o Ministério da Educagao

1 : o : -~
1 Secretédria de Educacdo Profissional e Tecnologica
INSTITUTO Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia Goiano
FEDERAL ,
Goiano Campus Ipora

Campus
Ipora

EXPLORANDO A RADIOATIVIDADE POR MEIO DE
JOGOS DIDATICOS: UMA ABORDAGEM LUDICA DE
APRENDIZAGEM NO ENSINO DE QUIMICA.

Licenciatura em Quimica

IPORA- GO
2025



SERVICO PUBLICO FEDERAL
MINISTERIO DA EDUCACAO
SECRETARIA DE EDUCAGCAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA GOIANO

Documentos 10/2025 - GE-IP/CMPIPR/IFGOIANO

TAYNARA SOUSA CANDIDA

EXPLORANDO A RADIOATIVIDADE POR MEIO DE JOGOS DIDATICOS: UMA ABORDAGEM
LUDICA DE APRENDIZAGEM NO ENSINO DE QUIMICA

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado e defendido no curso de Licenciatura em Quimica do
Instituto Federal de Educagéo, Ciéncia e Tecnologia Goiano Campus Ipora, para obtengao do titulo de

Licenciado em Quimica, aprovado em 31 de janeiro de 2025, pela Banca Examinadora constituida pelos
seguintes professores:

BANCA EXAMINADORA - MEMBROS:

Prof. Dr. Dylan Avila Alves
(Orientador - Presidente da banca examinadora- [F Goiano — Campus Ipora).

(Assinado eletronicamente)

Prof. Me. Renan Pinheiro de Oliveira
(Membra da banca examinadora - IF Goiano — Campus Ipord).

(Assinado eletronicamente)

Documento assinado digitalmente

“ RAIANE SILVA LEMES
g Data: 13/02/2025 23:09:10-0300

Verifique em https://validar.iti.gov.br

Prof®. Ma. Raiane Silva Lemes
(Membro da banca examinadora - SME - Ipor4).

(Assinado eletronicamente)



Documento assinado eletronicamente por:

= Dylan Avila Alves, PROFESSOR ENS BASICO TECN TECNOLOGICO, em 04/02/2025 21:19:49.
= Renan Pinheiro de Oliveira, GERENTE - CD4 - GE-IP, em 05/02/2025 14:29:58.

Este documento foi emitido pelo SUAP em 30/01/2025. Para comprovar sua autenticidade, faca a leitura do QRCode ao lado ou acesse
https://suap.ifgoiano.edu.br/autenticar-documento/ e fornega os dados abaixo:

Codigo Verificador: 670817
Codigo de Autenticagdo: f206cfa33c

INSTITUTO FEDERAL GOIANO

Campus Ipora
Av. Oeste, Parque Unido, 350, Parque Unido, IPORA / GO, CEP 76.200-000

(64) 3674-0400



Ministério da Educacao
Secretaria de Educacdo Profissional e Tecnoldgica
Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia Goiano
Campus Ipora

TAYNARA SOUSA CANDIDA

EXPLORANDO A RADIOATIVIDADE POR MEIO DE JOGOS
DIDATICOS: UMA ABORDAGEM LUDICA DE
APRENDIZAGEM NO ENSINO DE QUIMICA.

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado ao
Instituto Federal Goiano- Campus Ipora, como parte
dos requisitos necessarios para obtengdo do titulo de

Licenciado em Quimica.

Orientador: Prof. Dr. Dylan Avila Alves

IPORA- GO
2025



Ficha de identificacdo da obra elaborada pelo autor, através do
Programa de Geracao Automatica do Sistema Integrado de Bibliotecas do IF Goiano - SIBi

Sousa Candida, Taynara

C217 EXPLORANDO A RADIOATIVIDADE POR MEIO DE
JOGOS DIDAT EXPLORANDO A RADIOATIVIDADE POR
MEIO DE JOGOS DIDATICOS: UMA ABORDAGEM ICOS:
UMA ABORDAGEM LUDICA DE APRENDIZAGEM NO
ENSINO DE QUIMICA / Taynara Sousa Candida. Ipora 2025.

86f. il.

Orientador: Prof. Dr. Dylan Avila Alves.

Monografia (Licenciado) - Instituto Federal Goiano, curso de
0522153 - Licenciatura em Quimica - Ipora (Campus Ipora).

1. Licenciatura em Quimica. I. Titulo.




(1]
.. oy 7 o . . . - .
BEE INSTITUTO FEDERAL Repositdrio Institucional do IF Goiano - RIIF Goiano

Goiano Sistema Integrado de Bibliotecas

TERMO DE CIENCIA E DE AUTORIZACAO
PARA DISPONIBILIZAR PRODU(;C)ES TECNICO-CIENTIFICAS
NO REPOSITORIO INSTITUCIONAL DO IF GOIANO

Com base no disposto na Lei Federal n® 9.610, de 19 de fevereiro de 1998, AUTORIZO o Instituto Federal de Educacao,

Ciéncia e Tecnologia Goiano a disponibilizar gratuitamente o documento em formato digital no Repositério Institucional

do IF Goiano (RIIF Goiano), sem ressarcimento de direitos autorais, conforme permissdo assinada abaixo, para fins de
leitura, download e impressdo, a titulo de divulgacdo da produgdo técnico-cientifica no IF Goiano.

IDENTIFICACAO DA PRODUGAO TECNICO-CIENTIFICA

[ Tese (doutorado) O Artigo cientifico

[ Dissertacdo (mestrado) [ Capitulo de livro

[0 Monografia (especializacdo) [ Livro

W1 TCC (graduagéo) [ Trabalho apresentado em evento

O Produto técnico e educacional - Tipo: |

Nome completo do autor: Matricula:
Taynara Sousa Candida | [2020105221530071
Titulo do trabalho:

EXPLORANDO A RADIOATIVIDADE POR MEIO DE JOGOS DIDATICOS: UMA ABORDAGEM LUDICA DE

ADDENINI7ZARERN NN ENIRININ NE NI TIRICA

RESTRICOES DE ACESSO AO DOCUMENTO

Documento confidencial: I Nao [JSim, justifique:

Informe a data que podera ser disponibilizado no RIIF Goiano: D/D/E
O documento esta sujeito a registro de patente? [JSim [JN&o
O documento pode vir a ser publicado como livro? [JSim [ Nao

DECLARAGAO DE DISTRIBUICAO NAO-EXCLUSIVA

O(a) referido(a) autor(a) declara:

* Que o documento é seu trabalho original, detém os direitos autorais da produgao técnico-cientifica e ndo infringe os direitos de
qualquer outra pessoa ou entidade;

* Que obteve autorizacdo de quaisquer materiais inclusos no documento do qual ndo detém os direitos de autoria, para conceder
ao Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia Goiano os direitos requeridos e que este material cujos direitos autorais
sdo de terceiros, estdo claramente identificados e reconhecidos no texto ou contetido do documento entregue;

* Que cumpriu quaisquer obriga¢des exigidas por contrato ou acordo, caso o documento entregue seja baseado em trabalho
financiado ou apoiado por outra instituicdo que ndo o Instituto Federal de Educacgdo, Ciéncia e Tecnologia Goiano.

Documente assinado digitalmelLte Iporé ’F /003 /2025
g ub TAYNARA SOUSA CANDIDA Local Data

Data: 13/03/2025 21:28:21-0300
Verifique em https://validar.iti.gov.br

ASSinat Documento assinado digitalmente autorais

“b DYLAN AVILA ALVES
g Data: 17/03/2025 14:40:51-0300
Ciente e de acordo: Verifique em https://validar.iti.gov.br

Assinatura do(a) orientador(a)



AGRADECIMENTOS

Agradeco em primeiro lugar, a Deus, que fez com que meus objetivos fossem alcancados,
durante todos os meus anos de estudos e por ter permitido que eu tivesse satde e
determinagdo para ultrapassar todos os obstaculos encontrados ao longo deste trabalho ¢ ndo
desanimar durante a sua realizacao.

Ao meu professor Dr. Dylan Avila Alves por ter aceitado o convite de ser meu orientador e ter
desempenhado tal funcdo com dedicagdo, amizade, grande contribui¢do durante o tempo
dedicado as corre¢des, orientagdes, as dicas compartilhadas e a disposicdo das aulas para
aplicagdo do jogo.

A todos os alunos que participaram na fase de aplicagdo do jogo, pois sem eles jamais seria
possivel alcancgar os resultados almejados.

Aos professores que participaram da minha trajetdria académica, pelas corregoes,
ensinamentos, todos os conselhos, pela ajuda e pela paciéncia com a qual guiaram o meu
aprendizado o qual permitiram-me apresentar um melhor desempenho no meu processo de
formacao profissional ao longo do curso.

Aos meus familiares, que me incentivaram nos momentos dificeis e compreenderam a minha
auséncia enquanto eu me dedicava a realizacao deste trabalho. Aos meus colegas de curso,
com quem convivi intensamente durante os ultimos anos, pelo companheirismo e pela troca
de experiéncias e tantos momentos de descobertas e aprendizado que me permitiram crescer
nao s6 como pessoa, mas também como formando ao longo deste percurso.

Ao Instituto Federal Goiano Campus Ipord, por proporcionar os melhores professores,
recursos, infraestrutura e apoio, o qual foi essencial no meu processo de formacao
profissional, pela dedicagdo, e por tudo o que aprendi ao longo dos anos do curso.

E por fim, a todos aqueles que contribuiram, direta ou indiretamente, no desenvolvimento

deste trabalho de pesquisa, enriquecendo o meu processo de aprendizado.



RESUMO

Este trabalho teve como objetivo desenvolver e aplicar o jogo didatico "Rota Radioativa:
Explorando o Mundo Nuclear" como uma ferramenta pedagogica para o ensino de conceitos €
conteudos referentes a radioatividade no contexto da disciplina de Quimica. A pesquisa
buscou explorar o potencial dos jogos didaticos como metodologia ativa no Ensino de
Quimica, promovendo um aprendizado mais dindmico, interativo e efetivo. O trabalho
consistiu na constru¢do do jogo e na aplicagdo do mesmo em turmas do Ensino Médio e
Superior, sendo realizado em dois momentos: no primeiro com duas turmas de 2° ano do
Ensino Médio, totalizando 52 estudantes. sendo a turma “A” do curso técnico de Informatica
e turma “B” de Agropecudria, ¢ no segundo momento com uma turma do 2° periodo de
licenciatura em Quimica, composta por 9 alunos. O jogo foi avaliado por meio de
questionarios quali-quantitativos, cujos resultados evidenciaram sua eficacia na promogao do
engajamento, na motivacdo dos alunos e na compreensdo dos conceitos de radioatividade,
destacando-se como uma estratégia satisfatoria para contextualizar conteudos abstratos de
maneira ladica e interativa. A andlise quali-quanti, ainda revelou que o jogo promoveu maior
interagdo com o contetido, um aporte tedrico significativo e despertou o interesse dos alunos
pela tematica, refor¢cando conceitos previamente adquiridos e auxiliando na construciao de
novos conhecimentos. Sendo assim, houve contribui¢do tanto para o ensino de conteudos
tedricos quanto para o desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como trabalho em
equipe, criticidade e autonomia. Sugestdes para aprimoramento do jogo, como ajustes nas
perguntas e no design do jogo, foram coletadas e discutidas para futuras aplicacdes,
destacando a importancia de ajustes continuos para maximizar sua eficiéncia. Conclui-se que
o jogo "Rota Radioativa" ¢ uma ferramenta promissora para o ensino de Quimica, integrando
contetidos cientificos a uma abordagem ludica e contextualizada. Sendo assim, ¢ essencial
realizar agregacdes dos contetidos cientificos a contextos mais amplos, considerando aspectos
histéricos, sociais e culturais. Logo, o tema foi abordado de forma pratica e descritiva no que
se refere ao contexto, o que ampliou sua compreensao e conexao com o cotidiano dos alunos.
Esta experiéncia reafirma a relevancia de metodologias ativas no ensino contemporaneo,
incentivando o uso de estratégias inovadoras para superar os desafios do ensino tradicional,

contribuindo para um maior interesse € motivacdo em sala de aula. Espera-se que por meio



deste estudo inspire novas iniciativas que combinem o ludico e o pedagogico, contribuindo

para a estruturacao de uma educagdo mais critica, reflexiva e transformadora.

Palavras- chave: Jogos Didaticos; Ensino de Quimica; Radioatividade.



ABSTRACT

This study aimed to develop and apply the educational game "Radioactive Route: Exploring
the Nuclear World” as a pedagogical tool for teaching concepts related to radioactivity in
Chemistry classes. The research sought to explore the potential of educational games as an
active methodology in Chemistry education, fostering a more dynamic, interactive, and
effective learning experience. The study involved the creation and implementation of the
game in both high school and higher education settings, with two application phases: the first
with two second-year high school classes, totaling 52 students—Class "A" from the Computer
Science technical course and Class "B" from the Agricultural course—and the second with a
group of nine undergraduate Chemistry students. The game was assessed through qualitative
and quantitative questionnaires, revealing its effectiveness in promoting student engagement,
motivation, and comprehension of radioactivity concepts. The analysis also indicated that the
game facilitated greater interaction with the content, provided significant theoretical support,
and stimulated students' interest in the subject, reinforcing previously acquired concepts and
assisting in the construction of new knowledge. Additionally, it contributed to both theoretical
learning and the development of socio-emotional skills, such as teamwork, critical thinking,
and autonomy. Suggestions for improving the game, including adjustments to questions and
design, were gathered and discussed for future applications, emphasizing the need for
continuous refinements to enhance its efficiency. The findings suggest that "Radioactive
Route" is a promising tool for Chemistry education, integrating scientific content with a
playful and contextualized approach. It highlights the importance of connecting scientific
concepts to broader contexts, considering historical, social, and cultural aspects. By
presenting the topic in a practical and descriptive manner, the study enhanced students'
understanding and connection with real-life situations. This experience reaffirms the
relevance of active methodologies in contemporary education, encouraging the adoption of
innovative strategies to overcome traditional teaching challenges and increase student interest
and motivation. It is hoped that this study will inspire new initiatives that combine playfulness
and pedagogy, contributing to the development of a more critical, reflective, and
transformative education.

Keywords: Educational Games; Chemistry Teaching; Radioactivity.
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1. INTRODUCAO

Na atualidade muito tem se discutido sobre o ensino tradicional e os desafios
enfrentados em relagdo a esta forma de ensino, além da constatacdo de constantes mudancgas
na sociedade mediante a introdu¢do de novas tecnologias. Um dos principais levantamentos
que mantiveram recorrentes na minha trajetoria enquanto futura docente durante a etapa de
formagdo profissional, em especial, o periodo de estdgio supervisionado, foram as
dificuldades que os professores se deparam em sua carreira profissional pela falta de interesse
e motivacdo dos alunos para o estudo e que para além disso, de que forma lidar para driblar
tais dificuldades para aderir significativos resultados de ensino aprendizagem que muito tém
sido exigido a eles.

A maior parte dos desafios no ensino estd relacionada a forma como o aluno vé a
disciplina, especialmente nas areas de Ciéncias, que sdo frequentemente consideradas mais
dificeis, o que pode criar uma barreira para o aprendizado. Por isso, o professor deve utilizar
recursos didaticos para demonstrar ao aluno que ¢ possivel aprender de maneira prazerosa,
resultando em um ensino eficiente e de qualidade (Soares et al., 2003 apud Silva; Guerra,
2016).

Ao se deparar com o contexto atual do Ensino de Quimica no Brasil, ainda se observa
a persisténcia de elementos da educacao tradicional, contribuindo para o enfraquecimento do
ensino cientifico. O Ensino de Ciéncias muitas vezes ¢ conduzido de forma mecanica, com os
alunos simplesmente memorizando féormulas e contetdos, e atuando de forma passiva, em um
modelo conhecido como "educagdo bancaria"(Freire, 1970). Nessa abordagem, o professor é
o detentor do conhecimento e se limita a expor esse conhecimento aos alunos, que por sua vez
sdo meros receptores (Campos et al., 2019).

Nesse sentido, uma das possiveis causas dos desafios no ambito educacional estd
relacionada a crescente inser¢do de novas tecnologias nas geragdes mais recentes, isso porque
quanto mais inovagdes tecnologicas sdo introduzidas ao mundo globalizado, as chances de
necessitar de mudancas tendem a crescer em diferentes setores dos quais a Educagdo ¢ um
desses. Deste modo, quando o avango tecnoldgico confronta as perspectivas adotadas na
Educacao vigente, nos deparamos com um cenario de caréncia de recursos que possam
atender o que esta sendo exigido e a pressao por modificagdes que supere esta nova demanda

faz-se necessario. Grinspun (2001 apud Silva, 2017) vem ressaltar que:
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O conceito de educagdo dentro de um paradigma da modernidade ou
pos-modernidade e, portanto, uma educagdo que esteja consoante com o seu
tempo, partindo-se do pressuposto que a tecnologia ja faz parte desta
modernidade.

Em contrapartida, com a mobilizagdo de novas tecnologias Silva e Guerra (2016, p.

12) apontam:

Devido a inser¢do de novas tecnologias cada vez mais atraentes, despertar o
interesse dos alunos para aprendizagem vem se tornando uma tarefa cada vez
mais dificil para o educador. E a partir dai, surge a necessidade de uma
revolugdo no ensino. E preciso criar novos métodos, em que os alunos
possam enxergar o aprendizado de forma menos complexa e mais atrativa.

Diante disso, como bem mencionado pelo lider africano Nelson Mandela (1918-2013)
"a educacdo ¢ a arma mais poderosa que vocé pode usar para mudar o mundo". Neste trecho
percebemos o quao importante € o papel da educacdo para transformacao da realidade de uma
sociedade em constante reformulagdo, sendo que o trecho “visa chamar atengdo ao mundo
para que a educagdo seja prioritaria nas politicas publicas se realmente pretendemos fazer
diferen¢a no mundo” (Timbane, 2022, p. 12)

Assim sendo, ainda podemos citar vdarias outras causas que t€m se mostrado
interferentes no ambiente escolar para que os professores repensem suas acoes € perspectivas
para o oferecimento de um ensino que permeia qualidade para a Educacao, sendo a falta de
recursos, a auséncia de flexibilidade no curriculo, o tempo limitado, a inexisténcia de
formagao continuada ou qualificacdo dos professores, dentre outros.

Sobre a formacao continuada e qualificagdo de professores, Brasil (2007 apud Silva;

Guerra, 2016, p. 12) apontam:

Sdo encontrados problemas também com relagdo a formagdo inicial dos
professores, estes na maioria das vezes ndo t€ém possibilidades de aprimorar
os seus conhecimentos pedagogicos, concluindo a graduagdo sem ao menos
o minimo de preparo para adentrar as salas de aulas, o preparo ¢ fruto da
experiéncia, e experiéncia deve ser adquirida na formacao inicial, com isso,
o resultado sdo aulas mal ministradas, conduzidas de forma insegura e sem
recursos didaticos. O grande desafio é interromper a ma-formacao dos
professores que vem passando de geragdo em geragdo, o que também
acarreta na ma formacao dos alunos.

Diante desse cenario, ¢ fundamental promover uma reflexao ampla sobre a utilizagao e
criagdo de novas abordagens e ferramentas pedagdgicas no Ensino de Quimica para mudar
essa realidade de mé formacao dos alunos, bem como os futuros professores em fase de

formacao inicial o qual em algum momento ingressara no ambiente de sala de aula. A adogao
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de recursos didaticos variados pode ser uma estratégia decisiva para despertar a atengdo dos
estudantes e estimula-los. Diversos estudiosos apontam que o emprego de jogos, filmes e
experimentos sdo recursos valiosos para despertar o interesse € promover a motivagcdo dos
alunos a participar ativamente das atividades educativas (Campos et al., 2019).

Diante deste panorama, foi por meio de reflexdes acerca da importancia do estudo da
radioatividade no curriculo oficial da rede de ensino, bem como das metodologias adotadas
para ministrar tal conteido observadas no periodo de estagio supervisionado do curso, que
despertou-me o olhar para este conteudo. Ao atentarmos nas reflexdes concretizadas
percebeu-se que ¢ de primordial significatividade para o ensino-aprendizagem, desenvolver
uma estratégia que versasse por uma proposta metodolégica coerente com as demandas
vigentes no ensino atual, visto que, como mencionado anteriormente, assim como o tempo
passa ¢ novas geragdes surgem, também fazem-se necessarias novas agdes que atendam aos
interesses dessas geragoes.

Pensando nisso, logo entende-se o porqué o assunto da radioatividade ser um dos
topicos presentes nos curriculos do Ensino Médio em diversas escolas. Essa area de estudo se
concentra em compreender os elementos radioativos e suas interagdes com outras estruturas,
sendo um contetido fundamental relacionado a disciplina de Quimica. Este contetido pode ser
relacionado a questdes historicas, cientificas e aplicaveis a sociedade. Por estar diretamente
ligado ao cotidiano dos alunos, ¢ importante que sua abordagem va além dos conceitos
quimicos, integrando discussdes sobre aspectos historicos, politicos, econdmicos € sociais
(Silva; Campus; Almeida, 2013).

No entanto, para atender tais demandas de aprendizagem de forma concreta, deve-se
incluir uma abordagem mais ampla sobre a radioatividade no curriculo escolar, e com isso €
possivel oferecer aos estudantes um conhecimento mais extensivo das transformagoes
nucleares e dos fendmenos relacionados a radiacdo. Isso permite que os alunos notem a
existéncia constante da radioatividade em diversas areas. Essa compreensao mais ampla pode
ajudar os estudantes a compreender melhor os riscos e beneficios do uso da radioatividade e a
tomar decisdes informadas sobre questdes relacionadas a esse tema (Brasil, 2002 apud
Ferreira, 2019).

Desse modo, a fim de contemplar a uma proposta coerente com essas mudangas no
ensino, durante o estagio supervisionado deu-se inicio a um projeto de ensino que fosse
tratado o conteudo de radioatividade de forma diferente do adotado e com isso chegou-se a

decisdo da criacdo de um jogo didatico de tabuleiro.
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Neste contexto, ¢ afirmado que o jogo didatico estd se tornando mais eficaz como um
recurso motivador para ensinar conhecimentos de Quimica, pois ele incentiva o interesse dos
alunos. Enquanto o jogo ajuda os alunos a desenvolver novas maneiras de pensar e enriquecer
suas personalidades, ele também permite que o professor atue como um condutor,
incentivador e avaliador da aprendizagem dos alunos (Cunha, 2012).

A vista disso, o objetivo deste trabalho foi a elaboragdo de um jogo didatico voltado
para o tema da radioatividade, visando aprimorar o contexto de ensino-aprendizagem,
garantindo uma compreensdo solida do contetdo de radioatividade por meio de uma
abordagem estratégica, dindmica e prazerosa.

Ainda, mediante todos os aspectos levantados e outros ¢ que nosso interesse neste
trabalho também ¢ trazer discussdes da importancia da Educagdo enquanto parte fundamental
de uma sociedade e que para além disso, abordar sobre as dificuldades enfrentadas no Ensino
de Quimica, em especial no conteudo de radioatividade, e como as novas tecnologias e a
trajetoria pelas tendéncias pedagogicas podem contribuir para aderir a metodologias ativas de
ensino capazes de agregar significativamente no ensino-aprendizagem dos alunos resgatando
0 interesse € a motivagdo que sdo alguns dos principais desafios observados e levantados no
ambiente de sala de aula segundo os professores e meu entendimento como futura professora

também.

2. REFERENCIAL TEORICO

2.1. Caracterizacido da Educacio Enquanto Pratica Social e a sua Trajetoria pelas

Tendéncias Pedagogicas

Diante dos contextos mencionados na se¢do anterior, entendemos que ¢ imprescindivel
que sejam feitas discussoes a respeito do conceito e caracterizagdo da Educacdo para
entendermos o itinerario do processo cronoldgico que se passou para se apresentar como esta
atualmente, e mediante isso, identificar onde existem necessidades de mudangas que explicam
tais dificuldades apontadas no ensino vigente.

Desta forma, Severino (2000, p. 45 apud Mastella et al., 2014, p.2) salienta que:

A Educagdo ¢ uma pratica social inexplicavelmente ligada as dinamicas que
constroem uma sociedade. Sendo assim, pode-se compreendé-la como um
amplo processo de constituintes da humanizacdo, que se concretiza em
diversos espagos sociais, tais como: na familia, na comunidade, no trabalho,
na escola, nos movimentos sociais, dentre outros.



Ainda, Severino (2000, p. 45 apud Mastella ef al., 2014, p.2) ressalta que:

A Educagao ¢, sobretudo, troca, debates, construgdes de ideias e formagao de
habitos que precisam ter como foco a formacdo ética e a proposta da
construgdo de novas concepgdes de mundo e a busca pela justica social e na
certeza de luta pela igualdade. Ela constitui-se em um dos principais
mecanismos ativos de transformagao de um povo, por isso ¢ papel da escola,
de forma democratica e comprometida com a promogdo do ser humano na
sua integralidade, estimular a formagdo de wvalores, habitos e
comportamentos que respeitem as diferencas e as caracteristicas proprias de
grupos ¢ minorias. Assim, a Educacdo ¢ essencial no processo de formacao
de qualquer sociedade, pois abre caminhos para a preparacdo da cidadania de
um povo e a necessidade de diminuir as desigualdades sociorraciais
historicas existentes na sociedade.

Por isso, entende-se que a Educagdo est4 presente em diversos espagos principalmente
nos espacos informais tais como familia, comunidade e dentre outros, mas o que garante que
essa troca de ideias e informagdes se tornem significativas € o papel essencial que a escola
desempenha, quando se compromete a ofertar um ensino de qualidade que concretize o
estimulo a constru¢do de cidaddos mais criticos, reflexivos e responsaveis pelas suas agdes
enquanto pertencentes a uma sociedade, e que tdo somente a partir desta educagdo efetivada
pela influéncia na formacao de valores, habitos e comportamentos responsaveis ¢ que serao
construidos cidadaos capazes de mudar a realidade de uma sociedade a qual estd em constante
mudangas e consequentemente cheia de desafios pela frente a serem solucionados, e
conquistando espacos importantes para superar as formas de desigualdades historicamente
ativas na sociedade.

Ao adentrarmos nas tendéncias pedagdgicas que antecederam a historia do ensino
escolar do nosso pais, compreendemos como a Educacdo passou por modificagdes que
permitiram evolucdes fundamentais para o seu progresso e oportunizaram conhecimentos para
a sua continuidade. Logo, Rodrigues, Barros e Fraguas (2020), diz que ao longo da historia do
ensino no Brasil, diversas metodologias e abordagens educacionais foram implementadas.
Assim, € possivel afirmar que ja se dispde de experiéncia suficiente para avaliar a eficacia dos
resultados da pratica docente no pais, permitindo identificar métodos e estratégias mais
eficientes. Para entendermos quais sdo essas tendéncias pedagogicas e como elas se
reverberam na Educag¢ao, faremos um breve levantamento historico.

No passado, a Educacgdo tinha como objetivo a assimilacdo social de conhecimento,
caracterizando-se por um ensino mecanico e repetitivo. As correntes pedagdgicas tradicionais,

como a Tendéncia Tradicional, destacavam-se por um modelo conservador e humanista, onde
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o foco estava na transmissdo de contetdos previamente definidos, sem abertura para
renovagdo de praticas ou ideias. Nesse contexto, o professor desempenhava o papel de
autoridade absoluta, transmitindo conhecimentos prontos para que os individuos os
reproduzissem. As aulas eram expositivas e centradas na memorizagdo, enfatizando a
repeticdo como metodologia principal e avaliando o desempenho com base na exatidao das
respostas. A aprendizagem, nesse modelo, era uma consequéncia passiva de um processo
predominantemente rigido e unidirecional (Rodrigues; Barros; Fraguas, 2020).

Com a evolugdo das praticas pedagogicas, a Escola Nova trouxe uma abordagem
centrada no individuo, respeitando suas particularidades e promovendo o aprendizado por
meio da experiéncia e da descoberta. O professor tornou-se um facilitador do processo
educativo, adaptando-se as necessidades culturais, sociais e individuais dos aprendizes. Por
outro lado, a tendéncia tecnicista, influenciada pela Revolugdo Industrial, priorizou uma
organizagdo mecanizada e fragmentada do ensino, similar ao funcionamento de fébricas.
Nesse modelo, tanto professor quanto individuo tinham fungdes rigidamente delimitadas, com
o foco na eficiéncia e no treinamento para atender as demandas sociais. A Educagdo
contemporanea, entretanto, busca preparar os individuos para a vida, incentivando a mediagao
entre o conhecimento cientifico e tecnoldogico e promovendo uma postura aberta as
transformagoes da sociedade (Rodrigues; Barros; Fraguas, 2020).

Ja mediante as tendéncias pedagdgicas atuais percebemos que nas ultimas décadas, a
educagdo brasileira tem oscilado entre as tendéncias liberal e progressista, influenciando tanto
as praticas pedagogicas quanto o pensamento educacional. A abordagem liberal defende que a
escola deve preparar os individuos para exercer papéis sociais alinhados as suas habilidades
especificas, promovendo uma adaptagdo ao sistema social existente.

Em contrapartida, a pedagogia progressista enxerga o individuo como protagonista de
sua propria trajetoria e da transformagdo social, valorizando o didlogo, a cooperagdo e a
analise critica. Essa perspectiva, sustentada por tedricos como Paulo Freire, propde um
processo educativo fundamentado na pratica social, que estimula a troca de ideias, a reflexao
coletiva e a constru¢do conjunta do conhecimento, em um esfor¢o para conectar o
aprendizado as experiéncias sociais, econdmicas e culturais dos alunos (Rodrigues; Barros;
Fraguas, 2020).

O modelo progressista privilegia a avaliacdo continua e participativa, que integra
autoavalia¢dao e analise grupal, reforgando a responsabilidade compartilhada pelos resultados
do grupo. Professores que adotam essa abordagem atuam como mediadores do saber,

promovendo um ambiente de aprendizado democratico e transformador, enquanto os
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individuos desempenham um papel ativo, criativo e critico no processo educacional. Apesar
de seus objetivos transformadores, essa pratica ainda enfrenta dificuldades para romper com
paradigmas conservadores enraizados na educagdo tradicional. A énfase progressista na
construcdo do conhecimento a partir de contextos reais visa preparar os alunos para agir de
maneira reflexiva e consciente diante dos desafios sociais, incentivando um ensino mais
dindmico e engajado (Rodrigues; Barros; Fraguas, 2020).

Assim sendo, conhecendo um pouco das perspectivas pedagogicas € possivel
evidenciar que atualmente, o ensino no Brasil apresenta caracteristicas de diferentes
tendéncias pedagdgicas, refletindo uma coexisténcia de abordagens tradicionais e
progressistas. Em muitas escolas, especialmente publicas, ainda predominam tragos da
tendéncia liberal, com métodos que enfatizam a memorizagdo e a transmissao de conteudos,
alinhados a uma visao mais conservadora do papel da educacdo. Esse modelo, muitas vezes,
limita a participagdo ativa dos individuos no processo de aprendizagem, priorizando a
adaptacao a estrutura social vigente.

No entanto, ha também iniciativas e praticas alinhadas a pedagogia progressista,
principalmente em projetos especificos e em instituigdes que buscam uma abordagem mais
critica e transformadora. Nesses contextos, o foco esta na formacao de cidadaos reflexivos e
engajados socialmente, utilizando metodologias que promovem o didlogo, a colaboragdo e a
conexdao entre o conhecimento académico e a realidade social. Embora haja avancos nesse
sentido, o desafio ¢ consolidar uma pratica pedagdgica progressista em larga escala,

superando resisténcias estruturais e culturais presentes no sistema educacional brasileiro.

2.2. O Ensino de Quimica e as Abordagens Metodoldgicas

A histéria do Ensino de Quimica no Brasil revela transformagdes significativas ao
longo do tempo. Durante o periodo colonial, o desenvolvimento cientifico era limitado pela
dependéncia politica, cultural e economica de Portugal, bem como pela auséncia de interesse
em avangos tecnoldgicos nos séculos XVII e XVIII. Com a chegada da familia real
portuguesa no inicio do século XIX, medidas como a criagao do Colégio Médico-Cirurgico da
Bahia e do Jardim Botanico marcaram o inicio de um esfor¢o para estruturar o ensino de
Ciéncias no pais. Apesar dessas iniciativas, a Quimica permaneceu por muito tempo como
uma extensdo da Fisica, sendo ensinada de maneira tedrica e desconectada da realidade

cotidiana dos estudantes (Porto, 2013).
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O Ensino de Quimica no Brasil, especialmente a partir do periodo republicano, passou
por transformacdes significativas. A criagdo de instituicdes voltadas para a formagdo de
profissionais da area da Quimica marcou um avancgo importante. Em 1918, foi fundado o
Instituto de Quimica do Rio de Janeiro e, no mesmo ano, o curso de Quimica na Escola
Politécnica de Sdo Paulo, iniciativas que impulsionaram o desenvolvimento da pesquisa
cientifica no pais. Outros marcos incluem o curso de Quimica Industrial Agricola em 1920 e a
criacdo da Escola Nacional de Quimica em 1933, consolidando o ensino superior na area. No
contexto da educagdo bdsica, a Quimica foi introduzida como disciplina regular no ensino
secundario em 1931, com o objetivo de conectar os contetidos cientificos ao cotidiano dos
estudantes, apesar de essa visao ter perdido forca nas décadas seguintes (Porto, 2013).

No entanto, o ensino permaneceu centrado na memorizacao de conceitos, até que nas
ultimas décadas do século XX e inicio do XXI, reformas educacionais, como a Lei de
Diretrizes ¢ Bases (LDB) de 1996 e os Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino
Médio (PCNEM), buscaram modernizar o ensino da Quimica, enfatizando sua
multidimensionalidade e integracdo com a realidade dos alunos. A publicacdo dos PCN+
(Orientacdes Educacionais Complementares aos Parametros Curriculares Nacionais) em 2002
reforcou essas diretrizes, propondo abordagens mais contextualizadas e metodologias
diversificadas para superar o tradicionalismo ainda presente. Além disso, a Quimica ¢ vista
como um meio para desenvolver competéncias essenciais para o século XXI, como aprender a
conhecer, aprender a fazer, aprender a viver juntos e aprender a ser (Porto, 2013).

Nesse sentido, o ensino de Quimica deve assumir um papel cultural e educativo mais
amplo, proporcionando aos estudantes uma compreensao critica do mundo e sua participacao
ativa na sociedade. Essas mudancas refletem um esforco para modernizar o Ensino de
Quimica e torna-lo mais relevante para a formagao critica dos individuos (Porto, 2013).

Segundo Driver (1999 apud Silva; Guerra, 2016, p. 14):

A quimica ¢ uma ciéncia que estd presente no cotidiano do homem hé muitos
séculos, e exerce uma colaborag@o significativa. A quimica estuda a matéria
e suas transformagdes, na escola faz parte do quadro de disciplinas
académicas. Qualquer relato sobre o ensino e aprendizagem das ciéncias
precisa levar em considerag@o a natureza do conhecimento a ser ensinado.

Com isso, Maldaner (1995 apud Silva; Guerra, 2016, p. 14) evidencia que:

O conhecimento quimico possibilita as pessoas uma leitura de mundo
diferente, pois através dele é possivel entender muitos fenomenos. E essa
visdo mais ampla permite que os individuos integrem—se a sociedade de
forma mais ativa e consciente.
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Segundo Porto (2013), no Brasil ha uma ampla oferta de cursos de Quimica, tanto em
nivel técnico quanto em nivel superior, disponibilizados por universidades estaduais, federais
e institutos federais de educacdo. Além disso, uma diversidade dessas instituicdes também
possuem programas de pos-graduacao, nos quais o Ensino de Quimica ¢ uma area de destaque
em cursos de mestrado e doutorado. A existéncia de praticas laboratoriais, iniciativas de
iniciacdo cientifica e a acessibilidade a publicagdes cientificas e materiais didaticos em
portugués tém desempenhado um papel importante na desmistificagdo do ensino de Quimica,
tornando-o mais acessivel e compreensivel. Entretanto, no contexto do curriculo do Ensino
Médio, sua abordagem ainda ocorre de maneira problematica. De acordo com Frazer (1982, p.

127 apud Porto, 2013),

[...] educagdo quimica € uma area de estudo sobre ensino e aprendizagem de
quimica em todos os niveis, onde a melhoria de ambos se constitui no
objetivo fundamental das pesquisas na area e os problema pesquisados sdo
formulados por professores de quimica.

O cenario globalizado atual demanda que os alunos desenvolvam habilidades de
analise, julgamento, posicionamento e¢ tomada de decisdes com responsabilidade. Nesse
contexto, o Ensino de Quimica ndo pode mais se limitar ao treinamento para respostas prontas
e acabadas. Além disso, a complexidade do mundo contemporaneo exige uma abordagem
educacional que va além da simples preparacdo para processos seletivos voltados ao ingresso
no ensino superior (Porto, 2013).

Uma medida importante estabelecida pelo MEC para a formagdo de professores da
Educacao Basica ¢ destacada, conforme o artigo 7° da Resolug@o no 001/2002-CNE/CP/MEC,
que determina que os cursos de Licenciatura possuem identidade préopria, desvinculando-se
dos bacharelados. Quase todas as instituicdes responsaveis pela formagao de professores ja
atenderam a essa exigéncia. Assim, espera-se que as Licenciaturas em Quimica, em todo o
pais, cumpram efetivamente seu papel de formar professores capacitados, aptos a
proporcionar um aprendizado significativo de Quimica aos estudantes da Educagdo Basica
(Porto, 2013).

Em conformidade com Porto (2013, p. 2):

A partir da observagdo da maneira como o ensino de Quimica se desenvolve
nas escolas do ensino basico brasileiro, nota-se que existe uma falta de
interesse de muitos estudantes pelos conteudos explorados nessa disciplina,
além de que eles adquirem uma imagem completamente distorcida sobre a
mesma, chegando ao ponto de considera-la nao fazer parte de seu cotidiano.
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Segundo Campos et al. (2019), ¢ comum que os alunos do Ensino Fundamental e
Médio ndo apresentem interesse em aprender Ciéncias. A motivagdo para o aprendizado,
nesse caso, ¢ extrinseca, ou seja, o aluno se dedica apenas devido as consequéncias, como a
aprovacdo. No entanto, a verdadeira motivagdo para o estudo das Ciéncias surge do interesse
em entender o mundo, questionando sua natureza e buscando suas proprias respostas,
caracterizando uma motivacao intrinseca. De acordo com Pozo e Crespo (2009 apud Campos

etal., 2019, p. 194), para que essa motivacao se desenvolva nos alunos, ¢ necessario que:

[...] o ensino deve tomar como ponto de partida os interesses dos alunos,
buscar a conexdo com seu mundo cotidiano com a finalidade de
transcendélo, de ir além, e introduzi-los, quase sem que eles percebam, na
tarefa cientifica.

Segundo o PCN+ (2002 apud Campos et al., 2019, p. 194),

E importante e necesséria a diversificagio de materiais ou recursos didaticos:
dos livros didaticos aos videos e filmes, uso do computador, jornais, revistas,
livros de divulgacdo e ficcdo cientifica e diferentes formas de literatura,
manuais técnicos, assim como pegas teatrais e musica. Estas ferramentas
pedagbgicas podem dar maior abrangéncia ao conhecimento, pois
possibilitam a integragdo de diferentes saberes, motivando, instigando e
favorecendo o debate sobre assuntos do mundo contemporaneo, tornando os
discentes atores de seu aprendizado.

Nesta logica, um dos desafios incorporados a Educagao ¢ a oferta do ensino a partir de
premissas estratégicas que vao garantir a qualidade do ensino. Diante disso, algumas
ferramentas estratégicas estdo sendo agregadas ao ensino no intuito de diversificar o processo
de ensino-aprendizagem na tentativa de mediar a assimilacdo dos contetdos e garantir a

integral aprendizagem dos alunos. Pois como enfatiza Silva (2017):

Ja ndo ha mais espaco para uma educacdo voltada para a transmissdo da
informacdo € necessario que se tenha profissionais bem preparados com
competéncia e autonomia para tomar decisdes frente aos desafios. Dentro
desse contexto faz-se necessario repensar a escola que precisa oferecer
recursos diversos para que possa auxiliar os alunos a elaborar e construir seu
proprio conhecimento.

Nesta perspectiva, Valente, Prado e Almeida., (2003 apud Silva, 2017) diz que:

A utilizag@o de novos recursos, novas formas de aprendizagem transforma os
alunos em agentes criticos, capazes de problematizar e de aprofundar o
conhecimento mediante o didlogo critico, argumentando e questionando,
com interesse de um mundo de qualidade e melhor para todos.

19



A partir deste panorama, a implementacio de metodologias ativas tem sido
popularizada no ambiente de sala de aula como um recurso para favorecer o processo de

ensino-aprendizagem, pois de acordo com Assuncao e Silva (2020, p. 3):

As metodologias ativas consistem em possibilidades pedagogicas que
colocam o foco do processo de ensino-aprendizagem no aprendiz,
envolvendo-o na aprendizagem por investigacdo, por descoberta ou
resolucdo de problemas. Criando situacdes de aprendizagem cujo os
aprendizes possam pensar, fazer coisas e conceituar o que fazem, construir
conhecimentos sobre os conteudos abordados nas atividades que realizam,
além de desenvolverem a capacidade critica, refletir sobre as praticas que
realizam, interagirem com professores e colegas e estudar valores e atitudes
pessoais.

Assim sendo, os autores Neto e Soster (2017 apud Santos; Castaman, 2022, p. 6)
destacam que “métodos caracterizados como ativos sdo 0s que engajam os alunos no processo
de aprendizagem de forma ativa, tornando-os protagonistas, pensadores e ndo mais apenas

ouvintes”. Pensando nisso, as metodologias ativas consistem em,

[...] metodologias de ensino que envolvem os alunos em atividades
diferenciadas, isto €, que envolvem varios aspectos e maneiras de ensino a
fim de desenvolver habilidades diversificadas. Mais precisamente quer
tornar o aluno mais ativo e proativo, comunicativo, investigador [...].
(Dumont; Carvalho; Neves, 2016, p. 109 apud Santos; Castaman, 2022, p.
6).

Ainda, Silva e Moura (2019, p. 9), acrescenta que:

O objetivo das Metodologia Ativas ¢ projetar no sujeito aprendente a
capacidade de se colocar como agente que desenvolva o protagonismo na
conquista da propria aprendizagem, buscando encontrar solu¢des para um
problema ou uma situagdo que motivem a constru¢do de meios para apontar
alternativas que possam agregar conhecimentos e trazer estratégias para se
chegar a uma aprendizagem que possa modificar a si mesmo ou o seu
entorno

Diante disso, existe uma vasto acervo de metodologias ativas existentes na literatura,

as quais as principais e mais abordadas serdo mencionadas pelos autores a seguir:

Uma diversidade de métodos ¢ elencada dentro das metodologias ativas. O
portal Desafios da Educagéo (2021), mantido pelo Grupo A educagio, elenca
como mais conhecidas: aprendizagem baseada em problemas (Problem
Based Learning), aprendizagem baseada em projetos (Project Based
Learning), gamificag¢do, sala de aula invertida, instrugdo por pares (Peer
Instruction), Cultura Maker, estudo do meio ¢ o storytelling. Outros autores
acrescentam na lista a aprendizagem baseada em equipe (Team Based
Learning), o estudo de caso (Case Study), o ensino hibrido e a rotagdo por



estagdes (Desafios da Educagdo, 2021; Oliveira; Araujo, 2015; Saraiva
Educacdo, 2021 apud Santos; Castaman, 2022, p. 9).

Além disso, com fins de complementacdo temos: a microlearning
(microaprendizagem), o design thinking (pensamento de design), os seminarios e discussdes,
a pesquisa de campo, as oficinas e as dramatizacdes e interpretacdes musicais (Neto, 2025).

Desta forma, dentre essas ferramentas, recursos e novas formas de aprendizagem
apresentados optamos pela utilizagdo do recurso pedagogico de jogos didaticos/
pedagogicos/educativos, o qual atrela o ensino e a ludicidade. Silva e Soares (2023, p. 2) frisa
que “os jogos e as atividades ludicas foram levados para o contexto educacional com
diferentes objetivos, o que motivou diversas pesquisas acerca da origem, da funcionalidade,
da utilizacdo desses materiais didaticos, entre outros assuntos”. Sendo assim, no topico a
seguir trataremos um pouco sobre a origem e concepcdes acerca dos jogos como recurso

mediador do ensino-aprendizagem.

2.3. Contexto Historico e Diferentes Concepcoes sobre os Jogos

Ao longo da histdria, os jogos tém desempenhado um papel significativo em diversas
culturas, evoluindo de praticas ladicas e rituais para instrumentos de ensino e
desenvolvimento social. Desde as brincadeiras simples da infancia até os jogos mais
elaborados que demandam estratégias e cooperagdo, essa atividade tem sido intrinsecamente
ligada a natureza humana. No contexto educacional, os jogos passaram a ser estudados e
utilizados como ferramentas pedagdgicas, promovendo a aprendizagem de forma interativa e
significativa. Essa trajetoria historica evidencia a riqueza de concepgdes e abordagens
relacionadas aos jogos, que refletem sua versatilidade em atender a diferentes objetivos, desde
o entretenimento até a formacao de habilidades cognitivas e sociais. Mediante a existéncia dos

jogos Cunha (2012, p. 93) aponta:

Os jogos, de modo geral, sempre estiveram presentes na vida das pessoas,
seja como elemento de diversdo, disputa ou como forma de aprendizagem.
Por meio de sua analise em diferentes épocas, pode-se perceber que jogar
sempre foi uma atividade inerente do ser humano.

Por intermédio das mengdes sobre os jogos como recurso metodoldgico para o

contexto de ensino-aprendizagem, Moraes e Soares (2021) destacam que:

Em algum momento da historia o jogo assume perspectivas de ensinar
algo, ou mais acuradamente, algum conteudo escolar. A partir de entdo, ele
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passa a receber adjetivacdes especificas, como jogo didatico, jogo educativo
e jogo pedagogico. Mas o que o torna um jogo educativo, didatico ou
pedagogico? Ha alguma diferenga entre eles?

Diante destes questionamentos apresentados a respeito das diversas adjetivagdes que o
jogo pode receber, abordaremos alguns aspectos relevantes a respeito das diferentes ideias
sobre os jogos no ambito educacional, com o intuito de caracterizar a concep¢ao de jogo
didatico o qual este trabalho esta retratando. Mas, a principio trataremos sobre o contexto
histérico do jogo no ambiente escolar.

Os jogos estdo presentes no contexto educacional hd milhares de anos. Por exemplo,
na Antiguidade, blocos com diferentes letras em suas faces eram utilizados para aprender a
ler. A propria palavra ludus tem origem etimoldgica no latim e significa jogo, mas também se
refere ao sentido de escola. Platdo conectou jogos e educacdo, recomendando o uso de jogos
para a educagdo de criancas gregas. Na Roma Antiga, desde cedo as criangas iniciavam a
preparacdo fisico-militar por meio dos jogos e, nas familias mais abastadas, diversos jogos e
brinquedos importados da Grécia eram introduzidos para as primeiras aprendizagens. No
Egito, os jogos eram utilizados no ensino de nogdes aritméticas, assim como outros
conhecimentos (Leone ef al. , 2023).

A partir do século V, os jogos parecem ter sido esquecidos no contexto educacional
das culturas ocidentais. Com a chegada de uma pedagogia mais humanistica, no século XV,
volta-se a literatura dos antigos gregos e o ludico retorna ao dmbito educacional, os estudos
passam a ser acompanhados de passeios, brincadeira e jogos (Leone et al. , 2023).

No século XVI, um evento significativo despertou maior interesse pelos jogos
educativos: o surgimento da Companhia de Jesus (Leone ef al. , 2023). A Companhia de
Jesus, também conhecida como Ordem dos Jesuitas, ¢ uma congregagdo religiosa catdlica
fundada em 1540 por Inacio de Loyola, um militar espanhol que se tornou religioso,
juntamente com um grupo de companheiros, entre eles Francisco Xavier (Carvalho, 2012).
Conforme Soares (2004 apud Moraes; Soares, 2021, p. 2), Indcio de Loyola, militar e nobre,
reconheceu o valor dos jogos e exercicios na formagao humana e defendeu seu uso como
ferramenta auxiliar no ensino.

Kishimoto (2011 apud Moraes; Soares, 2021, p. 3) ressalta que no Renascimento o
jogo assume um importante papel educativo, pois “ao atender necessidades infantis, o jogo
infantil torna-se forma adequada para a aprendizagem dos conteudos escolares". Assim, para
se contrapor aos processos verbalistas de ensino, a palmatoria vigente, o pedagogo deveria dar

forma ludica aos conteudos”.
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A partir do século XVII, inicia uma expansao e valorizagdo dos jogos educativos para
conteudos especificos, surgem jogos destinados ao ensino de Literatura, Latim, Historia,
Geografia, Leitura e outros — e 0 excesso de jogos criaram aversao de alguns pensadores da
época (Leone et al. , 2023). Para Soares (2004 apud Moraes; Soares, 2021), no século XVIII,
sob forte influéncia do desenvolvimento da Ciéncia positivista, houve o aumento e a
diversificacdo dos jogos em diferentes areas, inclusive a das Ciéncias Naturais, sob o
proposito de se ensinar Ciéncias a realeza e a aristocracia. A partir dessa época, o jogo ganha
espago nas salas de aulas, chancelado principalmente pela Matematica que o utiliza e passa a
manifestar-se em sua defesa para o desenvolvimento do raciocinio l6gico. Ao longo do século
XIX, os jogos educativos tornaram-se mais sofisticados e cientificos. Entretanto, esses jogos
perdem forga nas escolas ao longo do século XX, apesar disso os jogos para desenvolvimento
de habilidades ainda permaneceram no contexto escolar (Leone et al. , 2023).

Moraes e Soares (2021, p. 3) explicitam que:

Nos séculos que seguem, o jogo se torna cada vez mais objeto de interesse
das areas relacionadas ao desenvolvimento e & aprendizagem do individuo.
Autores como Piaget (1896-1980) e¢ Lev Vygotsky (1896-1934) atribuem
importante significado ao jogo no processo de aprendizagem. Ainda que de
modo diferente, ambos sdo responsaveis por dar um lugar de destaque ao
jogo no processo de desenvolvimento do sujeito e construgdo da
aprendizagem. Muito do que se discute hoje sobre os jogos educativos ¢
fundamentado no conhecimento apresentado por estes dois importantes
autores.

Os jogos sdao fundamentais para o desenvolvimento intelectual das criangas, ganhando
maior importancia & medida que elas crescem. No entanto, para Piaget, embora os jogos nao
desenvolvam conceitos diretamente, eles desempenham uma fun¢do crucial no crescimento
cognitivo, o que, por consequéncia, facilita a aquisi¢do de conceitos (Piaget, 1975 apud
Cunha, 2012).

De acordo com Cunha (2012), Vygotsky (1896-1934) dedicou-se a estudar o impacto
do desenvolvimento infantil e das experiéncias sociais € culturais, analisando o papel do jogo
nesse processo. Em seus escritos, especialmente em Vygotsky (1991), ele destaca a
importancia do brinquedo e da brincadeira de faz de conta no crescimento das criangas, pois
essas atividades sdo profundamente influenciadas pelas experiéncias concretas vivenciadas.
Através do jogo, a crianga ¢ capaz de dissociar o objeto do seu significado, aprendendo de
maneira mais natural ¢ sem tanta pressao. Além disso, Vygotsky enfatiza a relevancia da

interacdo social durante o jogo, considerando-o um processo fundamentalmente social.
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Soares (2013, p. 45 apud Moraes; Soares, 2021, p. 3) vem entdo destacar que
“certamente, desde muito tempo, relaciona-se o jogo com a aprendizagem, porém, predomina
sempre a ideia de que o jogo se presta mais a recreacdo do que ao ensino, em contraposi¢ao ao
trabalho escolar”. Essa ressalva proposta pelo autor ¢ uma realidade que acontece muito
quando intencionamos utilizar o jogo como uma atividade auxiliar na aprendizagem dos
alunos, pois muitos tem a ideia de que a utilizagdo deste artificio no ensino pelo professor é
porque o mesmo esta a langar mao de ministrar aula, podendo ser devido a falta de
planejamento do professor (Moraes; Soares, 2021).

Em contrapartida, ¢ necessario também superar o que Brougere (1998) define como o
"paradoxo do jogo educativo", que questiona a compatibilidade entre a natureza voluntaria e
ludica do jogo e a seriedade exigida pelo processo de ensino e aprendizagem. Estudos
especificos tém demonstrado resultados expressivos sobre as diversas possibilidades que os
jogos oferecem no contexto escolar, incluindo no ensino e aprendizado das Ciéncias Naturais
(Galvao et al., 2012; Miranda, 2015; Anjos; Guimaraes, 2018; Locatelli, 2018 apud Moraes e
Soares, 2021).

Todavia, Aratjo e Santos (2018 apud Moraes; Soares, 2021, p. 3), ressaltam que “[...]
a utilizagdo de jogos pedagdgicos facilita a compreensdo dos contetdos, além de promover a
interagdo e participacdo dos estudantes na atividade proposta. Tais recursos estimulam,
potencialmente, a cogni¢do, afei¢ao, socializagdo, motivagao e a criatividade”.

Assim sendo, os autores nos permitem supracitar que quando se aplica a integragao de
elementos ludicos ao processo de ensino-aprendizagem, os jogos educativos criam um
ambiente mais interativo, tornando os conceitos cientificos mais acessiveis e significativos.
Além disso, os autores ressaltam que os jogos estimulam maultiplos aspectos do
desenvolvimento do estudante, como cogni¢ao (aprendizado e raciocinio), afeicdo (emogdes
positivas em relacdo ao conteudo), socializacdo (interagdo com colegas), motivacao
(engajamento ativo na aprendizagem) e criatividade (exploracdo de solugdes e novas ideias).
Esses beneficios reforcam a relevancia das metodologias ativas no ensino de Ciéncias,
especialmente para conteudos abstratos ou complexos, como a radioatividade, que exige uma
abordagem diferenciada para ser melhor compreendido pelos alunos.

Ja sobre o ponto de vista do jogo educativo em sala de aula, Cleophas, Cavalcanti e
Soares (2018 apud Moraes; Soares, 2021, p. 3) defendem a ideia de que o jogo educativo pode
ser aceito sem a preocupacao de que, por ser educativo, deixaria de ser jogo, no “paradoxo do

jogo educativo”.
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Sendo assim, Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018 apud Moraes; Soares, 2021)
identificam dois tipos de jogos educativos. O primeiro, denominado jogo educativo informal,
¢ caracterizado por ensinar de maneira ndo intencional, sem um objetivo pedagogico formal,
sendo inicialmente usado apenas para entretenimento. O segundo, chamado jogo educativo
formalizado, abrange duas subcategorias: o jogo didatico e o jogo pedagdgico. Esse tipo de
jogo, ao contrario do informal, possui uma conexao direta com a educagdo formal, seja em
sua concepc¢ao, seja em sua aplicagdo como recurso educativo.

Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018 apud Moraes; Soares, 2021) distinguem o jogo
didatico do pedagdgico com base em suas finalidades e processos de criagao. O jogo didatico,
segundo os autores, ¢ uma adaptacdo de jogos preexistentes, utilizado principalmente para
reforgar conteudos escolares ou realizar avaliagdes diagnosticas. Ja o jogo pedagdgico €
concebido de maneira original, com foco no desenvolvimento de habilidades cognitivas,
sendo planejado especificamente para atender a objetivos educacionais e podendo ser
empregado em diferentes etapas do processo de ensino.

Deste modo, definem o jogo pedagdgico como:

Jogo Educativo Formalizado que ndo foi adaptado de nenhum outro jogo, ou
seja, seria um jogo contendo elevado grau de ineditismo, visando
desenvolver habilidades cognitivas sobre conteudos especificos. Esse tipo de
jogo mantém, em sua esséncia, o papel instrucional, atuando, assim, como
uma estratégia de ensino que foi cautelosamente planejada para estimular a
capacidade de autorreflexdo intencional nos alunos, levando-os a uma
mudanca de comportamento em relacdo a sua aprendizagem, sem perder o
aspecto prazeroso que uma atividade lidica possui (Cleophas; Cavalcanti;
Soares, 2018 apud Moraes; Soares, 2021, p. 4).

Salienta-se que além da definicdo proposta por Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018),
ha outras formas de classificacdao sugeridas por diferentes autores, como Kishimoto (2011) e
Chateau (1987). Alguns autores entendem que os termos "pedagdgico", "didatico" e
"educativo" sdo sindnimos, enquanto outros, como Cunha (2012), fazem distingdes claras
entre eles. Para Cunha, o jogo educativo envolve uma gama de atividades que impactam as
dimensdes corporal, cognitiva, afetiva e social do aluno, enquanto o jogo didatico ¢
caracterizado por regras mais especificas e tem como foco o ensino de conceitos ou conteudos
(Moraes; Soares, 2021).

Messeder-Neto (2016 apud Moraes; Soares, 2021) destaca que, independentemente de
ser classificado como "educativo" ou "didatico", o essencial € que o jogo, quando utilizado em
sala de aula, contenha contetido ou conceitos; caso contrario, ndo deveria ser empregado nesse

ambiente. O autor acrescenta que, mais importante do que a terminologia usada, o professor
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deve se concentrar na presenca do contetido e garantir que ele ocupe uma posi¢ao central no
jogo.

O ensino motivado pelo interesse do estudante tornou-se um desafio para a
competéncia do professor. O interesse do aluno passou a ser o principal impulsionador do
processo de aprendizagem, enquanto o papel do professor foi de criar situagdes que
estimulassem esse aprendizado (Cunha, 2012).

De forma geral, os jogos sdao uma ferramenta valiosa nas aulas de Quimica, pois
auxiliam na recuperacdo da aprendizagem por meio da experiéncia e das atividades dos
alunos. Além disso, eles proporcionam experiéncias significativas ndo apenas no aspecto
cognitivo, mas também no desenvolvimento de habilidades afetivas e sociais dos alunos
(Cunha, 2012).

Nesse contexto, o jogo orienta as atividades em sala de aula de maneira distinta das
metodologias tradicionais adotadas nas escolas. Por esses motivos, os jogos, como ferramenta
didatica, tém ganhado cada vez mais reconhecimento nas instituicdes que seguem abordagens
construtivistas ou que valorizam métodos ativos e sociais (Cunha, 2012).

Ao avaliar todos esses aspectos € pontos relevantes inerentes ao jogo, em especial, o
jogo didatico e suas contribuicdes para o ensino de Quimica € que na se¢do a seguir

trataremos sobre o contetido de radioatividade aliado a esse recurso didatico.

2.4. O Ensino de Radioatividade e sua Abordagem por Meio de Jogos

A radioatividade, tema central deste trabalho, ¢ frequentemente vista como um
conteudo abstrato e de dificil compreensao pelos alunos. No entanto, ao ser abordada de
forma contextualizada e interativa, pode se tornar um tema altamente atrativo. Fonseca (2010)
ressalta que compreender os fendmenos radioativos ¢ essencial para desenvolver uma visao
critica sobre suas aplicagdes na sociedade, que vao desde a geragdo de energia até o
tratamento de doencas.

De acordo com Fonseca (2010), a Radioatividade ¢ definida como a capacidade de
certos elementos de emitir radiagdes eletromagnéticas (como raios gama) e particulas (como
alfa e beta) a partir de seus nucleos instaveis, com o objetivo de alcancar a estabilidade. A
emissao dessas particulas resulta na transformagao do atomo radioativo de um elemento em
outro elemento quimico distinto (Transmutacdo nuclear). Atualmente, os processos
radioativos sdo amplamente utilizados e tém grandes perspectiva de uso futuro,

principalmente na geracdo de energia elétrica em usinas nucleares, no tratamento de cancer
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com a utilizagdo de bombas de Cobalto-60, em exames clinicos que usam marcadores
radioativos como o iodo, na datagdo de fosseis com carbono-14, e na industria alimenticia
para esterilizar alimentos e evitar o uso de aditivos quimicos, entre outras aplicagdes
relevantes (Belarmino, 2019).

A radioatividade ¢ um fendmeno que ocorre quando um nucleo atdmico, contendo
uma certa quantidade de prétons e néutrons, passa por uma transformag¢do em que sua
composi¢ao de protons e né€utrons ¢ alterada. Esse processo ¢ conhecido como desintegracao
nuclear, que resulta na emissao de radiacdo. Por essa razdo, esses nucleos instaveis sao
chamados de radioativos. A instabilidade nuclear que promove a desintegracdo nuclear ¢
causada pelo desequilibrio entre a quantidade de prétons e néutrons no nucleo (Bruckmann;
Fries, 1991).

A radioatividade desempenha um papel significativo, especialmente no campo da
medicina nuclear, onde ¢ utilizada em diagndsticos e tratamentos, como na radioterapia para
combate ao cancer, por exemplo, dentre outras diversidades de aplicabilidades. Todavia,
quando a radioatividade € utilizada de maneira ndo satisfatoria, ou seja, com seu manuseio
indevido, manifesta consequéncias mas ¢ devastadoras. Concomitante a este fato, foi em
Goias onde ocorreu um dos mais graves acidentes radioldogicos do mundo, envolvendo o
Césio-137.

Em setembro de 1987, em Goiania, no Instituto Goiano de Radiologia ocorreu o maior
acidente radioldgico do Brasil ¢ o maior do mundo ocorrido fora de usinas nucleares. O
incidente teve inicio quando um aparelho de radioterapia, contendo uma capsula de césio-137,
capsula essa que abrigava a substancia radioativa, foi violado liberando um p6 azul brilhante
que se espalhou por diversas areas da cidade, em virtude do indevido manuseio apds ser
encontrado em uma clinica abandonada. A manipulacao inadequada resultou na liberagdo do
material radioativo, causando contaminagdo que afetou centenas de pessoas (Goias, 2020).

O césio-137 ¢ um isétopo radioativo artificial que emite radiagdes eletromagnéticas
capazes de penetrar a pele e os tecidos humanos, interagindo com as moléculas do organismo
e gerando efeitos devastadores. No acidente de Goiania, a exposi¢ao ao césio-137 resultou em
quatro mortes confirmadas e afetou mais de mil pessoas, sendo considerado um dos maiores
acidentes radiologicos da historia (G1 Goias, 2023).

O acidente evidenciou a necessidade de protocolos rigorosos para o descarte e a gestao
de materiais radioativos, além de destacar a importancia da conscientizagdo publica sobre os

riscos associados a radiacdo (G1 Goids, 2023).
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A partir de estudos ficou-se evidente que o uso de jogos didaticos para o ensino de
radioatividade permite que os alunos compreendam conceitos complexos por meio de
experiéncias praticas e ludicas. Como destaca Rezende (2019, apud Moraes; Soares, 2021), os
jogos colocam os alunos como protagonistas do aprendizado, promovendo uma interagdo
significativa com os contetidos e permitindo a aplica¢do pratica dos conceitos em situagdes
simuladas.

A proposta deste trabalho, o jogo "Rota Radioativa: Explorando o Mundo Nuclear",
busca aliar o ludico ao pedagodgico, utilizando uma abordagem dindmica para ensinar os
conceitos de radioatividade. Essa estratégia tem o potencial de ndo apenas mediar o
aprendizado, mas também despertar nos estudantes o interesse pela Quimica e sua aplicagdo

na vida cotidiana.

3. METODOLOGIA

Este trabalho traz um relato sobre o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro com o
nome “Rota Radioativa: Explorando o mundo nuclear”, tendo como objetivo ensinar e
reforcar os conceitos estudados sobre radioatividade, ou seja, tém-se como proposito
enriquecer os elementos empregados na educagdo convencional, visto que a ampliagdo da
gama de recursos de ensino ¢ uma abordagem direcionada para suscitar o entusiasmo dos
alunos e motiva-los a se envolverem no processo de aprendizado (Campos et al., 2019), sendo
que para tal fim tém-se como embasamento o jogo “Imagem e Acdo”. O jogo mencionado
passou por modificagdes estruturais bem como uma mudan¢a de nome, inicialmente foi
nomeado de “Corrida Radioativa” e apresentava alguns desafios que foram substituidos por
outros em virtude da necessidade de adequacdes que torna o jogo mais interessante e
significativo.

Para conducdo deste estudo, foi utilizado uma pesquisa bibliografica, cujas as
informacdes foram aderidas pela consulta de fontes indiretas, tais como livros, artigos,
revistas, como fontes essenciais (Marconi; Lakatos, 2010). Ademais, o trabalho ainda inclui
uma pesquisa quali-quanti, que envolveu a avaliagdo tanto de dados quantitativos quanto das
interagdes humanas. Conforme Schneider, Fujii e Corazza (2017) afirmam, a pesquisa
qualitativa pode ser complementada pela pesquisa quantitativa e vice-versa, permitindo uma
analise abrangente do fendmeno, combinando abordagens quantitativas para uma
compreensdo estrutural e abordagens qualitativas para uma analise processual.

Os componentes do jogo, tais como o tabuleiro e pedes em forma de carrinhos de
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corrida foram confeccionados no "Laboratério Guara IF Maker" em parceria e com
localizagdo na sede administrativa e fazenda escola do Instituto Federal Goiano Campus
Ipora, integrado a Rede Maker do Governo Federal. Este laboratério ¢ um espago dedicado a
prototipagem e inovacgdo, equipado para atender demandas internas e externas, incluindo
digitaliza¢do e impressao 3D, corte e gravagdo a laser, além de automacdo e roboética, o qual
estd alinhado aos principios do movimento maker, incentivando a cultura do "faca vocé
mesmo" (DIY) e a aprendizagem pratica ("Learning by Doing" - LBD) (Instituto Federal
Goiano, 2017; Redagao, 2024).

A cultura maker e a metodologia "Learning by Doing" tém sido amplamente
discutidas na literatura académica devido ao seu impacto positivo no processo de
ensino-aprendizagem. De acordo com Souza (2021, p. 19) “a cultura maker ¢ fundamentada
na filosofia do “Do it Yourself” (DiY) e popularizada por Dale Dougherty a cultura maker ¢é

conhecida, também, como movimento maker”.

O movimento maker ¢ a filosofia do “aprender fazendo”, que vem do inglés
to make que quer dizer “fazer”. E uma pessoa que faz algo, ou seja, um
fazedor. Esse movimento tem vérias caracteristicas ¢ emprega a criatividade
(ter a capacidade de inventar), sustentabilidade (consumir menos, evitar o
desperdicio e valoriza o uso de recursos que estdao disponiveis), originalidade
(ser capaz de inovar, o que implica em ter uma ideia e “por a mao na
massa”), colaboracdo (aproveitamento de ideias e coisas ja criadas, portanto
tudo ¢ feito em colaboragdo, isto €, todo mundo trabalha junto “mesmo que
seja em rede”), escalabilidade (tudo que € criado pode ser replicado e
adaptado), democratizagdo da informagdo (compartilhamento do que ¢
criado) e empoderamento (com uso das tecnologias) (Souza, 2021, p.19).
O conceito de Learning by Doing (LBD) foi desenvolvido pelo educador e filésofo
John Dewey em 1938. O conceito de LDB, Aprender Fazendo, enfatiza que a aprendizagem ¢
mais eficaz quando os alunos estdo ativamente engajados em atividades praticas, em vez de
serem receptores passivos de informacgdes tedricas. Essa abordagem pedagodgica,
frequentemente associada ao educador John Dewey, sugere que a pratica ativa facilita uma
compreensdo mais profunda dos conteudos (Amaral, 2021).
Além disso, o Learning by Doing incentiva tanto alunos quanto professores a sairem
de suas zonas de conforto, promovendo a descoberta de novos conhecimentos e o
desenvolvimento de habilidades como curiosidade, pensamento critico e perseveranga. Ao
envolver os alunos em atividades reais e relevantes, essa metodologia promove uma conexao
efetiva entre teoria e pratica, resultando em um aprendizado mais completo e duradouro
(Amaral, 2021).

A vista disso, a produgdo do tabuleiro do jogo envolveu o uso de uma maquina de

29



Comando Numérico Computadorizado (CNC) de corte a laser, um sistema baseado em
microprocessador que recebe e processa instrugdes (codigo G), garantindo a precisdo das
operagdes ao monitorar movimento ¢ velocidade por meio da analise de informagdes dos
sensores (Oliveira, 2022).

As maquinas de corte a laser sdo amplamente utilizadas e populares nos Laboratorios
Maker. Esses dispositivos CNC, conhecidos como cortadoras a laser, empregam um feixe de
laser potente como meio de corte. O processo comega com a geracao de um feixe de laser que
¢ direcionado por meio de um sistema de espelhos e lentes até a cabega de corte. Nessa etapa,
o feixe ¢ focado em um ponto minusculo, resultando em uma alta densidade de energia capaz
de derreter ou vaporizar o material no ponto de incidéncia. O sistema CNC controla os
movimentos da cabegca de corte ao longo dos eixos X, Y e Z, seguindo trajetérias
pré-programadas para realizar cortes precisos conforme o desenho desejado (ESAB, 2022).

As impressoras 3D sdo também ferramentas fundamentais em laboratorios maker,
permitindo a materializagdo rapida e precisa de ideias em objetos fisicos. Elas funcionam por
meio de processos aditivos, onde materiais como plésticos, resinas ou metais sao depositados
camada por camada até formar o objeto desejado. Essa tecnologia ¢ essencial no movimento
maker, pois possibilita a criagdo de protdtipos e produtos personalizados de maneira acessivel
e eficiente (3DLAB , 2020).

Desta forma, os pedes do jogo foram fabricados por meio desta tecnologia de
impressdo 3D, sendo esta como mencionado, uma técnica de fabricacdo aditiva em que um
modelo tridimensional ¢ construido em camadas sucessivas pela deposi¢do automatica de
material, controlado por programas de computador (Brasil, 2022).

Na figura 1 abaixo ¢ possivel visualizar o processo de confec¢do dos componentes do

jogo como mencionado.

Figura 1- Imagens do processo de fabricacdo do tabuleiro e dos pedes do jogo.
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Fonte: os autores.

A roleta foi criada de inicio por um recurso digital, mas atendendo as orientagdes dos
alunos do ensino médio para introducdo de mecanicas proprias ao jogo ¢ em conformidade
com nossas observagdes sobre as dificuldades enfrentadas com a mesma na execucao do jogo
no primeiro momento, esta roleta digital foi entdo substituida por uma de madeira para
garantir uma secdo aleatdria dos desafios e maior praticidade no momento de sua execugao,
tendo esse jogo como objetivo final levar o pedo até a ultima casa do tabuleiro.

O jogo foi desenvolvido e projetado para ser utilizado em sala de aula, sendo que os
alunos devem ser divididos em quatro grupos, cada grupo designard um lider para sua equipe,
o qual sera o representante na rodada em questdo. Destaca-se que a dindmica do jogo envolve
a rotatividade da funcdo de lider a cada rodada, promovendo uma participacdo equitativa e
proporcionando uma experiéncia mais colaborativa e interativa para os estudantes.

O jogo foi aplicado em dois momentos, no primeiro momento com estudantes de duas
turmas de 2° ano do Ensino Médio, especificamente nas turmas de 2 ano “A” do curso técnico
de Informatica (TEDS), constituida por 34 alunos e 2 ano “B” do curso de Agropecuaria
(AGRO), constituida por 18 alunos e em um segundo momento com uma turma do ensino
superior do 2° periodo do curso de licenciatura em quimica, constituida por 9 alunos sendo
respectivamente no segundo semestre de 2023 e 2024 em uma Institui¢do Federal Goiana com
o objetivo de estimular os estudantes desta unidade de ensino a delimitar seus conhecimentos
e adquiri-los de uma forma auténoma e critica.

O jogo “Rota Radioativa: Explorando o mundo nuclear”, ¢ composto por um tabuleiro
contendo 53 casas, sendo que 9 dessas casas sdo simbolos que representam diferentes
desafios, tais como: avancar duas casas, voltar trés casas, voltar ao inicio, responder a uma
pergunta extra e pagar um mico, além disso, o jogo comporta 62 cartas com perguntas e suas
respectivas respostas sobre o conteido de radioatividade, e para agregar diversdo e sorte ao
jogo temos uma roleta com 6 opgdes de desafios, tais como: passe a vez, dica, pergunta
coringa, tempo limitado, resposta as cegas e escolha quem responde, sendo estas tltimas duas
opcdes de desafios acrescidas no lugar de outros presentes nas turmas de ensino médio, além
disso o jogo disponha de pedes e dois dados para o seu desenvolvimento. Na figura 2

disponivel abaixo, apresenta algumas imagens do jogo apds sua confecgao.
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Figura 2- Imagens do jogo concluido e pronto para ser utilizado na escola.
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Fonte: os autores.

Na turma de 2° ano “A” do Ensino Médio, foi aplicado uma quantidade de desafios
maiores do que as demais, tais como tempo limitado, troca de papéis, mimica, desafio do
conhecimento, pergunta coringa, dica, passe a vez, desafio do desenho e desafio da
continuidade. Isso porque esta turma foi a primeira a ter contato com o jogo apés o teste do
mesmo. No entanto, em virtude das dificuldades enfrentadas com alguns desafios e da
incompatibilidade com a dindmica do jogo foram retirados o “desafio do desenho”, o “desafio
da continuidade”, o “desafio do conhecimento” e “troca de papéis”. Para a turma de 2° ano
“B” do Ensino Médio, entdo mantiveram os desafios escolhidos para permanecer e
acrescentou um desafio sendo este o “desafio da caneta”.

Vale ressaltar que, os alunos das turmas deste primeiro momento ja estudaram o
conteido com o professor regente antes da proposta do jogo, sendo deste modo esta
ferramenta didatica complementar ao estudo do mesmo. Além disso, no momento de
aplicacdo do jogo, antes da realizacdo desta dindmica, foram entregues aos alunos de inicio
um manual de instru¢des que contemplava a descrigdo e as explicagdes das regras e desafios
do jogo para discussdo coletiva a fim de evitar quaisquer dividas e constrangimentos durante

a sua execugao.
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Ap0s a realizagdo do jogo em ambas as turmas do primeiro momento, 2 ano “A” de
TEDS e 2 ano “B” de AGRO, foi aplicado um questionario no Google Forms (Apéndice A),
como recurso para coleta de dados, composto por cinco perguntas, das quais quatro eram de
multipla escolha e uma de resposta aberta.

Ainda, para a turma do segundo momento, ensino superior, também foi aplicado um
questionario no Google Forms (Apéndice B), sendo este um novo questionario, tendo como
objetivo também a coleta de dados, sendo este composto por dez perguntas, das quais seis
eram de multipla escolha e quatro de resposta aberta. As perguntas tem como proposito
avaliar se o jogo atingiu seus objetivos propostos e também obter a opinido dos estudantes

acerca do uso de jogos didaticos na sala de aula.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

A partir dos fatos mencionados na sec¢do anterior, compreende-se que este trabalho
busca trazer uma abordagem das concepg¢des adquiridas a respeito de um jogo didatico como
uma estratégia para o processo de ensino e aprendizagem em sala de aula, o qual versasse
sobre o contetdo de radioatividade de uma forma dinamica, interativa e significativa para o
contexto de aprendizado dos discentes despertando o interesse, entusiasmo € motivagao dos

mesmos em participar de forma ativa na construcao de sua aprendizagem.

4.1. Ensino Médio

Nesta logica, como ja supracitado, o jogo didatico “Rota Radioativa: Explorando o
mundo nuclear”, em um primeiro momento foi aplicado em duas turmas de segundo ano, A ¢
B, com aproximadamente 52 alunos, o qual revelou resultados significativos no que tange a
interagdo e a aprendizagem. Observou-se que a dindmica do jogo favoreceu o envolvimento
dos alunos, estimulando a participagdo ativa e colaborativa, sendo ainda aplicado um
questionario cujo este possibilitou avaliar quantitativamente e qualitativamente o que o jogo
pode culminar ao decorrer de sua aplicagdo.

Nesta perspectiva, o questiondrio composto por 5 perguntas foi o componente
principal da discussdo deste momento inicial, visto que, a partir da andlise das respostas
obtidas nas perguntas pré-selecionadas, bem como das interacdes observadas, foi possivel
uma compreensdo dos resultados obtidos na aplicacdo do jogo como estratégia didatica para o

contexto de ensino- aprendizagem na tentativa necessdria de superagdo das dificuldades
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identificadas no ensino existente. Na figura 3 a seguir demonstra em imagens um pouco do

processo de execugdo do jogo nesse primeiro momento.

Figura 3- Imagens da execug¢do do jogo "Rota Radioativa: Explorando o Mundo Nuclear".
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Fonte: os autores

Assim sendo, uma das perguntas selecionadas para discussdo foi a pergunta 2, a qual
aborda sobre qual o grau de dificuldade o aluno se deparou ao experienciar a execugdo do
jogo. Para esta pergunta dos 34 alunos foram obtidas 16 respostas em relagdo a turma “A” de
TEDS e dos 18 alunos foram obtidas 10 respostas em relagdo a turma “B” de AGRO, que
estardo dispostas abaixo na forma de graficos no formato de pizza com os percentuais

correspondentes (Graficos 1 e 2).
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Grafico 1- Grafico referente a Pergunta 2 do questionario da turma do 2° ano A (TEDS).

Como vocé avalia a dificuldade em jogar o jogo?
16 respostas

@ Facil
@ Dificil
Muito Dificil

Fonte: os autores

Grafico 2- Grafico referente a Pergunta 2 do questionario da turma do 2° ano B (AGRO).

Como vocé avalia a dificuldade em jogar o jogo?
10 respostas

@ Facil
@ Dificil
Muito Dificil

Fonte: os autores

Mediante as respostas obtidas, foi perceptivel que o grau de dificuldade do jogo em
cada turma foi muito diferente, o qual ja era esperado, visto que, a aplicagdo se deu em duas
turmas de diferentes perfis e sobretudo de diferentes contextos de aprendizagem, sendo aqui
analisado o jogo sobre uma perspectiva quantitativa tendo como referéncia a forma estrutural
proposta pelo jogo.

Assim sendo, a turma “A” de TEDS demonstrou maior dominio sobre o contetido e
consequentemente menor dificuldade no jogo, tendo como percentagens distribuidas em 75%

avaliagdes para facil (12 respostas) e 25% avaliagdes para dificil (4 respostas), enquanto que a
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turma “B” de AGRO demonstrou o contrario, tendo como percentagens distribuicdes
variaveis sendo 30% avaliacdes para facil (3 respostas), 60% avaliagdes para dificil (6
respostas) e 10% avaliacdes para muito dificil (1 resposta), demonstrando um percentual de
dificuldade expressivo que nos permite predizer que seja em virtude do menor dominio
conceitual. Esses resultados refor¢am a importancia de considerar as particularidades de cada
turma ao aplicar metodologias ativas, como o jogo didatico. Conforme as autoras Castaman e
De Bortoli (2020 apud Santos; Castaman, 2022, p. 9) menciona “refor¢a-se que o professor
diversifique a escolha dos métodos para atender aos intimeros estilos de aprendizagem
presentes em sala de aula e que estes estejam consoantes aos objetivos de sua participacdo na
formacgao dos estudantes”.

A teoria de Lev Vygotsky, com seu conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal
(ZDP), destaca a importancia de compreender o nivel de aprendizagem de cada aluno, pois o
aprendizado ¢ mais eficaz quando ha uma intera¢do entre o que o aluno ja consegue fazer
sozinho e o que ele pode aprender com o apoio de alguém mais experiente. Vygotsky sugere
que o ensino deve ser adaptado de acordo com as capacidades atuais de cada aluno,
fornecendo desafios acessiveis com suporte adequado. Isso permite que o aluno avance para
novos niveis de conhecimento, promovendo seu desenvolvimento cognitivo de forma
eficiente e respeitando seu processo de aprendizagem individual (Fino, 2003).

Ainda dando continuidade com a discussdo temos a pergunta 3 (Gréaficos 3 ¢ 5) e a
pergunta 4 (Graficos 4 e 6) que sdo complementares, que abordam respectivamente se houve
contribui¢cdes para o aprendizado dos discentes sobre o contetido de radioatividade e a qual
nivel de mensuracdo o jogo contribuiu para a compreensdo dos conceitos quimicos, as quais
estdo dispostas a seguir também na forma de graficos com suas respectivas quantidades de
respostas em percentuais de cada turma.

Em prosseguimento a andlise das respostas percebe-se que 15 respostas da turma “A”
de TEDS foram para ‘sim” em contribuicdo aos conhecimentos sobre radioatividade
perfazendo um total de 93,8% , além de 13 respostas para moderadamente, 2 respostas para
muito e 1 resposta para nada em relacdo a contribui¢do para compreensao dos conceitos

quimicos, perfazendo respectivamente percentuais de 81,3%, 12,5% e 6,3% (Graficos 3 ¢ 4).
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Grafico 3- Grafico referente a Pergunta 3 do questiondrio da turma do 2° ano A (TEDS).

Na sua opinido o Jogo Corrida Radioativa, contribuiu para o seu aprendizado sobre o conteddo de
radiaotividade?

16 respostas

® Sim
® Nao

]

Fonte: os autores.

Grafico 4- Grafico referente a Pergunta 4 do questionario da turma do 2° ano A (TEDS).

Em que medida o jogo ajudou a melhorar sua compreensao dos conceitos de quimica?
16 respostas

® Nada
@ Moderadamente
@ Muito

Fonte: os autores.

J& para a turma “B” de AGRO foram 9 respostas para ‘sim’ sendo um total de 90% ,
além de 9 respostas para moderadamente e 1 resposta para muito em relagdo a contribuicao
para compreensdo dos conceitos quimicos, perfazendo respectivamente percentuais de 90% e

10% (Gréficos 5 e 6).
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Grafico 5- Grafico referente a Pergunta 3 do questionario da turma do 2° ano B (AGRO).

Na sua opiniao o Jogo Corrida Radioativa, contribuiu para o seu aprendizado sobre o contetdo de

radiaotividade?
10 respostas

® Sim
® Nizo

Fonte: os autores.

Grafico 6- Grafico referente a Pergunta 4 do questionario da turma do 2° ano B (AGRO).

Em que medida o jogo ajudou a melhorar sua compreensao dos conceitos de quimica?
10 respostas

® Nada
@ Moderadamente
Muito

Fonte: os autores.

Por conseguinte, em consonancia com os percentuais adquiridas nas respostas das duas
turmas foi possivel identificar que o jogo mesmo sendo aplicado em turmas diferentes com
variaveis niveis de preparacdo contribuiu para os conhecimentos sobre o conteudo de
radioatividade e além disso também favorecer a compreensdo dos alunos sobre os conceitos
quimicos em ambas, sendo portanto, indicativos de que essa metodologia ativa pode ser
aplicada em conjunto com outras para alcangar resultados expressivos, atingindo um ensino
integral e de qualidade para o contexto educacional, e acima de tudo permitiu realizar a

andlise qualitativa do jogo sugerido. Pois, de acordo com Neto (2025), “as metodologias
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ativas de aprendizagem levam para as salas de aula uma série de novas abordagens que,
somadas, dinamizam como nunca os processos pedagdgicos”.

Dessa maneira, o uso de jogos didaticos no ensino de Quimica tem se mostrado eficaz
na facilitacdo da aprendizagem e na promocdo da interacdo social entre os alunos. Leal,
Santos e Oliveira (2013, p. 1), destacam que "os jogos didaticos sdo estratégias motivadoras
capazes de despertar, facilitar a aprendizagem e promover a interacdo social". Além disso,
Oliveira, Silva e Ferreira (2010), observaram que, apds a aplicacdo de jogos educativos,
houve um aumento significativo no nimero de acertos em questiondrios, indicando a eficacia
dessa metodologia no ensino de conceitos quimicos. Esses achados corroboram a ideia de que
a utilizacdo de jogos como metodologia ativa condiz com a ideia dos autores Leal, Santos e
Oliveira (2013, p. 2) que dizem “que os jogos merecem um espago na pratica pedagdgica dos
professores por ser uma estratégia motivadora e que agrega aprendizagem de conteudo ao
desenvolvimento de aspectos comportamentais saudaveis”.

A pergunta 5, em contrapartida remete a discussao para o lado subjetivo que os alunos
manifestaram em relacdo a sua experiéncia com o jogo, pois esta foi incluida ao questionario
na intengdo de disponibilizar um espago dedicado aos discentes para sugerir criticas
construtivas sobre aspectos do jogo para o seu aprimoramento, permitindo uma experiéncia
mais prazerosa e de qualidade possivel. Para esta pergunta foram obtidas respostas, que de
forma geral foram manifestados ajustes no design do jogo sendo opinides para melhoria na
disposicdo das perguntas, ou seja, linguagem clara e objetiva, melhoria na funcionalidade da
roleta de desafios, assim como maior diversidade de desafios, menor quantidade de casas no
tabuleiro, mais dicas e disponibilidade de tempo para respostas.

Em funcdo destas manifestagdes, fica evidente que os discentes se comprometeram
com a dinamica do jogo, compreenderam suas objetivagdes e foram responsaveis e
conscientes com as respostas sugeridas durante a execucdo do questionario e que para além
disso, manifestaram melhorias indispensaveis para o entendimento do que de fato pode ser
aprimorado aos aspectos do jogo que tem como propdsito a qualidade irrefutavel, tornando-o
mais acessivel e atraente para futuros usos. A seguir algumas das respostas propostas pelos

alunos:

P1: A roleta deveria parar de forma automatica.

P2: Colocar mais mecanicas proprias.

P3: Maior diversidade de desafios.

P4: Tentar controlar as perguntas para cada grupo fazer para o outro ¢ nao
deixar ficar repetindo.

P5: Trocar a roleta.
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4.2. Ensino Superior

A partir dos relatos dos alunos do Ensino Médio ficou explicito a necessidade de
melhorias em algumas partes do jogo, tais como mudancas de algumas perguntas, desafios e a
proposta da roleta. Neste sentido, foram feitas tais adequacdes onde a roleta que antes era por
meio de um recurso digital passou a ser de madeira e manual, alguns desafios foram retirados
e substituidos por novos e algumas perguntas foram reformuladas, além disso, também foi
feito modificagdo do nome do jogo como mencionado na se¢ao 3 (metodologia).

Neste segundo momento, o jogo foi aplicado em uma turma de ensino superior do
curso de Licenciatura em Quimica do 2° periodo com aproximadamente 9 alunos no segundo
semestre do ano de 2024, o qual foi perceptivel uma interagao relevante para o contexto de
ensino-aprendizagem, sendo ainda aplicado um questiondrio com o intuito de avaliar
quantitativamente e qualitativamente o que o jogo pode culminar ao decorrer de sua
aplicagdo.

Nesta logica, o questionario aplicado assim como no primeiro momento de aplicacao
do jogo, as turmas de Ensino Médio, serd o topico de discussdo deste segundo momento, visto
que a partir das respostas obtidas nas perguntas mais relevantes selecionadas para esta
discussdo, espera-se entdo que seja possivel predizer alguns resultados da implementacao do
jogo como uma estratégia metodoldgica ativa complementar ao Ensino de Quimica sobre o
conteido de radioatividade. Na figura 4 a seguir demonstra em imagens um pouco do

processo de execugdo do jogo no segundo momento.

Figura 4- Imagens da execucdo do jogo “Rota Radioativa: Explorando o mundo nuclear”.
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Fonte: os autores.

Sendo assim, uma das perguntas selecionadas para a discussdo deste segundo
momento foi a pergunta 1 do novo questiondrio destinado a turma do ensino superior
(Apéndice B), que teve o intuito de saber como os alunos autodeclararam seus conhecimentos
prévios sobre o conteudo de radioatividade antes do contato com o jogo. Para esta pergunta
dos 9 alunos presentes foram obtidas 8 respostas, que estardo dispostas abaixo por meio de

graficos no formato de pizza os percentuais correspondentes (Grafico 7).

Grafico 7- Grafico referente a pergunta 1 do questionario da turma de ensino superior.

Vocé ja tinha conhecimento prévio sobre radioatividade antes de jogar o jogo?
8 respostas

® Sim
® Nao

Um pouco

Fonte: os autores.

Ao analisar as respostas obtidas no grafico evidencia-se que dos 9 alunos, 5 alunos
autodeclararam que “sim”, 2 alunos autodeclararam “um pouco” e um aluno autodeclara
“ndo” aos conhecimentos prévios sobre o contetido, perfazendo um percentual de 62,5%, 25%
e 12,5% respectivamente.

Mediante esses dados e as observagdes adquiridas durante a execugdo do jogo,
verifica-se que a turma em sua individualidade de perfis tem uma dissemelhanga na forma de
aprendizagem o que deste modo supde-se que foi por esse motivo que apresentaram diferentes
dados como resposta aos conhecimentos prévios quando lhes foram perguntados no
questionario. Ademais, esses dados podem indicar que, mesmo em um nivel mais avangado,
ainda existem lacunas no dominio do tema, refor¢ando a relevancia de ferramentas que
complementam o ensino. Vale ressaltar que, assim como a turma anterior (ensino médio), os

alunos desta modalidade de ensino (ensino superior) ja haviam estudado o conteido com o
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professor regente antes da proposta do jogo, sendo deste modo esta ferramenta didatica
complementar ao estudo do mesmo.

A pesquisa de Siqueira, Freitas e Alavarse (2021) destaca que a formagao docente em
avalia¢do da aprendizagem ¢ frequentemente insuficiente, resultando em praticas avaliativas
que ndo contemplam as diferentes necessidades dos alunos. Isso pode levar a discrepancias na
compreensdo dos contetidos, mesmo entre estudantes de niveis avancados. Os autores
enfatizam a importancia de estratégias pedagdgicas diversificadas para atender as
particularidades de cada estudante.

Além disso, o estudo de Almeida, Grein e Bedin (2024) evidenciam que a integracao
de metodologias ativas e tecnologias digitais no ensino superior pode suprir lacunas deixadas
pela formacao inicial, promovendo uma aprendizagem mais significativa e personalizada. A
implementag¢do de ferramentas metacognitivas e praticas pedagogicas inovadoras mostrou-se
eficaz na adaptagdo as diferentes formas de aprendizagem dos alunos, contribuindo para a
superacao de deficiéncias no dominio de determinados temas.

Deste modo, os autores Leal, Santos e Oliveira (2013, p.5) ressaltam que “o jogo
didatico ¢ um suporte de motivacdo para alunos e professores e nao substituem outros
métodos de ensino, porém ¢ fundamental que os professores estejam atentos aos objetivos
propostos pela utiliza¢ao do jogo”.

Vale ressaltar que como bem menciona a autora Melo (2020, p. 1), “o jogo por si sO
nao garante a aprendizagem, € que o jogo, assim como a brincadeira, deve ser entendido como
uma oportunidade de constru¢do de aprendizagem”.

A pergunta 2 seguinte também foi selecionada com fins de complementar a abordagem
de discussdo apresentada nos pardgrafos anteriores. Nesta pergunta os alunos deveriam
explicar seu entendimento sobre o termo radioatividade, sendo portanto adquiridas 8
respostas. A pergunta mencionada ¢é: Explique o seu entendimento sobre o termo

radioatividade. Algumas das respostas obtidas estdo apresentadas abaixo.

P1: Emissao de particulas radioativos.

P2: Emissao de radiacdo ou particulas alfa, beta ou radiacdo gama.

P3: E o estudo dos materiais que emitem radiacio e particular beta e gama.
P4: Séo elementos que emitem particulas a quais podem causar doengas e
fazer a mutagdo nos seres vivos e plantas.

P5: A radioatividade provoca mudancas nas células.

P6: A emissdo de particulas radioativas do nicleo de um atomo para atingir a
estabilidade.

As respostas obtidas a pergunta sobre o entendimento do termo "radioatividade"
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revelam uma diversidade significativa nos niveis de compreensdo dos participantes.
Enquanto alguns apresentaram defini¢des simplistas ou superficiais, como "sim", outros
trouxeram descri¢gdes mais elaboradas como a emissao de particulas alfa, beta e radiagao
gama como observadas em P2 e P6, o qual estdo condizentes ao conceito do termo
radioatividade. Nas respostas P4 e P5 ndo retrata o conceito do termo mais sim os possiveis
efeitos biologicos, como mudancgas celulares e mutagdes. Ja as respostas referentes ao P1 e
P3, podem ser consideradas parcialmente corretas, necessitando de alguns ajustes, € as
demais, nao apresentadas neste trabalho, nao abordam de forma adequada o tema solicitado,
permitindo concluir que essa variagdo sugere que ha uma base inicial de conhecimento sobre
0o tema, mas também aponta para lacunas conceituais e a necessidade de maior
aprofundamento. Costa, Gonzaga ¢ Miranda (2016 apud Braz e Barros; Miranda; Costa, 2019,
p. 2) apontam:

A utilizacdo de jogos didaticos pode ser um caminho viavel, j4 que pode
auxiliar no preenchimento de diversas lacunas deixadas pelo processo de
transmissdo-recepc¢ao do conteudo, facilitando a construgdo e apropriagdo do
conhecimento e despertando o interesse dos alunos, que terdo participacao
mais ativa no processo ensino-aprendizagem, cabendo ao professor o papel
de mediador.

Isso fica perceptivel com a contribui¢dao de Kishimoto (2011, p.42 apud Melo, 2020, p.
2) que diz:

A utilizagdo do jogo potencializa a exploragdo e a construcdo do
conhecimento, por contar com a motivagdo interna, tipica do lidico, mas o
trabalho pedagodgico requer a oferta de estimulos externos e a influéncia de
parceiros, bem como a sistematizagdo de conceitos em outras situacdes que
nao o0s jogos.

Assim sendo, com a inten¢do de avaliar se o jogo pode contribuir para o aprendizado
dos alunos sobre o contetido de radioatividade, a pergunta 3 foi proposta. No grafico 8 em
formato de pizza abaixo pode-se verificar que 87,5% (7 alunos) declararam que “sim” e
12,5% (1 aluno) declarou que “parcialmente”, ndo havendo nenhuma resposta para opg¢ao
“ndo”, o que remete a um dado qualitativo em relacdo ao jogo e nos permite predizer que o

jogo como uma ferramenta complementar ao ensino em especial do conteudo de

radioatividade tem uma relevancia significativa para a aprendizagem destes alunos.
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Grafico 8- Grafico referente a pergunta 3 do questionario da turma de ensino superior.

Vocé considera que o jogo de tabuleiro complementou sua compreensao sobre o conceito de

radioatividade?
8 respostas

® Sim
® Nzo

Parcialmente

87,5%

Fonte: os autores.

Os dados qualitativos apresentados em relagdo ao jogo nos permite predizer que o jogo
como uma ferramenta complementar ao ensino em especial do conteudo de radioatividade
tem uma relevancia significativa para a aprendizagem destes alunos. Concomitante a ideia de

utilizacdo de jogos os autores Leal, Santos e Oliveira (2013, p. 4) ressaltam que,

Resultados apontaram que a utilizagdo de jogos € uma importante estratégia
para o ensino e aprendizagem dos conceitos por parte dos alunos,
confirmando o que Campos (2002 apud Leal; Santos; Oliveira, 2013, p. 4)
afirma que os aspectos ludico e cognitivo presentes no jogo sdo importantes
estratégias para o ensino e a aprendizagem de conceitos abstratos e
complexos, favorecendo a motivagdo interna, o raciocinio, a argumentag@o, a
interagdo entre os alunos e com o professor.

Em seguida, nas perguntas 4, 5 e 6 trazem abordagens referentes a como o jogo ajudou
na compreensao dos conceitos radioativos, bem como a parte que mais contribuiu e os pontos
positivos no auxilio do entendimento do conteudo. Os dados referentes a essas perguntas

estardo dispostos nos graficos 9, 10 e 11 a seguir.
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Grifico 9- Grafico referente a pergunta 4 do questionario da turma de ensino superior.

0 jogo ajudou vocé a visualizar melhor os conceitos de decaimento radioativo, meia-vidas e tipos
de radiacao?
8 respostas

® Sim
® Nzo

Parcialmente

Fonte: os autores.

Ao analisar o grafico da pergunta 4, o qual questiona se houve do jogo contribui¢do na
compreensdo dos conceitos radioativos, obteve-se como resultados percentuais de 62,5% (5
alunos) para declaracdes que “sim”, 37,5% (3 alunos) declaragdes que ‘“‘parcialmente” e
nenhuma resposta para a declaracdo “ndo”. Mediante os dados apresentados no gréafico 6
percebe-se que o jogo tem um potencial importante para a contribui¢do no entendimento de
conceitos radioativos, isso € perceptivel, pois de todos os alunos presentes nesta experiéncia
nenhum declarou que o jogo ndo apresentou contribuigdes. Nesse sentido, os autores Leal,
Santos e Oliveira (2013, p. 5) pontuam as vantagens que 0 jogo proporciona para 0 processo

de ensino-aprendizagem, os quais dizem que:

Fica nitido o qudo inovador sdo os jogos, pois ¢ uma ferramenta que tem se
mostrado eficaz, além de instigar mudangas no ensino, atua na promocao da
aprendizagem, de forma simples e promovendo desenvolvimentos
cognitivos, tais como, a interacdo social, a competicdo que ¢ tida de forma
saudavel, podendo assim propiciar descontragio e prazer em sala de aula.

Ja para a pergunta 5, a qual questiona qual a parte do jogo que permitiu abranger os
conhecimentos sobre radioatividade, obteve-se percentuais de 50% (4 alunos) para a
declaragdo “explicagcdes durante o jogo”, 37,5% (3 alunos) responderam que foram os
“desafios\questoes propostas” e 12,5% (1 aluno) respondeu que foram as “interacdes com os

colegas”. No grafico 10 abaixo ¢ possivel visualizar tais dados apresentados.
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Grafico 10- Grafico referente a pergunta 5 do questionario da turma de ensino superior.

Qual foi a parte do jogo que mais contribuiu para o seu entendimento sobre radioatividade?

8 respostas

@ Explicagdes durante o jogo
@ Desafios/Questdes propostas
@ Interagdo com os colegas

Fonte: os autores.

Ainda na pergunta 6, a qual questiona os pontos positivos do uso do jogo no processo
de aprendizagem, obteve-se como resultados percentuais de 75% (6 alunos) de declaragcdes
para a “maior interacdo com o conteudo”, 12,5% (1 aluno) para “aprendizado ludico” e 12,5%
(1 aluno) para a “possibilidade de aplicar conceitos tedricos”. No grafico 11 abaixo € possivel

visualizar tais dados apresentados.

Grafico 11- Grafico referente a pergunta 6 do questionario da turma de ensino superior.

Em sua opinido, quais foram os principais pontos positivos do uso do jogo no processo de

aprendizagem?
8 respostas

@ Aprendizado ludico
@ Maior interagdo com o contedo

@ Possibilidade de aplicar conceitos
tedricos

Fonte: os autores.
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Por intermédios dos dados apresentados nos graficos 10 e 11 apresentados, fica
evidente também que para além da pergunta 4, nas perguntas 5 e 6 seguintes, observa-se que o
jogo também permite que os alunos tenham experiéncias significativas por meio de aspectos
tais como: desafios e perguntas, explicagdes, interacdes com os colegas, maior interagdo com
o contetdo, aprendizado ludico e possibilidade de aplicagdo do conhecimento. “O jogo além
de ser fonte de prazer e descoberta para os alunos, pode contribuir significativamente para o
processo de constru¢ao de conhecimento dos mesmos" (Leal; Santos; Oliveira, 2013, p. 2).
Diferentemente do que geralmente se supde, “o jogo desenvolve além da cognicdo, outras
habilidades, como a constru¢do de representagdes mentais, a afetividade e a area social
(relagdo entre os alunos e a percepcao de regras)” ( Leal; Santos; Oliveira, 2013, p. 4).

Vale ressaltar que um dos aspectos fundamentais para o jogo atingir seus objetivos
seria uma complementaridade da aprendizagem em relagdo ao conteudo de radioatividade de
forma efetiva e precisa. Nesta perspectiva, os resultados apresentados na pergunta 6, nos
permite inferir que o jogo tem cumprido com seu objetivo, visto que, 75% dos alunos, ou seja,
sendo mais da metade, declararam uma maior interagdo com o conteudo a partir do jogo
indicando que a dindmica foi eficaz em integrar teoria e pratica de forma significativa, e que
cumpre com o papel central do contetido na dindmica deste recurso pedagogico.

Segundo a autora Kishimoto (2003, p. 19 apud Melo, 2020), para que um jogo
educativo seja eficaz, € necessario harmonizar a diversao proporcionada pela atividade ladica
com os objetivos de aprendizagem, garantindo que o jogo seja ao mesmo tempo envolvente €
instrutivo.

O jogo educativo, ¢ para a autora, “um jogo em que a funcdo lidica ndo se sobressai
ao aspecto educativo e vice-versa”. No seu entender, “O equilibrio entre as duas fungdes € o
objetivo do jogo educativo” (Kishimoto, 2003, p. 19 apud Melo, 2020, p. 9).

Deste modo, para finalizar essa discussdo sera tratado da pergunta 9, que questiona os
alunos sobre se hd uma confianga em discutir e aplicar os conceitos de radioatividade apos a
experiéncia com o jogo justificando a resposta. A seguir estdo dispostas algumas das respostas

obtidas:

P1: Sim, pq tirei varias duvidas e aprendi mais sobre o tema proposto.

P2: Sim, pois obtive conhecimento que ndo possuia.

P3: Talvez sim e talvez ndo, pois o conteudo ¢ muito amplo, mas esclareceu
muitas coisas.

P4: Sim, a interag@o através do jogo trouxe mais embasamento tedrico sobre
o conteudo.

47



As respostas fornecidas a pergunta indicam, em sua maioria, uma percepgao positiva
em relacdo ao aprendizado. A maior parte dos respondentes afirmou ter adquirido maior
entendimento, eliminado duvidas, novos conhecimentos sobre o tema e um maior
embasamento tedrico sobre o conteudo, se sentido, deste modo, mais confiante em abordar o
tema, destacando o papel do jogo como ferramenta didatica satisfatoria.

Isso ressalta as indicacoes mencionadas anteriormente sobre a relevancia e
significatividade do jogo no ensino-aprendizagem dos alunos, o que muitas vezes nao
verifica-se em um metodologia aplicada de pressupostos conteudistas e passivos da
participagdo do alunos na constru¢do do conhecimento, fazendo com que reprima o
desenvolvimento de competéncias e habilidades essenciais tais como trabalho em equipe,
autonomia, criticidade e diversas outras.

Neto (2025, secao 3) enfatiza que “as metodologias ativas modificam a estrutura de
ensino tradicional ao colocar o aluno como agente ativo no processo de aprendizagem”. Isso
contrasta com o ensino tradicional, que muitas vezes ignora as individualidades dos alunos ao
buscar uniformizar o conhecimento, limitando a interagdo ¢ o desenvolvimento de
competéncias essenciais (Neto, 2025).

Para Franco et al. (2018, p. 3), “utilizar jogos como ferramenta de aprendizagem, torna
a aula mais agradavel, motivadora, dindmica, diferente e divertida, além de conquistar a
confianca e a atencdo dos alunos. Com o trabalho com jogos educacionais, os professores
alcancam com mais facilidade seus objetivos”. Os autores destacam que os jogos educacionais
promovem o desenvolvimento de diversas habilidades, incluindo trabalho em equipe,
autonomia e pensamento critico.

No entanto, algumas respostas apontam limitacdes, como a amplitude do contetido e a
necessidade de maior clareza em determinados aspectos, refletindo que, embora o jogo tenha
sido til para muitos, nem todos alcangaram o mesmo nivel de seguranga no dominio do tema.
Isso sugere que, apesar do potencial dos jogos didaticos, ¢ importante complementa-los com
outras estratégias de ensino, garantindo que diferentes estilos de aprendizado e niveis de
compreensao sejam alcancados.

Sendo assim, como menciona as autoras Santos e Castaman (2022, p.19),
“independentemente dos métodos, quando se trata de metodologias ativas, o docente necessita
conhecé-las e buscar a que melhor se enquadra dentro de seu perfil, das unidades curriculares

que ministra, dos estudantes que atende e dos objetivos que pretende alcangar”.
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4.3. Analise Comparativa entre Ensino Médio e Superior

Os resultados obtidos com a aplicacdo do jogo "Rota Radioativa" em turmas do ensino
médio e superior apresentam diferengas significativas, reflexo dos contextos educacionais e
dos niveis de formacdo dos alunos como observados nos tdpicos anteriores. A analise
comparativa entre os dois niveis de ensino evidencia que o jogo didatico pode ser adaptado
para diferentes contextos educacionais, promovendo beneficios significativos em ambos.
Enquanto no ensino médio o foco esteve na introducdo e na assimilacao de conceitos, no
ensino superior o jogo favoreceu uma reflexdo mais profunda, alinhada a formag¢ao docente.

No ensino médio, a aplicagdo do jogo evidenciou maior diversidade de dificuldades
percebidas, especialmente na turma "B", onde 60% dos alunos consideraram o jogo dificil e
10% muito dificil. Por outro lado, a turma "A" apresentou melhor dominio do contetdo, com
75% avaliando o jogo como facil. Ambos os grupos indicaram contribuigdes positivas do jogo
para a aprendizagem de conceitos de radioatividade, com percentuais superiores a 90%
confirmando essa eficacia.

No ensino superior, apesar de os alunos apresentarem conhecimento prévio mais
estruturado, ainda foram observadas lacunas conceituais sobre radioatividade, apontadas em
respostas como "talvez sim e talvez ndo" ao se sentirem confiantes para discutir o tema apds o
jogo. Entretanto, o percentual de contribuicdo percebida também foi alto: 87,5% consideraram
que o jogo ajudou a aprender o conteudo, e 75% destacaram maior interagdo com o contetido
como principal impacto.

Os dados coletados mostram ainda que a participagdo ativa, caracteristica das
metodologias ludicas, pode contribuir para o desenvolvimento de competéncias como trabalho

em equipe, criticidade e autonomia. Segundo Braz e Barros, Miranda e Costa (2019, p. 2):

A utilizagdo de jogos didaticos apresenta-se como importante ferramenta no
processo ensino-aprendizagem, tendo em vista seu aspecto colaborativo e
motivador, que impulsiona o educando a ter uma atuacdo ativa, fomentando
0 pensamento critico ¢ a habilidade de (re)constru¢cdo do conhecimento.

Essas diferencas supracitadas refor¢am a importancia de adaptar a dindmica do jogo ao
perfil das turmas, considerando a necessidade de maior suporte e simplificagdo no ensino
médio e de um aprofundamento mais critico no ensino superior. Em ambos os casos, o0 jogo
mostrou-se conveniente na promog¢ao de uma aprendizagem ludica, mas também indicou a

necessidade de aprimoramentos, como ajustes nas perguntas € maior clareza nas mecanicas do
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jogo, agucam a necessidade de adequacdes para maximizar o potencial desse recurso

pedagogico em diferentes contextos educacionais.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo principal desenvolver e aplicar o jogo didatico "Rota
Radioativa: Explorando o Mundo Nuclear" como uma ferramenta pedagogica para o ensino
do contetdo de radioatividade. Buscou-se proporcionar uma experiéncia de aprendizagem
dindmica, interativa e prazerosa, promovendo maior engajamento dos alunos e auxiliando na
compreensdo de conceitos quimicos complexos mediante a situagdes praticas incluidas no
cotidiano dos alunos por meio de informacgdes que abrangem desde aspectos positivos,
negativos, bem como as aplicabilidades.

O desenvolvimento e aplicagdo do jogo didatico "Rota Radioativa: Explorando o
Mundo Nuclear" demonstraram ser uma ferramenta versatil, eficaz e inovadora no ensino do
conteudo de radioatividade, tanto no ensino médio quanto no superior. A analise qualitativa e
quantitativa, revelou que o jogo promoveu maior interacdo com o conteudo, um aporte tedrico
significativo e despertou o interesse dos alunos pela tematica, reforcando conceitos
previamente adquiridos e auxiliando na constru¢do de novos conhecimentos.

Entre os resultados mais expressivos, destaca-se o impacto positivo na compreensao
dos conceitos quimicos e na participacgao ativa dos alunos, contribuindo para uma experiéncia
prazerosa e educativa. Além disso, observou-se que o jogo foi bem recebido pelos estudantes
de diferentes niveis de ensino, demonstrando sua adaptabilidade e potencial para atender
perfis de aprendizagem variados, ainda que ajustes tenham sido sugeridos para melhorar sua
mecanica ¢ acessibilidade. Essas sugestdes incluem maior clareza na formulagdo das
perguntas, diversificagdo dos desafios e aprimoramentos no design do tabuleiro fornecendo
insights valiosos para revisdes futuras do jogo. Tais contribui¢des reforcam a ideia de que a
construgdo de ferramentas pedagdgicas deve ser um processo colaborativo e continuo.

A proposta apresentada também reforga a relevancia de integrar conteudos cientificos
a contextos mais amplos, considerando aspectos historicos, sociais e culturais. A
radioatividade, frequentemente percebida como um tema abstrato, foi abordada de forma
pratica e contextualizada, o que ampliou sua compreensdo e conexdo com o cotidiano dos
alunos.

Embora os resultados tenham sido positivos, ¢ importante destacar algumas limitagdes

do estudo, como o numero reduzido de participantes no ensino superior e a aplicacdo
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concentrada em apenas uma instituicdo. Sugere-se, para futuros trabalhos, o interesse em
expandir a aplicacdo do jogo para outros contextos educacionais e realizar analises de longo
prazo para avaliar seu impacto na retencao do conhecimento.

Em sintese, o jogo "Rota Radioativa" demonstrou-se uma metodologia eficaz, com
potencial para enriquecer o ensino de Quimica e outros contetidos cientificos. Este trabalho
reafirma a importancia de metodologias ativas no contexto educacional, em especial, no
ensino de quimica e incentiva o uso de abordagens inovadoras como o jogo didatico para
promover um aprendizado mais interativo, colaborativo e eficiente. Ademais, inspira novas
iniciativas que combinem o ludico e o pedagdgico, contribuindo para a constru¢do de uma
educacdo mais critica, reflexiva e significativa. Por fim, vale ressaltar que por intermédio dos
resultados pertinentes obtidos no trabalho em sua aplicacdo no primeiro momento as turmas
do ensino médio este trabalho resultou em um artigo cientifico para a Revista Sapiéncia, o

qual estara disponivel no anexo deste trabalho.
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7.1. APENDICE A- Questionario Referente as Turmas de 2° ano “A” e “B” do Ensino
Médio.

Titulo- “Rota Radioativa: Explorando o Mundo Nuclear”

Descricio: O uso crescente de jogos didaticos na educagdo quimica tem ganhado
popularidade devido a sua capacidade de motivar os alunos e despertar seu interesse. Além de
estimular novas formas de pensamento e enriquecer as personalidades dos estudantes, esses
jogos também permitem que os professores desempenhem papéis de guias, motivadores e
avaliadores do aprendizado (CUNHA, 2012). Nesse contexto, este questiondrio visa
identificar os resultados alcancados apos a implementagdo de um jogo durante o Estagio I1I

do protejo de ensino em uma instituigdo federal, envolvendo uma turma do segundo ano.

Pergunta 1: Qual foi o grau de dificuldade em relagdo a compreensdo do jogo?
() Facil

() Médio

() Dificil

() Confuso

Pergunta 2: Como vocé avalia a dificuldade em jogar o jogo?
() Facil

() Dificil

() Muito Dificil

Pergunta 3: Na sua opinido o Jogo Corrida Radioativa, contribuiu para o seu aprendizado
sobre o conteudo de radioatividade?

() Sim

() Nao

Pergunta 4: Em que medida o jogo ajudou a melhorar sua compreensdo dos conceitos de
quimica?
() Nada

() Moderadamente
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() Muito

Pergunta 5: Na sua perspectiva, quais aspectos do jogo poderiam ser aprimorados no futuro

para torna-lo melhor?
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7.2. APENDICE B- Questionario Referente 2 Turma de Ensino Superior

Titulo- Rota Radioatividade: Explorando o Mundo Nuclear.

Descricdo: O uso crescente de jogos didaticos na educagdo quimica tem ganhado
popularidade devido a sua capacidade de motivar os alunos e despertar seu interesse. Além de
estimular novas formas de pensamento e enriquecer as personalidades dos estudantes, esses
jogos também permitem que os professores desempenhem papéis de guias, motivadores e
avaliadores do aprendizado (CUNHA, 2012). Este questionario tem como objetivo avaliar sua
experiéncia com o jogo de tabuleiro sobre radioatividade. Suas respostas ajudardo a melhorar
a metodologia de ensino e a eficacia dos recursos utilizados em sala de aula. Por favor,

responda com sinceridade.

Pergunta 1: Vocé ja tinha conhecimento prévio sobre radioatividade antes de jogar o jogo?
() Sim

() Nao

() Um pouco

Pergunta 2: Explique o seu entendimento sobre o termo radioatividade.

Pergunta 3: Vocé considera que o jogo de tabuleiro complementou sua compreensao sobre o
conceito de radioatividade?

() Sim

() Nao

() Parcialmente

Pergunta 4: O jogo ajudou vocé a visualizar melhor os conceitos de decaimento radioativo,
meia-vidas e tipos de radia¢ao?

() Sim

() Nao

() Parcialmente

Pergunta 5: Qual foi a parte do jogo que mais contribuiu para o seu entendimento sobre

radioatividade?
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() Explicacdes durante o jogo
() Desafios/Questdes propostas

() Interagao com os colegas

Pergunta 6: Em sua opinido, quais foram os principais pontos positivos do uso do jogo no
processo de aprendizagem?

() Aprendizado ladico

() Maior interagao com o conteudo

() Possibilidade de aplicar conceitos teoricos

Pergunta 7: O jogo ajudou a esclarecer algum conceito que vocé nao havia compreendido

totalmente nas aulas tedricas? Se sim, cite um exemplo.

Pergunta 8: Vocé gostaria de utilizar outros jogos de tabuleiro para aprender sobre diferentes
contetidos de Quimica?

() Sim

() Nao

() Talvez

Pergunta 9: Apo6s participar do jogo, vocé se sente mais confiante em discutir e aplicar os

conceitos de radioatividade? Por favor, explique.

Pergunta 10: Deixe aqui qualquer comentario adicional sobre sua experiéncia com o jogo de

tabuleiro e sugestdes de melhorias:
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7.3. APENDICE C- Protétipo do Jogo “Rota Radioativa: Explorando o Mundo Nuclear”
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7.4. APENDICE D- Protétipo Frente e Verso das Cartas do Jogo

Quais foi o (a) cientista
responsavel pelo termo
radicatividade?

Marie Curie.

Quais sdo os trés tipos de
radiacio ionizante?

Alfa, beta e Gama

rad ain

Quais foram os cientistas que
compartilharam o prémio
Nobel sobre a radioatividade
espontinea?

¢
r --.H‘f\ jk.f /’.

e dh
"\,’

Marie Curie, Pierre Curie
e Antonie- Henri .

Como ¢ denominado o
processo de

transmutagio?

S |

Du rdll:lrlf’d'u\{;{;tm'rldl agiio,

ocorre o desapd e mento eradual
do elemento original ¢ o

aparecimento de um novo

elemento.

rad i

Processo que envolbve a quebra
de nieleos de grande massa,
formande nicleps menores ¢

liberando ums grande
quantidade de energia

¢
{ -"k“f\ }.’-/

. 7
o @K T
@K
T
f/“’)r, J ®
e

\

Fissdo Nuclear.

O que é
radioatividade?

$
™ I
o /l]" _,]
N

o O
Eo pIED
nicleo ins dc um
atomo emite pamculas ou
radiacio para se tornar
mais estavel.

1ad aim

O que é meia-vida
radioativa?

¢
@ o/

v
¢ .};Jr%

I brtempotheessario
para que a ‘metade dos
dtomos em uma amostra
radioativa se desintegre.

(Quais sio os principals
usos da radioatividade
na medicina?

Jl.: :‘aj
W

radiogratias, fomografias e
radioterapia
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O que ¢ radiagio
cosmica?

E LlnLiafJr Pds radlaq;ao

compoqm por particulas
subatémicas provenientes
do espago sideral.

Quais elementos
radioativos estdo
presentes no corpo
humano?

[ #N o )

'\,1
Z
0

z
-

.
j'.] )
\,.
O potassio-40 ¢ o
carbono-14

Quem foi o
descobridor das
particulas alfa e

beta?
")
r H“f\ Il.r/'l

Ernest Rutherford

Quem foi o
descobridor da
particula gama?

Paul Villard

Qual o experimento
Rutherford realizou
para estudar a
radioq,ti\x-'idadc'?

e $

o )
(-%{‘_
-

/:.Jr e

—
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0O experimento da Folha de
Ouro

O que é emissio
alfa?

Emlctqagq‘ﬁa‘b qu
nicleo mqm}’c | emite uma
particula alfa, que €
composta por dois protons
¢ dois néutrons.

rad ain

Qual € a carga elétrica
das particulas emitidas
na emissdo alfa?

¢
L
R pin
Y % >
.. : e
71T e

\_

)

Qual & a carga elétrica das
particulas emitidas na

emissio beta’

. ‘-\", o
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< /‘

- |
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s
7T e
_..—.".' ° )
\./"
-1 (elétron) ou +1

(positron).

63



(Qual é a carga Qual & a velocidade

elétrica das tipica de uma

particulas emitidas particula alfa?

na emissio gama?

) )
( \f\ :',,I"//' ( "-;i ’\11" :J vad it
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oK ° < He >
ey a1 A
A i o
(o g (o gD

b
Um décimo da

neutras velocidade da luz.

Quais sd0 08 riscos
associados a exposigdo

Como as particulas
alfa interagem com a

matéria? a particulas alfa?
~, a
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através de colisdes Danos aos tecidos
eletrostaticas biolégicos

Qual ¢ a velocidade
tipica de uma
particula beta?

Onde sdo0 comumente
encontradas particulas
alfa na natureza?
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LA NS
materiais radioativos, £ " .
. di proximas a velocidade da
COMmo uranio, radio ¢ luz.

pluténio.

Quais 530 08 riscos
associados a

Onde sdo comumente
encontradas particulas

beta na natureza? exposigio a radiagio

gama?
‘f N ™,
.. [ = [P
¢ e 'llk.f,/ h /1.’ /
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‘o %“ Co NOK
e ST o Ir/ P

s ’JI/ "I'\.__‘_ Y
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L L8 gt )
(_ausardzmgﬁ as células,
levando a riscos de radiacio
¢ efeitos mutagénicos e
carcinogénicos.

tritio e o carbono-14.




Quais elementos
quimicos sio
naturalmente
radioativos?

(Y

uranio, o torio, o radio, o
polénio e o potassio-40.

O que &
radioatividade
natural?

‘"\
G

éa pmﬁﬂ&f d.;.{.rltTﬁJ{. lementos

guimicos de erfitirem radiagiio de
forma espontinea, sem a

necessidade de intervengio humana

Quais sio 0s beneficios
da radioatividade
natural?

medicing, na geragio de
energia nuclear e em
aplicagoes industriais.

Quem foi o (a) cientista que
ganhou o prémio Nobel de
Quimica pela descoberta dos
elementos ridio e polénio ?

Marie Curie.

Qual & a particula radicativa de
maior Lamanho, menor energia ¢
que € facilmente barrada por
células mortas do corpo on uma
folha de papel?

Radiagio Alfa

Qual & o instrumento de emissio
de mdiagio usado para produzir
Muorescéncia em substincias ¢
possui poder de penetragio, além
de sensibilizar chapas

fuu;rd\ﬁcu_-i 7
'

Periodo necessino de um isdtopo
radioativo, pam que a qualidade
de seus niicleos se reduza i
metade em qualguer amostra

'\
Tempo de meia- vida ou
perodo de
semi-desintegracio

Quais sdo os trés 1sotopos
formados pelo elemento
carbono? Todos esses sdo
radioagjk-'os'?

N
)

N

A e
o >

I

B \
(o @ )
/..
C12 ,C13 e C14. Somente o
isotopo C14 é radicativo com
emiss&o de particula beta.
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Decaimentos sucessivos,
partindo-se de
radioisotopos naturais sio
denominados
;

(""-a\: \'}.’-"‘.
iy
o/‘t{ >
=T e
(ol o0

.\/,. —

Séries radioativas

Processo no qual nicleos
estivers de elementos
naturais 30 bombardeados
com diferentes lipos de

particulas

i
N Hf ".1.’ P,
,_’_‘\4{“*{ e
.y, @ 2
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Lo g
b
Transmutagao
Artificial

O que a datagio do carbono
14 nos possibilita investigar
e quais podem ser suas
aplicabilidades?

-

; p ?l‘_‘ ‘q\.

Idade cﬁ{uﬁada de

especimes arqueologicas

Aplicavel na datacio de
fosseis

Qual {is) elementios radioativos
permite a datagio de rochas
devido ao seu tempo de
meia-vida desses isilopos
naturais ser longo?

: Urénio ™~
e Potassio

Processo que envolve a quebra
de nicleos de grande massa

formando niicleos menores e
liberando uma grande quantidade
de energia

Fissdo Nuclear.

Qual & o processo em que dois
nicleos atdmicos de baixa massa
se unem para formar nicleos de

massa maior, liberando uma

grande quantidade de energia?

Fusdo Nuclear

1adain

O que significa dizer
que um dtomo €
radioativo?

Emite Farticulas
radioativas para buscar
maior estabilidade

Dé dois exemplos de
radiago nuclear em
nosso cotidiano.

Usina Nuclear ¢ Bomba
Atomica
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(O estado fisico € o faton
Quais sio os dois tipos de
classificacio da

radioatividade?

quimico de um elemento
afetam a emissio de
radiagio?

1adain

RV
Radioatividade
espontinea/natural e
radioatividade artificial

Nio, eles ndo afetam a
emissio de radiagdo

Defina isotopos radioativos e
dé pelo menos dois

exemplos

Quando um elemento X

emite uma particula beta, ele
se transforma em Y. Os
)
e

elementos X e Y sfio

i
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ey |
2 XL e
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nimero at mico, mas WS
diferentes nimeros de massa.
Exemplos: Urinio-238 ¢ IsOtopos
Cesio-137.
Qual particula beta negativa {fi-) Se vinte gramas de um
& ii_J{:!'Ili';.'d. o um atomo de isotopo radioativo se
hidrogénio em termos de massa e .
- reduzem para cinco gramas
earara’? .
it em dezesseis anos, qual é a
mela- udgdcqqc 1s0topo
. -1.’ / vad i
2 X e
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e
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Lo g
W
Elétron -
16 anos
Quais sdo alguns
exemplos famosos de Qual € a unidade utilizada
acidentes radiologicos?
£

para medir a

radioatividade?
™
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1
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Chemaobyl, o acidente de
Fukushima e o acidente do Becquerel.
Césto-137 em Goiania
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Qual é o material mais
comum utilizado como
escudo contra a radiagio
gama?

f‘\‘.

Chumbo.

Quais sdo os principais
efeitos da exposigéo a
radiagéo ionizante no
corpo humano?
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A D<Ay
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Mutagio genética.

1ad ain

O que é um reator
nuclear?

- T
780 )
{ o oy

Uma instalagio para
produgio de energia
nuclear.

(O que € um contador
Geiger-Miiller

™
<1 4
A e
C‘“'l—/ e -
I A
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Um dispositivo para
medir radiacio.

1ad i

Qual € o principal isotopo
utilizado como
combustivel em reatores
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Urdnio-235.

O que ¢ um
elemento
transurdnico?
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Um elemento quimico com
nimero atémico superior
ao do urinio

QQuais sio 0s principais
materiais utilizados como
fontes de radiagio em
radioterapia?
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a T~
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C ﬂ @ < =
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Cobalto-60 e iodo-131.

O que € um material
fissivel?

™
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Um nlatcri\al"'quc pode ser

dividido por fissdo
nuclear.
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O que é um material fértil
em relacio a fissdo
nuclear?

Um material que pode ser
convertido em material
fissivel.

Qual € o principal
produto da fissdo nuclear
do uranio-2357

N
e
A
AP e
C.‘_/_, @< >
AP
Lo g™
\/.
Bario- 141

1ad ain

Qual é o principal 6rgio
afetado pela exposicio a
radia¢do gama?

¢\
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= 7,_.
« [ ] .
s /1\ e
L_’Jr . __‘,-
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Pulmdes

O que ¢ a radiacio de
background?

{\ o) z
)

L—"., :xj

Radla{;ao presente
naturalmente no
ambiente.

Qual ¢ o elemento quimico
utilizado como combustivel
em reatores nucleares de
dgua Jeve?

a)

Co K@K 2>
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L{__’JI.: ’?"H._.___‘;

"

Urdnio.

O que € a radiagio

nao-ionizante?

),
Radiagio que ndo possul
carga elétrica
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7.5. APENDICE E- Manual de Instrucdes do Jogo “Rota Radioativa: Explorando o

Mundo Nuclear” Fornecido para a Turma 2° ano “A” do Ensino Médio.
Regras

1. De inicio, a turma deve se dividir em quatro grupos, se possivel de mesma quantidade,
para que fique definido qual integrante pertence a qual grupo;

2. A equipe/grupo em conjunto deve definir quem serd o primeiro lider do grupo que ird
jogar a primeira rodada representando seu grupo durante o sorteio do dado, a escolha
do pedo que irad representa-los durante todo o jogo em seu desenvolvimento e a
conducao da pergunta para alcangar a resposta desejada;

3. Os lideres escolhidos de cada grupo devem jogar o dado para sortear a ordem de jogo
que serd executada o jogo serd no sentido horario. Apos o sorteio da ordem de jogo, as
cartas do jogo devem estar embaralhadas e viradas para baixo para que ndo seja
possivel visualizar seu conteudo e o tabuleiro disposto com os respectivos pedes
posicionados para que em seguida dar-se inicio ao jogo;

4. Para dar inicio ao jogo, os lideres, devem jogar o dado para definir a quantidade de
casas a serem deslocadas e logo ap6s deve pegar uma carta no monte, a qual possuem
a respectiva pergunta e resposta, sem que os outros jogadores possam ver e realizar a
pergunta ao seu grupo para que estes respondam corretamente, porém antes de fazer a
pergunta é necessario girar a roleta de desafios para saber qual desafio deve ser
cumprido;

5. O tabuleiro possuem simbolos que representam desafios que devem ser executados,
além de sortear durante cada rodada de jogo um desafio na roleta de desafios, podendo
ser esses desafios de consequéncias negativas ou positivas na jornada do jogo;

6. Cada rodada o tempo para resposta apds o lider realizar a pergunta serd de trinta
segundos, apds o fim do tempo ndo sera aceito mais respostas, exceto em casos onde o
desafio vem modificar o tempo para resposta.

7. Se a equipe/grupo conseguir responder corretamente a pergunta, o lider pega o pedo e
desloca no tabuleiro a quantidade de casas sorteadas no dado. No entanto, se a
equipe/grupo responder incorretamente ou ndo souber a resposta, 0S MmesmMos
permanecem no mesmo local no tabuleiro;

8. So sera possivel deslocar as casas sorteadas no tabuleiro se todas as propostas do jogo
forem executadas contando com o cumprimento do desafio, o respeito ao tempo
estabelecido e também a resposta correta a pergunta;

9. A cada rodada de jogo € necessario a escolha de um novo lider para a equipe, fazendo
assim com que todos os integrantes do grupo tenham oportunidade de representar e
participar do jogo, logo ndo ¢ permitido repetir os lideres antes que todos os
integrantes tenham representado em alguma rodada.

Desafios (Roleta)

"Tempo limitado': Os jogadores t€ém um tempo restrito para responder a pergunta da carta.
Isso adiciona pressao e desafio extra, incentivando-os a pensar e responder rapidamente.

"Troca de papéis': Os jogadores devem trocar de funcdo durante a resposta a pergunta. Por
exemplo, o jogador que recebeu a pergunta pode precisar responder a partir das op¢des dadas



pelos outros membros da equipe. Isso pode complicar a comunicacdo e testar a habilidade de
trabalhar em conjunto.

"Mimica": O jogador que recebeu a pergunta precisa fazer mimicas para representar a
resposta, sem utilizar palavras. A equipe precisa adivinhar corretamente para avancar. Essa
dinamica adiciona diversdo e desafio extra ao jogo.

"Desafio de conhecimento': Antes de responder a pergunta, o jogador precisa responder a
uma pergunta adicional feita pelo grupo oponente sobre um tdpico relacionado ao tema do
jogo. Somente se responder corretamente a pergunta de conhecimento, ele terd a chance de
responder a pergunta da carta.

“Pergunta Coringa”: O lider tem direito a duas cartas, ao pegar a carta inicial da rodada e
supor muito dificil para ser respondida por ele e sua equipe, pode entdo devolver a carta com
a pergunta e escolher outra carta, caso o lider prefira voltar a pergunta anterior ele podera
fazer isso, ele deve escolher entre uma ou outro, se a equipe conseguir responder a uma dessas
perguntas, estd dd prosseguimento a casas sorteadas no dado.

“Dica”: O lider pode ser desafiado a dar uma dica para a equipe, sem revelar diretamente a
resposta. Isso pode ajudar a equipe a direcionar suas respostas € encontrar a resposta correta.

“Passe a vez”: a equipe devera passar a vez para a proxima equipe.

"Desafio de desenho': O jogador precisa desenhar a resposta a pergunta em um quadro
branco ou em um pedacgo de papel antes de revelar a resposta verbalmente. A equipe precisa
adivinhar corretamente com base no desenho para avancar.

"Desafio da Continuidade': O jogador que girar a roleta e cair neste desafio deve manter o
papel de lider na proxima rodada. Isso significa que eles serdao responsaveis por jogar o dado,
conduzir a equipe na resposta as perguntas e liderar o jogo na proxima rodada.
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7.6. APENDICE F- Manual de Instrucées do Jogo “Rota Radioativa: Explorando o

undo Nuclear” Fornecido para a Turma 2° ano o Ensino Médio.
Mundo Nuclear” F d T 2° “B”do E Méd

10.

11.

12.

13.

14.

15

16.

17.

18.

Regras

De inicio, a turma deve se dividir em quatro grupos, se possivel de mesma quantidade,
para que fique definido qual integrante pertence a qual grupo;

A equipe/grupo em conjunto deve definir quem sera o primeiro lider do grupo que ira
jogar a primeira rodada representando seu grupo durante o sorteio do dado, a escolha
do pedo que ird representd-los durante todo o jogo em seu desenvolvimento e a
condugdo da pergunta para alcangar a resposta desejada;

Os lideres escolhidos de cada grupo devem jogar o dado para sortear a ordem de jogo
que sera executada o jogo sera no sentido horario. Apods o sorteio da ordem de jogo, as
cartas do jogo devem estar embaralhadas e viradas para baixo para que nao seja
possivel visualizar seu conteido e o tabuleiro disposto com os respectivos pedes
posicionados para que em seguida dar-se inicio ao jogo;

Para dar inicio ao jogo, os lideres, devem jogar o dado para definir a quantidade de
casas a serem deslocadas e logo apos deve pegar uma carta no monte, a qual possuem
a respectiva pergunta e resposta, sem que os outros jogadores possam ver ¢ realizar a
pergunta ao seu grupo para que estes respondam corretamente, porém antes de fazer a
pergunta ¢ necessario girar a roleta de desafios para saber qual desafio deve ser
cumprido;

O tabuleiro possuem simbolos que representam desafios que devem ser executados,
além de sortear durante cada rodada de jogo um desafio na roleta de desafios, podendo
ser esses desafios de consequéncias negativas ou positivas na jornada do jogo;

. Cada rodada o tempo para resposta apds o lider realizar a pergunta sera de trinta

segundos, ap6s o fim do tempo ndo serd aceito mais respostas, exceto em casos onde o
desafio vem modificar o tempo para resposta.

Se a equipe/grupo conseguir responder corretamente a pergunta, o lider pega o pedo e
desloca no tabuleiro a quantidade de casas sorteadas no dado. No entanto, se a
equipe/grupo responder incorretamente ou ndo souber a resposta, 0S Mmesmos
permanecem no mesmo local no tabuleiro;

S6 sera possivel deslocar as casas sorteadas no tabuleiro se todas as propostas do jogo
forem executadas contando com o cumprimento do desafio, o respeito ao tempo
estabelecido e também a resposta correta a pergunta;

A cada rodada de jogo ¢ necessario a escolha de um novo lider para a equipe, fazendo
assim com que todos os integrantes do grupo tenham oportunidade de representar e
participar do jogo, logo ndo ¢ permitido repetir os lideres antes que todos os
integrantes tenham representado em alguma rodada.
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Desafios (Roleta)

"Tempo limitado': Os jogadores t€ém um tempo restrito para responder a pergunta da carta.
Isso adiciona pressao e desafio extra, incentivando-os a pensar e responder rapidamente.

"Mimica": O jogador que recebeu a pergunta precisa fazer mimicas para representar a
resposta, sem utilizar palavras. A equipe precisa adivinhar corretamente para avangar. Essa
dindmica adiciona diversdo e desafio extra ao jogo.

“Pergunta Coringa”: O lider tem direito a duas cartas, ao pegar a carta inicial da rodada e
supor muito dificil para ser respondida por ele e sua equipe, pode entdo devolver a carta com
a pergunta e escolher outra carta, caso o lider prefira voltar a pergunta anterior ele podera
fazer isso, ele deve escolher entre uma ou outro, se a equipe conseguir responder a uma dessas
perguntas, estd dd prosseguimento a casas sorteadas no dado.

“Dica”: O lider pode ser desafiado a dar uma dica para a equipe, sem revelar diretamente a
resposta. Isso pode ajudar a equipe a direcionar suas respostas € encontrar a resposta correta.

“Passe a vez”: a equipe devera passar a vez para a proxima equipe.

"Desafio da caneta': Neste desafio o lider precisa colocar uma caneta horizontalmente na
boca e ler a pergunta a sua equipe e esta precisa entender o conteudo da pergunta e formular
uma resposta para avangar as casas do tabuleiro. A inten¢do desse desafio ¢ empregar um
obstaculo na equipe para que esta seja desafiada a supera-lo para alcangar o objetivo de seguir
adiante no jogo.
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7.7. APENDICE G- Manual de Instrucées do Jogo “Rota Radioativa: Explorando o

Mundo Nuclear” Fornecido para a Turma de Ensino Superior.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

Regras

De inicio, a turma deve se dividir em quatro grupos, se possivel de mesma quantidade,
para que fique definido qual integrante pertence a qual grupo;

A equipe/grupo em conjunto deve definir quem serd o primeiro lider do grupo que ira
jogar a primeira rodada representando seu grupo durante o sorteio do dado, a escolha
do pedo que ird representd-los durante todo o jogo em seu desenvolvimento e a
condug¢do da pergunta para alcangar a resposta desejada;

Os lideres escolhidos de cada grupo devem jogar o dado para sortear a ordem de jogo
que sera executada o jogo sera no sentido horario. Apods o sorteio da ordem de jogo, as
cartas do jogo devem estar embaralhadas e viradas para baixo para que ndo seja
possivel visualizar seu conteido e o tabuleiro disposto com os respectivos pedes
posicionados para que em seguida dar-se inicio ao jogo;

Para dar inicio ao jogo, os lideres, devem jogar o dado para definir a quantidade de
casas a serem deslocadas e logo apos deve pegar uma carta no monte, a qual possuem
a respectiva pergunta e resposta, sem que os outros jogadores possam ver e realizar a
pergunta ao seu grupo para que estes respondam corretamente, porém antes de fazer a
pergunta ¢ necessario girar a roleta de desafios para saber qual desafio deve ser
cumprido;

O tabuleiro possuem simbolos que representam desafios que devem ser executados,
além de sortear durante cada rodada de jogo um desafio na roleta de desafios, podendo
ser esses desafios de consequéncias negativas ou positivas na jornada do jogo;

Cada rodada o tempo para resposta apds o lider realizar a pergunta serd de trinta
segundos, ap6s o fim do tempo ndo serd aceito mais respostas, exceto em casos onde o
desafio vem modificar o tempo para resposta.

Se a equipe/grupo conseguir responder corretamente a pergunta, o lider pega o pedo e
desloca no tabuleiro a quantidade de casas sorteadas no dado. No entanto, se a
equipe/grupo responder incorretamente ou ndo souber a resposta, 0S Mmesmos
permanecem no mesmo local no tabuleiro;

S6 sera possivel deslocar as casas sorteadas no tabuleiro se todas as propostas do jogo
forem executadas contando com o cumprimento do desafio, o respeito ao tempo
estabelecido e também a resposta correta a pergunta;

A cada rodada de jogo ¢ necessario a escolha de um novo lider para a equipe, fazendo
assim com que todos os integrantes do grupo tenham oportunidade de representar e
participar do jogo, logo ndo ¢ permitido repetir os lideres antes que todos os
integrantes tenham representado em alguma rodada.

Desafios (Roleta)

“Passe a vez”: a equipe devera passar a vez para a proxima equipe.

“Dica”: O lider pode ser desafiado a dar uma dica para a equipe, sem revelar diretamente a
resposta. Isso pode ajudar a equipe a direcionar suas respostas e encontrar a resposta correta.

74



“Pergunta Coringa”: O lider tem direito a duas cartas, ao pegar a carta inicial da rodada e
supor muito dificil para ser respondida por ele e sua equipe, pode entdo devolver a carta com
a pergunta e escolher outra carta, caso o lider prefira voltar a pergunta anterior ele podera
fazer isso, ele deve escolher entre uma ou outro, se a equipe conseguir responder a uma dessas
perguntas, estd da prosseguimento a casas sorteadas no dado.

"Tempo limitado': Os jogadores tém um tempo restrito para responder a pergunta da carta.
Isso adiciona pressao e desafio extra, incentivando-os a pensar e responder rapidamente.

“Resposta as Cegas”: O mediador (professor) deve retirar uma carta e fazer a pergunta a toda
a equipe incluindo o lider e sem acesso a resposta como antes pelo lider, os jogadores
precisam formular uma resposta em conjunto. Isso pode complicar a comunicagdo e testar a
habilidade de trabalhar em conjunto.

"Escolha Quem Responde": O lider tem a funcdo de escolher quem da sua equipe ird
responder a pergunta proposta na carta, e o participante escolhido precisa formular uma
resposta sem a ajuda do restante da sua equipe. Esse desafio vem trazer uma dinamica onde o
lider pode desenvolver a capacidade de tomar decisdes e o participante escolhido pode
desenvolver a autonomia e criticidade em formular uma resposta de forma individual.
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RESUMO

O presente trabalho aborda a aplica¢ao da radioatividade no ensino de Quimica,
destacando a necessidade de superar abordagens tradicionais que resultaram na
deteriorag¢dao do ensino cientifico no Brasil. Para transcender esse modelo
tradicionalista, propde-se a utilizag¢ao de jogos educativos como recursos para
tornar o ensino mais dinamico e envolvente. O foco central deste estudo é a
criagao do jogo "Corrida Radioativa" para o ensino do tema mencionado
anteriormente, visando uma abordagem estratégica, dinamica e prazerosa. A
pesquisa para a elaboracdo deste trabalho compreendeu se em uma revisao
bibliografica, abordagem quali-quanti e a produ¢do do jogo, que envolveu o uso
de tecnologias como CNC de corte a laser e impressora 3D. O jogo é composto
por um tabuleiro com desafios, cartas de perguntas sobre radioatividade e uma
roleta de desafios que podem tanto auxiliar quanto complicar a trajetoéria dos
participantes, promovendo interacdao e participacdo dos alunos. A aplicag¢do do
jogo ocorreu em duas turmas do segundo ano, seguida por um questionario final
para avalia¢ao. Os resultados apontam que o jogo contribuiu para a obten¢ao de
conhecimento consistente sobre radioatividade e favoreceu a compreensdo dos
conceitos quimicos. A andlise quantitativa revela difereng¢as nas percep¢des de
dificuldade entre as turmas, enquanto a andlise qualitativa traz sugestdes dos
alunos para aprimoramento do jogo. Logo, entende-se que o jogo didatico é uma
estratégia complementar eficaz, promovendo aprendizados significativos e
motivadores. No entanto, ressalta-se que nao deve ser encarado como uma solugao
isolada, mas sim como parte integrante de um conjunto de praticas educacionais.

Palavras-chave: Radioatividade; Ensino de quimica; Jogo educativo.

ABSTRACT

The present work addresses the application of radioactivity in Chemistry
teaching, highlighting the need to overcome traditional approaches that
resulted in the deterioration of scientific teaching in Brazil. To transcend
this traditionalist model, it is proposed to use educational games as resources
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to make teaching more dynamic and engaging. The central focus of this study is
the creation of the game "Radioactive Race" to teach the topic mentioned above,
aiming for a strategic, dynamic and enjoyable approach. The research for the
preparation of this work comprised a bibliographical review, a quali-quanti
approach and the production of the game, which involved the use of technologies
such as CNC laser cutting and 3D printer. The game consists of a board with
challenges, question cards about radioactivity and a roulette wheel of
challenges that can either help or complicate the participants' trajectory,
promoting interaction and student participation. The game was applied to two
second-year classes, followed by a final questionnaire for evaluation. The
results indicate that the game contributed to obtaining consistent knowledge
about radioactivity and favored the understanding of chemical concepts. The
quantitative analysis reveals differences in perceptions of difficulty between
classes, while the qualitative analysis provides students' suggestions for
improving the game. Therefore, it is understood that the didactic game is an
effective complementary strategy, promoting meaningful and motivating learning.
However, it should be noted that it should not be seen as an isolated solution,
but rather as an integral part of a set of educational practices.

Keywords: Radioactivity; Chemistry teaching; Educational game.

INTRODUCAO

A Radioatividade pode ser descrita como a propriedade de certos
elementos de liberar radia¢des eletromagnéticas e particulas a partir
de seus nucleos instaveis. Ao expandir o ensino da radioatividade no
programa escolar, podemos proporcionar aos alunos uma compreensdao mais
abrangente das alterac¢des nucleares e dos eventos associados a emissao
de radiacao (Ferreira, 2019).

No contexto atual do Ensino de Quimica no Brasil, ainda é evidente
a persisténcia de elementos da abordagem educacional tradicional, o
que resultou na deterioragao do ensino cientifico. Com frequéncia, o
ensino de Ciéncias se desenrola de maneira mecanica, com os estudantes
simplesmente decorando formulas e informag¢oes, desempenhando um papel
passivo em um modelo chamado de "educa¢ao bancaria". Nessa abordagem, o
professor é o detentor exclusivo do conhecimento e se limita a transmiti-
lo aos alunos, que, por sua vez, desempenham o papel de receptores
passivos (Campos et al, 2019).

Diante dessa situa¢ao, é crucial promover uma reflexao ampla
sobre a aplica¢do e a criac¢ao de novas metodologias e recursos no ensino
de quimica. A diversificacao das ferramentas didaticas emerge como uma
estratégia viavel para despertar o interesse dos estudantes e incentiva-
los a se engajar no aprendizado. Varios especialistas apoiam a ideia de
empregar jogos, filmes e experimentos como recursos para capturar o
interesse dos alunos e incentiva-los a se engajar ativamente nas
atividades de ensino (Campos et al, 2019).

A incorporag¢ao de jogos no ensino de Quimica apresenta uma
notavel vantagem ao possibilitar a avalia¢ao da importéncia do elemento
ludico no processo de ensino e aprendizado. Isso concede aos estudantes
a oportunidade de desempenhar um papel fundamental na construc¢ao de seu
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proprio conhecimento. A utiliza¢ao de jogos educativos tem o potencial
de facilitar a compreensao dos conteudos, fomentando a interacao e a
participa¢do dos alunos (Moraes; Soares, 2021).

Desse modo, o objetivo do trabalho desenvolvido foi a elaboracao
de um jogo educativo voltado para o tema da radioatividade, visando
aprimorar o contexto de ensino- aprendizagem, garantindo uma compreensao
s0lida do conteudo de radioatividade por meio de uma abordagem
estratégica, dinamica e prazerosa.

METODOLOGIA DE PESQUISA OU MATERIAL E METODO

Para conduzir este estudo, utilizou-se a pesquisa bibliografica,
que inclui a consulta de fontes indiretas, como livros, artigos e
revistas, como fontes essenciais (Marconi e Lakatos, 2010). Além disso,
o trabalho incluiu uma pesquisa quali-quanti, que envolveu a avaliag¢ao
tanto de dados estatisticos quanto da compreensao das interagoes
humanas. Conforme Schneider, Xavier Fujii e Corazza (2017) afirmam, a
pesquisa qualitativa pode ser complementada pela pesquisa quantitativa
e vice-versa, permitindo uma analise abrangente do fendmeno, combinando
abordagens quantitativas para uma compreensao estrutural e abordagens
qualitativas para uma andlise processual.

A ampliacdao da gama de recursos de ensino é uma abordagem
direcionada para suscitar o entusiasmo dos alunos e motiva-los a se
envolverem no processo de aprendizado. (Campos et al, 2019). Com o
propésito de enriquecer o0s elementos empregados na educacao
convencional, foi desenvolvido o jogo "Corrida Radioativa", cujo intuito
era consolidar os conhecimentos adquiridos sobre radioatividade, tendo
como ponto de partida a inspira¢ao do jogo "Imagem e Ac¢ao".

0 jogo "Corrida Radioativa" apresenta um tabuleiro e pedes em
forma de carrinhos de corrida que foram confeccionados no "Laboratodrio
Guara IF Maker", integrado a Rede Maker do Governo Federal, que visa
estabelecer laboratérios de prototipagem seguindo os principios do "fac¢a
vocé mesmo"” (DIY) e da aprendizagem pratica (Learning by Doing - LBD).
A produ¢ao do tabuleiro do jogo envolveu o uso de uma maquina de Comando
Numérico Computadorizado (CNC) de corte a laser, um sistema baseado em
microprocessador que recebe e processa instru¢des (cdédigo G), garantindo
a precisao das operag¢oes ao monitorar movimento e velocidade por meio
da andlise de informag¢des dos sensores (Oliveira, 2022). Segundo Brasil
(2022), maquinas de corte a laser sao amplamente utilizadas e populares
nos Laboratérios Maker. Esses dispositivos CNC, conhecidos como
cortadoras a laser, empregam um feixe de laser potente como meio de
corte. Os pedes do jogo foram fabricados por meio de uma impressora 3D,
uma técnica de fabrica¢dao aditiva em que um modelo tridimensional é
construido em camadas sucessivas pela deposi¢ao automdtica de material,
controlado por programas de computador (Brasil, 2022).

0 tabuleiro contém 52 casas, incluindo nove com simbolos,
representando desafios como avang¢ar duas casas, retroceder trés casas,
pagar um “mico”, retornar ao inicio ou responder a uma pergunta extra.
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As demais casas apresentam numeros de 1 a 52, sendo que apenas as casas
dos desafios contém os respectivos simbolos. Além disso, o tabuleiro
inclui uma casa de inicio e uma casa final, indicando o ponto de inicio
e término do jogo. Além disso, o jogo inclui 62 cartas com perguntas e
respostas relacionadas ao conteudo de radioatividade. Para adicionar um
elemento de sorte e diversao, o jogo possui uma roleta com 6 opgbes de
desafios, como 'passe a vez', 'mimica’, ‘'dica', ‘'desafio da caneta’,
'pergunta coringa' e 'tempo reduzido' que podem auxiliar ou dificultar
a resposta das questdes das cartas. A roleta foi confeccionada
utilizando o software PowerPoint e um temporizador nativo do Windows
para cronometrar o tempo de resposta para cada pergunta.

Figura 1: Fotografias do processo de fabrica¢ao do tabuleiro e dos pedes
do jogo.

Fonte: Os autores

0 jogo foi desenvolvido com a finalidade de ser aplicado em
ambiente escolar, especialmente em salas de aula. Nesse contexto, os
alunos tém a oportunidade de serem organizados em grupos, com a
designa¢ao de um lider para cada equipe. Destaca-se que a dinamica do
jogo envolve a rotatividade da fun¢do de lider a cada rodada, promovendo
uma participag¢ao equitativa e proporcionando uma experiéncia mais
colaborativa e interativa para os estudantes.

Apds a conclusao do processo de desenvolvimento do jogo, ele foi
aplicado em duas turmas do segundo ano de uma institui¢ao federal,
especificamente nas turmas 22 Ano A, constituida por 34 alunos e 22 Ano
B, constituida por 18 alunos. Apdés a realiza¢ao do jogo em ambas as
turmas, foi aplicado um questionario no Google Forms, composto por cinco
perguntas, das quais quatro eram de multipla escolha e uma de resposta
aberta, no qual as perguntas selecionadas para abordagem deste trabalho
sdao, pergunta 2: como vocé avalia a dificuldade de jogar o jogo?;
pergunta 3: Na sua opinido o Jogo Corrida Radioativa, contribuiu para o
seu aprendizado sobre o conteudo de radiatividade?; pergunta 4: em que
medida o jogo ajudou a melhorar sua compreensao dos conceitos de
quimica?; pergunta 5: Na sua perspectiva, quais aspectos do jogo
poderiam ser aprimorados no futuro para torna-lo melhor?
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0 propdésito das perguntas era avaliar se o jogo atingiu seus
objetivos propostos e também obter a opinido dos estudantes acerca do
uso de jogos didaticos na sala de aula.

Figura 2: Imagens do jogo concluido e pronto para ser utilizado na
escola.

O que é
emissdoalfa?

por dois prétons e dois
néutrons

Corrida
Mimica Radioativa
Pergunta Coringa
Passe a Vez
P (5 ==
d Tempo
Dica - X
Caneta
a 00:01:00
i) ol

Fonte: Os autores

DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A partir dos fatos mencionados na se¢ao anterior, compreende-se
que este trabalho busca trazer uma abordagem das concep¢des adquiridas
a respeito de um jogo didatico como uma estratégia para o processo de
ensino e aprendizagem em sala de aula, o qual versasse sobre o conteudo
de radioatividade de uma forma dinamica, interativa e significativa para
o contexto de aprendizado dos discentes despertando o interesse,
entusiasmo e motivag¢ao dos mesmos em participar de forma ativa na
construg¢ao de sua aprendizagem.

Nesta ldégica, como ja supracitado, o jogo didatico “Corrida
Radioativa® foi aplicado em duas turmas de segundo ano, A e B, com
aproximadamente 54 alunos, sendo observado uma interac¢do significativa
e indispensavel ao processo de ensino- aprendizagem, sendo ainda
aplicado um questionario que possibilitou avaliar quantitativamente e
qualitativamente o que o jogo pode culminar ao decorrer de sua aplicacao.

Nesta perspectiva, o questiondrio composto por 5 perguntas foi
o componente principal da discussao deste trabalho, sendo que a partir
da anadlise das respostas obtidas em perguntas pré-selecionadas, foi
possivel compreensao dos resultados obtidos na aplica¢ao do jogo como
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estratégia didatica para o contexto de ensino-aprendizagem na tentativa
necessdria de supera¢ao das dificuldades identificadas no ensino
existente no ambito educacional vigente.

Figura 3: Imagens da execu¢do do jogo "Corrida Radioativa".

Corrida

Fonte: Dos autores

Sendo assim, uma das perguntas selecionadas foi a pergunta 2, a
qual aborda sobre qual o grau de dificuldade o discente se deparou ao
experienciar a execu¢ao do jogo. Para esta pergunta dos 34 alunos foram
obtidas 16 respostas em rela¢ao a turma “A” e dos 18 alunos foram obtidas
10 respostas em relagao a turma “B”, que estarao dispostas abaixo na
forma de graficos no formato de pizza os percentuais correspondentes.

A partir das respostas obtidas, é perceptivel que o grau de
dificuldade do jogo em cada turma foi muito diferente, o qual ja era
esperado, visto que, a aplicagao se deu em duas turmas de diferentes
perfis e sobretudo de diferentes contextos de aprendizagem, sendo aqui
analisado o jogo sobre uma perspectiva quantitativa sobre a forma
estrutural proposta pelo jogo. Assim sendo, a turma “A” demonstrou maior
dominio sobre o conteudo e consequentemente menor dificuldade no jogo,
tendo como percentagens distribuidas em 75% avaliag¢bes para facil (12
respostas) e 25% avalia¢les para dificil (4 respostas), enquanto que a
turma “B” demonstrou o contrario, tendo como percentagens distribui¢odes
variaveis sendo 30% avaliac¢Oes para facil (3 respostas), 60% avaliacodes
para dificil (6 respostas) e 10% avaliacGes para muito dificil (1
resposta).
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Ainda sobre as perguntas selecionadas temos a pergunta 3 e a
pergunta 4 que sao complementares, que abordam respectivamente se houve
contribui¢des para o aprendizado dos discentes sobre o conteudo de
radioatividade e a qual nivel de mensurag¢dao o jogo contribuiu para a
compreensao dos conceitos quimicos, as quais estao dispostas a seguir
também na forma de graficos de pizzas com suas respectivas quantidades
de respostas em percentuais.

Figura 4: Grafico referente a Pergunta 2 do questiondrio respondido
pelos alunos das turmas do 22 ano A e B.

Como vocé avalia a dificuldade em jogar o jogo?

2* Ano A (16 repostas) 2% Ano B (10 respostas)

@ Facil
@ Dificil
9 Muito Dificil

Fonte: Os autores

Figura 5: Grafico referente a Pergunta 3 do questiondrio respondido
pelos alunos das turmas do 22 ano A e B.

MNa sua opinido o Jogo Corrida Radicativa, contribuiu para o
seu aprendizado sobre o contetido de radiaotuvidade?

22 Ano A (16 repostas) 27 Ano B (10 respostas)

Fonte: Os autores
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Figura 6: Grafico referente a Pergunta 4 do questionario respondido
pelos alunos das turmas do 22 ano A e B.

Em que medida o jogo ajudou a melhorar sua compreensiao dos
conceitos de quimica?

2° Ano A (16 repostas) 2° Ano B (10 respostas)

@® Nada
@ Moderadamente
Muito

Fonte: Os autores

Em prosseguimento a andlise das respostas percebe-se que 15
respostas da turma “A” foram para ‘sim” em contribui¢do aos
conhecimentos sobre radioatividade perfazendo um total de 93,8%, além
de 13 respostas para moderadamente, 2 respostas para muito e 1 resposta
para nada em relagdao a contribui¢dao para compreensao dos conceitos
quimicos, perfazendo respectivamente percentuais de 81,3%, 12,5% e 6, 3%.
Ja para a turma “B” foram 9 respostas para ‘sim’, além de 9 respostas
para moderadamente e 1 resposta para muito em rela¢do a contribuicao
para compreensao dos conceitos quimicos, perfazendo respectivamente
percentuais de 90% e 10%.

Por conseguinte, as respostas percentuais adquiridas nas duas
turmas nos permite identificar que o jogo mesmo sendo aplicado em turmas
diferentes pbéde contribuir para os conhecimentos sobre o conteudo de
radioatividade e que também favoreceu a compreensdo dos educandos sobre
os conceitos quimicos sendo indicativos de que essa metodologia ativa
pode ser aplicada em conjunto com outras para alcan¢ar resultados
expressivos, atingindo um ensino integral e de qualidade para o contexto
educacional, e acima de tudo permite realizar uma analise qualitativa
do jogo sugerido.

Em continuidade a andlise dos dados adquiridos nas perguntas
apontadas no questionario avaliativo temos, a pergunta 5, que diz
respeito ao espaco dedicado aos discentes para sugerir criticas
construtivas sobre aspectos do jogo para o seu aprimoramento, permitindo
uma experiéncia mais prazerosa e de qualidade possivel. Para esta
pergunta foram obtidas 7 respostas, das quais de forma geral foram
manifestadas opinides para melhoria na disposicao das perguntas, ou
seja, linguagem clara e objetiva, melhoria na funcionalidade da roleta
de desafios, assim como maior diversidade de desafios, menor quantidade
de casas no tabuleiro, mais dicas e disponibilidade de tempo para
respostas.

Em fun¢dao destas manifesta¢des, fica evidente que os discentes
se comprometeram com a dinamica do jogo, compreenderam suas objetivac¢oes
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e foram responsaveis e conscientes com as respostas sugeriram durante a
execu¢ao do questionario e que para além disso, manifestaram melhorias
indispensaveis para o entendimento do que de fato pode ser aprimorado
aos aspectos do jogo que tem como propdsito a qualidade irrefutavel.

CONSIDERACOES FINAIS

Baseado nos fatos mencionados, na andlise dos dados obtidos nos
resultados, compreende-se que o jogo contribuiu de fato para um
conhecimento consistente e significativo sobre o conteudo de
radioatividade e que para além disso, culminou favoravelmente para a
compreensao dos educandos sobre os conceitos de quimica e sobretudo para
uma experiéncia motivadora, interessante e divertida cumprindo com a
esséncia objetiva de um jogo que pode incluir a rela¢ao dos conteudos
com a ludicidade sem comprometer a estrutura de um jogo que espera-se
que seja dinamico e divertido.

Vale ressaltar que o jogo didatico como estratégia de ensino nao
€ uma pratica isolada que fa¢a milagres, mas sim um instrumento
complementar que pode favorecer aprendizados consistentes,
significativos e coerentes com os objetivos de ensino propostos nas
estratégias anteriores trabalhadas.

Portanto, com todos os resultados de andlises feitas sobre
aspectos qualitativos e quantitativos sobre o jogo, este expbs
indicativos que faz referéncia a uma estratégia de relevancia para o
contexto de ensino-aprendizagem no ambiente de sala de aula, pois
demarcou que todos os esfor¢os para a constru¢ao e aprimoramento deste
instrumento didatico serviu para cumprir com o objetivo inicial proposto
permitindo verificar de forma processual todos os aspectos possiveis do
jogo aproximando-se de uma pratica de resultados exitosos.
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