segundo turno, primeiro o representante compra uma carta do
baralho e coloca uma carta de conceito e as cartas de personalidades na area de jogo. A partir do
terceiro turno, apds comprar uma carta, o representante verifica se no espago para cartas de
personalidades hé alguma carta que seja referente a carta que estd na area de jogo, e, se tiver, posiciona
a carta de personalidades junto com a de conceito que estd nessa area. Ainda nesse turno, se tiver
mais cartas de conceitos em maos, poderd colocar na area de jogo e baixar mais alguma carta de
personalidades. A carta de personalidades ndo vai direto para area de jogo.

Sempre que for seu turno e ja tiver comprado uma carta, e, se o representante tiver na area do
jogo uma carta de conceito e uma carta de personalidade ligada a este conceito, pode baixar a carta
de equacdes e aplicagdes, caso a tenha em maos. Na sua vez de jogar, o representante ou equipe pode
colocar em jogo quantas cartas forem possiveis, salvo a carta conceito que s6 pode ser colocada na

area do jogo uma vez por turno. Podem ser utilizadas mais de uma carta bonus, se a equipe as tiver
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na mao. Quando baixada a carta de equagdes e aplicagdes, a equipe ou representante solicita ao
professor a conferéncia da sequéncia e, se ela estiver correta, o dado D 20 ¢ rolado para selecionar a
situagdo-problema a ser respondida, conforme a sequéncia didatica relacionada com as cartas que
estdo em jogo. Para dar oportunidade a todos os estudantes da equipe, a cada sequéncia fechada
corretamente troca-se a dupla representante. Respondendo corretamente a situagdo problema o grupo
acumula um ponto, sendo necessarios quatro pontos para a vitoria, caso contrario, a sequéncia ¢
descartada, sendo posicionada no espago do tabuleiro denominado lixo. A cada situagdo-problema
respondida, sdo trocados os jogadores representantes do grupo.

A cada inicio de turno, antes de descartar o que se tem em maos ou mover cartas no tabuleiro,
devera ser comprada uma nova carta no baralho. Entretanto, ndo podera se ter em maos mais de sete
cartas e, caso isso acontega, deve-se escolher alguma carta para ser descartada. O jogo finaliza quando

respondidas corretamente quatro situagcdes-problema ou quando acabarem as cartas comprar.

3.3 Aplicacao do Fisicard
O Fisicard pode ser aplicado em diferentes encontros, de acordo com os contetidos
trabalhados com os estudantes em sala de aula. A sequéncia didatica utilizada foi realizada durante

27 encontros, conforme descrito na Tabela 1.

Tabela 1: Sequéncia didética para aplicacdo do Fisicard.

Encontro  Atividade

1 Apresentagdo da proposta de trabalho aos estudantes

2 Aplicacao das questoes envolvendo situagdes do cotidiano, para mapeamento de
conhecimentos prévios. Discusso par a instigar os estudantes sobre o assunto trabalhado no

Fisicard e subsidiar a criag@o de situa¢des-problema pelo professor

3 Reprodugéo de algum filme ou documentario que verse sobre sobre a historia da eletricidade e
magnetismo.
4all Periodo em que sdo trabalhados os conteudos didaticos referentes a eletrostatica (carga

elétrica, lei de Coulomb, campo elétrico e potencial elétrico).

12 Aplicacao do Fisicard, com as cartas referentes a eletrostatica.

13a23 Periodo em que sdo trabalhados os conteudos didaticos referentes a eletrodinamica.
24 Aplicacao do Fisicard com as cartas referentes a eletrodinamica.

25 Aplicacao da versao completa do Fisicard, com as cartas referentes a eletrostatica e

eletrodinamica, com a finalidade de complementar e dar um significado a todo contetudo

trabalhado anteriormente.
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26 Aplicagdo das mesmas questdes envolvendo situagdes do cotidiano utilizadas para o
mapeamento de conhecimentos prévios, para que as respostas sejam comparadas com as

elaboradas ap6s a aplicagao do Fisicard.

27 Aplicacao de um questiondrio contendo dez questdes referentes a avaliacdo do Fisicard.

Fonte: Autoria propria (2022).

4. ANALISE DOS RESULTADOS

A seguir ¢ discutida a contribuicao da aplicacdo da sequéncia didatica apresentada na Tabela
1, quando da apropriagdo significativa dos conceitos trabalhados com o Fisicard. Para isso, sdo
discutidos os resultados do mapeamento prévio e apropriagdo de conhecimentos, bem como a

avaliacao jogo pelos estudantes.

4.1 Mapeamento de conhecimentos prévios e apropriacio de conceitos

Os dados para a realizagdo do mapeamento dos conhecimentos prévios foram coletados a
partir das respostas as questdes elaboradas pelo professor, discussdes em sala de aula, € outros eventos
relacionados com o cotidiano que possam ter conduzido a correlagcdes sobre fendmenos fisicos. O
mapeamento desses conhecimentos permitiu dar significado aos conceitos trabalhados as situagdes
que o estudante defronta em seu cotidiano, verificando seu nivel de entendimento com relagdo a cada
topico abordado.

A partir do mapeamento dos conhecimentos prévios foi possivel criar as situagdoes-problema
utilizadas no Fisicard, associando os acontecimentos do cotidiano dos estudantes com os contetidos
de eletrostatica, eletrodinamica e eletromagnetismo. Para a atividade de mapeamento dos
conhecimentos prévios foi utilizada uma lousa digital onde foram projetadas as questdes. Na medida
que as questdes eram respondidas pelos estudantes, as mesmas eram entregues ao professor. Apds o
recebimento das respostas, houve uma discussao com os estudantes. Na ocasido, 21 estudantes da
turma A, 19 da turma B e 29 da turma C responderam as questdes correspondentes as situacdes-
problema.

Os dados utilizados para o mapeamento dos conhecimentos prévios (Figura 6) foram obtidos
com respostas a doze questdes, a saber: 1) Qual o principio de funcionamento de uma lampada? ii)
Porqué geralmente costuma-se instalar os chuveiros elétricos em uma rede de tensdo 220V? iii)
Quando uma bateria esta descarregada, utiliza-se uma segunda bateria ligando-se o polo positivo no

positivo € no negativo no negativo. Que tipo de ligacdo essa? iv) Qual ¢ a funcao dos fusiveis no
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sistema elétrico de um carro? v) Quais as condig¢des para ndo tomar um choque no chuveiro elétrico?
vi) Ja viu aqueles passaros que ficam no fio de alta tensdao da rede elétrica e nunca tomam choque?
Porém, vocé sabe que se vocé subir no poste e tentar se pendurar no fio ndo vai dar certo, nao ¢?
Como isso acontece? vii) Como os raios se formam? viii) Por que os chuveiros e torneiras elétricas
possuem um reservatorio de d4gua? ix) Se um telefone celular estiver em uma caixa de madeira e outro
em uma caixa de metal e liga-se para os dois, um deles nao ird funcionar. Qual deles e por qué? x)
Porque alguns eletrodomésticos e aparelhos eletronicos possuem fios com diferentes didmetros? xi)
Durante o exame de ressonancia magnética, o paciente nao pode portar € nem possuir nada em metal,
por qué? xii) Um circuito em série ¢ formado por uma pilha, uma lampada e uma chave interruptora.
Ao se ligar a chave, a lampada acende quase instantaneamente, irradiando calor e luz. De acordo com

o modelo mencionado explique o fato de a lampada acender quase instantaneamente.

Figura 6: Mapeamento dos conhecimentos prévios: (a) Turma A; (b) Turma B; (¢) Turma C.

(a) (b) ()
100% 100% 100%
90% | 90% - 90% -
80% - 80% - 80%
70% - 70% | 70%
60% 60% 60%
50% 50% | 50%
40% | a0% | 0%
30% 30% 30%
20% | 20% 20%
10% - 10% - 10%

0%

o 0% - 0% - T 1
1 2 3 4 5 6 7 8 9 1011 12 1 2 3 45 6 7 8 9 1011 12 12 3 4 56 7 8 9 101112

Questdes Questdes Questdes
¥ Soube responder m Respondeu parcialmente M Ndo soube reponder

Fonte: Autoria propria (2022).

Os dados agrupados na Figura 6 com relacdo as doze questdes investigadas mostram uma
média 6,75% de acerto na turma A, 7,08% na turma B e 13,75% na turma C. Estes dados indicam
uma parca familiaridade com os conceitos da fisica relacionados as areas de eletricidade e
eletromagnetismo. Apds a aplicagdao do jogo, novamente foram aplicadas as questoes utilizadas para
mapeamento dos conhecimentos prévios, de forma a verificar a apropriagdes destes. A Figura 7

mostra os dados coletados apds a aplicagdo do Fisicard.
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Figura 7: Apropriagdo de conceitos: (a) turma A; (b) turma B; (c) turma C.

(a) (b)

100% - 100% 8 00% -

90% - 90% - 90% -

80% 80% L || - 80%

70% - 70% 70%

60% -+ 60% 60% -

50% - 50% - 50% -

40% - a0% - 40%

30% 30% 30% —

20% 20% 20% -

10% 10% 10% 8

0% + - 0% - 0% -+ T T
12 3 45 6 7 8 9 101112 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 12 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
Questdes Questdes Questdes

m Soube responder m Respondeu parcialmente ® N3do soube reponder
Fonte: Autoria propria (2022).

Ap6s a aplicagdo do Fisicard, o percentual de acertos subiu para 57,5% na turma A, 49% na
turma B e 63,3% na turma C. A partir da aplicagc@o do jogo e da andlise dos resultados dos graficos
anteriores, verifica-se um ganho na apropriagao de conceitos da fisica relacionados aos contetidos de
eletricidade e eletromagnetismo pelos estudantes. Esse fato pode ser um indicativo de que atividades
interativas podem ser uma oportunidade de estimular os estudantes na constru¢ao do conhecimento,
pelo prazer de vencer um desafio. A partir destas observagdes, outras perspectivas poderdo se
desdobrar no sentido de reverter dados oficiais de evasao escolar e de ndo apropriagcdo de conceitos

basicos da fisica.

4.2 Avaliacao do Fisicard pelos estudantes

Nesta secdo, ¢ apresentado um panorama geral das respostas a dez perguntas direcionadas
aos estudantes, ao final da aplicacdo do Fisicard, para avaliacdo do produto educacional. A Tabela 2
contém a indicagao das porcentagens de resposta “sim” as perguntas realizadas.

Adiante, serd delineada as consideracdes sobre as respostas a trés grupos de perguntas,
numerando-as de 1 a 10. A categoriza¢do segue na correlacdo entre aquelas da seguinte forma: (a)
ganho de apropriagdo conceitual (perguntas 1, 4 5, 6 e 7), (b) aprendizado sobre eletricidade

(perguntas 2,3 e 10) e (c) execucao de tarefas (perguntas 8 ¢ 9).
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Tabela 2: Porcentagem de respostas SIM as perguntas para avaliagdo do Fisicard.

Perguntas Turma  Turma  Turma Meédia(%)
A(%) B(%) C(%)

1 - O Fisicard despertou interesse, chamando sua aten¢ao? 88 80 88 85,3

2 - Ficou clara a relagdo do contetdo do Fisicard com o 64 55 88 77

conteudo de eletricidade abordado nas aulas?

3 - O Fisicard despertou interesse para aprender mais sobre 48 25 72 48,3

eletricidade?

4 - Encontrou dificuldade de entender a dinamica do Fisicard? 16 15 4 11,6

5 - Houve aprendizagem significativa do conteudo proposto em 64 50 96 70

aula com a utilizacdo do Fisicard?

6 - Sentiu estimulado a aprender Fisica utilizando o Fisicard? 52 45 72 56,3

7 - A colaboragdo no jogo ajuda na aprendizagem? 88 85 96 79,6

8 - Conseguiu com facilidade completar os exercicios do jogo? 56 60 54 56,6

9 - O feedback depois dos exercicios, ou outros comentarios 60 75 76 70,3

sobre o Fisicard, feitos pela professora ajudaram a compreender
o contetido do jogo ¢ a completar com facilidade as sequencias?
10 - Depois de jogar conseguiu assimilar mais as informagdes 67 65 76 69,3
sobre eletricidade, conseguindo compreender os contetidos?
Fonte: Autoria propria (2022).

A primeira categoria (a) trata do ganho conceitual e assim as perguntas (1) “O Fisicard
despertou interesse, atraindo sua ateng¢do e mantendo sua concentrag¢do?”, obteve média de
respostas positivas indicando 85,3%. Ao mesmo tempo, indica a necessidade de um aprimoramento
na explanacdo das regras do jogo, quando verifica-se na pergunta 4 “Encontrou dificuldade de
entender a dinamica do Fisicard?” um indice de 11,6%. Esse fato conscientiza que, por mais que um
jogo seja atrativo, deve-se planejar de forma que o interesse ao mesmo nao seja desfocada pelo seu
ndo entendimento.

Ainda nessa categoria, defronta-se com a pergunta 5 “Houve aprendizagem significativa do
conteudo proposto em aula com a utilizagdo do Fisicard?” e com a pergunta 6 “ Sentiu estimulado
a aprender Fisica utilizando o Fisicard?”, com 70% e 56,3% de respostas positivas respectivamente,
indicando haver aprendizado, mas ocorrendo a necessidade de ajustes na proposta, uma vez que pouco
mais da metade dos estudantes se sentiram estimulados a aprender fisica por meio do card game.
Quando perguntados “A4 colaboragdo no jogo ajuda na aprendizagem?” (pergunta 7), os estudantes
disseram que sim em 79,6% das respostas, indicando a importancia do trabalho em equipe, no sentido
de que compartilhar conhecimento ¢ também uma via na qual este podera ser consolidado.

Na categoria aprendizado sobre eletricidade, as perguntas 2,3 e 10: “Ficou clara a relagdo do
conteudo do Fisicard com o conteudo de eletricidade abordado nas aulas?”, “O Fisicard despertou
interesse para aprender mais sobre eletricidade?” e “Depois de jogar conseguiu assimilar mais as

informagoes sobre eletricidade, conseguindo compreender os conteudos?” obtiveram média de
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indices positivos de 77, 48,3 e 69,3%. Isso indica que os estudantes perceberam a proposta do card
game em uma associagdo com contetido de eletricidade e magnetismo, refletindo uma melhor
compreensdo desses conceitos. Entretanto, ressalta-se 48,3% relacionado ao interesse pela
eletricidade. Talvez isso tenha ocorrido pelo fato de que embora esses conteudos permeiem o
cotidiano, a mesma em nivel escolar, parece descolada da vivéncia do dia a dia.

A tultima categoria, execucdo de tarefas, trouxe as perguntas: “Conseguiu com facilidade
completar os exercicios do jogo?” e “O feedback depois dos exercicios, ou outros comentdrios sobre
o Fisicard, feitos pela professora ajudaram a compreender o conteudo do jogo e a completar com
facilidade as sequéncias?”, cujas respostas positivas corresponderam a 56,6% e 70,3%,
respectivamente. Esses nimeros sdo um indicativo de que a intervencdo docente ¢ fundamental no
processo de ensino e de aprendizagem. Por mais estimulante que seja um jogo, a mediagao do

conhecimento se da de forma mais eficaz na figura do professor da area.

5. CONCLUSOES

Historicamente a fisica sempre foi vista enquanto protdtipo de ciéncia “pesada’ e quanto mais
seus métodos fossem emulados e conceitos utilizados pelas outras ciéncias, maior seria o prestigio e
a validade dessas junto a comunidade cientifica. Entretanto, essa visdo em alguma medida, reverbera
um carater elitista dessa ciéncia e, dentro de um imaginario popular cria-se a ideia de que a mesma ¢
compreendida por poucos. Na direcdo contraria dessa concepgdo, a area do ensino de fisica vem
promovendo um novo (re)pensar a respeito dessa em cenarios escolares, onde busca-se compreender
a mesma enquanto um construto historico herdado sécio culturalmente que possibilite o
prosseguimento a estudos posteriores, mas que também incida na perspectiva de que cidadaos
possuam por meio dessa, uma leitura mais apurada de mundo, com vistas a um exercicio da cidadania
mais equanime.

No pais, a fisica e seus processos de ensino e aprendizagem em nivel escolar segue com
algumas questdes a serem enfrentadas: (i) aulas em modelos tradicionais que ja ndo dialogam com as
necessidades de uma educacdo cada vez mais digital e contemporanea, (ii) baixa procura por
formagdo de nivel superior na area e evasdo de licenciandos desses cursos e (iii) uma metodologia
que valide apenas o viés cientifico e nem sempre contextualize questdes cotidianas. De forma geral,
os principais atores em cendrios escolares (professores e estudantes), quanto a fisica, parecem nao

falar o mesmo idioma, estando descolados de um mesmo proposito. Nesse sentido, destaca-se a
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importancia de um trabalho em sinergia, capaz de proporcionar uma aprendizagem significativa, a
qual ird caracterizar um novo tecido social.

Assim, novas metodologias e recursos tecnologicos (digitais e analogicos) devem ser
(re)pensados e propostos em cenarios escolares, a fim de que a apropriagdo de conceitos da fisica seja
consolidada por estudantes e que as distancias entre esses e a significagdo da disciplina sejam cada
vez mais inexistentes. Nesse sentido, este artigo apresentou um card game denominado Fisicard, sua
estrutura de funcionamento, aplicacdo junto a estudantes pertencentes a trés turmas de ensino médio,
um mapeamento de aprendizado através da verificacdo de conhecimentos prévios e posteriores com
estes e, um questionario referente a avaliagdo desse recurso educacional.

De forma geral, os estudantes foram receptivos a proposta do Fisicard, apresentando interesse
tanto pelo jogo quanto pelos contetidos de fisica abordados. A mudanga da dindmica de ensino através
de um jogo despertou motivacao, curiosidade e concentragdo durante as aulas, o que se refletiu em
uma aprendizagem mais significativa, instigando-os ao didlogo, a organizacdo e ao trabalho em
equipe. As questdes referentes ao mapeamento de conhecimentos prévios aplicados antes e apds a
conclusdo do jogo mostra que a dindmica aplicada em sala contribuiu expressivamente para
apropriagdo de conceitos fisicos, enquanto os dados da avaliagdo final corroboram para aperfeigoar
esse entendimento.

Este artigo apresenta um ponto final, entretanto, paradoxalmente continuativo no sentido de
que metodologias, agdes, recursos tecnoldgicos devam ser (re)pensados para a significagdo do ensino
da fisica e de como essas aulas podem instigar estudantes ao desenvolvimento do espirito critico em

viés de cientificidade, na via de mao dupla com o exercicio de sua cidadania e cotidianidade.
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