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ELABORACAO DE JOGOS DE CARTAS PARA O ENSINO DE FiSICA
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RESUMO

Este trabalho apresenta o relato da aplicagdo de um jogo de cartas denominado Cacheta Fisica. Levando em
conta as dificuldades apresentadas pelos alunos em relag@o ao seu interesse pela area, o jogo tem o objetivo de tornar as
atividades em sala de aula mais ludicas e participativas. O texto apresenta as etapas da aplicagdo bem como uma
discussdo sobre um questionario avaliativo, aplicado antes e depois da intervengdo. Por fim, o trabalho explora algumas
potencialidades do uso do jogo de cartas associado a resolugdo de exercicios.
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1. INTRODUCAO

O ensino de Fisica enfrenta desafios significativos relacionados ao engajamento e a
compreensdo dos conceitos abstratos. Jogos educativos tém sido utilizados como uma estratégia
para tornar o aprendizado mais interativo e envolvente. Segundo Gomes e Santos (2022), o uso de
jogos educacionais no ensino de ciéncias pode facilitar a compreensdo de conceitos complexos ao
criar um ambiente de aprendizado mais dinamico e envolvente. Os jogos de cartas t€ém a vantagem
de serem simples de implementar e de se adaptarem facilmente a diferentes niveis de complexidade.
No contexto da Fisica, Azevedo, Ramos e Benetti (2021) ressaltam que esses jogos facilitam a
visualiza¢do e a compreensdo de conceitos abstratos por meio da manipulacdo de elementos fisicos
e a resolucdo de problemas em um contexto ludico, ja Araujo e Santos (2018) destacam que jogos
de cartas podem servir como uma ferramenta poderosa para a aprendizagem de conceitos fisicos,
permitindo aos alunos explorar leis e principios de maneira pratica e interativa. Portanto, a presente
pesquisa busca explorar a eficacia do uso de jogos de cartas no ensino de Fisica, contribuindo para o

desenvolvimento de metodologias de ensino mais dindmicas e interativas

2. MATERIAL E METODOS

Na fase inicial, foi realizada uma pesquisa sobre jogos de cartas educativos, seguida do
desenvolvimento do material, alinhando-o ao curriculo de Fisica do ensino médio. Os conceitos-
chave foram identificados, e os primeiros prototipos dos jogos foram criados. Paralelamente, foram

preparados os materiais didaticos, incluindo a impressdo e confec¢do dos jogos de cartas, além da
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elaboragdo de guias e manuais de aplicacao.

O jogo recebeu o nome de Cacheta Fisica, ele ¢ composto por 60 cartas de grandezas fisicas,
18 cartas de operadores matematicos, 1 carta de x2 e 1 carta +2. Cada jogador recebe 6 cartas
aleatorias e o objetivo do jogo ¢ formar uma equagdo fisica com as cartas nas maos. A principio, o
conteudo utilizado para a elaboragdo do jogo foi o de Mecanica.

A implementag¢do ocorreu com a introducdo dos jogos de cartas nas aulas de Fisica. Os
alunos foram divididos em grupos e participaram das sessdes de jogo, utilizando-os como
ferramenta complementar para a aprendizagem dos conceitos fisicos. Durante essa etapa, a
dinamica dos grupos e a participagdao dos alunos foram observadas de perto. Ao final foi realizada
uma atividade avaliativa para quantificar o conhecimento dos discentes antes e apos a aplicagdo do
jogo. O feedback inicial foi coletado e, com base nas sugestdes recebidas, ajustes na metodologia e
nas regras dos jogos foram realizados para otimizar sua eficacia pedagogica.

Nos meses finais, ocorreu a etapa de avaliacdo e analise do impacto dos jogos. O
desempenho académico dos alunos foi comparado antes e depois da implementagdo dos jogos,
revelando melhorias na compreensdo dos conceitos fisicos. Além disso, o engajamento e a
motivacao dos alunos foram analisados por meio de questionarios, permitindo observar mudangas

no interesse € na atitude dos participantes.
3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Foi aplicado um questionario avaliativo antes da aplicacdo do jogo em sala de aula, em trés

turmas diferentes, as figuras abaixo mostram a porcentagem de acertos € erros para as trés turmas.
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Figura 1: Grafico da porcentagem Figura 2: Grafico da porcentagem Figura 3: Grafico da porcentagem
média de acertos e erros antes da média de acertos e erros antes da média de acertos e erros antes da
aplicagdo do jogo de cartas em sala aplicagdo do jogo de cartas em sala aplicagdo do jogo de cartas em sala
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Apos a aplicacao do jogo em sala de aula, foi aplicado novamente o questionario e abaixo

seguem as figuras com as porcentagens de acertos e erros.
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Figura 4: Grafico da porcentagem Figura 5: Grafico da porcentagem Figura 6: Grafico da porcentagem
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Em todas as trés turmas houve uma melhora na porcentagem de acertos antes e apds a
aplicacdo do jogo em sala de aula. Para poder quantificar essa melhora pode-se determinar a
variagdo percentual relativa, obtendo para a Turma 1, uma variagdo percentual de 22,7%, ou seja,
apos a aplicacdo do jogo em sala de aula, houve uma melhora de 22,7% em cima da porcentagem
média de acertos. Para a Turma 2, a varia¢do percentual foi de 15% e para a Turma 3 foi de 13,2%.
A figura abaixo mostra o comparativo entre a porcentagem dos acertos antes e depois da aplicagdo

do jogo para as trés turmas.
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Figuras 7: Grafico da porcentagem de acertos antes e depois da aplicagdo do jogo para as turmas 1, 2 e 3.

A média geral de acerto das trés turmas antes da aplicacdo do jogo foi de cerca de 58,1%.
Apos a aplicacdo do jogo a média geral subiu para 67,5%. A variacdo percentual ficou em torno de

16,2%. Percebemos entdo uma melhora de cerca de 16% com a aplicag¢do do jogo.
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Figuras 8: Grafico da porcentagem média geral de acertos e erros referente as trés turmas



Antes da aplicacdo do jogo a diferenca percentual entre acertos e erros foi de 16,3% e apos a
aplicag¢do do jogo foi de 34,8%. Apesar de o espago amostral ser pequeno, em torno de 22 alunos
por turma, a aplicagdo do jogo demonstra ser uma Otima ferramenta pedagdgica para auxiliar o
professor em sala de aula. Além dos dados quantitativos apresentados acima podemos indicar que o
uso do jogo se torna uma importante ferramenta por diversos motivos:

Os alunos ndo apenas memorizam as equagdes, mas as constroem, compreendendo como os
diferentes elementos se conectam para descrever fendmenos fisicos. O ato de organizar as cartas
estimula o raciocinio 16gico e a resolugdo de problemas, contribuindo para uma compreensao mais
profunda dos conceitos, indo além da simples memorizagcdo. As interagdes promovidas pelo jogo
incentivam discussdes entre os participantes, favorecendo a troca de ideias e a correcdo mutua de
erros, enquanto a socializagdo reforca o aprendizado e ajuda na consolidagdo dos contetidos

trabalhados

4. CONCLUSAO

O desenvolvimento desse jogo de cartas para o ensino de fisica representa uma inovagdo na
educagdo cientifica, promovendo uma abordagem ludica e interativa como uma ferramenta para a
aprendizagem de equagdes fisicas. Além de incentivar o raciocinio 16gico, o jogo pode aumentar o
engajamento dos alunos e tornar o ensino da disciplina mais acessivel. A pesquisa gerada a partir
desse projeto pode contribuir para a capacitacao de recursos humanos na area do ensino de ciéncias,
estimulando professores e estudantes a adotarem metodologias ativas. Além disso, a possibilidade
de expandir o jogo para diferentes formatos e contextos abre caminho para novos produtos

educacionais e pesquisas sobre a eficacia do uso de jogos no ensino em geral.
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