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1. INTRODUGAO

Um dos fatos mais evidentes no ambito escolar é o aumento do
desinteresse e falta de engajamento dos alunos nos ultimos anos, o que torna
cada vez mais claro que métodos de ensino tradicionais baseados em mera
exposicao tedrica e memorizagao sao insuficientes para conduzir os estudantes a
uma aprendizagem satisfatéria. A era tecnoldgica vigente em nosso momento
historico consiste em um dos principais potencializadores desta realidade pois a
rapida transmissdo de informagdes induz uma adaptagdo na forma como
assimilamos esse conhecimento. Nesse contexto, crescem as discussdes sobre o
uso de novas abordagens para o processo de ensino e aprendizagem,
principalmente através do emprego de metodologias ativas que visam a
integracéo da teoria e da pratica (LOERETTO et al. 2018).

Metodologias ativas consistem em estratégias que buscam fomentar o
protagonismo estudantil na busca pelo conhecimento através do estimulo ao
pensamento critico e da aprendizagem autébnoma, de modo que o aluno passe a
ser um agente ativo na construgdo do conhecimento (ARAUJO; RAMOS, 2024).
De acordo com GUARIZZO et al. (2024), tais principios nao sé contribuem para o
desenvolvimento de um senso de responsabilidade nos alunos, mas também
desenvolvem habilidades de cooperagcdo que auxiliam na projecao de solugdes
viaveis para problemas relativos ao contexto em que estio inseridos.

Dentre as varias formas de classificagcdo das metodologias ativas
destacam-se duas categorias conhecidas como aprendizagem colaborativa e
cooperativa, sendo esta ultima muito ligada ao uso de jogos didaticos devido ao
seu carater competitivo (SILVA; MASARO; PAULA, 2024). De acordo com
CURVO, MELLO e LEAO (2023), o desenvolvimento de um processo de
aprendizagem mais significativo, bem como a obtengdo de um maior engajamento
dos alunos sao apenas alguns dos beneficios adquiridos pela implementagao de
jogos didaticos em sala de aula.

2. ATIVIDADES REALIZADAS

A atividade foi realizada por estudantes de Licenciatura em Ciéncias
Biolégicas da Universidade Federal de Pelotas, através do Programa de Bolsa de
Iniciacdo a Docéncia (PIBID), durante acbes do Subprojeto Interdisciplinar
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(Biologia, Fisica e Quimica) na Escola Estadual de Ensino Médio Coronel Pedro
Osorio, em Pelotas/RS.

Duas semanas antes da data de realizagdo da acgao os(as) pibidianos(as)
se reuniram no laboratério de ciéncias da escola para planejar o desenvolvimento
do jogo, bem como estabelecer os objetivos esperados da atividade. Na semana
seguinte, nos dedicamos a elaborar as questdes e montar as cartas e o tabuleiro,
utilizando baralhos de cartas, folhas de oficio e papelao como matéria prima.

Um questionario foi elaborado através do Google Forms, a fim de avaliar o
impacto da atividade na aprendizagem e engajamento dos alunos. Neste primeiro
momento, 19 estudantes participaram da enquete e de maneira geral a turma
mostrou-se bastante receptiva as atividades. Cerca de 95% dos estudantes
apresentaram interesse em uma maior utilizacado de metodologias ativas em sala
de aula e cerca de 83% acreditam que tais abordagens aumentam o interesse e o
engajamento discente nas aulas.

A atividade consistiu em um jogo de tabuleiro denominado “Jornada
calorimétrica” inspirado em classicos jogos de tabuleiro como “jogo da vida” e
‘pbanco imobiliario”, aprimorado com mecanismos influenciados por jogos
eletrbnicos como “Mario kart”. A aplicagdo do jogo ocorreu apods todos os
conteudos de Fisica Térmica serem ministrados em uma turma de 2° ano do
Ensino Médio, para que dessa forma os alunos tivessem capacidade de
responder aos questionarios. A Figura 1 mostra a atividade sendo realizada e o
tabuleiro construido com materiais simples de facil acesso.

Fonte: Acervo dos(as) autores(as).

O jogo em questao é disputado em grupos compostos pelo mesmo numero
de integrantes. Cada grupo tem direito a um langamento de dados por rodada e
pode repetir o langamento caso obtenha o0 mesmo numero em ambos os dados,
sob a pena de ficar impossibilitado de jogar durante uma rodada caso realize tal
feito por 3 rodadas seguidas. Cada grupo possui um lider responsavel por langar
os dados e guiar as agdes do grupo no decorrer do tabuleiro. O tabuleiro possui
100 casas, dentre as quais 30 s&o constituidas por questionarios, 10 por noticias,
10 por eventos, e 10 por poderes. O(a) aluno(a) que parar em uma casa de
questionario devera escolher uma carta aleatéria que tem uma questao sobre o
conteudo de calorimetria de cunho facil, médio ou dificil. O lider do grupo é o
responsavel por fornecer a resposta, podendo consultar seus colegas. O grupo
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que acertar a questao avancga 3 casas e em caso de erro deve retroceder 3 casas.
As casas de noticias concedem alguma vantagem ou desvantagem ao grupo. As
casas de eventos permitem que o grupo elabore uma questdo a fim de desafiar
algum grupo rival. As casas de poderes fornecem uma habilidade unica para o
grupo que a conquistar.

3. CONSIDERAGOES FINAIS

Através da anadlise das respostas ao formulario foi possivel ter uma nogao
do impacto da atividade proposta para a turma. Percebeu-se que a aplicagao de
jogos e atividades semelhantes ndo eram novidades para os alunos ja que mais
de 60% da turma respondeu na pesquisa que ja haviam tido contato com esse
tipo de atividade. Também foi observado através das respostas do formulario que
mais de 85% da turma acredita que atividades como jogos, experimentos e outras
metodologias ativas podem aumentar o interesse e o engajamento discente. Além
disso, os(as) alunos(as) relataram que gostariam que mais abordagens
semelhantes fossem implementadas em sala de aula.

Além do formulario, no dia da realizacdo da atividade foi possivel notar o
entusiasmo dos estudantes no decorrer da atividade, foi perceptivel que todos
tinham amplo dominio do conteudo abordado na atividade e também o
companheirismo e empenho dos grupos para responder e elaborar as questdes.

Ao chegar na turma os(as) pibidianos(as) foram bem recebidos(as)
pelos(as) alunos(as), afinal ja tinham tido algum contato com a turma em questéo
em funcdo das observagdes das aulas realizadas por pibidianos(as), mas como
era de se esperar, no inicio todos estavam um pouco acanhados, talvez
envergonhados, contudo, logo apds o inicio do jogo os(as) alunos(as) perderam a
timidez e a atividade fluiu plenamente.

Este tipo de atividade em forma de jogo geralmente € muito bem aceita por
todos, porém existem algumas dificuldades ao elabora-las de forma que a
linguagem seja adaptada para aproximar os alunos de conteudos por vezes
densos, abstratos e muitas vezes vistos como desinteressantes. No entanto, é
possivel ter uma breve nogédo e uma projegao futura de que se tais metodologias
fossem mais exploradas e integradas ao cotidiano escolar por profissionais da
educacdo, teriamos um grande avango na area da educagdo quando se
contemplam nao apenas questdes de ensino e aprendizagem mas também as
interagdes, trocas e a cooperacgao entre estudantes, dentre outras questdes.

E importante ressaltar que este tipo de atividade pode ser adaptada para
contemplar diversas disciplinas, tendo um grande potencial integrador de
diferentes areas do conhecimento, portanto, pode ser uma importante ferramenta
para a promocao de atividades interdisciplinares nas escolas.

Agradecemos a CAPES por meio do Programa Institucional de Bolsa de
Iniciacdo a Docéncia (PIBID) da UFPel, por possibilitar a vivéncia da pratica
docente ainda na graduacgéo e por promover experiéncias significativas junto as
escolas publicas. A equipe gestora e aos professores da EEEM Coronel Pedro
Osorio, em especial a professora supervisora Cris Elena, pela acolhida, parceria e
disponibilidade para integrar o cronograma da atividade ao cotidiano escolar. Aos
estudantes do 2° ano do Ensino Médio, pela participagao ativa, respeito e
entusiasmo demonstrados durante a realizagao da atividade.
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