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1. INTRODUCAO

A quimica assim como as demais Ciéncias da Natureza e Tecnologias (CNT), ¢ uma
disciplina em que os alunos apresentam muitas dificuldades e apesar de diversos pesquisadores
revelarem que a utilizagdo de metodologias inovadoras, desperta o interesse e atiga a curiosidade
dos discentes, tornando as aulas mais prazerosas, ainda nos deparamos com diversos professores
que ndo sabem como e por onde comecar a inovar as suas aulas, muitas vezes impossibilitados pela
curta carga horaria da disciplina e a grande quantidade de conteudos a serem ministrados na mesma
(PEREIRA, et al. 2010; FREITAS FILHO et al. 2012).

De acordo com o PCNEM para que os discentes construam suas ideias de forma
significativa € necessario mais que simples transmissdes de informagdes € essencial que o processo
de ensino-aprendizagem ocorra através de atividades que contribuam para a construgdo e utilizagao
do conhecimento (BRASIL, 2002).

Segundo Moreira et al. (2013) para melhorar o processo de ensino-aprendizagem o professor
deve buscar recursos que tornem as aulas de quimica mais atrativas, entre esses temos 0S jogos
didaticos que contribuem de maneira significativa para a aprendizagem dos alunos, tornando as
aulas mais dinamicas, promovendo a constru¢do do conhecimento cognitivo, fisico, social e
psicomotor e ajudando o discente a aprender mais facilmente o conteudo abordado.

Para Cunha (2012), o jogo didatico esta apoiado entre duas funcdes: a ludica e a educativa, a
ludica refere-se a diversao e ao prazer que um jogo proporciona, enquanto que a educativa refere-se

a obtencdo de conhecimentos, habilidade e saberes. Para este autor os jogos promovem alguns
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efeitos comportamentais nos alunos como: a facilidade na aprendizagem de conceitos, melhores
habilidades e competéncias, melhor socializacdo em grupo, porém devem ser supervisionados pelo
professor, pois ndo ¢ uma atividade totalmente livre e descomprometida, mas uma atividade
intencional e orientada pelo mesmo.

Conforme ¢ relatado por Santana (2008) os jogos didaticos podem ser utilizados em diversos
momentos desde a apresentacdo de um contetdo, revisdo, sintese de conceitos importantes,
avaliagdo de aprendizagem, entre outros. Além de proporcionar momentos de diversdo e
aprendizado os jogos, tdo presente no cotidiano dos alunos servem também como mediadores da
aprendizagem.

Neste sentido o presente trabalho teve como objetivo realizar uma avaliagdo comparativa da
aprendizagem dos discentes ap6s o uso do jogo didatico “Tabuleiro Atdmico” como um recurso

didatico no ensino de quimica.

2. METODOLOGIA

A pesquisa foi desenvolvida em uma escola da rede estadual de ensino, localizada na cidade
de Areia — PB, o publico alvo foram quarenta alunos de duas turmas de primeiro ano do ensino
médio, sendo dezesseis alunos da turma A e vinte e quatro da turma B.

O processo de realizacdo deste trabalho foi elaborado em quatro etapas; na primeira as
bolsistas do PIBID elaboraram o jogo intitulado Tabuleiro Atomico, cujo embasamento tedrico
baseou-se no conteudo Evolugdao dos Modelos Atdmicos. Os materiais utilizados na confec¢ao deste
jogo foram: cartolina cartdo colorida, caneta preta, EVA colorido, tabua, papel A4, papel contato,
pistola para cola quente, régua, tesoura, impressora e computador. O jogo foi constituido por 2
tabuleiro, quatro dados grandes e quatro pequenos e 28 cartas perguntas.

Na segunda etapa as bolsistas do PIBID supervisionadas pelo professor da disciplina
ministraram nas duas turmas de forma tradicional uma aula de revisdo sobre os modelos atomicos; a
etapa seguinte foi realizada apenas na turma A e constitui-se inicialmente da apresentagdo das
regras ¢ estratégias do jogo; em seguida os alunos foram divididos em equipes e deu-se inicio a

realizagao do mesmo. Vence a equipe que primeiro chegar ao final do tabuleiro. Na ultima etapa foi
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aplicado nas duas turmas um questionario composto por seis questdes sendo duas questdes objetivas
e quatro questdes subjetivas. Apos a coleta de dados, os mesmos foram categorizados e analisados

por meio de gréficos.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Muitos estudos sobre os jogos didaticos comprovam que além de prazeroso, estes estdo
refletidos em nossa cultura e podem contribuir de maneira significativa na formacgdo do
conhecimento dos alunos, no relacionamento e na troca de experiéncia entre eles. Importantes
tedricos da educagao como: Decroly, Piaget, Vigotsky, Elkonin, Huizinga, Dewey, Freinet, Froebel

destacaram os beneficios que os métodos ludicos trazem para a educagdo independente da faixa

etaria (SANTANA; REZENDE, 2008).

Na Figura 1 visualizam-se os resultados obtidos nas turmas A e B ao questionar os alunos

sobre os pesquisadores responsaveis pelos modelos atdmicos.
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Figura 1 - Percentual de erros e acertos dos alunos das turmas A e B quando questionados sobre os
cientistas responsaveis pelos modelos atomicos.

Com base nos resultados expostos na Figura 1 (A) nota-se que mais 70% dos alunos que
participaram do jogo conseguiram identificar os cientistas responsaveis pelos modelos atomicos, ja
na turma II, onde ndo ocorreu a intervengdo com o uso do jogo este percentual ndo chegou a 50%
(Figura 1 (B)).

Freitas Filho et al. (2012) afirmam que as atividades ludicas conduz o discente a explorar

sua criatividade, melhora sua autoestima e influencia de forma positiva na sua aprendizagem.
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Visualiza-se na Figura 2, a quantidade de acertos e erros quando os alunos foram

questionados sobre como era constituido o 4tomo na visdo de Thomson.
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Figura 2 - Percentual de erros e acertos dos alunos das turmas A e B quando questionados sobre
como era constituido o a&tomo na visdo de Thomson.

Ao compararmos a Figura 2 (A) com a 2 (B), nota-se que a turma, na qual foi aplicada a
atividade ludica o percentual de acerto foi 36% maior.

Santos et al. (2012) relatam que os jogos didaticos sdo excelentes ferramentas para auxiliar
no processo de ensino aprendizagem de quimica de uma maneira atraente, envolvente e divertida.

Na Figura 3 visualiza-se a quantidade de respostas certas e erradas quando os alunos foram

indagados sobre a relagdo entre o cientista Democrito e seu modelo atomico.
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Figura 3 - Percentual de erros e acertos dos alunos das turmas A e B quando pedidos para
relacionar o cientista Democrito com o seu modelo atdmico.

Conforme o grafico apresentado na Figura 3 (A) percebe-se que 60% dos discentes

indagados apds a intervenc¢ao com aplica¢do do jogo didético relacionaram corretamente o cientista
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Demodcrito com o seu modelo atdmico, porém nota-se na Figura 3 (B) que este percentual foi de
apenas 32%, na turma onde ndo ocorreu o uso esta intervencao.

Para Moreira et al. (2013) o jogo pode ser considerado como um mediador entre o aluno e o
conhecimento, ¢ se mostra como ferramenta para minimizar a dificuldade dos alunos na

aprendizagem.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Com base na utilizacao do jogo tabuleiro atdmico, como um recurso didatico no conteudo de
modelos atdmicos, observou-se na turma A o interesse dos alunos pelo conteudo trabalhado, a
socializagdo entre os grupos € a participacdo dos mesmos, tornando mais expressiva a aprendizagem
destes. Isto pode ser comprovado pelos resultados obtidos onde os discentes que participaram da
intervengdo obtiveram um melhor desempenho, em comparacdo aos alunos da turma B que so
tiveram a aula de revisdo. Estes resultados mostram que os jogos didaticos funcionam
significativamente como um recurso didatico capaz de melhorar o ensino-aprendizagem e como um

suporte para os professores como uma forma de motivar seus alunos.
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