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FISGRAN - O JOGO DAS GRANDEZAS FISICAS

B1: INTRODUCAO

Caro jogador, o FISGRAN - o jogo das grandezas fisicas é uma proposta de
jogo educacional de tabuleiro, com caracteristicas do Ludo e baseado na associac¢ao
de grandezas fisicas e suas unidades. O contetido-base é a Termologia. Seu uso
possibilita os participantes desenvolver estratégias de resolucao de problemas, a
socializacao entre os alunos, o desenvolvimento da criatividade, do senso critico e
da participacao, trazendo contribui¢oes, inclusive, no raciocinio légico e na

memorizac¢ao dos conceitos de forma lidica, antes considerados abstratos.

B2: JUSTIFICATIVA

Nas ultimas décadas tem-se buscado novas ferramentas pedagogicas para
tornar o processo de ensino-aprendizagem mais préoximo da realidade vivenciada
pelos alunos, na maioria das vezes as aulas tém se resumido em memorizacao de
formulas e regras, tornando-a vazia e monodtona, nessa perspectiva faz-se
necessario o uso de ferramentas que despertem no aluno a curiosidade e o interesse
pelo contetido de forma prazerosa e consciente, uma alternativa é a utilizacdo dos
jogos educacionais.

Para Vygotsky (1988), a wutilizacdo do jogo como instrumento de
aprendizagem facilita a compreensdo do aluno com relagdo ao conteudo
contemplado e favorece o trabalho em grupo e a cooperacao. Assim, acredita-se que
o uso do jogo pode alcancar determinados objetivos, sendo uma alternativa de
melhorar o desempenho em contetudo de dificil aprendizagem.

Os jogos possibilitam a socializagdo entre os alunos, o desenvolvimento da
criatividade, do senso critico e da participacao. Eles sdo instrumentos portadores

de signos, sendo constantemente modificados no decorrer da historia, nesse sentido
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a interiorizacdo das mudancgas produzidas pela cultura influenciam ativamente no

desenvolvimento do individuo.

B3: REGRAS DO JOGO

Uma carta-desafio contém uma pergunta relacionada a uma grandeza fisica
da Termologia e a sua respectiva resposta, além de trazer os movimentos
permitidos em caso de acerto ou erro do crupié e dos desafiantes da rodada. Em
cada rodada o crupié tera um movimento, enquanto os desafiantes poderao ter
movimentos equivalentes ou igual, depende da informacdo da carta-desafio. O
crupié e os desafiadores serdao alternados a cada rodada no sentido horario,
deixando o jogo totalmente aleatoério.

A cada rodada, um jogador sera o crupié, os jogadores restantes serao os
desafiadores. O crupié pegara uma carta do monte, lera a pergunta contida la e
dara cinco segundos para cada jogador-desafiante responder. O sentido de resposta
¢ o mesmo sentido de desenvolvimento do jogo, no caso, o horario. A Figura 1

mostra um exemplo de carta desafio.

VERSO FRENTE

R )

PEROUNTA
[ Qual a unidade de medida :> Pergunta contida na carta

de temperatura  mais

habituel no Brasih
[ RESPOSTA N
Grous Celsius 'C) [:> Resposta correta.
/ ACIRTANDO .
‘ X X
crupid t Desafiante '
Movimento dos

) (mpoé i‘ Desafiante i‘)

Figura 1: Exemplo de Carta desafio

desafiantes e do crupié

Ao final da ultima resposta, o crupié devera ler em voz alta a resposta e
contabilizar o quantitativo de acertos e erros por jogador. Se os desafiantes tiverem

mais acertos, entdo eles ganharam a rodada e o movimento de todos os jogadores,
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inclusive o crupié, deve seguir a indicacdo da carta-desafio. Se a maioria dos
desafiantes errarem a resposta, entdo o movimento é outro para todos os jogadores.
Desafiantes que ndo responderem ou responderem fora do tempo serao
consideradas respostas erradas. Se nao houver vencedor na rodada da vez, entao é
considerado vencedor o crupié. Existem, ainda, as cartas-surpresa (Figura 2) que
podem dinamizar o jogo e as estratégias. Elas sao responsaveis por contribuir com

estratégias individuais.

FRENTE

Figura 2: Exemplo de Carta-surpresa

O movimento de um jogador é a acao de mudar o seu pino para a proxima
zona permitida do tabuleiro seguindo as orientacoes da carta-desafio. Se a zona
para qual o jogador devera se movimentar estiver ocupada, entdo, ele devera
passar a vez, permanecendo imoével nesta rodada. A rodada s6 permite um

movimento por vez para uma zona permitida de primeira interacgao.

B4: PREPARACAO PARA O INIiCIO DO JOGO

O crupié pode ser escolhido de forma aleatodria, sendo que o préximo jogador
a assumir o posto é dado pela rotagido no sentido horario. Como sugestao, o crupié
pode ser determinado pela vitéria entre uma rodada de par ou impar (ou pedra,
papel e tesoura) entre jogadores. Previamente, as cartas-desafio devem ser

embaralhadas e separadas todas juntas. Elas formario o monte.

Produto Educacional FISGRAN | 6



Coloque o tabuleiro entre os jogadores de forma que todos possam movimentar
o seu pino. Cada jogador coloca seu pino na extremidade de cada zona. Pronto, o

jogo pode comecar!

B5: COMPOSICAO E SIMBOLOGIA DO TABULEIRO DO FISGRAN

O jogo FISGRAN ¢é composto por: 1 Tabuleiro do FISGRAN; 4 Pinos; 30
Cartas-desafio; 10 Cartas-bonus e 4 Cartas-puni¢ao. O tabuleiro usa simbologias

proprias que podem ser identificadas no Quadro 1.

Quadro 1: Simbologia usada no FISGRAN

Nome da Zona

Simbolo

Movimentacao

Inicio do jogo @ Ponto de partida dos jogadores.

Buraco de O jogador podera ir para outro buraco negro
minhoca vazio em qualquer area

Clone Movimenta-se igual ao crupié.

Movimento O jogador se movimentara de acordo com o
Surpresa comando da carta-surpresa.

Direcao dupla

O jogador podera escolher para qual direcédo
deseja seqguir.

Siga em frente.

O jogador posicionado nessa casa devera
movimentar-se no sentido apontado.

O jogador posicionado nessa casa podera seguir

Trilho duplo para a préxima casa, ou optar em ndo se
movimentar, independente da resposta.
O jogador posicionado nessa casa precisa se
Trilho triplo movimentar para qualquer uma das casas

®
@
&
=
ao
o’

pertencente ao trilho, independente da resposta.

B6: COMO APLICAR O FISGRAN

Uma vez que os discentes ja tenham sido apresentados ao contetdo, o jogo

pode ser aplicado no cenario educativo. Devido ao quantitativo de alunos em uma
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turma, o FISGRAN deve ser por 4 discentes por tabuleiro. E como o jogo é dinamico
e portatil, ele pode ser aplicado em uma sala de aula com varias partidas
simultaneas. De inicio o professor fara a separacdo dos grupos de alunos que
participarao da partida. Apds essa separacao, o professor devera ler todas as
orientacoes e regras contidas no manual do jogador para que a partida transcorra
na melhor maneira possivel.

E aconselhado que apos as orientacoes seja realizada uma partida teste. Como
forma de verificacdo da compreensao da dinamica e das regras do jogo. Apds a
partida teste, é importante tirar algumas davidas, caso ainda necessite.

Apbs o inicio do jogo por parte dos alunos, o professor passara entre os grupos
observando o andamento das partidas e sobretudo anotando possiveis dificuldades
apresentadas pelos alunos acerca dos conteidos expostos. O professor ao ficar
ciente das lacunas apresentadas pelos participantes podera apds a aplicacao do
FISGRAN revisar os conteudos destacados. O tempo estimado para a sua
realizacdo é de aproximadamente 30 minutos. Eo tempo de execucao de duas
partidas, aproximadamente.

O objetivo do jogo é a socializagao discente por meio das relagées que o jogo
permite entre os participantes, fazendo que eles aprendam uns com os outros e de
forma dinamica e divertida. O jogo pode ser repetido por varias vezes e por
diferentes grupos. Apdés a realizacdo do jogo o professor podera incentivar a
realizacdo de tarefas como forma de verificacdo de aprendizagem dos alunos
referente aos conceitos abordados. No mais, o conteido precisa continuar sendo

ministrado pelo professor, tendo em vista que o jogo tem seus efeitos prolongados.

B7: TABULEIRO E CARTAS DO FISGRAN

A seguir sao mostradas ilustracoes do tabuleiro e das cartas para impressio.
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Cartas-surpresa
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