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RESUMO

SILVA, Beatriz Costa Ferreira da. “Quente ou frio?”: uma proposta de jogo didatico
para o ensino de termometria e calorimetria. 2025. Trabalho de Conclusao de Curso
(Especializagdo em Ensino de Fisica) — Pro-Reitoria de Pds-Graduagéo, Pesquisa,
Extensao e Cultura, Colégio Pedro I, Rio de Janeiro, 2025.

Um dos desafios enfrentados no Ensino de Fisica é correlacionar os conteudos
abordados em sala de aula com o cotidiano dos estudantes. A falta de contextualizagao
dos conteudos pode implicar diretamente no desenvolvimento de concepgdes
equivocadas a respeito de conceitos fisicos basicos. Aliado a isso, os estudantes
acreditam que a Fisica esta atrelada apenas ao ensino tradicional, com a memorizagao
de formulas, resolucao de exercicios e equacdes matematicas. Desta forma, utilizar de
diferentes metodologias de ensino podem estimular o interesse e participacdo dos
alunos, contribuindo para o melhor entendimento dos conceitos abordados. Pensando
nesses desafios, uma das ferramentas que podem ser utilizadas como estratégia para
solucionar esses problemas é o uso de jogos didaticos no processo de ensino-
aprendizagem. Os jogos didaticos sdo capazes de desenvolver diferentes habilidades,
como a socializagao, tomada de decisdo, pensamento critico e trabalho em equipe,
além de tornar as aulas mais dinamicas, promovendo o protagonismo do aluno. Tendo
em vista esses aspectos, o presente trabalho tem como objetivo discutir, a partir de
referenciais tedricos, a importancia dos jogos no processo de ensino-aprendizagem e
apresentar a elaboragédo de um jogo didatico intitulado “Quente ou frio?” como proposta
de atividade ludica para explorar os principais conceitos envolvidos na termometria e
calorimetria em turmas de 2° ano do Ensino Médio. O jogo elaborado é inspirado no
Perfil® (GROW), sendo formado por 20 cartas que contém um conceito fisico a ser
desvendado por meio de dicas. Espera-se que com aplicagdo futura desse jogo,
possam ser potencializados os conhecimentos prévios e adquiridos pelos estudantes
dentro da tematica abordada, de maneira dindmica, ludica e divertida.

Palavras-chave: ensino de fisica; jogos didaticos; calorimetria; termometria.



ABSTRACT

One of the challenges in Physics education is making the content taught in the classroom
relevant to students' daily lives. The lack of contextualization can lead to misconceptions
about fundamental physical concepts. Additionally, many students perceive Physics as solely
tied to traditional methods of teaching, such as memorizing formulas, solving exercises, and
dealing with mathematical equations. Therefore, adopting diverse teaching strategies can
help engage students, stimulating their interest and participation, and ultimately leading to a
deeper understanding of the concepts. In this context, one effective strategy to address these
challenges is the use of educational games in the teaching and learning process. Educational
games not only foster skills such as socialization, decision-making, critical thinking, and
teamwork, but also make lessons more dynamic, encouraging students to take a more active
role in their learning. This work aims to discuss the importance of educational games in the
teaching-learning process, based on theoretical references, and to present the development
of a game called "Quente ou Frio?" (Hot or Cold?), designed as a playful activity to explore
key concepts in thermometry and calorimetry with second-year high school students. The
game is inspired by Perfil® (GROW) and consists of 20 cards, each containing a physical
concept that students must uncover through clues. It is expected that this game will enhance
students' prior knowledge as well as their newly acquired understanding of the topic in a
dynamic, playful and enjoyable manner.

Keywords: physics education; educational games; calorimetry; thermometry.
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1 INTRODUGAO

Um dos maiores desafios enfrentados quando se trata do Ensino de Fisica é
a realizagao de praticas que estimulem o interesse e participacado dos estudantes
em sala de aula. Esse problema pode ser justificado com a percepgao criada que o
ensino da Fisica esta vinculado ao ensino tradicional, com a memorizagao de
férmulas e resolugbes de exercicios, visto que ndo existe uma abordagem
contextualizada dos conteudos apresentados ao longo das aulas.

Desta forma, a falta de contextualizagdes pode contribuir para a formagéao
de concepgdes equivocadas sobre diversos conceitos fisicos basicos. Um exemplo
€ a utilizacdo do conceito de calor. No uso cotidiano, € comum associar o termo
“calor’ a sensacgao térmica ou a temperatura de um objeto. No entanto, do ponto
de vista da Fisica, calor ndo é uma substancia ou algo que um corpo “possui”’, mas
€ uma forma de energia em transito, que flui de um corpo para outro devido a
diferenca de temperatura entre eles (Halliday; Resnick; Walker, 2016). Essa
distingdo conceitual é essencial, mas muitas vezes ndo € compreendida por nao
ser promovida uma abordagem critica dos conceitos ao longo da construgdo do
conhecimento.

Portanto, € fundamental que o ensino de Fisica seja capaz de promover
uma aprendizagem significativa, fazendo com que os estudantes sejam capazes
de associar as suas concepgdes prévias aos conceitos fisicos de maneira correta.
Para tornar isso possivel, trabalhar com diferentes metodologias de ensino € uma
estratégia fundamental para promover o pensamento critico nos alunos e contribuir
para melhorias no processo de ensino-aprendizagem, além de dinamizar as aulas
e torna-las mais atrativas para os estudantes.

Uma das ferramentas que pode ser utilizada como estratégia é a
implementacdo de jogos didaticos, pois ao integrarem o processo de ensino-
aprendizagem podem potencializar o desenvolvimento do senso critico e a
construcdo de conhecimento. Além disso, os jogos desenvolvem multiplas
habilidades, como as de tomada de decisdes, trabalho em equipe, cooperacéo e
resolucao de problemas.

Através do jogo o aluno participa ativamente, com isso, constroi o seu
prépiro conhecimento (Franco, 2018). Ademais, como se trata de uma atividade

interativa, estimula a socializac&o, despertando o interesse dos alunos ao criar um
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ambiente divertido e propicio para a aprendizagem, o que pode corroborar para o
entedimento de conceitos e conteudos, trazendo beneficios ao processo de ensino.

Tendo em vista esses aspectos, o presente trabalho apresenta a elaboracéo
de um jogo intitulado “ Quente ou Frio?”, baseado no jogo Perfil® (GROW), sendo
voltado para turmas de 22 série do Ensino Médio, em que os estudantes seréo
estimulados a refletir sobre os conceitos basicos que envolvem a Termometria e
Calorimetria.

A Calorimetria e a Termometria sdo areas da Fisica que fazem parte dos
conteudos programaticos previstos na BNCC (Base Nacional Comum Curricular),
sendo exploradas em diversas Habilidades e Competéncias. Uma delas pode ser
encontrada na Competéncia 1, que explora conteudos relacionados a matéria e
energia, como visto na habilidade (EM13CNT101):

Analisar e representar, com ou sem o uso de dispositivos e de aplicativos
digitais especificos, as transformagdes e conservagdes em sistemas que
envolvam quantidade de matéria, de energia e de movimento para realizar
previsbes sobre seus comportamentos em situagdes cotidianas e em
processos produtivos que priorizem o desenvolvimento sustentavel, o uso
consciente dos recursos naturais e a preservacao da vida em todas as
suas formas. (Brasil, 2018, pag.555)

Além de fazerem parte dos conteudos previstos a serem abordados no
Ensino Médio Regular, essas tematicas estdo presentes ativamente no cotidiano
dos estudantes, como na medi¢cao da temperatura corporal, no aquecimento da
agua ou de um alimento, nas brisas maritimas e terrestres, na utilizagcdo de uma
garrafa térmica, na abertura de uma geladeira ou freezer, na utilizagdo de um ar-
condicionado e até mesmo no derretimento de um gelo. Sendo assim, explorar os
conceitos basicos envolvidos nessas situacbes é fundamental para que os
estudantes compreendam o mundo que os cerca de maneira correta e que
percebam que a Fisica esta ativamente presente em suas vidas.

Tendo em vista os aspectos abordados, o presente trabalho visa discutir
sobre os jogos didaticos e sua importancia, dentro da tematica de termometria e
calorimetria que esta presente ativamente no cotidiano dos alunos, sendo dividido
da seguinte forma:

Nas primeiras segobes, 2 e 3, sdo apresentados os objetivos do trabalho e a
metodologia de pesquisa, respectivamente. No capitulo 4, discute-se sobre os

jogos didaticos e a sua importancia no processo de ensino-aprendizagem bem



16

como no ensino de Fisica, além de apresentar o jogo Perfil, o qual este trabalho é
baseado.

No capitulo 5 é apresentada a elaboragdo jogo, sendo explicados os
componentes e suas respectivas funcbes. Enquanto no capitulo 6, sera
apresentada um proposta de aplicagdo em sala de aula, demonstrando como pode
ser feita a organizacao do jogo. E por ultimo sao realizadas as consideracéo finais.

No Apéndice A, apresenta-se o jogo, contemplando as cartas conceito,
cartas extras, cartas de pontuacéo, cards de contagem de pontuacgao e as fichas.

No Apéndice B, encontram-se as regras do jogo como um manual de
instrugdes, que pode ser utilizado tanto pelo professor quanto pelos estudantes,

para a compreensao de toda a dindmica e aplicagao.
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2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo Geral

O presente trabalho possui como objetivo geral a elaboragdo de um jogo didatico
de cartas, como produto educacional, voltado para turmas do 2° ano do Ensino Médio,

a fim de explorar os conceitos envolvidos na Termologia e Calorimetria.

2.2 Objetivos Especificos

i. Realizar um levantamento bibliografico sobre o uso de jogos como

ferramenta de ensino;

ii. Apresentar uma proposta de pratica educativa ludica através da elaboragao
de um jogo de cartas inspirado no Perfil da Grow;
iii. Potencializar o interesse e participagdo dos estudantes nas aulas de Fisica

através da utilizacdo de um jogo didatico.



18

3 METODOLOGIA

Este trabalho abrange uma pesquisa qualitativa através de um levantamento
bibliografico a respeito do uso de jogos didaticos como ferramenta no processo de
ensino-aprendizagem. Além disso, o projeto tem como foco a elaboracdo de um
produto educacional: um jogo de cartas intitulado “Quente ou Frio?” inspirado no jogo
Perfil® da GROW, voltado para explorar os conceitos basicos envolvidos na
Calorimetria e Termometria. Nesse estudo ndo havera uma aplicagao pratica em sala
de aula, se tratando apenas de uma proposta educativa, portanto, sem coleta de

dados.
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4 REFERENCIAIS TEORICOS

4.1 Aprendizagem significativa

A aprendizagem pode ser definida como um processo no qual o individuo
adquire ou modifica conhecimentos e habilidades, sendo moldados através de
experiéncias vividas e interagcbes com o meio.

A aprendizagem e o desenvolvimento cognitivo podem ser compreendidos
como a transformagéo de processos basicos, biologicamente determinados, em
processos psicolégicos mais complexos. Essa transformagao ocorre de acordo

com a interagcdo com o meio social e do uso de ferramentas e simbolos

culturalmente determinados (Vygotsky, 1998, p. 17).

Com isso, aprender vai além da memorizagao de informagdes, mas conseguir
compreender, interpretar e aplicar os conteudos de maneira expressiva. Sendo assim,
para que a aprendizagem seja significativa € importante que os conceitos, ideias
férmulas, proposicées e modelos passem a ter um significado para o individuo, sendo
este capaz de explicar situagdes com suas proprias palavras e de resolver novos
problemas (Moreira, 2023).

De acordo com Ausebel (2003), o conhecimento é significativo por definigéo.
Desta forma, é o produto de um processo psicolégico cognitivo que envolve a interagao
entre as concepgdes prévias adquiridas pelo individuo ao longo de sua vivéncia,
através de suas experiéncias culturais, e os mecanismos do mesmo para aprender e

adquirir novos conhecimentos.

Dialogando com essa ideia, € crucial que ao longo do processo de ensino-
aprendizagem sejam considerados os pontos de vista pré estabelecidos pelos
individuos ao longo de sua vida. Isso contribui para a construgdo do conhecimento,
visto que, utilizar essas visdes pode auxiliar no entendimento dos conceitos sem que
estes sejam aprendidos de maneira equivocada, onde sdo realizadas discussoes
baseadas em exemplos do cotidiano, em que o professor atua como mediador,

moldando os tdpicos apresentados.

Outro ponto relevante a ser destacado, € que quando duas pessoas aprendem
significativamente o mesmo conteudo, elas partilham significados comuns em relagéo a
esse assunto. Porém, considerando a construgcao individual do conhecimento, ambas
possuem opinides pessoais a respeito do tema. (Tavares, 2004), o que reforca a

importancia de ndo ignorar as concepgdes prévias de cada individuo.
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4.2 Os jogos didaticos

Um jogo didatico é aquele que é utilizado como ferramenta pedagdgica para
alcancar objetivos educacionais definidos, onde através de elementos ludicos, pode
contribuir com o desenvolvimento de diferentes habilidades dos estudantes ao longo do
processo de ensino-aprendizagem. Essa definigdo pode ser reforcada com as
concepgdes de Franco et al. (2018, p.6) sobre jogos:

A palavra jogo significa diverséo, brincadeira e entretenimento e que é tido
como recurso capaz de promover um ambiente planejado, motivador,
agradavel e enriquecedor, possibilitando a aprendizagem de varias
habilidades. Compreendemos que os jogos podem ser utilizados para fins
educacionais para transmitir respeito as regras e ao outro, os jogos podem
ser desenvolvidos por qualquer ser humano independentemente de faixa

etaria, pode-se jogar sozinho, em dupla ou até mesmo em grupo. (Franco et
al., 2018, p.6)

Tendo em vista esses aspectos, a utilizacdo deste recurso pedagogico contribui
para a aprendizagem significativa do estudante, visto que ao jogar, além de utilizar os
conhecimentos adquiridos em sala de aula, podera utilizar as concepgdes prévias
estabelecidas ao longo da vida, relacionando-os com novos conteudos.

Segundo Kishimoto (2021), o jogo educativo aparece com dois sentidos: o
sentido amplo e o sentido restrito. O primeiro, refere-se ao material ou situagao que
permite a livre exploragdo em recintos organizados pelo professor, que visa o
desenvolvimento geral do estudante. E o segundo, consiste no material ou situagao
que ira explorar a aquisdao de conteudos e habilidades intelectuais especificas,

recebendo o nome de jogo didatico.

Ainda nesse sentido, a autora apresenta duas funcdes para o jogo educativo: a
funcdo ludica e a fungao educativa. A funcdo ludica refere-se a diversdo e prazer
proporcionados pelo jogo. Enquanto a funcao educativa dialoga sobre as possibilidades

de aprendizagem de determinado conteudo, tornando-se um material didatico.

Dialogando com essas ideias, o jogo didatico contribui para o processo de
desenvolvimento dos estudantes ao longo do processo de ensino-aprendizagem, visto
que possui um papel de potencializar os conteudos abordados em sala de aula através
da gameficagao, além de estimular a participacdo nas aulas através de uma atividade

interativa e dinamica.
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4.3 O uso de jogos didaticos como ferramenta no processo de ensino-

aprendizagem

Para garantir a efetividade do processo de ensino-aprendizagem, € crucial que
diferentes metodologias de ensino sejam aplicadas de forma a desenvolver variadas
habilidades dos estudantes. Dessa forma, € importante que sejam elaboradas
alternativas que busquem despertar o interesse dos alunos, como atividades ludicas,
que de acordo com Kraemer (2007 apud Fialho, 2013, p. 171), ajudam a conquistar os
estudantes. Com isso, ao substituir aulas tradicionais por atividades ludicas
educativas, o professor pode despertar o interesse pela aprendizagem promovendo
um ambiente descontraido e criativo.

Tendo em vista esses aspectos, uma das ferramentas a ser empregada em sala
de aula sdo os jogos didaticos. Por meio deles, diversos objetivos podem ser
alcangados, como o estimulo a criatividade, desenvolvimento cognitivo e a socializagao
(Miranda, 2002). Além disso, sua utilizacdo ndo esta apenas na apresentacdo de um
conteudo, mas também na revisdo ou sintese de conceitos importantes, ilustragao e
avaliacéo de topicos relevantes ja desenvolvidos (Cunha 2004).

Ademais, ao utilizar um jogo como ferramenta em sala de aula , o estudante
passa a ser o principal agente na construgdo do conhecimento, sendo assim, o
professor passa a atuar como mediador e o aluno como protagonista no processo de
ensino- aprendizagem. Esse movimento ocorre pois o aluno passa a desempenhar o
papel de jogador, necessitando tomar as proprias decisdes e interagir com outros
colegas de acordo com as regras do jogo. Sendo assim:

O trabalho pedagégico com jogos € importante porque proporciona
desenvolvimento da autoestima, interacdo (professor-aluno, aluno-aluno e
aluno comunidade), desenvolvimento das competéncias cognitivas,
autorreflexdo, desenvolve a autonomia, a criatividade, auto avaliagao,
concentracao, limites, respeito, antecipagao, incorpora valores, aumenta a
capacidade de realizagdo, amplia o raciocinio légico, coordenagdo motora,
desenvolve a organizagao espacial e o espirito de cooperagdo(convivio
social), aumenta a atencdo e concentragdo. Além disso, 0s jogos estdo
sempre presentes na vida. (Franco et al., 2018, p.6)

Com isso, ao ser inserido de maneira planejada, como uma pratica pedagdgica,
0 jogo passa a assumir um papel educativo relevante, articulando o aprender com o
brincar, ultrapassando a dimensdo recreativa. (Guedes; Mendes, 2025). Contudo,
deve-se tomar cuidado para que a aplicacido da atividade se torne meramente divertida
e que nao se tenham ganhos educativo. No Quadro 1, sdo apresentadas inumeras

vantagens e desvantagens ao ser aplicar um jogo como ferramenta didatica.



Quadro 1 - Vantagens e desvantagens da aplicagdao de um jogo
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VANTAGENS

DESVANTAGENS

fixacdo de conceitos ja aprendidos de uma forma
motivadora para o aluno;

introduciio e desenvolvimento de conceitos de
dificil compreensao;

desenvolvimento de estratégias de resoluciio de
problemas (desafio dos jogos);

aprender a tomar decisdes e saber avalid-las;
significaciio para conceitos aparentemente

quando os jogos sao mal utilizados, existe
o perigo de dar ao jogo um caréter
puramente aleatério, tornando-se um
"apéndice" em sala de aula. Os alunos
jogam e se sentem motivados apenas pelo
jogo, sem saber porque jogam,

o tempo gasto com as atividades de jogo
em sala de aula € maior e, se o professor

incompreensiveis; ndo estiver preparado, pode existir um
- propicia o relacionamento das diferentes disciplinas sacrificio de outros contetidos pela falta
(interdisciplinaridade); de tempo;

as falsas concepcoes de que se devem
ensinar todos os conceitos através de
jogos. Entdo as aulas, em geral,
transformam-se em verdadeiros cassinos,
também sem sentido algum para o aluno;
a perda da "'ludicidade" do jogo pela
interferéncia constante do professor,
destruindo a esséncia do jogo;

a coercao do professor, exigindo que o
aluno jogue, mesmo que ele ndo queira,
destruindo a voluntariedade pertencente
a natureza do jogo;

a dificuldade de acesso e disponibilidade
de material sobre o uso de jogos no
ensino, que possam vir a subsidiar o
trabalho docente.

- 0jogo requer a participacdo ativa do aluno na -
construciao do seu préprio conhecimento;

- o jogo favorece a socializac¢io entre os alunos e a
conscientizac¢do do trabalho em equipe;

- autilizac@o dos jogos € um fator de motivagio para
os alunos; -

- dentre outras coisas, o jogo favorece o
desenvolvimento da criatividade, de senso critico,
da participacio, da competicao "sadia", da B
observacio, das virias formas de uso da linguagem
e do resgate do prazer em aprender;

- as atividades com jogos podem ser utilizadas para
reforcar ou recuperar habilidades de que os alunos | -
necessitem. Util no trabalho com alunos de
diferentes niveis;

- as atividades com jogos permitem ao professor
identificar, diagnosticar alguns erros de
aprendizagem, as atitudes e as dificuldades dos
alunos.

Fonte: Grando, 2000.

No levantamento realizado por Grando, sao apresentadas algumas
desvantagens acerca da utilizagdo dos jogos, sendo a primeira a sua ma utilizagao.
Nesse aspecto, ele passa a ter um carater aleatério, sendo necessario ter muito
cuidado para que nao se perca o sentido de sua aplicagdo. Com isso, € fundamental
que o professor defina previamente os objetivos pedagdgicos que querem ser

alcangados com a sua aplicacao.

Além disso, esses objetivos devem ser explicitados para os estudantes a fim de
que eles compreendam o motivo da atividade e ndao apenas joguem como forma de
diversdao, mas que também, busquem explorar os conteudos abordados e sanar
possiveis dificuldades. Nesse sentido, o professor possui um papel fundamental ao
longo da escolha do jogo, onde este precisa, além de ter em mente o seu objetivo,
selecionar um que seja estimulante e desperte vontade de vontade de aprender.
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Ainda sobre as desvantagens, € relevante destacar sobre o tempo de jogo e sua
utilizacdo exarcebada em sala de aula. O tempo de jogo é relativo de acordo com a
abordagem realizada, podendo gerar muito mais ganhos em relagdo a uma aula
expositiva de mesmo tempo, sendo mais produtivo para os estudantes. Outro ponto
crucial € que se conheca a turma em que a atividade sera realizada, pois com isso,
melhores estratégias para a organizacdo serdo admitidas para uma aplicagdo mais
eficiente.

Ja quanto a utilizagdo exacerbada dos jogos € valido perceber até que ponto o
jogo sera uma ferramente valiosa para o ensino de determinado assunto, podendo ser
utilizadas novas metologias, onde novamente, cabe ao professor, previamente definir
0s objetivos pedagdgicos e avaliar se utilizar um jogo é realmente uma boa estratégia.

Por outro lado, utilizar os jogos como ferramenta pedagodgica apresenta inumeras
vantagens no processo de ensino-aprendizagem, visto que, ao longo de sua aplicagéo,
€ possivel ser resgatado o prazer em aprender, em que os estudantes sao estimulados
a participacao através de uma competicdo saudavel. Desta forma, os alunos se tornam
protagonistas na construgdo do préprio conhecimento, podendo fixar conteudos
abordados em sala de aula e até mesmo aprender e desenvolver conceitos mais
dificeis e complexos, contribuindo para uma aprendizagem significativa.

Outro aspecto relevante sado as inumeras habilidades desenvolvidas e
estimuladas ao longo do jogo, como o senso critico, a tomada de decisao e o trabalho
em equipe, além da promogao da socializagdo. Esse desenvolvimento é importante
para a formacgao do individuo enquanto cidadao, visto que, educar ndo € apenas a
trasmissao de conhecimento através das disciplinas, mas sim, formar o individuo para
conviver em sociedade.

A esséncia de todo o processo educacional consiste na pratica do saber e, nao
apenas na simples transferéncia de conteudo (Costa, 2017), com isso, ao desenvolver
e aplicar um jogo didatico, diferentes habilidades sao estimuladas, e os alunos, através
dos seus conhecimentos prévios e adquiridos em sala de aula, conseguem explorar
tanto individualmente quanto coletivamente, os saberes aprendidos a longo da vida,

explorando conteudos e conceitos que ja sao conhecidos ou aprendendo novos.



24

4.4 Os jogos aplicados ao Ensino de Fisica

A Fisica, no contexto da educagao basica, apresenta inumeros desafios a serem
enfrentados diante das mas condi¢cbdes de trabalho, do numero reduzido de aulas e as
perdas em relagdo ao conteudo devido a aprendizagem mecanica de conteudos
desatualizados e despreparo de professores (Moreira, 2017).

Ademais, em um panorama geral, os estudantes consideram a disciplina de
Fisica dificil, em que apresenta muitas férmulas, conceitos e exige realizagbes de
exercicios que atribuem muita matematica. No entanto, a Fisica esta presente
ativamente no cotidiano dos alunos, pois além de explicar os fendmenos naturais, atua
em diversas areas tecnoldgicas para o desenvolvimento da sociedade como um todo.

No entanto, muitas vezes, essas abordagens contextualizadas ndo séao
realizadas em sala de aula, com isso, as aulas se tornam desmotivantes e
desinteressantes para os estudantes. De acordo com esse contexto, o0 ensino
tradicional, baseado na intensa exposi¢ao de conteudos, torna o processo de ensino-
aprendizagem cansativo e monotono. Desta maneira, o uso de atividades ludicas,
como as baseadas em jogos, auxilia no aprendizado além de tornas as aulas mais

dinamicas (De Andrade Esmeraldo; Lima; Neto, 2021).

No que diz respeito a Fisica, os jogos apresentam grande potencial para
despertar o interesse dos alunos pelos conteldos, principalmente porque os
jogos abordam esses conteudos dentro de um ambiente ludico, propicio a uma
melhor aprendizagem, muito diferente das salas de aula nas escolas, que
geralmente sdo expositivas, tornando o ambiente um espago de “anticriacao”,
impedindo uma maior participagdo dos alunos nas aulas. (Pereira; Fusinato;
Neves, pag.15, 2009).

De acordo com essa perspectiva, utilizar os jogos como ferramenta nas aulas de
Fisica, torna o ambiente mais atrativo, contribuindo para que os alunos participem das
aulas e possuam o desejo de aprender, de maneira diferenciada e divertida. Além
disso, do ponto de vista do processo de ensino-aprendizagem, o aluno se torna
protagonista, tornando o professor mediador e n&o o unico detentor do conhecimento.

Contudo, essa pratica ndo deve ser vista como a Unica salvagao para a sala de
aula, mas como um potencial de despertar o interesse dos alunos pelos conteudos,
pois 0s jogos educacionais baseados na Fisica podem ser simples e diretos, com

atividades e praticas, enriquecendo o ambiente de aprendizagem.
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4.5 O jogo Perfil® (GROW)

Perfil € um jogo de tabuleiro de conhecimentos gerais, para 2 a 6 participantes,
produzido pela empresa GROW, possuindo inUmeras versdes desde o seu primeiro
lancamento nos anos 90. E composto por centenas de cartas de dicas, 1 tabuleiro, 6
pedes, 20 fichas vermelhas, 5 fichas azuis e 1 ficha amarela. A Figura 1 representa a

sua ultima versao, o Perfil 7.

Figura 1 - Perfil 7

Fonte: GROW!, 2025.
O jogo tem como objetivo a descoberta do “ perfil “ secreto em cada uma das
cartas, sendo estas divididas nas categorias: ano, pessoa, lugar e objeto. Cada carta
possui dicas progressivas, numeradas de 1 a 20, que devem ser lidas por um jogador

representante da rodada que tera a funcéo de mediador.

Como jogar

Para organizacdo do jogo, as cartas de dicas devem ser empilhadas viradas
para baixo no centro da mesa e o tabuleiro aberto, colocando os pedes escolhidos no
ponto de partida de acordo com o numero de participantes.

Os jogadores decidem entre si quem comegara o jogo, sendo o primeiro

responsavel por ser o mediador. Para iniciar, ele pega uma carta da pilha e revela a

1 Site da GROW: https://www.lojagrow.com.br/jogo-perfil---qgrow-
02960/p?srsltid=AfmBOorm602xFOJAuajwixrcgDLYyXFmQpKFLHzK1AaHrgrRi1xKMDDxM. Acesso em:
17 de jun. 2025.



https://www.lojagrow.com.br/jogo-perfil---grow-02960/p?srsltid=AfmBOorm6O2xFOJAuajwfxrcqDLyXFmQpKFLHzK1AaHrgrRi1xKMDDxM
https://www.lojagrow.com.br/jogo-perfil---grow-02960/p?srsltid=AfmBOorm6O2xFOJAuajwfxrcqDLyXFmQpKFLHzK1AaHrgrRi1xKMDDxM
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categoria aos outros participantes, colocando a ficha amarela sobre a categoria
correspondente no tabuleiro. O proximo jogador, escolhe uma dica de 1 a 20,
colocando uma ficha vermelha sobre a casa de numero equivalente.

O representante da rodada |é a dica escolhida em voz alta e o outro possui 0
direito de dar um palpite sobre a identidade da carta. Cada carta vale até 20 pontos,
desta forma, se o jogador acertar, a carta € devolvida para o fim da pilha, recebendo os
pontos por cada dica nao revelada, enquanto o mediador recebe os pontos por dica
revelada.

Exemplo: Se um jogador acertar a identidade da carta apds a oitava dica, ele
avangara seu pedo em 12 espacgos, enquanto o mediador avangara 6 espagos.

Apos a contagem dos pontos, o jogador que acertou passa a ser o representante
da rodada. Caso erre, a vez passa para o proximo jogador, repetindo todo o processo.
Vence o jogo o primeiro jogador que chegar com seu pedo no espago marcado como
“CHEGADA”.

Dinamicas do jogo

No jogo existem as dinamica de: Perca sua vez, Avance ou volte “x” espacos,
Um palpite a qualquer hora e o espaco “?” no tabuleiro.

As dinamicas de Perca sua Vez, Avance ou Volte “x” casas e um Palpite a
qualquer hora estdo presentes nas cartas de dicas, sendo uma dica de determinada
numeracgdo. Quando o jogador perde a sua vez, imediatamente perde sua chance de
dar um palpite, enquanto no Avance ou Volte casas o participante ainda poder dar um
chute apdés andar com o pedo no tabuleiro. Ja em Um palpite a qualquer hora, o
jogador recebe uma ficha azul, que |he permite dar uma palpilte antes de qualquer
jogador ao longo das rodadas.

O espaco”?” no tabuleiro representa uma cartela-bonus. O jogador que cair
nessa casa podera tentar acertar uma carta a mais. Porém, ele s6 tem a chance de dar

5 palpites e cada palpite vale um valor especifico, como na Tabela 1.



27

Tabela 1 - Contagem de pontos da cartela-bénus

ApOs acertar com Numero de casas
1 dica 10

2 dicas 8

3 dicas 6

4 dicas 4

5 dicas 2

Fonte: Table Games?, 2025.

O jogo em equipes

O perfil pode ser organizado em equipes. Nesse caso, cada equipe participa
sendo representada por apenas um pedo, como se fosse um unico jogador. Cada uma
delas devera ter um lider, que sera o responsavel por mediar a rodada com a leitura
das cartas. Os membros da equipe podem trocar de ideias entre si e quando o palpite

final for decidido, o lider comunica a todos.

2 Table Games — Perfil 4 : https://tablegames.com.br/wp-
content/uploads/2017/10/perfil_manual table games.pdf Acesso em: 17 de jun. 2025.



https://tablegames.com.br/wp-content/uploads/2017/10/perfil_manual_table_games.pdf
https://tablegames.com.br/wp-content/uploads/2017/10/perfil_manual_table_games.pdf
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5 OPRODUTO ELABORADO

O jogo é composto de 20 cartas conceito, 2 cartas de regras de pontuagéo, 2

cards de contagem de pontos , 2 fichas e 4 cartas extras (Figura 2).

Figura 2 - Componentes do jogo

)
2"Z 10 pg, j Escreva5d >
20 €A 3 poy; 1" DiCA: 10 ponTOs | | fcas licag
#CA: 5 pox!| 27 DICA: 8 PONTOS ‘

Dica: 3 Pony, 3 DICA: 5 PONTO
Dicq: , Pony( *4° DICA: 3 PONTO
/ 5 DICA: 1 PONTO

10

f
TERMOMETRO

1. Instrumento de
medida

2. Escalas |

||13- Merctrio ou digital || “

4. Celsius

Fonte: Autora, 2025.

Cartas conceito

As cartas de dicas, chamadas de cartas conceito, sdo compostas de um
conceito a ser decifrado e 5 dicas numeradas. Na construcdo de uma légica para as
dicas, a primeira e segunda dicas referem-se ao conceito diretamente aplicado, sendo
dicas de definicdo. A terceira e quarta dicas sao de detalhamento do conceito, sendo

mais especificas. E a ultima dica apresenta um exemplo no cotidiano ou aplicagao.

De maneira geral, as dicas foram pensadas de forma a ndo descrever
detalhadamente os conceitos. O objetivo é fazer com que os estudantes possam refletir
sobre 0 que esta sendo abordando, dando um carater critico para o jogo. Desta forma,
se o conceito fosse abordado de maneira apenas descritiva, seria um jogo que

remeteria a memorizacao, o que é nao é a proposta da atividade.
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O Quadro 2 apresenta todos os conceitos e dicas participantes do jogo.

Quadro 2 - Cartas conceito e respectivas dicas

Numero
da carta

Conceito

Dicas

1

Temperatura

Agitacao; Moléculas; Possui escalas;
Previsdo do tempo; Termémetro

Calor

Processo; Transferéncia; Energia;
Espontaneo; Temperaturas diferentes

Dilatagao Térmica

Variagao das dimensdes; Aquecimento;
Materiais; Termostato; Linear, Superficial ou
Volumétrica

Conveccgao

Movimento; Fluidos; Densidade; Correntes;
Brisas Maritimas

Conducgao

Transferéncia por contato; Sdlidos; Diferenca
de temperatura; Nao desloca matéria; Lei de
Fourier

Irradiagao

Transferéncia sem meio; Ondas
Eletromagnéticas; Sol; Ocorre no vacuo;
Infravermelho

Calor sensivel

Varia Temperatura; Energia que esquenta ou
esfria; Nao muda o estado fisico; Calor
especifico; Capacidade Térmica

Calor latente

Reorganiza os atomos; N&o varia a
temperatura; Mudanca; Estados fisicos;
Fusdo e Vaporizacao

Kelvin

Escala no Sistema Internacional;
Temperatura; Repouso Molecular; Zero
absoluto; -273,15°C

10

TermOmetro

Instrumento de medida; Escalas; Mercurio ou
digital; Celsius; Mede temperatura corporal

11

Dilatacao Linear

Unidimensional; Variacdo da dimensao;
Temperatura; Comprimento; Trilhos de trem

12

Dilatagao Superficial

Bidimensional; Mudanca; Temperatura; a
unidade é o m?; Area

13

Sensacgao Térmica

Temperatura aparente; Umidade; Subijetiva;
Sente na pele; Quente ou Frio

14

Equilibrio Térmico

Sem transferéncia de energia; Processo
espontaneo; Corpos em contato;Mesma
temperatura; Café esfriar até temperatura
ambiente

15

Calorimetro

Instrumento; Queima; Possui
termémetro;lsolamento térmico; Medi¢ao de
calor especifico

16

Dilatagao Volumétrica

Tridimensional; Variacao; Aparente; m*ou L;
Volume
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17 Quente Sensacéao; Maxima; Corpo humano; Verao;
Suor

18 Frio Sensacao; Minima; Casaco; Inverno;
Hipotermia

19 Escalas Termométricas Medicao; Valores fixos; Ponto de fuséo e de
ebulicdo; Conversoes; Celsius, Kelvin e
Fahrenheit

20 Capacidade Térmica Variacdo em 1°C; Calor; Massa; Calor
especifico; Unidade: Cal/°C

Fonte: Autora, 2025.

A Figura 3 , apresenta o exemplo da carta 1, com o conceito de temperatura. As
duas primeiras dicas referem-se ao conceito de temperatura, sendo o grau de agitagao
das moléculas, sendo assim a dica 1 € “ agitagdo” e a dica 2 “ moléculas”. As dicas 3 e
4, detalham o conceito, abordando sua especificidade, com a possibilidade de possuir
escalas e prever o tempo. E por ultimo, uma aplicagao da temperatura, sendo medida

através de um termdémetro, mostrando um exemplo no cotidiano.

Figura 3 - Carta conceito: Temperatura

1

TEMPERATURA

1. Agitacao
2. Moléculas
3. Possui escalas
4. Previsdo do
tempo
5. Termémetro

Fonte: Autora, 2025.

No conjunto das 20 cartas conceito, as de numeragao 17 e 18 (Figura 4),
representam respectivamente os conceitos “quente” e “frio”. Como se referem ao nome
do jogo, foram consideradas cartas bénus. O Jogador ou Equipe que tiver pego e
acertado essa carta através das dicas, tera seus pontos duplicados em relagdo a sua

pontuacio de acordo com a dica de acerto.
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Exemplo: se o jogador recebeu a carta “quente” e acertou na primeira dica, se
fosse uma carta comum, receberia 10 pontos, mas como se trata de uma carta bénus,

recebera os pontos duplicados, somando 20 pontos para o saldo final do jogo.

Figura 4 - Cartas bonus : Quente e Frio

17 _ 1 18 =

s 30 e 2
1.Sensacao ‘ 1. Sensacao <
2. Maxima 0@‘\‘$ 2. Minima Q“Q‘g

)
3. Corpo humano il 3. Casaco
4. Verao 4. Inverno
5. Suor 5. Hipotermia

Fonte: Autora, 2025.

Cartas de pontuacgao

Cada jogador ou equipe recebera uma carta de regras de pontuacao (Figura 5).
Essa regra de pontuacao foi baseada nas pontuacdes de cartela-boénus do Perfil. Essa
carta indica a quantidade de pontos que a equipe que acertar ira receber de acordo
com o numero da dica. Se acertar na primeira dica, a equipe ganha 10 pontos. Na
segunda dica, 8 pontos. Na terceira dica, 5 pontos. Na quarta dica, 3 pontos. Na quinta

dica, 1 ponto. Caso a equipe nao consiga acertar, nao pontua.

Figura 5 - Cartas de regras de pontuagao

PONTOS

I° DICA : 10 PONTOS
2° DICA: 8 PONTOS
3° DICA: 6 PONTOS
4° DICA: 4 PONTOS
5° DICA: 2 PONTOS

<%
A

REGRAS
DE PONTUACAO

I° DICA : 10 PONTOS
27 DICA: 8 PONTOS
3° DICA: &6 PONTOS
4° DICA: 4 PONTOS
57 DICA: 2 PONTOS

Fonte: Autora, 2025.

<%
%%

REGRAS
DE PONTUAGCAO
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Cartas extras

As cartas extras (Figura 6) n&o s&o obrigatdrias nas partidas regulares. Essas
cartas representam cartas conceito e foram confeccionadas com o objetivo de serem
inseridas futuramente caso uma carta seja perdida ou conceitos novos queiram ser
introduzidos. Os novos conceitos podem ser escolhidos pelo professor a aplicar a

atividade ou até mesmo pelo jogadores, trazendo uma dinamizag&o ao jogo.

Figura 6 - Modelo de carta extra

]

Escreva 5 dicas

Q\ﬁ":b

Fonte: Autora, 2025.

Cards de contagem dos pontos

Os cards de contagem de pontos (Figuras 7 e 8) devem ser usados ao longo de
toda partida. Eles foram nomeados de acordo com equipes. No inicio do jogo, uma
equipe sera a “Gelo” e a outra sera a “Fogo”. Antes do inicio da partida, devem ser
escritos os nomes dos jogadores.

Quando uma equipe escolher uma carta para ser decifrada, deve-se anotar o
seu numero correspondente. Apos o conceito ser revelado, anota-se ao lado, os pontos

adquiridos naquela partida. Ao final, somam-se os pontos aquiridos em cada rodada.



Figura 7 - Card de contagem de pontuacgao da Equipe Gelo

Figura 8 - Card de contagem de pontuagao da Equipe Fogo

Jogadores:

. EQUIPE GELO

MNdamero da carta:
Pontuacéo:

Nimero da carta:
Pontuagéo:

Numero da carta:
Pontuagéo:

MNdamero da carta:
Pontuagdo:

Nimero da carta:
Pontuagdo:

Numero da carta:
Pontuagdo:

MNdmero da carta:
Pontuacdo:

Nimero da carta:
Pontuagéo:

Numero da carta:
Pontuagéo:

Nimero da carta:
Pontuacdo:

Nimero da carta:
Pontuagéo:

Numero da carta:
Pontuagéo:

CONTAGEM DOS PONTOS : EQUIPE FOGO

Jogadores:

Fonte: Autora, 2025.

Numero da carta:

Pontuagéo:

Numero da carta:

Pontuagéo:

Mdmero da carta:

Pontuagao:

Numere da carta:

Pontuagéo:

Numero da carta:

Pontuagéo:

Ndmero da carta:

Pontuagéo:

Numere da carta:

Pontuagéo:

Numero da carta:

Pontuagéo:

Ndmero da carta:

Pontuagdo:

Numero da carta:

Pontuagéo:

Numero da carta:

Pontuagéo:

Nimero da carta:

Pontuagdo:

Fonte: Autora, 2025.
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Na Figura 9, encontra-se um exemplo de como deve ser escrita a pontuagdo em

cada rodada.

Nesse exemplo, a carta tirada pela equipe gelo foi a de numero 1 , que

corresponde ao conceito de temperatura. Como a equipe recebeu 5 pontos, significa

gue acertou na dica de numero 3.
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Figura 9 - Modelo marcagao de pontos

. EQUIPE GELO

Jogadores:
Numero da carta: 1 Numero da carta: Numero da carta:
Pontuagao: 5 Pontuacao: Pontuacao:

Fonte: Autora, 2025.

As fichas

As fichas (Figura 10) “Gelo” e “Fogo” devem ser utilizadas caso n&o haja
consenso na escolha das equipes. O que iniciara a escolha das equipes sera o jogador
mais novo da turma, selecionando entre Gelo e Fogo. Em seguida, pegara as fichas e

escondera uma em cada mao de maneira embaralhada.

Para a escolha das equipes, cada jogador ira escolher uma méao e a ficha

sorteada sera o seu time.

Um ponto de atencdo é que as equipes formadas estejam em uma mesma
numeracgado de participantes, sendo assim, caso uma equipe ja esteja completa de
acordo com a divisdo da turma e escolha das fichas, o restante ird imediatamente para

a equipe adversaria.

Figura 10 - As fichas

Fonte: Autora, 2025.



35

Adaptacdes do jogo em relagao ao Perfil

No jogo elaborado, o tabuleiro foi dispensado, sendo substituido pelos cards de
contagem de pontos. O que justifica essa troca é permitir que os estudantes consigam
utilizar todas as cartas disponiveis no jogo, nao se limitando ao tamanho de casas do
tabuleiro, trazendo uma maior dinamica e praticidade. Além disso, os cards de
pontuacédo foram utilizados com o intuito de realizar uma analise dos conhecimentos
dos estudantes, pois exige que os alunos escrevam o numero das cartas
correspondentes ao conceito e as respectivas pontuagdes, sendo possivel que o
professor consiga saber em qual dica foi acertado determinado conceito, trazendo

possibilidades de discusdes futuras.

Consequentemente, as fichas amarelas, vermelhas e azuis foram retiradas pois
nao existe mais a dindmica do tabuleiro, sendo substituidas pelas fichas de “Gelo” e
‘Fogo”. Essas fichas foram acrescentadas para facilitar a separagdo dos grupos em
sala de aula, dependendo das turmas, pois essa organizagao demanda tempo. Sendo

assim, com uma dinamica ja bem estabelecida, traz uma praticidade para essa etapa.

Outra adaptacao foi no numero de dicas, sendo reduzidas de 20 para 5, sendo
semelhante a leitura das cartas bdonus no Perfil, que se limitam a cinco dicas. Essa
reducéo foi feita para encurtar o tempo de jogo e permitir maiores reflexdes, pois como
sao abordados conceitos basicos, se fossem colocadas muitas dicas, os conceitos
seriam abertamente descritos, ndo possibilitando o pensamento amplo e critico dos

estudantes para conseguirem descobrir cada um deles.

Além disso, foi acrescentada uma dindmica ao jogo, em que a equipe mediadora
deve dizer se o palpite esta proximo do correto, dizendo “QUENTE” ou distante,
dizendo “FRIO”, como forma de estabelecer a tomada de decisdo dos mediadores e a

reflexao sobre o conceito fisico abordado.

Por fim, as dindmicas extras contidas no jogo foram trocadas pelas cartas-
bdénus, em que os pontos sdo duplicados nas cartas “QUENTE” e “FRIO” que dao

nome ao jogo.
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Como jogar

O jogo foi elaborado com a proposta de aplicagdo em grupos, com isso , pode
ser jogado até 10 participantes. A ideia é que se formem equipes, sendo assim, caso
seja jogado com o limite maximo de participantes, cada equipe sera formada por 5

jogadores.

Apos formadas as equipes, cada uma delas recebera uma carta de pontuacgéao e
um card de contagem de pontos. Nesse momento, as equipes devem decidir se serao
a equipe “FOGO” ou equipe “GELO”. Se ndo houver uma unanimidade na decisao, a
equipe que tiver o jogador com menor idade ird decidir e seguir a dindmica de escolha
das equipes de acordo com as fichas “Gelo” e Fogo” descritar no manual presente no

Apéndice B.

Escolhidas as equipes, cada uma delas deve receber os cards de pontuacao
correspondentes. Nesse momento, os participantes escrevem seus nomes no campo
de jogadores. Em seguida, as cartas-conceito sdo colocadas empilhadas no centro da
mesa, viradas para baixo. A equipe que iniciar, retira uma carta conceito a ser decifrada
pela outra. A partir disso, as dicas devem ser lidas uma a uma, em ordem. Nesse
momento, deve ser escolhido um jogador responsavel pela leitura das cartas, sendo o

mediador da rodada.

Para cada dica lida, um palpite pode ser dado pela equipe a decifrar. A escolha
do chute, deve ser dada em consenso entre todos os membros do time. Quando a
equipe der o seu chute, o jogador responsavel por ler a carta devera dizer se esta “
quente ou frio”, ou seja, se estiver proximo de acertar, deve falar “quente”, caso

contrario devera dizer “frio”.

O conceito escrito na parte superior da carta nao pode ser revelado até que a
outra equipe acerte ou nao consiga decrifar com o total de dicas disponiveis. Quando
um conceito for revelado, as equipes devem anotar no campo correspondente o

numero da carta e os pontos ganhos, passando a vez para a outra equipe.

O jogo acaba quando todos os conceitos forem revelados, vencendo a equipe
que fizer mais pontos. Caso haja empate, os pontos serao lidos um a um. Exemplo, se
na primeira carta conceito a equipe Gelo tiver feito 3 pontos e a equipe Fogo tiver feito
5 pontos, vence a equipe Fogo. Caso as primeiras cartas sejam iguais, vao sendo lidas
uma a uma até o desempate. Se ainda houver empate, podem ser usadas as cartas
extras como critério de desempate, sendo criadas novas cartas-conceito e dando

continuidade ao jogo.
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6 PROPOSTA DE APLICAGAO DO JOGO EM SALA DE AULA

Para aplicagdo do jogo em sala de aula, o primeiro ponto a se considerar € a
quantidade de alunos na turma. Caso seja muito numerosa, € aconselhavel trabalhar
com o maior numero de participantes, dividindo uma partida com 2 equipes de 3 a 5
jogadores cada. No entanto, existe a possibilidade do jogo ser jogado em duplas,
sendo um jogo competitivo entre os dois participantes, o que deve ser avaliado de

acordo com a necessidade do professor ou em caso de turmas pouco numerosas.

O jogo pode ser aplicado com o objetivo de introduzir, revisar ou reforgar os
conteudos abordados em sala de aula, onde o professor ira atuar como mediador,

indicando as etapas do jogo, analisando as dinamicas e orientando os estudantes.

A atividade pode ser planejada para ser desenvolvida em dois tempos de aula,
sendo cada um deles de 50 minutos. O primeiro tempo destina-se a aplicagdo do jogo e
o segundo para discussdes de acordo com as observacgdes realizadas pela professor

ao longo das rodadas

A partida possui um tempo estimado entre 30 a 40 minutos. Com isso, para o
melhor planejamento do tempo de aula, os primeiros minutos devem ser utilizados para
explicar a dinamica e regras do jogo, além da separagao das equipes. Sendo assim, os
20 minutos iniciais podem ser usados para a separagao das equipes, leitura das regras

do jogo e realizagdo uma rodada teste com os grupos, caso seja necessario.

Quadro 3 - Etapas de organizagao e aplicagao do jogo

Etapas Tempo estimado
Organizagao da turma e separagao das 10 minutos
equipes
Explicagdo do jogo + rodada teste 10 minutos
Partida 30 a 40 minutos
Consideracdes sobre o0 jogo e discussodes 40 a 50 minutos

Fonte: Autora, 2025.

Ao final das partidas, poderao ser promovidas discussdes a cerca dos conceitos
envolvidos, realizando um diagndstico em conjunto com a turma, identificando as
maiores dificuldades e investigando como as dicas foram construindo os conceitos ao
longo das rodadas. Desta forma, o jogo pode ser uma boa ferramenta de avaliagdo do

processo de ensino-aprendizagem.
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Primeiro, como o professor ira mediar a atividade, podera avaliar, de maneira
qualitativa a interacao entre os estudantes, a promog¢ao do processo de socializagao
através da participacado de cada um deles. E além disso, podera detectar as principais
dificuldades apresentadas ao longo do desenvolvimento da atividade em cada um dos

topicos.

Um aspecto interessante é perceber os palpites que foram indicados pelos
estudantes ao longo da passagem das dicas, nesse momento, podem ser detectadas
possiveis concepgdes equivocadas de determinado conceito e até mesmo

entendimentos complemente errbneos.

Para isso, os cards de pontuacdo sao uma estratégia fundamental para essa
avaliagcao, uma vez que as equipes vao precisar escrever as cartas conceito que foram

retiradas e em quais dicas foram decifradas ou nao, através da pontuacgao.

Nesse sentido, dependendo do numero da dica ou o fato da equipe nao ter
acertado, pode ser que alguma definicdo ndo tenha sido bem compreendida e

interpretada pelos estudantes, servindo como um diagndstico para o professor.

Uma outra forma de realizar a avaliagdo diagndstica dos alunos € a aplicagao de
um questionario dos conceitos apresentados antes e apds o jogo, sendo possivel
comparativo entre os conhecimentos dos estudantes e a efetividade do realizagao da
atividade. Ademais, como cada aplicacdo sera feita em turmas com perfis e
dificuldades diferentes, esse questionario deve ser direcionado pelo professor de

acordo com o seu conhecimento em relacido as turmas.
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

O Ensino de Fisica enfrenta inumeros desafios, e um deles € despertar o interesse
dos alunos ao longo das aulas, uma vez que a disciplina é considerada dificil por utilizar
a matematica com uma de suas ferramentas. Outro aspecto relevante € a falta de
contextualizagbes ao se explicar determinado conteudo, sendo apresentado através

do ensino tradicional, o que provoca a desmotivacéo.

Com isso, conclui-se que € fundamental utilizar de diferentes metodologias para
despertar o interesse dos estudantes e, como abordado no presente trabalho, os
jogos didaticos podem ser uma boa ferramenta para estimular a participacdo dos
estudantes e consequentemente aprimorar o processo de ensino-aprendizagem,

estimulando o desenvolvimento de diferentes habilidades.

Com a futura aplicagdo do jogo, espera-se que os estudantes sejam capazes de
relacionar as suas concepgdes prévias aos conteudos estudados em sala de aula,

promovendo-se entdo, uma aprendizagem significativa.

Ao longo do desenvolvimento da atividade ludica, ao serem dadas as dicas nas
cartas, os estudantes poderdo refletir sobre possiveis concepgdes equivocadas
adquiridas ao longo do estudo da Termometria e Calorimetria, e sendo assim,
através de discussbes com os colegas de turma e o professor, serdo moldados

corretamente os conceitos fisicos apresentados nas cartas.
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“Apéndice A - O jogo: cartas, cards e fichas”.

TEMPERATURA

1. Agitacao
2. Moléculas
3. Possui escalas
4. Previsao do
tempo
5. Termometro

DILATACAO

TERMICA
1. Variacao das
dimensoes
2. Aguecimento
3. Materiais
4. Termostato
5. Linear, superficial
ou volumeétrica

2

1.Processo
2. Transferéncia
3.Energia
4. Espontaneo
5. Temperaturas
diferentes

4

1.Movimento
2. Fluidos
3. Densidade
4. Correntes
5. Brisas maritimas
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CONDUCAO
1. Transferencia por
Contato
2. Solidos
3. Diferenca de
temperatura
4. Nao desloca
matéria
5. Lei de Fourier

CALOR SENSIVEL
1. Varia Temperatura
2. Energia que
esquenta ou esfria
3. Nao muda o estado
fisico
4. Calor especifico
5. Capacidade
térmica

6

IRRADIACAO

1.Transferéncia sem
meio
2. Ondas
eletromagnéticas
3. Sol
4. Ocorre no vacuo
5. Infravermelho

CALOR LATENTE

1.Reorganiza os
atomos
2. Nao varia
temperatura
3. Mudanca
4. Estados fisicos
5. Fusao e vaporizacao
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9

1.Escala no Sistema
Internacional
2. Temperatura
3. Repouso
molecular
4. Zero absoluto
5.2273,15°C

11

DILATACAO LINEAR

1. Unidimensional
2. Variacao da
Dimensao
3. Temperatura
4. Comprimento
5. Trilhos do trem

10

TERMOMETRO

1. Instrumento de
medida
2. Escalas
3. Mercurio ou digital
4. Celsius
5. Mede temperatura
corporal

12
DILATACAO

SUPERFICIAL

1. Bidimensional
2. Mudanca
3. Temperatura
4. a unidade é o m?
5. Area
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SENSACAO TERMICA

1.Temperatura
aparente
2. Umidade
3. Subjetiva
4. Sente na pele
5. Quente ou frio

15

CALORIMETRO

1. Instrumento
2.Queima
3. Possui termometro
4. Isolamento térmico
5. Medicao de calor
especifico

EQUILIBRIO TERMICO

1.Sem Transferéncia de
energia
2. Processo
espontaneo
3. Corpos em contato
4. Mesma temperatura
5. Café esfriar até
temperatura ambiente

16
DILATACAO

VOLUMETRICA

1. Tridimensional
2. Variacao
3. Aparente
4. m’oul
5. Volume
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4
) / 4
QUENTE (3%,

1.Sensacao
2. Maxima
3. Corpo humano
4.Verao
5. Suor

19
ESCALAS

TERMOMETRICAS
1.Medicao
2. Valores fixos
3. Ponto de fusao e de
ebulicao
4. Conversoes
5. Celsius, Kelvin e
Fahrenheit

1. Sensacao
2. Minima
3. Casaco
4. Inverno

5. Hipotermia

CAPACIDADE

TERMICA

1. Variacao em 1°C
2. Calor
3. Massa
4. Calor especifico
5. Unidade: cal/°C
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] I

Escreva 5 dicas Escreva 5 dicas

]

Escreva 5 dicas Escreva 5 dicas
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1° DICA : 10 PONTOS
2° DICA: 8 PONTOS
3° DICA: 6 PONTOS
4° DICA: 4 PONTOS
57 DICA: Z PONTOS

Jogadores:

REGRAS
DE PONTUACAO

: EQUIPE GELO

Pontuagao:

Nimero da carta:

Nidmero da carta:

Pontuagdo:

Mimero da carta:
Pontuacae:

Pontuacio:

Nimero da carta:

Nimera da carta:

Pontuacdo:

Nuamero da carta:
Pontuacdo:

Pontuacio:

Nimero da carta:

Nimera da carta:

Pontuacdo:

Nuamero da carta:
Pontuacdo:

Pontuacio:

Nimero da carta:

Nimera da carta:

Pontuacdo:

Nuamero da carta:
Pontuacdo:

1° DICA : 10 PONTOS
2° DICA: 8 PONTOS
3° DICA: 6 PONTOS
4° DICA: 4 PONTOS
57 DICA: 2 PONTOS

CONTACGEM DOS PONTOS : EQUIPE FoGO

Jogadores:

REGRAS
DE PONTUACAO

Pontuacao:

Namero da carta:

Nimero da carta:

Pontuagao:

Namero da carta:
Pontuagae:

Pontuacdo:

Numero da carta:

MNimero da carta:

Pontuacdo:

Nimero da carta:
Pontuacdo:

Pontuacio:

Numero da carta:

MNimero da carta:

Pontuagdo:

Nimero da carta:
Pontuagio:

Numero da carta:
Pontuagio:

MNimero da carta:

Pontuagio:

Nimero da carta:
Pontuagio:
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“Apéndice B - Regras do jogo”.

REGRAS D0 JOGO

Participantes
2 ou mais.

Divisdo de equipes:

Os participantes devem ser divididos entre Equipe
Gelo e Equipe Fogo, onde estas serdo adversarias.

Os jogadores escolhem entre si os membros da
equipe. Caso nao haja consenso, o jogador mais novo
ira decidir qual sera sua equipe (entre gelo e fogo) e
os participantes para cada uma delas sera sorteado
com as fichas.

Objetivo
Desvendar os conceitos fisicos apresentados nas
cartas com o menor namero de dicas possivel.

Como jogar

Apés a escolha das equipes, cada uma delas deve
receber um card de contagem de pontos, onde devem
escrever os nomes dos jogadores.

As rodadas serdo dindmicas. Sendo assim, em cada
uma delas, havera um mediador diferente para que
todos possam realizar essa funcao.

Além disso, as rodadas s3o intercaladas.

A primeira equipe a comecar, lerd as dicas de uma
carta- conceito para que a outra possa tentar acertar
através das dicas.

Caso acerte, devem ser anotados os pontos no card de
pontuagdo. Cada carta conceito possui um namero
correspondente que deve ser escrito.

Caso erre, a carta retorna para o final da pilha, sem o
conceito ser revelado, Em seguida, a vez passa para a

proxima equipe e o procedimento se repete.

Os palpites

As dicas devem ser lidas em ordem e em cada uma
delas pode ser realizado um palpite.

Caso o jogador esteja préximo de acertar, o mediador
adversario deve dizer que estd "Quente”, caso o0
palpite esteja longe do conceito correto, deve-se dizer
“Frio™.

Modelo do card de
contagem dos pontos

CONTASEM D05 PONTOS : EGUIPE FOGO
g

Além de receber o card para a contagem dos pontos,
cada equipe deve receber a carta com as regras de
pontuacao.

Apés isso, as cartas conceito devem ser embaralhadas
e colocadas viradas para baixo no centro da mesa.

1

1° DICA : 10 PONTOS 1. Agitagao
2° DICA: 8 PONTOS 2. Moléculas
3° DICA: & PONTOS 3. Possui escalas
4° DICA: 4 PONTOS 4. Previsdo do
5" DICA: 2 PONTOS tempa
5. Termbmetro
Carta de pontuagao Carta conceito

Em cada rodada, um jogador da equipe serd
responsavel por ser mediador. O mediador tem a
funcao de ler as dicas para a equipe adversaria.

—
Carta bonus

As cartas que representam o0s

conceitos Quente e Frio dao pontos

1.5mic0 duplicados para a equipe que acertar.
2 Mimma

1 Corpe humanag Exemplo: Caso a equipe tenha
4, Verdo . " §
5. Suor retirado a carta de "Calor” e tenha

acertado na 1* dica, ao invés de
ganhar 10 pontos, iréa ganhar 20

pontos.
Carta extra

: As cartas extras podem ser

Escreva § dicad

utilizadas caso uma carta tenha sido
perdida, como forma de
substituicdo, ou para acrescentar
um novo conceito ao jogo.

Conceitos apresentados no jogo

TEMPERARTURA, CALOR, CALOR SENSIVEL, CALOR LATENTE, TERMOMETRD,
CALORIMETRO, DILATACAD TERMICA, DILATAGAO LINEAR, DILATAGAO
SUPERFICIAL, DILITAGAD VOLUMETRICA, EQUILIERIC TERMICO, CAPACIDADE
TERMICA, CONDUCAD, CONVECCAD, IRRADIAGAD, QUENTE, FRID,
SENSACAD TERMICA ESCALAS TERMOMETRICAS, KELVIN.

BOM JOGO!
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