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RESUMO

Desenvolver métodos de ensino que rompam com o modelo tradicional ¢ ajudem a desfazer os
esteredtipos de que a quimica ¢ uma disciplina de memorizagao de formulas e reagdes quimicas é um
grande desafio encontrado em sala de aula por grande parte de professores. Diante desta realidade, a
busca por alternativas pedagogicas que tornem as aulas mais interessantes e participativas crescem
consideravelmente. Dentro desse cenario, os jogos didaticos tém se destacado como uma ferramenta
eficaz no ensino de quimica, tanto no seu uso quanto no desenvolvimento de novos jogos. Assim, o
objetivo principal do presente trabalho, ¢ desenvolver um jogo didatico de tabuleiro que auxilie o
desenvolvimento dos conhecimentos prévios dos estudantes do ensino médio nas aulas de quimica,
tendo como tema central, a radioatividade. Através de perguntas e desafios relacionados a
radioatividade, o jogo, vai reforcar conceitos fundamentais como meia-vida ou decaimento radioativo,
categorias de radiacdo e suas aplicacdes praticas. Diante da metodologia proposta, a principio,
realizou-se um estudo da revisdo bibliografica sobre o tema, a definicdo dos objetivos a serem
alcancados no jogo, o design do jogo, a prototipacdo, a avaliagdo e aperfeicoamento do trabalho em
tese. No entanto, espera-se que o jogo possa contribuir para um melhor entendimento e
aperfeicoamento dos conceitos de quimica abordado pelo professor em sala diante dos estudantes,
tornando assim, as aulas mais dindmicas e motivadoras.

Palavras-chave: Jogo didatico, Radioatividade, Ensino de Quimica, Aprendizagem ludica, Aluno.
INTRODUCAO

O ensino de ciéncias exatas, especificamente o ensino da quimica, embora ja seja visto
nos ultimos anos do ensino fundamental II e focado principalmente no ensino médio, despde
de um importante conhecimento de transformagdes quimicas e fisicas relacionando-as com o

cotidiano. Deste modo, quando se pensa em ensinar quimica deve-se ter em mente 0s
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contetdos desenvolvidos em sala de aula sendo de grande importancia para os alunos no que
desrespeita ao embasamento histérico e cientifico da disciplina. Oliveira et al. (2018) coloca

que:

Ha uma preocupacdo de que ndo se deve ensinar por ensinar. Por isso, para que o
processo de ensino-aprendizagem tenha um real sentido, ¢ necessario que o0s
conteudos estudados pelos alunos, no ambito da sala de aula, tenham algum
significado pratico para eles, e que possam ser aplicados nas diversas situacdes de
sua vida cotidiana.

Além disso ¢ bastante comum ouvir alunos relatando as dificuldades apresentadas pela
disciplina de quimica, seja por falta de conhecimentos especificos relacionado a area ou
métodos de ensino utilizados, coloca Silva (2011). Dentre as disciplinas ministradas tanto no
Ensino Fundamental como no Ensino Médio, a quimica ¢ citada pelos alunos como uma das
mais dificeis e complicadas de estudar e um dos motivos que a torna com tanta dificuldade ¢
por ser uma area abstrata e complexa.

Diante desta realidade, adentra na questdo de desenvolver novas praticas de ensino
com objetivo de desmistificar que a quimica ¢ dificil, métodos esses que tendem a sair do
ensino tradicional, que considerado por muitos educandos chato e repetitivo, ou seja,
adicionar novas formas sendo elas experimentais, tecnologicas ou desenvolvimento de jogos
educativos. E notavel que o uso de novas praticas pedagdgicas gera uma aprendizagem
significativa e auxilia professores numa aula dinamica trazendo aten¢ao do aluno para si e

contribuindo em sua formagao profissional.

Jogo educativo como ferramenta motivacional

Quando se fala no desenvolvimento de jogos educativos para o ensino da quimica, o
mesmo apresenta gradativamente a ideia de envolver ludicidade como ferramenta de ensino
facilitadora e amenizadora de duvidas apresentadas pelos discentes em sala de aula. O ludico
tem uma grande importancia para o desenvolvimento cognitivo do aluno em sala aula.
Entretanto, com objetivo de trazer aten¢cdo dos alunos de forma que aprendam determinado
conteudo se divertindo e mostrando que € possivel aprender quimica se divertindo e
correlacionando com o seu dia-dia, o que desmistifica frases trazidas por alunos que a quimica
¢ dificil, cansativa, chata, saindo da rotina tradicional.

De acordo com Soares (2008) “o ensino com uso de jogo, permite um maior
envolvimento dos discentes e docentes, pois o professor acompanha de perto a atividade sem
0 autoritarismo existente no ensino tradicional. Em relagdo aos alunos, nota-se que os mesmos

passam a considerar o professor como uma espécie de auxiliador no entendimento das regras,



ISSN: 2358-8829

—

<
r
Eonedu
assim coloca (SOARES, 2008, p. 160). Essa interagcdo desenvolvida em sala aula entre aluno e
professor ¢ fundamental para o processo de ensino e aprendizagem dos estudantes.
Caminhando nessa perspectiva, o presente trabalho propde uma proposta ludica para o
ensino da quimica de forma qualitativa no desenvolvimento de um jogo educativo de tabuleiro
envolvendo o tema radioatividade. Esse tema de estudo ¢ aplicado a turmas do 2° Ano Médio,
como ferramenta de ensino facilitadora com intuito de promover uma aprendizagem

significativa, onde o educando pode enxergar uma relevancia que relaciona novos

conhecimento e ideais que possa obter melhores resultados académicos.

METODOLOGIA

Como ja foi mencionado, o estudo delineado neste trabalho ¢ de natureza qualitativa.
De acordo com Creswell (2010), a pesquisa qualitativa concentra-se nas conotagdes
individuais e na relevancia da interpretagdo e complexidade das situagdes nas quais um
individuo estd inserido. Essa abordagem implica na exploragdo de questdes emergentes e
emprega uma pesquisa de natureza mais interpretativa, seguida pela coleta de dados e uma
analise menos estruturada desses dados coletados, com o objetivo de estabelecer um padrao a
ser interpretado e compreendido.

O jogo didatico “Trilha Radioativa” proposta nessa pesquisa foi desenvolvido pelos
alunos de licenciatura em Quimica, que fazem parte do Programa de Residéncia Pedagogica
do IFPB - Campus Sousa. O jogo envolve o conteido Radioatividade, que ¢ um tema
trabalhado nas turmas de Quimica do 2° ano do Ensino Médio. O método empregado nesta
pesquisa foi organizado em (7 estdgios). Esses estidgios sdo categorizados em trés fases
principais: a criacdo do jogo (passos de um a quatro), seguida pela coleta de dados (passos
cinco e seis) e, por fim, a andlise e elaboracdo do conteudo destinado a disponibilizagao

online (passo sete).
Desenvolvimento do Jogo Didatico e Montagem

Para a concretizacdo do jogo de tabuleiro, a plataforma digital Canva foi adotada
como ferramenta principal. A escolha pelo Canva foi fundamentada em sua ampla
acessibilidade e facilidade de uso, viabilizando a elaboragdo de elementos gréficos, inclusive
tabuleiros de jogos. A interface intuitiva e os recursos de design foram determinantes nessa
selecdo, uma vez que contribuiram para a criacdo de elementos visuais atrativos. Os passos

fundamentais para a montagem do jogo foram:
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a. Definiciao das Regras e Objetivos:

Iniciando o processo, as regras e objetivos foram meticulosamente definidos. Este
estagio contemplou o estabelecimento da mecanica de avanco no tabuleiro, a forma de
apresentacao dos desafios e os critérios para alcangar a vitoria no jogo, as regras basicas se

encontra na Figural.

Figura 1: Regras basicas do jogo de tabuleiro

Regras Basicas:

* O jogo € projetado para 2 a 4 jogadores.
» Cada jogador escolhe um marcador para representar seu progresso no tabuleiro.

* O tabuleiro é composto por 43 casas, contendo 17 nimeros com desafio relacionado a
radioatividade.

* Os jogadores jogam um dado para determinar quantas casas avangcam em sua vez.

* Quando um jogador cai em uma casa com o simbolo @, ele deve responder a uma pergunta
relacionada a radioatividade para avancar.

» Se o jogador responder corretamente, ele avanca o namero de casas indicado na cada que vai ter a
pergunta com o desafio.

» Se o jogador responder incorretamente, ele voltar o nimero de casas indicado na cada que vai ter a
pergunta com o desafio

* O jogador que atingir a Gltima casa do tabuleiro primeiro vence o jogo.

Fonte: Proprio do autor (2023).

b. Escolha do Layout e Tema Visual:

Um layout para o tabuleiro foi concebido com consideragdes cuidadosas quanto ao
numero de casas e a disposicao dos desafios. Para aumentar o envolvimento dos jogadores,
um tema visual correlato a radioatividade foi escolhido.

¢. Criacao das Casas e Desafios:

Empregando as ferramentas proporcionadas pelo Canva, as 43 casas do tabuleiro
foram projetadas, cada uma representando uma fase do jogo, como mostra Figura 2. Além
disso, os 17 desafios foram meticulosamente desenvolvidos, cada qual ligado a um conceito
especifico de radioatividade. A plataforma permitiu a inclusdo de imagens, texto e

componentes graficos para enriquecer a experiéncia do jogo.
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d. Design dos Cartodes de Desafio:

perguntas foram feitas usando bancos de questdes disponiveis na internet. Foram concebidos
em formato de cartdes, que os jogadores pegariam ao avangar para casas especificas no
tabuleiro. Esses cartdes compreendiam informagdes pertinentes aos desafios e indagagdes

vinculadas a radioatividade, vide Figura 3. A utilizagdo do Canva simplificou a criagdo desses

Os desafios sdo perguntas que os jogadores tem que responder corretamente, as
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Figura 2: layout do jogo de tabuleiro
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Fonte: Proprio autor (2023).
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cartdes, permitindo a inser¢do de imagens e a formatacao do texto de maneira eficaz.

Figura 3: Perguntas dos desafios

é 3
Ha pouco mais de 100 anos,
Ernest Rutherford
descobriu que havia dois
tipos de radiacéo, que
chamoudeaep.

Qual é a composicao
da particula B ?

B

| Resposta errada: volte 2 casa )

4 ™\
0 ™71 é um isétopo radicative
usade na forma de TiCL (cloreto
de talio) para diagnéstico do
funcionamenteo do coragdo. Sua
meia-vida & de 73h (=3 dias).

Certo hospital possui 20 g deste

isétopo. Sua massa, em gramas,
apés 9 dias, serd igual a:

?

<

Resposta errada: volte 2 casa

o

4 N
0 xen@nio-133 & usad
sobre os pulmées, e su.
periodo de semidesint
cinco dias.

Se uma amestra contiver 200 mg de
Xxendnio-133,_ apés quanto tempo
essa massa sera reduzida para 25

?

o

| Resposta errada: volte 2 casa

o

f 3
O césio-137 possui meia-
vida de 30 anos. Se tivermos

r N

Ao estudar a desintegragio
radioativa de um elemento,
uma meia-vida de 4h.

12 g desse apés
quanto tempo essa massa
sera reduzida para 0,75 g?

Resposta errada: volte 3 casa

\

Se a massa inicial do elemento
& avg, depois de 12h, teremos
(em gramas):

?

-]

Resposta errada: volte 3 casa
. J

4 D

Qual é a composigao
da particula a?

&

7:l

| Resposta errada: volte 2casa

f Y
Apés emitir 2 particulas
alfa no reto U com 92
pré-subscrito com 238
pré-sobrescrito (Uranio),
qual o elemento quimico

obtido?.

| Resposta errada: volte 2casa

| Resposta errada: volte 2 casa

[ AN 4 ™)
Identifique o simbolo que P
ia cor a Na
interrogacdo nas seguintes
equagdes radioquimicas: . .
Temos,
= 4 206 sucessivamente, quais
@) - 2%+ Tgs Pb emissdes?

Y
conforme a classificagdo
das fontes de energia, a
fonte energética nuclear &
enquadrada como:

A) fossil.

B) renovavel.

C) ndo renovivel.
D) poluente.

£) quente! (p -.
&

Resposta errada: volte 2 casa

.\

| Resposta errada: volte 2 casa

Fonte: proprio autor (2023).
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Com essa abordagem, a etapa de desenvolvimento do jogo foi cuidadosamente
executada, levando em consideragdo a usabilidade do Canva e a relevancia pedagogica do
conteudo abordado no jogo. Isso possibilitou a criacdo de um jogo de tabuleiro envolvente e
educativo sobre radioatividade, visando ao aprimoramento do processo de aprendizado dos

alunos do 2° ano do ensino médio.
Procedimento de Coleta e Analise de Dados

O processo de coleta e andlise de dados foi conduzido para avaliar a eficacia do jogo de
tabuleiro " Trilha Radioativa " como uma ferramenta educativa. A aplicagdo do jogo deu-se
em uma turma do 2° ano do ensino médio. O procedimento foi dividido em etapas para obter

informacodes detalhadas sobre o impacto do jogo no aprendizado dos alunos.

1. Administracao do Jogo: A turma foi dividida em grupos para participar das sessdes de
jogo em sala de aula. Os alunos foram apresentados ao jogo, suas regras e objetivos. O
jogo foi aplicado em sessdes que permitiram a imersao dos alunos nas dinamicas

propostas.

2. Registro Observacional: Durante as sessoes de jogo, observagdes foram realizadas para
capturar o envolvimento dos alunos. As interacdes entre os participantes, a forma como

abordaram os desafios e sua reagdo as mecanicas do jogo foram registradas.

3. Feedback Escrito: Ao final de cada sessdo, os alunos foram solicitados a fornecer um
feedback escrito sobre sua experiéncia com o jogo. Eles foram encorajados a compartilhar
suas percepgdes sobre os desafios, a aprendizagem de conceitos de radioatividade e

qualquer aspecto que considerassem relevante.

A andlise dos dados coletados permitiu uma compreensdo abrangente do impacto do jogo
de tabuleiro "Trilha Radioativa" no aprendizado dos alunos. A avaliacdo das respostas aos
desafios, juntamente com as observagoes e os feedbacks, contribuiu para a conclusao sobre a
eficacia do jogo como ferramenta educativa. As conclusdes obtidas desse procedimento
oferecem insights valiosos para ajustar futuras implementagdes do jogo, visando a aprimorar a

experiéncia de aprendizado e maximizar os beneficios educacionais para os alunos.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados esperados da aplicacao do jogo educativo "Trilha Radioativa" no ensino
da Quimica apontam para uma série de beneficios que podem ter um impacto significativo na
qualidade da educagdo. Primeiramente, espera-se que o jogo facilite a aprendizagem dos
alunos, tornando o processo de aprendizagem mais envolvente e significativo. A abordagem
ludica do jogo desmistifica a ideia de que a Quimica ¢ uma disciplina dificil e complexa,
tornando-a mais acessivel e atraente.

Ao jogar em grupos, os alunos tém a oportunidade de interagir e colaborar, o que pode
melhorar a dindmica da aula em sala de aula. A promo¢do do trabalho em equipe, da
comunica¢do e da colaboracdo ¢ fundamental para o desenvolvimento pessoal e social dos
alunos, preparando-os para desafios futuros em suas vidas profissionais.

Além disso, o jogo estimula o pensamento critico e a criatividade dos alunos durante a
aula tedrica. Os desafios apresentados requerem que os alunos apliquem seu conhecimento
sobre radioatividade para resolver problemas complexos, o que os motiva a analisar
informagdes, tomar decisdes estratégicas e pensar de forma critica, Figura 4. A flexibilidade
do jogo permite que os alunos explorem solugdes criativas, o que ¢ uma habilidade valiosa em
qualquer area de ensino.

Figura 4: Aplicagdo do jogo com a turma
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Fonte: Propria do autor (2023).
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E importante ressaltar que o jogo ndo substitui o ensino tradicional, mas atua como um
mecanismo importante e relevante. Ele oferece uma compreensdo mais aprofundada do
conteudo de radioatividade, relacionando-o de maneira tangivel a vida cotidiana dos alunos.
Essa abordagem enriquece a educacgdo, proporcionando uma experiéncia de aprendizado
pratica e envolvente que vai além das aulas tedricas convencionais.

A aplicagdo de jogos educativos como "Trilha Radioativa" pode ser vista como uma
estratégia eficaz para melhorar o ensino da Quimica. Ela proporciona uma abordagem mais
dindmica, envolvente e interativa, que ¢ fundamental para o engajamento dos alunos. A

promocdo do trabalho em equipe, do pensamento critico e da criatividade pode preparar os

alunos para os desafios do mundo real e fortalecer suas habilidades cognitivas e sociais.
CONCLUSAO

A utilizag@o de jogos didaticos de tabuleiro, como a "Trilha Radioativa," pode ser uma
estratégia valiosa no ensino da Quimica. Os jogos promovem um ambiente de aprendizado
dindmico, interativo e prazeroso, desmistificando a ideia de que a Quimica ¢ uma matéria
dificil.

Além disso, os jogos estimulam habilidades essenciais, como o pensamento critico, a
criatividade, o trabalho em equipe e a resolugcdo de problemas, que sdo fundamentais nao
apenas na educa¢do, mas também na vida profissional.

Os educadores que incorporam jogos didaticos em sua abordagem pedagodgica podem
proporcionar experiéncias de aprendizado mais ricas e envolventes para seus alunos, de uma
forma ludica.

Essa abordagem pode ser particularmente eficaz no contexto da Quimica, uma
disciplina muitas vezes vista como complexa e abstrata. Portanto, investir no
desenvolvimento de jogos educativos pode ser uma estratégia promissora para melhorar o
processo de ensino e aprendizagem e tornar o estudo da Quimica mais acessivel e cativante

para os alunos.
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