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UTILIZAGAO DO JOGO LUDO ATOMICO COMO RECURSO DIDATICO NA APRENDIZAGEM
DO CONTEUDO DOS ESTUDANTES
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RESUMO

A abordagem lddica é uma ferramenta importante na consolidacdo do conhecimento quimico,
tornando o contetido mais acessivel e despertando o interesse dos alunos por meio de atividades
praticas e divertidas. Autores da literatura cientifica reportam essa abordagem contribuinte para
uma aprendizagem duradoura dos conceitos quimicos. A pesquisa investigou o uso de jogos no
processo de ensino e aprendizagem do conteddo de estrutura atdbmica. Neste contexto, a
investigagdo intitulada Ludo Atdmico, que estamos a desenvolver no &mbito do trabalho da
Residéncia Pedagogica em Quimica, na Escola Estadual Itan Pereira em Campina Grande PB.
A ideia central do jogo era estimular e dinamizar a compreensdo das teorias atdmicas,
caracteristicas e particularidades dos atomos, por meio de atividades ludicas e praticas. A
participacdo ativa dos alunos, o pensamento critico e a resolugdo de problemas foram
incentivados pelo uso de jogos, tornando o ensino mais interessante e eficaz. Neste trabalho,
Ludo é um jogo de tabuleiro que pode ser jogado por 2 a 4 pessoas. O objetivo é levar todas as
pecas do inicio ao fim do tabuleiro antes dos outros jogadores, e cada um comega com 4 pecas.
O jogo comeca com lancamento de dados. O jogador com maior pontuacdo comeca jogando.
Os jogadores devem rolar o dado e mover suas pecas de acordo com o resultado, instrucdes do
proprio tabuleiro e seguintes regras. Para comecar o jogo. O jogo termina quando um jogador
leva todas as suas pecas para casa final. Estudo mostrou que uma atividade ludica foi bem aceita
e contribuiu para o aprendizado sobre a estrutura atbmica. A utilizacdo de atividades ludicas
pode auxiliar no processo de constru¢do do conhecimento praticaveis em outros projetos de
iniciacdo a docéncia. O instrumento de coleta de dados foi um questionario com questdes
objetivas relacionadas ao objetivo do jogo e sua funcéo pedagdgica.
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INTRODUCAO

Para muitos alunos, ao deparar-se com a disciplina de quimica ocorre um grande choque
tendo em vista que, 0 pensamento prévio sobre a disciplina é que serdo sempre aulas com
experimentos, incluindo um show de cores e reacGes, mas sabe-se que, a realidade néo pode e
ndo deve ser apenas essa, sabendo que, todo experimento requer do aluno conhecimentos
tedricos prévios, ocorrendo uma decepcao, uma vez que Canto (1993), discorre que no ensino
de quimica ndo se deve simplesmente lancar contetdos aos alunos, mas sim, ensinar com o
cuidado de que os discentes realmente aprendam o que esta sendo transmitido pelo mesmo.

Tendo em vista essa grande necessidade de inovacdo do método de ensino da quimica, como é
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defendido por Gehlen (2013) os jogos podem ser adotados pelo meio docente da quimica como
recurso didatico diversificado. Sera entdo, discorrido nesse trabalho sobre o jogo Ludo Atémico
como proposta de método de fixacdo do conteudo de teorias atbmicas, com énfase no real
aprendizado por meio do lddico e interagdo entre a turma, e em suma, alcan¢ando o éxito do
aprendizado dos alunos referente as teorias e modelos atdmicos, que por analise dos resultados
dos questionarios ja aplicados ap6s a utilizacao do jogo, ver-se a positividade dos alunos quando
referem-se a aplicacdo do jogo em relacdo a satisfacdo e aprendizado com o percentual de
97,22% da turma respondendo corretamente ao questionario quando indagados sobre como
chama-se a estrutura em volta do nucleo do 4&tomo, em subsequéncia referindo-se a satisfagdo
dos alunos obteve-se 37,93% da turma muito satisfeita com a utilizacdo do jogo, e 44,82%

satisfeito de alunos satisfeitos

METODOLOGIA

A pesquisa é caracterizada por um tipo quantitativa, uma vez que Michel (2005)
descorre que uma pesquisa de carater quantitativa € de suma importancia para analise de
progressao ou regressdo frente ao objetivo desejado. O meio de pesquisa optado a ser utilizado
foi a aplicagdo de questionarios diretos e objetivos, a cerca da absor¢do do conteudo por meio
dos alunos.

A principio em uma aula inicial foi exposto o conteddo de teorias atomicas com
utilizagéo de apresentagao em slide (disponivel em:
https://docs.google.com/presentation/d/1sZ3mbfgrXuF3QI2S1E6gbnL k8UxEte2V/edit?usp=d
rive_link&ouid=117443827327769068873&rtpof=true&sd=true) com finalidade de deixar

igualmente nivelado o conhecimento de todos da turma, tendo em vista que, tratava-se de uma
disciplina eletiva, composta por alunos desde 0 9° ano do ensino fundamental até o 3° do ensino
médio, recem vindos de um ensino remoto, decorrente ao isolamento durante a pandemia do
covid-19.

Utilizando uma sequéncia de duas aula, os alunos divididos em cinco grupos, realizaram
a producéo dos jogos (pdf para impressao disponivel em:
https://drive.google.com/drive/folders/1yZ9Y?2t] Ew5ZasgrgJZWFiuiSB09Zkwy?usp=drive |

ink). , gerando uma maior interacdo e comunicacao entre 0s mesmo. Uma semana seguinte ja

foi possivel jogar o jogo produzido, utilizando mais duas aulas (fotos disponiveis em:
https://drive.google.com/drive/folders/1gxKxHCTUf61w-2viRfosX6L-ZONLbc-1). Na

terceira semana sendo ja aplicado o jogo anteriormente, aplicamos o questionario comometodo
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avaliativo da pesquisa (disponivel em: https://drive.google.com/drive/folders/1IAk-
ryTgt3fC1TPbRIjRrnfOmM27t7by-?usp=drive lin).
REFERENCIAL TEORICO

A incorporacdo de jogos educativos como ferramenta pedagdgica tem sido uma area de
crescente interesse na pesquisa educacional. O presente referencial tedrico busca fundamentar
a utilizacdo do jogo "Ludo Atdémico” como recurso didatico na aprendizagem de conteldos
especificos, explorando diversas linhas tedricas relacionadas a gamificacdo e educacdo. A
aprendizagem é um fenbmeno complexo influenciado por diversas teorias, como o
construtivismo, o behaviorismo e o cognitivismo. A abordagem construtivista destaca a
importancia da construcdo ativa do conhecimento pelo aprendiz, enquanto o behaviorismo
ressalta a associacdo de estimulos e respostas. O cognitivismo, por sua vez, enfatiza os
processos mentais e a manipulacdo da informacao na aprendizagem. A gamificacdo refere-se a
aplicacdo de elementos tipicos de jogos em contextos ndo ludicos, com o objetivo de engajar e
motivar os participantes. A teoria da gamificacdo destaca a importancia da narrativa, desafios,
feedback imediato e recompensas, elementos essenciais presentes no jogo "Ludo Atémico”,

para criar um ambiente propicio & aprendizagem.

A teoria da aprendizagem significativa, proposta por Ausubel, sugere que novos
conhecimentos sdo assimilados quando relacionados a conceitos ja existentes na estrutura
cognitiva do aprendiz. O jogo "Ludo Atémico™ proporciona uma oportunidade Unica para a
aplicacdo dessa teoria, permitindo a conexao de conceitos abstratos com situagfes concretas e

contextualizadas.

Além do aspecto cognitivo, a utilizacao de jogos como recurso didatico também impacta
o desenvolvimento socioemocional dos estudantes. A colaboracdo, a tomada de decisfes e a
resolucéo de problemas sdo habilidades frequentemente exercitadas em jogos, contribuindo
para o desenvolvimento integral do aluno. Uma anélise detalhada das caracteristicas do "Ludo
Atdmico™ evidenciard como esse jogo especifico pode ser incorporado de forma eficaz ao
contexto educacional. Suas caracteristicas, como a simplicidade das regras, a interacao entre 0s
jogadores e a representacdo visual dos conceitos, sdo fatores que favorecem a sua aplicagéo

como recurso didatico.

A convergéncia dessas teorias fornece uma base sélida para a compreensdo dos
mecanismos cognitivos, emocionais e sociais envolvidos no processo educacional mediado por

jogos.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Resposta da primeira pergunta do questionario

A anélise dos dados revelou um notavel avan¢o no desenvolvimento conceitual dos
estudantes, evidenciado pelo aumento consistente nos escores ap6s a implementacdo do jogo
"Ludo Atémico". Essa melhoria sugere que o jogo desempenhou um papel significativo na

consolidacéo dos conceitos abordados.

Os dados coletados indicam um notavel aumento nos niveis de engajamento e motivacao
dos estudantes. A interacdo ludica proporcionada pelo "Ludo Atémico” demonstrou ser um
fator determinante na elevacdo do interesse pelo contetdo, refletindo-se positivamente no
processo de aprendizagem.

Os resultados corroboram a teoria da aprendizagem significativa de Ausubel, uma vez
que a utilizacdo do jogo permitiu aos estudantes estabelecerem conexdes entre 0s conceitos
abstratos e experiéncias concretas. A representacdo visual e interativa do "Ludo Atémico"
facilitou a internalizacdo do conhecimento de forma mais eficaz. A analise dos dados destaca a
gamificagdo como um estimulo eficaz a participacdo ativa dos estudantes. A competicdo
amigavel e a natureza desafiadora do jogo promoveram um ambiente de aprendizagem
dindmico, incentivando a busca pelo conhecimento de maneira entusiastica.

E importante reconhecer as limitages deste estudo, como o tamanho da amostra e a
natureza especifica do contetdo abordado. Sugere-se investigar a aplicabilidade do "Ludo

Atomico™ em diferentes contextos e disciplinas, explorando a generalizacdo dos resultados.
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Em suma, os resultados obtidos reforcam a viabilidade e eficicia do uso do jogo "Ludo
Atdmico™ como recurso didatico na aprendizagem do contetido dos estudantes. A incorporagédo
de elementos ludicos na educagdo demonstrou ser ndo apenas efetiva, mas também promissora
para o desenvolvimento holistico dos aprendizes. Essa abordagem criativa e inovadora tem o
potencial de transformar a dindmica da sala de aula, promovendo um ambiente estimulante e

propicio ao aprendizado.

CONSIDERACOES FINAIS

Os achados desta pesquisa tém implicac@es préaticas para educadores, pesquisadores e
formuladores de politicas educacionais. A aplicacdo empirica do "Ludo Atdmico™ como recurso
didatico inova a abordagem tradicional de ensino, apresentando uma alternativa promissora
para enriquecer a experiéncia de aprendizagem.

Esta pesquisa oferece subsidios para a reflexdo sobre a integracdo de elementos ludicos
no ambiente educacional e destaca a importancia de considerar ndo apenas o desenvolvimento
cognitivo, mas também o socioemocional dos estudantes. A implementacéo do "Ludo Atémico"
pode inspirar praticas pedagogicas mais dindmicas e eficazes. Embora este estudo tenha
proporcionado insights valiosos, é imperativo reconhecer que o campo de pesquisa sobre a
gamificacdo na educacdo estd em constante evolucdo. Novas investigacdes podem explorar a
aplicacdo do "Ludo Atémico" em diferentes contextos educacionais, analisar sua eficacia em
disciplinas especificas e considerar variagdes no design do jogo para otimizar resultados.

Ao longo deste artigo, dialogamos com teorias de aprendizagem, estratégias
pedagogicas e evidéncias empiricas. A aplicagdo do "Ludo Atdmico” como recurso didatico
alinha-se a uma abordagem contemporanea que reconhece a importancia da motivacao
intrinseca, do engajamento ativo e da construcdo colaborativa do conhecimento.

Em conclusdo, a utilizacdo do jogo "Ludo Atémico" como recurso didatico revelou-se
uma estratégia promissora e inovadora na aprendizagem do conteudo dos estudantes. Esta
pesquisa contribui para a expansdo do conhecimento sobre a aplicacdo da gamificacdo na
educacdo e aponta para um futuro em que a ludicidade possa ser plenamente integrada ao

cenario educacional, proporcionando beneficios tangiveis para os aprendizes.

A prospeccdo destes resultados oferece uma perspectiva animadora para a melhoria
continua das praticas educacionais, estimulando a busca por abordagens mais eficazes e
envolventes. Acreditamos que este estudo possa inspirar novas pesquisas e discussdes que

impulsionem a inovagéo educacional, beneficiando tanto educadores quanto estudantes.
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