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RESUMO

Com o objetivo de explorar novas formas de ensino de quimica por meio de jogos ludicos,
desenvolveu-se um jogo baseado no ludo, com os conteudos de modelos atomicos e
distribuicdo eletronica. O estudo ocorreu na Escola Cidadad Integral Técnica José
Roderick de Oliveira, em Nova Floresta, Paraiba. Essa abordagem motiva, retém
conhecimentos e desenvolve habilidades cognitivas e sociais nos estudantes. Recomenda-
se que os educadores continuem explorando essa metodologia, buscando sempre inovar
no ensino de quimica. Os alunos expressaram grande satisfagdo e entusiasmo em

participar do jogo, evidenciando o quao benéfico foi para aprimorar sua aprendizagem.

Palavras-chave: Avancos no ensino, Ensino em Quimica, Jogos ludicos.



ABSTRACT

With the aim of exploring new ways of teaching chemistry through ludic games, a game
based on Ludo was developed, covering topics of atomic models and electron distribution.
The study took place at Cidada Integral Técnica José Roderick de Oliveira School, in
Nova Floresta, Paraiba. This approach motivates, retains knowledge, and fosters
cognitive and social skills in students. It is recommended that educators continue to
explore this methodology, always seeking innovation in chemistry education. The
students expressed great satisfaction and enthusiasm in participating in the game,

highlighting its beneficial impact on enhancing their learning.

Keywords: Advancements in teaching, Chemistry education, Ludic games.
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INTRODUCAO

O Ensino de Quimica apresenta diversos desafios em parte, devido seu elevado
grau aten¢do. Porém, a Quimica possui uma compreensao criativa e inovadora, que
possibilita avangos sustentdveis e a resolucdo de problemas. Para Lima et al. (2016),
novos métodos de trabalho e conteudos tém sido desenvolvidos em sala de aula, com o

objetivo de aprimorar os modelos didaticos € promover a inovagao.

A inovagdo pode ser uma agdo especializada em multiplas propor¢des, visando
atingir diversos objetivos, como a modificacdo de habitos rotineiros e ideias das praticas
pedagogicas. Nesse sentido, ¢ fundamental determinar um planejamento educacional com
aperfeicoamento escolar para que ocorra a inovacao, que pode ser interna ou externa. Esse

projeto ndo necessita ser inédito, mas algo que desperte o interesse dos profissionais.

Aulas inovadoras podem ser opgdes mais eficazes para melhorar a compreensao
dos conceitos quimicos e, consequentemente, possibilitar a aprendizagem dos alunos.
Devido a falta de laboratérios em algumas instituicdes publicas, serve de estimulo para o
professor utilizar metodologias inovadoras, como filmes e jogos, para estimular o
interesse dos estudantes tenham uma aprendizagem significativa (ALMEIDA; LEAO,

2016).

Impulsionar os alunos a estudar Quimica requer a utilizagdo de metodologias para
o ensino e meios didaticos que auxiliem nas particularidades dessa ciéncia, trazendo
estratégias que explore os conceitos quimicos envolvendo seu cotidiano (SIVAN et al.,
2000; CICUTO; TORRES, 2016; JONES, 2007; PRINCE, 2004; MOREIRA, 2011;
NASCIMENTO; COUTINHO, 2016).

A importancia do professor produzir seu proprio material de apoio € significativa,
pois as mudancas no cendrio educacional afetam diretamente o processo de ensino-
aprendizagem. O método educacional utilizado estd relacionado ao conhecimento
empregado em sala de aula, promovendo a aprendizagem do aluno, que também muda ao
longo do tempo. Anteriormente, era utilizada uma abordagem tradicional, na qual o
professor repassava o assunto sem questionamentos ou contestagdes, € o aluno era apenas

um ouvinte das informagoes.
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A proposta de utilizar recursos didaticos no Ensino de Ciéncias ¢ defendida por
Ferreira (2010), que destaca a importancia da conexao entre teoria e pratica, em que 0s
experimentos e atividades praticas devem ser acompanhados com diferentes objetivos,
como a demonstragao de fendomenos, a ilustragao de principios tedricos, a coleta de dados

e a realizacao de testes.

O uso de jogos didaticos tem se tornado cada vez mais comum nas aulas de
quimica, por exemplo, em congressos de quimica tém destacado suas potencialidades,

como aponta Soares (2016).

Assim, destaca-se a relevancia dos educadores compreenderem os fundamentos
que permeiam o uso de metodologias Iudicas. Os jogos sdo recursos didaticos aptos a
serem aplicados em diversos momentos do processo de ensino, como na exposi¢ao de
conteudos e ilustracdo de conceitos. Desta forma, isso justifica o elevado nimero de

trabalhos sobre jogos didaticos no ensino de quimica.

Metodologias ludicas sdo voltadas ao avanco das habilidades cognitivas. Segundo
Garcez e Soares (2017), jogos educativos sdo importantes para a assimilagdo de conceitos
e desenvolvimento do raciocinio, uma vez que estimulam o aluno a resolver problemas,

trabalhar em grupo e aprimorar suas habilidades sociais.

Diante da crescente demanda por métodos inovadores no ensino de quimica, ¢
fundamental que os educadores estejam cientes dos fundamentos inerentes ao uso de

metodologias ludicas (GOMES et al., 2020).

Além disso, o uso de jogos educativos em sala de aula pode contribuir para a
melhoria da interacdo entre os alunos, favorecendo a construgao do conhecimento de
forma colaborativa. Essa metodologia também pode ajudar a desmistificar a ideia de que
a quimica ¢ uma disciplina dificil e abstrata, tornando-a mais acessivel e interessante aos

alunos (SILVA et al., 2019).
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2 OBJETIVO
2.1 OBJETIVO GERAL

Inovar o ensino de quimica por meio da aplicagdo do jogo lidico como metodologia ativa

de aprendizagem.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

* Elaborar um jogo lidico com base no ludo para o ensino dos conteudos de

modelos atdmicos ¢ distribui¢ao eletronica dos elétrons;
* Avaliar os resultados da aprendizagem através dos jogos;
* Realizar uma revisao sobre o uso de metodologias ativas no ensino de quimica;
* As vantagens e desvantagens do emprego de jogos para o ensino de quimica;

*  Montar o jogo ludo junto com os alunos;
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA
3.1 Ensino de Quimica

A disciplina de quimica esta incluida no curriculo da educacdo basica, sendo
oferecida nas trés séries do ensino médio e na ultima série do ensino fundamental. Sua
abordagem em sala de aula desempenha um papel fundamental ao auxiliar os alunos na
compreensdo das transformagdes e fendmenos que ocorrem no nosso entorno. Além
disso, a disciplina contribui significativamente para o desenvolvimento critico e social do

estudante.

Almeida, Borges e Sa (2021, p.16) destacam que, no ensino de quimica, os
conteudos muitas vezes sdo apresentados de maneira fragmentada, sem qualquer conexao
com a realidade do aluno. Essa abordagem transmite a ideia de um conhecimento pronto,
sem permitir que o aluno o construa e participe ativamente de todas as etapas do

aprendizado.

Atualmente, tem-se observado que os professores tém direcionado mais ateng¢ao a
quantidade de conteudos a serem abordados e a aderéncia a sequéncia estabelecida nos
livros didaticos, em vez de se preocuparem com o acompanhamento e aprendizado dos
alunos. Com o livro didatico como seu principal recurso, muitas vezes o professor acaba
ndo explorando outras maneiras de tornar suas aulas mais dinamicas. Além disso, quando
esses livros contém textos e informacgdes complementares, geralmente sdo
negligenciados, sendo considerados sem relevancia para serem discutidos em sala de aula

(Lima Filho et al., 2011).

Através dos principios da quimica, torna-se viavel a explicagdo de diversos
eventos que ocorrem em nosso cotidiano, esclarecendo questoes e fendmenos simples que
frequentemente sdo incompreendidos por muitas pessoas. O dominio do conhecimento
quimico € essencial, pois capacita individuos a desenvolverem um olhar critico que vai

além do contexto da quimica em si (Dantas et al., 2019).

Segundo Santos et al. (2013), uma abordagem fundamental para alterar essa

perspectiva € a instrug¢ao dos alunos sobre a relevancia do estudo da Quimica, permitindo-
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lhes desenvolver uma visao critica do mundo. Dessa forma, eles serao capazes de aplicar
o conhecimento adquirido em sala de aula para resolver problemas sociais atuais e

relevantes para a sociedade.

Santos et al. (2013, p.04) aponta que:

E importante considerar que no processo de ensino e aprendizagem em
sala de aula a pré-disposi¢do em aprender ¢ um requisito fundamental
para a promog¢do de aprendizagem significativa nos alunos, assim, o
professor ao selecionar e organizar os conteidos deve considerar as
peculiaridades dos grupos para os quais os conteudos sao oferecidos, as
possibilidades e os limites bem como buscar alternativas metodologicas
para torna-los significativos.

E valido ressaltar que algumas institui¢des de ensino enfrentam desafios em
termos de infraestrutura inadequada, o que prejudica a atua¢do dos professores. Além
disso, o sistema educacional em si muitas vezes dificulta uma abordagem mais eficaz por
parte dos docentes. Conforme observado por Berton (2015), também é comum encontrar
professores que se concentram excessivamente na abordagem técnica da disciplina ou que

priorizam a memorizagao de conceitos, deixando de contextualizar e conectar o conteudo.

A utilizagdo de jogos no contexto educacional apresenta caracteristicas de extrema
importancia que desempenham um papel significativo no processo de aprendizagem dos
estudantes.

Ao ser reconhecido como um promotor de aprendizagem e desenvolvimento, o
jogo passa a ser valorizado nas praticas educacionais como um aliado
fundamental para o ensino, proporcionando aos alunos vivéncias ludicas. Além
disso, o0 jogo se apresenta como uma estratégia eficaz para aproximar os

estudantes dos contetdos culturais que serdo abordados no contexto escolar
(Kishimoto, 2003, p. 13).

3.2 Os Jogos didaticos como ferramenta de ludica de aprendizagem.

A origem dos jogos ludicos remonta ao latim, onde "ludico" significava
brincadeira. Na antiguidade, acredita-se que as familias utilizavam jogos educativos para
educar seus filhos. No Brasil, os jogos surgiram a partir da combinagdo de culturas e

crengas dos indios, portugueses e negros.

Desde os tempos dos filésofos, como Platdo e Aristoteles, a relevancia de
aprender por meio de jogos era reconhecida. Platdo destacava que a memorizagdo de
regras de jogos era mais facil, tornando a aprendizagem mais eficaz. Ja Aristoteles

recomendava que as criangas aprendessem por meio de jogos que apresentassem tarefas
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realizadas pelos adultos. Até mesmo os maias e astecas faziam uso de jogos para ensinar
valores e respeito aos mais velhos. A atuacdo dos jogos na educagdo remonta a Idade
Meédia, tendo sofrido retrocesso no ocidente devido a influéncia do cristianismo, que

considerava o ato de jogar um pecado.

Segundo Freitas (2007, p. 132), as ferramentas didaticas t€ém a funcao de
incentivar a curiosidade do aluno e tornar as aulas mais atrativas, utilizando nao apenas a

comunicag¢do verbal, mas também recursos visuais e emocionais.

A utilizagdo de atividades ludicas pelo professor € amplamente reconhecida como
uma abordagem inovadora, rompendo com o tradicionalismo das salas de aula, onde o
professor se limita, em grande parte, a exposicao oral. (Bordenave e Pereira, 1999 apud

CUNHA, 2012, p. 96) destaca:
O professor tradicional é como um homem alegre: ndo precisa se preocupar em escolher
entre as varias brincadeiras possiveis para ensinar um assunto. Para ele, a Uinica alternativa
divertida ¢é a exposicdo oral ou contar historias, e ele ndo perde tempo procurando outras
opgdes. Ja o professor moderno, por sua vez, encara a escolha adequada das brincadeiras
de ensino como uma etapa importante do seu oficio. E nessa tarefa que se revela a
verdadeira contribuicdo do seu talento. Assim como a habilidade profissional do
engenheiro se mostra na escolha de materiais e métodos de construgdo, a competéncia

profissional do professor se manifesta na sele¢do de brincadeiras de ensino adequadas aos
objetivos educacionais, aos conteiidos de matéria e aos alunos.

O uso de jogos ludicos como estratégia pedagodgica tem sido amplamente
discutido e explorado em diferentes areas do conhecimento. Segundo Gomes e Borges
(2019), essa pratica apresenta-se como uma alternativa eficaz e prazerosa para o
desenvolvimento do aprendizado, uma vez que concede ao aluno a possibilidade de
envolvimento ativo no processo. Desse modo, o uso de jogos ludicos em sala de aula pode
estimular habilidades como a criatividade, a imaginagdo, a cooperacao € a resolugdo de
problemas, além de contribuir para o aprimoramento das habilidades cognitivas e sociais
dos alunos. Assim, ¢ fundamental compreender as potencialidades dos jogos ludicos
como instrumento pedagogico e explorar sua aplicacdo em diferentes contextos

educacionais.

Cunha (2004) enfatiza a utilizagdo dos jogos como uma ferramenta de grande
relevancia para as aulas de quimica, visto que desempenham um papel significativo na
reabilitacdo da aprendizagem, especialmente no que diz respeito a promog¢do de

experiéncias e atividades dos estudantes.
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Se uma fungao especifica for mais enfatizada do que a outra, pode ocorrer um
desequilibrio entre o ensino e o aspecto ludico dos jogos. De acordo com Piaget, citado
por Wadsworth (1984):

O jogo ludico é como um enigma divertido que acontece dentro de uma
comunidade de amigos. Ele tem um conjunto de regras que todos seguem e

representa algo maior do que apenas um simples jogo. Assim, ele permite que
aqueles que participam identifiquem um conjunto de regras que cria uma ordem

especial e até mesmo ensina sobre o que € certo e errado.

Conforme Cunha (2012), os jogos no ensino possuem diversos objetivos, tais
como contribuir para a assimilacdo de conceitos, proporcionar motivacao aos alunos para
a aprendizagem de conceitos quimicos, melhorando seu desempenho na disciplina, além
de auxiliar na formagao social dos estudantes ao promover a interagao e discussao em

sala de aula. (Cunha, 2012, p.92-98).

E importante destacar a distingdo entre jogo e atividade ludica, conforme exposto
por Garcez (2014). Embora a defini¢do de jogo seja complexa, ¢ possivel identificar suas
caracteristicas formais, que se baseiam em regras, liberdade e prazer. Dessa forma, o jogo
pode ser considerado um conjunto de normas que proporcionam uma experiéncia ludica,

ao mesmo tempo em que delimitam as agdes dos jogadores.

De acordo com Huizinga (2000), o jogo ndo se limita a uma disputa ou
competicao, mas sim a uma atividade voluntaria que tem como principal objetivo o prazer
e a diversdo. Nesse sentido, a atividade ludica se assemelha ao jogo, j4 que ambos sdao

praticados com o intuito de proporcionar uma experiéncia agradavel e descontraida.

Kishimoto (1994) destaca que o jogo possui duas fungdes: a ludica e a educativa.
Ambas devem estar presentes em equilibrio, de forma que o jogo possa ser considerado
um material didatico que proporcione uma experiéncia lidica. Caso contrario, o jogo pode
ser reduzido a uma atividade meramente recreativa ou a um recurso pedagdgico

desinteressante.

Por fim, ¢ importante ressaltar que, de acordo com Caillois (1990), o jogo € uma
atividade voluntaria e regulamentada que se caracteriza pela sua limitagdo temporal e
espacial. Nesse sentido, as regras que regem o jogo sdo essenciais para garantir sua

integridade e sua dimensao ludica.
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A vinculagdo de jogos na educagao busca ensinar de alguma forma algum tipo de
assunto. Nesse sentido, torna-se necessario uma discussdo que reflita sobre o que
Brougere (1998) chama de Paradoxo do Jogo Educativo. O jogo educativo visa

possibilitar o acesso ao conhecimento.

A atividade ludica tem como propdsito possibilitar o entendimento para os
discentes, estimulando o seu raciocinio de modo que construa o seu conhecimento,
possibilitando o dominio cognitivo, fisico e social, para que haja uma memorizagao mais
facil e rapida sobre os assuntos debatidos na aula. De acordo com Kishimoto (1996), a
ludicidade encontra-se em total conexao com a diversao e distra¢do, sendo essas as

sensacdes que 0s jogos proporcionam.

Segundo Duflo (1997), ¢ justamente a normalizacdo da atividade que traz um
duplo prazer e envolve tanto os integrantes, possibilitando um ambiente de conclusdo e
concentragdo dos sujeitos na atividade, o que pode proporcionar a criagdo de agdes livres

e inesperadas.

Diante disso, Brougere (2002) nos alerta para o fato de que o jogo educativo nao
¢ necessariamente um jogo no sentido mais completo, ou seja, com significagdo
filosofica. E imenso o desafio em relagdo as utilidades para aplicagdo de jogos em sala de
aula, sendo obrigatodria a estabilidade entre essas utilidades. Se o jogo selecionado tem
uma forte func¢ao ludica, € mais jogo, mais ladico, mais diversdo, do que exatamente um

Jogo que possa ensinar algo.

O jogo ensina alguma coisa que acrescente a pessoa em seus fundamentos, essa ¢
a funcdo educativa. A estabilidade nessa fun¢do ¢ o que realmente caracteriza o jogo
educativo. Para tal, podem ser aplicadas atividades ludicas que se fundamentem na
utilizacao de historias em quadrinhos e atividades que se utilizem de aspecto corporal em

seus Inumeros niveis.

De acordo com Santana (2008), o aspecto ludico desempenha um papel relevante
no processo de aprendizado, pois além de proporcionar prazer ao aluno, também
representa a interpretagdo do contexto sociocultural e historico presente na cultura. Nesse
sentido, o ludico atua como um mediador da aprendizagem, colaborando de forma

significativa na construg¢dao do conhecimento por parte do aluno.
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Os jogos recebem regras, e essas regras sao determinadas arbitrariamente pelo
autor do jogo, fazendo com que os jogadores obedecam as suas determinagdes

(MACEDO, 1994). E dessa forma que sdo criadas as regras dos jogos.

Os jogos sao de extrema importancia para os alunos e professores, pois tornam o
assunto abordado mais viavel e facil. Por outro lado, o aluno participa mais da aula. Dessa

forma, a criagao de jogos ludicos pode ser uma estratégia eficaz para o ensino.

A utilizagdo de jogos na educagdo ¢ uma estratégia que tem sido cada vez mais
adotada, com o intuito de tornar o processo de ensino-aprendizagem mais dindmico e

efetivo.

Um dos principais beneficios dos jogos na educagdo ¢ que eles podem tornar o
aprendizado mais divertido e engajador para os alunos. Conforme Vygotsky (1989), os
jogos desempenham um papel fundamental no desenvolvimento da linguagem, do
pensamento e da concentragdo. O aspecto ludico exerce influéncia no desenvolvimento
do aluno, ensinando-o a agir adequadamente em determinadas situagdes e estimulando

sua capacidade de discernimento.

Além de ser uma ferramenta valiosa para o desenvolvimento cognitivo e
emocional dos alunos, os jogos também podem ajudar a promover a inclusdo e a
diversidade na sala de aula. De acordo com Garcez (2014), devido a complexidade
envolvida na definicdo de jogo e as dificuldades em sua conceituagdo, ¢ possivel
identificar e reconhecer culturalmente determinadas atividades como jogo por meio de

suas caracteristicas formais.

Conforme destacado por Cunha (2004), os jogos sdo considerados recursos
didaticos educativos recomendados para diversas finalidades. Eles podem ser utilizados
de diferentes formas, seja na introdu¢do de um contetdo, na exemplificacdo de aspectos
relevantes desse conteudo, como forma de revisao ou resumo de conceitos importantes, e

até mesmo como ferramenta de avaliacdo dos conteudos previamente estudados.

No entanto, ¢ importante ressaltar que a utilizagdo de jogos na educacao nao ¢
uma solu¢do magica para todos os problemas do ensino. De acordo com Huizinga (2000),
o jogo vai além da competicdo. Trata-se de uma atividade voluntéria que possui como

unica especificidade o prazer e o divertimento.
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Outro aspecto crucial na utilizagao de jogos na educagao ¢ a necessidade de avaliar
sua eficacia e impacto no processo de ensino-aprendizagem. Conforme o estudo de
Felicio e Soares (2018), a incorporacdo de jogos didaticos ocasiona efeitos e
transformagdes no comportamento dos alunos, ao mesmo tempo em que estabelece
praticas que t€m o potencial de suprir as demandas formativas dos individuos, incluindo

a aquisi¢do de conceitos.

No entanto, ¢ importante considerar também as desvantagens associadas a essa
forma de entretenimento digital. Nesta se¢do, discorreremos de forma culta e embasada
sobre algumas dessas desvantagens, a fim de proporcionar uma andlise abrangente do

tema.

Primeiramente, um aspecto critico a ser abordado ¢ a potencial dependéncia
tecnologica decorrente do uso excessivo de jogos ludicos. Tais jogos, em sua maioria, so
baseados em dispositivos eletronicos, como computadores, consoles e dispositivos
moveis. O prolongado engajamento nessas tecnologias pode levar a dependéncia e ao

vicio, especialmente entre criangas ¢ adolescentes em fase de desenvolvimento.
Jogos Ludicos no Ensino de Quimica

A utilizagdo de jogos educativos no ensino de quimica ¢ uma ferramenta destacada
por Nascimento et al. (2015), que torna a disciplina mais prazerosa e atraente, despertando

o interesse do aluno.

A memorizacdo dos nomes e simbolos dos elementos quimicos, tarefa muitas
vezes aborrecida para os estudantes, pode ser facilitada com a utilizacdo de jogos
educativos, como apontado por Mariscal (2009). De acordo com Mariscal (2009), a
utilizagdo de jogos educativos no ensino de quimica ¢ uma abordagem inovadora que
possibilita o desenvolvimento de habilidades relacionadas ao estudo dos elementos
quimicos. A dimensdo ludica, por sua vez, pode ser uma alternativa para despertar o
interesse dos alunos em relagdao a essa disciplina, uma vez que se apresenta como um

conhecimento cotidiano e acessivel.

Para Paz e Silva (2019).

A utilizagdo de jogos educacionais no ensino de Quimica tem se mostrado uma
estratégia eficaz para promover uma aprendizagem significativa e prazerosa.
Essa metodologia ludica pode contribuir para a formacdo de uma postura
critica, criativa e reflexiva dos alunos, desenvolvendo habilidades cognitivas e
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socioemocionais importantes para a sua formagdo integral. Além disso, os
jogos podem ser utilizados como ferramentas para revisdo e fixacdo de
conteudos ja abordados, bem como para a identificacio de lacunas no
aprendizado dos estudantes." (PAZ, SILVA, SILVA, 2019, p. 124).

De fato, a adogao de jogos educacionais na sala de aula pode ser uma estratégia
pedagbdgica relevante, ja que oferece um ambiente mais descontraido e,
consequentemente, uma forma mais atrativa e envolvente de aprendizagem. A literatura
especializada também destaca que a utilizacao de jogos educacionais pode promover uma
abordagem interdisciplinar, pois os alunos sdo desafiados a integrar diversas habilidades
cognitivas e socioemocionais em um mesmo contexto. Com isso, a incorporacao de jogos
educacionais na pratica pedagogica pode favorecer o desenvolvimento integral dos alunos
e o aprimoramento da qualidade do processo educativo. Dessa maneira jogos
educacionais apresentam grande potencial no ensino de contetidos escolares, pois
proporcionam uma aprendizagem mais lidica e interativa para os alunos" (SOUZA, 2018,

p. 45).

Na literatura ja existem trabalhos que abordam os jogos loucos no ensino com
“uso de jogos ludicos como auxilio para o ensino de quimica “ Este trabalho aborda a
utiliza¢do de jogos ludicos no ensino de quimica. Outro trabalho interessante “o lidico
em quimica: Jogos e atividades aplicados no ensino de quimica “. O objetivo deste
trabalho ¢ apresentar jogos e atividades ludicas aplicados no ensino de quimica. Mais um
trabalho que pode ser citado seria “aplicagdo de jogos ludicos para o ensino de quimica:
auxilio nas aulas sobre tabela periddica “. Este trabalho aborda a questdo de que o ensino
de quimica costuma ser tradicional e destaca como a utilizagdo de novas metodologias

pode ser mais benéfica para a aprendizagem dos alunos.

Os jogos tém sido amplamente utilizados no ensino como uma ferramenta para
facilitar a aprendizagem e tornar as aulas mais dindmicas. Diversas marcas comerciais ja
comercializam jogos voltados para o ensino, e existem trabalhos publicados em revistas
que destacam a quao benéfica pode ser a utilizagdo de novas metodologias. Na primeira

imagem, € possivel observar um jogo comercializado para esse fim.
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Figura 1- Representacao do jogo Ludo comercial

Fonte Internet: https://senaies.com.br/tag/lean-game/

METODOLOGIA

Esta pesquisa buscou trabalhar a aprendizagem ativa dos alunos por meio da
produgdo e aplicagdo de um jogo ludico. A pesquisa foi realizada com alunos da Escola
Cidada Integral Técnica José Rolderik de Oliveira, localizada no municipio de Nova
Floresta, na Paraiba. O objetivo principal foi de inovar o ensino quimica por meio da
aplicacdo de um jogo ludico como metodologia de aprendizagem ativa. Para isso, foi
construido um jogo, em parceria com a professora responsavel pela disciplina de quimica,

que envolveu perguntas e respostas sobre os conteudos ja ministrados.

O jogo de tabuleiro intitulado "Ludo Quimico" tem como propdsito a abordagem
de 30 questdes (apéndice A) relacionadas aos modelos atdmicos e a distribui¢do
eletronica, visando a aquisicdo de maior dominio sobre os assuntos por parte dos
jogadores. Com o intuito de auxiliar o professor na promog¢ao da aprendizagem
significativa dos alunos, este jogo se configura como uma ferramenta pedagogica

relevante.

O jogo consiste em duas equipes disputando no tabuleiro, e para determinar qual
equipe ird comegar a jogar, ¢ realizada um sorteio. O tabuleiro é composto por 24 casas,

sendo que serdo realizadas 30 perguntas no total. Cada equipe devera escolher um ntimero


https://www.google.com.br/imgres?imgurl=https://senaies.com.br/wp-content/uploads/2020/07/image2.jpg&tbnid=J2wLRx-d_v_MSM&vet=1&imgrefurl=https://senaies.com.br/tag/lean-game/&docid=pa5qcOFeBNMrUM&w=1205&h=904&hl=pt-br&source=sh/x/im/3&shem=ncc
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e, de acordo com o numero selecionado, sera feita a pergunta que devera ser respondida
corretamente para que o dado possa ser jogado. Apds a resposta correta, o jogador jogara
o dado para saber quantas casas deverda andar e onde deverd parar.
de lacunas na aprendizagem e na estimulagdo do raciocinio l6gico. Nesse sentido, a
constru¢do de um jogo em parceria com a professora responsavel pela disciplina de

quimica.

ETAPAS DO JOGO
1" ETAPA: Apresentacao das propostas ludicas para os alunos.

O primeiro encontro com os alunos foi para apresentar para eles a ludicidade no ensino e
os beneficios que essa proposta podendo promover a interagdo social, despertar o

interesse dos alunos e desenvolver habilidades cognitivas, emocionais, fisicas e sociais.

2 * ETAPA: Aula com os alunos sobre os conteudos que serdo abordados no jogo

“modelos atomicos” ¢ “distribuicdo eletronica”.

A aula sobre modelos atomicos foi ministrada pela professora da disciplina, com
o objetivo de apresentar conceitos e exemplos para auxiliar os alunos na compreensao do
assunto. No primeiro momento, foram abordados os modelos atdmicos em uma aula com
duragdo de 2 horas-aula, visando a conclusdo do conteido. Em seguida, foi ministrada
uma aula sobre distribuicao eletronica, também com duracdo de 2 horas-aula, na qual a

professora desenvolveu o conteudo de forma expositiva e dialogada na lousa.

Na primeira parte da aula, a professora dedicou-se a apresentar os principais
modelos atdmicos, trazendo conceitos e exemplos para facilitar a compreensao dos alunos
sobre o assunto. Foi importante ressaltar que essa parte da aula teve duragdo de 2 horas-
aula, o que permitiu que a professora tivesse tempo suficiente para abordar todos os

topicos relevantes do conteudo.

Ja na segunda parte da aula, a professora ministrou o contetido sobre distribuigao
eletronica, também em duas horas-aula. Nessa etapa, os alunos tiveram a oportunidade de
aprender sobre os principios que regem a distribui¢do dos elétrons nos diferentes niveis e

subniveis de energia dos atomos.



22

Vale lembrar que as aulas foram ministradas de forma expositiva e dialogada, ou
seja, a professora apresentou os conteiidos na lousa, enquanto os alunos tiveram a
oportunidade de fazer perguntas e esclarecer duvidas. Dessa forma, esperava-se que os
estudantes pudessem aprender todo o conhecimento necessario para que pudessem

compreender melhor os modelos atdmicos e a distribuicao eletronica
3* ETAPA: Construcao do Tabuleiro Quimico com os alunos.

Essa etapa consistiu na constru¢ao do Tabuleiro Quimico junto aos alunos da 1?
série, que contava com cerca de 30 participantes divididos em equipes. Foi fundamental
que todos participassem ativamente na elaborag¢ao do jogo. Para a confecg¢ao do Tabuleiro
Quimico, foram utilizados materiais como Etileno Vinil Acetato (EVA), TNT, folhas A4,

fitas adesivas, tesouras, cola branca, cola de isopor, entre outros.

Inicialmente, foi feita a montagem do "Tabuleiro" utilizando TNT, fitas adesivas,
cola branca, folhas A4 e EVA. Em seguida, construiu-se o "Dado" utilizando folhas A4,
EVA, isopor e cola de isopor. Essa etapa exigiu um tempo de 1 hora-aula para a conclusao
do jogo. E importante destacar que o Tabuleiro Quimico pdde ser adaptado para outros

temas, sendo necessaria apenas a alteracdo de seus elementos.

Apbs a conclusdo da constru¢do do Tabuleiro Quimico, os alunos demonstraram
grande entusiasmo e orgulho pelo resultado do trabalho em equipe. Eles puderam
visualizar o produto, compreendendo a importancia de cada etapa e dos materiais
utilizados. A participagao ativa dos alunos na confec¢ao do jogo contribuiu para um maior
envolvimento com o conteudo quimico, despertando o interesse € a motivacao para as
proximas atividades. Essa experiéncia pratica e tangivel reforcou a aprendizagem de
forma ludica, proporcionando uma maneira divertida de revisar os conceitos abordados

em sala de aula.
42 Etapa: Regras do jogo

Assim como em qualquer jogo, o Tabuleiro Quimico apresentou suas proprias
regras. A primeira delas foi a divisdo dos alunos em duas equipes. A segunda regra
consistiu em determinar qual equipe comecaria primeiro, o que foi decidido por sorteio
através do tradicional jogo "zerinho ou um". A equipe vencedora escolheu um ntimero de
um a trinta, correspondendo a uma questdo previamente escolhida por eles. A pergunta

foi feita e a equipe teve cinco segundos para responder, podendo se reunir e pensar juntos
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durante esse periodo. Caso o tempo se esgotasse € ndo houvesse resposta ou a resposta
estivesse incorreta, a equipe nao pdde jogar o dado. O dado foi utilizado para indicar
quantas casas a equipe deveria seguir, sendo que as casas determinaram que a equipe
avancasse uma ou duas casas, continuasse onde estava, voltasse uma ou trés casas, ou até

mesmo nao jogasse na proxima rodada.

O objetivo era que as equipes chegassem ao final do tabuleiro, sendo que a
primeira equipe a atingir essa meta seria a vencedora. As regras foram apresentadas na
mesma aula em que o jogo foi praticado, com uma duragio prevista de uma hora-aula. E
importante destacar que o Tabuleiro Quimico pode ser adaptado para outras disciplinas,

pois o professor fez as devidas alteracdes necessarias.
52 Etapa: O Jogo

Durante a etapa final da metodologia, os alunos foram orientados a se organizarem
em equipes, em seguida fez-se um sorteio para determinar qual equipe iniciaria o jogo. O
jogo consistiu em uma disputa acirrada, com as equipes buscando responder corretamente

as perguntas relacionadas aos contetidos ministrados pelo professor.

Cada equipe tinha a tarefa de escolher um niimero entre os trinta disponiveis,
representando uma pergunta especifica. Nesses nimeros, os dois assuntos estavam
misturados de forma estratégica, exigindo que os alunos aplicassem seus conhecimentos

em situagdes praticas e demonstrassem a clareza dos conceitos aprendidos.

Para concluir a metodologia, foi imprescindivel a aplicagdo de um questionario
avaliativo individual com dez questdes. O objetivo principal era avaliar se a utilizagdo de
jogos ludicos como uma nova metodologia de ensino contribuiu para a compreensao dos
contetidos ministrados pelo professor pelos alunos. As questdes abrangeram diferentes
aspectos, como a clareza dos conceitos, a aplicacdo dos conhecimentos em situacdes
praticas, a satisfacdao dos alunos em relagdo a metodologia empregada, entre outros. Vale
ressaltar que o questionario foi anonimo e nao houve penalidades para os alunos que nao
obtiveram um bom desempenho. Os resultados foram utilizados para avaliar a efetividade
da metodologia de jogos ludicos no processo de ensino-aprendizagem e, caso necessario,

realizar ajustes para aprimorar a estratégia pedagogica adotada.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Com base nos achados desta pesquisa, os resultados serdo dispostos em trés
se¢Oes, com o intuito de analisar ¢ debater as fases desenvolvidas em relagdo ao uso de

jogos ludicos como estratégia didatica para o aprimoramento do ensino de Quimica.

Com o objetivo de subsidiar a discussdo a respeito da aplicabilidade dos jogos
ludicos no processo de ensino e aprendizagem, inicialmente buscou-se averiguar se os
estudantes estavam inseridos em um contexto educacional que contemplava o uso de

jogos didaticos pelo docente responsavel pela disciplina de Quimica

Durante o momento desta pesquisa, foi apresentado aos discentes as propostas
ludicas e sua aplicabilidade para enriquecer o conhecimento dos contetdos abordados em
sala de aula. Esta etapa se configurou como um momento introdutorio, em que a énfase
foi voltada para a exposicdo das estratégias didaticas, visando a otimizacdo da
aprendizagem. De acordo com Farias e Castro (2018, p. 76), os jogos ludicos podem ser
utilizados como uma ferramenta pedagdgica para a promocdo da aprendizagem
significativa, pois permitem a aplicacdo dos conceitos tedricos em situacdes reais,

tornando o processo de ensino e aprendizagem mais prazerosos e efetivo.

Ao planejar aulas e atividades educacionais, os professores devem considerar o
conhecimento prévio dos alunos sobre o contetdo a ser ensinado. Segundo Braathen
(2012), o conhecimento prévio do aluno € um fator importante que afeta a aprendizagem,
pois pode influenciar a forma como o novo contetido ¢ compreendido e retido. Assim, é
essencial que os professores entendam o nivel de conhecimento prévio dos alunos antes
de apresentar novos conceitos e informagdes. Dessa forma, eles podem ajustar sua
abordagem de ensino e garantir que o novo conteudo seja apresentado de uma forma que

faca sentido e seja relevante para os alunos.

ANALISE DAS INTERVENCOES REALIZADAS

Conforme a (terceira etapa) do estudo, a montagem do tabuleiro quimico teve
como propdsito a introducao de aspectos tedricos sobre a relevancia dos jogos ludicos no
processo de ensino. E possivel inferir, portanto, que esta atividade foi desenvolvida com

a intenc¢do de apresentar aos participantes os beneficios pedagogicos dos jogos, de modo
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a contribuir para uma reflexdo mais aprofundada sobre a tematica. Nesse sentido, ¢
fundamental destacar que a inclusao de atividades ludicas no processo de ensino pode ser
uma estratégia efetiva para estimular o interesse dos alunos e promover uma
aprendizagem mais significativa. Dessa forma, os resultados obtidos nessa etapa do
estudo podem fornecer ideias valiosas para a elaboragdo de praticas pedagdgicas mais

dindmicas e envolventes.

Figura 2- Criacao do Tabuleiro Quimico

Fonte: Fotografia do autor, 2023.

Ao serem indagados sobre o significado de jogos ludicos, alguns alunos afirmaram
que se trata de uma forma de diversao, enquanto outros ndo conseguiram fornecer uma
definicdo precisa. Essa situacdo evidencia a necessidade de incorporar o tema dos jogos
ludicos no contexto escolar, uma vez que essa abordagem pode propiciar a exploragdo de
diferentes conceitos presentes na grade curricular do ensino médio. Contudo, além de
enriquecer o processo de ensino-aprendizagem, a ado¢do de jogos ludicos pode
empoderar os alunos, tornando-os protagonistas de seu proprio processo educativo. Os
jogos sdo importantes instrumentos para a aprendizagem, pois permitem aos alunos
construirem seus proprios conhecimentos, vivenciando situagdes reais de aprendizagem"

(MORAIS; NEVES, 2014).

Ao construir o jogo ladico, os alunos foram desafiados a aplicar seus

conhecimentos de Quimica de uma forma criativa e ludica, o que pode ter estimulado o
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desenvolvimento de habilidades cognitivas, como o raciocinio logico e a resolucdo de
problemas. Além disso, a constru¢ao do jogo também pode ter incentivado a colaboragao
e a comunicagdo entre os participantes, aspectos importantes no processo de

aprendizagem.

Figura 3-Alunos jogando o Ludo na sala de aula.

Fonte: Fotografia do autor,2023.

No entanto, € importante lembrar que a efetividade da utilizagdo de jogos ludicos
no ensino de Quimica ainda ¢ objeto de debate entre os especialistas. Embora possam
trazer beneficios para a motivacdo ¢ o engajamento dos alunos, é necessario avaliar
cuidadosamente como eles podem ser integrados de forma eficiente e efetiva em um
ambiente educacional. Portanto, ¢ importante considerar esses aspectos ao planejar

futuras intervencdes pedagogicas que envolvam o uso de jogos ludicos.

O Tabuleiro Quimico, adaptado pelo professor, permitiu que os alunos se
envolvessem em um ambiente ludico e estimulante. No entanto, ¢ importante ressaltar
que essa adaptacdo também possibilitou o uso desse recurso para outros assuntos, caso

necessario, com as devidas alteracdes feitas pelo professor.

Durante o jogo, os alunos demonstraram engajamento e entusiasmo, evidenciando
a satisfacdo com a metodologia empregada. O clima competitivo e divertido estimulou a
participagcdo ativa de todos os membros da equipe, enquanto eles aplicavam seus

conhecimentos de forma pratica e procuravam superar os desafios propostos pelo jogo.
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E valido ressaltar que o Tabuleiro Quimico podera ser adaptado para outros

assuntos, desde que o professor faca as devidas alteragdes.
CONCEPCOES DOS ALUNOS EM RELACAO AO JOGO

Apo6s a conclusdo da atividade, foi solicitado aos estudantes que respondessem
algumas questdes, com a finalidade de identificar suas concepgdes e impressdes em
relagdo a utilizacdo de jogos como instrumento de avaliagdo. Tal iniciativa visa
compreender melhor a percep¢do dos alunos sobre a metodologia empregada,

possibilitando a anélise dos resultados e o aprimoramento das intervengdes pedagogicas.

Foi perguntado para os alunos se eles ja haviam tido contato com jogos ludicos.
Verificou-se que 27 dos alunos nunca haviam tido contato com o jogo Ludo. Entretanto,
isso ndo representou um obstaculo para a realizagdo da atividade, visto que as regras
foram compreendidas e assimiladas em questdo de minutos. J4 os demais estudantes
relataram ter jogado Ludo anteriormente, porém, ndo como um instrumento de avaliagdo
escolar, mas sim como uma atividade lidica em outras ocasides. Além disso, alguns
afirmaram ter tido experiéncias positivas com jogos didaticos utilizados por seus

professores em sala de aula.
ANALISE DA AVALIACAO DA ESTRATEGIA UTILIZADA

A etapa de investigagdo teve como objetivo analisar as concepcdes dos estudantes
em relacdo a aplicacdo da estratégia de ensino-aprendizagem por meio do método de
jogos ludicos. Para isso, os alunos foram convidados a responder ao questionario de

Avaliagdo da Estratégia que se encontra disponivel no Apéndice B.

Ao analisar a primeira questao, nota-se que a maioria dos alunos demonstraram
compreensdo sobre qual modelo atdmico recebido que os elétrons giravam em Orbitas

fixas ao redor do nucleo, conforme representado na Figura 5.
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Figura 4- Grafico da pergunta: Qual modelo atdmico recebido que os elétrons giravam em orbitas fixas
ao redor?

Qual modelo atémico propos que os elétrens giravam em drbitas fixas ao redor do nicles?
33 respostas

@ Modelo do Dakion

@ Modelo de Thomson
@ Modelo de Rutherford
@ Modelo de Bohr

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

Ao realizar a andlise, € possivel observar que a maioria dos alunos, representando
21 alunos no total, acertou a resposta indicando que o modelo de Bohr descreve que os
elétrons giram em oOrbitas fixas ao redor do nucleo. Por outro lado, 10 dos alunos
apresentaram duvidas em relacdo aos demais modelos atomicos. De acordo com Carmo,
Franca e Marcondes (2009), a ciéncia, por sua natureza dinamica, tem contribuido para
reformulacdes dos modelos atomicos ao longo da historia. Essa evolucdo tem
possibilitado o aperfeigoamento de modelos teoricamente mais simples em direcdo a

modelos mais complexos.

Diante disso, evidencia-se a voz ampliada deste projeto, uma vez que, com base
nas respostas graduadas, foi possivel abordar em sala de aula um conceito considerado
"novo" para a maioria dos alunos. Essa abordagem proporcionou uma oportunidade de
aprendizado significativo para os estudantes. De acordo com Braathen (2012), o processo
de aprendizagem do aluno ¢ influenciado pelo conhecimento prévio que ele possui sobre
0 novo contetdo. Além disso, esse conhecimento pré-existente desempenha um papel
importante na forma como a aprendizagem se desenvolve, bem como na qualidade do

Pprocesso.

Ao analisar a segunda questdo, podemos observar as respostas dos alunos em
relagdo ao subnivel de energia mais energética em um atomo, ¢ evidente que a maioria
dos alunos acertaram a questao no de 20 alunos, enquanto 10 dos alunos ficaram em

duvida.
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Figura 5-Grafico da pergunta :Qual ¢ o subnivel de energia mais energético em um atomo?

Qual & o subnivel de energia mais energetico em um dtomo?
33 reapostas

[ B
8

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

Os resultados obtidos refletem a compreensao dos alunos em relagdo aos conceitos
considerados nas questdes propostas. A maioria dos alunos testados acertou na
identificacdo do modelo atémico padrio e do subnivel de energia mais energético em um
atomo. Isso evidencia um bom nivel de conhecimento e compreensdo por parte dos
estudantes. No entanto, € importante ressaltar que uma parcela significativa dos alunos
apresentou duvidas em relacdo a alguns conceitos, indicando a necessidade de um maior
aprofundamento e esclarecimento durante as atividades de ensino. Esses resultados
corroboram a importancia de abordar de forma contextualizada e significativa os
contetidos de quimica, promovendo uma aprendizagem mais efetiva e estimulando o
envolvimento ativo dos alunos. Portanto, ¢ essencial que os professores busquem

estratégias pedagdgicas diversificadas.

Com relagao a terceira questdo, os alunos foram indagados sobre o significado da
notagdo de configuracdo eletronica de um atomo, observa-se que a maioria dos alunos,
cerca de 17 alunos, ndo acertou a resposta correta. A opcao mais escolhida, obteve 17
respostas, indicava que a notagao representava a posicao dos elétrons no atomo. Por outro
lado, 6 dos alunos acertaram ao afirmar que a notagdo representa a distribui¢do dos
elétrons em subniveis de energia. Surpreendentemente, 7 dos alunos acreditavam que a
notacdo de configuracdo eletronica representava o nimero total de elétrons no atomo.
Esses resultados mostram uma dificuldade dos estudantes em compreender o conceito de

configuracdo eletronica e sua interpretacao correta.
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Figura 6- Grafico da pergunta: O que a notacdo de configuragao eletronica de um atomo representa?

0 que & notacdn de configuragda eletrdnics de um alomo representa?

33 rpspoetas

1 nimir iplal de elétions no dlomo
B A poscho dos eldtions na doma
b A distmitigie 0os BtTons Bm st el
G Enelga

@ A energia dos elitions no dloms

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

Essa questdo evidencia a importancia de abordar de forma mais clara e detalhada
o significado e o uso da notacdo de configuracgdo eletronica durante as aulas de Quimica.
E essencial fornecer aos alunos uma compreensio profunda desse conceito, destacando
sua espiritualidade na organizagdo dos elétrons nos atomos e sua relagdo com as
propriedades quimicas dos elementos. Dessa forma, ¢ possivel auxiliar os alunos a
desenvolverem uma base continua de conhecimento e promover uma aprendizagem mais
significativa e duradoura. Vygotsky (1984) ressalta que o desenvolvimento do individuo
nao ocorre de forma isolada, mas ¢ intrinsecamente influenciado pelos processos de
aprendizagem que se ddo por meio da interacdo sociocultural. Segundo ele, € por meio
das tranquilamente com outras pessoas € do compartilhamento de conhecimentos e
experiéncias que o individuo desenvolveu seu proprio conhecimento e desenvolveu

habilidades cognitivas mais avancadas.

Os alunos foram questionados sobre qual ¢ o nimero quantico principal (n) em
um atomo. As respostas foram organizadas em duas categorias: as que seguranga
compreensdo do conceito e as que revelaram davidas ou desconhecimento. No grafico
apresentado, foi constatado que a maioria dos alunos, correspondendo a 20 respostas,
respondeu corretamente, indicando que o nimero do nivel de energia do elétron no 4&tomo.
Por outro lado 10 dos alunos, ficaram em divida nas demais opgdes e acabaram errando.

Como mostra o grafico abaixo.
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Figura 7- Grafico da pergunta: O que ¢ o nimero quantico principal (n) em um atomo?

0 que € o nurmero guantico principal (n) em um atomoe?
33 rEg [&ﬂ:’.TEls

@ © mumern de elétrans no dtome
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Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

A andlise dos resultados revela que uma parcela significativa dos alunos,
correspondente a 20 alunos, acertou a proposi¢ao de que o modelo atdmico que postula a
distribui¢@o dos elétrons nas nuvens ao redor do nucleo ¢ o de Schrédinger. Por outro
lado, observe-se que 5 dos alunos mencionaram erroneamente o modelo de Rutherford,
enquanto 5 indicaram o modelo de Thomson.

Figura 8- Grafico da pergunta: Qual modelo atomico propds que os elétrons eram distribuidos em nuvens
ao redor do nucleo?

Qual modelo atémico propos que os elétrens eram distribuldos em nuvens ao redor do niclea?
33 respostas

@ Modalo do Datton

@ Modelo de. Thomson
@ Modelo de Rutherford
@ Modelo de Schuddinger

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

No contexto educacional, a figura do professor desempenha um papel essencial
no processo de aprendizagem dos alunos. Conforme destacado por Cool e Solé (1996), o

professor atua como um guia, orientando e direcionando as acdes dos estudantes. Sob a
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perspectiva do método construtivista de ensino, a orientacdo fornecida pelo professor
assume uma importancia fundamental para o desenvolvimento pessoal e cognitivo do
aluno. Nesse sentido, o professor ndo apenas transmite conhecimentos, mas também
estimula a participagdo ativa dos alunos na construcdo do seu proprio aprendizado,
incentivando a reflexdo, a criatividade e a autonomia. Ao assumir o papel de guia, o
professor promove um ambiente de aprendizagem colaborativo e estimulante, no qual os
alunos sdo encorajados a explorar, questionar e construir seu conhecimento de forma

significativa.

A andlise dos resultados revela que a maioria dos alunos, correspondendo a 26 dos
alunos, compreendeu corretamente que a carga do nucleo de um atomo € positiva. Essa
compreensdo demonstra um entendimento sobre os principios basicos da estrutura
atomica. Por outro lado, 4 dos alunos apresentaram duvidas ou respostas divergentes em

relacdo as demais alternativas.

Figura 9- Grafico da pergunta: Qual ¢é a carga do nucleo de um atomo?

Qual ¢ a carga do nucleo de um atema?
33 respostas

. Posiliva
@ Megativa
§ Meutra
@ Varidval

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

Conforme afirmado por Moreira (2006), a aprendizagem significativa se
manifesta quando novas ideias ou conceitos encontram ancoragem em conceitos ja
existentes e relevantes na estrutura cognitiva do individuo. Nesse sentido, os
conhecimentos prévios dos alunos cumpriram um papel fundamental na explicacdo dos
conteudos, além de contribuirem para dinamizar a atividade como um todo, uma vez que

poucas duvidas comemoraram durante sua realizagao.
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Ao analisar os resultados, ¢ possivel constatar que a maioria dos alunos,
representando 20 do total, compreendeu corretamente que o numero maximo de elétrons
que pode ser acomodado no subnivel p de um atomo ¢ 8. Essa compreensao evidencia um
entendimento so6lido dos principios fundamentais da estrutura atomica. Essa conquista
demonstra que os alunos estdo assimilando os conceitos relacionados a distribui¢ao
eletrénica ¢ ao preenchimento dos subniveis de energia. E importante ressaltar que o
subnivel p possui capacidade para acomodar até 6 elétrons, distribuidos em trés orbitais.
No entanto, a resposta correta indica o limite maximo de 8 elétrons, considerando a
possibilidade de expansao dos subniveis por meio de subniveis d. Por outro lado, 10 dos
alunos apresentaram duvidas entre as alternativas 2 e 6, revelando a necessidade de
aprofundar o tema e esclarecer possiveis equivocos conceituais. Essas duvidas podem
estar relacionadas a confusdo entre o nimero maximo de elétrons no subnivel p € o
numero maximo de elétrons no subnivel s.

Figura 10- Grafico da pergunta: Qual ¢ o nimero maximo de elétrons que pode ser acomodado no
subnivel p de um atomo?

Qual & o numero maximo de elétrons que pode ser acomodado no subnivel p de um
atomo?

33 respostas

[
@4

[ B

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

De acordo com Moreira (2006), ¢ destacada a importancia de uma condigdo para
que a aprendizagem significativa ocorra, a qual envolve que o material a ser aprendido
seja relacionavel ou incorporavel a estrutura cognitiva do aprendiz, de forma ndo
arbitraria e nao literal. Portanto, ao projetar estratégias de ensino, ¢ fundamental
considerar a importancia de oferecer materiais que possam ser relacionados de forma
significativa pelos alunos, promovendo assim uma aprendizagem mais efetiva e

duradoura.
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Figura 11- Gréfico da pergunta: Qual ¢ a relag@o entre o nimero atémico e a carga nuclear em um
atomo?

Qual & a relagéo entre o nimero atdmico e a carga nuclear em um dtome?
33 respostas

@ Elos 8o iguaks

@ A cargs niclear & menar gue o nlmens
atdmico

8 A CArga nuclear & maior ue o numeo
atémico

. A carga nuclear ¢ varldeel

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

Ao abordar a oitava questdo, os alunos foram questionados sobre a relagdo entre
0 nimero atdmico e a carga nuclear em um atomo. A analise dos resultados, revela que a
maioria dos alunos, aproximadamente 19 alunos, acertaram. Isso indica um entendimento
solido acerca do fato de que o numero atomico corresponde a quantidade de protons
presentes no nucleo do dtomo, enquanto a carga nuclear refere-se a carga elétrica total
desse nucleo. Essa compreensao ¢ fundamental para a compreensao dos fundamentos da
estrutura atdmica e do comportamento dos atomos. Por outro lado, apenas 11 dos alunos
demonstraram duvidas em relagdo as demais alternativas, sugerindo a necessidade de
reforcar e esclarecer os conceitos relacionados a relagao entre o nimero atomico e a carga

nuclear.
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Figura 12- Grafico da pergunta: Qual ¢ o nimero maximo de elétrons que pode ser acomodado no
subnivel d de um atomo?

Qual é o nimera maximo de elétrons que pode ser acomodado no subnivel d de um dtomo?
33 respostas

82
[ B
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Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

Ao abordar a nona questao, que trata do nimero maximo de elétrons que pode ser
acomodado no subnivel d de um atomo, os resultados obtidos revelam informagdes
relevantes, a maioria dos alunos, representando cerca de 18 dos alunos, acertaram. Essa
resposta corrobora a compreensao dos alunos em relagdo a capacidade de acomodagao
dos elétrons no subnivel d, que ¢ de um méaximo de 10 elétrons. Essa compreensdo ¢
fundamental para a compreensdo da estrutura eletronica dos atomos e sua relagdo com as
propriedades quimicas dos elementos. Por outro lado, aproximadamente 12 dos alunos
demonstraram duvidas ou confusdo em relagdo as demais alternativas. Isso indica a
necessidade de oferecer apoio adicional aos alunos nesses conceitos especificos, a fim de

fortalecer sua compreensao.

Na decima questdo foi perguntado aos alunos se vocé acha que a introdugdo de
jogos ludicos no ensino pode tornar as aulas mais interessantes e divertidas e os resultados
foram satisfatérios na introdugdo de jogos ludicos no ensino pode tornar as aulas mais
interessantes e divertidas os 30 alunos responderam que sim. Conforme afirmam Felicio
e Soares (2018), a inclusdo de jogos didaticos no ambiente educacional traz consigo
impactos relevantes e mudangas no comportamento dos estudantes. Essas atividades tém
o potencial de atender as necessidades formativas dos individuos, possibilitando a
aprendizagem de conceitos, o desenvolvimento de habilidades e competéncias, bem como

estimulando a motivacdo e promovendo a socializagdo em grupos.

Na decima primeira questdo resultado apresentado no grafico da revela que a

maioria dos estudantes entrevistados, os 30 alunos expressaram que sim, acreditam que a
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utilizacao de jogos ludicos no ensino pode contribuir para a melhoria do seu desempenho
escolar. Essa constatacdo demonstra a percep¢do positiva dos alunos em relagdo ao
potencial dos jogos ludicos como ferramenta educacional. Além disso, os demais
participantes também confirmaram a importancia do uso de jogos ludicos no ensino,
refor¢ando a relevancia dessa abordagem para o processo de aprendizagem. Essa
concordancia entre os estudantes destaca a aceitacdo e valorizagdo dos jogos ludicos
como recursos que podem auxiliar no desenvolvimento académico e na obtengdo de

melhores resultados educacionais.

Ademais, ¢ de suma importincia destacar que a metodologia utilizada se
fundamentou na abordagem de Cool e Solé (1996), a qual sustenta que o docente exerce
a fungdo de orientador no processo de aprendizagem do aluno, considerado o sujeito ativo
da agdo educativa. Nessa perspectiva, o professor atua como um guia, proporcionando
direcionamento e suporte aos estudantes em sua jornada de constru¢ao do conhecimento.
Essa concepcdo pedagdgica embasa a condugdo da presente pesquisa, permitindo uma

abordagem que valoriza a interag@o entre professor e aluno no contexto educacional.

Na decima segunda questdo os estudantes foram indagados sobre os possiveis
impactos da introdu¢do de jogos ludicos no ensino em relacdo a sua motivacdo para

aprender. Abaixo, sdo apresentadas algumas das argumentacdes descritas pelos alunos:
A1- “Aula fica mais interessante diferente do cotidiano”.
A2- “Deixa as aulas mais atrativas dando mais vontade de aprender”.

A3- “Por que ¢é dinamico e prenda atengdo do aluno”.

A6

“Participando das atividades”

Essas argumentagdes evidenciam a percep¢do dos alunos em relagdo aos
potenciais beneficios dos jogos ludicos no contexto educacional, destacando aspectos
como o aumento da motivacdo, o engajamento ativo, a compreensdo pratica dos
conteudos e a interagdo social. Tais observacdes reforcam a importancia da utilizagao de
estratégias ladicas como recurso pedagdgico para promover uma aprendizagem mais
atrativa e efetiva. Dessa forma, pode-se afirmar que o uso de jogos didaticos no ensino de
quimica ¢ uma proposta inovadora e eficaz, que pode contribuir significativamente para

o processo de ensino-aprendizagem dessa disciplina. Contudo, ¢ importante ressaltar que



37

sua aplicacdio deve ser feita de forma planejada e criteriosa, considerando as
caracteristicas dos alunos e os objetivos pedagogicos pretendidos (FONSECA;

OLIVEIRA, 2020).

Segundo Santana e Rezende (2007), a utilizagdo de jogos didaticos no Ensino
Fundamental pode ser considerada uma valiosa ferramenta para os professores, pois
contribui no desenvolvimento da habilidade de resolugao de problemas e facilita a
compreensdo dos conceitos abordados, além de promover maior motivacao por parte dos
alunos em relacgdo as aulas de Quimica. Dessa forma, os jogos didaticos sdo reconhecidos
como recursos pedagogicos que auxiliam no processo de ensino-aprendizagem,
estimulando a participagdo ativa dos estudantes e proporcionando uma abordagem mais

atrativa e envolvente no ensino dessa disciplina.

O resultado obtido na décima terceira questao revela que todos os estudantes
entrevistados, os 30 alunos, expressaram a opinido de que os jogos ludicos podem ser
uma boa alternativa para substituir as aulas tradicionais em alguns momentos. Essa
constatagdo evidencia a percepg¢do positiva dos alunos em relagdo ao potencial dos jogos
ladicos como instrumento educacional. Além disso, os demais participantes também
reforgaram a importancia do uso de jogos ludicos no ensino, reafirmando a relevancia
dessa abordagem para o processo de aprendizagem. Essa concordancia entre os estudantes
destaca a aceitacao e valorizag¢ao dos jogos ludicos como recursos capazes de auxiliar no
desenvolvimento académico e na obten¢ao de resultados educacionais mais satisfatorios.
De acordo com Krasilchik (2004), a abordagem unidirecional adotada nas aulas
tradicionais leva ao desinteresse dos alunos e, por consequéncia, a um baixo desempenho

académico, resultando em uma ineficacia no processo de ensino.

Em geral, observou-se uma ampla aceitagdo por parte dos alunos em relagao a essa
abordagem de ensino, uma vez que foram identificados poucos aspectos negativos
durante os depoimentos. Um dos principais pontos mencionados foi a restricao de tempo
para a realizagdo das atividades. Por outro lado, ficou evidente que os estudantes tiveram
uma experiéncia positiva ao utilizar essa metodologia, conforme expressaram em suas
proprias palavras. O uso de jogos ludicos proporcionou uma oportunidade para eles

aprenderem de maneira mais efetiva, explorando novas metodologias educacionais.
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CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa revelou que a utilizagdo de jogos ludicos no ensino de quimica
proporciona uma série de beneficios. O jogo ludico baseado no ludo mostrou-se uma
ferramenta eficiente para engajar os alunos, tornando o processo de aprendizagem mais
motivador e prazeroso. Além disso, os jogos facilitaram a compreensao dos conceitos de
modelos atomicos e distribuigdo eletronica dos elétrons, pois permitiram que os alunos

visualizassem de forma concreta e interativa os principios teéricos abordados.

A avaliacdo dos resultados da aprendizagem por meio dos jogos ludicos revelou
um desempenho satisfatorio dos alunos. Foi possivel constatar um aumento significativo
no interesse e na participagdo dos estudantes durante as atividades, assim como uma
maior retencdo dos conhecimentos adquiridos. Através dos jogos, os alunos puderam
revisar os conceitos estudados, desenvolvendo habilidades como raciocinio logico,

tomada de decisdo e trabalho em equipe.

Diante desses resultados, podemos afirmar que a utilizagdo de jogos ludicos
representa uma alternativa viavel e eficaz para inovar o ensino de quimica. Essa
abordagem proporciona uma experiéncia de aprendizagem mais significativa e
envolvente, contribuindo para o desenvolvimento de competéncias e habilidades nos
alunos. No entanto, ¢ importante ressaltar que a implementacao de jogos ludicos no ensino
de quimica deve ser acompanhada de uma solida fundamentacdo tedrica e de uma
cuidadosa selecdo e adaptagdo dos jogos de acordo com os objetivos de ensino e as

caracteristicas dos alunos.

Portanto, recomenda-se que os professores e educadores continuem explorando e
desenvolvendo novas estratégias de ensino que incorporem o uso de jogos ludicos, assim
como promovam a colaboragao, a criatividade e a interagdao dos alunos. A constante busca
por inovagdo e aperfeicoamento no ensino de quimica contribui para a formacao de
individuos mais preparados e engajados com a ciéncia, estimulando o interesse pela

disciplina e ampliando as possibilidades de aprendizado.
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APENDICE A- QUESTOES PARA TABULEIRO QUIMICO
UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE-UFCG
CENTRO DE EDUCACAO E SAUDE-CES
UNIDADE ACADEMICA DE BIOLOGIA E QUIMICA-UABQ

CURSO DE LICENCIATURA EM QUIMICA

QUESTOES PARA TABULEIRO QUIMICO

1. Qual é o modelo atémico proposto por Dalton?

Resposta: O modelo atdmico proposto por Dalton é chamado de "modelo atomico de bola
de bilhar", onde o atomo ¢ representado como uma esfera macica e indivisivel.

2. Qual ¢ o modelo atémico proposto por Thomson?

Resposta: O modelo atdmico proposto por Thomson é conhecido como "modelo atémico
de pudim de ameixa", onde os elétrons sdo incorporados em uma esfera de carga positiva.

3. Qual é o modelo atémico proposto por Rutherford?

Resposta: O modelo atomico proposto por Rutherford ¢ conhecido como "modelo
atdbmico planetario", onde os elétrons orbitam em torno de um nucleo denso e carregado
positivamente.

4. Qual é o modelo atdmico proposto por Bohr?

Resposta: O modelo atomico proposto por Bohr ¢ conhecido como "modelo atomico de
Bohr", onde os elétrons orbitam em torno do nicleo em camadas ou niveis de energia definidos.

5. Quais sao as trés particulas subatdmicas presentes em um atomo?

Resposta: As trés particulas subatomicas presentes em um atomo sdo prétons, elétrons e
néutrons.

6. O que ¢ um numero atomico?
Resposta: O nimero atdmico € o niumero de prétons presentes no niicleo de um atomo.
7. O que é um nimero de massa?

Resposta: O numero de massa ¢ a soma dos protons e néutrons presentes no nicleo de um
4tomo.

8. O que ¢ um is6topo?

Resposta: Um is6topo ¢ um atomo que tem 0 mesmo numero de protons, mas um niimero
diferente de néutrons em seu nicleo.
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9. O que ¢ uma camada de valéncia?
Resposta: Uma camada de valéncia € a camada mais externa de elétrons em um atomo.
10. Quantos elétrons podem ser acomodados na primeira camada de um atomo?
Resposta: A primeira camada de um 4tomo pode acomodar até dois elétrons.
11. Quantos elétrons podem ser acomodados na segunda camada de um atomo?
Resposta: A segunda camada de um atomo pode acomodar até oito elétrons.
12. Quantos elétrons podem ser acomodados na terceira camada de um atomo?
Resposta: A terceira camada de um atomo pode acomodar até 18 elétrons.
13. O que ¢ uma configuragdo eletrénica?

Resposta: Uma configuragao eletronica € a distribui¢ao dos elétrons em torno do niicleo
de um atomo em seus diferentes niveis de energia.

14. Qual ¢é a configuragdo eletronica do hidrogénio?
Resposta: A configuracdo eletronica do hidrogénio € 1s1.
15. Qual é a configuragido eletronica do hélio?
Resposta: A configuragdo eletronica do hélio é 1s2.
16. Qual ¢ a configuragao eletronica do carbono?
Resposta: A configuragdo eletronica do carbono é 1s2 2s2 2p2.
17. Qual é a configuragdo eletronica do oxigénio?
Resposta: A configuragao eletronica do oxigénio € 1s2 2s2 2p4.
18. Qual é a configuracdo eletronica do flior?
Resposta: A configuragao eletronica do fluor € 1s2 2s2 2p5.
19. Qual ¢ a configuracdo eletronica do so6dio?
Resposta: A configuragdo eletronica do sodio € 152 2s2 2p6 3sl.
20. Qual ¢ a configuragao eletronica do cloro?
Resposta: A configuragdo eletronica do cloro € 1s2 2s2 2p6 3s2 3pS5.
21. Qual ¢ a configuracao eletronica do potassio?
Resposta: A configuracao eletronica do potassio é 1s2 2s2 2p6 3s2 3p6 4sl.
22. Qual ¢ a configuracdo eletronica do calcio?
Resposta: A configuragdo eletronica do calcio é 1s2 2s2 2p6 3s2 3p6 4s2.
23. Qual ¢ a configuragdo eletronica do ferro?

Resposta: A configuracdo eletronica do ferro € 1s2 2s2 2p6 3s2 3p6 4s2 3d6.
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24. O que € uma regra de Hund?

Resposta: A regra de Hund afirma que, quando ha orbitais degenerados (ou seja, com a
mesma energia), os elétrons ocupam cada orbital com um spin paralelo antes de comecar a
preencher os orbitais com spin oposto.

25. O que ¢ uma camada completamente cheia?

Resposta: Uma camada completamente cheia ¢ uma camada de elétrons em que todos os
orbitais disponiveis foram preenchidos com elétrons.

26. O que ¢ uma camada de valéncia completa?

Resposta: Uma camada de valéncia completa ¢ uma camada de elétrons na qual todos os
orbitais disponiveis na camada de valéncia foram preenchidos com elétrons.

27. O que € um orbital?

Resposta: Um orbital ¢ uma regido do espago ao redor do nucleo de um atomo onde ha
uma alta probabilidade de se encontrar um elétron.

28. Qual ¢ a relagdo entre a energia ¢ a distancia do nicleo para um elétron?
Resposta: Quanto mais longe um elétron esta do nicleo de um atomo, maior € sua energia.
29. O que ¢ um elétron de valéncia?

Resposta: Um elétron de valéncia é um elétron presente na camada de valéncia de um
atomo.

30. Qual ¢ a configuracao eletronica do 4&tomo de nitrogénio?

Resposta: A configuragao eletronica do &tomo de nitrogénio € 1s2 2s2 2p3.

APENDICE B- QUESTIONARIO DE AVALIACAO DA ESTRATEGIA E DO
APRENDIZADO
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Y

UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE-UFCG

CENTRO DE EDUCACAO E SAUDE-CES
UNIDADE ACADEMICA DE BIOLOGIA E QUIMICA-UABQ
CURSO DE LICENCIATURA EM QUIMICA

PROJETO: QUIMICA NA ESCOLA: INOVACAO NO ENSINO DE QUIMICA,
ATRAVES DE JOGOS LUDICOS.

QUESTIONARIO DE AVALIACAO DA APLICACAO DA ESTRATEGIA
DE ENSINO-APRENDIZAGEM POR MEIO DOS JOGOS LUDICOS.

Prezado estudante,

Este questionario é parte integrante da pesquisa de monografia do curso de Licenciatura
em Quimica da Universidade Federal de Campina Grande (UFCG). A pesquisa estd sendo
realizada por Patricia Kelly Leite Pereira sob orientagdo da Prof ® Dr.®, Ladjane Pereira da
Silva Rufino de Freitas. Sua participacdo é fundamental, pois guiara a delimitacdo da
pesquisa e as informacdes obtidas serdo utilizadas apenas para fins educativos

NOME
TURMA

1. Qual modelo atdomico propds que os elétrons giravam em orbitas fixas ao redor do nicleo?
a) Modelo de Dalton
b) Modelo de Thomson
¢) Modelo de Rutherford
d) Modelo de Bohr
Resposta: d) Modelo de Bohr
2. Qual é o subnivel de energia mais energético em um atomo?
a)s
b)p

c)d
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d)f

Resposta: d) f

3. O que a notagao de configuracio eletronica de um atomo representa?
a) O numero total de elétrons no 4tomo
b) A distribuic@o dos elétrons em subniveis de energia
¢) A posicao dos elétrons no dtomo
d) A energia dos elétrons no atomo
Resposta: b) A distribui¢do dos elétrons em subniveis de energia
4. O que é 0o numero quéntico principal (n) em um atomo?
a) O niimero de elétrons no 4tomo
b) O numero de prétons no nicleo do atomo
¢) A energia do elétron no atomo
d) O niimero do nivel de energia do elétron no atomo
Resposta: d) O ntimero do nivel de energia do elétron no atomo
5. Qual modelo atomico propods que os elétrons eram distribuidos em nuvens ao redor do niicleo?
a) Modelo de Dalton
b) Modelo de Thomson
¢) Modelo de Rutherford
d) Modelo de Schrodinger
Resposta: d) Modelo de Schrodinger
6. Qual é a carga do niicleo de um atomo?
a) Positiva
b) Negativa
¢) Neutra
d) Variavel
Resposta: a) Positiva
7. Qual é 0 nimero maximo de elétrons que pode ser acomodado no subnivel p de um atomo?
a)2
b) 4
c)6
d) 8

Resposta: ¢) 6
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8. Qual é a relacio entre o niimero atdomico e a carga nuclear em um atomo?
a) Eles sdo iguais
b) A carga nuclear ¢ menor que o nimero atdémico
¢) A carga nuclear é maior que o numero atémico
d) A carga nuclear ¢ variavel
Resposta: a) Eles sdo iguais
9. Qual é o niimero maximo de elétrons que pode ser acomodado no subnivel d de um dtomo?
a)2
b) 4
c)6
d) 10
Resposta: d) 10

10. Vocé acha que a introducio de jogos lidico no ensino pode tornar as aulas mais interessantes e
divertidas?

11. Em sua opinido, a utilizacio de jogos Itidicos no ensino pode ajudar a melhorar o seu desempenho
escolar?

12. Como vocé acha que a introducio de jogos lidicos no ensino pode influenciar a sua motivacio
para aprender?

13. Vocé acha que os jogos ludicos podem ser uma boa alternativa para substituir as aulas
tradicionais em alguns momentos?
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