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RESUMO

O ensino de ciéncias vem passando por diversas mudangas ao longo do tempo. Essas mudancas refletem
as alterac6es que vem acontecendo em nossa sociedade. Diante disso, torna-se necessario a producéo de
novas metodologias que visem diversificar o ensino, transformando-o em algo prazeroso. Diante disto,
esse projeto tem por objetivo tem por objetivo avaliar a eficiéncia do jogo “bingo atdmico” em relagdo
ao parametro de ansiedade-estado que os alunos desenvolvem durante a aplicacdo do jogo em uma turma
do 9°. Foi escolhida uma turma do 9° a qual foi submetido ao jogo do bingo atdmico, em seguida, 0s
alunos responderam o questionario de ansiedade-estado de spielberger. Apds a analise das fichas de
bingo, foi verificado a maior parte da turma acertou acima de 50%. Em relac&o aos niveis de ansiedade,
a turma apresenta um perfil diverso, apresentando desde tendéncia a ansiedade até depressdo. Quando
relaciona o resultado do jogo com os perfis de comportamento, vé-se que ndo ocorre grandes alteraces
no rendimento, onde nenhum dos grupos apresentaram rendimento inferior a 80%. Portanto, o jogo é
uma metodologia interessante e capaz de alterar os niveis de comportamento dos alunos, propiciando
um aumento na eficiéncia da aprendizagem.

Palavras-chave: Ansiedade, Jogo, Aula pratica.

INTRODUCAO

O ensino de ciéncias vem passando por diversas mudancas ao longo dos anos as quais
sdo reflexo do cenario social. Diante disto, as propostas pedagdgicas necessitam cada vez mais
serem diversificadas para garantir o sucesso na transmissdo do contetdo. Assim, metodologias
e modelos alternativos como os jogos didaticos estdo sendo cada vez mais inseridos no ambiente
escolar.

O uso de jogos abrange as mais diversas disciplinas permutando desde o ensino de
ciéncias humanas até ciéncias da natureza. No ensino de quimica trabalhar contetdos e
conceitos é um grande desafio uma vez que estes sao abstratos para o0s alunos, sobretudo para
discentes do ensino fundamental. Assim, novas formas de aplicar o conte(ldo surge como uma

necessidade em facilitar a dindmica na sala de aula propiciando a construcdo de um aprendizado

duradouro.

! Mestrando pelo programa de pds graduacdo em Nutrigdo, atividade fisica e plasticidadede fenétipica pela
Universidade Federal de Pernambuco- Centro académico de Vitdria, UFPE/CAV , autorprincipal@email.com;
2 Graduando em Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas pela Universidade Federal de Pernambuco- Centro
académico de Vitdria, UFPE/CAV, coautorl@email.com;

(83)3322.3222

contato@conedu.com.br
www.conedu.com.br



mailto:autorprincipal@email.com
mailto:coautor1@email.com

V7 s
‘Eonedr EDICAGAD

Diante desse contexto, esse trabalho tem por objetivo avaliar a eficiéncia do jogo “bingo

atdmico” em relagdo ao parametro de ansiedade-estado que os alunos desenvolvem durante a
aplicacdo do jogo em uma turma do 9°.

Para desenvolvimento do projeto foram selecionados alunos de uma escola municipal
da cidade de Vitoria de Santo Antdo que cursavam o 9° ano do ensino fundamental. Os alunos
foram submetidos a uma aula teorica para explanagdo do contetido e, em seguida, submetidos
ao jogo do bingo atdmico. Apds o jogo foi aplicado o questionario de Spielberger para avaliagdo
dos niveis de ansiedade gerados pela aplicacao do jogo.

Os nossos resultados mostram que o jogo teve resultados satisfatérios uma vez que ouve
participacao dos alunos na aula, sendo levantador questionamentos como: “Professor, néutrons
se descobre diminuindo o nimero de cima pelo de baixo?” ou “Numero atomico ¢ a mesma
coisa que massa atOmica?”’; tais perguntas mostram interesse em participar das dindmicas. Apds
a analise das fichas de bingo, verificado que acertou acima de 50% do jogo, evidenciando a
eficiéncia do jogo em facilitar o aprendizado.

Em relacdo aos niveis de ansiedade os resultados apontam que a turma apresenta um perfil
diverso, apresentando desde tendéncia a ansiedade até depressdo. Em relacéo a distribuicdo da
turma pelo nivel de ansiedade, os alunos normais representam 29,16% da amostra, os alunos
ansiosos 54,16% e os com tendéncia depressiva 16,6%. Diante desses resultados, pode-se
observar que o jogo foi um insulto forte o suficiente para modular os niveis de emocionais dos
alunos pés-jogo.

Quando relaciona-se o resultado do jogo com os perfis de comportamento, vé-se que ndo
ocorre grandes alteragbes no rendimento, onde nenhum dos trés grupos apresentaram
rendimento inferior a 80% , evidenciando que os alunos realmente aprenderam o contetdo
através do jogo.

Diante disso, o jogo o intitulado bingo atbmico é uma metodologia interessante e capaz
de alterar os niveis de comportamento dos alunos. Além disso, ele pode propiciar um aumento
na eficiéncia da aprendizagem uma vez que é um insulto forte o suficiente para causar

modificagdes comportamentais.

METODOLOGIA

Local do estudo
A atividade foi realizada em uma escola municipal da cidade de Vitdria de Santo Antéo.

O grupo de estudo dessa atividade foram alunos do 9° ano do ensino fundamental que estavam
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vendo em sala de aula o conteido “atomos” e que estudavam durante o turno da manhad. A

escola utilizada na pesquisa localiza-se na zona urbana da cidade, porém abriga muitos
estudantes que moram na zona rural. A turma era composta por 25 alunos, meninos e meninas.

O trabalho foi aprovado pelo comité de ética experimental com humanos da UFPE/CCS,
no ano de 2018 sob Numero do Parecer: 2.602.965.
Procedimento metodoldgico
Sequéncia didatica

Inicialmente os alunos tiveram uma aula tedrico-explicativa sobre tabela periddica onde
foi explicado como encontrar cada elemento na tabela, bem como encontrar o numero de
prétons (Z), nimero de elétrons (e), nimero de néutrons (N) e numero de massa (A). Em
seguida, a turma foi dividida em grupos de cinco a seis pessoas para participar do jogo intitulado
“Bingo atdmico” obtido a partir do livro digital ludoteca de quimica. Para realizacdo do jogo
foram impressos encarte de regras, fichas para sorteio, cartelas para os alunos, encarte de
consulta ao conteudo e Tabela Periddica. Cada grupo recebeu uma cartela de bingo a qual eles
deveriam preencher de acordo com os valores que fossem saindo durante o jogo e uma tabela
periddica para. Para sorteio dos nimeros do bingo, um representante de cada grupo selecionava
uma ficha e, em seguida, o professor lia para a turma, e a esta Ultima deveria encontrar o nimero
solicitado na tabela periddica e marcar na cartela do bingo. O grupo vencedor foi aquele que
preencheu corretamente a cartela do bingo. Ao termino do jogo as cartelas foram analisadas e

realizadas analises percentuais dos acertos.

Perfil de Ansiedade-estado

Para avaliar os niveis de ansiedade durante o jogo foi aplicado o teste de Spielberger. O
teste consiste em um questionario com questdes de multipla escolha que servira para indicar os
niveis de ansiedade-estado dos individuos. Esse teste também foi avaliado por escores,
possuindo 20 itens com pontuacédo de 1 a 4 em cada um deles. O escore varia de 20 a 80, onde
a média populacional é de 40 > 42 tende a ansiedade e <38 tende a depress3o.

DESENVOLVIMENTO

O ensino de ciéncias vem passando por uma serie de mudancas ao longo do tempo, as
quais sao reflexo da estrutura social, uma vez que as mudancgas na sociedade impactam o
ambiente educacional. Diante disso, a sala e as metodologias empregadas aula vém passando
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por uma série de adaptagdes, como implementacdo de metodologias ativas e produgdo de

recursos didaticos que visam direcionar o ensino para que as aulas se tornem cada vez mais
eficientes no quesito aprendizagem (KRASILCHIK, 2008).

A aprendizagem é um comportamento complexo e diverso, a qual demanda do
funcionamento de uma série de estruturas cerebrais. O estimulo (contetdo) é captado pelo
sistema auditivo e visual e transformado em estimulo elétrico, e nas regides corticais sofre uma
triagem que ira direcionar a informacdo no cérebro como memoria serd de curta ou longa
duracdo (KANDEL, 2009; VIGOTSKI, 2001).

Para ser consolidado o ensino tem sido atrelado a metodologias inovadoras que tirem o
aluno de sua zona de conforto e os instiguem a pensar, a0 mesmo tempo em que esse
procedimento é feito, a aula deve ser mais dinamica e elaborada, para tanto, isso requer mais
trabalho por parte do professor. Por outro lado, o retorno pode ser bastante significativo, de
qualidade e gratificante, isso quando o docente se dispde a criar novas maneiras de ensinar,

deixando de lado a “mesmice” das aulas rotineiras (FIALHO, 2008).

Dessa forma, nos processos de aprendizagem e de desenvolvimento o individuo ira se
apropriar dos conhecimentos e através deles, ira se construir como sujeito (SCHROEDER,
FERRARI, SYLVIA, 2009). Por isso, é necessario que se busquem métodos para promover um
entendimento do conhecimento cientifico que seja menos fragmentado e mais significativo.
Sabendo que a escola é o local onde esse conhecimento cientifico melhor sera elucidado,
considera-se que a escola e consequentemente a sala de aula, possa se tornar um local
privilegiado para estas reflexdes e para engajar pesquisas académicas e praticas docentes
(NASCIMENTO, GUIMARAES, EL-HANI, 2009).

Um estudo realizado por SILVA e COLOMBO (2019) mostrou que o uso de aulas
praticas como os jogos sao eficientes tanto no ensino basico quanto no ensino superior. Nesse
mesmo trabalho a aplicacdo de um jogo sobre Microbiologia mostrou bons resultados no
quesito aprendizagem, onde os alunos aprenderam e apresentaram motivados para participar

das dindmicas. Assim, percebe-se que aulas inovadoras sdo necessarias para fornecer ao

educando novas formas de assimilar o contetido trabalhado em aula.

Os jogos didaticos sdo caracterizados como jogos com o objetivo de facilitar a
aprendizagem, diferenciando-se do material pedagdgico, por conter o aspecto ludico (CUNHA,
1988). De acordo com Krasilchik (2004), eles sdo formas simples de simulagéo, cuja funcéo é

ajudar a memorizar fatos e conceitos. Assim, o jogo didatico serve como um caminho que
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guiard o aluno a um contetdo especifico, resultando assim de um empréstimo da acéo ludica

para facilitar a aquisicdo do conteudo pelos alunos (HERMANN, 2013). Diante disso, é
importante analisar como 0 jogo e a metodologia atrelada ao mesmo no ambiente escolar

impactam os alunos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Aplicacéo do Jogo

A aplicacédo do jogo teve um resultado bom em relacédo a participacdo dos alunos na aula,
foi perceptivel que os alunos participaram de todo o processo pesquisando sobre as estruturas
atbmicas, bem como tirando duvidas que possuiam. Foram levantados questionamentos como
“Professor, néutrons descobre diminuindo o niimero de cima pelo de baixo?” ou “Numero
atdmico ¢ a mesma coisa que massa atdmica?”, tais perguntas mostram interesse em participar
das dinamicas.

Em relacdo a andlise das cartelas do bingo, verificou-se que os alunos acertaram entre
78% a 100% dos numeros marcados no bingo. Diante desse resultado percebe-se que o
aprendizado que os alunos adquiriram com o uso do jogo atendeu aos objetivos da aula.
Resultados semelhantes com o uso de jogos foram encontrados por Lima e Rodrigues (2017),
onde apds o uso de jogos no ensino de matematica os alunos demonstraram maior curiosidade,
assim os jogos podem facilitar e promover a aprendizagem dos contetidos trabalhados em sala
de aula. Nesse mesmo estudo, os autores dizem que o a eficiéncia obtida na aplicacdo do seu
jogo esté relacionada com a capacidade do jogo propiciar a ligacdo do conteddo com as coisas
do cotidiano, o que pode ser um dos motivos da eficiéncia do nosso jogo, onde foi utilizado o
bingo que é bastante comum e bem conhecido pelos alunos.

A eficiéncia do jogo pode estar atrelada também a capacidade do jogo em ser ludico e
proporcionar prazer ao joga-lo (LIRA-DA-SILVA et al., 2007). Assim, nossos resultados
mostram que h& uma necessidade de novas metodologias no ambito do ensino para facilitar o

aprendizado. Além disso, 0s jogos educacionais no ensino basico sdo importantes uma vez que

eles sdo escassos e quando os alunos tém acesso a essa metodologia por vezes se restringem a
jogos de informatica, memadria ou tabuleiro (SILVA; MASSAROLLI; BUTNAR, 2018).

Niveis de ansiedade estado

Figura 1: Gréfico da ansiedade-estado da turma do 9° 33223222
contato@conedu.com.br
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As andlises dos questionarios de ansiedade-estado mostraram que a turma apresenta um
perfil diverso, apresentando desde a tendéncia a ansiedade até a depressdo. Os alunos normais
representam 29,16% da amostra, os alunos ansiosos 54,16% e os com tendéncia depressiva
16,6%, assim, percebe-se que a aplicacdo do jogo causou um insulto forte o suficiente para
modular os niveis de emocionais dos alunos ap6s o jogo.

Esses resultados se assemelham aos resultados obtidos por SOARES e MARTINS 2010
onde, estudantes submetidos ao estimulo estressante de realizar o vestibular apresentaram seus
niveis de ansiedade estado e traco alterados. Nesse mesmo estudo o estimulo foi capaz de gerar
mudangas ainda mais intensensas nas mulheres em relagcdo aos homens. As meninas tendem a
apresentar niveis gerais mais elevados de depressdo e de ansiedade, sendo comprovado isto em
varios estudos realizados acerca das diferencas de género na saude mental (MATOS et al.,
2003; SOARES, MARTINS, 2010). Estas diferencas do género parecem emergir no inicio da
adolescéncia e mantém-se ao longo da vida adulta (KESSLER, COLS, 1994). Assim, 0s niveis
elevado de ansiedade podem indicar que a metodologia usada na aplicacdo do jogo pode estar

associada a um estimulo estressante que pode dificultar a aprendizagem dos alunos.

Figura 2: Relagdo da ansiedade com o rendimento dos alunos durante o jogo

Grupos experimentais de acordo com a ansiedade-estado | Percentual global do jogo

Aluno normais 90,44%
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Alunos com tendéncia a ansiedade 88,85%

Alunos com tendéncia a depressao 94,43%

Quando relaciona-se o rendimento global no jogo nos trés grupos percebe-se que nédo
ocorre grande alteragdes no rendimento (figura 2). Assim, é notavel também que nenhum dos
trés grupos apresentaram rendimento inferior a 80% indicando que realmente aprenderam o
conteudo atraves do jogo.

Entretanto, percebe-se que existe uma leve diminui¢do no rendimento do grupo ansioso
em relacdo aos demais. Esse problema pode estar relacionado a alteragbes hormonais que
ocorrem durante 0 momento do estresse (jogo) e que limitam a capacidade de concentracdo dos
alunos. Este estudo ndo tem a intencdo de diagnostico clinico para ansiedade, limitando-se a
verificar se existe uma tendéncia a este problema no estado de aplicacdo do jogo. Essa analise
é importante uma vez que os individuos que sofrem dessa tendéncia a ansiedade podem
apresentar preocupacdes irrelevantes sobre aspectos auto-avaliativos, prejudicando sua
capacidade de memoria de trabalho e sua capacidade de recordar as informacdes, demonstrando

um desempenho menor em tarefas complexas (DUTKE, STOBER, 2001).

CONSIDERACOES FINAIS

Assim, o presente estudo mostra que 0 jogo o intitulado bingo atbmico é uma
metodologia interessante e capaz de alterar os niveis de comportamento dos alunos. Diante
disso, esse jogo pode propiciar um aumento na eficiéncia da aprendizagem, mesmo que a
metodologia empregada induza uma tendéncia ansiosa nos alunos. Portanto, esse jogo é uma

nova ferramenta capaz de trazer bons resultados para o ensino de atomos.
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