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INTRODUCAO

As metodologias ativas estimulam os estudantes assumirem o protagonismo no processo de apren-
dizagem deles mesmos (SANTOS, 2019). Além disso, possuem inimeros beneficios como o de desenvol-
ver a autonomia e o pensamento critico e, também, o de estreitar a relacao aluno/professor. Para mais, as
metodologias ativas sao de suma importancia para estimular as relagcdes interpessoais, ja que promovem
uma interacdao que geralmente ndao ha na metodologia convencional, ou seja, nas aulas expositivas (BE-
NEDETTI, 2020). Nesse contexto, a gamificacao entra como um tipo de metodologia ativa que utiliza de
jogos como uma ferramenta pedagdgica facilitadora da compreensao dos alunos, principalmente dos
conteudos considerados mais complexos (LUDOSPRO, 2024). O uso do ludico para fins pedagdgicos, tem
o potencial de ensinar numa linguagem menos complexa e acessivel aos alunos, além disso, é um facili-
tador do processo ensino/aprendizagem (SILVA; FIGUEREDO, 2023). Tendo em vista a rapidez dos avangos
cientificos, nas disciplinas de Ciéncias e Biologia, os jogos didaticos podem entrar como um modo praze-
roso e otimizar as aulas, como também auxiliar o professor a inovar a dinamica de suas aulas (PERAZOLO;
BAIOTTO). Deste modo, o projeto LudiCéncias vem com a proposta de criar jogos didaticos voltados para
o ensino de Ciéncias, a fim de auxiliar o aprendizado dos alunos do ensino basico, através do ludico e,
estimular os futuros professores a utilizarem dessa ferramenta como uma metodologia complementar as
suas aulas.

METODOLOGIA

O projeto visou criar/desenvolver jogos educacionais para o ensino médio de uma escola no mu-
nicipio de Remigio-PB. A metodologia foi dividida em cinco etapas principais: levantamento de dados,
producdo dos jogos, testes, aplicacao e avaliacdo. No levantamento de dados, foram estudados os con-
teudos curriculares dos anos letivos do publico-alvo. Além disso, os alunos buscaram conhecer as turmas
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selecionadas a fim de entender, suas necessidades de aprendizagem. Esta etapa envolveu o levantamento
de praticas pedagdgicas ja existentes e a analise de como os jogos poderiam somar a elas. Para producao
dos jogos, os alunos desenvolveram jogos utilizando uma ferramenta modeladora baseando-se nos con-
teudos estudados. Os jogos foram criados com base nos conteudos levantados, levando em consideragao
as necessidades pedagodgicas (Quais habilidades ou conhecimentos o jogo deveria promover), objetivos
educacionais (definicao de metas especificas de aprendizagem) e pilares dos jogos (Meta, dinamica, me-
canica e elementos como regras, narrativa, desafios, etc.). Nos testes, os jogos produzidos foram testados
pelos alunos com a cooperacao de outros discentes do ensino superior. Esta etapa visou ajustar o flu-
xo do jogo, observando possiveis falhas e ajusta-las. Na aplicacao, os jogos foram aplicados em turmas
previamente escolhidas e foi realizada pelos discentes supervisionados pelo coordenador do projeto. A
avaliacao foi composta pela aplicacdo de um questionario direcionado aos alunos do ensino basico que
participaram dos jogos, além da conducao de grupos focais para uma discussao mais aprofundada sobre
a experiéncia. Sendo avaliados critérios como engajamento e aprendizagem.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Durante a etapa de levantamento de dados, os alunos participantes do projeto buscaram informa-
¢oes sobre os conteudos estudados pela turma, em colaboracao direta com o professor responsavel. Essa
interacao permitiu uma compreensao mais profunda das necessidades pedagdgicas da turma. A produ-
¢ao dos jogos foi realizada com o auxilio de uma ferramenta modeladora, que levou em consideracao os
objetivos educacionais estabelecidos, e os pilares do jogo, como meta, dinamica, mecanica e elementos.
O jogo desenvolvido foi um tabuleiro humano, nomeado Jornada Cientifica. Na fase de teste, os alunos
do projeto realizaram testes com diferentes turmas para identificar possiveis ajustes e melhorias neces-
sarias. O feedback obtido durante essas sessdes foi fundamental para ajustar o fluxo do jogo e adaptar o
conteudo as necessidades dos alunos de forma mais eficaz (Figura 1). A aplicacdo dos jogos foi realizada
pelos alunos do projeto em uma turma de 2° ano do ensino médio. Sob a supervisao dos professores, os
jogos foram utilizados como uma estratégia para estimular o aprendizado, incorporando elementos ludi-
cos que incentivaram a interacdo e o engajamento. Durante a aplicacao, foi possivel observar um alto nivel
de participacao dos estudantes, que se mostraram motivados e engajados com a atividade (Figura 2). A
avaliacao da estratégia adotada ocorreu inicialmente por meio de um questionario aplicado que abordou
o impacto da metodologia na compreensao dos conteudos. Além disso, foi realizado um grupo focal,
composto pela turma e o coordenador do projeto, foram pontuadas as percepgdes sobre a experiéncia
que o jogo proporcionou, promovendo um ambiente de comunicac¢do aberta. Os resultados indicaram
que a utilizacao de jogos como recurso pedagdégico teve um impacto positivo no nivel de engajamento
dos estudantes e contribuiu para a compreensao dos contetidos. O questionario e o grupo focal revelaram
uma maior disposicao dos alunos para participar de atividades que envolvem aprendizagem Iudica. Além
disso, os estudantes relataram que o jogo facilitou a compreensao de conceitos complexos e estimulou o
trabalho em equipe, promovendo uma aprendizagem mais interativa e significativa.
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CONSIDERACOES FINAIS

Tem sido gratificante participar do LudiCiéncias. Somar o ludico com o ensino cientifico e observar
como o engajamento e a participacao ativa dos alunos é um meio que favorece o aprendizado e, tam-
bém, estreita a relacao aluno/professor e aluno/aluno. A criacao e aplicacdo dos jogos proporcionaram
experiéncias Unicas que ficarao guardadas de uma maneira positiva na base da construcao docente, ver o
sorriso e comemoracgao dos alunos por acertarem alguma pergunta é no minimo estimulador para seguir
na profissdo bela e desafiadora que é a docéncia. Usar das ferramentas vindas das metodologias ativas, as
vezes tao pouco utilizadas, abre um leque de possibilidades para aprimorar o aprendizado dos alunos de
uma forma leve e divertida, além disso, ¢ uma mudanca na rotina escolar para os alunos, o que de certa
forma cria um ambiente acolhedor e agraddvel, o qual da voz aos discentes e proporciona uma autonomia
no processo de aprendizagem dos mesmos.
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