
Com os métodos tradicionais (metodologia passiva) enfatizados nas
atividades escolares, a construção de jogos educativos, ou seja,
metodologias ativas, torna-se uma possibilidade vantajosa no processo
de ensino, pois de acordo Grübel; Bez (2006, p. 3) o jogo pode ser um
ótimo recurso didático e estratégico de ensino para os educadores e um
rico instrumento para a construção do conhecimento. 
Por esse motivo, este trabalho tem como objetivo criar um modelo de
jogo educativo que utilize os conhecimentos logísticos para contrapor
um modelo tradicional de ensino dos estudantes que cursam Técnico
em Logística.

DESENVOLVIMENTO E RESULTADOS 
Por fim, o trabalho alcançou o objetivo inicial de criar um modelo de jogo
educativo que utilizasse os conhecimentos logísticos para contrapor um
modelo tradicional de ensino dos estudantes que cursam Técnico em
Logística. Estimulando a integração dos estudantes do curso e
permitindo momentos de entretenimento, além de revisar conhecimentos
gerais das disciplinas através de um acervo de perguntas, foi testado e
validado como uma interessante ferramenta de aprendizado e revisão
dos assuntos.
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METODOLOGIA
Figura 1 – Etapas do projeto

Fonte: elaborado pelos autores (2023)

Figura 3  – gráfico da pesquisa

Como parte do desenvolvimento, foi feito um teste em sala de aula com
a turma do terceiro ano de logística integrado ao ensino médio, do IFSP -
Campus Registro, para avaliar o desempenho do jogo. O teste teve a
participação de 26 alunos, divididos em oito equipes, sendo quatro para
cada tabuleiro. 

CONCLUSÃO 
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Figura 4 – gráfico da pesquisa
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Após o teste, a coleta de
dados foi realizada
através da ferramenta
Google Forms, com a
colaboração de apenas
15 dos 26 alunos que
participaram do teste do
jogo. 

Figura 2 – teste do jogo 
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Ajustes do jogo 

Adição de mais um
dado na partida 

Alteração da atribuição
da casa azul 


