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A corrida dos reinos

[0 OBIJETIVOS

- Favorecer a aprendizagem de fisico-quimica I;
- Estimular a motivacao e o engajamento dos alunos;

[0 JUSTIFICATIVA

- Baixa aceitacao e adaptacao dos alunos pela disciplina;
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O INTRODUCAO

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

Elaboracao de uma metodologia gamificada;
Utilizacao de elementos de jogos no ambiente de sala de aula;
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[0 REFERENCIAL TEORICO

Utilizacao da Tabela Estrutural de Desenvolvimento das Estratégias de Gamificacao

(TEDEG), um recurso didatico-pedagdgico proposto por Fraga et al. (2022);
- Correlacao entre elementos de jogos, motivacao, engajamento e Modelos

Motivacionais de Aprendizagem;
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[0 METODOLOGIA

- Aplicada no Campus Duque de Caxias do IFRJ;
- Turma de terceiro periodo do ensino médio técnico em quimica;
- Criacao de uma historia;
- Divisao dos alunos em grupos;
- Relagdo conteudo/histdria;
- Acumulo de recursos;
Atividade avaliativa;
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O RESULTADOS E DISCUSSAO

- Boa aceitacao da metodologia por parte dos alunos;
- Envolvimento com a historia;

- Aumento significativo na participacao em aula;

- Cooperagao entre 0s grupos;

- Objetivos alcancados;
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O CONSIDERAGOES FINAIS

- Gamificacao como alternativa de metodologia ativa em sala de aula;
- Impacto na motivagcao e engajamento dos alunos;
- Estimulo do pensamento critico;
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