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RESUMO

A busca por estratégias inovadoras no campo educacional tem se concentrado na introdugdo de
abordagens mais dindmicas para aprimorar o ensino de disciplinas desafiadoras, como a Fisica. Os
jogos de tabuleiro tém sido reconhecidos como ferramentas valiosas no ensino de fisica devido a sua
capacidade de tornar os conceitos abstratos mais tangiveis e acessiveis aos alunos. Eles oferecem uma
abordagem pratica e lidica para compreender principios fisicos, transformando teoria em pratica por
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meio de situacdes concretas. Nesse artigo € proposto um jogo de tabuleiro envolvendo a Hidrostatica
com o intuito de facilitar o ensino e aprendizagem dos alunos.

Palavras-chave: Jogo de Tabuleiro. Ensino. Fisica.
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A Fisica exige habilidades desafiadoras, como pensamento abstrato, criatividade e

1 INTRODUCAO

experimentacdo, mas nem sempre sdo totalmente desenvolvidas na formagao dos alunos, dificultando
o aprendizado (Fontes et al., 2016).

As discussoes sobre a introdugao de jogos ludicos t€ém ganhado forgas nos ultimos anos (Flach
et al, 2020). Em um cendrio educacional em constante evolugdo, a incorporacdo de abordagens
inovadoras se torna essencial para inspirar o aprendizado dos alunos.

Brandenburg, Pereira e Fialho (2019) enfatizam a relevancia de pensar sobre abordagens de
ensino que auxiliem a tornar o aprendizado mais facil. Isso implica analisar e considerar diferentes
métodos, estratégias e abordagens utilizadas para ensinar e auxiliar os alunos a absorver conhecimento
de maneira mais eficaz.

Os jogos sdo relevantes por apresentarem alternativas que indicam mudangas nos métodos de
ensino centrados na transmissdo de contetido (Fontes et al., 2016). Dentro desse contexto, os jogos
didaticos emergem como agentes transformadores, oferecendo uma abordagem envolvente e dinamica
para o ensino de disciplinas desafiadoras, como a Fisica.

Sob essa perspectiva, neste trabalho foi produzido um jogo de tabuleiro envolvendo a
Hidrostatica, assunto de Fisica presente na disciplina Bases de Fisica e Quimica Aplicadas a Farmacia,
a fim de facilitar o ensino e o entendimento dos alunos sobre esse assunto, trazendo de forma luadica

topicos importantes sobre essa vertente da Fisica.

2 0 LUDICO NO ENSINO
2.1 DEFINICAO DE LUDICO

Segundo Sant’Anna e Nascimento (2011), a etimologia do termo "ltdico" deriva do vocabulo
latino "ludus", cujo sentido remete a ideia de diversao e brincadeira. Podemos afirmar que utilizar uma
abordagem divertida para ensinar conceitos cientificos da Fisica pode ser alcangado por meio da
incorporagdo de atividades recreativas, como jogos.

O ato de brincar € inerente ao ser humano. Por meio dos jogos e brinquedos, ele replica e
reimagina o ambiente que o cerca (Roloff, 2010). Jogar e brincar sdo essenciais no desenvolvimento
humano, ultrapassando fronteiras culturais e geracionais, possibilitando a explora¢do, aprendizado e
interacdo com o ambiente. Ao participar de jogos ou brincadeiras, as pessoas exercitam a criatividade,
imaginagdo, socializagdo e at¢ mesmo habilidades cognitivas e motoras.

A brincadeira e o jogo estdo presentes na vida do ser humano na infancia, mas nao s6 nela, pois
se brinca e se joga ao longo de toda a vida.

Jogos e brincadeiras sdo essenciais para o desenvolvimento das criancas, oferecendo diversdo

e ensinando sobre regras, cooperacdo e resolucao de problemas. Além disso, sdo ferramentas
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educacionais poderosas. Para adultos, jogos sdo uma forma de relaxamento, alivio do estresse e
fortalecimento de relagdes sociais, € por que ndo de aprendizagens?
Em suma, o ato de jogar e brincar ¢ uma parte integral da natureza humana, desempenhando

um papel vital no desenvolvimento, aprendizado e bem-estar, tanto para criangas quanto para adultos.

2.2 LUDICO COMO FERRAMENTA DE ENSINO

Existem varios caminhos para o ensino e aprendizagem, porém, também hé inimeros desafios
que desaceleram esses fatores. Entre algumas todas as ferramentas de auxilio para o ensino, sendo que
os jogos didaticos tomam um lugar de destaque, para todas as faixas etarias, desde o ensino infantil ao
ensino académico. Para Kishimoto (1998) a ludicidade deve ser aliada ao ensino e nao ser posta como
vertente alheia ao mundo educacional.

De acordo com Moratori (2003), outro aspecto positivo em se empregar os jogos didaticos como
instrumento de ensino seria trazer para as pessoas, por meio do ludico, e de forma mais descontraida,
o desenvolvimento de habilidades cognitivas. O jogo educativo precisa criar um ambiente propicio a
reflexdo, incentivando o estudante a se conscientizar sobre a constru¢ao do seu proprio conhecimento,
oferecendo oportunidades agradéveis para o desenvolvimento das suas capacidades cognitivas.

A aprendizagem de forma ativa conduz a uma melhor absor¢do de ideias, assuntos e contetidos
educativos, a partir de atividades mais praticas que oferecem as pessoas um contato mais proximo ao
conteudo estudado. Segundo Vygotsky (1998), ao nascer o ser humano vive em um constante processo
de conhecimento e assim desenvolvendo suas funcdes psicologicas. Com isso, as experiéncias que as
pessoas passam ¢ fundamental para o seu desenvolvimento.

A diferenga do ritmo de aprendizagem varia entre os estudantes, essa seria mais uma das
vantagens de inserir esse método de ensino nas escolas, faculdades e institui¢cdes de ensino afins, o fato
de poder regular a dificuldade dos jogos permite que os alunos aprendam em seu proprio ritmo e nivel
de aprendizagem.

Em sintese, os jogos educativos representam uma poderosa ferramenta no contexto do ensino e
aprendizagem. Ao incorporar o ladico no processo educacional, oferecem oportunidades para o
desenvolvimento integral dos alunos, promovendo ndo apenas a aquisi¢do de conhecimento, mas
também o fortalecimento das habilidades cognitivas e a criagdo de um ambiente propicio a
aprendizagem ativa e personalizada. Portanto, ao reconhecer e implementar o potencial dos jogos
educativos, a educacao pode tornar-se mais dindmica, cativante e eficaz, atendendo as necessidades e

ritmos individuais dos estudantes.
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Diversos tipos de jogos estdo disponiveis, € entre 0s mais comuns encontram se 0s jogos de

2.3 JOGOS DE TABULEIRO

tabuleiro (Fontes et al., 2016), como xadrez, damas, corridas diversas, dentre muitos outros.

Jogos de tabuleiro sdo atividades de entretenimento que envolvem jogadores utilizando um
tabuleiro fisico como base para realizar movimentos, tomar decisdes € competir com outros
participantes e que geralmente incluem pecas, cartas, dados ou outras ferramentas para representar
elementos do jogo e suas regras determinam objetivos, estratégias e interagdes entre os jogadores.

Esses jogos podem abranger desde jogos classicos como xadrez e damas até jogos modernos
que exigem estratégia, tomada de decisdo e interacdo social. Os jogos de tabuleiro sao uma forma de
entretenimento que tem sido apreciada por pessoas de todas as idades e culturas ao longo da historia.
Além disso também tém sido muito empregados no ensino de ciéncias em geral, como o jogo intitulado
“Estratégia Ludica Aplicada Ao Ensino e Aprendizado de Quimica Analitica”, elaborado por Martins

et al. (2024) para o ensino de Quimica Analitica em classes de nivel superior.

2.4 ENSINO DE FiSICA

O ensino de Fisica ¢ fundamental para proporcionar uma compreensdo aprofundada dos
principios fundamentais que regem o mundo ao nosso redor. Ele abrange diversos topicos, desde
mecanica e termodinamica até eletricidade e magnetismo, buscando explicar os fenomenos naturais
através de leis e teorias cientificas.

Por ser uma ciéncia experimental, que busca a compreensdo do comportamento da matéria, a
Fisica se vale de modelos abstratos que procuram relacionar o mundo macroscopico com o
microscOpico universo atobmico-molecular. Esse exercicio ¢ de grande valia para o desenvolvimento do
raciocinio do estudante em qualquer area do conhecimento, mas, a0 mesmo tempo, essa abstracao,
muitas vezes, ¢ um dos obstaculos a sua compreensao.

Residimos numa sociedade onde o foco educacional é voltado para avaliagdes, comumente
reconhecido como ensino voltado para testes (Moreira 2020). Essa abordagem muitas vezes se
concentra mais na memorizagdo de informagdes para atender aos requisitos dos testes do que no
desenvolvimento de habilidades de pensamento critico, criatividade e compreensdo profunda dos
conceitos.

A cultura do "teaching for testing" pode impactar negativamente o processo educacional.
Alunos podem se sentir pressionados a memorizar informacdes sem realmente compreender o
conteudo, levando a uma aprendizagem superficial e temporaria. Além disso, pode limitar a capacidade
dos estudantes de aplicar conhecimentos em situagdes do mundo real, ja& que o foco estd mais na

pontuagdo do teste do que na compreensdo dos assuntos.
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A Fisica apresenta um contetido que pode parecer um pouco complexo e até mesmo assustador

2.5 0 LUDICO NO ENSINO DE FiSICA

para algumas pessoas como mecanica, eletricidade, Optica e hidrostatica. Presenca de jogos didaticos
nos estudos pode transformar essa experiéncia em um momento de distracdo e diversdo para os
estudantes da matéria, tornando os conteudos mais acessiveis € compreensiveis.

A aplicagao de jogos educativos como impulsionadores do processo de ensino e aprendizagem,
podendo ser empregados ndo apenas para aprimorar a formagdo de professores, mas também para o
ensino de conceitos fisicos de maneira mais efetiva (Fontes et al., 2016).

De acordo com o estudo de Silva et al. (2021), ¢ viavel atribuir significado ao conhecimento
adquirido em sala de aula por meio de atividades ludicas. As praticas ludicas ndo apenas
complementam, mas também enriquecem o entendimento dos contetidos abordados, proporcionando
uma abordagem dindmica e interativa para a assimilagdo dos conceitos. Permitindo assim aos alunos
experimentar fendomenos fisicos por meio da interacdo com os jogos, facilitando a compreensao e a
aplicagdo pratica dos principios da Fisica.

Os jogos interativos propdem para os alunos a oportunidade de praticar e resolver problemas
fisicos, exercitando o pensamento critico e a analisar e aplicar as formulas e leis dessa disciplina. Lopes
(2001) enfatiza de forma mais contundente a utilizagdo de recursos ludicos para o processo de
aprendizagem, expressando a convic¢do de que a assimilagdo do conhecimento por meio de jogos se
revela, em sua perspectiva, consideravelmente mais eficaz.

Conforme Kishimoto (1994), durante uma atividade recreativa, o estudante assume o papel de
protagonista no processo de aprendizagem. Tendo desafios mais diversos e divertidos traz para o aluno
uma motivagdo maior para aprender assuntos que antes pareciam mais complexos.

Trabalho em equipe e o compartilhamento de conhecimentos sdo outros motivos que fazem dos
jogos cooperativos uma ferramenta mais eficaz para o ensino. Miranda (2002), aponta que o jogo
promove o desenvolvimento de outras facetas, ao sugerir “um trabalho voltado ao exercicio de
habilidades como integragdo grupal, confianca mutua, espirito de lideranga, cooperagdo, decisao,
iniciativa, autoconhecimento”.

Assim, os jogos educativos ndo apenas complementam o ensino tradicional, mas transformam
a maneira como os alunos percebem e interagem com os conceitos da Fisica, criando um ambiente de

aprendizagem mais envolvente, motivador e eficaz.

3 MATERIAIS E METODOS
O jogo desenvolvido no presente trabalho foi concebido com o propdsito educativo de explorar
os principios da hidrostatica. Seu foco reside na compreensdo pratica de conceitos como pressao,

empuxo, densidade, entre outros. A parte artistica foi feita no computador pelo programa de design
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Intitulado de “A Corrida das Gotinhas”, o jogo de tabuleiro elaborado oferece uma abordagem

“Canva”.

unica para o aprendizado da Hidrostatica. Nesse jogo, os participantes s30 imersos em um percurso
onde enfrentam desafios e respondem perguntas relacionadas a conceitos fundamentais da Hidrostatica.
Ao avangar pelo tabuleiro, os jogadores nao apenas buscam a vitdria, mas também aprofundam sua

compreensdo sobre pressao, empuxo € outros principios aquaticos.

3.1 CONSTRUCAO DO JOGO

Para a construgdo do jogo foram utilizados: uma folha de papel parand; tinta acrilica; pincel;
estilete; cola instantanea; folhas de papel A4 180 g para montar as cartas com as perguntas; papel
adesivo para imprimir o tabuleiro; uma caixa de papeldo para guardar o jogo; papel pléstico adesivo
transparente para personalizar a caixa; um dado e massa de modelagem para fazer os pedes.

Na confec¢do do jogo foram seguidos os seguintes passos:

1- Para a construcao do tabuleiro do jogo, foi utilizado uma folha de papel parana, e, com auxilio
de uma régua foi medido uma area quadrada de 47 cm x 47 cm (Figura 1) e, em seguida, usou-se o
estilete para cortar o quadrado do tabuleiro e fazer cortes para possibilitar a dobradura do tabuleiro
(Figura 2), apos isso a parte de trds do tabuleiro foi pintada de preto (Figura 3). Na Figura 4 esta

apresentado o tabuleiro ja pronto.

Figura 1. Dimensdes do tabuleiro do jogo
47 cm

A

wo /y

Fonte: Os autores (2024).
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Figura 2. Tabuleiro com suas dobraduras

Fonte: Os autores (2024).

Figura 3. Visualiza¢do do “fundo” do tabuleiro pintado em preto

Fonte: Os autores (2024).
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2- Para se guardar o tabuleiro do jogo, bem como as demais pecas dele, uma caixa foi produzida
na dimensdo de 34,5 cm (comprimento) x 24 cm (largura) x 5,5 cm (altura) (Figura 5), com papel
cartdo, e papel adesivo plastico transparente foi utilizado para fazer a personalizagdo da caixa do jogo

(Figura 6).

Figura 5. Dimensionamento da caixa do jogo

/i

7

24 cm

e
34,5 cm

Fonte: Os autores (2024).

Figura 6. Caixa do jogo ja pronta

'~
( ~ A CORRIDA §

DAS GOTINHAS
—

Fonte: Os autores (2024).

3- Um total de 55 cartas foram elaboradas, na dimensdo de 9,5 cm (comprimento) x 6,4 cm
(largura) (Figura 7). As cartas foram impressas em folhas de papel A4 180 g e recortadas, a arte do
tabuleiro foi impressa em papel adesivo e depois colada no tabuleiro ja recortado. A Figura 8 apresenta

exemplos de cartas do jogo. Em cada carta ha uma pergunta e sua resposta.

Figura 7. Dimensionamento das cartas do jogo

4

9,5cm

6,4 cm
Fonte: Os autores (2024).
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Figura 8. Exemplos de cartas elaboradas

Fonte: Os autores (2024).

4- Os quatro pinos foram feitos com massa de modelagem e pintados de diferentes cores (Figura

9).

Figura 9. Pinos do jogo

Fonte: Os autores (2024).

3.2 REGRAS DO JOGO
3.2.1 Componentes do jogo
O jogo elaborado se constitui das seguintes partes:
* Tabuleiro representando o percurso aquatico;
* Cartas de Desafio com perguntas sobre hidrostética;
» Cartas “Refresco Hidrodindmico” para jogadores que acertarem trés perguntas
consecutivas.

* Quatro pinos.
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3.2.2 Inicio do Jogo
O jogo inicia com as seguintes regras:
1- Posicione os pedes/pinos na largada.
2- Escolha um jogador, fora os que vao ser os pedes/pinos, para ser o juiz do jogo.

3- Embaralhe as Cartas Desafio e coloque-as virada para baixo.

3.2.3 Turno do Jogador
1- Jogue o dado para determinar o nimero de casas que avangara.
2- Avance o pedo pelo percurso.
3- Faca o que pedir na casa que vocé parou.
4- Se cair nas casas comuns 0 juiz pegara uma carta do monte de cartas e lera a pergunta
para voce.
5- Se acertar a pergunta vocé poderd andar mais 1 (uma) casa extra, se errar vocé voltara
1 (uma) casa.
6- Se acumular 3 (trés) perguntas corretas consecutivas vocé ganhara o Refresco

Hidrodinamico, assim podera avancar duas casas extras no proximo turno.

3.2.4 Juiz do Jogo
O juiz ajudard a manter a integridade das respostas e proporcionar um jogo justo. O juiz
também vai acompanhar os acertos de cada jogador, garantindo que aqueles que alcancarem trés

acertos consecutivos sejam devidamente recompensados com o Refresco Hidrodindmico

3.2.5 Tipos de casa
O jogo apresenta trés tipos de casa em seu tabuleiro:
» Casas comuns: pegue uma Carta Desafio e responda a pergunta. * Casas de “Corrente
Forte”: avance 2 (duas) casas.
* Casas de “Remanso”: perca um turno.

* Casas de “Vazamento”: escolha um jogador para voltar 2 (duas) casas.

3.2.6 Vencedor
O primeiro jogador a alcancar a linha de chegada apods responder corretamente a ultima

pergunta ¢ o vencedor da “A Corrida das Gotinhas™.
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Lozza e Rinaldi (2017) destacam, quando se propde usar atividades lidicas em sala de aula,

3.3 TESTAGEM DO JOGO

quatro cuidados importantes devem ser tomados, sendo que o primeiro € a testagem prévia do recurso
didatico com a intencdo de se evitar surpreses desagraddveis na hora de sua execug@o em classe. Desta
forma, depois que as pegas e regras foram elaborada, o jogo foi testado com todos os alunos de uma
turma da disciplina Bases de Fisica e Quimica Aplicadas a Farmécia para avalia-lo, percebendo-se a
aplicabilidade de suas regras e coletando possiveis modificagdes favoraveis ao bom andamento do jogo

e aquisi¢cdo de conhecimento (Figura 10).

Figura 10. A

Fonte: Os autores (2024).

4 DISCUSSAO

O resultado principal do presente trabalho foi a elaboragdo e confec¢do de uma ferramenta
educacional voltada para o aprendizado de Fisica (Hidrostéatica), para ser possivelmente empregados
em aulas de disciplinas introdutérias ou conceituais, como ¢ o caso da disciplina para a qual o recurso
foi elaborado (Bases de Quimica e Fisica Aplicada a Farmacia).

Para a elaborag¢@o do jogo didatico foram utilizados materiais simples, de facil aquisigdo, e
baratos, o que possibilita a sua reprodug@o em diversos espagos académicos.

Estudos indicam que grande parte dos discentes tem dificuldades em aprender contetidos de
Fisica e consideram uma matéria extremamente macante com muitas formulas e calculos. Porém,
quando a disciplina ndo ¢ trabalhada através de métodos ludicos as chances do aluno se interessar pelo
contetido ¢ bem maior. Sendo assim, o uso de tecnologias educacionais como a descrita neste trabalho,
tornam o aprendizado de Fisica mais eficaz e interessante visto que atividades que normalmente sao
associadas ao lazer podem associar-se também com a sala de aula e os estudos.

Jogos didaticos costumam propiciar aos discentes uma competi¢do para definir o ganhador,
sendo que isto alavanca o interesse no jogo e consequentemente o aprendizado, ja4 que para ganhar

terdo que se esforgar para recordar e aprender os conhecimentos ministrados em sala de aula. Essas
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ferramentas sdo oportunas tanto para os alunos quanto para os professores que também podem se
descontrair no memento de jogar (Dos Santos, 2018).

Felicio (2018) aponta que ha uma outra aplicabilidade para um jogo didatico que ¢ a avaliagao
de aprendizagem da matéria pelos alunos, uma vez que estudos mostram que a avaliacao tradicional
por meio de provas nao corresponde ao real aprendizado do aluno. Sendo assim, tem se buscado novos
métodos de avaliagdo da aprendizagem e um deles ¢ através de atividades didaticas em que o professor
acompanha de perto o desempenho de seus alunos.

A testagem de um recurso ludico € importante para que este se aperfeicoe e para que nao se
tenha surpresas desagradédveis na hora de sua execugao propriamente dita (Lozza; Rinaldi, 2017). Por
isso, uma testagem foi executada pela equipe elaboradora do jogo, primeiramente somente entre os
seus componentes e depois com os demais alunos da disciplina, sendo anotadas sugestdes para

melhorar o jogo.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo deste estudo, foi visto a importancia da aplicagdo de estratégias para a melhoria e
eficacia no ensino e aprendizado. Sendo assim, os jogos de tabuleiros se mostraram uma 6tima proposta
de ensino.

O jogo criado no presente trabalho teve como objetivo testar e trazer conhecimentos de
hidrostatica de maneira leve e divertida para os alunos de fisica. Essa abordagem inovadora ndo buscou
impor um unico método ou substituir as aulas tradicionais e sim ser usada como recurso extra para
fixacdo dos conteudos dessa area da matéria.

A abordagem ludica, por meio de jogos, se mostrou promissora, oferecendo uma maneira
pratica e envolvente de compreender os principios da Fisica. Atividades conduzidas de maneira
divertida tém maior apelo e complexidade, estimulam a curiosidade e o interesse, auxiliando na
absorc¢ao mais facil do conceito (Ferreira et al. 2021).

A utilizagdo de métodos educativos baseados na ludicidade tem se mostrado altamente eficaz
na construcao de ambientes de aprendizado mais atrativos para os estudantes. Ao incorporar jogos €
atividades ludicas no processo de ensino, cria-se um espago dinamico que desperta o interesse dos
alunos, levando-os a participar de forma mais engajada e motivada.

Um modelo passivo/expositivo dos contetidos abordados tem contribuido significativamente
para a desmotivagdo dos estudantes em relacdo a Fisica (Silva et al. 2019).

Os jogos de tabuleiro, como destacado ao longo do estudo, proporcionam um ambiente propicio
para o aprendizado ativo e personalizado, permitindo que os alunos aprendam em seu proprio ritmo e
nivel de habilidade. Ademais, esses jogos nao s6 complementam o ensino tradicional, mas transformam

apercepc¢ao e interacao dos alunos com os conceitos da Fisica, criando uma atmosfera de aprendizagem
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Diante disso, torna-se evidente a necessidade de continuar explorando e aprofundando o

mais dindmica, motivadora e eficaz (Kishimoto, 1998).

potencial dos jogos de tabuleiro como ferramentas educacionais. Novas pesquisas e praticas
pedagogicas sao fundamentais para o desenvolvimento e criagdo de novos jogos, bem como para sua

aplicacdo efetiva nos ambientes escolares.
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