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RESUMO

O trabalho visa apresentar o desenvolvimento e aplicagdo do jogo de tabuleiro, Mente
Cientifica, como recurso didatico em turmas de 7° ano do EF de uma escola publica do
DF, durante a participagdo no PIBID. Este recurso foi desenvolvido com referenciais no
Curriculo em Movimento do DF e na BNCC, dentro da unidade tematica de Matéria e
Energia. Apos a aplicacdo do jogo, os estudantes responderam a um questionario com o
proposito de analisar suas percepcdes em relacdo as metodologias preferidas em sala de
aula e ao jogo educativo proposto. Os resultados demonstraram maior interesse dos
estudantes em metodologias diversificadas.

RESUMEN

El trabajo tiene como objetivo presentar el desarrollo y aplicacion del juego de mesa
Mente Cientifica como recurso didactico en las clases de 7° afio de EF de una escuela
publica del DF, durante la participacion en el PIBID. Este recurso fue desarrollado con
referencias en el Curriculo en Movimiento del DF y el BNCC, dentro de la unidad
tematica de Materia y Energia. Tras la aplicacion del juego, los estudiantes respondieron
aun cuestionario con el objetivo de analizar sus percepciones respecto a las metodologias
preferidas en el aula y al juego educativo propuesto. Los resultados demostraron un mayor
interés entre los estudiantes por diversas metodologias.

Palavras-chave: jogo de tabuleiro; recursos didaticos; ciéncias naturais; matéria e
energia.

Eixo tematico: Estratégias, materiais e recursos didaticos para o Ensino de Ciéncias e
Biologia..

Modalidade: Elaboracao de jogos educativos.
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INTRODUCAO

Este trabalho tem o intuito de apresentar a elabora¢ao e aplicacao de um jogo de tabuleiro,
que foi realizado durante a participag¢do dos autores no Programa Institucional de Bolsas
de Inicia¢do a Docéncia (PIBID) no subprojeto de Ciéncias Naturais da Universidade de
Brasilia (UnB) do campus Faculdade de UnB de Planaltina (FUP). O PIBID ¢ um
programa que busca proporcionar aos discentes da primeira metade dos cursos de
licenciatura, a inser¢do no cotidiano das escolas publicas de educacdo basica,
contribuindo para o aperfeigoamento da forma¢ao do docente em nivel superior (MEC.

2022).

Um dos maiores desafios dos docentes ¢ manter o ambiente de ensino e aprendizagem
interessante ¢ motivador aos seus estudantes. Para isso, ha alguns anos os jogos
educativos tém se tornado mais presentes dentro das salas de aula (CALISTO;
BARBOSA; SILVA, 2010).

Os jogos ¢ brincadeiras sdo elementos muito valiosos no processo de apropriagdo do
conhecimento. Permitem o desenvolvimento de competéncias no &mbito da comunicacdo, das

relagdes interpessoais, da lideranga e do trabalho em equipe, utilizando a relagdo entre cooperagio
e competicdo em um contexto formativo (BRASIL, 2006, p. 28).

A partir dos jogos educativos os estudantes podem ficar mais motivados, visto que o
processo de aprendizagem torna-se mais interessante e divertido, por permitir a simulagdo
do mundo real e externo, contextualizando o contetido de ci€ncias que por vezes pode ser
abstrato, e proporcionando aos estudantes uma aprendizagem mais completa e

significativa a partir da experiéncia.

Diante disso, foi elaborado um jogo de tabuleiro que abrange os conteudos de Energia,
Calor, Temperatura ¢ Fontes de energia, que estdo vinculados ao eixo de Matéria e
Energia dos documentos curriculares. O jogo foi aplicado a estudantes do 7° ano do
Ensino Fundamental de uma escola publica localizada na regido norte do Distrito Federal,

que atende estudantes do 6° ano ao 9° ano, com faixa etaria de 10 a 17 anos.
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REFERENCIAL TEORICO

Segundo Freire, a transferéncia de conhecimento remete a concepcdo de “educacdo
bancéria”, que se da pelo ato de depositar materiais (no caso, o conhecimento), ou seja,
os educandos sdo vistos como meros depdsitos de conhecimento e os educadores
depositadores. Sendo um método ainda muito utilizado dentro de sala de aula por diversos
professores. Na visdo “bancaria” da educacao, o “saber” ¢ uma doacao dos que se julgam

sabios aos que julgam nada saber (FREIRE, 2014).

Sabe-se que o trabalho dos professores de ensinar os seus estudantes ¢ uma tarefa diaria
envolta de complexidades, sendo necessario metodologias e técnicas diversificadas para
a desenvoltura da aula, principalmente quando a area de atuagdo do professor possui
muitos conceitos e definigdes abstratas, por exemplo dentro da matéria de Ciéncias da

Natureza.

Sendo assim, ¢ necessario a procura de metodologias participativas que consigam
complementar as aulas tradicionais de forma que desperte o interesse dos estudantes de
estudarem. Nesse viés, considera-se a importancia de buscar outras metodologias,
incluindo a utiliza¢ao dos jogos educativos, posto que esse material ¢ uma possibilidade
de romper as barreiras de transferéncia de conhecimento das aulas tradicionais, partindo

para uma aula mais participativa, interativa e dialogica.

Sendo assim, os jogos t€ém um grande potencial para levar a uma aprendizagem mais
significativa, sendo um recurso didatico posto em destaque tanto no ensino quanto na
pesquisa sobre ensino. A agdo de jogar proporciona diversos sentimentos, como tensao,
alegria e diversdo, sendo esta ultima a esséncia do jogo. Dessa forma, o jogo ¢ uma
atividade em que a liberdade reside no prazer de brincar e pode promover uma fuga
temporaria da realidade e dos problemas presentes nela, na medida em que promove uma

imersao do jogador (SOUSA, 2022).
Barros, Miranda e Costa (2022) expressam que:

Os jogos didaticos tém grande importancia no desenvolvimento cognitivo dos alunos, pois atuam
no processo de apropriacdo do conhecimento, permitindo o desenvolvimento de competéncias, o
desenvolvimento espontineo e criativo, além de estimular capacidades de comunicagdo e
expressdo, no ambito das relagdes interpessoais, da lideranga e do trabalho em equipe (p. 2 ).
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Diante disso, o jogo ¢ uma atividade rica e de grande efeito que responde as necessidades
ludicas, intelectuais e afetivas, estimulando a vida social e representando uma importante
contribuicdo para aprendizagem. Uma das caracteristicas mais importante do jogo ¢:

a separagdo da vida cotidiana, constituindo-se em um espago fechado com regras proprias
definidas, mas mutaveis, onde os participantes atuam de forma descompromissada em uma
espécie de “bolha Iudica”, que, durante o jogo, ndo tem consequéncias no mundo exterior; porém,

essa experiéncia enriquecedora ¢ absorvida pelos participantes e podem refletir no mundo exterior
de maneira muito positiva (PEREIRA; FUSINATO; NEVES, 2009, p. 14).

Os jogos educativos devem ser elaborados para divertir os estudantes e potencializar a
aprendizagem de conceitos e habilidades, por isso o jogo educativo pode possibilitar ao

aluno um ambiente rico de aprendizagem.

Como base de conteudo para confec¢do do jogo de tabuleiro, foram utilizados dois
curriculos essenciais e referenciais para educagdo basica do Distrito Federal: a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) que como o nome ja diz ¢ um documento nacional

e o Curriculo em Movimento que ¢ um documento curricular distrital.

A BNCC trata-se de um documento de carater normativo que define um conjunto
organico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os estudantes devem
desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educagao Basica (BNCC, 2017, p. 6).
Sendo assim, segundo a BNCC (2017) as aprendizagens essenciais devem assegurar aos

estudantes o desenvolvimento de dez competéncias gerais.
Competéncia ¢ definida como:

“a mobilizagdo de conhecimento (conceitos e procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas e
socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas complexas da vida cotidiana, do
pleno exercicio da cidadania € do mundo do trabalho”. (BNCC, 2017, p. 6).

A partir da atualizagdo da BNCC, com as mudancas realizadas no curriculo do Ensino
Fundamental os estudantes passaram a ter contato com o contetido de Fisica, Quimica e
Biologia dentro do ensino de ciéncias, desde o 6° ano. Portanto o uso de jogos didaticos,
do ludico e das brincadeiras, surgem como recursos para uma aula diferenciada e

divertida, podendo servir de instrumento para uma metodologia mais ativa e envolvente

(SOUSA, 2022).
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Além do mais, € essencial destacar que essas competéncias apresentadas dentro da BNCC
se inter-relacionam no tratamento didatico para as trés etapas da Educacdo Bésica
(Educagao Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio), e traz como uma das suas dez

competéncias:

exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das ciéncias, incluindo a
investigacao, a reflexdo, a analise critica, a imaginagdo e a criatividade, para investigar causas,
formular e resolver problemas e criar solu¢des (inclusive tecnoldgicas) com base nos
conhecimentos das diferentes areas. (BNCC, 2017, p. 7).

De acordo com a BNCC (2017), a unidade tematica Matéria e Energia contempla o estudo
de materiais e suas transformagoes, do calor e temperatura e dos tipos e fontes de energia
e, tem por objetivo construir conhecimento sobre a natureza da matéria e a utilizacao das

diferentes formas de energia.

Além de utilizar a BNCC como base para o contetido do jogo, também foi utilizado o
Curriculo em Movimento do Distrito Federal (DF), que trata-se de um documento
construido através das diretrizes da BNCC. Assim como a BNCC, o Curriculo em
Movimento ¢ organizado e estruturado em trés unidades tematicas: Matéria e Energia,
Vida e Evolugdo e Terra e Universo. Dessa forma, foi produzido com o objetivo de ser
um curriculo referencial para a rede ptblica de ensino da Secretaria de Estado e Educacdo

do DF (SEEDF).
SOBRE O JOGO

O jogo “Mente Cientifica” ¢ um jogo de tabuleiro que em sua primeira versao (fig. 1)
possuia 32 cartas tradicionais de perguntas e respostas (fig. 3), 18 cartas especiais, (para
quando o estudante chegar na casinha do 4&tomo, que ¢ uma casa especial do tabuleiro)
como mostra a figura 2, um dado, 4 pinos, um conjunto de regras (fig. 4) propostas que

podem ser complementadas pelos jogadores.
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Figura 1: Primeira versdo do tabuleiro.

Fonte: autores do jogo

Figura 2: Exemplos dos cartdes especiais.

*
* * .
VOCE PISOU EM UM TIROU 0 PRIMEIRO V““ﬁg%%ﬂflx“
TERMOMETRO E LUGAR NA FEIRA
INADEQUADO E POR
QUEBROU ELE, DE CIENCIAS, NADEQUADDK PO
VOLTE 2 CASAS. AVANCE 3 CASAS. I
* * *
MENTE CIENTIFICA MENTE CIENTIFICA MENTE CIENTIFICA

Fonte: autores do tabuleiro

Figura 3: Exemplos de perguntas sobre o conteido presente nos cartdes tradicionais.

O que é uma
transformacdo?

Fonte: autores do tabuleiro.

O que é energia?
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Figura 4: Manual de instrugdes.

RESPONSABILIDADES DO MENTOR:
- O mentor & o responsavel por organizar e coordenar 0 jogo.
deleras oergu’ata e aiternativas dos cartd

embaralh
-Também é respons atﬂ :lacecc mentor, explicar as regras do jogo para 3 agacare

REGRAS DO JOGO:. )
-0 jogo pode ser realizado individualmente ou em dupla (representado por um pinol COMPOSI

- Serd iniciado r J"'e o tirado nos dados (a dupla ou o jogador que tirar o - Os cartdes norma's serdo COMDOStos por perguntas de nivel fcl, médio e dificil

- D= cartdes especiais serdo compostos por “consequéncias” boas ou ruins.

- 0 jogo contard com um ment:
- Ganha acuee: 7o Que percorre

OBSERVACOES

cartdes den
8 - possuem
erdo utilizado q.Jar':!c © pino cair na casa esp z - As respostas dos alunos devem ser levadas em co
tal o com um &tomo. Quando o pine cair em uma cas2 especia SJSEEUSV'C? erd estiverem exataments com as mesmas palavras qu
escolher uma carta es peca & realizar o que se pede no card.

facil e médio, possuem alternativas, enquanto as de nivel dificil ndo

230 se estiverem corretas e ndo
erem escritas nos cartdes

Fonte: autores do tabuleiro.

O jogo apresenta a possibilidade de ser jogado por até 8 jogadores, sendo necessario que
um desses seja o mentor, responsavel por ler as cartas tradicionais ou especiais, definir se

a resposta estd correta, dar as orientacdes e manter/construir as regras bem claras e

definidas.

A proposta € que o jogo comece com a pessoa/dupla que tirar o maior niumero nos dados,
no entanto o mentor e o grupo podem definir outra forma de iniciar. Ao acertar a pergunta
da carta ou cumprir a exigéncia da carta especial que ¢ tirada quando o educando cai na
casa de atomo, o educando ird andar o niumero de casas definida ao jogar o dado. Vence
0 jogo o jogador que primeiro alcangar a linha de chegada, ou seja, atravessar todo o

circuito do tabuleiro.

O conteudo das perguntas € relativo ao eixo de matéria e energia, e aos conteudos de calor
e temperatura do 7° ano do Ensino Fundamental dos anos finais, de acordo com o
Curriculo em Movimento do Distrito Federal e as habilidades que compdem a BNCC. O
contetido trabalhado dentro do eixo matéria e energia foram os conceitos de atomo,
matéria, energia, temperatura, sensagdo térmica, calor, propaga¢do de calor e tipos e
fontes de energia. Tendo como objetivos principais diferenciar os conceitos de

temperatura, calor e sensacao térmica. Que pode ser encontrado no link: Tabuleiro - Mente

Cientifica

Ademais, reconhecer os principais fatores que estdo por tras das alteracdes que podem
ocorrer na temperatura, umidade do ar, temperatura ambiente e na sensacdo térmica.

Abrangendo também as habilidades (EF07CI02) da BNCC que se refere a diferenciagao
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de temperatura, calor e sensagdo térmica nas diferentes situagdes de equilibrio
termodinamico cotidianos e (EF07CI03) referindo-se ao conhecimento das formas de
propagac¢do do calor para justificar a utilizagdo de determinados materiais (condutores e
isolantes) na vida cotidiana, explicar o principio de funcionamento de alguns

equipamentos.

O jogo apresentou duas versdes, uma antes da pratica e outra apds a pratica, as
observagdes que foram feitas durante esta e as respostas dos estudantes aos questionarios.
Neste momento, sera apresentada a primeira versdo, a segunda versao sera apresentada

nos resultados.

A primeira versdo do jogo era composta por 1 tabuleiro de trilhas com 33 casas (Fig. 1),
32 cartdes tradicionais composto por perguntas relacionadas ao contetdo trabalhado
durante as aulas, 18 cartdes especiais com consequéncias divertidas a serem realizadas no
tabuleiro, 4 pinos coloridos, 1 dado e 1 manual de instrugdes (fig. 4). Como dito
anteriormente em um mesmo tabuleiro podem jogar até 8 jogadores sendo necessario em

alguns casos a formacao de duplas por pino.

A confec¢do do tabuleiro foi realizada através da criagdo da arte em aplicativo digital,
sendo impresso em uma folha sulfite A4 e plastificado, deixando-o mais resistente. J4 as
cartas foram confeccionadas em papel fotografico, por ser um papel mais resistente e os
pinos e dados comprados em loja online. Porém, os dados e pinos também podem ser
confeccionados através de moldes disponibilizados na internet. Para envolver uma turma
grande ao mesmo tempo, foi necessario realizar esse processo quatro vezes, ou seja,
quatro tabuleiros por turma. Todos os materiais foram pensados para serem

economicamente viaveis € ao mesmo tempo duradouros.

Os cartdes tradicionais sdo compostos por trés niveis de dificuldade, sendo eles: perguntas
sem alternativas, perguntas com trés alternativas e perguntas com duas alternativas (Fig.
3). Enquanto os cartdes especiais sdo constituidos por consequéncias descontraidas que
podem fazer com que o jogador avance ou volte casas no tabuleiro (Fig. 2). Os cartdes

especiais foram pensados com a inten¢ao de deixar o jogo mais descontraido.
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A aplicacdo do jogo pode ser realizada na forma de fixacdo e revisdo do conteudo
abordado em sala de aula ou de forma introdutéria do conteudo. Em ambas héd a

possibilidade de aplicagdo deste jogo.
RESULTADOS E DISCUSSOES

O jogo foi aplicado em 4 turmas de 7° ano (Fig. 5), em cada turma foram formados quatro
grupos, que variaram entre 5 e 9 estudantes por grupo, dentro destes foi escolhido um
estudante para se tornar o mentor. Antes de iniciar a partida os mentores foram orientados
sobre as regras basicas do jogo, porém o grupo poderia criar novas regras desde que todos
os jogadores estivessem de acordo. E essas novas regras tinham que ser criadas antes do
inicio da partida, dando assim autonomia a eles. Depois de terminada a partida, eram
iniciadas novas partidas com mentores diferentes, dando oportunidade de todos os

estudantes participarem do jogo de maneiras diferentes.

Figura 5: Aplicagdo do jogo.

Fonte: autores do jogo.

A aplicagdo do jogo teve duracdo de uma semana e ao decorrer da aplicagdo, foi
observado que os estudantes criaram diversas regras, que tornaram o jogo ainda mais

divertido, sendo alguma delas:

- O inicio do jogo em alguns grupos foi decidido em consenso quem comecaria,
sem a utilizagdo dos dados;
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- Em alguns grupos caso o jogador errasse a resposta da pergunta poderia passar a
mesma para os demais jogadores tentarem acertar a questao;

- Em outros grupos caso o aluno errasse teria que pagar uma “prenda” definida
pelos outros jogadores do grupo;

- Os mentores quando notavam dificuldade para os jogadores responderem as
perguntas davam dicas, na intencdo de ajudar os colegas;

- Ocorreu o estabelecimento de um tempo maximo para que as perguntas fossem

respondidas.

Com isso, os estudantes tiveram a oportunidade de desenvolverem a criatividade,
habilidades pessoais, trabalhar em equipe, comunicagdo, socializacdo e autonomia de
maneira que contextualizaram o conteudo, tornando-o menos abstrato e, a0 mesmo

tempo, deixando o jogo ainda mais divertido motivando-os.

Uma desvantagem observada durante o periodo de aplicagdo, foi em relagdo a escolha
dos mentores e dos grupos, pois foi possivel notar nitidamente a questdo de que alguns
mentores escolhiam as perguntas que iriam realizar aos jogadores, dando vantagem aos
colegas que possuem mais intimidade, a partir da escolha de perguntas mais “faceis” para

serem respondidas.

Apos a aplicagdo em todas as turmas, foi ministrado um questiondario para saber a opinido
dos estudantes a respeito do jogo de tabuleiro e de metodologias participativas dentro de
sala de aula. O questionario era composto por perguntas objetivas e dissertativas. No

momento da realiza¢do do questionario ndo era necessario a identificagdo dos estudantes.

No questionario havia questdes que os estudantes tinham que escolher entre alguns
métodos (livro didatico, slide, atividade no quadro, experimentos, jogos de tabuleiro,
bingo e histéria em quadrinhos) que eles mais gostavam de estar presente dentro de sala
de aula, se o0 jogo Mente Cientifica tivesse contribuido para aprendizagem e revisao do
contetido (respondendo com sim ou ndo). Dentre as respostas obtidas, o jogo teve uma

avaliagdo positiva dos estudantes.

Notou-se que os trés recursos preferidos pela maioria dos estudantes foram: jogos de
tabuleiro, experimentos e bingo. Nota-se que os jogos didaticos foram muito citados.
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Por meio da opinido dos estudantes que responderam ao questiondrio e as observagdes
realizadas pelos autores durante a aplicagdo, o jogo passou por alteracdes para que
houvesse algumas melhorias, dentro dessas alteracdes estava: aumentar a quantidade de
casas especiais, para que os cartdes especiais saissem com maior frequéncia e aumentar
o numero de cartdes com perguntas. A partir das alteragdes realizadas, o tabuleiro passou

a ter mais casas de atomos (Fig. 6) e passou de 32 cartdes com perguntas para 50 cartdes

(Fig. 7).

Figura 6: Versdo atualizada do tabuleiro.

Fonte: autores do jogo.

Figura 7: Exemplos de perguntas adicionadas.

Quantos graus Celsius & Quais os seres que
necessdria para agua dependem de suas fontes
entrar em fusdo? fontes internas de
S energia?
: Exotérmicos
Endotérmicos o

Fonte: autores do jogo

CONCLUSOES

O processo de concepcao, elaboracdo, planejamento, aplicacdo do jogo até os resultados
obtidos, possibilitou reflexdo da praxis docente aos licenciandos de ciéncias naturais e
futuros professores que atuavam como pibidianos no decorrer do processo.
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E possivel afirmar que os jogos educativos sdo excelentes recursos didaticos nas aulas de
ciéncias naturais, pois os estudantes da educagdo bésica demonstraram muito interesse e
interagiram bastante com a atividade proposta, era nitido a empolgacao deles no momento
de condugdo do jogo por sairem da rotina das aulas tradicionais. Foi possivel observar
que os jogos possuem um grande potencial para atrair a aten¢ao dos estudantes, motiva-
los, além da possibilidade de relacionar um conteudo abstrato com o cotidiano dos
estudantes. O desenvolvimento de diversas habilidades permeou durante toda a aplicagdo
do recurso didatico e também durante a reflexdo realizada por meio do questiondrio
aplicado, posto que surgiram diversas sugestdes ao decorrer da aplicacdo e do

questionario, para melhorar o jogo e o desenvolvimento futuros jogos.
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