ISSN: 2358-8829

X1l Congresso Nacional de Educacao

43/’CONEDU

RELATO DE EXPERIENCIA DA APLICACAO DE UM JOGO DE
TABULEIRO ATRELADO AOS CONTEUDOS DE FiSICO-QUIMICA

Paulo Henrique Nascimento Lima!
Emyle Adila Rodrigues dos Santos?
Liliane dos Santos Melo®

Leonardo Gomes Peixoto?

Jodo Victor da Silva Amancio’

Fred Augusto Ribeiro Nogueira®

INTRODUCAO

A ludicidade em sala de aula é importante na educagao, pelo seu poder de conectar os
conhecimentos de forma atrativa, tendo como resultado uma formacdo mais interativa e
significativa. Por sua vez, o jogo de tabuleiro quando utilizado como recurso pedagdgico
transforma o aluno em protagonista do processo de ensino-aprendizagem, sendo possivel
utilizar de raciocinio 16gico, interagir com o grupo e utilizar seus conhecimentos especificos e
gerais da disciplina. Este trabalho relata a experiéncia do grupo de pibidianos ao aplicarem um
jogo de tabuleiro como recurso pedagdgico, revisando o contetido de forma ludica e interativa
com os alunos do 2° ano do ensino médio. Foi desenvolvido um jogo dindmico de tabuleiro

atrelado ao contetido de propriedades coligativas na disciplina de fisico-quimica. O jogo de
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tabuleiro tradicional ganhou uma versdo “gigante”, onde os alunos se tornaram as pegas do
jogo. As cartas em formato de slide interativo continham perguntas, desafios e uma face “Passe
a vez”. Os alunos foram divididos em grupos, onde cada equipe escolheu um membro como
peca do tabuleiro. A cada rodada o lancamento do dado ditava um desafio: responder a uma
pergunta ou questdo extra. O sucesso nas respostas permitia o avango de casas de acordo com
o nimero do dado. O erro impedia o progresso, mantendo o grupo na mesma posi¢ao, e a face
do dado reservava uma reviravolta: cair no lado “passe a vez” adicionando suspense ao jogo. A
aplica¢do do jogo trouxe aos licenciandos um contato direto como um recurso pedagogico,
permitindo aos futuros professores observarem os diferentes tipos de alunos, suas habilidades,
tempo, reacoes e refletirem sobre sua didatica, adaptar estratégias e regras em tempo real. A
experiéncia gerou resultados satisfatorios, uma vez que mostrou refor¢o no aprendizado e

estimulou o trabalho em equipe e a resolucao de problemas.

JUSTIFICATIVA

O presente trabalho justifica-se pela necessidade de aproximar os alunos do
conhecimento cientifico de uma forma ludica, permitindo que seja construido uma
aprendizagem por meio da interagdo e da experimentagdo. Além disso, 0 jogo possibilita revisar
e fixar conceitos complexos de maneira pratica, estimulando o raciocinio 16gico, a curiosidade
dos participantes e o envolvimento coletivo.

Em tempos remotos, onde os conteudos escolares ainda sdo fortemente marcados por
metodologias tradicionais, a utilizacdo de atividades voltadas a gamificacdo ¢ de suma
importancia para tornar as aulas mais didaticas e contextualizados.

Dessa forma, o jogo de tabuleiro didatico atrelado aos conhecimentos de fisico-quimica
contribui em aproximar os alunos do conhecimento cientifico de forma interativa por meio da

experimentacdo, tornando-se uma ferramenta importante para o ensino de quimica.

OBJETIVO GERAL

Desenvolver um jogo de tabuleiro como ferramenta didatica para o ensino de contetidos
de Fisico-Quimica, promovendo uma aprendizagem mais significativa, estimulando o
raciocinio ldgico e a interagdo entre os alunos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

» Compreender os conteudos abordados em sala de aula;

* Promover o trabalho em equipe e estimular o interesse dos alunos durante a atividade;

* Relacionar os conceitos tedricos com situagdes ludicas;
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» Utilizar a gamificacdo como método de planejamento pedagogico e a sua eficacia no

processo de ensino-aprendizagem;

SINTESE METODOLOGICA

A aplicacdo de um jogo de tabuleiro como recurso pedagdgico para o ensino de fisico-
quimica, propriedades coligativas, em uma turma do 2° ano do Ensino Médio. O tabuleiro foi
confeccionado em TNT e contava com 25 casas, dois dados, (um com faces de avango, “passe
a vez” e “pergunta extra”, e outro com niveis de dificuldade das perguntas) e cartas interativas
com perguntas de multipla escolha e dissertativas. Os alunos foram divididos em grupos, cada
um representado por um pedo no tabuleiro e participaram ativamente, respondendo a perguntas
e superando desafios, o que estimulou a interagdo e o trabalho em equipe, a atividade foi
mediada pelos licenciandos e supervisionada pelo professor orientador. A aplicagdo ocorreu em
quatro aulas de 50 minutos, seguida por um questionario avaliativo sobre a experiéncia.
Resumo das Discussoes

O estudo destaca a importancia da ludicidade no processo de ensino-aprendizagem,
destacando como o jogo de tabuleiro promoveu um ambiente interativo e colaborativo,
transformando o aluno em protagonista, estimulando o raciocinio l6gico, A interagdo entre os
alunos e a aplicagdo pratica dos conteudos contribuiram para a compreensdo e retengdo do
conhecimento. A atividade permitiu aos futuros professores observar diferentes perfis de
alunos, adaptar estratégias e refletir sobre sua pratica pedagogica. O uso de gamificacao foi
considerado relevante para tornar as aulas mais dinamicas e contextualizadas, especialmente
em um cendrio ainda marcado por metodologias tradicionais. Os alunos relataram maior
engajamento e interesse pelos conteudos, ressaltando a eficicia da gamificacdo na fixacdo de

conceitos complexos.

RESULTADOS

Os resultados indicaram que o jogo contribuiu significativamente para a compreensao
dos conceitos abordados, com relatos de maior engajamento, interesse e fixacdo do conteudo
pelos alunos. O questionario avaliativo mostrou que a dindmica em grupo favoreceu a expansao
de conhecimentos e a revisdo dos conteudos de forma ludica, revelou que os estudantes se
sentiram mais motivados e envolvidos com o conteudo. Observou-se também melhora na
participacdo de alunos que normalmente demonstravam pouco envolvimento em aulas

tradicionais.
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SINTESE CONCLUSIVA
A aplica¢do do jogo mostrou-se uma ferramenta pedagdgica eficaz para o ensino de fisico-
quimica, promovendo aprendizagem significativa, cooperacdo entre os alunos e o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais. Refor¢a a importancia de incorporar
atividades de gamificagcdo no ambiente escolar para tornar o ensino de quimica mais acessivel,
dindmico e colaborativo. Recomenda-se a continuidade da utilizacdo de metodologias ativas,

como a gamificagdo, para engajar alunos e enriquecer o processo educativo.

METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

O tabuleiro foi confeccionado em TNT e desenhado a mao, contendo 25 casas e dois
dados, um com as numeragdes de 1 — 4 (casas que poderiam ser avangadas) contendo quatro
faces, outra face “passe a vez” e outra face “pergunta extra” como desafio, o segundo dado com
6 faces, sendo 2 faces para cada nivel de dificuldade da pergunta que seria sorteada (verde:
facil, Amarelo: médio; vermelho: dificil).

As perguntas tinham a op¢ao de multipla escolha ou dissertativas referentes as quatro
propriedades coligativas (tonoscopia, ebulioscopia, crioscopia € pressdao osmotica), suas
aplicagdes e os fatores que as influenciam (concentragao do soluto, natureza do soluto - i6nico
ou molecular). As perguntas variavam de acordo com o nivel de dificuldade. A aplica¢do dessa
atividade ocorreu em uma turma do 2° ano do Ensino Médio, com 30 estudantes, durante quatro
aulas de 50 minutos.

Os alunos foram organizados em cinco grupos com seis participantes. Cada equipe foi
identificada pelo uso de chapéus de festa de cinco cores diferentes. Foi escolhido um
participante de cada equipe para que servisse como pedo no tabuleiro. Os pibidianos atuaram
como mediadores, explicando as regras e professor orientador auxiliou na correcao das
respostas, os participantes foram selecionados no par ou impar. Apos decidir a ordem de inicio
de cada equipe, o participante lan¢a o dado e move seu pedo de acordo com o nimero de casas
indicado. (caso acerte a pergunta ou caso ndo, permanecerd na mesma casa), 0 primeiro que
alcancar a chegada (casa 25) ganha o jogo. Por fim, a equipe ganhadora do jogo obteve também
uma pontuacdo. Ao final da atividade, foi disponibilizado aos alunos um questiondrio avaliativo

sobre a experiéncia do jogo de tabuleiro.
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REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico abrange conceitos de ludicidade na educagdo, a importancia do
jogo no processo de ensino e aprendizagem e as propriedades coligativas enquanto conteudo
disciplinar. A literatura aponta que a ludicidade promove um ambiente de aprendizagem mais
eficiente, contribuindo para a retengao do conhecimento ¢ o desenvolvimento de habilidades
interpessoais. Autores como Piaget e Vygotsky destacam a importancia da interacao social e do

aprendizado ativo, fundamentos que sustentam a eficacia do jogo como ferramenta pedagogica.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados obtidos demonstraram que o jogo contribuiu significativamente para a
compreensdo dos conceitos abordados em sala de aula. Ao responderem o questiondrio
avaliativo, os alunos relataram maior compreensao, engajamento e interesse sobre os contetidos,
enfatizando que a dindmica em grupo favoreceu a expansdo de conhecimentos e a fixacdo do
conteudo de forma ludica. A experiéncia com gamificagao como estratégia de compreensao de
conteudos no ensino de quimica, permitiu que os conceitos fossem revistos de maneira pratica
e divertida. Além disso, observou-se melhora na participacdo de alunos que geralmente

demonstravam pouco envolvimento em aulas tradicionais.
CONSIDERACOES FINAIS

Concluiu-se que a aplicagdo do jogo de tabuleiro mostrou-se uma ferramenta
pedagdgica eficaz para o ensino de Fisico-Quimica, pois colaborou com a aprendizagem
significativa, a cooperagdo entre os alunos e o desenvolvimento de habilidades cognitivas e
sociais. Além de ressaltar a importancia de que atividades de gamificag¢do sejam incorporadas
com maior frequéncia no ambiente escolar, como forma de tornar o ensino de quimica mais

acessivel e dindmico, e estimular a colaboracao e o trabalho em equipe dos alunos.

Palavras-chave: Fisico-quimica; metodologias ativas; jogo didatico.
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