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Resumo

Este trabalho apresenta uma proposta didatica para o ensino do conteudo de circuitos elétricos
no ensino médio, denominada “Circuitando”. O Circuitando ¢ um jogo que foi elaborado em
uma disciplina focada na construcdo de recursos didaticos do curso de Licenciatura em Fisica
de uma Institui¢do Federal. Objetiva auxiliar no desenvolvimento do contetdo de forma
diferenciada, promovendo a interacdo entre os alunos, desenvolvendo habilidades como
atengao, raciocinio logico, cooperagdo, entre outras. O jogo foi aplicado para alunos do ensino
médio da mesma institui¢do e obteve uma avaliagcdo positiva sobre o seu uso em sala de aula.

Palavras chave: Ensino de Fisica; Jogos Educativos; Ensino Médio; Jogo de
Fisica; Recurso Didatico.

Abstract

This work presents a didactic proposal for the teaching of electrical circuits in high school,
denominated “Circuiting”. Circuiting is a game that was elaborated in a discipline focused on
construction of didactic resources of the Degree of Physics from a Federal Institute. Its
objective is to help in the development of the content in a differentiated form, promoting the
interaction between students, developing abilities such as attention, logical reasoning,
cooperation, among others. The game was applied to high school students of the same
institute and had a positive evaluation of them about its use in class.

Key words: Teaching of Physics; Educational Games; High School; Physics
Games; Didactic Resource.
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A Fisica pode ser considerada a Matematica 2 ou a Matematica Aplicada, por ndo passar de
um amontoado de equagdes e formulas usadas para solucionar problemas de provas que nao
serdo aplicados no cotidiano dos estudantes. Essa ¢ a uma visdo crua da disciplina de Fisica
para muitos estudantes do ensino médio e um resumo grosseiro de uma analise do curriculo
da Fisica ensinada nas escolas que, alids, ¢ o mesmo ha 80 anos e que persiste em se limitar a
transmitir contetidos, de forma tradicional, para serem utilizados em provas ou em avaliagdes
de larga escala, buscando aprovacao em vestibulares (CHIQUETTO, 2011).

Ainda que esta seja uma realidade do curriculo de Fisica presente em muitas escolas, ha de se
promover o inverso através de atitudes espontaneas, de modo que a disciplina contextualize os
eventos ¢ fendmenos do cotidiano. Além disso, tal como recomendado pelos Parametros
Curriculares Nacionais para o Ensino Médio (PCNEM), no ensino das Ciéncias e da
Matematica ¢ necessario que sejam adotados métodos de aprendizado ativo e interativo,
valorizando as atividades coletivas, instigando e desafiando o aluno a participar e questionar
(BRASIL, 2000). Neste sentido, a utilizacdo de recursos alternativos se faz importante para
um maior €xito do processo de ensino e aprendizagem e para contribuir para uma melhora na
qualidade do ensino de Fisica nas escolas brasileiras.

Os PCNEM chamam a atencdo de que as aulas expositivas, comumente empregadas como
unica técnica pedagogica, sejam entendidas como mais “um dos muitos meios e deve ser o
momento do didlogo, do exercicio da criatividade e do trabalho coletivo de elaboracdo do
conhecimento” (BRASIL, 2000, p. 53). Afirmam ainda que a diversidade de recursos
didaticos, meios e estratégias que podem ser empregadas no ensino nao podem se resumir a
apenas aulas e livros. Para auxiliar o professor durante as aulas expositivas, entre os recursos
possiveis, sugere a utilizagdo de jogos educativos. O uso deste instrumento pedagdgico,
segundo os PCNEM+, pode oferecer

(...) o estimulo e o ambiente propicios que favorecem o desenvolvimento
espontaneo e criativo dos alunos e permite ao professor ampliar seu
conhecimento de técnicas ativas de ensino, desenvolver capacidades
pessoais e profissionais para estimular nos alunos a capacidade de
comunicacdo e expressdo, mostrando-lhes uma nova maneira, ludica e
prazerosa e participativa, de relacionar-se com o conteudo escolar, levando a
uma maior apropriacdo dos conhecimentos envolvidos. (BRASIL, 2008, p.
56)

Apesar de todas as ferramentas disponiveis, tais como recursos de informatica, multimidia e
materiais interativos, estes por si s6 ndo motivam os estudantes. Um jogo com finalidades
pedagogicas, como atividade ludica, tende a ser muito mais benéfico neste sentido, pois
apresenta uma maior oportunidade de participacdo e desenvolvimento do aluno. Alves e
Bianchin (2010) dizem que “jogando a crianga experimenta, inventa, descobre, aprende e
confere habilidades. Sua inteligéncia e sua sensibilidade estdo sendo desenvolvidas™ (p. 283).

Diversos autores, entre eles Ferreira (2002), Druzian (2007), Pereira (2008) e Mathias e
Amaral (2010), defendem a utilizacao de jogos em sala de aula e apontam as vantagens do seu
uso como ferramenta no processo de ensino e aprendizagem, mostrando, entre outros pontos,
que eles atraem o interesse dos alunos, motivam a aprender, ajudam a superar algumas
dificuldades conceituais sobre o conteudo e estimulam o trabalho em equipe. Um fator
importante do uso de jogos, destacado por Mathias e Amaral (2010), € a motivagao; segundo
eles “se durante o jogo ele [0 aluno] perceber que estd adquirindo conhecimento, sentird
prazer também em aprender e passard a ter motivagdo para estudar” (p. 108). Desta forma, ¢
possivel assumir que os jogos promovem situagcdes de ensino e aprendizagem e facilitam a
constru¢do do conhecimento de forma prazerosa, pois nao ha, necessariamente, “obrigacao”
no aprender. “A estimulacdo, a variedade, o interesse, a concentragdo € a motivagdo sdo
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igualmente proporcionados pela situagdo ludica...” (MOYLES, 2002, p. 21). Portanto, “o jogo
¢ importante, ndo somente para incentivar a imaginagdo nas criancas, mas também para
auxiliar no desenvolvimento de habilidades sociais e cognitivas” (ALVES e BIANCHIN,
2010, p. 283). Entretanto, ndo podemos ignorar a necessidade de um contato com circuitos
reais, pois a montagem destes também contribui para este processo de ensino e aprendizagem.
Logo, o jogo nao sera substituto dessas atividades, mas sim complemento.

O presente trabalho se enquadra na temdtica “processos e materiais educativos em Educacao
em Ciéncias” e, a partir das discussdes sobre os possiveis beneficios apresentados pelo uso de
jogos como instrumentos auxiliares ao ensino vivenciado em sala de aula, tem o objetivo de
apresentar e analisar o jogo “Circuitando” como uma ferramenta para o ensino dos conceitos
de circuitos elétricos a nivel da educacdo basica. O Circuitando ¢ um jogo de cartas que
mistura os conhecimentos desenvolvidos pelos alunos com o carater de sorte e azar. Foi
desenvolvido pelos autores deste trabalho como uma agdo proposta em uma disciplina do 6°
periodo do curso de Licenciatura em Fisica de uma institui¢do publica federal. Buscando a
abordagem da analise de circuitos elétricos envolvendo os conceitos das Leis de Ohm e de
Kirchhoff, o jogo tem como objetivo a montagem de um circuito elétrico simples, indicado
por meio das Cartas Objetivo, sorteado no inicio de cada partida.

Além das Cartas Objetivo (um total de 20), o jogo ¢ composto pelas cartas Fonte e Lampada,
que possuem valores definidos de tensdo elétrica de funcionamento, as cartas Resistor, que
podem fazer papel de qualquer carta Lampada, assim, denominadas também de carta Coringa,
e as cartas Condutor, necessarias para a ligagdo de quaisquer componentes entre si. Ao
receber o seu objetivo, o jogador deve montar um circuito elétrico obedecendo as regras do
jogo, o qual ele deve tentar fazer o mais rapido possivel e com o minimo de cartas possivel,
estimulando entdo o seu raciocinio e a aplicacdo do conhecimento. O jogo € praticado entre
dois competidores, podendo ser jogado individualmente ou em equipe.

A ideia é que o jogo possa auxiliar o professor durante o ensino da tematica abordada, ser
utilizado como forma de revisdo de conteido ou atividade avaliativa, servir como um
mecanismo facilitador na compreensdo do contetido pelo aluno, ampliando assim nio apenas
seu nivel de aprendizado, mas também a socializacdo do conhecimento entre os jogadores. A
fim de analisar a validade do jogo Circuitando nos objetivos citados, o0 mesmo foi aplicado
aos colegas licenciandos e a alunos do terceiro ano do ensino médio, que ao final do jogo
responderam a um questionario. Desta forma, além de apresentar o jogo e as regras, ao longo
deste trabalho serd realizado uma anélise dos dados coletados no questionario.

Metodologia

O Circuitando foi uma acdo desenvolvida na disciplina de Oficina de Ensino e Aprendizagem
de Eletromagnetismo, do 6° periodo do curso de Licenciatura em Fisica de uma institui¢ao
publica federal. Tal acdo consistia no desenvolvimento de algumas etapas, orientadas pelo
professor da disciplina, como seguem: escolha do tema, planejamento e elaboracdo de um
jogo educativo que envolvesse conceitos de eletromagnetismo abordados no ensino médio;
aplicacdo na disciplina, a fim de que o resultado final fosse apreciado pelo professor e pelos
demais colegas licenciandos de turma; producdo de roteiro contendo apresentacdo do jogo,
regras, sugestoes ao professor que queira usar a atividade e o jogo completo; aplicacdo do
produto final a uma turma do ensino médio. As aplicagdes foram acompanhadas de coleta de
dados, porém somente os resultados obtidos com os alunos do ensino médio serdo
apresentados neste trabalho.

Apos andlise e sugestoes levantadas pelos colegas licenciandos e pelo professor da disciplina,
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o0 jogo foi readequado e aplicado a uma turma de alunos do terceiro ano de um curso técnico
integrado na mesma institui¢do, figura 1. A turma era composta por 28 alunos e eles ja tinham
estudado, de forma tradicional, ha algumas semanas, o conteido abordado no jogo. Para
facilitar a aplicagdo e a tomada de dados, a turma foi dividida em dois grupos de 14 alunos e o
jogo foi aplicado a cada um dos grupos durante duas aulas. Vale ressaltar que, além deste
jogo, outros trés jogos elaborados por outras equipes de licenciandos foram aplicados
simultaneamente & mesma turma, para isso cada grupo foi dividido em outros subgrupos.
Quando finalizavam um jogo, o mesmo subgrupo jogava outro jogo a fim de que testassem
todos os jogos ou, se houvesse tempo e caso quisessem, jogavam novamente.
- TTTE——

Figura 1: Aplicagio dos jogos a um dos grupos da turma do terceiro ano do ensino médio, figura a esquerda;
Subgrupo jogando o Circuitando, figura a direita

Antes de dar inicio ao Circuitando, explicou-se aos alunos quais eram as regras e foi feito
uma breve recapitulagdo da diferenca entre os tipos de circuitos ¢ a forma de se calcular a
diferen¢a de potencial em cada caso; para isso foram utilizadas as proprias cartas do jogo
como forma de exemplificar o que era dito.

O jogo “Circuitando”

O Circuitando ¢ um jogo de cartas que trata da abordagem de circuitos elétricos simples
envolvendo, mais especificamente, as leis de Ohm e as de Kirchhoff, e foi desenvolvido para
ser aplicado a alunos do ensino médio que estejam estudando o conteudo de eletrodindmica na
disciplina de Fisica. Ele ¢ composto por 83 cartas, sendo 20 Cartas Objetivo, 9 cartas Fonte,
20 cartas Lampada, 2 cartas Resistor (que faz papel de Coringa) e 32 cartas Condutor, figura
2. As cartas Fonte e Lampada possuem seus valores definidos em tensdo, cuja unidade de
medida € o volt (V), devendo estes valores ser os guias para a conclusdo do circuito.

O jogo foi elaborado para dois jogadores, sendo estes individuais ou equipes. Caso o
Professor queira aumentar o numero de jogadores, a quantidade de cartas pode ser ampliada
na mesma proporg¢ao.

5V 25V CONDUTOR CORINGA

N s

?

—i— —®—
Figura 2: Exemplos das cartas utilizadas para a pratica do jogo, na sequéncia: Cartas Fonte, LAmpada,
Condutor e Resistor (Coringa)
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Este ¢ um jogo de facil utilizagdo pelo professor e também de facil entendimento pelos
alunos. O tempo médio de jogo, de acordo com os testes efetuados, ¢ de 15 minutos, podendo
variar conforme a Carta Objetivo e a sorte dos competidores em conseguir as cartas
necessarias o mais rapido possivel, bem como com a pratica do jogo, o que torna as
estratégias mais bem elaboradas.

O jogo pode ser utilizado como revisdo de conteido ou até mesmo como um processo de
avaliagdo de aprendizagem relacionada a circuitos elétricos. No caso de ser utilizado como
avaliacdo, o mesmo pode ser modificado ou complementado de forma a atender os objetivos
buscados pelo professor, inserindo, por exemplo, outros elementos de circuito elétrico ou
associado a outros conceitos.

Por falta de espago, o jogo ndo serd disponibilizado neste trabalho. No entanto, os
interessados poderao entrar em contato com os autores para receber arquivo em formato pdf,
contendo as regras do jogo, o tabuleiro e as cartas para impressao.

Cartas Objetivo: definindo o que cada jogador deve fazer

A Carta Objetivo, figura 3, é o que determina que tipo de circuito o jogador terd que montar.
Essa carta ¢ sorteada no inicio da partida para cada competidor. No total sdo 20 Cartas
Objetivo, todas envolvendo a montagem de algum circuito elétrico simples. Para que o
jogador venca a partida ele deve elaborar o circuito definido na sua carta. Por isso, €
importante que o aluno tenha algum conhecimento prévio sobre os conceitos abordados no

jogo.

CARTA OBJETIVO

Objetivo nimero 2

Montar um circuito em
série, com uma fonte
de 10Veuma
Lémpada de 10 V.

CARTA OBJETIVO
Objetivo nimero 8

Montar um circuito em
paralelo, com uma
fonte de 20V e duas
Lampadas de 20 V.

CARTA OBJETIVO
Objetivo nimero 14
Montar um circuito em

paralelo utilizando trés
ldmpadas.

CARTA OBJETIVO
Objetivo namero 20

Montar um circuito
qualquer.

Figura 3: Exemplos de Cartas Objetivos

A Carta Objetivo € individual, ndo pode ser alterada e ¢ distribuida no inicio da partida. Os
objetivos sdo circuitos elétricos especificos e a dificuldade dependerd da sorte, pois 0 mesmo
¢ sorteado a cada um dos jogadores. Eles podem ser desde um circuito em série simples (onde
¢ necessaria uma Fonte, uma Lampada correspondente e dois condutores) ou um circuito
misto, com dois ramos paralelos, um com uma Lampada e outro com duas Lampadas.

Regras

Para facilitar a organizagdo das cartas sobre a mesa durante a montagem do circuito,
recomenda-se que elas sejam dispostas em uma espécie de tabuleiro na dimensao de 5x5
cartas, conforme exemplificado na figura 4, de tal modo que cada carta ocupe um tUnico
espaco no tabuleiro. Vale ressaltar que a confeccdo do tabuleiro foi uma das sugestdes dos
alunos aos quais o jogo foi aplicado.
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CIRCUITANDO
Tabuleiro

A1 A2 A3 AL A5

CONDUTOR CONDUTOR CONDUTOR CONDUTOR CONDUTOR

20V 20V 20V

CONDUTOR CONDUTOR CONDUTOR CONDUTOR CONDUTOR

E1 E2 E3 EL ES

Figura 4: Exemplificagdo de um circuito montado sobre o tabuleiro. O circuito aqui apresentado se refere a

Carta Objetivo numero 8

As regras basicas do Circuitando sao:

Sao dois competidores, sendo estes individuais ou equipes;

O conjunto de Cartas Objetivo deve ser embaralhado e cada competidor ou equipe de
competidores deve receber uma carta. Ela ndo pode ser trocada e o seu conteudo ndo
deve ser revelado ao outro jogador ou a outra equipe;

O baralho contendo as demais cartas deve ser também embaralhado e cada jogador
recebe, no inicio da partida, 5 cartas que ndo podem ser mostradas ao adversario.
Essas serdo as cartas inicialmente utilizadas para atingir o objetivo definido. As cartas
que sobrarem irdo compor o monte para “compra” e devem ser posicionadas todas
para baixo, a fim de que ndo seja possivel ver o seu contetdo;

Ao inicio de cada rodada o jogador deve comprar uma carta do monte ou pegar o
ultimo descarte do adversario. Em seguida, o jogador pode posicionar no tabuleiro
quantas cartas quiser e/ou pode descartar uma das cartas da mao. No entanto, as cartas
colocadas no tabuleiro ndo podem mais ser descartadas ou voltarem para a mao. Por
isso, exige-se aten¢do para ndo baixar uma carta que ndo faga parte do seu circuito.
Quanto ao descarte, ¢ obrigatorio se o nimero de cartas na mao exceder 5;

O jogador ndo pode ter mais do que 5 cartas na mao. Se a0 comprar uma carta nova ou
pegar o descarte do adversario, o jogador exceder o numero de 5 cartas, ele deve
descartar uma ou jogar no tabuleiro;

Entre cada componente elétrico (carta Fonte, Lampada ou Resistor) disposto no
tabuleiro, deve haver uma carta Condutor, de modo a conectar os componentes e
fechar o circuito. Essas sdo as cartas mais abundantes no jogo, pois sdo as mais
utilizadas;
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e Ao acabar o monte de compra, o descarte deve ser embaralhado e reutilizado, pois
pode haver alguma carta que o jogador ndo viu que possa lhe ser util. Se o monte
acabar e houver necessidade de embaralhar o descarte pela segunda vez, o jogo acaba
e o participante que estiver mais proximo de concluir o objetivo vence. O critério
basico € o numero de cartas necessarias para a conclusdo. Se o numero for o mesmo, ¢
levada em consideragdo a seguinte ordem de importancia das cartas: Fonte, Lampada
ou Resistor, Condutor. Entdo, se estiver faltando uma carta para os dois jogadores,
porém um precisa de uma Fonte e o outro de uma Lampada (cartas que podem estar
nas maos do adversario), o jogador que precisa da carta mais importante (no caso a
Fonte, por existir menos cartas), ¢ declarado vencedor.

A jogada varia de acordo com a estratégia do competidor; se quiser, por exemplo, pode dispor
todas as cartas no tabuleiro, de modo a expor o objetivo, ou entdo segurar as Fontes e
Lampadas, para ndo “dar na cara”; ¢ possivel também nao descartar uma carta que pareca
necessaria ao adversario, atrasando o jogo dele; etc.

E permitido também que o componente definido em uma Carta Objetivo possa ser substituido
por uma associagdo de componentes de outro valor. Considere o exemplo do objetivo nimero
2, figura 3, que diz: “Montar um circuito em série, com uma Fonte de 10 V e uma Lampada
de 10 V”. Neste caso, a Fonte de 10 V pode ser substituida por duas Fontes de 5 V ligadas em
série, desde que unidas por uma carta Condutor. O objetivo nlimero 2, que poderia entdo ser
resolvido com 4 cartas (uma Lampada, uma Fonte e dois Condutores), passaria a ter, no
minimo, 6 cartas (uma Lampada, duas Fontes e trés Condutores). Ainda em relacdo a este
objetivo, a Lampada de 10 V poderia ser substituida por duas de 5 V, ligadas em série ¢
usando uma carta Condutor. No entanto, tais situacdes ndo podem ser aplicadas caso a Carta
Objetivo defina o uso de mais de uma Lampada no circuito, como € o caso dos objetivos 8 e
14, figuras 3 e 4.

Coleta de dados e analise dos resultados

Antes de iniciar o Circuitando, explicou-se aos alunos quais eram as regras e foi feito uma
breve recapitulacdo da diferenca entre os tipos de circuitos e a forma de calcular a diferenca
de potencial para cada caso; as proprias cartas do jogo foram utilizadas como forma de
exemplificar o que era dito.

Apos a explicagdo, o jogo foi aplicado aos alunos. . Durante a aplicacao, percebeu-se que, em
média, quando jogado individualmente — com dois competidores apenas — os alunos levavam
cerca de 15 minutos para conclui-lo; e quando praticado em duplas, cerca de 20 minutos. Os
elaboradores do jogo ficaram o tempo todo com os participantes para elucidar quaisquer
davidas que surgissem. Assim, foi possivel perceber o entusiasmo dos alunos antes, durante e
apos a execu¢do do jogo. Muitos, apos o término da partida, queriam jogar novamente, ou
indicavam o jogo aos colegas.

Em outro momento, os alunos responderam a um questionario semiestruturado, composto por
8 questdes, nas quais os alunos, sem se identificarem, deveriam demonstrar suas opinides
quanto a aplicabilidade do jogo. Apesar da utilizagdo do questiondrio para testar a viabilidade
e eficacia da aplicacao do jogo, este possuia certas limitagdes, principalmente em relagdao ao
grupo ao qual foi aplicado, pois, j& haviam estudado o contetido do jogo; carecendo assim de
novos testes. No entanto, os resultados iniciais foram animadores. As questdes utilizadas no
questionario estdo apresentadas no quadro 1.

| 01. Como vocé avalia as regras do jogo? | 02. Avalie a importancia do jogo na aplicagio dos |
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a. () Féceis de entender conteudos de eletromagnetismo:

b. ( ) Faceis de entender, mas contraditérias durante a a. () Muito importante

execugao b. () importante

c. () Complicadas e confusas c. () pouco importante

d. () Dificeis de entender e de executar d. ( ) sem importancia

e. () Nao ha como jogar sem o auxilio do desenvolvedor

Outro:

03. Em qual momento o jogo poderia ser aplicado 04. O jogo ajudou vocé a aprender?
durante as aulas de Fisica? ( )Sim ( )Nao

a. () ndo recomendo seu uso em sala de aula Por qué?

b. () como processo de avaliacdo do contetido
c. () como revisao de conteudo

d. () como introdugdo ao conteudo

e. () como atividade de aplicacdo do contetido

05. Vocé teve alguma dificuldade em jogar? 06. Vocé se sentiu motivado a jogar novamente?
( )Sim ( )Nao ( )Sim ( )Nao

Quais? Por qué?

07. Elenque os pontos positivos e negativos do jogo. 08. Recomendag¢des de mudangas no jogo:

Quadro 1: Questdes que constituiram o questionario aplicado aos alunos do ensino médio apds terem jogado

O resultado desse questionario sera apresentado a seguir. E importante ressaltar que por se
tratar de uma aplicagdo para validagdo do potencial do jogo e verificagdo de suas deficiéncias,
e pelo fato da amostra compreender uma tnica turma do ensino médio, a analise apresentada
tem carater qualitativo.

A questdo 1 buscou avaliar as regras do jogo. Assim, quase todos os alunos classificaram-nas
como “faceis de entender”, um deles, o aluno P, achou as regras “faceis de entender, mas
contraditdrias durante a execugdo” e outro, o aluno R, afirmou ndo ser possivel a execu¢do do
jogo “sem o auxilio do desenvolvedor”. Isso demostra que somente a explicagdo verbal dos
elaboradores foi suficiente para que entendessem o funcionamento do jogo, logo ele ¢ de facil
aplicagdo em sala.

Em relacdo a importancia do jogo na aplicagdo dos contetidos de eletromagnetismo, questao
2, metade dos alunos o classificou como sendo “muito importante”, ¢ a outra metade,
classificou-o como sendo “importante”. Portanto, para eles, hd uma forte relagdo entre o
conteudo abordado pelo jogo com os conhecimentos estudados em sala de aula.

Os alunos recomendaram o uso do Circuitando durante as aulas de Fisica, percep¢ao possivel
por meio das respostas a questdo 3, a qual poderiam marcar mais de uma op¢ao. Ao serem
questionados quanto ao momento em que deveria se dar a aplicacdo do jogo nas aulas, a
grande maioria respondeu que deveria ser como forma de “revisdo de contetido” e/ou “como
atividade de aplicagdo do contetido”. Em relacdo as demais alternativas da questdo, obteve-se
apenas uma marcagao para os seguintes itens: como de “avaliagdo do conteudo” (aluno S) e
“introducdo de contetdo” (aluno J). Por ndo termos parametros em relacdo a posi¢do deles
antes da aplicac¢do, ndo conseguimos promover um estudo comparativo.

Na questdo 4 todos afirmaram que, de alguma forma, o jogo os ajudaram a aprender. O aluno
A afirmou que “(...) ajudou a revisar o que ja havia aprendido”; ja o estudante B disse que
“sim, pois fez uma revisdo do conteudo aprendido em sala de aula montando diferentes
circuitos, tornou-se mais facil entender os conceitos de circuito elétrico e visualiza-los”
resposta similar foi dada pelos demais alunos.

Pelo fato de terem estudado previamente o conteudo em sala de aula, muitos estudantes
responderam que o jogo os ajudou na revisdao do conteudo e na aplicacdo dos conhecimentos
adquiridos, isso porque, para jogar, justificaram ser necessario que soubessem previamente o
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conteudo abordado, tal resultado ¢ observado pela questdo 3. No entanto, mesmo a grande
maioria afirmando nao terem encontrado nenhuma dificuldade para jogar (questdo 5), os que
disseram terem tido dificuldades, justificaram que ndo lembravam muito bem dos conteudos
estudados, mas que ao jogar, relembraram, ¢ o jogo se tornou divertido, tal como relatado
pelo aluno O “(...) havia muita coisa que eu ndo fazia ideia, e, no jogo, consegui entender”.
Sendo assim, a grande maioria dos alunos afirmou que, por ser um jogo “muito divertido e
competitivo”, relato do aluno N, se sentiu motivado a jogar novamente (questao 6) pois “é um
jogo rapido, competitivo e muito legal”, disse o aluno B, por “fazer pensar bastante e
aprender de forma descontraida”, afirmou o aluno H. Resultados compartilhados por
Anacleto (et al., 2008, p. 31) que afirmam que os jogos “tornam o processo de aprendizado
mais agradavel, motivador e interessante”, além de auxiliarem no desenvolvimento de certas
habilidades nos jogadores.

Entre os pontos positivos elencados pelos alunos (questdo 7), destaca-se que consideram o
jogo como um incentivo a aprender e revisar o conteudo abordado e como um facilitador no
entendimento sobre circuitos elétricos, incluindo sua montagem. Outros pontos positivos
relatados foram: jogo rédpido; didatico; dindmico; divertido; criativo; competitivo; na
aplicabilidade em duplas exige a colaboragdo de todos os participantes, estimulando a
interagdo entre os colegas; associa raciocinio légico, estratégia e os conhecimentos dos
alunos; exige o entendimento do conteudo; regras e objetivos claros e faceis de entender. Os
pontos negativos elencados pelos alunos foram classificados como recomendagdes de
mudangas no jogo e foram (questdo 8): colorir as cartas; criar um tabuleiro de 5x5 para
colocar as cartas que baixam da mao; aumentar o tamanho das cartas.

Tais resultados mostram que o Circuitando € um jogo com potencial para ser utilizado durante
a abordagem do contetido de circuitos elétricos nas aulas de Fisica do ensino médio. A
motivacao, o interesse, a participagdo, o desafio em buscar aprender e a interagao social foram
as maiores contribui¢des do jogo.

A competicdo gerada neste jogo, comumente associada a jogos em geral, foi avaliada aqui
como um facilitador da aprendizagem por estimular o aluno a buscar ajuda junto aos demais
colegas e aos elaboradores e, assim, montar o circuito em uma nova partida. Essa analise
também foi observada por Mathias e Amaral (2010), que descrevem essa caracteristica como
um estimulo a participacao na atividade e ao estudo.

Consideracgodes Finais

A aplicacdo do Circuitando aos colegas na disciplina de Oficina de Ensino e Aprendizagem
de Eletromagnetismo e aos alunos do ensino médio, permitiu a sua validacdo como recurso
pedagbdgico complementar a abordagem tradicional dos contetidos relacionados a circuitos
elétricos. Durante a aplicagdo aos alunos, foi possivel observar neles o engajamento, o
entusiasmo, a relagdo prazerosa com o conhecimento e, naqueles que ndo se recordavam bem
do conteudo, a vontade de aprender para melhorar e assim vencer a proxima partida ou
concluir um novo objetivo, tal como relatado pelo aluno N: o jogo “incentiva a entender os
conceitos para conseguir cumprir os objetivos”.

De maneira geral, os alunos gostaram muito do jogo e da forma como conseguiam aplicar os
conteudos aprendidos em sala, associados ao raciocinio logico e as suas proprias estratégias.
Assim, os resultados obtidos foram animadores, pois o Circuitando conseguiu atender os
anseios de seus desenvolvedores ao permitir o resgate do conteudo estudado enquanto o jogo
¢ praticado, de maneira ludica e prazerosa para os alunos.
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O jogo ¢ recomendado para o ensino médio principalmente como forma de revisdo ou
avaliagdo do conteido de circuitos elétricos, no entanto, por envolver apenas alguns
elementos de circuito, a critério do professor, suas possibilidades podem ser ampliadas e o
nivel de dificuldade do jogo elevado. Reiteramos que o jogo se trata de uma proposta auxiliar
aos estudos da temadtica e ndo como substitui¢do a abordagem conceitual ou experimental.
Portanto, aqueles que praticarem o jogo, espera-s€ que O mesmo possa enriquecer o
conhecimento sobre constru¢ao de circuitos e facilitar o seu aprendizado, tal como revelado
nas respostas ao questionario apresentadas anteriormente.
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