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INTRODUCAO

O ato de compreender e transmitir para os alunos os conteudos sobre a disciplina de
Ciéncias da Natureza, muitas vezes pode ser um desafio devido a dificuldade na associa¢ao
dos diversos termos técnicos que compdem o contexto da disciplina, como apontado por
Santos (2007), a maneira como a ciéncia vem sendo ensinada, limita-se a uma metodologia de
memorizagao de vocébulos, de forma que os educandos aprendem os termos cientificos, mas
mostram-se incapazes de definirem o significado.

Consoante Gonzaga et al. (2017), a abordagem desses conceitos de forma tradicional,
que por vezes, utiliza-se como recurso pedagogico apenas o livro didatico, sem o auxilio de
atividades diversificadas contribui para o aumento da dificuldade dos alunos na
sistematizagdo da aprendizagem.

Os diversos assuntos abordados na disciplina de forma tradicional, em sua maioria,
acabam sendo de dificil compreensdo devido a dificuldade de entendimento na leitura e na
interpretagdo dos textos abordados. Para tanto, se faz necessario a importancia de
implementa¢do de metodologias ativas como meio facilitador na aprendizagem durante os
contetidos abordados na disciplina de Ciéncias.

Como corrobora Nascimento et al. (2012), a ciéncia ¢ entendida pelos individuos
como um conhecimento remoto, esses entraves contribuem para o distanciamento do
educando com os assuntos abordados em sala de aula, levando-os a considerar a disciplina
como irrelevante para o seu cotidiano, pois mostra-se distante da sua realidade vivencial.

Para tanto, o lidico como um instrumento ou ferramenta pedagdgica, proporciona aos
discentes a possibilidade de entendimento de forma mais dinamica os conteudos, através de

atividades de entretenimento, permitindo uma interagao social e criativa.
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Dessa maneira, para minimizar a caréncia no ensino de Ciéncias na Educacao Basica e
o baixo rendimento académico, este trabalho objetiva desenvolver um jogo didatico tipo
tabuleiro, baseado no Jogo Quest Junior® da marca Grow, na qual busca o embasamento e
aplica¢do dos contetdos, visando suprir a necessidade de ferramentas pedagogicas ausentes
em instituigdes que permita aprofundar o conhecimento da disciplina.

Nessa circunstancia, o aprendizado por meio de brincadeiras na educacdo basica,
exerce um papel significativo na facilitagdo do ensino, esse viés pedagdgico propicia aos
estudantes novas oportunidades de ressignificar os elementos da realidade vivencial,
desenvolvendo suas compreensdes particulares. (SOUZA, 2021).

O jogo proposto serd criado com base nos assuntos abordados na Educagdo Basica,
buscando proporcionar e facilitar o processo ensino-aprendizagem, promovendo a
integralizacdo e a socializagdo, uma vez que, a atividade permite o discente buscar meios para
o desenvolvimento do intelecto de forma prazerosa e educativa. Vale ressaltar, que a proposta,
possibilita uma ferramenta economicamente viavel, utilizando materiais de baixo custo como

forma de viabilizar a reproducdo do material em qualquer contexto escolar.

METODOLOGIA

O material foi idealizado como uma forma de dinamizar as aulas de ciéncias no ensino
basico e de estimular a busca pelo saber cientifico. O seu desenvolvimento foi baseado na
dindmica do jogo de tabuleiro Quest Junior®, que trabalha com perguntas de conhecimentos
gerais: Mundo, Artes e Entretenimento, Sociedade, Ciéncia e Tecnologia, Esporte e Lazer e
Variedades. O planejamento para a adaptacdo do jogo para a disciplina de Ciéncias
compreendeu quatro etapas, sendo elas, niveis do jogo, escolha dos contetdos, cartdes de

perguntas e producao do tabuleiro.

As adaptagdes seguiram os principios de jogos educativos propostos por Kishimoto
(1998), que propunha que para que o material atenda ao professor e ao aluno devem
apresentar de forma equilibrada a presenca simultanea de duas fungdes. A primeira delas ¢
relativa ao ludico, que essencialmente esta relacionada a diversdo, a sensagao de prazer e até o
desprazer. A segunda, reflete a funcdo educativa, ligada diretamente a aprendizagem de

nog¢des e habilidades.

Desse modo, a definicdo dos conteudos foi projetada para atender o publico alvo, os

estudantes das séries finais do Ensino Fundamental em especifico os do 9° ano, considerando
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que a ferramenta de estudo foi idealizada sob o curriculo da disciplina de Ciéncia do 8° ano,
série que antecede o grupo alvo da pesquisa, fazendo-se assim a necessidade de utilizar o
recurso como um instrumento de avaliacao pedagogica, a titulo de revisdo e aprofundamento

dos conteudos.

Logo, os conteudos do jogo foram baseados na organizacdo curricular do Ensino
Fundamental estabelecido pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC), sendo elas,
Matéria e Energia (Fontes e tipos de energia, transformagdo de energia e uso consciente de
energia elétrica), Vida e Evolugao (Mecanismos reprodutivos e sexualidade) e Terra e

Universo (Clima, terra e lua e sistema sol) (BRASIL, 2017).

Para a producdo das cartas utilizou-se o Canva®, ferramenta online de design que
possibilita através de suas ferramentas a produ¢do de materiais mais dindmicos, caracteristica
ideal para a proposta do jogo. Para a versdo fisica das cartas, utilizou-se um recorte de
cartolina em retangulo de dimensdes llcm x 8cm para a base de cada carta. Para a
identificacao utiliza-se um sistema de diferenciacdo por cor, desse modo, cada cor (rosa,
branco e verde) ¢ referente a um grupo de cartas, além disso, no topo de cada carta foi

inserida a temética e o nimero correspondente.

O tabuleiro foi organizado em trés niveis (Matéria e Energia, Vida e Evolucao e Terra
e Universo) e uma chegada, representados por cores diferentes. Cada categoria contém cinco
linhas, que equivalem a uma pergunta. A confec¢ao desse material utilizou-se de materiais de
baixo custo. Para o tabuleiro fez-se o uso de papelao e cartolinas coloridas, para facilitar a
divisdo entre as casas, que representam diferentes grupos tematicos; para os pedes utilizou-se
tampas de garrafas de cores distintas; para os cartdes utilizou-se colagens em cartolinas

coloridas com as perguntas das respectivas categorias.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O jogo envolvendo os conteudos do curriculo da disciplina de Ciéncia, foi denominado
“Quest: Ciéncias”. O material ¢ composto por 01 tabuleiro (dimensdes 49 cm x 30 cm); 04
pedes de cores distintas; 01 dado numerado de um a seis; 30 cartas de perguntas e 01 cartdo
resposta. Os cartdes e casas (linhas) verdes correspondem a unidade Matéria e Energia; as
brancas a Vida e Evolugao; e as rosas a Terra e Universo.

Essa ferramaneta pedagdgica objetiva proporcionar uma forma diversificada de

contextualizar os conteudos, tendo em vista, que a trasposicdo de conteudo de forma
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tradicional, no contexto da disciplina ¢ um dos principais desafios para uma aprendizagem
significativa, considerando que nesta modalidade a trasnposicdo acontece de forma
unidirecional, ou seja, o aluno assume apenas o papel de ouvinte em sala de aula, limitando o
seu desenvolvimento critico (CASTRO E COSTA, 2011).

O jogo surge como uma proposta de metodologia ativa para a disciplina da educacao
basica de nivel fundamental II. Segundo Bacich e Moran (2018), sdo consideradas
metodologias ativas, estratégias de ensino focadas na participagdo efetiva dos estudantes na
construcdo do processo de aprendizagem, de forma flexivel, interligada e hibrida.

Ademais, esse método permite a compreensdao do empirico, bem como a oportunidade
do olhar critico e incentiva o discente a usar o cognitivo como um todo, pois requer muita
aten¢do e cuidado para a execucdo da atividade.

Na constru¢do do material foram elaboradas 10 perguntas para cada eixo temadtico,
totalizando 30 perguntas de multipla escolha, além disso, foi idealizado um “cartao resposta”,
que consiste em um gabarito com todas as respostas que serd portado pelo lider da partida,
participante responsavel por avaliar as respostas dos jogadores. No jogo original, as respostas
estdo no verso da carta, mas para a adaptacdo foi considerado o acréscimo de mais um
participante na partida como meio de promover mais integragdo entre os alunos.

O jogador precisa desempenhar uma boa partida, respondendo de forma correta as
questdes que surgirem ao longo das rodadas, de forma que possa avangar no tabuleiro, assim o
jogador que fizer isso primeiro se consagra como o vencedor da partida.

Para dar inicio a partida, cada jogador devera escolher um pedao que o representara ao
longo da partida, para isso, os alunos devem decidir entre si, pelo critério que preferirem a
ordem de participagdo. O primeiro jogador deverd lancar o dado no tabuleiro, apos isso, o
jogador devera escolher de forma aleatéria um cartdo que corresponda a casa (identificado
pela cor) que parou e respondé-lo de forma correta. Caso o jogador erre a pergunta, ele
devera voltar a sua ultima posigdo, ou seja, sO serd permitido avangar no tabuleiro se acertar a
pergunta.

Durante a partida, o professor desempenha o papel de mediador entre os participantes,
podendo colaborar para a constru¢dao de conhecimento, esclarecendo possiveis duvidas que
possam surgir ao longo da partida e incentivando a discussdo do contetido.

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais do Ensino Médio (BRASIL, 1999) a
contextualizagdo ¢ um recurso por meio do qual se busca dar um novo significado ao

conhecimento escolar, dessa forma possibilita ao aluno obter uma aprendizagem mais
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significativa, além de assumir que todo conhecimento envolve uma relagdo entre sujeito e
objeto.

Segundo Souza et al., (2023), as metodologias ativas de aprendizagem apresentam uma
série de vantagens em relacdo aos modelos tradicionais de ensino. Elas permitem que os
alunos sejam mais participativos e autonomos, desenvolvam habilidades socioemocionais
importantes, como a capacidade de trabalhar em equipe e de resolver problemas, além de

tornar o processo de aprendizagem mais significativo e prazeroso.

CONSIDERACOES FINAIS

As metodologias ativas sdo ferramentas que possibilitam a contextualizagdo dos
conteudos em suas diversas formas, como brincadeiras, teatro, jogos, documentarios, entre
outros. Pensando nesse contexto didatico, os recursos ou metodologias utilizadas em sala de
aula proporcionam ao docente e discente uma maior relagdo interpessoal, permitindo a difusao
do conhecimento e o fortalecimento da aprendizagem.

Portanto, o jogo “Quest: Ciéncias” ¢ uma ferramenta que abraga os principios de um
material didatico, assumindo o seu compromisso com o ladico e com os conteudos,
facilitando a aprendizagem dos alunos que a utilizam, além de possibilitar a reutilizacdo de

materiais acessiveis e de baixo custo na reprodugdo nos diversos contextos escolares.
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