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Resumo

Os Parametros Curriculares de Ciéncias Naturais apontam que o0s jogos educacionais
oferecem estimulos ao desenvolvimento espontaneo e criativo dos alunos,
oferecendo-os a ludicidade como item prazeroso e participativo no contexto escolar,
levando a uma maior compreenséo dos conhecimentos envolvidos. Nesse contexto,
o trabalho apresentado se direciona na constru¢do e aplicacdo de um jogo de
tabuleiro visando estimular a capacidade de aquisicdo de conhecimento e deducéo,
bem como divulgar a ciéncia entre os alunos participantes. A metodologia foi
idealizada na proposicao da integracdo curricular dos tépicos das Ciéncias da
Natureza, indicados pela BNCC, e conceitos correlatos. Foram construidas 160 cartas
(em cartolina) e divididas por temas que compdem os conteudos, de acordo com
critérios presentes na BNCC: temas sobre Biologia, Quimica, Fisica, Astronomia e
sobre personalidades da Ciéncia. O jogo foi aplicado para 9 turmas de escolas da 32
série do Ensino Médio das redes Estadual, Federal e Privada, totalizando 273
estudantes participantes. O resultado obtido da aplicacdo desta pratica pedagogica
aponta para a contribuicAo da autonomia e o desenvolvimento do estudante,
estimulando seu conhecimento e sua cooperagao entre os demais participantes.
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