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A corrida dos reinos

� OBJETIVOS

- Favorecer a aprendizagem de físico-química I;
- Estimular a motivação e o engajamento dos alunos;

� JUSTIFICATIVA

- Baixa aceitação e adaptação dos alunos pela disciplina;



� INTRODUÇÃO

- Físico-química geralmente cursada no segundo ano do ensino médio;
- Alguns assuntos da disciplina se apresentam como desafios;

- Elaboração de uma metodologia gamificada;
- Utilização de elementos de jogos no ambiente de sala de aula;
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� REFERENCIAL TEÓRICO

- Utilização da Tabela Estrutural de Desenvolvimento das Estratégias de Gamificação 
(TEDEG), um recurso didático-pedagógico proposto por Fraga et al. (2022);

- Correlação entre elementos de jogos, motivação, engajamento e Modelos 
Motivacionais de Aprendizagem;
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� METODOLOGIA

- Aplicada no Campus Duque de Caxias do IFRJ;
- Turma de terceiro período do ensino médio técnico em química;
- Criação de uma história;
- Divisão dos alunos em grupos;
- Relação conteúdo/história;
- Acúmulo de recursos;
- Atividade avaliativa;
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� RESULTADOS E DISCUSSÃO

- Boa aceitação da metodologia por parte dos alunos;
- Envolvimento com a história;
- Aumento significativo na participação em aula;
- Cooperação entre os grupos;
- Objetivos alcançados;
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� CONSIDERAÇÕES FINAIS

- Gamificação como alternativa de metodologia ativa em sala de aula;
- Impacto na motivação e engajamento dos alunos;
- Estímulo do pensamento crítico;
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