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INTRODUCAO

Na sociedade atual evidencia-se uma alta dose de informacbes, que nem sempre s&o
devidamente tratadas, ou seja, a escola tem se tornado responsavel por atender a essa demanda de
informacdes que circunda os educandos. Nesse sentido, grande parte desta tarefa cabe ao professor
que, no desenvolvimento do conhecimento técnico cientifico, busque desenvolver cada vez mais
habilidades em seus alunos, 0 que requer, em muitos casos, um trabalho amplo e contextualizado
(NUNES e ADORNI, 2010). No ensino de quimica é fundamental existir uma pratica educacional

metodoldgica que favoreca com o processo de ensino e aprendizagem.

Segundo Pereira (2016), a maioria dos autores destaca 0 uso de jogos como elementos
motivadores e facilitadores do processo de ensino e aprendizagem de conceitos cientificos,
enfatizando que o objetivo dos jogos ndo se resume apenas a facilitacdo da memorizacgédo do assunto
pelo aluno, mas sim a induzi-lo ao raciocinio, a reflexdo, ao pensamento e, consequentemente, a (re)

construcao do seu conhecimento.

Um jogo pode ser considerado educativo quando mantém um equilibrio entre duas funcgdes: a
ludica e a educativa. Segundo Kishimoto (1996), a ludica esta relacionada ao carater de diverséo e
prazer que um jogo propicia. A educativa se refere a apreensdo de conhecimentos, habilidade e
saberes. Entretanto, o jogo é como instrumento que promove aprendizagem, deve-se considerar que
jogos no ensino sdo atividades controladas pelo professor, tornando-se atividades sérias e

comprometidas com a aprendizagem.

O trabalho apresentado teve como objetivo desenvolver a aprendizagem dos alunos do
primeiro ano do Ensino Médio a partir de um jogo didatico referente ao conteddo Evolugédo dos
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Modelos Atdémicos. Neste assunto é visto a evolugdo do atomo desde a descoberta até o modelo

atual. Os cientistas que contribuiram pra essa evolugdo atomistica foram: Demdcrito (460 a.C-370
a.C), Jonh Dalton (1766-1844), Joseph John Thomson (1856-1940), Ernest Rutherford (1871-
1937), Niels Bohr (1885-1962), e cientistas que contribuiram na teoria quantica na qual, muitos
alunos do Ensino Médio ndo conhecem que sdo: Erwin Schrodinger (18871-961), Louis Broglie
(1892-1987), Werner Heisenberg (1901-1976).

Visto que o conteldo Evolugdo dos Modelos Atdmicos exige o conhecimento da proposta
atomistica de cada cientista, ou seja, qual o ano foi descoberto, quais as principais caracteristicas do
modelo atbmico e entre outros. Entretanto no ensino de quimica ndo ha discussdes de como nédo ha
uma preocupacdo com a discussdo de como os modelos cientificos sdo construidos e sua

importancia na compreensao da construcdo do conhecimento.

No méaximo, percebe-se uma abordagem equivocada quando da apresentacdo de modelos
atbmicos. No entanto, tal discussdo é fundamental, pois a quimica esta baseada em modelos, ndo
somente os atdbmicos, mas também os moleculares, os de reacdes, 0s matematicos e essa ideia nao €
contemplada pelo professor, pela maioria dos livros didaticos e, consequentemente, pelo aluno

diante disso € importante ressaltar que:

“[...] a ciéncia ndo é um discurso sobre ‘o real’, mas um processo socialmente definido

de elaboracdo de modelos para interpretar a realidade” (Pozo e Crespo, 2006, p. 20).

METODOLOGIA

Este trabalho ocorreu através do programa PIBID, na Escola Técnica Estadual José Luiz
Mendoncga — ETE, escola que possui parceria com o PIBID, com os alunos da turma do 1* ano “B”
do curso Técnico de Administracdo. No trato das aulas de quimica antes da intervencdo a ser
aplicada os discentes tiveram aula em relacdo ao contetdo da evolugdo dos modelos atbmicos com
o professor titular da disciplina de Quimica da escola, pois a intervencdo com o jogo didatico

servira como um auxilio de aprendizagem sobre o contetdo visto em sala de aula.

A aplicacdo do jogo, a quantidade de alunos presentes foi dividida em metade, uma metade da
turma permanecia em sala junto com o professor, enquanto a outra seguia em direcédo ao laboratério

de quimica da escola onde o jogo seria trabalhado. A turma no laboratério foi dividida em dois
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grupos A e B, comegamos 0 jogo com o grupo A e em sequéncia o grupo B. Em uma mesa presente
no laboratdrio de frente para os alunos, estava presente 0 jogo que contém 9 cartdes, Desses 9
cartdes, 8 cartbes contém dicas para cada modelo atbmico referente a um cientista e 1 cartdo

resposta (Figura 1).

Na mesa 0s cartdes permaneciam virados para baixo até que um membro escolhido pelo
grande grupo apanhasse um cartdo, esse cartdo foi entregue e posteriormente eram dadas as dicas
contidas no cartdo. No final da leitura das dicas o aluno teria que dizer qual o nome do modelo
atbmico correspondente ao cientista. No decorrer do jogo os alunos foram bastante tranqilos
participaram ativamente sempre interagindo uns com 0s outros e mostraram que realmente sabem

do assunto.

No término do jogo foi aplicado um questiondrio com duas perguntas fazendo um
levantamento do que os alunos pensam a respeito da contribuicdo dos jogos didaticos no ensino de
quimica. No fim do semestre foi feito uma analise das notas dos alunos para identificacdo da

contribuig&o intervencao e éxito no resultado das provas.

Figura 1: Cartdes do jogo trabalhado

Fonte: Propria, 2017

RESULTADOS E DISCUSSOES

A interacdo em grupo se fez presente durante a intervencdo em ambas as equipes, isso justifica
o fato da fundamental importancia em trazer novidades para o ensino de quimica em especifico o

jogo didatico para contribuicdo do ensino e aprendizagem. Durante 0 jogo existe um espirito de
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competitividade por parte dos participantes, isso € bom porque os alunos se esforcam em querer
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aprender o contedo abordado para sair como uma equipe vencedora.

No final do jogo ndo teve um grupo vencedor e sim um empate. Em relatos por meio dos
questionarios, em relacdo a primeira pergunta que diz: Vocé como estudante gosta da disciplina de
quimica? Justifique. Muitos dos estudantes afirmaram que sim que gostam da disciplina de quimica,
a justificativa de muitos é que a quimica se trata de uma disciplina “interessante” 37%,
“curiosa”36% e “divertida” 27%. (Figura 2).

Figura 2: Levantamento de dados referente a primeira questdo do questionario

17 questao - Voceé como estudante gosta da
disciplina de quimica? Justifique.

W Interessante M Divertida [ECuriosa

36%

-37%

27%

Fonte: Propria, 2017

Figura 3: Levantamento de dados referente a segunda questdo do questionario

2? questao: Vocé gostou do jogo trabalhado?
Vocé acredita que os jogos didaticos sio uma
boa alternativa para o ensino de quimica?

M Interagdo M Sairdo tradicional Incentivo

20%
30%

Fonte: Propria, 2017
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Ap6s a aplicacdo do jogo foi interrogado aos discentes se eles gostaram do jogo e sobre a
utilizacéo de jogos didaticos como uma boa alternativa para o ensino de quimica. Com a anélise das
respostas recebidas, das duas perguntas apresentadas na questao, em referéncia a primeira 100% dos

alunos afirmaram em ter gostado do jogo.

Em relacdo a segunda questdo, 50% dos discentes apontam que o uso de jogos didaticos na
disciplina ajuda a sair do ensino tradicional para uma metodologia mais dinamica. 20% relatam a
garantia de interacdo com os colegas de sala juntamente com o professor para um aprendizado em
conjunto. 30% afirmam que os jogos ludicos influenciam no gostar da disciplina e como

conseqliéncia na aprendizagem (Figura 3).

Figura 4: Porcentagem de notas do primeiro semestre apds o jogo didatico

Porcentagem de notas do primeiro
semestre
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80%
60%
40%
20%
0%

Maior que 7 Menor que 7 Iguala 7

——Sériel

Fonte: Propria, 2017

No grafico acima expde o resultado em porcentagem das notas do primeiro semestre da turma
do 12 ano B do curso Técnico de Administracdo e evidencia que as notas alcangaram éxito apos a
aplicacdo da intervencéo (Figura 4). E relevante, pois o jogo didatico serve como método avaliativo
interventivo do PIBID e proporciona ao discente a adquirir interesse pela disciplina e obter uma boa
nota na avaliagdo obrigatoria do semestre. Finalmente pode-se afirmar que a introducgdo de jogos e

atividades ladicas no cotidiano escolar € muito importante, devido a influéncia que os mesmos
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exercem frente aos alunos, pois quando eles estdo envolvidos, emocionalmente, na acdo, torna-se

mais facil e dindmico o processo de ensino e aprendizagem.
CONCLUSOES

Através deste trabalho foi possivel entender na pratica a importancia da utilidade dos jogos no
processo educativo, pois esse tipo de auxilio didatico contribui pra um diferencial na educacéo,
diante a outras j& conhecidas e distribuidas no campo da sociedade de profissionais, voltados ao
Ensino de Quimica no Brasil, permitindo o desenvolvimento de competéncias no ambito da
comunicacdo, das relagbes interpessoais, da lideranca e do trabalho em equipe e facilitando a
relacdo cooperacao/competicdo em um contexto formativo, pois o aluno coopera com os colegas de
equipe e compete com as outras equipes que sdo formadas pelos demais colegas da turma.

Dessa forma, podemos concluir que o individuo criativo constitui um elemento importante
para a construcdo de uma sociedade melhor, pois se torna capaz de fazer descobertas, inventar e,

consequentemente, provocar mudanc;as.
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