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INTRODUÇÃO 

 

Quando iniciei minha vida docente, no ensino fundamental e médio, percebi a 

dificuldade que os alunos têm em aprender os conteúdos da disciplina Física. Muitos deles não 

se davam a oportunidade em conhecer os fenômenos físicos, julgando-os como complexos e de 

difícil compreensão. Assim, “a questão não é tão simples, pois temos de modificar um 

paradigma vigente, no qual a física se mostra como um corpo de conhecimentos que em nada 

instiga o aluno a estudá-la” (DA ROSA; PEREZ; DRUM, 2016, p. 367). Notamos o potencial 

cognitivo dos alunos e a vontade em aprender, mas existe uma aversão, que ficou marcada nos 

primeiros contatos com o conhecimento da Física. Neste contexto: 

Sem dúvida, as crenças dos professores permeiam suas práticas pedagógicas e são 

repassadas aos alunos, tornando-se um ciclo no qual não se ensina por que não se 

compreende e não se compreende porque não se ensina de forma significativa e livre 

de pré-conceitos. Assim, perpetuam-se as dificuldades e aversões à física (DA ROSA; 

PEREZ; DRUM, 2016, p. 368). 

Perante essas dificuldades, com muita dedicação e utilização de métodos de ensino 

diversos, estamos tentando modificar essa realidade, de forma gradativa. Assim “tais questões 

acabam por subsidiar a visão de que o ensino de ciências necessita ser renovado, tanto no que 

diz respeito aos conteúdos como às suas metodologias” (DA ROSA; PEREZ; DRUM, 2016, p. 

359), consistindo no que falta para despertar o interesse de cada um acerca dos temas da Física. 

A partir deste momento, senti-me motivado a aperfeiçoar-me e a buscar novas estratégias de 

ensino para aplicar em sala de aula, de forma a transformá-la em um ambiente de aprendizagem 

mais significativa para o sujeito que se sente pouco motivado. 

Foi quando surgiu a oportunidade de ingressar no Mestrado Nacional Profissional em 

Ensino de Física - MNPEF. Após apresentar minha proposta para o orientador, não demorou 

muito a chegarmos no uso do lúdico, através da construção e aplicação do jogo de tabuleiro, 

buscando sempre relacionar o conteúdo abordado na Física com o cotidiano dos alunos. Dessa 

forma, os alunos sairiam da posição de passivos em sala de aula para uma potencial posição de 

ativos no aprendizado da Física, proporcionada pela eficiência que o jogo lúdico traz, conforme 

ensina Falkembach: 

Um jogo bem concebido e utilizado de forma adequada oferece muitas vantagens, 

entre elas: fixa os conteúdos, ou seja, facilita a aprendizagem; permite a tomada de 

decisão e avaliações; dá significado a conceitos de difícil compreensão; requer 

participação ativa; socializa e estimula o trabalho de equipe; motiva, desperta a 

criatividade, o senso crítico, a participação, a competição sadia e o prazer de aprender 

(FALKEMBACH, 2006, p. 5). 
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Nos Parâmetros Curriculares Nacionais - PCN, o Ministério da Educação - MEC vem 

buscando métodos inovadores de estratégias de ensino, com o intuito de que os alunos 

aprendam a interligar os assuntos, associando-os com o dia a dia. Nesse sentido:  

Os jogos e brincadeiras são elementos muito valiosos no processo de apropriação do 

conhecimento. Permitem o desenvolvimento de competências no âmbito da 

comunicação, das relações interpessoais, da liderança e do trabalho em equipe, 

utilizando a relação entre cooperação e competição em um contexto formativo 

(BRASIL, 2002, p. 56). 

Com efeito, o jogo de tabuleiro representa uma alternativa dinâmica no processo de 

aprendizagem, proporcionando aos alunos a percepção da existência de outras ferramentas de 

conhecimento tão interativas quanto às adquiridas através das novas tecnologias e do uso da 

internet. Neste sentido, a experiência com o jogo lúdico de tabuleiro resgata um aprendizado 

através de “jogos que acompanham a humanidade há muito tempo” (DUARTE, 2012, p. 1), 

representando uma novidade considerando que esta geração pertence à era digital.  

O tema escolhido para trabalhar com o jogo de tabuleiro foi o Consumo de Energia 

Elétrica Residencial. Justifica-se a escolha por notarmos dificuldades dos alunos em 

correlacionar o aprendizado em sala com o cotidiano; por acreditar que consumo elétrico 

residencial tem um bom potencial de ser um tema para ser discutido na realidade da sala de 

aula; além de entender que, se o aluno tiver uma competência de usar esse conhecimento em 

sua casa e conscientizar outras pessoas, não irá apenas reduzir a conta de energia elétrica da 

residência, mas também contribuirá com o meio ambiente. O jogo de tabuleiro, com seu caráter 

lúdico, possui todas as características necessárias para realizar uma conexão importante entre a 

teoria e a prática. 
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REFERENCIAL TEÓRICO 

 

Para assimilação do conhecimento, o aluno deve conseguir aprender através dos 

materias didáticos disponibilizados em sala de aula e dos recursos metodológicos que serão 

apresentados. Um dos principais desafios contemporâneos consiste em melhorar os métodos 

usuais de ensino em detrimento de novas propostas que despertem a atenção do aluno. Nessa 

perspectiva, tem-se buscado métodos mais dinâmicos para se trabalhar no ensino, pois: 

É através do recurso a diferentes formas de ludicidade para o enriquecimento do 

quotidiano, na escola ou na sala de aula, que se criam verdadeiras “oportunidades” de 

desenvolvimento e aprendizagem. São nestas experiências diversificadas que jogam 

as práticas lúdicas, num contínuo entre: a espontaneidade e a organização; a 

imaginação e a regra; o motor e o cognitivo; o risco e a segurança; a exploração e a 

repetição; o específico e o interdisciplinar; o individual e o social; a inclusão e a 

superação. (CONDESSA, PEREIRA, PEREIRA, 2019, p. 226) 

O uso de jogos para o ensino vem trazendo grandes resultados, atingindo não apenas o 

aprendizado do conteúdo correlacionado, mas também causando grande impacto social para os 

alunos, contribuindo, cada vez mais, para a educação, tendo em vista que o aprendizado baseado 

em jogos é uma das várias formas da educomunicação e tem proporcionado o trabalho 

colaborativo, a interação, a construção de valores e o desenvolvimento de habilidades entre os 

alunos (PAIVA et. al. 2017). 

O jogo de tabuleiro serve como ferramenta para potencializar o aprendizado em 

conteúdos que o aluno demonstra dificuldade em assimilar e associar à realidade a qual está 

inserido, intensificando a didática dos métodos a serem utilizados pelo professor em sala de 

aula. Assim, “ao propor a utilização de um jogo de tabuleiro no processo de ensino-

aprendizagem de Física, o objetivo não é substituir as aulas convencionais, mas, propor uma 

metodologia alternativa dentro do leque no qual os professores têm à disposição” (PEREIRA; 

FUSINATO; NEVES 2009, p. 21). 

A aplicação do jogo de tabuleiro, no âmbito da Física, pode ter o potencial de modificar 

o ponto de vista do aluno sobre o Consumo de Energia Elétrica Residencial, que é taxado de 

difícil compreensão, tendo em vista que ele não consegue associar esse assunto com sua vida 

cotidiana, por exemplo, analisar a conta de energia elétrica de sua residência a partir dos 

conceitos trabalhados em sala de aula. Desta maneira, esperamos que o jogo de tabuleiro possa 

despertar o engajamento do aluno que vai adquirir o conhecimento em um ambiente de 

diversão, com outras palavras, o aluno aprende brincando.   

Nesse sentido, podemos visar que: 
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Quando se possibilita aos alunos um ambiente alegre e favorável para sua 

aprendizagem, é notório o aumento de interesse tanto por parte dos alunos que irão 

sair da rotina das aulas tradicionais, como para os professores que alcançarão uma 

maior participação de seus alunos nas aulas, obtendo um aumento cognitivo 

considerável, uma vez que o processo cognitivo é contínuo e o professor deve 

favorecer esse processo oferecendo condições para que isto ocorra. (DE OLIVEIRA 

SILVA et. al. 2011, p. 11). 

Desta maneira, aprender o conteúdo ministrado na aula de Física será divertido e 

dinâmico. Os alunos poderão assimilar o conhecimento pela interação que é proporcionada pelo 

jogo, constituindo, assim, uma importante relação no processo de desenvolvimento e 

aprendizagem. 
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PLANEJAMENTO DE APLICAÇÃO DO JOGO LUD 

 

O Jogo Lud    é indicado para finalização de uma atividade de ensino que envolve o 

conteúdo consumo de energia elétrica. Em nossas aplicações ele pôde ser utilizado tanto durante 

as aulas como extraclasse, mas isso pode variar dependendo da escola, dos estudantes, do tempo 

disponível, enfim, do contexto ao qual se encontra o ambiente escolar. 

Na sequência apresenta-se um quadro com as atividades, objetivos e carga horária de 

cada encontro realizado, sempre lembrando que esse cronograma pode ser modificado para se 

adaptar aos diferentes contextos escolares e o jogo pode ser aplicado como atividade 

extraclasse. 

 

Quadro 1: Cronograma das atividades que antecedem o jogo Lud 

Aula Aula expositiva dialogada. 

Atividade 
Ministrar aula expositiva dialogada acerca do conteúdo consumo de 

energia elétrica residencial. 

Objetivo 

 Discutir o conceito de potência elétrica e sua relação com o 

consumo de energia elétrica. 

 Calcular o consumo de energia elétrica utilizando dados 

fornecidos de tempo de uso e potência nominal. 

 Calcular o custo do consumo de energia elétrica. 

 Compreender a importância do consumo consciente de energia. 

Carga horária 1 hora/aula. 

 

Quadro 2: Cronograma da aplicação do jogo Lud 

Aula Aplicação do produto. 

Atividade Aplicação do jogo Lud     mediada pelo professor. 

Objetivo 

Aplicar o jogo Lud  para auxiliar no processo de ensino e 

aprendizagem do conteúdo acerca da temática consumo de energia 

elétrica residencial. 

Carga horária 1 hora/aula. 
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CONSUMO DE ENERGIA ELÉTRICA RESIDENCIAL 

 

PLANO DE AULA 

TEMA:  

 Consumo de Energia Elétrica Residencial. 

 

OBJETIVOS  

 Discutir o conceito de potência elétrica e sua relação com o consumo de energia elétrica. 

 Calcular o consumo de energia elétrica utilizando dados fornecidos de tempo de uso e 

potência nominal. 

 Calcular o custo do consumo de energia elétrica. 

 Compreender a importância do consumo consciente de energia. 

 

CONTEÚDO 

 Potência elétrica. 

 Consumo de Energia Elétrica. 

 

METODOLOGIA 

Aula expositiva dialogada. 

 

RECURSOS DIDÁTICO 

 Quadro     

 Marcador de quadro branco. 

 Datashow  

 

AVALIAÇÃO 

 Jogo Lud 

 

REFERÊNCIAS 

• BÁSICA: 

 SAS – PLATAFORMA DE EDUCAÇÃO, Sergipe-2019  

 CLAUDIO XAVIER DA SILVA; BENIGNOBARRETO. Física aula por aula. Editora 

FTD S.A, volume 3, 1° edição, São Paulo-2010 

 

PROCEDIMENTOS SUGERIDOS 

Executar a exposição dialogada do conteúdo utilizando a sequência de slide, buscando a 

participação ativa dos estudantes. Em toda a exposição devesse considerar o conhecimento 

prévio dos estudantes e incentivar o questionamento, a discussão e a interpretação do objeto 

de estudo. 
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                                   Slide 1                                                                           Slide 2 

 

  
                                  Slide 3                                                                              Slide 4 

 

 
                                                                                Slide 5 

 

Aula disponível no site  https://bit.ly/38TbBsG  
 

  

https://bit.ly/38TbBsG
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MATERIAIS E REGRAS DO JOGO 

Regras do jogo Lud  

 Descrição do jogo 
✓ O jogo de tabuleiro ludo para economia elétrica consta de:                                              https://bit.ly/2rljBTb 

 1 dado de seis faces; 

 4 peões, um para cada jogador nas cores verde, amarelo, azul e vermelho;                                                                                            

 1 tabuleiro 

✓ Número máximo de jogadores permitido  4 jogadores.  

✓ Número de cartas  130 cartas ao total, sendo 54 cartas nível 1, 24 cartas nível 2, 27 cartas nível 3, 17 

cartas bônus e 8 cartas punição. 

 Objetivo do jogo  
Os jogadores deverão levar o seu peão do ponto de partida até o ponto de destino. Para isso, deve-se dar a 

volta inteira no tabuleiro, tirando uma carta a cada jogada. Será o vencedor aquele que chegar primeiro que 

seus adversários. 

 Desenvolvimento do jogo 
 Embaralhar bem as cartas, para que as perguntas fiquem bem distribuídas. 

 Todos os jogadores devem colocar seu peão na seta da sua cor com o nome “início” no tabuleiro. 

 Todos os jogadores poderão portar lápis, borracha, caneta, calculadora e folhas em branco. 

 Todos devem jogar o dado, quem tira o número mais alto inicia o jogo (em caso de empate, jogar 

novamente), depois disso a ordem de jogar para cada jogador se dará no sentido horário. 

 Logo em seguida, pede para um dos jogadores retirarem a primeira carta do baralho (de cima para baixo) 

e ler o conteúdo da carta para o jogador da vez ou mostrar a carta, vedando a resposta para o mesmo. Nesse 

instante podem ocorrer quatro situações distintas: 

✓ Carta pergunta - Resposta certa  O jogador ganha o bônus de jogar o dado e avançar as casas do jogo, 

passa a vez para o próximo jogador. 

✓ Carta pergunta - Resposta incorreta  O jogador perde o bônus de jogar o dado e avançar as casas do 

jogo, passa a vez para o próximo jogador. 

✓ Carta bônus  Receba o bônus da carta e passa a vez para o próximo jogador. 

✓ Carta punição   Receba a punição da carta e passe a vez para o próximo jogador. 

 Qualquer alteração na regra deve ser acordada previamente pelos jogadores antes do início do jogo.  

 Fim da Partida 
✓ Quando um dos jogadores alcançar primeiro a linha de chegada teremos o vencedor. 

✓ No caso de um campeonato formado por vários grupos, um novo grupo será formado com cada vencedor 

até que reste somente um campeão. 

 Estratégia 
✓ Acertar o máximo de perguntas possíveis, alcançando primeiro a linha de chegada. 

 Prêmio 
✓ Fica a critério do professor estabelecer qual será o prêmio ao vencedor.                        

 

 

 

 

https://bit.ly/2rljBTb
0
https://www.google.com/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwi30qni7cPgAhX-GbkGHW2ZA0YQjRx6BAgBEAU&url=http://ecoa.org.br/consumo-de-energia-cai-7-em-oito-anos-na-uniao-europeia/&psig=AOvVaw19sBiHfeQJQ6bqwyeH6RS7&ust=1550530014385270
0
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CONCLUSÃO 

A aplicação do jogo de tabuleiro Lud     representou uma estratégia de ensino que tem o 

potencial de proporcionar uma participação ativa dos alunos, auxiliando-os no desenvolvimento 

da capacidade de comunicação e expressão, na construção de relações interpessoais e no 

trabalho em equipe, alcançando inclusive os alunos que se sentiam pouco motivados e isolados, 

estando em consonância com os Parâmetros Curriculares Nacionais (PCN). Nesse sentido, “a 

introdução de jogos e atividades lúdicas no cotidiano escolar é muito importante, pois quando 

eles estão envolvidos emocionalmente na ação, torna-se mais fácil e dinâmico o processo de 

ensino e aprendizagem” (DE SANTANA; DE BRITO, 2009, p. 1011). 
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APÊNDICE A – Tabuleiro do jogo Lud 
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APÊNDICE B – Cartas do jogo Lud 
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Cartas disponíveis no site  https://bit.ly/31f4DLK  
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