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RESUMO

A utilizagdo de novas metodologias na abordagem de contetudos da Quimica tem sido uma pega
importante para melhorar o ensino dessa disciplina. Quando se trata dessa disciplina, é perceptivel que
os estudantes ndo conseguem aprender os contetidos abordados no ambiente escolar por causa de
metodologias tradicionais e fixas de ensino. Dessa forma, introduzindo o jogo como uma ferramenta
ludica de ensino, proporciona-se uma forma mais flexivel de ensino, em que o aluno aprende de uma
maneira mais divertida, sendo essa Ultima a principal vantagem de se utilizar essa ferramenta ludica
pedagogica. Todavia, esse trabalho tem como objetivo principal a aplicacdo de um jogo ludico intitulado
de Atomo World: em busca do nticleo sombrio, aplicado a alunos do 9° ano do Ensino fundamental 11 e
Ensino Médio. O jogo foi aplicado na Universidade Federal do Rio Grande do Norte, com estudantes
de Ciéncias Biologicas de diversos periodos. A execu¢do do jogo mostrou-se interessante, pois foi

verificado a interagdo entre os envolvidos, promovendo uma maior disseminacéo do contetdo.
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INTRODUCAO

Nosso mundo é regido por varias leis que a ciéncia determinou durante varios anos de
pesquisas, e de varios erros e acertos que n6s muitas vezes desprezamos. O primeiro passo para

entender a Ciéncia é saber que ela € uma criacdo humana, e que muitos individuos a conhecem
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apenas pelo abstrato, dificultando o entendimento real e conceitual do que aquele conhecimento

realmente expressa: “[...] a ciéncia ndo ¢ um discurso sobre ‘o real’, mas um processo
socialmente definido de elaboracdo de modelos para interpretar a realidade” (Pozo e Crespo,
2006, p. 20).

Para tanto, deve haver uma discusséo sobre como foi construida a Ciéncia - e, nesse
sentido, pode-se ressaltar a Ciéncia Natural da Quimica - e que ndo € vista por diversas vezes
nas escolas. Principalmente no 9° ano do Ensino Fundamental, em que 0s alunos tem o primeiro
contato com a disciplina propriamente dita da Quimica, e tudo parece mais dificil nessa
transicdo da matéria Ciéncias para a Biologia, Quimica e Fisica.

Segundo Ribeiro et al. (2017) No Ensino da Quimica, nota-se que muitas vezes 0s
estudantes ndo conseguem aprender os conteidos abordados em sala de aula, além de nao serem
capazes de associar contetdo e cotidiano, o que os torna desinteressados pelo assunto abordado.
Essa deficiéncia pode estar associada a aulas descontextualizadas e a metodologias tradicionais
de ensino.

Seguindo nesse Viés, € perceptivel que os professores ndo estdo alcangando o campo
proximal desse aluno, pois nao estdo conseguindo produzir uma aula que leve em conta toda a
historia da Ciéncia, e tornam a aula um momento monétono e entediante para os olhos dos
estudantes, provocando uma insatisfacdo por parte dos mesmos.

Outro desafio que o ensino de Quimica enfrenta é a formacdo dos professores. Por
vezes acontece uma ma compreensdo do que € a Ciéncia, por parte dos discentes ainda na sua
formacdo - possiveis professores da rede de ensino - que acarretara em uma concepgao
alternativa, mas dessa vez por parte dos estudantes conforme esses aspirantes a professores se
formam.

Como diz Melo (2002) “constatou em sua pesquisa que apenas 18% dos professores
entrevistados concebiam o 4&tomo como uma criagdo cientifica, sendo que nesse percentual
estavam incluidos professores mestrandos de uma universidade publica de Sao Paulo.”
podemos perceber que essas concepcdes alternativas séo construidas inclusive na faculdade,
guem dira nas escolas da rede do ensino fundamental 2 e ensino médio, seja ele do segmento

publico ou privado.

Além disso, alguns contetidos sdo mais complexos do que outros, pois exigem um teor
imaginativo maior, como diz Ribeiro et al. (2017) alguns contetidos apresentados aos alunos do
Ensino Médio, possuem certas dificuldades de compreensdo, visto que, muitas das vezes, ndo
podem ser vistos a olho nd, além do que, muitas escolas ndo possuem acesso a tecnologias que

podem auxiliar nesse estudo. Ou seja, além da formagéo dos professores influenciar bastante
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no aprendizado, outro fator, que contribui bastante para o processo de aprendizagem como um

todo, € a tecnologia. Contudo, o nivel dessa tecnologia e o recurso para consegui-lo é outro
problema.

Ainda tendo Ribeiro et al. (2017) como base, ela diz que a utilizacdo do jogo como
pratica ativa de ensino, auxilia o professor na constru¢do da nocéo do que é ciéncia, aliando a
atividade com o prazer, e a0 mesmo tempo desenvolve competéncia e habilidade dos alunos.
Kishimoto (1989), diz que o jogo é composto por dois eixos: o ludico e o educativo. Esses dois
eixos devem estar em equilibrio, pois se um dos eixos prevalecer, passara a ser apenas ou um
material didatico, ou um mero entretenimento. Lima (2017) ressalta que “os jogos se
caracterizam por dois elementos que apresentam: o prazer e o esforco espontaneo, além de
integrarem as varias dimens6es do aluno, como a afetividade e o trabalho em grupo. Assim
sendo eles devem ser inseridos como impulsores nos trabalhos escolares”.

Entdo, a metodologia das préaticas ativas no ensino, com foco nos jogos ludicos, ajuda
no ensino de vérias disciplinas com varios contetdos, além de promover momentos
descontraidos no processo de ensino e aprendizagem, o que melhora o desempenho do aluno e
o faz perceber novas possibilidades como sujeito da aprendizagem (ALVES e BIANCHIN,
2010).

Com esse intuito, produzimos o jogo Atomo World: em busca do ntcleo sombrio na
disciplina de Quimica para o ensino de Ciéncias e Instrumentacdo 2 para o Ensino de Ciéncias
e Biologia para auxiliar e melhorar o ensino de um conteddo mal compreendido pelos alunos,
fazendo com que a aprendizagem significativa tdo aclamada por Ausubel aconteca, segundo
Moreira (2001).

METODOLOGIA

O trabalho foi desenvolvido na Universidade Federal do Rio Grande do Norte, com
alunos do curso de Ciéncias Bioldgicas (Licenciatura), que estavam cursando a matéria de
Quimica para o Ensino de Ciéncias de diferentes periodos académicos.

Para a confeccdo do jogo intitulado como “Atomo World: em busca do nicleo

sombrio” foi utilizado cartolinas, papel oficio A4, canetas hidrocor. O mesmo é composto por

um tabuleiro, por 3 pinos (que representardo os jogadores no tabuleiro), Casas numeradas e
coloridas conforme sua posicéo inicial no jogo, e o tabuleiro tem o formato do modelo atdmico
de Rutherford. Em cada arco do modelo h& 26 casas enumeradas, alternada na cor inicial do

jogador e preto. Também possui 14 perguntas de cor verde, 14 perguntas de cor vermelha e 14
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perguntas de cor azul. As perguntas sdo propostas de acordo com os modelos atdmicos

existentes (figura 1)

Figura 1. Foto do tabuleiro e das perguntas correspondentes a cada oOrbita (linhas de avango no mapa do jogo)

dos modelos atémicos.

O jogo foi aplicado apenas em uma etapa, haja visto que esse jogo ludico foi realizado ap6s as
aulas da disciplina de Quimica para o Ensino de Ciéncias. Inicialmente foi apresentado aos
alunos o tabuleiro e as regras do jogo. Apds isso, foi solicitado que a turma se dividisse em 3
grupos, conforme a preferéncia e afinidade entre as pessoas e as cores das oOrbitas do jogo, e
que competiram entre si. Durante o deslocamento no jogo, ha casas coloridas que tinha
perguntas exclusivas de cada casa (conforme a Orbita), e casas pretas, estas ndo possuem

perguntas.

O jogo é executado a partir de 3(trés) a 30(trinta) pessoas divididas pelas 6rbitas do
tabuleiro. Cada grupo ou jogador possui uma vez de rolar o dado na rodada, para saber quantas
casas ira andar. O tabuleiro possui casas coloridas (perguntas) e casas pretas (paradas). Cada
casa colorida possui sua respectiva pergunta, quando o jogador cai na casa colorida 2 (dois),
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dependendo da cor de sua Orbita (linha de avanco no mapa do jogo) ele ira responder a segunda

questdo referente aquela drbita. E estipulado o tempo de 2 (dois) minutos para que 0 grupo ou
jogador pense a resposta correta, e ndo pode responder mais de uma vez, ou seja, se um
participante do grupo disser alguma alternativa por conta prépria o grupo podera errar sem ter
chegado a um consenso. Caso 0 jogador erre a resposta, ele ird voltar para a casa anterior a essa,
e case ele acerte ele anda mais 3 casas. Todos os participantes ou grupos irdo iniciar o jogo nas
casas de numero 1 (um) de suas respectivas oOrbitas. Todas as 42 questfes do jogo sao diferentes

umas das outras, portanto ndo havendo pergunta repetida.

Foram confeccionadas perguntas objetivas com multiplas escolhas sempre em aluséo
a tematica do jogo, que ¢ “4&tomo”, e mais precisamente sobre a evolugcdo dos modelos atdmicos
de Dalton, Thomson, Rutherford e Bohr, que sdo os modelos contemplados no Ensino
Fundamental regular da Educagdo bésica brasileira, mais precisamente no 9° (nono) ano. A
seguir destacam-se trechos das perguntas e suas respectivas Orbitas. Lembrando que todas as
perguntas sdo de multipla escolha.

» Em 1987, um cientista, e varios outros colaboradores dessa hipdtese, criaram
um modelo de atomo conhecido como “pudim de passas”. Qual foi o nome
dado a esse modelo referente ao seu autor? (ORBITA AZUL)

» O que ocorrera com dois atomos que sdo carregados positivamente?
(ORBITA AZUL)

» O ultimo modelo atémico é o de Bohr. Ele preencheu a lacuna gue existia na
teoria atbmica proposta por Rutherford, e seu modelo atémico ficou conhecido
como “As camadas energéticas de Bohr” excluindo totalmente as descobertas
de Rutherford. Essa afirmacéo esta: (ORBITA AZUL)

» Um atomo de mesmo elemento quimico apresenta um numero igual de:
(ORBITA AZUL)

» Neéutron é uma particula subatémica que ndo apresenta carga elétrica. Essa
afirmacao esta: (ORBITA AZUL)

> Quando um atomo perde elétrons, ele fica conhecido como: (ORBITA AZUL)

» Em cada oOrbita da camada eletrénica o elétron possui uma energia especifica.
Quanto mais proximo do nucleo, a energia do elétron sera: (ORBITA
VERDE)

Onde os elétrons estdo localizados no 4&tomo? (ORBITA VERDE)
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» Complete a seguinte frase: “Um elemento quimico é representado pelo seu

, € identificado pelo numero de e pode apresentar
diferente niimero de ”. (ORBITA VERDE)

» O agrupamento estavel de dois ou mais atomos, iguais ou diferentes, unidos
através de ligagdes covalentes geram: (ORBITA VERDE)

> Que particulas constituem o atomo? (ORBITA VERDE)

» Quantas camadas conhecidas a eletrosfera de um atomo tem? E quais séo
elas? (ORBITA VERDE)

> No atomo, quais sdo as particulas que possuem cargas positivas? (ORBITA
VERMELHA)

> Ateoria de Dalton admitia que: 1- Atomos sdo particulas discretas de matéria
que ndo podem ser divididas por qualquer processo quimico conhecido; I1-
Atomos do mesmo elemento quimico sdo semelhantes entre si e tém mesma
massa; Ill- Atomos de elementos diferentes tém propriedades diferentes.
(ORBITA VERMELHA)

> Que particulas constituem o nicleo do atomo? (ORBITA VERMELHA)

» Sabemos que 4&tomos sd@o do mesmo elemento quimico por possuirem a mesma
carga nuclear (mesmo niimero de prétons). Essa afirmacéo esta: (ORBITA
VERMELHA)

» Cargas elétricas positivas sdo representadas pelo sinal (+) e as negativas pelo
sinal (-). As cargas de mesmo sinal se atraem e de sinais opostos se repelem.
Essa afirmacéo esta: (ORBITA VERMELHA)

» Segundo a historia da ciéncia, o estudo do &tomo comecou na Grécia, quando
filosofos gregos propuseram a ideia de que a matéria era formada de
particulas bem pequenas e que essas particulas eram indivisiveis. Essa
afirmagcéo esta: (ORBITA VERMELHA)

RESULTADOS E DISCUSSAO

Enquanto estava sendo executado o jogo Atomo World: em busca do nlcleo
sombrio, pudemos perceber que o jogo é uma metodologia pratica ativa e ferramenta

pedagdgica, de grande valia, haja visto que ele proporciona o desenvolvimento de outras
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habilidades, como por exemplo a socializacdo dos alunos com os professores e eles mesmo,

Além de ajudar na fixac&o dos assuntos abordados na aula.

Durante a aplicacdo do jogo, foi notado a troca de informacdes dos alunos integrantes
do grupo para solucionar as perguntas, fendbmeno notado em todos os grupos participantes do
jogo ludico, pois as questdes sdo complexas e exigem esse grau de participagdo dos envolvidos,
0 que é um ponto positivo no ponto de vista da interacéo e colaboragdo ocorrida entre as pessoas

para resolucao dos problemas, conforme a figura 2.

Figura 2. Todos os participantes do jogo avaliando o mesmo ap6s sua execucao.

Apbs o jogo, tivemos um momento de avaliacdo dessa atividade ludica com relacdo a
ludicidade, relacdo do jogo com o tema estudado em sala e socializacdo entre os membros
participantes do jogo e o professor. Percebemos que ele era de grande auxilio para fixacdo dos
conteudos abordados, pois um aluno relatou que: “foi imprescindivel para conseguir entender

as diferencgas entre 0s modelos atomicos até entdo concebidos”. Segundo Sandri et al. (2011)

as dificuldades enfrentadas pelos alunos na compreensdo de um modelo atbmico podem estar
associadas a sua percepcao limitada em relacdo ao &tomo ou ao fato dos alunos ndo conseguirem
conceber a existéncia de multiplos modelos para representar um mesmo fendmeno ou entidade,
ou ainda, de aplicar um modelo em diferentes situagcdes para realizar previsdes acerca do
comportamento da espécie estudada (MENDONCA, 2008).
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De acordo com 0 exposto, pode-se visualizar que essas metodologias que se

diferenciam da aula “tradicional”, que s3o capazes de ajudar os professores e alunos a
superarem essas dificuldades, despertam a curiosidade e a motivacdo do aluno por promover
todo um contexto em que o sujeito formador do conhecimento € ele proprio, fazendo com que
0 sujeito construa o conhecimento de uma forma ativa, sem ser cobrado desse aluno algum tipo
de memorizagdo de conteldo, além de promover um momento de descontragdo por meio da
brincadeira.

Por isso, as metodologias de praticas ativas no ensino € um assunto bem pertinente.
Esse tipo de abordagem permite uma aprendizagem significativa, resultando em que o aluno
possa aplicar aquele conhecimento no seu dia-a-dia, ou na sua rotina, € ndo ser um mero
catalogo de conteudos que precise memorizar aquele aprendizado para passar em algum tipo de

avaliacdo

CONSIDERACOES FINAIS

Segundo Ribeiro et al. (2017) “compreendemos que o ensino promovido por meio da
ludicidade, desperta no estudante a motivacao para aprender, pois é criado todo um contexto de
liberdade, na qual o aluno constréi seu conhecimento brincando, sem qualquer tipo de cobranca
ou memorizacao de conteddo”. Com efeito, concluimos que esse jogo foi extremamente (Util
para consolidacao do contetdo de modelos atbmicos, como instrumento pedagdgico, com base
na observacdo da aplicacdo do jogo. Gragas, também, pela disposicdo dos alunos que
participaram do jogo naquela ocasido, o que facilitou a dinamica do jogo, e que puderam
vivenciar aquela experiéncia de aprendizado e divertimento.

Haja visto que o jogo foi aplicado em uma turma graduanda de Ciéncias Biologicas
Licenciatura, houve sua avaliagdo enquanto a execucdo do jogo acontecia. Os prdprios alunos
que participaram da atividade ludica conceituaram que o jogo e de muita valia, pois incentiva
a socializacdo dos individuos componentes do jogo, e dinamiza o processo de aprendizagem

por parte dos alunos que jogaram. Como podemos ver no relato de um aluno “O jogo foi

bastante legal, pois enquanto nos jogamos eu fiquei mais atencioso ao que todo mundo falava,
e a competicao fez com que ficasse mais atento, prestando mais atencdo ao que meus colegas
e professor dizia”.

E, com certeza, esse jogo pode auxiliar e muito na formagéo de futuros professores de

quimica e de qualquer outra matéria que possa utilizar o método jogo ludico como ferramenta
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pedagogica para suas aulas. Além de fixar conteudo, ou ser aplicado com outras funcoes

pedagogicas, 0 jogo pode estimular varias outras areas do ser humano, como por exemplo, 0

emocional, o fisico e o psicoldgico, que por sua vez sao pouco trabalhadas em sala de aula.
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