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1 INTRODUCAO

O jogo de tabuleiro surgiu a cerca de 400 anos a.c em regides do Egito e Mesopotamia.
Tornou-se popular nas regides da Grécia e Roma de onde foram difundidos para toda a Europa e em
seguida para a America. O jogo de tabuleiro Senet, conhecido como “jogo da passagem da alma”
teve tamanha importancia e popularidade no antigo Egito que era comum encontra-los nos tumulos
reais, a exemplo podemos citar o farad Reny Seneb que foi sepultado com um deles.

A partir do século XIX tornaram-se produtos de massa, devido ao surgimento de uma classe
média que dispunham de tempo livre para atividades de lazer, uma préatica bastante comum nos
Estados Unidos e Europa, onde a pratica dos jogos de tabuleiro ainda é bastante presente,
alcancando um mercado de milhdes de pessoas. Nos Estados Unidos este setor movimenta o
equivalente a 2,4 bilhdes de dolares por ano. O mercado americano se destaca por ser 0 mais
diversificado do mundo atualmente, devido ao seu estilo diferenciado como também a influéncia
Europeia.

No Brasil, mesmo com o0s avancos tecnoldgicos e o surgimento dos jogos eletrdnicos,
classicos jogos de tabuleiro ainda sdo recordes de venda, excedendo 150 mil anualmente.
Representando 10% das vendas de jogos, ficando atrds somente da comercializacdo de bonecas, 0s
jogos de tabuleiro voltaram a crescer no pais em 2015 depois de quedas pontuais no ano de 2012.
Segundo o presidente da associacdo Brasileira dos Fabricantes de Brinquedos, Synésio Batista da
Costa, esses jogos ndo saem de moda, pois os fabricantes tem a preocupacao em reformula-los para
atrair o publico infantil e também pelo fato de os jogos serem feitos com a intencdo da interacédo

entre pessoas, promovendo simultaneamente desenvolvimento.

O uso de jogos pelo ser humano influencia e modifica seu crescimento cultural e mental,
pois esta pratica promove a interacdo social permitindo a troca de informacdes entre os individuos

daguele meio.
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Vivemos em um cenario atual em que o ensino de Fisica encontra-se bastante defasado, por

um lado falta interesse dos estudantes pela disciplina, por outro, o professor tem dificuldades em
promover novas metodologias para aplicar em sala de aula. Nesta perspectiva da busca por novas
metodologias que despertem o interesse do alunato e promova interagcdo entre habilidades
intelectuais e sociais, foi desenvolvido o jogo “Trilha das Correntes” com os objetivos de investigar

sua eficacia no ensino de Fisica e verificar sua aplicacdo pratica como método interativo.

2 METODOLOGIA

O jogo desenvolvido neste trabalho aborda os conceitos basicos de eletricidade. Optou-se
pelo desenvolvimento do jogo de perguntas e respostas em forma de tabuleiro, pois proporciona
situacOes de interacdo e discussdo em grupo, com troca de informacfes, que segundo Vygotsky
amplia as possibilidades do aprendizado. O jogo em questdo consiste em um tabuleiro na forma de
trilha com um pano de fundo tematico ilustrativo, duas pecas representando 0S personagens

principais da guerra das correntes (Nikola Tesla e Thomas Edison), e 36 cartas perguntas (figura 1).
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Figura 1 - Jogo de tabuleiro “Trilha das Correntes”
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De inicio é definido os jogadores/equipes, sendo representados no tabuleiro por pedes

&

personalizados. Os alunos por seus préprios critérios podem decidir qual equipe deve comecar. A

jogabilidade é simples, o dado é langado definindo a quantidade de casas que serdo percorridas por
cada pedo a cada rodada. Nas casas coloridas cada cor representa uma “carta questionamento” onde
cada jogador/equipe tem 2 minutos para responder. Quando o jogador/equipe alcancar a chegada
termina o jogo.

O estudo trata-se de uma pesquisa descritiva com abordagem qualitativa, onde se utilizando
de questionarios foi analisada a contribuicdo do jogo na aprendizagem dos conceitos gerais de
Eletricidade aos alunos da 2% série do Ensino Médio da Unidade Escolar Monsenhor Boson,

localizada em Agua Branca-Pl, onde a pesquisa foi realisada.

3 ANALISE DOS DADOS

O quadro 1 mostra a analise dos questionarios antes da aplicacdo do jogo “Trilha das
Correntes”, com o intuito de verificar o que 0s alunos sabiam sobre conceitos basicos de
eletricidade. Foram aplicados vinte e cinco questionarios, cada um contendo cinco perguntas a
respeito do tema. Nele é possivel notar que poucos responderam 0s questionamentos de maneira

correta.

Analise antes da aplicacdo do jogo.

PERGUNTAS. RESPOSTAS RESPOSTA
CORRETAS. INCORRETAS.
1 5 20
2 4 21
3 6 19
4 4 21
5 2 23
TOTAL 21 104

Quadro 1 . Fonte: Dados da pesquisa de campo (2017)

O maior numero de erros foi observado na pergunta 5, onde foi questionado aos alunos

sobre quantificacdo e conceito de corrente elétrica. Do total de alunos, apenas 8% responderam este
item de forma corretas. Nesta observacdo nota-se que na bagagem de conhecimentos da grande
maioria ndo contém alguns conceitos basicos utilizados no estudo de eletricidade. No geral, poucos

alunos conseguiram respostas corretas. Do total que questdes, 83% obtiveram respostas erroneas.
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Gréfico 1 - Percentual de respostas dos questionarios antes da aplicagéo.
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Fonte: Dados da pesquisa de campo (2017)

O quadro 2 mostra a analise dos questionarios depois da aplicacdo. Nele se observa como a
atividade contribuiu para uma melhoria na compreenséao de alguns conceitos do tema trabalhado.

Analise depois da aplicacéo do jogo

PERGUNTAS. RESPOSTAS RESPOSTA
CORRETAS. INCORRETAS.
1 22 3
2 23 2
3 21 4
4 22 3
5 18 7
TOTAL 106 19

Quadro 1 . Fonte: Dados da pesquisa de campo (2017)

Neste segundo momento, percebe-se que existiu um consideravel aumento no numero de
acertos. Em destaque, no segundo momento o questionamento sobre corrente elétrica, apresentou
novamente 0 menor numero de acertos. Porem, apés a aplicacdo do jogo o alto nimero de erros foi
reduzido. Nesta analise 72% dos alunos responderam a quinta questdo de forma correta, uma
notavel evolucdo de 64% quando comparados com os primeiros dados recolhidos. O gréfico 2

apresenta a porcentagem geral de erros e acertos apds a aplica¢ao do jogo “Trilha das Correntes”.
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Grafico 2 - Percentual de respostas dos questionérios depois da aplicagao.
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Fonte: Dados da pesquisa de campo (2017)

Comparando os dois gréficos, observa-se que no primeiro, antes da aplicacdo do jogo, com
apenas 0 conhecimento prévio dos alunos, muitos ndo conseguiram responder de forma correta, 0
questionario que lhes foi proposto. No segundo grafico mostra como os alunos obtiveram um
melhor desempenho através da atividade recreativa com finalidade educativa que esta pesquisa

propde.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Com base nas discussdes realizadas acima, pode-se concluir que os objetivos referentes ao
jogo foram atendidos com bastante eficacia. Aléem destes verificou que com o uso do jogo houve
uma melhora das capacidades cognitiva, afetiva, social e motivacional dos estudantes, onde
segundo Modesto et al (2014), sdo competéncias bastantes presentes com o uso de atividades
ludicas.

E notdrio que os bons resultados apresentados nessa pesquisa estdo relacionados ao uso do
jogo como metodo ludico educativo no contexto da sala de aula, que como citado anteriormente é
capaz de desenvolver habilidades intelectuais e sociais e a0 mesmo tempo divertir. Destacando que
0 jogo ndo foi elaborado com objetivo da substituicdo das aulas convencionais, mas como método
complementar do processo de ensino-aprendizagem de Fisica, pois ao professor ainda cabe o papel
de potencializar o instrumento como ferramenta de estudo, para que este ndo se torne um simples

passatempo, ou mais um método de entretenimento.
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