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RESUMO

Os jogos didaticos sao ferramentas motivadoras e facilitadoras do processo de ensino e
aprendizagem, proporcionando aos estudantes uma forma diferenciada de aprender
conceltos e desenvolver valores. Nesse contexto, a presente investigacio apresenta
como proposta a elaboracio e aplicacio de uma atividade ladica para o ensino de
distribui¢io eletronica. Para tanto, desenvolveu-se um jogo denominado D-Eletronico,
o qual for aplicado em duas escolas de ensmno médio, situadas na macrorregiio do
Macico de Baturité, Ceard. Anterior a aplicacio da ferramenta apresentada, constatou-
se a dificuldade de entendimento desses contetidos por parte dos estudantes nas escolas
analisadas. Apos sua aplicacio, observou-se um notivel progresso na aprendizagem.
Essa constatacio sugere que o jogo D-Eletrénico se apresenta como uma proposta
pedagdgica capaz de auxiliar no processo de ensino e aprendizagem do contetdo de
distribui¢io eletronica e orbitais atomicos, de uma forma motivadora e Iudica.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino de Quimica; Jogo didatico; Distribuicio eletronica;
Diagrama de Linus Pauling.

ABSTRACT

Didactic games are motivating and facilitating tools for the teaching and learning
process, offering students with a different way of learning concepts and developing
values. In this context, the present investigation proposes the development and
application of a playful activity for teaching electronic distribution. To this end, a game
called D-Eletrénico was developed and applied in two high schools, located in the
Macico de Baturité macro-region, Ceard. Prior to the application of the presented tool,
it was noted that in the schools analyzed it was difficult for students to understand these
contents. After its application, there was notable progress in their learning. This finding
suggests that the D-LEletronico game presents itself as a pedagogical proposal capable of
assisting in the teaching and learning process of electronic distribution content and
atomic orbitals, in a motivating and playful way.

KEYWORDS: Chemistry teaching; Didactic game; Electronic distribution; Linus
Pauling diagram.
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INTRODUCAO

A realidade da educacao brasileira deixa evidente que ha uma grande diferenca entre a
forma de como o atual ensino de Quimica é conduzido ¢ como a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) espera que seja. Nesse documento, o ensino de Quimica deve capacitar o
estudante "[...] a compreensio, tanto dos processos quimicos em si, quanto da construcao do
conhecimento cientifico em estreita relacio com as aplicacoes tecnologicas e suas implicacoes
ambientais, sociais, politicas e economicas" (Brasil, 2017).

Devido a natureza abstrata de seus contetidos, a Quimica, de um modo geral, apresenta-
se com um baixo rendimento de aprendizado. Nesse sentido, Silva (2011) destaca a falta de
motivacao e o desinteresse dos educandos como um dos principais fatores que vem declinando
o ensino de Quimica nas escolas.

Imerso na esfera teorica dessa componente curricular, a distribuicao eletronica tem sido
apontada como um dos contetidos em que os estudantes do ensino médio apresentam grande
dificuldade para assimilar. Portanto, é necessaria a utilizacao de metodologias que contribuam
para o processo de construcao de modelos mentais. Nesse sentido, nos tltimos anos, uma vasta
quantidade de trabalhos tem sido desenvolvida com o objetivo de se destacar os jogos
pedagogicos como um mstrumento capaz de promover uma aprendizagem de fato significativa,
apresentando-se como uma alternativa eficaz para melhorar os aspectos motivacionais, cognitivos
e de construcao do conhecimento (Cunha, 2012; Resende; Soares, 2019; Leite et al., 2020).

O ensino e aprendizagem de Quimica

Ao se analisar o processo de ensino e aprendizagem da Quimica nas escolas, ¢ evidente
que a metodologia tradicional ainda predomina nessa darea do conhecimento, resultando na
meficicia da construcio do aprendizado. Isso se agrava pelo fato de que os topicos relacionados,
por vezes, tornam-se desinteressantes para os estudantes (Barbosa; Rocha, 2022). Segundo
Yamaguchi e Silva (2022), “[...] a auséncia de metodologias que envolvam o discente no processo
de obtencao do seu proprio conhecimento pode prejudicar a aprendizagem por nao promover
o despertar da curiosidade e a motivacao para estudar”.

Nesse contexto, Wartha e Rezende (2016) enfatizam que as dificuldades no ensino e
aprendizagem de Quimica estio relacionadas a dois aspectos: conceituals e representacionais.
No primeiro, ocorrem quando o contetdo apresentado nao estabelece uma relacio entre as
componentes “conceitual” e “visual”. No segundo, o uso excessivo de representacoes quimicas,
muitas vezes abordadas a partir de metodologias que buscam memoriza¢io e a reproducio
mecanizada, faz com que o estudante seja forcado a assimilar uma grande quantidade de
mformacao.

Na dinamica do ensino de Quimica, a discussio sobre modelos ¢ frequente. E importante
destacar que o modelo, em sua esséncia, ¢ uma construcdo cientifica fundamentada em
experimentos, simula¢oes e calculos matematicos. Dessa forma, enquanto esse modelo for capaz
de explicar e prever fendmenos, ele é considerado vilido. No entanto, quando eles se tornam
obsoletos, faz-se necessaria a sua adequacio.

Segundo Roque e Silva. (2008), no ensino médio, muitas vezes as representacoes
estruturais simbolicas sao frequentemente apresentadas sem a fundamentacio ou contexto
necessarios. O aluno associa a molécula do benzeno, por exemplo, a um hexigono com um
circulo mterno. Essa situacao torna o estudo da Quimica um sistema de memorizacao de nomes
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e simbolos em que, sem os devidos esclarecimentos, aprendem-se apenas os nomes das coisas,
sem maior significado.

Conforme descrito por Johnstone (1982), o ensino de Quimica, por sua natureza abstrata,
demanda a compreensiao de trés niveis de representacao para garantir uma aprendizagem eficaz:
(@) Nivel microscépio - corresponde aos movimentos e arranjo de moléculas, dtomos e
particulas;

(b) Nivel macroscopico - corresponde aos fendomenos e processos quimicos observaveis e
perceptiveis numa dimensao visivel;

(c) Nivel simbolico - representacio universal que envolve formulas, equacoes e estruturas.

A Figura 1 ilustra a correlacao entre os trés niveis representacionais descritos.

Figura 1 - Representacio dos niveis de compreensao da Quimica
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Fonte: Adaptado de Johnstone (1991).

Para uma melhor compreensio das manifestacoes macroscopicas da Quimica, é crucial
entender o significado da distribuicao energética dos elétrons ao redor do dtomo. Essa
configuracio ¢ responsavel pelas caracteristicas da matéria e suas transformacoes. Por outro lado,
conforme Bianco e Meloni (2019), esse assunto é um dos que apresenta maior dificuldade no
ensino de Quimica, sobretudo no ensino médio.

A distribuicio eletronica dos elementos quimicos é considerada uma tematica complexa
e de dific1l compreensao, inclusive em relacio as ferramentas didaticas empregadas para aplica-
la. Isso pode ser atribuido a sua natureza distante do cotidiano e a necessidade de um alto nivel
de abstrac¢ao na visualizacio do atomo e de seus elétrons (Coutinho et al., 2018).

Nesse sentido, ¢ fundamental a utilizacao de uma linguagem adequada, contextualizada e
com suporte de ferramentas apropriadas, por exemplo, jogos didaticos, softwares, simuladores
de realidade aumentada, experimentos em laboratorio, dentre outros. Assim, o aprendizado
torna-se de fato eficiente, desde que o professor planeje suas aulas com base no desenvolvimento
das habilidades e competéncias esperadas para aquele contetdo.

A importincia do uso dos jogos didaticos no ensino da Quimica
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O jogo, no processo de ensino e aprendizagem, pode ser dividido em dois tipos: educativo
e didatico. Para Cunha (2012), qualquer jogo didatico é educativo, mas nem todos os jogos
educativos sio didaticos. Assim, os jogos educativos “[...] envolvem atividades ativas e dinamicas,
permitindo amplas acoes na esfera motora, cognitivas, afetiva e social do estudante, que siao
orientadas por um professor, podendo ocorrer em diversos locais”. Desse modo, um jogo pode
ser didatico quando a sua atividade é estabelecida a partir de regras, com foco no ensino de
conteudos e/ou conceitos, geralmente realizado em ambiente formal de ensino. Para o mesmo
autor, proporcionar aos estudantes uma forma diferenciada de aprendizagem de conceitos e
desenvolvimento de valores é o que confere relevancia ao jogo didatico, visto que ele se apresenta
como um dos instrumentos promotores de um ambiente de aprendizagem democratico, atrativo,
criativo, estimulante, propiciando debates e reflexdes. Sobre o sentimento de brincadeira
presente nos jogos didaticos, Resende, Soares e Leite (2019) afirmam que a aprendizagem através
dessa ferramenta possibilita que o aluno obtenha a informacao de forma contextualizada. Para
que 1sso ocorra de forma eficaz, é necessario que o professor planeje suas acoes de modo que o
jogo didatico atue como facilitador da aprendizagem. Vale-se ressaltar que a utilizacao desse
recurso nao substitui outros métodos de ensino ja consolidados.

No contexto das metodologias ativas, o jogo atua como uma ferramenta didatica que
emprega procedimentos ludicos, nos quais os participantes seguem regras € um tempo pré-
determinado para sua realizacio. Tais caracteristicas apresentam grande potencial de aplicacio
no campo educacional, pois desenvolvem no individuo sua autonomia, capacidade cognitiva
(curiosidade, raciocinio, habilidades motoras, entre outros atributos), senso de coletividade,
empatia, dentre outros (Soares, 2016).

Nesse sentido, a escolha da atividade deve ser bem pensada, buscando-se estimular a
resolucio de problemas, principalmente quando o contetido a ser estudado for abstrato e
desvinculado da pratica cotidiana. As atividades envolvidas nao devem ser muito simples nem
muito dificeis, evitando assim a desmotivaciao dos aprendizes.

Além do jogo diditico servir como uma ferramenta motivadora no ensino-aprendizado
de Quimica, para Régo, Cruz-Junior e Arado (2017), também ¢é um de ressignificacio dos
conteudos, promovendo a incitacio de atitudes positivas e dinimicas dentro do ambiente escolar.

Dado o exposto, partindo-se da hipotese de que o uso de ferramentas ludicas facilita o
processo de abstracio no ensino de Quimica, a presente mvestigacio tem como objetivo central
a elaboracao, aplicacio e avaliacio de um jogo diditico denominado “D-Eletronico” como
ferramenta diddtica facilitadora da aprendizagem de topicos relacionados a distribuicao eletronica
e orbitais atdbmicos.

PERCURSOS METODOLOGICOS

A natureza da pesquisa desenvolvida ocorreu de forma qualitativa e descritiva, conforme
classificada por Gil (2019). Dessa forma, avaliou-se a eficiéncia da atividade proposta por meio
da observacao participante, buscando-se avaliar como os estudantes se integraram a atividade e
de que forma foram estimulados. A populacio analisada compoée-se de educandos do 12 ano do
ensino médio, pertencentes a duas escolas da rede estadual, uma de Ensino Médio Técnico
Profissionalizante (EEEP) e outra de Ensino Médio Normal, todas situadas na macrorregiao do
Macico de Baturité, Ceara.

Nesse contexto, o desenvolvimento do jogo denominado D-Eletronico deu-se em duas
etapas: elaboracao e aplicacao do jogo. Assim, idealizou-se uma ferramenta pedagogica que
promovesse um aprendizado eficaz relacionado a temadtica de distribuicio eletronica dos
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elementos quimicos, além de proporcionar um momento de socializacio aluno-aluno e
professor-aluno na aula de Quimica.

Carateristicas do jogo

Inicialmente, elaborou-se a dinidmica do jogo e seu design. Nessa etapa, buscou-se a
utilizacao de materiais de baixo custo e facil aquisicio, como papel, copos descartaveis e palitos
para churrasco. Na confeccao das cartas de distribuicao eletronica e de perguntas, utilizou-se as
dimensoes de 6,72 cm de altura por 4 cm de largura. Para os cartdes de niimeros atdbmicos,
utilizou-se 10 cm?.

O jogo desenvolvido, de denominacao “D-Eletronico”, trata os aspectos tedricos e
praticos da distribuigao eletronica e diagrama de Linus Pauling. Dessa forma, a atividade consiste
em um conjunto composto por dois tipos de cartoes: distribuicio eletronica e pergunta. Elas sao
acompanhadas por uma folha de respostas, um cartao contendo o nimero atdbmico do elemento
em destaque e um diagrama de Linus Pauling confeccionado pelos alunos, conforme demonstra
a Figura 2.

Figura 2 - Material utilizado no jogo D-Eletronico
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Fonte: Autoria propria.

A sequéncia diddtica de aplica¢ao da ferramenta ocorreu na seguinte ordem: inicialmente
aplicou-se aos estudantes uma “Avaliacao Diagnostica” contendo quatro perguntas relacionadas
a distribuicao eletronica. Depois, foi realizada uma revisio do conteudo, abordando-se os
principais topicos da tematica. Por fim, as regras do jogo D-Eletronico foram explanadas e o jogo
for aplicado.

Para a execucao da atividade, organizou-se a turma em grupos de cinco ou seis estudantes.
Como tarefa nicial, executou-se a constru¢ao do diagrama de Linus Pauling e a configura¢ao
eletronica de todos os atomos contidos no cartao de ntiimeros atdmicos.
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Na etapa seguinte, cada grupo respondeu aos questionamentos dispostos nas cartas de
pergunta, transferindo os resultados a folha de respostas. Na sequéncia, atribuem-se as
pontuacoes de acordo com o valor destacado na propria carta. Dessa forma, os vencedores do
JOgO serao os primeiros trés grupos que obtiverem a maior pontuacio. A sequéncia de eventos
esta disposta na Figura 3.

Figura 3 - Sequéncia de aplicaciao do jogo D-Eletronico
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Fonte: Autoria propria.

Como ferramenta avahiativa, ao término da dindmica, aplicou-se um novo questionario,
agora abordando-se aspectos do jogo, tanto relacionados a tematica de distribuicio eletronica
quanto a aplicacio do jogo em si. O objetivo for avaliar sua funcionalidade e eficiéncia como
metodologia ativa.

O jogo D-Eletronico for elaborado com a finalidade de se verificar o seu aspecto
motivacional e de coeréncia. De acordo com Cunha (2012), na escolha de um jogo para uso em
sala de aula, o professor deve considerar esses dois aspectos. Assim, o critério motivacional busca
tracar um elo entre o interesse do aluno pela atividade e a sua funcao educativa, enquanto o
aspecto de coeréncia esta diretamente relacionado a obediéncia as regras pré-estabelecidas, os
objetivos pedagogicos e os materiais utilizados.

Contudo, salienta-se que os estudantes que participaram dessa pesquisa concordaram
com os termos de assentimento livre e esclarecido (TALE), elaborado com linguagem acessivel
as suas respectivas faixas etarias. Da mesma forma, os pais ou responsavels assinaram o termo de
consentimento livre e esclarecido (TCLE). Em ambos os documentos, destacaram-se todas as
etapas Inerentes a pesquisa, a preservacao de suas identidades e a mmportincia de suas
participacoes.

RESULTADOS E DISCUSSAO

De acordo com Carvalho e Tavares (2022), a distribuicao eletronica ¢ um contetdo da
disciplina de Quimica do 1° ano do ensino médio, que se dedica a estudar a forma como os
elétrons estao organizados ao redor do nucleo do atomo. Dada a sua relevancia, os referidos
autores a classificam como “[...] a base para o entendimento de outros contetiddos da Quimica,
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como propriedades periddicas (eletronegatividades, raio atémicos, afinidade eletronica) e
ligacoes Quimica”. Entretanto, destaca-se ainda que a aprendizagem do conteiido em questio
apresenta uma grande dificuldade de interpretacao, visto que os sistemas sao representados a
partir de modelos teéricos.

Segundo Pozo e Crespo (2009), aprender Ciéncias significa também entender como se
elabora o conhecimento cientifico. Para tanto, ¢ importante considerar que as teorias e leis que
regem o conhecimento cientifico ndo sao apenas descobertas feitas a partir da observacao
minuclosa da realidade utilizando o chamado método cientifico, mas também sao fruto da
construcao de modelos e elaboracio de leis que possam dar sentido a realidade observada. Dessa
forma, Ciéncias nao se trata apenas de um discurso sobre “o real”, mas um processo socialmente
definido de elaboracao de modelos para interpretar a realidade.

Dada a relacao intrinseca entre a distribuicao eletronica e os modelos atdbmicos, Maskill
e Jesus (1997) desenvolveram uma pesquisa cujo objeto de estudo foram estudantes do ensino
médio da regidao de Aveiro, Portugal, na qual se mvestigaram questoes levantadas durante o
estudo do referido assunto. No desenvolvimento desse estudo, os questionamentos mais
relevantes foram: Como as pessoas sabem que o dtomo existe se elas nio podem vé-lo ou senti-
lo? Como o atomo foi descoberto? Sendo os atomos tao pequenos, como foi possivel para os
fisicos descobri-los? Tais indagacoes demonstram a dificuldade de interpretagio de um modelo
cientifico. Nesse sentido, o aluno entende que o atomo foi descoberto e entio estudado.

Dado o exposto, a presente nvestigacio iniciou-se com a aplicacio de uma avahacio
diagnostica, contendo quatro questoes objetivas, cujo ponto de interesse residiu na necessidade
de se avahar previamente o nivel de conhecimento relacionado a tematica vigente. As questoes
aplicadas podem ser acessadas pelo QR Code apresentado na Figura 4.

Figura 4 - Questionario aplicado na avaliacio diagnostica

Fonte: Autoria préopria.
Assim, os dados dessa avaliacio sao apresentados na Figura 5.

Figura 5 - Percentual de acertos da Avaliacio Diagnéstica 01

668
NANQUE, Izequiel Orlando; JUNIOR, José Milton Ferreira; COLARES, Regilany Paulo. D-Eletronico: uma proposta
didatica aplicada ao ensino de Quimica. Revista Eletronica Cientifica Ensino Interdisciplinar. Mossoro, v. 10, n. 34, set. 2024.



Revista Eletronica Cientifica Ensino Interdisciplinar rwl 1‘,_\,\.03

ISSN 2447-0783

ESCOLAO01
30 Estudantes

@ [(sen )
[ mee )
ol wmew

0% 20% 40% 60% 80% 100%

ESCOLA 02
24 Estudantes

o wmam )
o [210%
[ s )

Y TR

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Fonte: Autoria propria.

Seguindo-se a metodologia proposta por Fernandes e Neto (2023), os dados avaliados
foram classificados a partir da divisiao da escala percentual (1009%) em quatro quartis, distribuidos
da seguinte maneira: Nio significativo (0% a 25%), pouco significativo (25,19 - 509), significativo
(50,19 - 75%) e bastante significativo (75,1% - 1009%).

Nesse sentido, com base nos dados representados na Figura 5, percebe-se que os
estudantes avaliados apresentaram dificuldades conceituais relacionadas a tematica de modelos
atomicos e distribuicio eletronica, culminando em um aprendizado pouco ou nao significativo
(questoes 02 e 03), mesmo apods a explanaciao detalhada do contetdo. Tais questdes exigiram um
grau de compreensio das varidvels um pouco maior que as demais, demonstrando que o
conhecimento for adquiriddo apenas de forma automatizada, sem a devida racionalizacio do
conteudo.

Em ambas as escolas, durante a explanac¢io, percebeu-se que as duvidas dos educandos
se centralizavam em extrair informacgoes a partir da distribuicao eletronica, com foco apenas na
reproducao mecanizada do que for descrito, sem racionalizarem sobre o que estava sendo
abordado. Assim, gerou-se no imaginario dos estudantes a expectativa de um aprendizado
tecnicista, também conhecido como educacao bancaria, termo denominado por Paulo Freire
(2018). Portanto, essa metodologia é caracterizada como “um ato de depositar, em que o0s
educandos sio os depositarios e o educador, o depositante.” Desse modo, pode-se afirmar que
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a educacao bancaria privilegia a transmissao de conhecimento, sem se preocupar com a retencao
dele.

A dificuldade em estabelecer uma ligacao entre o contetdo teérico e sua aplicabilidade,
mesmo ao tentar relacionar o conteiido com exemplos praticos, como as cores dos fogos de
artificto, motivou a elaboracao e aplicacao do jogo D-Eletronico.

Nesse enfoque, Piaget (1972) afirma que o interesse e a curiosidade sio componentes
fundamentais dos mecanismos de aprendizagem, operando por meio das estruturas de
assimilacdo e acomodacao, de modo que o interesse precede a assimilacio. Nessa perspectiva, o
autor distingue a curiosidade do interesse, considerando a curiosidade como um aspecto da
acomodacio e o interesse como um aspecto da assimilacao.

A aplicacao do jogo D-Eletronico encontrou suporte na busca pela promociao de um
ambiente propicio ao aprendizado do contetido destacado, possibilitando-se agora um ambiente
ludico, motivador e cooperativo. Assim, com base no depoimento dos estudantes, a atividade
tornou o aprendizado estimulante, despertando-lhes a curiosidade sobre a tematica de modelos
atomicos e distribuicio eletronica.

Para melhor ilustrar os resultados alcancados pela ferramenta proposta, tomou-se o
depoimento do estudante Al:

“Acher a brincaderra legal. Aprendi em um dia o que nao aprendi em meses’.

Para esse estudante, o D-Eletronico proporcionou, além do momento lidico, a motivaciao
para buscar a compreensio do conteido.

Para o estudante Bl, a abordagem ludica proporcionou um momento de rompimento
com o método de ensino tradicional, colocando agora o aluno no protagonismo da construcio
do conhecimento.

“Acher a atividade interessante, for muito mais ficil aprender em um jogo do que em uma
aula normal”.

Em ambos os comentarios, percebem-se alguns efeitos e transformacoes no
comportamento dos estudantes, resultando em um processo de aprendizagem de fato
significativo. A evolu¢ao torna-se visivel quando se observa que o estimulo gerado pela
competicio motiva os estudantes na busca pelas respostas corretas, na concentracio e na
compreensao dos mecanismos do assunto em destaque. Dessa forma, o trabalho em cooperac¢ao
coloca os alunos em uma posicio ativa, desenvolvendo os contetdos de forma auténoma,
transformando a sala de aula em um ambiente democratico, atrativo, criativo, estimulante,
provedor de debates e reflexoes.

Tais observacoes sio citadas por Miranda (2002), que destaca o jogo didatico como uma
ferramenta de apropriacao do ensino, promovendo aspectos relacionados a cognicio
(desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade, fundamentais para a construcio de
conhecimentos); afeicio (desenvolvimento da sensibilidade e da estima e atuacio no sentido de
estreitar lacos de amizade e afetividade); socializacao (simulacio de vida em grupo); motivagao
(envolvimento da ac¢do, do desafio e mobilizacio da curiosidade) e criatividade.

Para melhor ilustrar sua aplicacdo, a Figura 6 demonstra a dinamica do jogo D-Eletronico.
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Figura 6 - Aplicacio do Jogo D-Eletronico
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Fonte: Autoria propria.

Ap6s a aplicacao do jogo, viu-se a necessidade de se aplicar um novo teste diagnostico,
dessa vez para se determinar a sua eficiéncia no processo de aprendizado do contetido abordado.
Os resultados estio representados na Figura 7.

Figura 7 - Indice de acertos (%) dos testes diagnosticos, antes e apos aplicacio do jogo D-
Eletronico
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Fonte: Autoria prépria.
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Escola 02: 24 alunos
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Fonte: Autoria propria.

Com base nos resultados descritos a partir da Figura 7, o jogo D-Eletrénico apresentou-
se como uma ferramenta pedagogica eficiente no processo de ensino e aprendizagem da
distribuicao eletronica, sobretudo nas questoes que apresentaram maior indice de erros, no caso,
as questoes 2 € 3. A dinamica da atividade promoveu aos educandos uma motivacao gerada pela
competicdo, resultando no desenvolvimento de estratégias de resolucao de problemas, calculos
de riscos, e famiharizacio com termos e conceitos apresentados. Vale ressaltar que as ferramentas
ludicas devem atuar como um suporte, portanto, nao substituem outros métodos de ensino ja
consolidados.

Por fim, avaliou-se o indice de aceitacio do jogo D-LEletronico por parte dos alunos
aplicando-se um questiondrio com trés questoes objetivas e uma questio aberta para a coleta de
depoimentos. Os resultados dessa intervencao sio demonstrados na Figura 8.

Figura 8 - Indice de aceitacio (%) do Jogo D-Eletronico.
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Fonte: Autoria propria.
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ESCOLA 02
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Com base nos resultados obtidos, observa-se que a dinamica aplicada promoveu uma
nova relacao entre os educandos e a aprendizagem. Durante a apresentacio das regras do jogo,
os alunos demonstraram grande curiosidade e interesse na atividade, sugerindo que poderiam
assimilar o contetido da disciplina por meio dela. Além disso, ao se observar o desenvolvimento
da atividade, percebeu-se que os educandos jogavam para se divertir, gerando um aprendizado
mvoluntario. Essa constatacio pode ser observada a partir dos comentarios dos estudantes A2 e
A3, respectivamente:

“o jogo é divertido, aprendr muito apenas jogando”.

“0 Jogo € de grande importincia pors estimula o aluno a querer aprender e se divertir ao
mesmo tempo”.

Nesse contexto, Afonso et al. (2020) afirmam que os jogos educativos desenvolvem, além
do contetdo programado, tarefas praticas com propositos pedagogicos baseados no lazer e
diversao.

Segundo Ramos, Lima e Labura (2020), os jogos podem ser utilizados em diferentes
momentos em sala de aula, por exemplo, na apresentacio de conteudos, na ilustracio de
conceitos, como revisao e ferramenta avaliativa, além de detectar falhas na aprendizagem.

Objetivando-se classificar as falhas destacadas pelo autor supracitado, sugerimos a
utilizacao das seguintes definicoes: Linu-importancia e Limi-compreensao.

A Limi-importancia relaciona-se com quaisquer falhas que impecam ou limitem o
estudante a compreender a importancia dos contetdos abordados. Por exemplo: expor o
conteudo de uma forma descontextualizada, sem relacio com o cotidiano do educando.

A Limi-compreensio relaciona-se com processos que resultam em dificuldades ou
limitagoes ao estudante no processo de compreensio dos conceitos ou contetdo, dentro de suas
possibilidades cognitivas. Por exemplo: nao proporcionar atividades com materiais que
possibilitem uma transposicio de modelos abstratos para o concreto. Tais denominacoes
encontram respaldo teérico nos estudos de Santos et al. (2013) e Leite e Lima (2015) que
discutem as razoes que contribuem significativamente para a baixa eficiéncia do ensmo de
Ciéncias, sobretudo de Quimica.
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Com 1sso, alirma-se que a gamificacio do ensino de Quimica amplia o campo de
manobra para que o professor possa estimular a curiosidades dos alunos, dimimnuido o que se
denominou de lmi-importancia e hmi-compreensao. Assim, o professor, além de atribuir
mmportancia ao conteido a partir da contextualizacio, promove ainda um carater ludico ao
aprendizado. De acordo com Soares (2016), a utilizacio de ferramentas Iidicas no ensino
promove um momento de mteracao emocional e social, tornando o estudante o sujeito ativo do
processo de ensino e aprendizagem.

Por conseguinte, Benedetti, Cavagis e Benedetti (2020) afirmam que a aplicacao de tais
atividades exige um planejamento da parte do professor, enfatizando-se dois aspectos essenciais:
motivacao e coeréncia. Assim, o primeiro tem o papel de fazer com que os estudantes se motivem
para jogar, enquanto o segundo se relaciona com o conjunto de regras e os seus objetivos
propostos.

De acordo com Vygotsky (2007), uma explicacao para a boa aceitacio do jogo como
metodologia de ensino reside no fato de que tal recurso estimular a curiosidade do educando,
levando-o a tomar miciativas e se tornar autoconfiante, além de aprimorar o desenvolvimento de
habilidades relacionadas a comunicacao, de raciocinio e concentracio, estimulando o trabalho
coletivo e o fortalecimento das relacoes iterpessoais. Entretanto, a aplicacao desse recurso
didatico atinge cada aluno de uma forma distinta, visto que alguns estudantes apresentam
dificuldades em reconhecer o método como um recurso de aprendizagem. Ha ainda aqueles que
melhor se identificam com a abordagem tradicional de ensino, na qual as informagoes sao
recebidas de forma passiva, sem a necessidade de mobilizar qualquer habilidade ou
conhecimento prévio (Afonso, 2020).

Avahiando-se a aplicacio do jogo proposto como uma metodologia ativa, segundo Silva,
Felicio e Teodoro (2022), a ferramenta busca romper com a concepcao de ensino centrado no
professor, por meio do processo de “envolver o aluno enquanto protagonista de sua
aprendizagem”. Nessa ruptura, ¢ de extrema mmportancia que o aluno deixe de ser um sujeito
passivo, receptor de informacoes, e passe a ser um sujeito ativo no decorrer do processo de
ensino e aprendizagem. Por outro lado, o professor agora deixa de ser o portador do
conhecimento e passa a ser o agente mediador e facilitador do processo de aprendizagem.

Contudo, Uyeda, Pinto ¢ Toti (2021) afirmam que o jogo didatico apresenta finalidades
educativas que contribuem no desenvolvimento psicologico, fisico, intelectual e social do aluno,
além de desenvolver a autonomia na construcao do aprendizado. Assim, tais atividades tornam-
se Instrumentos importantes para o exercicio da vida social e da atividade construtiva do aluno,
contribuindo com o desenvolvimento da capacidade interpessoal e cognitiva.

CONSIDERACOES FINAIS

As dificuldades que os estudantes apresentam na compreensiao dos conteudos da
Quimica e na interpretacao dos fenémenos relacionados a essa area do conhecimento estao
relacionadas com as escolhas metodoldgicas selecionadas pelos professores para estimular a
curiosidade dos educandos no processo de ensino e aprendizagem. Nesse caso, admite-se que o
método de ensino é um dos principais fatores para o sucesso ou fracasso na eficicia do
aprendizado.

O uso adequado de jogos diddticos no ensino da Quimica apresenta-se como uma
alternativa capaz de auxiliar o professor a nio cometer as falhas atribuidas a /Jimi-importincia e
limi-compreensao. Por outro lado, a utilizacio de fermentas ludicas proporciona um ambiente
favoravel ao aprendizado, reduzindo o nivel de inseguranca dos estudantes em rela¢ao a essa area
do conhecimento.
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Portanto, o jogo D-Eletronico revela-se como uma ferramenta pedagogica eficiente no
processo de abordagem da distribuicao eletronica. Sua aplicacio em sala de aula despertou a
curiosidade dos estudantes, motivando-os a buscarem a compreensao do conteudo.

Dado o exposto, os resultados obtidos nesse estudo fornecem uma base sélida para
futuras pesquisas, possibilitando adaptacoes do jogo D-Eletronico para outras areas de
conhecimento. Além disso, destaca-se a importincia da utilizacaio de metodologias que
mcentivem e orientem o aluno no processo de construcao do seu proprio conhecimento.
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