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Resumo: O presente trabalho tem como finalidade a facilitacdo do ensino-aprendizagem de quimica,
para isso utilizou-se o luadico como ferramenta, mais especificamente o jogo didatico Baralho
Atdmico, que abordou a histdria dos modelos atdmicos. O artigo € dividido em seis momentos dentre
eles estdo a escolha da metodologia de pesquisa, da instituicdo e da sala de aula, a aplicacdo de um
questionario para sondar os conhecimentos prévios dos estudantes, a aplicacdo do jogo, a reaplicacéo
de questionario para sondar o efeito do ltdico nos aluno e por fim a tabulacdo de dados. O impacto do
ludico foi satisfatdrio na escola em questao, pois falando quantitativamente o jogo surtiu grande efeito
nos discentes isso foi refletido na reaplicacdo do questionario, onde observamos que uma parte
satisfatoria da turma adquiriu total conhecimento do assunto proposto através do ladico. Por fim visto
que o resultado do trabalho foi excelente, conclui-se que o uso de metodologias diferentes em sala de
aula, quando aplicadas de maneira coerente, contribui positivamente para o desenvolvimento
intelectual do discente e facilita bastante o ensino-aprendizagem.
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1. INTRODUCAO

E normal perceber as dificuldades no processo de ensino-aprendizagem de Quimica.
Normalmente os professores encontram-se presos na metodologia tradicional e os alunos costumam ter
aversdo aos conteidos desta disciplina, por considera-los de dificil compreensdo. Essa realidade
obriga-nos a uma busca incessante por alternativas que possam reverter ou modificar essa realidade do
ensino de quimica. Muitos estudos tém sido realizados, com o objetivo de encontrar alternativas que
possam melhorar o ensino de Quimica (WANDERLEY et. al., 2005).

Tendo em vista a dificuldade de correlacionar os conceitos vistos em aulas com o cotidiano, a
abstracdo desses contelidos e a resisténcia deles a disciplina, torna a quimica uma disciplinas
“insuportavel”. E necessarios varias mudangas nas metodologias utilizadas pelos professores de
quimica. Segundo SANTOS et. al. (2004):

“As propostas mais inerentes, para o ensino de Quimica, tém como um dos
pressupostos a necessidade do envolvimento ativo dos alunos nas aulas, em um
processo interativo, professor-aluno, em que as concepgfes conceituais dos alunos
sejam contempladas. Isso significa criar oportunidades para que eles expressem
como veem o mundo, como entendem 0s conceitos, quais s&o as suas dificuldades.”

O uso do lddico pode ser uma forma de despertar o interesse do aluno pela Quimica.
(BARBOSA; JOFILI, 2004). A utilizacdo do Iidico na educagdo é um ato politico como projeto de
construcdo de uma nova sociedade, e a0 mesmo tempo incorpora componentes “desalienantes” na
propria pratica docente, enquanto atividade profissional (PARANA, 2006, p 10).

A utilizagdo de jogos como recurso didatico é possibilidade de diversificar e tornar mais
eficiente e compreensivel o atual método de ensino, estabelecendo novos parametros, fazendo do
ensino ndo uma simples transmissao de contetidos, mas sim, um espaco de aprendizagem real presente
no cotidiano do aluno, onde o conhecimento seja algo além das avaliagfes e haja a formacdo de um
individuo critico e participativo (ALBUQUERQUE; SILVA, 2006).

Os jogos sao fontes inesgotaveis de interacdo Iudica e afetiva. O que torna uma aprendizagem
eficaz e construtiva. E um excelente recurso para facilitar a aprendizagem. Segundo Carvalho (1992,
p.14) desde muito cedo o jogo na vida da crianga é de fundamental importancia, pois quando ela
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brinca, explora e manuseia tudo aquilo que esta a sua volta, através de esforgos fisicos e mentais e sem
se sentir coagida pelo adulto, comeca a ter sentimentos de liberdade, portanto, real valor e atencéo as
atividades vivenciadas naguele instante.

O ato de aprender brincando é algo muito antigo desde os tempos de Platdo ja era sabido a
importancia de aprender algo por meio do ato de brincar. Esta ideia muito usada por Friedrich Froebel
(século XVII), segundo ele brincadeiras sdo o primeiro recurso no caminho da aprendizagem. Para
Piaget (1975), os jogos cooperam para ampliacdo e desenvolvimento intelectual das criancas. Nos
Galtimos anos houve um aumento crescente na aplicacdo de jogos didatico para facilitar o ensino/ensino
de quimica. Cunha (2012) que teve seu artigo publicado na revista Quimica Nova na Escola, diz que o
numero de trabalhos sobre jogos ludicos tem aumentado ano apGs ano, mas 0 que Se observa, em
muitos trabalhos, € que seus autores tém apresentado propostas de atividades com jogos para sala de
aula, mas ha pouco aprofundamento tedrico a respeito do tema. Do livro de Soares Jogos para 0
Ensino de Quimica, Mello (2009) ressalta um trecho muito importante: “os jogos didaticos sempre
foram e sempre serdo uma midia sedutora para o publico jovem. Assim, naturalmente, eles sdo
também potencialmente instrumentos para o ensino-aprendizagem dos conhecimentos quimicos.”
Avancando na discursdo do ludico na aprendizagem de quimica, afirma-se que é dever do docente que
deseja aplicar uma atividade ludica para fins didaticos, saber a diferenca entre jogos educativos e
jogos didaticos que em muitas vezes sdo confundidos pelos docentes.

Cunha (2012) mostra claramente esta diferenca, que em jogos educativos a caracteristica

presente é o envolvimento de agdes ativas e dindmicas, permitindo amplas a¢des na esfera corporal,
cognitiva, afetiva e social do estudante, acBes essas orientadas pelo professor, podendo ocorrer em
diversos locais. Ja o didatico é aquele que esta diretamente relacionado ao ensino de conceitos e/ou
contetidos, organizado com regras e atividades programadas e que mantém um equilibrio entre a
funcdo Iudica e a fungdo educativa do jogo, sendo, em geral, realizado na sala de aula ou no
laboratorio.
A finalidade desse artigo € trazer com maior frequéncia as salas de aula atividades lGdicas para
facilitar a aprendizagem de quimica e mostrar aos alunos, que muitas vezes tem repulsa a matéria em
guestdo, que o conceito pode ser facilmente aprendido sem a formalidade extrema de uma aula
comum. Refletindo sobre o ludico no meio educacional, pensamos em desenvolver um baralho que
abordasse contetdos quimicos, em especifico as evolugdes dos modelos atdbmicos e conceitos
relacionados aos mesmaos, esse jogo didatico foi chamado de “Baralho Atémico”.

2. MATERIAL E METODOS

O presente trabalho é dividido em seis momentos. No primeiro estudou-se 0 caso por meio de
pesquisas qualitativas sobre o tema em questdo e a formulagio do jogo BARALHO ATOMICO. No
segundo momento priorizou-se a procura da escola na qual deveria ser aplicado o jogo didatico. Essa
escolha foi feita segundo a facilidade de chegada dos integrantes do projeto na escola, a quantidade de
aulas disponiveis pela escola para aplicacdo do trabalho e afinidade dos gestores da escola com a
pesquisa relacionada a descoberta e aplicabilidade de recursos didatico para o ensino das ciéncias. A
sala escolhida foi o 1° ano do ensino médio, devido a ser uma turma mais jovem em relagdo ao
conceito de quimica, facilitando assim a obtencdo de dados mais claro em relagdo ao jogo. O terceiro
momento foi marcado pela visita & escola e a aplicacdo de questionarios para os alunos, com a
finalidade de avaliar os conhecimentos prévios dos mesmos, ja 0 quarto se resume a aplica¢do do jogo
Baralho Atémico na sala de aula do primeiro ano do ensino médio da instituicdo privada S.E.R
(Sistema Educacional Radar localizada na cidade de Vitéria de Santo Antdo - PE) Como havia 40
alunos na sala, foram feitos oito baralhos para que todos o0s alunos jogassem ao mesmo tempo. A sala
foi dividida em oito grupos de cinco alunos, onde cada grupo jogou trés vezes. O baralho possui 30
cartas por isso devem jogar no maximo cinco pessoas onde cada jogador possuird quatro cartas
restando 10 cartas fora do jogo. O objetivo é fazer pares das cartas que estdo com cada jogador,
exemplo: A carta com a foto e o nome de Dalton para formar um par deve associar-se a carta que diz o
seguinte texto “elaborou o modelo atomico que ficou conhecido como Bola de Bilhar”. Os jogadores
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podem pegar uma carta de cada vez das cartas que se encontram fora do jogo desde que descartem
uma logo em seguida, mantendo-se com quatro cartas na mao sempre. O aluno vencedor é aquele que
forma os dois pares primeiro. Na penultima fase houve a reaplica¢do dos questionarios para 0s alunos
(p6s-jogo), com a finalidade de avaliar os conhecimentos obtidos com a aplicacdo do recurso didatico
e por fim o sexto momento onde ocorreu a tabulacdo e discussdo dos dados. Abaixo encontra-se o
guestionario utilizado:

QUESTIONARIO
Durante muito tempo, a constituicdo da matéria gerava curiosidade no homem. Desde a Antiguidade,
filésofos tentavam descobrir como a matéria é formada. Os modelos ndo existem na natureza. Séo
apenas explicagbes para mostrar o porqué de um fenémeno. Muitos cientistas desenvolveram suas
teorias.

1- Entre essas temos uma conhecida como modelo atdmico de Dalton. Nesse modelo o &tomo era:

[IBola de Bilhar [IBola de Boliche [IEsfera positiva “recheada” de elétrons
2- Qual dos nomes abaixo ficou conhecido o0 modelo atémico de Tomson?

[1Bola de Bilhar [1Pudim de Passas [ISistema Universo
3- Qual dos nomes abaixo ficou conhecido o modelo atbmico de Rutherford?

CIPudim de Passas [1Bola de Boliche [ISistema Solar

“A eletricidade foi descoberta por um filosofo que ao esfregar um ambar a um pedaco de pele de
carneiro, observou que pedagos de palhas e fragmentos de madeira comecaram a ser atraidas pelo
préprio &mbar. Do ambar (gr. élektron) surgiu 0 nome eletricidade. No século XVII foram iniciados
estudos sistematicos sobre a eletrificagdo por atrito, gracas a Otto von Guericke. Em 1672, Otto
inventa uma maquina geradora de cargas elétricas onde uma esfera de enxofre girava constantemente
atritando-se em terra seca. Meio século depois, Stephen Gray faz a primeira distingdo entre condutores
e isolantes elétricos.”

Fonte: www.forp.usp.br
4- Qual fil6sofo percebeu a eletricidade antes mesmo do surgimento dos modelos atémicos?

L]Aristoteles LITales de Mileto L1Demdcrito
5- VVocé conhece 0s numeros quanticos?

LISim, séo eles: LINé&o

6- De onde vem a distribuicao eletrénica?

[1De um diagrama [IDe uma integral quimica [I1De uma fungdo
7- Vocé sabe o que identifica um atomo?

[1Sim, sdo: [LIN&o

8- A radioatividade ajudou qual pesquisador na formulacéo do seu modelo atdmico?
[IDalton [1Tomson LIRutherford LIBohr

9- Vocé sabe quais sdo as camadas eletronicas?

1Sim, sdo elas: CIN&o
10- Vocé conhece os conceitos de Is6topos, Isébaros, 1s6topos?




E o "R
) VIICONNEP! k

PAlMAS TO(ANTINS zo '

ﬁ—é/

OSim [ONé&o

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Nardin, que em seu artigo “Brincando Aprende-se Quimica”, apresenta dois jogos didaticos
que sdo eles: Domind da Quimica Organica e Bingo da Quimica Organica. Outro trabalho com a
caracteristica do ludico em sala de aula é o de Zanon, Guerreiro e Oliveira no artigo “Jogo didatico
Ludo Quimico para o ensino de nomenclatura dos compostos organicos: projeto, producdo, aplicacdo e
avaliacdo” abordam o assunto de nomenclatura dos compostos organicos através do jogo Ludo Quimico. Em
ambos, o aprofundamento teérico foi excelente e os resultados satisfatorios, correlacionando com 0s
resultados obtidos com o jogo Baralho Atdmico percebe-se uma semelhanca nos resultados positivos
alcancados através do lddico.
Os quadros abaixo ilustra o resultado obtido por meio dos questionarios.
Quadro 01 (Antes do jogo) - Entre essas temos uma conhecida como modelo atdmico de Dalton.
Nesse modelo o0 &tomo era:

Alternativas Quantidades de alunos que Porcentagem
concordam com a resposta
Bola de Bilhar 19 47,5%
Bola de Boliche 08 20%
Esfera positiva “recheada” de elétrons 13 32,5%

Quadro 02 (Depois do jogo) - Entre essas temos uma conhecida como modelo atémico de Dalton.
Nesse modelo o0 atomo era:

Alternativas Quantidades de alunos que Porcentagem
concordam com a resposta
Bola de Bilhar 36 90%
Bola de Boliche 01 2,5%
Esfera positiva “recheada” de elétrons 03 7,5%

Podemos perceber que antes dos jogos os alunos apresentavam dificuldade em saber qual o
modelo atémico de Dalton. 47,5% dos entrevistados falaram que era a bola de bilhar os outros
52,5% discordaram da resposta. Depois da aplicacdo do jogo percebe-se que teve uma grande
significancia nas respostas, sendo 90% de acordo com o modelo de Dalton ser semelhante a uma
Bola de Bilhar.

Quadro 03 (Antes do jogo) — Qual dos nomes abaixo ficou conhecido o modelo atémico de
Tomson?

Alternativas Quantidades de alunos que Porcentagem
concordam com a resposta
Bola de Bilhar 16 40%
Pudim de Passas 14 35%
Sistema Universo 10 25%

Quadro 04 (Depois do jogo) — Qual dos nomes abaixo ficou conhecido o modelo atémico de
Tomson?

Alternativas Quantidades de alunos que Porcentagem
concordam com a resposta
Bola de Bilhar 07 17,5%
Pudim de Passas 30 75%
Sistema Universo 03 7,5%

Apenas 35% acertaram a resposta antes do jogo, ap6s 0 mesmo esse nimero aumentou para
75%.
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Quadro 05 (Antes do jogo) — Qual dos nomes abaixo ficou conhecido o modelo atémico de
Rutherford?

Alternativas Quantidades de alunos que Porcentagem
concordam com a resposta
Pudim de Passas 09 22,5%
Bola de Boliche 14 35%
Sistema Solar 17 42.5%

Quadro 06 (Depois do jogo) — Qual dos nomes abaixo ficou conhecido o modelo atémico de
Rutherford?

Alternativas Quantidades de alunos que Porcentagem
concordam com a resposta
Pudim de Passas 02 5%
Bola de Boliche 00 0%
Sistema Solar 38 95%

42,5% dos estudantes conheciam a 0 nome que ficou conhecido o modelo de Rutherford, mas
depois da aplicagdo do jogo esse numero foi para 95%. Um aumento muito significativo.

Quadro 07 (Antes do jogo) — Qual fil6sofo percebeu a eletricidade antes mesmo do surgimento
dos modelos atbmicos?

Alternativas Quantidades de alunos que Porcentagem
concordam com a resposta
Aristételes 29 72,5%
Tales de Mileto 04 10%
Democrito 07 17,5%

Quadro 08 (Depois do jogo) — Qual filésofo percebeu a eletricidade antes mesmo do surgimento
dos modelos atbmicos?

Alternativas Quantidades de alunos que Porcentagem
concordam com a resposta
Aristoteles 00 0%
Tales de Mileto 40 100%
Democrito 00 0%

Um numero assustador de estudantes cerca de 90% dos mesmos desconhecia quem foi o filésofo
gue percebeu a eletricidade antes mesmo dos modelos atdémico. Depois do ludico observou-se
uma extrema mudanca nas respostas dos estudantes, pois cerca de 100% acertaram a resposta.

Quadro 09 (Antes do jogo) — VVocé conhece 0s nimeros quanticos?

Alternativas Quantidades de alunos que Porcentagem
concordam com a resposta
Sim 18 45%
N&o 22 55%

Quadro 10 (Depois do jogo) — VVocé conhece 0s nimeros quanticos?

Alternativas Quantidades de alunos que Porcentagem
concordam com a resposta
Sim 31 77,5%

N&o 09 22,5%
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55% dos alunos ndo conheciam os nimeros quanticos, apds o jogo 77,5% sabiam o0 que era e
quais eram 0s nameros quanticos.

Quadro 11- De onde vem a distribuicdo eletrénica?

Alternativas Quantidades de alunos que Porcentagem
concordam com a resposta
De um diagrama 23 57,5%
De uma integral quimica 17 42,5%
De uma funcdo 00 0%

Quadro 12- De onde vem a distribuico eletrénica?

Alternativas Quantidades de alunos que Porcentagem
concordam com a resposta
De um diagrama 39 97,5%
De uma integral quimica 01 2,5%
De uma fungdo 00 0%

57,5% acertaram a resposta, apos a atividade ludica cerca de 97,5% acertaram a resposta da
pergunta de onde vem a distribuicao eletrénica.

Quadro 13- Vocé sabe o que identifica um atomo?

Alternativas Quantidades de alunos que Porcentagem
concordam com a resposta
Sim 21 52,5%
Né&o 19 47,5%

Quadro 14- Vocé sabe o que identifica um atomo?

Alternativas Quantidades de alunos que Porcentagem
concordam com a resposta
Sim 40 100%
Né&o 00 0%

Cerca de 47,5%, quase metade dos entrevistados , ndo sabiam o que identifica um atomo. Apés o
jogo todos acertaram a resposta.

Quadro 15- A radioatividade ajudou qual pesquisador na formulacdo do seu modelo atbmico?

Alternativas Quantidades de alunos que Porcentagem
concordam com a resposta
Dalton 08 20%
Tomson 15 37,5%
Rutherford 10 25%
Bohr 07 17,5%

Quadro 16- A radioatividade ajudou qual pesquisador na formulacdo do seu modelo atbmico?

Alternativas Quantidades de alunos que Porcentagem
concordam com a resposta
Dalton 00 0%
Tomson 02 5%
Rutherford 37 92,5%

Bohr 01 2,5%
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Apenas 25% dos discentes acertaram a resposta, apos o ludico esse nimero foi para 92,5%.

Quadro 17- Vocé sabe quais sdo as camadas eletrdnicas?

Alternativas Quantidades de alunos que Porcentagem
concordam com a resposta
Sim 21 52,5%
N&o 19 47,5%

Quadro 18- Vocé sabe quais séo as camadas eletrénicas?

Alternativas Quantidades de alunos que Porcentagem
concordam com a resposta
Sim 40 100%
Né&o 00 0%

47,5% dos alunos erraram a resposta ndo sabiam identificar as camadas eletrdnicas, depois do
jogo 100% dos alunos acertaram a mesma.

Quadro 19- Vocé conhece os conceitos de Isotopos, Isobaros, 1so6tonos?

Alternativas Quantidades de alunos que Porcentagem
concordam com a resposta
Sim 17 42,5%
Né&o 23 57,5%

Quadro 20- Vocé conhece os conceitos de I1s6topos, Isobaros, Isétopos?

Alternativas Quantidades de alunos que Porcentagem
concordam com a resposta
Sim 40 100%
Né&o 00 0%

Mais da metade da sala cerca de 57,5% dos alunos nao sabiam os conceitos de isdtopos, isobaros
e isdtonos mas apds o jogo didatico cerca de 100% da turma compreendiam esses conceitos

6. CONCLUSOES

Concluimos que através de um jogo didatico € possivel facilitar o ensino-aprendizagem, 0s
resultados obtidos deixaram claro que boa parte da turma conseguiu adquiri um vasto conhecimento
sobre o assunto proposto. Na escola em questdo o jogo foi facilmente aceito pelos alunos e cremos que
em qualquer outra também serd, pois o efeito ltdico trazido pelo mesmo é universal. Chamar a atencéao
do aluno para uma nova metodologia de ensino-aprendizagem € muito importante tanto para o discente
guanto para o docente, desde que esta metodologia seja usada coerentemente.
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