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INTRODUCAO

O Trabalho partiu na adaptacdo do jogo que o grupo formado por graduandos e
também participantes do programa institucional de bolsas de iniciacdo a docéncia
(PIBID) do curso de Licenciatura em Fisica do Instituto Federal de Alagoas/Campus
Piranhas escolheram, foi produzido a partir de materiais reciclaveis com o intuito de trazer
contribui¢do para o meio ambiente.

Como também favorece um conhecimento com ludicidade, interatividade e
competitividade entre os envolvidos na tematica. A pratica ocorreu na Escola Estadual
Jodo Francisco Soares para os estudantes da 3° série do ensino médio do turno vespertino,
a instituicdo localiza-se na cidade de Olho D’agua do Casado/AL, com isso, o jogo de
tabuleiro adaptado abordou o assunto de eletricidade e tem como objetivo principal
colaborar para o entendimento de conceitos abstratos da fisica de forma pratica com os
jogos tradicionais produzido com materiais de baixo custo. Portanto, a metodologia ativa
¢ de suma importancia para uma educagao mais ampla.

Além disso, a utilizagdo do jogo como recurso pedagdgico busca tornar o
processo de ensino-aprendizagem mais dindmico e acessivel, possibilitando que os
estudantes se tornem protagonistas na constru¢do do conhecimento. Dessa forma, a
atividade desenvolvida oportunizou uma maior participacao dos alunos, estimulando o
pensamento critico, o raciocinio 16gico e a tomada de decisdes, fatores essenciais para a

aprendizagem significativa em Fisica.
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Portanto, espera-se que esta proposta contribua ndo apenas para o aprimoramento
da compreensao dos conceitos de eletricidade, mas também sirva de inspira¢do para
futuras agdes pedagogicas que busquem integrar teoria e pratica, tornando o aprendizado

mais significativo e aproximando os estudantes do universo cientifico.

METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

Para a construgdo do tabuleiro, foram utilizados, matérias simples e de baixo custo
como: Caixa de Papeldo; Fita transparente; tesoura; régua; lapis; marca textos. Para o
dado: caixas de papeldo; tinta preta e branca. Iniciamos fazendo um esbogo do tabuleiro
no proprio papeldo. Essa etapa permitiu visualizar o espago necessario e ajustes. O
tabuleiro todo feito com papeldo, revestido com cartolina verde, colado com fita . Esse
revestimento serviu tanto para fins estéticos, quanto para proteger o papeldo. A criagdo
das casas e elaboracdo graficas: as casas do tabuleiro, foram desenhadas diretamente na
cartolina com régua e lapis e apds coberto com marcador.

A aplicacao do jogo de tabuleiro com o tema eletricidade com os alunos do 3° ano
do Ensino Médio da Escola Estadual Jodao Francisco Soares demonstrou-se uma estratégia
eficaz para revisar e consolidar contetidos de forma dindmica e interativa. Durante a
atividade, os estudantes participaram ativamente, demonstrando interesse,
competitividade saudavel e engajamento com os conceitos abordados.

O jogo contemplava questdes e desafios relacionados a circuitos elétricos,
corrente, tensdo, poténcia, resistores e seguranca com a eletricidade, o que possibilitou
uma revisdo pratica e contextualizada do contetido tedrico ja trabalhado em sala.

O jogo foi aplicado em dois turnos, matutino e vespertino, abrangendo diferentes
turmas do 3° ano, o que possibilitou uma comparagao entre as turmas € uma analise mais
ampla da receptividade e da eficacia da proposta. A escolha por aplicar o jogo em ambos
os horérios visou também atingir um nimero maior de estudantes, garantindo maior

representatividade nos resultados obtidos.

Durante a execu¢do da atividade, nos bolsistas do PIBID atuamos como
mediadores, orientando as regras, esclarecendo duvidas e observando o desempenho e o

comportamento dos alunos. Todo o processo foi acompanhado de anotagdes sobre as
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reagoes, interagdes e dificuldades apresentadas pelos participantes, a fim de embasar a

analise dos resultados e discussdes posteriores.

REFERENCIAL TEORICO

O uso de jogos no processo de ensino-aprendizagem tem se mostrado uma ferramenta
eficaz para tornar as aulas mais dindmicas, participativas e significativas. Segundo
Antunes (2011), os jogos educativos possibilitam o desenvolvimento das multiplas
inteligéncias, estimulando o raciocinio logico, a criatividade e a cooperacdo entre os
alunos. Dessa forma, a utilizacao de jogos tradicionais adaptados para o ensino de Fisica
contribui para despertar o interesse dos estudantes e promover uma aprendizagem mais
prazerosa e contextualizada.

Além disso, o uso de materiais concretos no ensino, como destacam Moreira ¢ Neto
(2024), ¢ essencial para aproximar o aluno dos conceitos cientificos de maneira pratica e
acessivel. O contato direto com experimentos e objetos fisicos favorece a construgao do
conhecimento e a compreensao dos fendomenos, o que se torna ainda mais relevante
quando se utiliza materiais de baixo custo . Essa abordagem possibilita que o aprendizado
ocorra mesmo em contextos com recursos limitados, incentivando a criatividade e a
sustentabilidade dentro do ambiente escolar.

De acordo com Piaget (1973), o conhecimento ¢ construido ativamente pelo sujeito a
partir da interacdo entre o pensamento e a experiéncia. Nesse sentido, os jogos
proporcionam situagdes-problema que estimulam o desenvolvimento cognitivo,
permitindo que o aluno explore, formule hipdteses e reflita sobre os resultados obtidos.
Assim, ao participar de um jogo de tabuleiro voltado para o ensino de Fisica, o estudante
ndo apenas revisa conteudos, mas também constroi novos significados e amplia suas

formas de pensar.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Foi possivel perceber que, ao interagirem com as perguntas e situagdes-problema
do jogo, os alunos mobilizaram seus conhecimentos prévios e desenvolveram a habilidade
de argumentar e justificar suas respostas. Além do aprendizado conceitual, a atividade
também estimulou o trabalho em grupo, a colaboracdo, o raciocinio logico e a tomada de

decisoes rapidas. A ludicidade presente no processo despertou o interesse dos estudantes
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e contribuiu para a diminui¢do da resisténcia comum em relagdo aos conteudos de Fisica,

especialmente no tema de eletricidade, que costuma apresentar certo nivel de abstragdo.

Durante as discussdes, muitos estudantes conseguiram relacionar os conceitos
trabalhados no jogo com situagdes do cotidiano, demonstrando uma melhor compreensao
de fenomenos elétricos simples, como o funcionamento de lampadas, pilhas e circuitos.
Esse resultado evidencia que o uso de metodologias ativas, aliadas a recursos didaticos
diferenciados, favorece a construcao do conhecimento cientifico e estimula a autonomia
intelectual dos discentes. Por fim, constatou-se que o jogo contribuiu ndo apenas para o
aprendizado dos conceitos de eletricidade, mas também para o desenvolvimento de
habilidades socioemocionais, como a cooperacao, o respeito as regras € a escuta ativa
entre os colegas. Assim, a experiéncia mostrou-se eficaz na promogao de um ambiente de

aprendizagem mais interativo, motivador e significativo.

CONSIDERACOES FINAIS

De modo geral, a atividade contribuiu positivamente para o processo de ensino-
aprendizagem, reforcando que metodologias ativas como o uso de jogos didaticos sdo
capazes de transformar a sala de aula em um ambiente mais participativo, estimulante e

significativo para os alunos do Ensino Médio.

Palavras-chave: PIBID; Jogos, Materiais de baixo custo, Fisica , Ensino Médio.
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