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RESUMO

A dificuldade de aprendizagem e o desinteresse dos discentes em Fisica, principalmente
quando confrontados com a metodologia exclusivamente no ensino tradicional, contrastam
com a imersdao dos alunos em ambientes com tecnologias mais atraentes e desafiadoras. Neste
contexto, a gamificacdo, ao incorporar elementos ludicos e regras de jogos ao ambiente
escolar, pode-se tornar uma metodologia promissora para aumentar o engajamento. Assim, 0
estudo buscou desenvolver um jogo didatico, o Termo Banco, como recurso ludico e de baixo
custo para o ensino de Termologia com alunos do 2° ano do Ensino Médio. A pesquisa, de
natureza qualitativa, foi realizada por meio da aplicacdo do jogo a uma turma. Os resultados
verificaram que, apesar de o método ser pouco utilizado pelos docentes, a atividade ludica
possibilitou que os discentes tivessem contato com o tema de forma dinamica, interativa
facilitando a compreensdo e a relagdo do conteudo com o cotidiano. Desta forma, o Termo
Banco evidencia-se como uma ferramenta de apoio viavel a aulas tradicionais, contribuindo

para um processo de ensino-aprendizagem mais atraente € contextualizado.

Palavras-chaves: Termologia. Gamificacdo. Ensino Aprendizagem de Fisica. Ludicidade.
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1. INTRODUCAO

Conforme Oliveira, Casagrande e Galerani (2016) a educagdo estd em constante
processo de evolucdo, principalmente no uso das tecnologias, que podem despertar grandes
interesses nos discentes, com isso tem se tornado cada vez mais desafiador para os
professores manter a atengcdo dos alunos no desenvolvimento escolar. Com isso ¢ preciso
utilizar técnicas e métodos, em que os alunos possam enxergar o ensino de forma mais
atrativa. Segundo Tardif (2014, p. 237) “ ¢é necessario criar métodos para desmanchar
barreiras entre disciplinas [curriculares] € alunos”.

Diante disso, ouve-se muito sobre o ensino de Fisica ser muito dificil, complicado, e
que necessita de uma memorizacdo, o que gera um desinteresse por parte do aluno (Uibson,
2005). A Fisica ¢ uma ciéncia que estuda os fendmenos naturais presentes no nosso cotidiano.
Muitas vezes ¢ necessario que se busque métodos de ensino para despertar o interesse € a
interag¢ao dos alunos.

Quando o ensino ¢ baseado apenas no ensino tradicional em que o aluno ¢ apenas um
receptor de conhecimento e o professor o mediador, as aulas tornam-se mais cansativas e
desmotivadoras para ambos (Castro Costa, 2011). Com isso evidencia-se a utilizagdo de
métodos contendo processo pedagogico que aproxime mais os alunos a esta Ciéncia,
mostrando que o ambito escolar pode ser dindmico e atrativo. Ao inserir os jogos didaticos
como um auxilio as aulas, ¢ possivel que o aluno possa se interessar pelo assunto e reforcar
seu aprendizado, tornando-se uma atividade dindmica e prazerosa para os discentes (Maratori,
2003).

Faz-se necessario inovar-se, baseando-se em tecnologias contemporaneas o que pode
levar ao maior interesse pelas aulas, por meio de métodos que possam abordar contetidos de
Fisica de forma mais interativa, pode-se conquistar a aten¢do dos alunos.

Dessa forma, foi criado um jogo didatico de tabuleiro, com o tema que abrange a
termologia para que os alunos engajem durante toda a aula. O jogo foi pensado para que os
alunos possam perceber que a Fisica ¢ mais do que meros célculos, pois aborda os fendmenos

do nosso dia a dia.

“E nesse contexto que o jogo ganha um espago como ferramenta ideal da
aprendizagem, na medida em que propde estimulo ao interesse do aluno. O jogo
ajuda-o a construir suas novas descobertas, desenvolve e enriquece sua
personalidade e simboliza um instrumento pedagodgico que leva o professor a
condi¢do de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem.” Maroti (2003, p.2)
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Em vista disso, os jogos didaticos sdo importantes ferramentas educacionais, tanto
para os que sentem uma determinada dificuldade em assimilar o contetdo como para aqueles
alunos que aprendem de forma mais rapida. O jogo estimula o aprendizado dos discentes,
podendo despertar para novas descobertas e enriquecendo o aprendizado. E importante
mencionar que esta forma de ensino prioriza os estudantes por ser um processo que aumenta a

participagdo e a interagdo entre os alunos, desenvolvendo o seu proprio processo educacional.

2. A LUDICIDADE NO ENSINO DE FiSICA

A Fisica é uma ciéncia que estd presente no cotidiano das pessoas, exercendo um papel
fundamental no desenvolvimento cientifico e tecnologico da sociedade (QUEIROZ, 2005, p.
14), e estuda os fendomenos naturais que envolvem matéria, energia, vida, Terra e Cosmos
(BNCC, 2018, p. 549). Driver (1999) destaca que qualquer discussdao sobre o ensino e
aprendizagem das ciéncias deve considerar a natureza do conhecimento a ser transmitido,

levando em conta suas caracteristicas especificas.

A compreensdao da Fisica desempenha um papel importante para que os alunos
cultivem uma percep¢do mais abrangente do mundo que os circunda, possibilitando a
observagado e a avaliacao de fendmenos naturais. Essa visao ampliada favorece a formagao de
individuos mais conscientes e atuantes em seu contexto social. Reveste-se de grande
importancia que o docente saiba estabelecer uma conexao entre a Fisica e os aspectos sociais,
pois a mesma estd diretamente ligada com os avangos tecnoldgicos que possibilitam e tornam
o dia a dia mais comodo.

O modelo de Ensino empregado na maioria das escolas contemplam,
predominantemente, as aulas tradicionais, enquanto as praticas, como experimentagdes
fisicas, no entanto podemos observar os exemplos do cotidiano, as investigacdes e
principalmente o aprendizado ludico por meio de jogos que incentivam os estudantes a
construir conhecimentos de forma ativa ainda estdo ausentes do ambiente escolar, é valido
ressaltar que grande partes das escolas ¢ justificado pela falta de acesso a laboratdrios e

materiais adequados.

Antunes (2007, p. 17) comenta que:

(...) Nessa visdao de ensino aplaudia-se o siléncio, ¢ a imobilidade do aluno ¢ a
sapiéncia do mestre, além de se pensar o conhecimento como informagdes
pré-organizadas e concluidas que se passavam de uma pessoa para outra, portanto,
de fora para dentro, do mestre para o estudante. Ensinar significava difundir o
conhecimento, impondo normas e convengdes para que os alunos o assimilassem.
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Estes levavam para a escola a boca — porque da mesma ndo podia se separar — mas
toda a aprendizagem dependia do ouvido, reforcado pela méo na tarefa de copiar.
(...) Excelente professor era o que mais sabia ¢ ndo quem melhor ensinava, pois, a
aprendizagem era uma responsabilidade do aluno e se este ndo a conquistasse, que

repetisse o0 ano tantas vezes quanto necessario ou quando pudesse resistir.

Saviani (1991) ainda destaca que o ensino tradicional se caracteriza pela transmissao
dos conhecimentos ja organizados, sistematizados e incorporados ao acervo cultural da
humanidade, privilegiando a ciéncia como fonte principal desses contetidos. Outrossim, €
imperativo pontuar que ha diferentes formas de ensino aprendizagem, e que atualmente
estamos em um avango tecnoldgico, o qual tem um grande impacto na sociedade como um

todo.

Portanto, faz-se necessario que o aluno, ao estudar Fisica, tenha uma visdo mais
acolhedora e compreenda os fendomenos naturais, até mesmo 0s mais comuns, pois podem
causar grandes impactos ao discente. No entanto, para que isso acontega ¢ necessario buscar
novas estratégias, onde o aluno possa perceber que a Fisica ¢ muito mais do que um quadro

cheio de equagdes, tornando-a, em muitos casos desinteressante e dificil

Diante disso, o ensino de Fisica esbarra-se em muitos desafios no dia a dia do docente,
pois a sua carga horaria ¢ fragmentada, o que muitas vezes dificulta o planejamento de
atividades mais elaboradas, em algumas escolas existe uma escassez de equipamentos e
infraestruturas adequadas o que limita muitas possibilidades para o ensino através de

metodologias ludicas.

As abordagens educacionais continuam a ser um obstaculo a ser ultrapassado nas
instituicdes de ensino brasileiras. Diante de numerosas investigacdes na area de aprendizado,
esse modelo persiste como um desafio, pois ao se enfatizar unicamente a memorizagao, em
detrimento da compreensdo aprofundada da pratica reflexiva, o pensamento critico ¢ a
criatividade dos alunos tendem a ser prejudicados. “Os recursos didaticos oferecem estimulos
que conseguem atrair a atencdo dos alunos, tornando a aprendizagem mais significativa e
acessivel, o que contribui para uma aula mais participativa” (CASTRO; MELLO;

BOTELHO, 2017, p. 2).

Conforme afirmam Junior, Correa ¢ Comiotto (2016, p. 358) “A ludicidade ¢ uma
estratégia de ensino e aprendizagem que visa proporcionar aos estudantes o “aprender
brincando”. Tendo em vista que a ludicidade pode ser uma ferramenta eficaz, podendo se

tornar a aula mais dindmica estimulando a participacao dos alunos, facilitando a assimilagdo
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do contetido. Ademais, com esse tipo de atividade o professor desperta uma relacdo mais

proxima com seus alunos, motivando-os a ter mais interesse pela disciplina.

Segundo Freitas (2012):

O objetivo da atividade ludica ndo ¢ apenas levar o estudante a memorizar mais
facilmente o assunto abordado, mas sim induzir o raciocinio do aluno, a reflexdo, o
pensamento ¢ consequentemente a constru¢do do seu conhecimento, onde promove a
constru¢do do conhecimento cognitivo, fisico, social e psicomotor. Além do
desenvolvimento de habilidades necessarias as praticas educacionais da atualidade .

A ludicidade caracteriza-se por ser natural e divertida, proporcionando um momento
prazeroso. A presenga do ludico em sala de aula envolve todos os individuos de forma
intensa, ¢ quando se ¢ falado sobre aulas interativas estamos dando espaco para pessoas
neuroatipicas', favorecendo a aprendizagem por meio de experiéncias sensoriais, emocionais
e sociais. A atividade ludica permite que cada aluno se expresse de forma espontanea,

respeitando o seu ritmo, sem exclusao.

A utilizagdo do ludismo no ensino configura-se como uma pratica que transcende as
barreiras entre as disciplinas, tornando-se um recurso. A utilizagdo do ludico nas aulas
evidencia-se como uma atividade que rompe com barreiras disciplinares, tornando permeavel
as suas fronteiras (PESSOA, 2012). A Pratica da ludicidade no ensino de Fisica chama
atencdo dos alunos, saindo do tradicionalismo, podendo transformar a disciplina mais
interativa, animada e interessante, tendo-se uma pratica que pode ser mais relevante para o

aluno.

O professor ao integrar aulas dindmicas, transforma a sala de aula em um espaco de
interacoes e descobertas, onde o aluno se envolve de maneira propria no processo de
aprendizagem. Essa abordagem podera despertar a curiosidade, fortalecendo o vinculo entre o

conteudo e as vivéncias do aluno, valorizando o ludico.

O ludismo ndo ¢ apenas uma forma de “brincar”, mas se transforma em uma estratégia
para formar jovens preparados para os desafios do cotidiano. Pois ao sair da rotina tradicional,
os estudantes podem se sentir mais valorizados e participativos, podendo-se obter um

processo educativo mais colaborativo e eficaz.

! Neuroatipicas: termo usado para nomear pessoas com TEA (Transtorno do Espectro Autista). Pode-se utilizar
ainda os termos: neurodivergentes e neurocognitiva.
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E fundamental sublinhar, que, no contexto educacional, a principal meta ndo é apenas
transferir conteudo, mas também promover uma aprendizagem significativa® despertando nos
alunos o interesse pelo saber e principalmente pela Fisica. E essencial que o processo de
Ensino estimule os discentes, gerando nele o desejo de saber e de explorar novos

conhecimentos e, se possivel, de forma autonoma.

O professor tem um papel fundamental principalmente como mediador do
conhecimento nesse processo de ensino-aprendizagem. O saber docente ¢ resultado tanto das
suas praticas experimentais como das suas contribuigdes teoricas da educacdo
(HAGEMEYER, 2004). Suas fun¢des vao muito mais além de uma simples transmissao de

conhecimentos.

Conforme afirma Pereira (2004, p. 18)

O professor tem o poder de transformar os alunos tanto positivamente quanto
negativamente tudo depende da forma como trabalha na sala de aula, dos métodos
utilizados, que incentivam e estimulam a aprendizagem ou acabam gerando o
desinteresse dos alunos pelo conhecimento por isso o professor deve ter o cuidado
no como lidar com as realidades do alunado (PEREIRA, 2014, p. 18).

Assim como a forma de passar conhecimentos estd se transformando, o professor
sempre tem que estar atento e se atualizando, buscando aplicar metodologias novas.
Conforme afirma Marcelo (2009), o desenvolvimento profissional nao ¢ algo imediato, ¢ algo

que se ¢ trabalhado para entdo construir um grande e longo percurso da carreira docente.

O professor exerce o papel de docente por meio de suas teorias e praticas
desenvolvidas em sala de aula. Por meio do encontro com o aluno, nos desafios do cotidiano
escolar que ele ird compreender as necessidades do saber. Ser professor estd muito além de
uma mera transmissdo de conhecimentos, ¢ a partir da educagdo humana, que ocorre o
respeito mutuo e a valorizagdo de toda propor¢do humana, sejam elas, emocional, cognitiva e
social. A partir desse contato direto o educador reconhece as reais caréncias e desafios do
estudante, e consequentemente pode vir a repensar as suas praticas, suas metodologias e sua

postura diante do ensino. O professor passa pela etapa de se formar e se transformar.

Para Woiski (1984, p. 3) “E a estratégia docente que purifica a simples instrucdo,

dando-lhe significado humano, isto ¢, valioso”. Para ser docente ¢ preciso adaptar-se

2 Aprendizagem significativa: Trata-se de um procedimento pedagdgico em que os discentes incorporam novas
informagdes de conhecimentos previamente assimilados, enfatizando a compreens3ao em vez da memorizagdo
mecanica.
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constantemente as suas metodologias, cada abordagem exige uma postura e habilidades
diferenciadas. Nesse sentido, o professor precisa moldar a sua metodologia, ajustando as suas
praticas para que seja possivel obter bons resultados educacionais e, para isso, o professor
precisa pensar na realidade de cada aluno, pois cada turma possui caracteristicas distintas, por

diferentes fatores sociais e culturais que influenciam no processo de aprendizagem.

Ao refletir sobre essas dificuldades em que o estudante esta inserido, o docente precisa
elaborar estratégias mais significativas e acessiveis promovendo uma educagdo mais
inclusiva. Essa sensibilidade pedagdgica ¢ essencial para que o ensino dialogue com a

vivéncia do aluno.

Conforme afirma Santos e Junior (2014, p. 3), sobre o professor:

[...] recai a atribui¢do de realizar a mediagdo entre o educando e¢ o conhecimento a
ser reconstruido, portanto cabe a ele a responsabilidade de promover meios que
possam estimular e desafiar o discente, para que o mesmo possa ter condi¢des de se
tornar sujeitos ativos e autores do seu proprio conhecimento.

Ainda de acordo com Santos e Junior (2014) o professor deve mediar o ensino,
estimulando o aluno a ser protagonista na sua propria constru¢do de conhecimento,
considerando que ¢ fundamental que os alunos assumam a sua responsabilidade de se
tornarem autocriticos e pesquisadores. Essa postura no processo de aprendizagem podera
preparar os alunos para enfrentar longos desafios do cotidiano, desenvolvendo habilidades
significativas para um desempenho motivado na sociedade. Dessa forma, a constru¢cdo do
conhecimento torna-se bidirecional colaborando para as suas formagdes de cidaddo reflexivo

e participativo.

Paulo Freire (2018) defendia uma educacdo emancipadora, que fomenta o raciocinio
critico dos estudantes. Nessa perspectiva o jogo didatico pode ser compreendido como uma
ferramenta pedagogica. Por meio do jogo, o aluno deixa de ser apenas um receptor de
conteudo e passa a adquirir o conhecimento de forma critica. Assim, 0 seu Uso no processo
educativo pode contribuir para formacdo de autocriticas, para o desenvolvimento do

pensamento reflexivo e da autonomia do estudante.

Os educadores devem utilizar o jogo para promover o engajamento cognitivo dos
alunos, incentivando uma participacdo mais intensa durante as aulas. Ao integrar atividades
recreativas, o docente pode despertar o interesse dos estudantes, minimizando o desanimo e a

indiferenca em relacdo ao conteudo. Essa abordagem fortalece a relacdo entre professor e
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aluno, criando, assim, um ambiente mais estimulante ¢ colaborativo. Dessa forma, o uso do

jogo pode contribuir para aprimorar o aprendizado.

A afetividade dos jogos no contexto educacional depende diretamente da atuagdo e
qualificacdo docente para que se alcance o seu papel pedagdgico e ndo seja apenas uma
“brincadeira”. E de extrema relevancia que o docente reconheca a significAncia educacional
dos jogos, permitindo-lhe assim escolher o mais apropriado aos fins de aprendizado.
Integrando-os de forma planejada e eficaz. E de suma importancia que o professor explore os
jogos como uma ferramenta que pode favorecer o desenvolvimento cognitivo, social e

emocional dos alunos.

Os jogos s@o considerados recursos didaticos atrativos, motivadores ¢ dinamicos,
induzindo os alunos a participarem com liberdade e prazer na sala de aula. Os
professores empregam os jogos como uma estratégia de ensino, fazendo com que os
aprendizes captem o conhecimento e assimilem com sua vivéncia, favorecendo
assim, a inter-relagcdo dos contetidos com o conhecimento prévio do aluno. (FERRI;
SOARES, 2015, p. 316).

Portanto, o éxito nos jogos educativos na sala de aula pode estar intimamente
associado a preparagdo, sensibilizagdo e protagonismo do educador no processo de ensino
aprendizagem. Assim, a utilizacdo dessa ferramenta ¢ interessante para fomentar a inclusao de
individuos neurodivergentes, podendo-se facilitar o seu desenvolvimento cognitivo de
maneira acessivel, respeitando seu ritmo e necessidades. Dessa forma, a missdo pedagogica

revela-se uma metodologia para o ambiente educacional, tornando-o mais acolhedor,

motivador e eficaz ao longo de toda a trajetéria do conhecimento.

Ademais, ¢ imprescindivel que o planejamento pedagodgico contemple a diversidade
neurocognitiva, garantindo que toda aplicagdo de novas metodologias sejam adaptaveis. Isso
significa pensar em diversos recursos, como visuais, auditivos e tateis, permitindo a interacao
dos conteudos de maneira mais expressiva. Dessa forma, o professor ao implementar
possibilidades de aprendizagem, ele ira reforcar a autoestima e o senso de pertencimento dos
alunos neurodivergentes. Sendo assim, os jogos educativos deixam de ser apenas uma
ferramenta complementar e¢ passam a ser instrumentos centrais na construcdo de uma

educacao mais inclusiva, humana e transformadora.

A ludicidade precisa cada vez mais ser valorizada como ferramenta pedagogica,
principalmente por ser essencial no processo de ensino aprendizagem, especialmente por

promover a participacdo ativa dos discentes. Para uma melhor compreensdo de diferentes
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formas de atividades ludicas podendo ser integradas ao ambiente educacional, Soares (2014)
sugere, os principais niveis de interag¢do ludica e suas respectivas caracteristicas com o tema

abordado de jogo/jogador (quadro 1).

Quadro 1- Niveis de Interagdo Jogo/Jogador

Nivel de interacao Caracteristicas

I Atividades ludicas que primam pela manipulagdo de materiais que
funcionem como simuladores de um conceito conhecido pelo
professor, mas ndo pelo estudante, dentro de algumas regras
pré-estabelecidas, em que n3o haja vencedores ou perdedores,
primando-se pela cooperagao

II Utilizagao de atividades ludicas, nas quais se prima pelo jogo na forma
de competicdo entre varios estudantes, com um objetivo comum a
todos, podendo ou ndo ser realizada em grupos. Geralmente, utiliza-se
jogos de tabuleiros.

I Constru¢do de modelos e protdtipos que se baseiam em modelos
teoricos vigentes, como forma de manipulacdo palpavel do
conhecimento tedrico. Elaboragdo de simulacdes e jogos por parte dos
estudantes, como forma de interagao com o brinquedo, objetivando a
construcdo do conhecimento cientifico, logo apds o conhecimento ser
estruturado. Em sintese, esse nivel € aquele em que se manipula um
material como um brinquedo. Aqui também estdo previstas atividades
coletivas de construgdo de sitios, blogs, jornais, revistas correlatas. As
mudancas aqui, quando ocorrem, sdo consideradas incorporagdes
ludicas.

v Utilizagdo de atividades ludicas que se baseiam em utilizagdo de
historias em quadrinhos e atividades em que se utilize de expressao
corporal em seus diversos niveis

Fonte: Soares (2014)

E possivel observar que os diferentes niveis promovem a construgéo de conhecimento
por meio de atividades ludicas, que vdo desde os simples objetivos até a elaboragdo de
conceitos tedricos. Percebe-se que a medida em que se avanga nos niveis, os discentes deixam
de ser apenas participativos para se tornarem autor e agente do proprio processo de
aprendizagem em suas diferentes formas de expressao; tais como por meio de jogos, dangas,
midias etc. Faz-se necessario a exploragdo de varios métodos de abordagem de contetido para

que entdo possa tornar a Fisica mais atrativa.
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3. METODOLOGIA

O desenvolvimento da pesquisa caracterizou-se por uma abordagem qualitativa e
quantitativa, buscando compreender as percepcdes e interacdes dos estudantes diante da
utilizagdo do jogo didatico. Manayo (2001) afirma sobre a importidncia da abordagem
qualitativa, em busca de compreensoes significativas das agdes humanas, sendo algo que vai
mais além do que ¢ expresso em numeros e estatisticas. Outrossim, a escolha dessa
abordagem ocorreu pela necessidade de examinar como os discentes interagem diante do
jogo, de que maneira os discentes irdo compreender e quais contribui¢cdes ele oferece ao
processo desse ensino, permitindo assim uma reflexdo mais ampla sobre essa aplicacdo

pedagogica.

Neste trabalho, optou-se pelo estudo de caso aliado a abordagem qualitativa. Esse
método considera a utilizacdo de diferentes fontes de informagdes, que podem ser coletadas
em diferentes contextos e momentos (LUDKE e ANDRE, 2013), valorizando os significados
e as experiéncias dos individuos, buscando assim entender suas interpretagdes e agdes em

relacdo ao contexto em que vivem.

O jogo de tabuleiro Termo Banco construido pela autora, aborda o contetido de
termologia, sendo aplicado a 24 alunos da turma do 2° ano do Técnico em Administra¢do na
Escola Estadual Cidada Integral e Técnica do Ensino Médio lolanda Tereza Chaves Lima. Foi
aplicado um questionario aos discentes para que os mesmos pudessem relatar se o jogo
contribuiu para o aprendizagem e, principalmente, como foi a experiéncia de jogar o termo

banco.
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Figura 1 - Jogo termo banco
=

—_— !

Fonte: Autoria Propria (2025)

Para a aplicagdo deste jogo, dividiu-se a turma em quatro grupos, garantindo a
participagdo de toda a turma e, como o contetdo tinha sido abordado anteriormente, o jogo foi
utilizado como revisdo, além de estimular o interesse e a participagdo dos alunos. Em seguida
foram disponibilizadas as regras do jogo aos alunos, pois Soares (2013) e Huizinga (1991)

destacam que as regras sao o que mantém a ordem e define o jogo.

O processo de aplicacdo da atividade proposta foi trabalhado em trés etapas, a
primeira aconteceu a divulgacdo da atividade recorrente a primeira aula, segunda aula
aconteceu a aplicagdao do jogo, explicando todo o processo do jogo e na terceira e ultima aula
a coleta de dados por meio do questionario. Para a coleta de dados, foi utilizado um
questionario, com perguntas objetivas, porém, nesta etapa, apenas 17 alunos estavam

presentes.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

ApoOs a realizagdo da atividade gamificada, foi aplicado um questionario de
investigacdo para analisar de forma positiva se os conteidos abordados em sala e que estavam

presentes no jogo.
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Para o primeiro questionamento, verificou-se se algum professor ja tinha aplicado
atividade gamificada (grafico 1) em sala de aula.
Gréfico 1- A utilizag@o dos jogos por professores

Se algum professor utilizou o uso do jogo
didatico em sala de aula

= Sim
= N3p

m Branco

Fonte: Autoria propria (2025)

Observa-se que 70% dos estudantes responderam positivamente, confirmando que esta
metodologia de ensino ja é de conhecimento dos alunos. E crucial lembrar que a votagdo da
minoria de 12% em que os alunos votaram ndo, com isso ¢ possivel analisar algumas
possibilidades, no qual o aluno pode ter se matriculado na escola nesse ano de 2025 e que os
professores que eles tiveram contato utilizaram outras metodologias pedagdgicas. Porém,
observa-se que 18% ndo responderam a pergunta, o qual ndo houve coleta de dados para a

verificagdo sobre eles ndo terem respondido.

No segundo questionamento, verificou-se se o jogo contribuiu no aprendizado do

aluno (grafico 2).

Grafico 2- Avaliacao do jogo didatico

O jogo ajudou a compreender melhor o contetido?

= Sim_ muito
= Sim_em parte

= Nio ajudou

Fonte: Autoria prépria (2025)
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O grafico demonstra uma maior relevancia sobre a eficacia do jogo didatico, pois
todos os alunos consideraram que o jogo foi importante, exibindo a positividade da atividade
ludica no processo de aprendizagem, porém 65% considerou que em parte a atividade ludica

os auxiliaram, pois nota-se que talvez os alunos ndo tivessem duvida, quando participavam do

jogo.

A seguir, verificou-se se os assuntos abordados em sala de aula estavam presentes no
jogo (grafico 3), pois muitos termos utilizados no jogo fazem parte do conteudo programatico

das aulas ministradas anteriormente em sala de aula.

Grafico 3- Sobre o jogo ¢ o estudo em sala de aula

Relacdo entre o jogo e os conteudos aprendidos
em sala de aula

= Sempre
= Algbmas vezes

= Nio consegui relacionar

Fonte: Autoria propria (2025)

Os dados mostram que 47% dos alunos conseguiram relacionar os contetidos ja vistos
com o que foi abordado durante o jogo, enquanto que 53% conseguiram relacionar alguns
conteudos abordados. Neste segundo caso, observa-se que o jogo foi importante para reforgar
os conteudos abordados em sala de aula, mesmo aqueles que os estudantes conseguiram
relacionar em partes, pois haviam questdes que envolviam o dia-a-dia e muito deles nao

tinham esse conhecimento.

E valido ressaltar, que as perguntas que estiveram presentes no jogo estavam ligadas
em temas abordados em sala de aula e principalmente em conhecimentos especificos da

termologia que, provavelmente, estdo presentes no cotidiano do alunado.

No quarto questionamento, foi realizada uma comparagdo com as aulas sem a
utilizacdo de metodologias ativas em que se utilizaram a gamificacdo. Todos os alunos
consideraram que o jogo ¢ melhor para aprender, evidenciando-se a preferéncia significativa

pelo método de atividades ludicas no processo de ensino aprendizagem. O formato desse
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ensino recreativo desperta mais motivagdo dos alunos, facilitando a compreensdo dos

conteudos a serem abordados, promovendo a participagdo ativa dos mesmos.

A importancia da utilizacdo desse método na educacao estd diretamente ligada ao
poder de tornar a aula mais dindmica de forma pratica e prazerosa, o jogo por si estimula
principalmente o raciocinio dos estudantes. O ludico no contexto Educacional ndo ¢ apenas
uma diversdo, mas um recurso pedagdgico que ird promover uma constru¢do positiva no
ambito escolar como um todo. Com os resultados obtidos, ¢ interessante que professores
possam buscar metodologias ativas em seus planejamentos pedagdgicos para promover um

aprendizado dinamico.

Porém, evidencia-se que a ensino tradicional desempenha um papel importante para o
desenvolvimento do ensino, a mesma nos proporcionam um autocontrole sobre os assuntos
que irdo ser abordado durante toda todo ano letivo, com isso muitos estudantes e professores
ainda estdo adaptados e prefere esse método, por ela deixar a aula mais objetiva e mais

sistematizada.

No quinto questiondrio perguntou-se se os alunos queriam que os professores fizessem
o uso deste recurso com mais frequéncia. Todos os alunos demonstraram grande interesse por
esse método de ensino. Esse nimero mostra que os discentes valorizam estratégias que
tornam o aprendizado mais dindmico, que envolve um trabalho em grupo, facilitando o
aprendizado, promovendo um ambiente mais acolhedor e motivador, além de estimular a
competitividade. Porém, ¢ importante ressaltar que o uso de atividades ludicas, nao deve
substituir outras metodologias de ensino, devendo ser incorporada as diversas metodologias

educacionais.

Os professores devem encontrar equilibrio entre metodologias, interligando o Ensino
tradicional com o ensino ludico, de forma planejada e estratégica. Essa combinagao podera

favorecer o aprendizado dos alunos criando um ambiente mais motivador.

No questionamento seguinte, verificou-se se o jogo manteve os alunos mais
concentrados. Neste quesito, todos os alunos tiveram total atengdo durante a aplicagdo do
jogo, demonstrando engajamento na atividade proposta. Essas informacdes indicam que a
metodologia ludica foi muito eficaz em captar e manter o foco dos estudantes, tornando-os
mais participativos, pois atividades ludicas sdo atrativas, principalmente para o publico mais

jovem.
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Complementando-se, perguntou-se sobre a motivacao dos alunos em participar da aula

por causa do jogo (grafico 4).

Grafico 4- Motivagdo em participar da atividade

Motivacdo em participar da aula por causa do
jogo

= Sim
& Mais on menos

n Nio

Fonte: Autoria propria (2025)

O grafico mostra que a maioria (88%) dos discentes relataram que sentiram-se
motivados a participar dessa estratégia pedagodgica, tendo uma relevancia impactante do
engajamento dos alunos diante do jogo. Com isso, esse resultado destaca que uma atividades
ludicas como uma estratégia pedagdgica pode despertar o interesse e a participagdo dos
estudantes no processo de aprendizagem dos alunos.

O grafico 4, juntamente com o questionamento anterior, refor¢am a ideia de que, a
aplicacdo do jogo atendeu as expectativas dos estudantes proporcionando um momento de
aprendizado através da ludicidade, tornando-os mais concentrados e motivados.

A questdo a seguir apresentada foi sobre a satisfacdo do jogo Termo Banco (grafico 5),

analisando o formato da atividade gamificada do jogo de tabuleiro.
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Grafico 5- satisfacdo do jogo termo banco

Satisfacdo dentre o uso do jogo

= Auxilia em compreender o
contetide apresentado em
salade aula

= Foge do metodo tradicional
da aula,promovendo
descontracdo

= F uma atividade que deveria
seraplicada a um publico
infantil
E uma forma de aprender
brincando & interagir com os
colegas

= Ndo gostei do jogo

= Prefiro outro formato

Fonte: Autoria propria (2025)

Conforme o grafico 5, observa-se que os alunos ficaram satisfeitos com o jogo, sendo
uma atividade extremamente enriquecedora, pois 40% dos alunos afirmaram que o jogo
auxiliou na compreensdao do conteido apresentado em sala de aula, provavelmente para
revisar os termos e conceitos usados na termologia. Outros 38% dos respondentes afirmaram
que o jogo ¢ uma forma de aprender brincando e de interagir com os colegas de sala de aula,
valorizando as atividades em grupo, fortalecendo as amizades de turma, diversificando o
formato de aula em que o aluno estuda de forma descontraida.

Outros 19% afirmaram que a atividade gamificada promove descontragdo através da
diversificacdo da metodologia usada no ambiente escolar, podendo modificar a rotina e abrir
espaco para metodologia ativa, contribuindo para a criatividade e animacdo, podendo
favorecer um ambiente mais humano ¢ menos opressivo, permitindo que tanto os alunos como
professores sintam-se mais a vontade em expressar suas ideias e dividas.

3% dos alunos indicaram que a atividade aplicada deveria ser aplicada a um publico
infantil, isso evidencia que a percep¢ao desse método ¢ eficaz quando se fala do processo de
Ensino-aprendizagem nas criancas. Diante dessa escolha, pode-se compreender que, na
infancia, o brincar ¢ uma ferramenta importante para o desenvolvimento dos alunos,
reforgando o seu desenvolvimento cognitivo, social e emocional. Porém, quando se prioriza a
aplicacdo do jogo para o publico infantil, os alunos reconhecem que a ludicidade pode ser um
grande aliado para o aprendizado, mas pode ndo ser interessante para o publico juvenil,
contradizendo os graficos 4 e o quinto questionamento em que afirmaram que se sentiram
motivados durante a atividade gamificada.

No ultimo questionamento sobre o jogo, avaliou-se o que os discentes acharam sobre a

organizacao do jogo, incluindo as regras, materiais e explicacdo (grafico 6).
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Grafico 6- Organizagdo do jogo

Avaliacdo da organizacdo do jogo

= Muito boa
= Boa
» Regular

Ruirn

Fonte: Autoria propria (2025)

O grafico mostra que a maioria (94%) avaliaram a organizagdo como muito boa ou
boa, destacando que obteve clareza nas regras e a escolhas de materiais. Destaca-se que as
pecas distribuidas para os alunos foram botdes de camisas e todas as cartas foram impressas
em papel oficio, incluido o tabuleiro, facilitando a reproducdo do material para quaisquer
interessados.

A execucdo do jogo teve um papel importante no processo de Ensino, pois
proporcionou um ambiente interativo, enriquecedor e dinamico, que favoreceu a revisao dos
assuntos estudados, transformando um conteido em uma experiéncia pratica. O jogo permitiu
que os participantes se envolvessem com o tema, colocando em acdo os seus conhecimentos
ou até mesmo podendo contribuir para o seu aprendizado. A aplicacdo do jogo didatico
funcionou como um instrumento educativo, complementando os conhecimentos estudados em

aulas anteriores.

O jogo teve muitos momentos de divertimento e interacdo entre os jogadores. Em
alguns momentos ainda utilizaram o momento para sanar algumas dividas. Alguns alunos
ainda comentaram durante o jogo “fiquei pobre e ainda devendo ao banqueiro” apresentando
momentos de muitas risadas entre os discentes, pois o banqueiro era o responsavel por dar o
dinheiro em Jouler aos jogadores, fazer as perguntas aos que compraram suas casas e também

cobrar os aluguéis das casas de quem ali passava.

5. CONCLUSAO
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O jogo Termo Banco foi construido para abordar assunto da disciplina de Fisica, em
particular termologia, porém o mesmo jogo pode ser adaptado a outros contetidos. De acordo
com estudos abordados, foi possivel compreender a importancia da ludicidade como recurso
de ensino para a sala de aula que proporciona um aprendizado de forma divertida e prazerosa.
Os alunos sentem-se motivados e interessados a participar das aulas e pelos assuntos
abordados pois foi uma atividade aplicada de maneira dindmica e contextualizada,
tornando-se mais facil a abordagem dos conteudos estudados em sala de aula, além da
abordagem de fendmenos que ocorrem no nosso dia a dia.

A utilizagdo do jogo como um recurso didatico foi extremamente interessante, pois
contribuiu para despertar o interesse € a motivagdo dos alunos para participar e aprender.
Desta forma a aplicagdo do jogo “Termo Banco” provou ser vidvel, pois promoveu um
momento de descontracao, interacao e revisao.

O educador precisa buscar metodologias de ensino para potencializar tanto as aulas
como o aprendizado dos alunos. Percebe-se que o método utilizado presente no jogo foi de
baixissimo custo, o que facilita ainda mais a aplicacao e confec¢do, mencionando ainda que o
maior custo foi a impressio do tabuleiro e das cartas. E perceptivel que a aceitagdo do jogo foi
notdria, levando em conta as respostas positivas diante do questionario aplicado, o qual
obteve-se resultados favoraveis. Com isso, ressalta-se a importancia de mesclar as aulas

tradicionais com jogos didaticos em sala de aula.
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APENDICE A - Questionario termo banco

. J - IFPB / Campus Campina Grande

s riaiice Licenciatura em Fisica

=t J EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA

Termo de consentimento livre e esclarecido

“Declaro, por meio deste termo, que concordei em participar da pesquisa de campo referente
ao trabalho desenvolvido por Daliana Alves da Silva. Fui informado (a) ainda, de que o
trabalho ¢ orientado pelo professor Alex Sander Barros Queiroz a quem poderei contatar a
qualquer momento que julgar necessario através do e-mail alex.sander@ifpb.edu.br. Afirmo
que aceitel participar por minha propria vontade, sem receber qualquer incentivo financeiro
ou ter qualquer 6nus e com a finalidade exclusiva de colaborar para o sucesso do trabalho. Fui
informado (a) que o seu uso sera estritamente académico, sendo utilizado principalmente para
o Trabalho de Conclusdo de Curso.”

1. Em sua escola algum professor ja fez uso de jogos para o ensino de alguma disciplina?
() Sim () Nao

2. O jogo ajudou voceé a compreender melhor o contetido trabalhado?
() Sim, muito
() Sim, em parte
() Nao ajudou

3. Durante o jogo, vocé conseguiu relacionar o que ja havia aprendido em sala de aula?
() Sempre
() Algumas vezes
() Nao consegui relacionar

4. Vocé se sentiu motivado a participar da aula por causa do jogo?
() Sim
() Mais ou menos
() Nao
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5. Assinale o motivo que corresponda a sua satisfacdo dentre ao uso do jogo.
() Auxilia em compreender o conteudo apresentado pelo professor
() Foge do método tradicional da aula, promovendo descontragdo
()E uma atividade que deveria ser aplicada a um publico infantil
( )Nao gostei do jogo
()E uma forma de aprender brincando e interagir com os colegas
() Prefiro outros formatos de aula. Qual?

6. Como vocé avalia a organizagdo do jogo (regras, materiais, explicacdo)?
() Muito boa
()Boa
() Regular
() Ruim

APENDICE B — JOGO Termo Banco

O tabuleiro do jogo, Termo Banco, apresenta casas tematicas que abordam contetidos
complementares a termologia. O design do tabuleiro e de suas casas foi desenvolvido com
cores quentes, visando atrair a atengao, favorecendo a associagdo entre os nomes de cada casa

com o conteudo correspondente aos conceitos de Fisica abordados (figura 1)
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Figura 2 - Tabuleiro
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Fonte: Autoria Prépria (2025)

O jogo foi estruturado com quatro categorias de cartas: perguntas, casas de aluguel,
cartas especiais e de sorte ou revés. Para a pratica matematica foram desenvolvidas cartas
como dinheiro em Jouler para que, no ato do jogo, possam comprar casas e obter o repasse do

dinheiro.

Dica aos estudantes: Foque no aprendizado, mas divirta-se! Nao tenha pressa, aproveite cada
desafio e tenha bons negocios.

O jogo é recomendado para quatro (4) a seis (6) jogadores!
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OBJETIVO DO JOGO:
Conquistar o maior nimero de hipoteca, tornando-se miliondrio. Sendo o Uinico jogador a nao

ir a faléncia!

PREPARACAO:

Em uma superficie plana abra o tabuleiro. Cada jogador devera escolher o pedo de sua
preferéncia e posiciona-lo na casa de INICIO. Dentre os jogadores vocé deve escolher um
jogador para ser o banqueiro, além de ser o responsavel pelos pagamentos e recebimentos no

banco, sera responsavel pela cronometragem do tempo (30 min de jogo).

COMECA 0 JOGO:

Dispute nos dados quem sera o primeiro a jogar! Os jogadores langam dois dados e o jogador
que tirar o maior numero (somando-se os resultados) iniciara a partida e, em caso de empate,
os jogadores disputam novamente os dados até que se tenha aquele que iniciara o jogo,
seguindo pelo jogador a esquerda e assim por diante. O jogador que iniciard deve jogar
novamente os dados para que entdo possa avancar o numero de casas correspondente a soma
dos valores dos dados e cumprir o que indica a casa. Caso o jogador obtenha dois nimeros

iguais nos dados ele deve movimentar seu pedo novamente (dobra o niimero de casas).

MOVIMENTANDO SEU PEAO:

CASA INICI10:

Sempre que o jogador passar pela casa INICIO ou parar ele recebera seu pro-labore, um
pagamento por servigo prestado no valor de $200.000 Jouler. Nao deixe de lembrar ao
banqueiro de paga-lo, pois se vocé ndo pegar o seu pagamento até o final de sua jogada nao

podera recupera-lo.
CASA DA RECEITA FEDERAL E RESTITUICAO DO IMPOSTO DE RENDA:

Nas casas da Receita Federal e restituigdo de Imposto de Renda vocé deve cumprir o que €

indicado no tabuleiro.
CASA FERIADO:

A casa feriado ¢ aquele momento de descanso merecido apds tantos negocios, ao parar nesta

casa nao ¢ preciso fazer nada, s6 esperar a proxima rodada.

CASA DE DETENCAO:
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Existem trés formas de ir para a cadeia: cair diretamente na casa (cadeia), tirar dois nimeros
iguais nos dados por trés vezes seguidas ou quando o jogador ¢ enviado para a detencao
através da carta SORTE-REVES e, caso passe pela casa INICIO ficard sem receber seu
pro-labore. Mas fique tranquilo! Vocé pode se livrar da detengdo. Na rodada seguinte pode-se
tirar dois nimeros iguais nos dados ou pagando uma fianga de 50.000. Apds a terceira rodada,
caso ainda permaneca na prisdo, o jogador retorna para o jogo, avangando as casas de acordo

com os numeros dos dados (mesmo sem os dois niumeros iguais nos dados).

OBS: A casa de detengdo serd ocupada apenas por um pedo por vez, caso outro pedo seja
encaminhado, o jogador que passar pela cadeia, ird apenas fazer uma visita ao jogador que

estiver preso e continuar jogando normalmente na rodada seguinte!

CARTAS DE SORTE OU REVES (24 cartas):
As cartas de sorte ou revés serdo utilizadas a partir do momento que seu peao se mover e cair
na casa de sorte ou revés, entdo vocé deve pegar uma carta e cumprir o que € indicado e em

seguida devolver a carta para ser colocado no final da pilha.

CARTAS DE ALUGUEL (22 CARTAS):

As cartas de aluguel serdo utilizadas quando vocé mover o pedo e ele parar em uma
determinada casa e vocé decidir compra-la. Ai serd o momento em que vocé utilizara a carta
de aluguel para comprovar que a casa € sua. As cartas de aluguel sao utilizadas também para
vocé observar que quando um jogador parar na sua casa ele ird pagar o aluguel para vocé, o

valor do aluguel ¢ indicado em cada carta.
CARTAS ESPECIAIS (6 CARTAS):

As cartas especiais serdo utilizadas quando o seu pedo parar nas casas especiais e vocé decidir
compra-las, assim que vocé tomar posse da sua casa especial também ird tomar posse da carta

especial para a comprovacao de compra.
CARTAS DE PERGUNTAS (89 CARTANS):

As cartas de perguntas foram elaboradas a partir de contetidos ja ministrado em sala de aula e
de perguntas do dia a dia. Esta carta serd usada quando o jogador decide comprar a casa,
porém para ter a posse € necessario responder corretamente a questdo que estd na carta e, caso

erre a resposta, ele ndo tera posse da casa.

CARTAS DE DINHEIRO JOULER (11 CARTAS-MODELO):
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As cartas serdo utilizadas para movimentar o dinheiro, seja para o banqueiro quando vocé

comprar a sua casa ou quando vocé for pagar aluguel da casa de outro jogador.
CHEGOU A HORA DE GANHAR:

Ganha o jogador que tiver mais titulo de posse juntamente com alguma quantidade de

dinheiro.

CARTAS DE PERGUNTAS:

Figura 3 - Cartas de perguntas

R e e e e S e e e Y

I ; 1. . ; 5 .
1 Um balio de festa ¢ enchido em um dia frio e levado para fora, ! § Em qual parte do sistema de refrigeracio ocorre a absorgio do'!

1 1
::m sol. O que acontece com o baldo? : lcalnr do ambiente interno? :
: a) Murcha I : a) Compressor :
: b) Permanece igual I :h} Condensador 1
1 1
: ¢) Infla mais 1 : ¢) Evaporador 1
i 1 . 1
: d) Fica quadrado 1 : d) Ventiladar 1
e L )
I Um recipiente contém 2 mols de gés ideal a 300 K ¢ volume 1 . . ,
1 5 . , _" : I Oqueoar-condicionado faz, além de resfriar o ar do ambiente? :
I constante. Se a quantidade de gas for dobrada mantendoa | | |
: mesma temperatura e volume, a pressio: : : ) Retira poeira do ar :
: a) Permanece constante : I b) Aumenta a pressio atmosférica do ambiente :
: b) Dobra : : ¢} Reduz a umidade do ar :
I c)Ficapela metade 1! B |
| A Trioli p 1 d)Produz energia mecinica I
1 d) Triplica 1! 1

R N T DN S N NN S S N S -

: O que ocorre com o calor absorvido do ambiente interno por um ! : Em relacdio A conservacio de energia, qual fator influencial
: ar-condicionado? :direlamente no gasto do ar-condicionado?
: )k dissipado dentro do mesmo ambiente : a) Tamanho do ventilador
: b) E transformado em energia elétrica : b) Tipo de gas refrigerante
: ¢ E liberado para o ambiente externo : ¢) Isolamento térmico do ambiente

: d) E armazenado no compressor : d) Velocidade do compressor

S S S S panpp— i N S ———
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I Qual desses objetos utiliza um termémetro infravermelho? | !
: a) Fogio a gis

: b) Forno de micro-ondas

: ¢) Medidor de febre sem contato
: d) Ar-condicionado

I
...'.'.'.'.'.'.'.'.‘.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'i

e |

1
: A mediciio da temperatura em alimentos deve ser feita para:

i I 3) Garantir sabor
1

I
: ¢) Medir peso

} &) Medir cor

1
...'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.‘.'.'.'.'I'

b) Evitar intoxica¢do alimentar

I 1 ; ; :
1 O que significa a leitura de -10 °C em um termémetro de rua? : 1 Qual éa temperatura aproximada de congelamento da dgua em :
| 1 1 ey 1
I ) Temperatura acima do congelamento 1! Fahrenheit? i
! LS I
1 b) Temperatura normal do corpo humano : BrL; :
: ¢) Temperatura bem abaixo do ponto de congelamento da dgua : : ¢) 100 F :
| . . |
I d) Temperatura de ebulicio da agua : I d)212°F :
| 1
R N O .,
i'"'"“""“"""""'““"I e e e e
1 T : '
| A escala Fahrenheit (°F) ¢ mais utilizada em: I Qual ¢é a diferenca entre as escalas Celsius ¢ Kelvin? I
: a) Brasil : : a) A escala Kelvin comega no zero absoluto, enquanto a :
: b) Estados Unid : : Celsius comega no ponto de congelamento da dgna :
stados Unidos '
: 1 : b) A escala Celsius é menor que a Kelvin em 100 unidades 1
; 1 A I
: ¢) Franga 1 : ¢) Ambas sdo iguais, apenas os nomes mudam 1
1 d) Japio : 1 d) A Kelvin ndo mede temperatura, apenas energia :
! 1! I

T ———-

i'-'"""""""""""""'1

|0 que acontece com a agitaciio das moléculas quando um !
lsuln:lo ¢ aquecido até derreter?

I Laa agitagio diminui.

: b) A agitagio aumenta.

: ¢) A agitagdo permanece constante.

: d) As moléculas param de se mover.

S s e ——

A agitacdo térmica das moléculas esta diretamente i
relacionada a: :
a) Massa do corpo :
b) Temperatura do corpo :
¢) Volume do corpo :
|

d) Forma do corpo

- - -
™ S

:O estado fisico da matéria em que as moléculas estio mais:
=agitadas é:
} 2) Solido

=mmem
: ¢) Gasoso
: d) Plasma

F i e e e

1
1
1
1
I
1
1
1
1
1
L

e —————

f""""""""""""-""1

|Qu.mdu colocamos dgua para ferver, 0 aumento da agltacaol

}das moléculas faz com que:
} a) A dgua diminua de volume

1
1
1
| ; ]
i b) A agua se transforme em vapor :
: ¢} As moléculas parem de se mover 1

1

1

: d) A temperatura da dgua diminua
1

l------------------------------f
e |

10 fendmeno da evaporaclo acontece porque: 1
a) Algumas moléculas da superficie possuem energia suficiente para :
escapar do liguido

b) Todas as moléculas do liquido param de se mover

¢) O liquido perde completamente sua massa

: d) As moléculas se tomam sdlidas

F:.'.‘: o e e e S o i

1 Um forno doméstico marca 200 °C. Em qual situagio do |
cotidiano essa medida é mais comum?
a) Assar um bolo

b) Ferver agua para café

¢) Temperatura ambiente

d) Agua com gelo

36
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: A 0 K (zero absoluto), o que acontece com as particulas :
: de uma substincia? :
: a) Estio em mdxima agitagio, :
: b) Param completamente de se mover. :
: ¢) Mudam de estado fisico. 1
: d) Estdo em fusio. i

...".'.".'.'.'.'.'.".'.'.'.'.".'.'.'.".".'.'.'.'.'.'.".'.'.'.‘I'

| Qual das opcdes apresenta corretamente a temperatura de
ehul:¢a0 da dgua ao nivel do mar?

a)0

b)25°C

¢) 100 °C

d) 273 K

S —————
r—————————————————--—--—-—--—-1

I 1!
: Qual instrumento ¢ utilizado para medir a temperatura? | |
1!
: a) Bardmetro 1
1
: b) Termimetro :
: ¢) Higrometro :
I 2
1 ) Anemometro :
! 1
L i e e e e e
r-- RN N N N N N N N N S R --1
| O que é calor? :
! I
I a) A energia que um corpo possui devido ao seu movimento,
1 g1aq pop 1
1
: b) A energia em transito devido a diferenca de temperatura. :
1 . L. .
1 ) Aquantidade de matéria que um corpo possui, :
! : I
I d) A medida da agitago das particulas de um corpo. i
! I
-
e e e -
: Quando colocamos uma colher de metal quente em um :
: copo de dgua fria, ocorre: :
: a) Transferéncia de calor da dgua para a colher. :
: b) Transferéncia de calor da colher para a dgua. :
: ¢) Nenhuma troca de calor. :
I d) A colher perde calor ¢ a agua permanece igual. 1
1

S S N SN SN S SN R S NN NN SN BN NN SN SN NN R

e

: Qual é a unidade de medida do calor no Sistema Internacional 1
bsn?

a) Joule (J).

b) Caloria (cal).
c) Watt (W)

d) Newton (N).

f""""""""""""""'1

Ilel fenomeno explica por que sentimos mais frio em dlas=
:de vento, mesmo que a temperatura do ar seja a mesma?
: a) Radiacio térmica

: b) Convecgdgo do ar

: ¢) Condugdo térmica

1 4) Reflexdo da luz

'------------------------------r
e |

1 : ; g
1 Se dois copos de Agua estdo na mesma temperatura, mas um tem :
: mais quantidade de dgua que o outro, podemos dizer que: :
: a) O copo com mais dgua tem maior calor, :
: b) O copo com menos dgua tem maior temperatura, |
o |
: ¢) O copo com mais agua fem menor temperatura. 1
e : I
I d) Os dois tém a mesma quantidade de calor. i
! I
N S N NN SN N SN N N N NN NN SN NN RN N R NS .
f"""""'"""""""""1
1 Quando dois corpos estdo em equilibrio térmico, significa que: I
1
: a) Eles possuem & mesma massa. 1
1
I b) Eles possuem a mesma quantidade de calor. :

[

1 ¢ Eles possuem a mesma temperatura, :
LI ; I
1 d) Eles ndo trocam calor com o ambiente. 1
! 1
Vi o s e

|"'""'"""""""'""'""'""'"1

(A quantidade de calor necessdria para elevar a temperatura 1

I del g de agua em 1 °C ¢ chamada de:

a} Joule.

h) Caloria.

¢) Watt,

d) Temperatura.

-
e e . e

: Qual fendmeno explica o aquecimento de um metal quando 1
colocado sobre uma chama?
a) Condugio
b) Convecgdo

|
I
|
I
|
i
: ¢) Radiagio
|

I d) Refracao

R S S

e

: Qual das alternativas ¢ um exemplo de transferéncia de calor 1
por radiagio?

a) Agua esquentando em uma panela no fogio

¢) Ar circulando dentro de um forno

|

I

|

|

I b) Sol aquecendo a Terra
I

|

: d) Toalha molhada secando ao vento
!
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| ¢) Parque a manteiga produz calor

| 7 - ;
j Por que a manteiga derrete mais ripido em contato com a mén?l
o 1
: a) Porque a mio ¢ fria 1
|
: b Porque a mio transfere calor por conducdo :
! I
I
I
1

d) Porque o ar aquece a manleiga

e ————
(s - ot

¢ i |
1 O que usamos para conservar alimentos congelados por mais |

I I
: tempo? :
: a) Convecedio :
b b) Frio !
: ¢)Luz :
: d) Pressdo :

r_._._..___._.___.________:_____.________:_____._._____._._.[—

1 : ; oo €5 ioel | )
IQual fenomeno ocorre quando o ferro esquenta sobre o fogio L= 1Qual & o principal objetivo de um radiador em um carro?
1

aquece o alimento? 1
: a) Convecgio E
: b) Condugdo {
: ¢} Radiagio :
1
1

: d) Evaporagéo

-

e e e et |

|
1 Qual das escalas abaixo nunca apresenta valores negativos :

: na prética?

| a) Celsius

: b) Fahrenheit
| ¢) Kelvin

I d) Todas podem ter valores negativos
I

S —pa—p——-
r——-—--—-—----—-—----—-——-----1

A formula para converter Celsius (°C) em Kelvin (K) é:
a) K="C-273

b K=°C+273

¢)K=(°C % 9/5)+32

d)K=("C-32)=x 59

A T S D Y O S T O SO D S R S O

1
E A temperatura de 68°F corresponde a quantos graus Celsius? :
a) 20°C
b) 30°C
¢) 15°C

1
1
1
1
1
1
b d)25°C
1

T ———————— —

r
1
1
I
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
I
1
1
1
1
1
1
I
1
1

 rar et e e e e e e e i ey |

1A eficiéncia de um motor térmico depende principalmente de: :
! I
I a) Sua cor i
! I

: b) A diferenca de temperatura entre a fonte quente e a fonte ﬁ'fal

: ¢) O tipo de combustivel usado

1
: d) O tamanho do motor

-
(T o o o T o o

: Em um motor a combustao, qual substancia é responsdvel por liberar !
energia ao queimar?
a) .'—'\gua

b) Combustivel

¢) Oxigénio do ar

d) Metal do motor

l.':.'_'.'.'_'_'.'.'::::::::::::::::::::.i

: a) Aumentar a poténcia do motor

: b) Resfriar o motor, evitando superaquecimento
1 " -
1 ©) Reduzir o consumo de combustivel

|
1 d) Melhorar a velocidade do carro
1

-

[t bt i it A R St v e |

! I
: Se a dgua ferve a 373 K, qual é sua temperatura em Celsius? I

: a) 100°C

: b) 0°C
: ¢) 273°C
: d)212°C
i

I------------------_-----------f
et e e e |

A conversio de Kelvin para Fahrenheit é feita pela formula:
) °F =(K-273) x 9/5 + 32

b)°F=K+32

¢) “F=(K»9/5)+32

d)°F=K-273

l.':.'::_'_'_'_':::::::::::::::::::::.'i

Em qual escala o ponto de ebuli¢iio da dgua ¢ mais alto !

1

1 1
: numericamente? :
: a) Celsius :
: b) Fahrenheit :
: ¢) Kelvin i
I d) Réaumur :
I !
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1 el P : 1! 1
IQWI ¢ a principal fonte de encrgia utilizada em uma usina solary :0 que 0s espelhos ou lentes fazem em uma usina solar térmica?
jtérmica?

1
i | : a) Refratam a luz para o solo 1
14 Vento I 1 . . i
li)sa : j D) Dispersam a radiagdo solar :
67 1 1) Cone  raios solares I
¢) Agua il ¢) Concentram os raios solares em um ponto |
M - 1 o :
I d) Petrdleo : § d) Transformam luz em eletricidade diretamente :
I I

B S e e e L e e TR S s e e ]
Qual é uma vantagem das usinas solares térmicas?
a) Funcionam sem sol

b) Nio emitem gases poluentes na operacio

¢) Sdo mais baratas que todas as outras fontes

d) Ndo precisam de manutencio

——————————— -
Th o ——— -

T o o
e o

Um dos maiores desafios para usinas solares térmicas é:
a) Dependeéncia do carvio
b) Ocupagdo de grandes dreas

¢) Geracdo de poluicdo do ar

R |

d) Consumo de petroleo
|

SR —p—p——-
..-----------------------------1

I
:Qunl pais ¢ um dos lideres mundiais em usinas solares térmicas?

: a) Brasil
: b) Espanha
: ¢} Japdo

: d) Canada
|

-

Fonte: Autoria Préopria (2025)
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CARTAS ALUGUEL:

Figura 4 - Cartas de Aluguel

40

Aluguel $8.000 '

1 Casa $40.000
Z Casas $100.000
3 Casas $300.000
4 Casas $450.000

Hotel $600.000

Comprar Casa $50.000
Comprar Hotel $50.000

Para comprar qualguar imival @
sid o responder umi pengunts.

1]

Aluguel $6.000 -

1 Casa 530,000

2 Casas $90.000
3 Casas $270.000
4 Casas $400.000

Hotel $500.000

e
L LA TR

Comprar Casa $50.000
Comprar Hotel $50.000

drl

\ Valor Hipoteca $60.000

Hlugl.lﬂ Slm

1 Casa $60.000
2 Casas $180.000
3 Casas $500.000
4 Casas $700.000

Hotel $300.000

Comprar Casa $100.000
Comprar Hotel $100.000

OB S Para comprar qualguer imbval

\ Valor Hipoteca $50.000

P

/ AV. MEDIGAO
DE TEMPERATURAS

Aluguel $10.000

1 Casa $50.000
2 Casas $150.000
3 Casas $450.000
4 Casas $625.000

Hotel $750.000

Para comprar quakjuer imével, §
0 respOnder U e gUntl.

Comprar Casa $100.000

-

/

.

l--l

Aluguel !Im

1 Casa $60.000
2 Casas $180.000
3 Casas $500.000
4 Casas $700.000

Hotel $900.000

Para comprar gualguer imdvel, &
Tospander wma pergunta.

Comprar Casa $100.000

CERST

Comprar Hotel $100.000

K Valor Hipoteca $70.000
- PC.DA
( TEMPERATURA

=

4

\ Valor Hipoteca $80.000

-
P uma parg

OBE: Paracomprar qualguer imdvel, &

R

Aluguel $22.000

1 Casa $110.000
2 Casas $330.000
3 Casas $800.000
4 Casas $975.000
Hotel $1.150.000

Comprar Casa $150.000

cassdrio

Comprar Hotel $100.000

\ Valor Hipoteca $80.000
/'—

&

)

Comprar Hotel $150.000
\ Valor Hipoteca $130.000

/_ R. EQUACAO DAS ESCAL

&

AS

Para comprar quakyuer imavel, &
cossdrio msponder uma pergunta,

JD. DO CALOR

Aluguel $28.000 Aluguel $26.000 .Hugudmm

1 Casa $150.000 } E. 1 Casa $130.000 } E. 1 Casa $130.000

2 Casas $450.000 cd 2 Casas $390.000 cd 2 Casas $390.000

3 Casas $1.000.000 EE 3 Casas $900.000 EE 3 Casas $900.000

4 Casas $1.200.000 ] 4 Casas $1.100.000 ] 4 Casas $1.100.000

Hotel $1.400.000 5% Hotel $1.275.000 5% Hotel $1.275.000

g g

Comprar Casa $200.000 E - Comprar Casa $200.000 E - Comprar Casa $200.000
Comprar Hotel $200.000 - ; Comprar Hotel $200.000 o B Comprar Hotel $200.000
Valor Hipoteca $160.000 _E’E/J\ Valor Hipoteca $150.000 Valor Hipoteca $150.000

j b

ESCALAS

Para comprar qualguer imdeel, &
ssdrio respond er uma pe rgunta.

&

AGIT. DAS MDLECULA

/ AY. MEDICAO
DE TEMPERATURAS

PN\

Aluguel $24.000 Aluguel $22.000 Aluguel $56.000
- -
3t 3E
1 Casa $120.000 f ] 1 Casa $110.000 f ] 1 Casa $30.000
2 Casas $360.000 1 2 Casas $330.000 1 2 Casas $90.000
3 Casas $850.000 EE 3 Casas $800.000 EE 3 Casas $270.000
4 Casas $1.025.000 R 4 Casas $975.000 R 4 Casas $400.000
Hotel $1.200.000 1 Hotel $1.150.000 1 Hotel $500.000
£ g
Comprar Casa $150.000 Ef Comprar Casa $150.000 Ef Comprar Casa $50.000
Comprar Hotel $150.000 o B Comprar Hotel $150.000 o B Comprar Hotel $50000
\ Valor Hipoteca $140.000 @\ Valor Hipoteca $130.000 _ﬂ/\ Valor Hipoteca $50.000

/ R DAsEscatas N\
TERMOMETRICAS

Para comprar qualguer imdwel, &

eonssArio nespond e uma perguna.

&




Aluguel $2.000

1 Casa $10.000
2 Casas $30.000
3 Casas $90.000
4 Casas $160.000
Hotel $250.000

Para comprar qualquer iméeel, &
s5drio rEsponder Uma pergunta.

Comprar Casa $50.000

/_ JD. DO CALOR
Aluguel $2.000

1 Casa $10.000
2 Casas$30.000
3 Casas $90.000
4 Casas $160.000
Hotel $250.000

Comprar Casa $50.000

Comprar Hotel $50.000
\ Valor Hipoteca $30.000

@

Comprar Hotel $50.000

\ Valor Hipoteca $30.000

&

Para comprar qualguer iméeel, &
s5drio rEsponder Uma pergunta.

DBs:
o

41

Aluguel $20.000

1 Casa $100.000
2 Casas $300.000
3 Casas $750.000
4 Casas $925.000
Hotel $1.150.000

Comprar Casa $150.000
Comprar Hotel $150.000

\ Valor Hipoteca $120,000

LGIT. DAS MOLECU

)

Para comprar qualguer iméeel, &
smdrio responder uma pergunta.

R. EQUAGAO DAS ESCM
Aluguel $18.000

R. DAS ESCALAS
TERMOMETRICAS
Aluguel $18.000

1 Casa 5530000
2 Casas $250.000
3 Casas 5700.000
4 Casas $875.000
Hotel $1.150.000

Comprar Casa $150.000
Comprar Hotel $150.000

i

1 Casa $90.000 E B

2 Casas $250.000 &}

3 Casas $700.000 EY-

4 Casas SE75.000 2

Hotel $1.050.000 !E_

Comprar Casa $150.000 Ei
Comprar Hotel $150.000 o

Valor Hipoteca $110.000

b

o

4

Aluguel $14.000

-
1 Casa $70.000 !i
2 Casas $200.000 sk
3 Casas $550.000 3t
4 Casas $750.00 25
Hotel $950.000 !E_
Comprar Casa $100.000 Ei
Comprar Hotel $100.000 £

\\ Valor Hipoteca $90.000

A

. Aluguel $50.000 -
38
1 Casa $200.000 it
2 Casas $500.000 ig
3 Casas $1.400.000 8
4 Casas $1.700.000 g
Hotel $2.000.000 2

g
aE

Comprar Casa $200.000 E
Comprar Hotel $200.000 ﬁi

\ Valor Hipoteca $200.000 _“/

/

\ Valor Hipoteca $110.000

Para comprar qualquer imével, &
s5drio PEspond e Uma pergunta.

o],

D
M PER
Aluguel $14.000
1 Casa 570.000
2 Casas $200.000
3 Casas $550.000

4 Casas $750.000
Hotel $950.000

Comprar Casa $100.000
Comprar Hotel $100.000

\ Valor Hipoteca $90.000

-4

Para comprar qualguer imdeel, &
5 rio respond er uma pergunta

S

b

1 Casa $ED.000
2 Casas $220.000
3 Casas $600.000
4 Casas S800.000
Hotel $1.000.000

Comprar Casa $100.000
Comprar Hotel $100.000

\ Valor Hipoteca $100,000

A

Para comprar qualquer imdvel, &
smdrio responder uma pergunta.

b

Aluguel

1 Casa $175.000
2 Casas 5500.000
3 Casas $1.100.000
4 Casas $1300.000
Hotel $1.500.000

Comprar Casa $200.000
Comprar Hotel $200.000

K.’;_"f..

Fonte: Autoria Propria (2025)

\ valor Hipoteca $175.000

R. AGL DAS MOLEC.

4

DBS: Para comprar qualgquer imdvel, &

e o S5 ko e po nd BT Uma pe rgunta.

-




CARTAS ESPECIAIS:

Figura 5 - Cartas Especiais

LABORATORIO DE ;
USINA SOLAR TERMICA =
@ =10 N
B = L uﬁu_ - \-‘u

ESTACAO DE REFRIGERACAD |
E AR CONDICIONADO

CENTRO DE ESTUDOS
EM CALORE FRIO

Fonte: Autoria Propria (2025)
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Durante um processo
de expansio adiabéitica,
o sistema reafiza trabalheo
e perde calor. Vocé
estudou como o sistema
perde energia de forma
eficiente.

Seu experimento fol um
sucesso, com troca de calor
constantel
AVANCE UMA CASA

E GANHE RS 30,00

Vocé conseguiu fazer a
verificagio correta do
termémetrol

AVANCE 3 CASAS

Vocé cometed um arfe na
calculo da entropia em um
sistema isolado. Isso causou
perda de eficiéncia.

VOLTE 3 CASAS

0 cicio de Camot que voc#
estava tentando otimizar
nio foi bem-sucedida.
Perdeu eficiéncial
PERCA RS 40,00

Vocé aplicou incorretaments
o termémetro de cozinha e
obteve um resul tado errado.

VOLTE 2 CASAS

CARTAS SORTE OU REVES:

Figura 6 - Cartas de Sorte e revés

Voci descobriu um nove
método para melhorar a
eficigncia de um motor
téarmico!
Aumento de 20% na
eficiéncia.
AVANCE 2 CASAS!

Vocé conse gulu calcular
corretaments a energia
interna de um gis perfeito
com base na temperatura.

GANHE RS 10.000,00

Vocé aplicou corretaments

o principio da conservagio

de energia em um sistema
fechade.

AVANCE 1 CASA

Vocé tentou calcular
a eficiéncia de uma maguina
teérmica, mas usou a
temperatura errada
em seu célcula.
VOLTE 1 CASA

Voo cometeu um err ao
calcular a temperatura de Kelvin

e Celsius. Isso prejudicou seu

processal
VOLTE1 CASA
E PERCA RS 60,00

0 delo de Carnot que vool
tentou implementar teve wm
desempenhe abaixe de esperado
devido a perdas térmicas.

VOLTE 3 CASAS

Voce conseguiu melhorar
a pressio e a temperatura
do gis mantendo
o voluma constante.
Recebe uma
melhoria no sistema.
GANHE RS 50,00

Durante um processo isohirice,
o volume do gés aumentou &
vocé aproveitou para
etimizar o trabalhe realizado.

AVANCE 3 CASAS

Vocé aplicou cornreta men te
a Lei de Joule para calcular
o calor gerado pela
corrente elétrica.
Parabéns!

GANHE RS 25,00

O sistema perdeu mais calor
do que o esperado, afetande
a performance do motor.

PERCA RS 5.000,00

VocE cometeu um errode
verificar a temperatura.

VOLTE 1 CASA

Durante um processo
ter modinamico, vocé calculou
o trabalho de forma incerreta,
prejudicando a eficiénciade
sistema.

PERCA RS 50,00

Fonte: Autoria propria (2025)

Vocé alcangou
o equilibrie

térmico emum

sistema & conseguiu

otimizar as trocas de caler.

GANHE RS 50.000,00

Wocd utllizou um ealarimetra
de maneira eficlente para
medir a troca decalor am

um precesso.
Recebe um bénus de 100 calorias!

GAMNHE RS 45,00

Vocié descobriu uma mansin
inovadora de reduzir
o impacto do aguecimento
global, aplicando conceitas
de termodinimica.
AVANCE 3 CASAS

Durante a compress 3o de um
gés adiabatico, vocé nio
conseguiu mantera
temperatura
constante.

VOLTE 3 CASAS

0 isolaments térmice nio
funcionou como esperada,
causand o uma grande perda

de energia.
PERCA RS 100,00

Em um sistema fechado, houve

uma grande perda de calor

devido ao mau isolamento.

Iss 0 afetou seus resultados!

VOLTE 1 CASA

43
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CARTAS JOULER:

Figura 7 - Cartas de dinheiro em Jouler

0w,

Fonte: Autoria Propria (2025)

ouler
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