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INTRODUGAO

Aspectos como a participagdo passiva dos estudantes e o estudo voltado exclusivamente
para as avaliagdes constituem praticas questionaveis, uma vez que a aprendizagem dos conteudos
escolares deve ocorrer de modo que os estudantes compreendam a importancia desses conheci-
mentos para além dos muros da escola e, consequentemente, sejam capazes de impactar positiva-
mente suas proéprias vidas e a sociedade (Moraes et al., 2024).

O processo de ensino e aprendizagem necessita, cada vez mais, incorporar estratégias que
possibilitem a participacao ativa dos estudantes na construcao do conhecimento, de forma que essa
busca nao se limite ao que lhes é apresentado em sala de aula. Além disso, o principal objetivo da
educacao deve ser promover aprendizagens que contribuam para uma melhor qualidade de vida,
para o desenvolvimento humano e para a formacgao de cidadaos criticos, cabendo a avaliagéo o
papel de auxiliar esse processo, e néo de constituir sua finalidade principal (Moran, 2017; Luckesi,
2011).

Particularmente no contexto do ensino das disciplinas das Ciéncias da Natureza, diversas
questdes relacionadas a Ciéncia e a Tecnologia permeiam o cotidiano das pessoas e geram pro-
blemas que podem ser compreendidos e solucionados a partir dos conceitos trabalhados na escola.
Assim, quando os conhecimentos cientificos sdo associados a essas questbes e abordados de
modo a possibilitar que os estudantes estabelecam relagdes entre os conceitos e situacdes cotidi-
anas, desenvolvendo, simultaneamente, habilidades de resolucéo de problemas, tende-se a forma-
¢ao de cidadaos mais atuantes na busca por solu¢des para desafios sociais (Vianna; Bernardo,
2012).

Uma abordagem tedrica que orienta essa forma de ensinar contetdos das Ciéncias da Na-
tureza é o Ensino por Investigacao, cuja proposta consiste em promover a aprendizagem por meio
da participagao ativa dos estudantes na construgéo de seus conhecimentos (Carvalho, 2018). Outra
abordagem que contribui para ampliar a participagao estudantil e favorecer a formacgao cidada é o
enfoque Ciéncia, Tecnologia e Sociedade (CTS), surgido a partir das reflexdes de pesquisadores
preocupados com a dissociagao entre os conteudos cientificos ensinados na escola e os aconteci-
mentos cotidianos e globais, os quais interferem diretamente na vida das pessoas, embora muitas

vezes estas ndo sejam capazes de estabelecer tais conexdes (Aikenhead, 2003).
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Uma possibilidade de articular o Ensino por Investigagao e o enfoque CTS, ao mesmo tempo
em que se ampliam as possibilidades pedagdgicas para além do ensino tradicional, consiste na
utilizagdo de Jogos de Tabuleiro Modernos. Por meio desses jogos, situagdes reais podem ser si-
muladas, permitindo que conceitos cientificos sejam mobilizados na resolugéo e discussao de pro-
blemas de forma interativa (Rye et al., 2025).

Com o objetivo de compreender melhor o potencial dos Jogos de Tabuleiro Modernos como
proposta pedagégica fundamentada no Ensino por Investigacdo e no enfoque CTS, esta sendo
desenvolvida uma pesquisa que busca investigar como o desenvolvimento e a aplicagdo de jogos
com essas abordagens, na Educacao Basica, podem favorecer a Alfabetizagao Cientifica dos estu-
dantes. Para isso, foram elaborados trés jogos e trés Sequéncias de Ensino Investigativas, posteri-
ormente aplicados em sala de aula, possibilitando a obtenc&o de conclusdes preliminares a partir
das observagdes realizadas.

Dessa forma, este trabalho tem como objetivos apresentar o potencial dos Jogos de Tabu-
leiro Modernos no processo de ensino e aprendizagem, a luz do Ensino por Investigag¢ao e do en-
foque CTS, descrever os jogos e as atividades desenvolvidas e relatar a aplicagao dessas propos-
tas, analisando seu potencial para a promog¢ao da aprendizagem e para o desenvolvimento de pra-

ticas investigativas em sala de aula.
ENSINO POR INVESTIGAGAO E OS JOGOS DE TABULEIRO MODERNOS

A abordagem dos conceitos por meio do Ensino por Investigacdo valoriza os conhecimentos
construidos a partir da participagao ativa dos estudantes, em vez daqueles apenas introduzidos,
discutidos e concluidos pelo professor. De acordo com Carvalho (2018), quanto maior a liberdade
concedida aos estudantes durante o processo, mais investigativa a atividade se torna. Uma forma
de possibilitar essa construgdo do conhecimento é por meio da elaboracao de Sequéncias de En-
sino Investigativas (SEl), compostas por problemas que favoregam a investigagdo e apresentem
um grau de liberdade capaz de permitir que os conhecimentos sejam desenvolvidos pelos proprios
estudantes (Carvalho, 2014; Carvalho, 2018).

A escolha de problemas com o propésito de despertar a curiosidade dos estudantes e pro-
mover a busca por solu¢des pautadas em necessidades reais da sociedade pode ser realizada a
partir da abordagem Ciéncia, Tecnologia e Sociedade (CTS), a qual propde um ensino de Ciéncias
contextualizado com o cotidiano, evidenciando as relagdes entre os conceitos cientificos, as inter-
feréncias tecnoldgicas e a importancia desse conhecimento para uma participagdo mais ativa nas
questdes que permeiam a sociedade (Aikenhead, 2009).

Assim, as atividades de uma SEI podem ser elaboradas com o objetivo de discutir problemas

reais, de modo que as questdes e discussdes decorrentes desses problemas sejam percebidas,



4°EnECI

levantadas e analisadas pelos proprios estudantes. Como uma das etapas de uma SElI, propde-se
a utilizacdo de Jogos de Tabuleiro Modernos.

A partir do inicio da década de 1980, especialmente com o movimento dos Eurogames na
Alemanha, observa-se o surgimento dos chamados Jogos de Tabuleiro Modernos, caracterizados
por uma énfase crescente em mecanismos de jogo mais elaborados, menor dependéncia da sorte
e maior foco na experiéncia estratégica (Woods, 2012; Prado, 2018; Engelstein; Shalev, 2019).

Esse periodo marca uma ruptura em relagao aos jogos tradicionais, predominantemente ba-
seados em mecanicas como rolar dados e mover pegas ou responder perguntas, dando lugar a
sistemas mais complexos e diversificados (Salen; Zimmerman, 2012).

O foco na estratégia presente nos jogos modernos, aliado as suas caracteristicas analdgi-
cas, faz desses jogos importantes aliados no desenvolvimento de habilidades e na promog¢ao da
participacao ativa dos estudantes (Rye et al., 2025). Jogos estratégicos exigem que hipéteses sejam
formuladas, investigadas e explicadas para que as agdes possam ser realizadas. Além disso, de
acordo com Leste e Sousa (2024), para que os Jogos de Tabuleiro Modernos funcionem adequa-
damente, é necessario que os jogadores interajam constantemente com os componentes e estejam
atentos a todas as etapas do jogo, desenvolvendo concentragéo continua e habilidades de trabalho
em equipe. Dessa forma, segundo Sousa et al. (2023), habilidades como memorizagao, resolugéo
de problemas, criatividade e empatia sédo frequentemente desenvolvidas em jogos analégicos.

Nesse cenario, os jogos podem favorecer o processo de aprendizagem e ser utilizados tanto
para introduzir quanto para aprofundar conteudos. A proposta consiste em possibilitar que os con-
ceitos sejam construidos pelos estudantes a partir das investigagdes realizadas durante os desafios
presentes nos jogos e nas atividades associadas, conduzindo a conclusdes e formalizagdes medi-

adas pelos docentes.

METODOLOGIA

Ha diversos Jogos de Tabuleiro Modernos disponiveis no mercado que apresentam narrati-
vas relacionadas a problemas reais e a conceitos cientificos. No entanto, a maioria desses jogos
possui caracteristicas que dificultam sua aplicacdo em sala de aula, levando a necessidade de in-
vestigar o desenvolvimento de jogos especificamente voltados para esse contexto educacional. Por
essa razao, iniciou-se uma pesquisa com o objetivo de compreender como deve ocorrer o desen-
volvimento de Jogos de Tabuleiro Modernos capazes de abordar conceitos cientificos a partir do
enfoque CTS e do Ensino por Investigagao, favorecendo a constru¢ao de um novo olhar sobre o
mundo por meio das lentes da Ciéncia e da Alfabetizagao Cientifica.

Essa pesquisa teve inicio em 2018, com o desenvolvimento do jogo competitivo Coleta Certa
(Figura 1), voltado para o estudo dos rejeitos radioativos, das aplicagdes da radiagdo nuclear e do

conceito de meia-vida associado ao decaimento radioativo (Almeida, 2020).

Figura 1. Jogo Coleta Certa.
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Fonte: Autoras
O jogo apresentou potencial para a construcdo do conhecimento, principalmente quando

aliado a outras atividades. Contudo, ainda apresentou caracteristicas que dificultam sua utilizacao
em sala de aula. A partir da experiéncia com o Coleta Certa, iniciou-se uma investigacdo acerca
das caracteristicas que os Jogos de Tabuleiro Modernos devem apresentar para serem aplicados
na Educacao Basica sob a perspectiva dos professores (Almeida, 2023).

Com base nos resultados obtidos nas pesquisas anteriores, foram desenvolvidos dois novos
jogos: o jogo competitivo Se Liga (Figura 2), voltado ao consumo consciente de energia elétrica, e
0 jogo cooperativo Microplastic World (Mundo de Microplastico), que aborda os impactos ambientais
relacionados ao consumo de plastico e a presenga de microplasticos no meio ambiente (Figura 3).
Figura 3. Jogo Se Liga.

Figura 2. Jogo Microplastic World.

Fonte: Autoras

Fonte: Autoras

Além dos jogos, foram desenvolvidas trés Sequéncias de Ensino Investigativas distintas,
elaboradas de acordo com os problemas propostos em cada um dos jogos, constituindo os objetos
desta pesquisa. Essas atividades foram aplicadas com estudantes de uma escola de Ensino Médio
e Técnico localizada na cidade do Rio de Janeiro. As aplicagbes ocorreram entre os meses de
setembro e novembro de 2025. O contato com os docentes e os estudantes somente foi iniciado
apos a aprovacgéo da pesquisa pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP) responsavel pela analise
das pesquisas desenvolvidas no Instituto Oswaldo Cruz (CAAE: 88893625.6.0000.5248).

Os sujeitos envolvidos na pesquisa foram trés professores — um de Biologia, um de Quimica
e um de Fisica — e 54 estudantes. As atividades foram aplicadas em quatro turmas distintas, sendo
gue cada uma participou de apenas uma das sequéncias de atividades.
O Quadro 1 apresenta as Sequéncias de Ensino Investigativas, bem como algumas caracteristicas

das turmas participantes de cada uma delas.
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Quadro 1. Sequéncias de Atividades Investigativas e turmas que foram aplicadas

SEI Titulo Atividade 1 Atividade 2 | Atividade 3 Turmas
1 Radiagao Assistir o documentario contando Jogar o Discutir Eletromecanica
Nuclear: e . o
.. a histéria do acidente que ocorreu | Coleta Certa sobre as cursando a 3
Possiveis A . s .
L em Goiania, em 1987, por causa atividades série do Ensino
Aplicagdes e L . - -
i da contaminagao de um anteriores Médio e Técnico
Cuidados . :
L composto contendo Césio-137. guiada por (20 alunos).
necessarios
perguntas.
2 C%%Zi?;?e Receber um conjunto contendo Jogar o Se Discutir Eletromecanica
de Energia trés grupos de cartas: um objetivo Liga sobre as cursando a 2°
Elétrica explicando as caracteristicas de atividades série (10 alunos)
um local para a construcao de anteriores e
uma usina, cartas com a imagem guiada por

Eletrotécnica
cursandoa 1°
série (9 alunos)
do Ensino Médio

e nome de diferentes tipos de perguntas.
usinas e cartas das etapas da
energia elétrica desde a usina até
0 consumo. Os alunos devem

. e Técnico.
escolher uma usina de acordo
com o objetivo e colocar em
ordem junto com as cartas das
etapas do caminho da energia.
Geragéo e . . : .
3 ¢ Receber ou escolher diferentes Jogar o Discutir Eletronica
Consumo de . ) , o
L embalagens e a partir dos Microplastic sobre as cursando a 3
Plastico e os . . - .
Efeitos d simbolos presentes nos World atividades série do Ensino
eitos do . . . . . - -
) L polimeros, investigar quais séo as anteriores Médio e Técnico
Microplastico - . .
caracteristicas de cada tipo de guiada por (17 alunos).
polimero e suas vantagens para a perguntas.
sociedade.

Fonte: Autoras

Todas as trés sequéncias apresentam, como ultima etapa, uma discussao guiada por per-
guntas, com o objetivo de que os estudantes apresentem os conhecimentos adquiridos durante as
atividades anteriores e possam relaciona-los, formalizando a proposta e construindo coletivamente
conclusodes pertinentes.

Os dados coletados consistiram em: gravagdes de voz dos estudantes durante as atividades,
realizadas por meio de aplicativos de gravacgao; questionarios breves sobre a opiniao dos partici-
pantes em relagao aos jogos; e fotografias registradas durante a participagao dos estudantes, prin-
cipalmente nas etapas envolvendo os jogos de tabuleiro.

A préxima etapa da pesquisa consiste na analise dos dados coletados a partir dos indicado-
res de Alfabetizacdo Cientifica (Sasseron, 2008) e da investigacdo das habilidades cognitivas e
psicoldgicas desenvolvidas durante as atividades (Sousa et al., 2023). Espera-se identificar, durante
a analise das interagBes ocorridas nas atividades, momentos em que os estudantes estabeleceram
relacbes entre os conceitos cientificos e os problemas abordados, evidenciando processos de

aprendizagem e desenvolvimento de habilidades.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

A primeira observacao referente as aplicagdes diz respeito ao tempo necessario para a rea-
lizacdo de cada SEI. Todas as atividades ocorreram em dias distintos. A SEI 1 demandou trés en-
contros, cada um composto por dois tempos de 50 minutos. As demais sequéncias necessitaram
de dois encontros, também compostos por dois tempos de 50 minutos cada. Esses resultados de-
monstram que os jogos Se Liga e Microplastic World apresentam maior potencial de aplicabilidade
em sala de aula e que o objetivo de desenvolver jogos mais rapidos foi alcangado, uma vez que o
tempo necessario para sua aplicagao foi reduzido (Almeida, 2023).

Foi possivel observar a complexidade dos jogos e seus potenciais para o processo de apren-
dizagem e construgédo do conhecimento. Os trés jogos apresentaram potencial educativo. O Coleta
Certa mostrou-se 0 mais complexo entre eles; no entanto, apresentou elevado potencial investiga-
tivo, pois, para alcangar o objetivo do jogo, os participantes precisam analisar seus componentes e
compreender a relacado entre o decaimento radioativo e a meia-vida dos radioisétopos. Sem esse
entendimento, ndo é possivel atingir os objetivos do jogo nem aumentar as possibilidades de vitéria.
Em razdo dessa maior complexidade, foi proposto que os participantes jogassem em duplas (Al-
meida, 2023).

O jogo Se Liga foi aquele com o qual os estudantes mais se identificaram e demonstraram
maior facilidade de compreensao de suas regras e funcionamento. O jogo simula o consumo de
energia elétrica, levando os participantes a refletirem sobre como fatores como tempo de uso, po-
téncia e eficiéncia energética dos aparelhos influenciam o consumo de energia. O jogo apresentou
caracteristicas investigativas, pois propde um problema em que os estudantes precisam analisar as
melhores estratégias para alcangar a vitéria com base em conceitos cientificos relacionados ao
cotidiano. Como ndo exige processos dedutivos complexos, o jogo torna-se mais acessivel. Con-
tudo, as consequéncias das decisbes tomadas durante a partida permitem que os participantes
avaliem suas escolhas, favorecendo analises e possiveis processos de aprendizagem.

O jogo Microplastic World mostrou-se mais complexo que o Se Liga e menos complexo que
o Coleta Certa. O jogo apresentou potencial no desenvolvimento do trabalho em equipe para a
resolugdo de problemas, na compreensao de como as agdes humanas influenciam os rumos das
pesquisas cientificas e na percepgao de que multiplos fatores devem ser considerados simultanea-
mente. Para alcangar os objetivos do jogo, os participantes precisam compreender a importancia
das acdes individuais e coletivas para a preservagao do planeta, reconhecendo a existéncia de
questdes ambientais urgentes que necessitam de atengdo para evitar impactos ambientais mais
severos.

As etapas 1, articuladas as etapas 2, de todas as sequéncias, mostraram-se essenciais para

favorecer os argumentos e as questdes levantadas pelos estudantes nas etapas 3. Em todas as
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sequéncias, os estudantes discutiram aspectos relacionados ao cotidiano e aos conceitos cientificos
abordados, incluindo elementos que ndo haviam sido explicitamente mencionados anteriormente.
Esse resultado constitui um indicio de aprendizagem e de Alfabetizacéo Cientifica, evidenciado pe-
las associagdes construidas e apresentadas pelos proprios estudantes (Sasseron, 2008; Sasseron;
Carvalho, 2011).

CONSIDERAGOES FINAIS

Todos os resultados apresentados até o momento baseiam-se em observagdes realizadas
durante as atividades. Assim, somente sera possivel apresentar conclusbes mais consistentes
acerca da relagéo entre a aplicagao dessas Sequéncias de Ensino Investigativas, utilizando Jogos
de Tabuleiro Modernos, e o processo de aprendizagem apés a realizagcdo das proximas etapas da
pesquisa. Entretanto, a analise das falas e das participagdes dos estudantes durante os jogos re-
presenta um desafio, uma vez que, frequentemente, o raciocinio utilizado para a realizagdo das
acdes nao é explicitado verbalmente. Dessa forma, torna-se necessaria uma reflexao sobre quais
indicadores sao mais adequados para a analise desse tipo de proposta.

Mesmo considerando apenas as observacoes realizadas durante as atividades, foi possivel
verificar o potencial dos Jogos de Tabuleiro Modernos e das Sequéncias de Ensino Investigativas
para discutir, de forma abrangente, conceitos cientificos, favorecendo uma aprendizagem baseada
na participagao ativa dos estudantes e em seus posicionamentos ao longo de todo o processo. Esse
carater investigativo conduz a desfechos nao previsiveis e a conclusées que nao podem ser previ-
amente determinadas, pois dependem da construgdo coletiva realizada pelos principais protagonis-

tas do processo educativo: os estudantes.
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