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INTRODUCAO

A utilizacdo de jogos didaticos no ensino de Ciéncias tem sido amplamente
reconhecida como uma estratégia eficaz para facilitar a compreensdo de conceitos
complexos. O jogo didatico pode ser empregado como uma estratégia para tornar o
contetdo abordado em sala de aula mais acessivel e envolvente para os alunos. Além de
facilitar a compreenséo, ele atua como um recurso que conecta 0s conceitos teoricos a
experiéncias mais concretas e dinamicas (Do canto et al., 2021). Essa abordagem
possibilita a assimilacdo do conhecimento de forma ludica, despertando o interesse dos
estudantes e contribuindo para a construgdo de um aprendizado mais significativo. Alem
disso, os jogos podem ser planejados para alcancar objetivos pedagogicos especificos,
auxiliando no desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e emocionais.

Dessa forma, o emprego de recursos como 0s jogos, tem o propdsito de suprir as
deficiéncias deixadas pelo ensino tradicional, frequentemente caracterizado por uma
abordagem rigida e pouco dindmica. Ou seja, a insercdo de jogos didaticos no processo
educacional é altamente benéfica, pois estimula a interacéo entre os estudantes e fortalece
a aprendizagem, possibilitando a assimilacdo de conteddos de maneira mais aprofundada
e significativa (Ferreira et al., 2020). Assim, a utilizacdo de jogos didaticos no ambiente
escolar se mostra uma estratégia eficaz para tornar o aprendizado mais envolvente e
participativo. Diferentemente de métodos convencionais, que muitas vezes limitam a

criatividade e a interacdo entre os alunos, além de estimularem o pensamento critico e a
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resolucdo de problemas, tornando o ensino mais atrativo e acessivel para diferentes perfis
de estudantes.

Os jogos didaticos podem ser elaborados e estruturados de diversas maneiras,
porém algumas etapas séo essenciais para sua eficacia. Por exemplo, ao implementar esse
recurso metodoldgico, é imprescindivel definir um tema especifico, como biologia
celular, boténica ou outros contetdos cientificos. Além disso, é fundamental considerar
que criancas e/ou adolescentes possuem conhecimentos prévios sobre o assunto
abordado, o que facilita a constru¢do do aprendizado. Por fim, deve-se realizar uma
selecdo cuidadosa dos materiais e recursos que serdo utilizados na aplicacdo do jogo
(Almeida; Oliveira; Reis, 2021). A escolha do tema deve ser feita com base nos objetivos
educacionais e no nivel de compreensdo dos estudantes, garantindo que o jogo
complemente e amplie seus conhecimentos. Além disso, considerar os conhecimentos
prévios dos alunos possibilita uma aprendizagem mais significativa.

Conceicdo et al. (2020) e Alves, Silva e Reis (2020) e muitos outros autores
buscam compreender as concepg¢des de professores de Ciéncias sobre a utilizacdo dos
jogos didaticos no contexto escolar. Os autores, em sua pesquisa, questionam a eficacia
da aula expositiva, destacando que, apesar de ser amplamente empregada no ambiente
escolar, por si s6 ndo é suficiente para atender as diversas habilidades dos alunos. Alem
disso, ao investigarem a perspectiva dos professores, perceberam que as condicGes
estruturais das escolas influenciam diretamente no insucesso desse método. Ainda que a
instituicdo de ensino ndo proporcione espagos adequados para a reflexdo sobre a pratica
docente, um ensino mais envolvente e significativo ndo depende exclusivamente da
infraestrutura disponivel.

A aula expositiva tem sido um dos métodos mais tradicionais no ensino, mas sua
eficiéncia vem sendo amplamente debatida. Com o avanco das metodologias ativas e a
crescente necessidade de personalizar o ensino para atender diferentes perfis de
aprendizagem, percebe-se que esse modelo, quando utilizado isoladamente, pode se
tornar insuficiente. Diante dos desafios enfrentados pelo ensino tradicional, torna-se
fundamental explorar estratégias que promovam um aprendizado mais dindmico e
participativo. Os jogos ludicos surgem como uma alternativa pedagdgica capaz de
estimular o interesse e a motivacdo dos estudantes, tornando o processo de ensino mais
interativo e eficiente. Investigar a percepcéo dos alunos sobre essas atividades é essencial
para compreender seu impacto no desenvolvimento cognitivo, social e emocional dos
estudantes (Almeida; Oliveira; Reis, 2021).
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Dessa forma, este estudo tem como objetivo investiga a percepgéo dos alunos do
8° ano sobre 0 uso do jogo didatico "Trilha do Conhecimento™ no ensino do contetdo

“energia” em uma escola publica de Ensino Fundamental em Timbiras-MA.
METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

A pesquisa foi desenvolvida com alunos do 8° ano do ensino fundamental de uma
escola puablica, com o objetivo de avaliar a eficacia do jogo didatico "Trilha do
Conhecimento™ na compreensdo dos conceitos sobre energia. Para isso, adotou-se uma
abordagem qualitativa, baseada na observacdo direta dos participantes e na coleta de
feedbacks. O estudo foi estruturado em trés etapas principais: uma aula tedrica sobre
energia, a aplicacdo do jogo didatico e a coleta de dados por meio de observacao e relatos
dos estudantes. Na primeira etapa, foi ministrada uma aula tedrica sobre energia e seus
diferentes tipos, abordando conceitos como energia cinética, potencial, térmica, elétrica
e quimica. Na segunda etapa, os alunos participaram do jogo didatico "Trilha do
Conhecimento”, desenvolvido com o objetivo de reforcar os conteddos abordados na aula
teorica. O jogo consistia em um tabuleiro ilustrado, dividido em casas numeradas, pelas
quais os participantes avangavam de acordo com o numero obtido no lancamento de um
dado. Ao cair em determinadas casas, 0s alunos eram desafiados a responder perguntas
relacionadas ao tema “energia", abrangendo conceitos como fontes de energia,
transformacdes energéticas e aplica¢des no cotidiano. Caso acertassem a resposta, podiam
permanecer na posicdo ou, em algumas situacfes, avancar uma casa extra como bénus.
No entanto, respostas incorretas poderiam resultar em penalidades, como voltar algumas
casas ou perder uma rodada. A terceira etapa consistiu na coleta de dados, realizada por
meio de observacdo direta e feedbacks dos alunos. Durante a aplicacdo do jogo, foram
registradas as reacdes dos participantes, seu nivel de envolvimento e as dificuldades
apresentadas. Posteriormente, os estudantes foram convidados a compartilhar suas
percepcOes sobre a atividade, relatando se o jogo contribuiu para a compreensdo do

conteddo e se sentiram mais preparados para a avaliacdo.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados obtidos por meio das observacdes e do feedback dos alunos

demonstraram que a aplicacdo do jogo didatico "Trilha do Conhecimento" foi bem-
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sucedida no ensino do conteddo sobre energia. A maioria dos estudantes relatou que a
atividade foi muito divertida e envolvente, destacando que o jogo tornou o aprendizado
mais atrativo do que as aulas teoricas tradicionais. Esse achado corrobora estudos como
o0 de Silva e Almeida (2023) que indicam, que a medida que os alunos interagiam na
realizacdo do jogo didatico, a compreensao dos contetidos tornava-se mais evidente. Esse
envolvimento ativo facilitava o aprendizado e estimulava a motivacdo dos estudantes,
levando-0s a demonstrar maior interesse e disposi¢cdo para dar continuidade ao processo
de ensino.

Quando os alunos deixam de ser apenas receptores passivos de informacdo e
passam a atuar de forma ativa, seja por meio de jogos, debates ou atividades
experimentais, o conteldo ganha mais significado e se torna mais acessivel. Além disso,
essa abordagem contribui para um aprendizado mais duradouro, pois permite que 0s
estudantes associem 0s conceitos tedricos a experiéncias concretas, favorecendo a
retencdo do conhecimento. Além do aspecto motivacional, os alunos afirmaram que o
jogo contribuiu significativamente para a compreensdo do contetdo. Muitos relataram
que, ao responderem as perguntas durante a atividade, conseguiram fixar melhor os
conceitos de energia, 0 que os fez sentir mais confiantes para a realizagdo da avaliacdo.

Outro aspecto relevante observado foi a interacéo entre os alunos durante o jogo.
O formato competitivo da atividade estimulou a colaboracdo e interacdo, ja que 0s
estudantes se esforcavam para acertar as respostas e avancar no tabuleiro. Conforme
apontado por Barros e Xavier (2022), os jogos didaticos representam um recurso essencial
para fortalecer a interacdo entre os estudantes, favorecendo a cooperacdo e estreitando
lacos de amizade. Além disso, essa abordagem contribui para reduzir a distancia entre
alunos e professores, criando um ambiente mais acessivel e propicio ao didlogo. Através
dessas dinamicas, os participantes tém a oportunidade de refletir sobre os contetdos,
trocar ideias, esclarecer duvidas e, assim, construir conhecimento de forma colaborativa.
Além disso, os relatos indicaram que o jogo foi um reforco importante para o contetdo
estudado anteriormente.

Os alunos afirmaram que, ao participarem da atividade, conseguiram relembrar
conceitos que haviam sido abordados previamente em aula. As observacdes feitas durante
a aplicacdo do jogo também evidenciaram um ambiente de aprendizado mais dinamico,
no qual os alunos demonstraram entusiasmo e participagéo ativa. O envolvimento dos
estudantes foi notavel, e a interacdo entre eles favoreceu a troca de conhecimento e a

construcgdo coletiva do aprendizado. Esse achado corrobora com Romero e Silva (2023)
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0s quais ressaltam na aplicacéo de jogos didaticos, que 0 momento da utilizacdo dos jogos
em sala de aula foi bastante enriquecedor, j& que os estudantes demonstraram grande
entusiasmo. 1sso ocorreu porque eles conseguiam responder a maioria das questées
propostas, o que gerou um clima de motivacéo. Inclusive, os alunos que normalmente sao
mais reservados participaram de maneira ativa, mostrando que a dindmica do jogo foi
eficaz em envolver a todos. Alguns chegaram a sugerir que as avaliagbes fossem
semelhantes as perguntas do jogo, indicando que essa abordagem ludica pode ser uma
forma eficiente de avaliar o aprendizado de maneira mais descontraida e menos
estressante.

Outro ponto positivo foi a confianga demonstrada pelos alunos em relacéo a prova.
A maioria relatou que a experiéncia com o jogo os ajudou a se sentirem mais preparados
para a avaliacdo, reforcando a ideia de que atividades ludicas podem contribuir para

reduzir a ansiedade e aumentar a seguranca dos estudantes em testes formais.
CONSIDERAGCOES FINAIS

O uso do jogo didatico “Trilha do Conhecimento” como estratégia pedagdgica no
ensino de energia para alunos do 8° ano mostrou-se eficaz ao tornar o aprendizado mais
dindmico, interativo e motivador. A atividade ludica facilitou a compreensdo dos
conceitos cientificos, promoveu a colaboracéo entre os estudantes e associou teoria e
pratica de forma significativa. Além de complementar as aulas tedricas, 0 jogo serviu
como uma forma de avaliacdo formativa, reduzindo a ansiedade e refor¢ando os
contetdos de maneira leve e envolvente. Os resultados evidenciam o potencial dos jogos
didaticos como ferramentas inovadoras que unem diversdo e aprendizado, contribuindo

para uma educacao mais inclusiva, participativa e voltada a formacao critica dos alunos.

Palavras-chave: Ensino de Ciéncias, Jogos didaticos, Aprendizado interativo, Ludico,
Percepcdo dos alunos.
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