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Introducéo

O presente trabalho trata sobre a producdo de um recurso pedagdgico para 0 ensino de
quimica produzido com um carater investigativo, que tem como objetivo desenvolver uma maneira
menos tradicional do processo ensino/aprendizagem na disciplina de gquimica. A ferramenta de
ensino desenvolvida apresenta as abordagens de um recurso ladico e traz como proposta um jogo
que pode ser utilizado em diversos momentos em sala de aula.

Para desenvolver ambientes de aprendizagem significativos no ensino de Quimica, é
necessario que o professor trabalhe numa perspectiva emancipadora, de desenvolvimento e de
criacdo. AcBes como criatividade, exploracéo, experimentacdo e inovacao, partindo de uma situacéo
problema, requer que professores e alunos sejam parceiros do processo educativo. Nesse sentido, 0
trabalho com jogos é fundamental para que o aluno possa se desenvolver holisticamente (numa
perspectiva cognitiva, afetiva e psicomotora), colocando em prética habilidades sociais poucas
desenvolvidas (ouvir, falar, observar, incentivar e elogiar por exemplo) e estabelecendo relagdes
com o outro (professor e demais alunos).

Utilizar os jogos como recursos pedagdgicos possibilita relacionar os conteddos formais
vivenciados na sala de aula, muitas vezes de forma abstrata, com as experiéncias informais dos
alunos. Este é o primeiro passo para aliar teoria e pratica de forma dindmica e prazerosa.

Os fundamentos da teoria Piagetiana estudados por Goulart (1993), ressaltam que o
desenvolvimento cognitivo e intelectual é fruto da sua interagdo com o meio, sendo 0 jogo um
recurso muito importante para o desenvolvimento cognitivo do individuo assumindo valores
diferenciados em determinadas fases de sua vida, cujo aprendizado, se adequadamente organizado,
resulta em desenvolvimento mental. Tendo como base as dificuldades enfrentadas pelos alunos na

disciplina de quimica decidiu-se criar um jogo que abordasse um tema base para o aprendizado da

mesma.
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A trilha atdbmica, nome escolhido para jogo em questdo foi desenvolvido tendo como
modelo o tradicional jogo de trilhas, onde cada jogador tem seu proprio botdo, que é responsavel
por percorrer pela trilha quando o jogador lanca o dado, também ha perguntas que ao serem
respondidas, levam o jogador a prosseguir no jogo sem interferéncias.

O desenvolvimento do modelo atdmico e distribuigéo eletronica sdo temas importantes para a
compreensdo de muitos conteldos na quimica, a partir disso o jogo “Trilha atomica” foi
desenvolvido com o objetivo de facilitar o ensino-aprendizagem desse tema importante para a
disciplina. Pensando nessa perspectiva resolveu-se aplicar o jogo, com os alunos do ensino médio
do municipio de Granja/CE, afim de avaliar a funcionalidade do jogo como recurso pedagdgico no

ensino de quimica.

Metodologia

Os jogos sdo indicados como um tipo de recurso didatico educativo que podem ser utilizados
em momentos distintos, como na apresentacdo de um conteudo, ilustracdo de aspectos relevantes ao
conteudo, como revisdo ou sintese de conceitos importantes e avaliacdo de conteudos ja
desenvolvidos (CUNHA, 2004).

A partir do que foi observado por Cunha (2004), desenvolvemos a estrutura e a metodologia
de aplicacdo do recurso para que atendesse um dos principais objetivos do trabalho que é
desenvolver ferramentas de ensino que possam ser utilizadas em diversos momentos no processo de
aprendizagem. Para isso também se adotou uma metodologia de aplicacdo de natureza quanto-
qualitativa com um estudo descritivo de cada etapa.

A aplicacdo acontecerd em quatro turmas do 2° ano do ensino médio da E.E.P Emmanuel
Oliveira de Arruda Coelho. Cada turma tem em média 40 alunos em sala. A aplicacdo do projeto
“Trilha atdmica” teve base em seis etapas das quais duas etapas foram concluidas e quatro etapas
estdo em desenvolvimentos.

A primeira etapa consistiu-se na escolha do tema para o jogo, criacdo e elaboracdo, bem
como suas regras. Por se tratar de um jogo ludico as suas regras foram baseadas apenas pela
meritocracia, ou seja, durante a pratica do jogo ndo havera sorte envolvida, assim o aluno se sentira
motivado a estudar o contetdo que ira fazé-lo prosseguir durante as etapas do jogo.

A segunda etapa constituiu-se na confeccdo do jogo, e na realizacdo de testes com a
finalidade de verificar se 0 jogo e as suas regras estdo de acordo para o desenvolvimento do

contetido abordado. Na terceira etapa havera a aplicacdo de um questionario avaliativo, afim de
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diagnosticar o conhecimento prévio dos alunos sobre o desenvolvimento do modelo atémico e
distribuicdo eletrbnica. ApoOs a avaliagdo desse questionario saberemos qual o nivel dos alunos
sobre o tema abordado no jogo.

Em seguida havera uma aula expositiva revisando e esclarecendo davidas sobre o assunto a
ser abordado na trilha, afim de fortalecer o conhecimento e assim obter um melhor desempenho na
pratica do jogo.

A proxima etapa consistira na aplicacdo do jogo que terd uma trilha, um dado, um card com
as instrucOes e outros com as perguntas a serem respondidas no decorrer da pratica. As perguntas
sdo feitas, quando um jogador ao lancar o dado cai em uma casa cinza da trilha, ao responder
corretamente o jogador devera continuar na casa atual, ao responder incorretamente o jogador
retorna a casa anterior a sua partida.

Na sexta e Ultima etapa haverd um segundo questionario avaliativo, com o propoésito de
avaliar a eficiéncia da ferramenta de ensino que foi elaborada. Tendo cumprido todas as etapas ird
ser feito um levantamento de dados geral do que foi feito, que ira proporcionar uma maior

seguranca na avaliacdo final do trabalho.

Resultados e Discusséo

Segundo Nascimento e Pinto (2012) a Quimica é vista pelos alunos como uma disciplina
dificil, e muitas vezes relacionada a calculos e memorizacdo de férmulas. Esse ponto de vista pode
ser relacionado a forma de explanacdo que o professor por muitas vezes aplica a determinados
conteudos, o que poderia ser diferente caso o professor trabalhasse numa perspectiva diferente da
tradicional, como abordar os contetdos contextualizando com o cotidiano dos alunos e utilizar
recursos que possam esclarecer ou ajudar na compreensao e fixacdo de contetdos que venham a ser
complexos abstratos, como é o caso do tema abordado como base da ferramenta de ensino a ser
aplicada.

Diante do fato do trabalho ser aplicado em turmas do 2° ano do ensino médio espera-se que 0s
alunos ja tenham conhecimento sobre o desenvolvimento do modelo atémico e distribuicdo
eletronica, acredita-se que os resultados desse questiondrio inicial sejam satisfatérios. A aula
expositiva acontecera independentemente dos resultados obtidos no questionario inicial, ja que a

aula terd um carater de revisdo de conteudo.
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Acredita-se que a aplicacdo do jogo serd uma maneira prazerosa e descontraida de fixar o
conteudo proposto. Crer-se também que a ferramenta de ensino servira ndo apenas como auxilio de
revisao de conteudo, mas como uma nova forma de abordar o conteudo da disciplina de quimica.

Apds as etapas propostas do jogo “Trilha Atdmica” (imagem 01) acredita-se que o nivel de
compreensdo dos alunos sobre o conteldo abordado seja diferente do observado no questionario
avaliativo inicial, podendo comprovar assim que o jogo podera ser uma forma eficiente e didatica
no processo de aprendizagem.

Imagem 01: Jogo “Trilha Atdmica”.
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Fonte: acervo pessoal.

Concluséo

Conjectura-se que a aplicacdo do jogo “Trilha Atomica” possa proporcionar aos alunos
envolvidos uma experiéncia inovadora do processo de aprendizagem, pois essa perspectiva de
ensino ludico traz consigo fatores que sdo de suma importancia para 0s mesmos. Fatores como
motivacao, interacdo, estimulo a criacdo de estratégias eficientes e incentivo a solugédo de problemas
podem fazer com que o educando desenvolva habilidades que o fardo individuos mais ageis na
tomada de decisoes.

O trabalho se encontra em fase de aplicacdo e almeja-se na conclusdo e levantamento de
dados de sua eficiéncia torna-los publicos.
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