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Resumo

Este artigo se propGe a divulgar uma pesquisa sobre as contribuigdes de um jogo denominado de
“Super Atomo” para 0 ensino de Quimica, no Ensino Fundamental. A pesquisa, que combina as
metodologias quantitativa e qualitativa, foi realizada no ano de 2010, sendo pautada na Teoria da
Aprendizagem Significativa de Ausubel e analisou a aprendizagem de 54 alunos provenientes de
escolas publicas do municipio de Bandeirantes, Parand, Brasil. Para a coleta dos dados utilizamos
questionarios, que foram aplicados antes e apds a aplicagdo do jogo, além de observacgdo direta. Por
meio dos resultados obtidos, influimos que o jogo “Super Atomo” é efetivo no processo de ensino
do conteldo em questdo e que proporciona uma aprendizagem significativa, mostrando-se também
competente em criar um ambiente de descontracdo e alegria entre os alunos, sendo um real
motivador para o0 ensino da Quimica.

Palavras-chave: lidico, Ensino Fundamental, ensino de Quimica.

Contributions of a game for teaching the process of teaching and learning
chemistry in basic education by the context of meaningful learning

Abstract

This article aims to promote research on the contributions of a game called "Super Atom" for
teaching chemistry in elementary school. The research, which combines quantitative and qualitative
methodologies, was held in 2010, to be based on the Theory of Meaningful Learning of Ausubel
and examined the learning of students from 54 public schools of Bandeirantes, Parand, Brazil. For
data collection used questionnaires that were applied before and after application of the game, and
direct observation. Through the results obtained, we touch the game "Super Atom" is effective in
teaching the content in question and provides a meaningful learning, being also competent in
creating an environment of relaxation and joy among the students, with a real motivator for the
teaching of chemistry.

Keywords: playfulness, Elementary School, Chemistry teaching.

Contribuciones de un juego en la ensefianza y el aprendizaje de la quimica en
la educacion basica. Vista desde el aprendizaje significativo

Resumen
Este articulo tiene como objetivo promover la investigacion sobre las contribuciones de un juego
Ilamado "Super Atomo" para la ensefianza de la quimica en la escuela primaria. La investigacion,
gue combina metodologias cuantitativas y cualitativas, se celebrd en 2010, que se basa en la teoria

del aprendizaje significativo de Ausubel y examino el aprendizaje de los estudiantes de 54 escuelas
niithlircac Ae Randairantae Paranid Rracil Para lne rriactinnarine AdAe rernnida de datne 1itilizadne Al



se aplicaron antes y después de la aplicacion del juego, y la observacion directa. A través de los
resultados obtenidos, tocamos el juego "Super Atomo" es eficaz en la ensefianza del contenido en
cuestion y ofrece un aprendizaje significativo, siendo también competente en la creacion de un
ambiente de relajacion y alegria entre los estudiantes, con un verdadera motivacion para la

ensefianza de la quimica.

Palabras — clave: jugueton, Escuela Primaria, ensefianza de la Quimica.

1. INTRODUCAO

Dentre as dificuldades a serem superadas no ensino de
Ciéncias, encontra-se a transposi¢do do modelo tradicional
de ensino. Atualmente, é comum encontrarmos professores
que fazem uso somente desta pratica em suas aulas, sendo
ainda mais freqliente e evidente na Ultima série do
Ensino Fundamental, onde sdo abordados conteidos de
Quimica e Fisica. No entanto, é consenso entre 0s
pesquisadores da area da educagdo, que O ensino
tradicional pode apresentar muitas desvantagens, se
destacando, a maneira como ocorre a transmissdo do
conhecimento, que é unidirecional, ou seja, o professor
expde o conteddo de maneira que o aluno ndo possa
exercer sua criticidade, sendo apenas um ouvinte. Desta
forma, os estudantes recebem e armazenam as informagdes
de maneira mecéanica e memoristica, e ndo sdo capazes de
reproduzi-l4 em uma situagdo diferente da que Ihe foi
proposta anteriormente.

Segundo Krasilchik (2004), a maneira unidirecional que é
lecionada uma aula tradicional, gera o desinteresse dos
alunos e consequentemente um baixo rendimento escolar, o
que gera uma ineficiéncia no ensino. Além deste
fator, a autora pontua que as aulas tradicionais também séo
em sua maioria, dissociadas do cotidiano dos alunos, o
gue gera uma incompreensdo da matéria, pois 0s
estudantes podem ndo conseguir fazer relagdo com algo
que lhes é comum, e 0 conteldo acaba por se tornar
abstrato.

Condizente com esta situacdo, Santana (2008) aponta para
varios estudos e pesquisas que mostram que 0 Ensino de
Quimica, em geral, centraliza-se na simples memorizagéo e
repeticdo de nomes, féormulas e calculos, o que torna a
matéria macante e mondtona, fazendo com que o0s
estudantes questionem o motivo pelo qual ela lhes é
ensinada.

Uma das opgOes para tornar o aprendizado mais simples e
prazeroso é a utilizagdo de metodologias alternativas.
As atividades ludicas, mais estritamente 0s jogos,
podem assim auxiliar os alunos na apropriagdo dos
conteidos, e consequentemente gerar uma aprendizagem
significativa.

O objetivo deste artigo é divulgar uma pesquisa sobre as
contribuigdes de um jogo didatico denominado de “Super
Atomo” como ferramenta instrucional no processo
de aprendizagem de conceitos quimicos iniciais,
usualmente abordados na oitava série do Ensino
Fundamental. A pesquisa busca afirmar que o ludico
encaixa-se nos pressupostos da teoria de aprendizagem
nrooosta por David Joseph Ausubel. e ague este instrumento

descontracdo em sala de aula, sendo um real elemento
motivador para 0 Ensino da Quimica.

A tematica abordada no jogo, a Atomistica, foi escolhida
pelo fato de que através do aprendizado do &tomo, que é o
contetdo introducional da Quimica, os alunos teriam
uma maior facilidade para assimilar os contetdos
mais complexos do estudo da Quimica, que serdo
apresentados posteriormente no decorrer da vida escolar e
assim, compreenderiam melhor a Quimica presente
em suas vidas. Da mesma forma que os Parametros
Curriculares  Nacionais - PCNs (Brasil, 1998),
consideramos ainda que 0s conceitos quimicos sao
imprescindiveis para uma eficaz compreensdo das
Ciéncias Quimicas, Fisicas e Bioldgicas, e que o Ensino da
Quimica nas escolas deve oferecer aos alunos muito mais
do que simplesmente memorizacdo de conteldos, deve
exceder o ensino livresco e formar cidaddos criticos e
conscientes.

2. A APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

O psicélogo cognitivista David Joseph Ausubel, formulou
a teoria da aprendizagem significativa, que prioriza como
conceito central o processo pelo qual uma nova informacéo
se relaciona, com o0s conhecimentos relevantes
preexistentes na estrutura cognitiva do aluno (Pelizzari e
col. 2002).

O termo estrutura cognitiva significa o conjunto total de
ideias que o individuo tem sobre uma determinada
area do conhecimento, uma vez que, é nesta estrutura
gue ocorrem 0s processos de organizacdo e integracdo de
novos conhecimentos (Moreira e Masini, 2006). Assim,
quando uma nova gama de informagdes é apresentada ao
aluno, ha a interacdo com sua estrutura de conhecimento
especifica, existente na estrutura cognitiva do individuo, o
que Ausubel denominou de “subsuncor” (Pelizzari e col.,

2002).

De acordo com Moreira (2006), a palavra “subsungor” é
sinbnima de um conceito, uma ideia ou uma
proposicdo que j& existe na estrutura cognitiva do
individuo, capaz de servir de ancora para uma nova
informacdo de modo que esta adquira, desta maneira,
significado para o individuo.

Em termos de sala de aula, podemos dizer que a
aprendizagem significativa s6 se concretiza, quando o
contedo apresentado pelo professor consegue ancorar-se
a um conceito relevante “subsungor” que o aluno ja
tenha em sua estrutura cognitiva. Isto evidencia
que o professor deve ficar atento ao conhecimento prévio
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informacdes lhes forem expostas, os alunos conseguirdo
assimilar e reestruturar seu conhecimento (Pelizzari e col.
2002).

Contrastando com a aprendizagem significativa, existe o
que Ausubel denominou de aprendizagem mecénica.
A aprendizagem mecanica ocorre quando ha retencdo
da informagdo sem que haja a interagdo com os
“subsuncgores”, e assim, a nova informacdo é armazenada
de forma arbitraria e literal, de maneira apenas
memoristica, igualmente como ocorre em uma aula
tradicional. Deste modo, o aprendiz ndo conseguird utilizar
este conhecimento em um outro contexto diferente do que
lhe foi apresentado, 0 que demonstra um aprendizado
ineficiente (Moreira, 2006).

De acordo com Moreira (2006), grande estudioso da teoria
da Aprendizagem Significativa, para que a aprendizagem
mecanica ndo ocorra e sim a significativa, Ausubel
diz ser necessario dar atencao a alguns aspectos, como: o
material a ser apresentado ao aprendiz tem que
ser potencialmente significativo; o aluno precisa possuir
em sua estrutura cognitiva 0s subsuncgores adequados
e deve também manifestar uma predisposicdo para
aprender.

No primeiro aspecto mencionado, deve-se considerar que o
material tenha significado logico, de forma substantiva,
ndo arbitrdria e ndo aleatéria, ou seja, que ele
tenha fundamento, que represente algo e ndo esteja sujeito
a incertezas, de modo que esta informacdo possa
ser relacionada com os subsuncores do aprendiz. E
importante ressaltar que o mesmo material pode
apresentar-se de modo diferente para cada individuo,
podendo ter significado logico para um aluno e para
outro determinado ndo. No que se refere ao segundo
aspecto, a respeito da natureza da estrutura cognitiva
do individuo, nesta, devem estar disponiveis 0s
subsuncores especificos, 0s quais serviram de ancora para a
nova informagdo. Ja o terceiro aspecto, se refere a
disposicdo que o aluno tem para aprender, porque por
mais que o material seja potencialmente significativo e o
aprendiz tenha os subsungores adequados, se ele ndo
tiver motivagdo para aprender, de nada isto sera valido e a
aprendizagem serd mecanica e sem significado (MOREIRA
e Masini, 2006).

Recentemente varios pesquisadores (Amancio e Salvi,
2008; Cabrera, 2007; Freitas e Salvi, 2008; Gamarra-Rojas
e col., 2003; Monteiro, 2007; Santos Filho e col., 2008;
Souza e col.,, 2010; Togni e col., 2009; Watanabe e
Recena, 2008; entre outros) vem demonstrando que a
aprendizagem significativa pode ser alcancada através do
ludico.

De acordo com Watanabe e Recena (2008), as atividades
ludicas podem ser atreladas a um planejamento que busque
a aprendizagem significativa, como foi descrita por David
Ausubel. Da mesma forma, Cabrera (2007) explica que o
ludico pode ser utilizado como estratégia instrucional
eficaz, pois encaixa-se nos pressupostos da aprendizagem
significativa, estimulando no aprendiz uma predisposi¢do
para aprender, além de favorecer a imaginacdo e o0

aprendizagem. Dessa forma, justifica-se a utilizagdo do
lidico nos diversos niveis de ensino para promover uma
aprendizagem de qualidade.

3. OLUDICO NAEDUCACAO

O dicionario Aurélio define o lidico como algo “referente
a, ou que tem o cardter de jogos, brinquedos e
divertimentos: a atividade ludica das criangas” (Ferreira,
1999). Para Schaeffer (2006 apud Matos, 2008): “o ludico
se define como sendo uma categoria geral na qual estdo
inseridas todas as atividades que tém caracteristicas de
jogos, brinquedos e brincadeiras”.

A palavra “lGdico” tem sua origem na palavra latina
“ludus”, que etimologicamente quer dizer jogo. O jogo
ludico possui um carater educativo e possui especificidades
que os diferenciam dos demais, como possibilitar
ao aprendiz o autoconhecimento, o respeito por si mesmo e
pelo outro, a flexibilidade, a vivéncia integrada
entre colegas e professores, motivando-o a aprender,
tudo isso associado a alegria e prazer (Freitas e Salvi,
2008).

Para Cabrera e Salvi (2005), os recursos ladicos
influenciam naturalmente o ser humano, que apresentam
uma tendéncia a ludicidade, desde crianca até a idade
adulta. Este fator é influenciado pelo fato destas atividades
envolverem as esferas motoras, cognitivas e afetivas dos
individuos e assim, o ser que brinca e joga é também um
ser que age, sente, pensa, aprende e se desenvolve
intelectual e socialmente.

Segundo Volpato (2002), os jogos ocuparam lugar
muito importante nas mais diversas culturas. Embora
ndo haja conhecimento sobre a origem dos jogos,
sabe-se que diversas civilizagbes antigas o utilizavam,
dentre as quais podemos citar 0s egipcios, 0s romanos e 0s
maias. Naquela época aplicavam-nos com o intuito de
ensinar normas, valores e padrdes de vida (Moratori, 2003
apud Canto e Zacarias, 2009).

Darr6z, Oliveira e Chaves, (2007, p. 1) sustentaram que:
“[...] o ludico (jogos, brinquedos entre outros) esteve
presente em cada sociedade j& existente, de maneira
diferenciada, devido & mudancgas na forma de pensar dos
homens”.

Segundo Ferreira (2001 apud Oliveira, 2007, p.22):

A palavra jogo deriva do latim jocus, gracejo, zombaria,
substantivo masculino de origem latina que significa fazer
rir, gracejar, brincar (dai “jocoso™). Etimologicamente
expressa divertimento, brincadeira, passatempo sujeito a
regras que devem ser observadas quando se joga.

O fato dos jogos serem associados com ideia de prazer
faz com que alguns professores ainda ndo os vejam
com bons olhos, pois confundem a interacdo e diversdo
dos alunos com indisciplina e acabam com medo de
perder o controle da classe. Desta forma, seus beneficios
ainda sdo pouco conhecidos e utilizados. Entretanto, os
Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) para o Ensino



dos jogos como uma estratégia didatica para superar o
ensino tradicional.

Segundo os PCNs (Brasil, 1998, p.27):

[..] o estudo das Ciéncias Naturais de forma
exclusivamente livresca, sem interacdo direta com o0s
fendmenos naturais ou tecnoldgicos, deixa enorme
lacuna na formacao dos estudantes. Sonega as diferentes
interagbes que podem ter com seu mundo, sob
orientacdo do professor. Ao contrério, diferentes métodos
ativos, com a utilizagdo de observagdes, experimentago,
jogos, diferentes fontes textuais para obter e
comparar informagdes, por exemplo, despertam o
interesse dos estudantes pelos contetidos e conferem
sentidos a natureza e a ciéncia que ndo sdo possiveis ao se
estudar Ciéncias Naturais apenas em um livro. (grifo
Nnosso)

Segundo Santana (2008), o ludico também pode contribuir
para o aprendizado, pois além de ser prazeroso para o
aluno, é a interpretacdo do contexto sdcio-historico
refletido na cultura, agindo como um mediador da
aprendizagem, cooperando significativamente para o
processo de construgdo do conhecimento do aluno.

Nesse sentido, os jogos sdo uma alternativa viavel e
interessante para aprimorar as relagbes entre professor —
aluno — conhecimento, reconhecendo que estes podem
proporcionar ao individuo um ambiente agradavel,
motivador, prazeroso e rico em possibilidades, que torna
mais simples a aprendizagem de vérias habilidades.

Outra importante vantagem no uso de atividades ludicas € a
tendéncia em motivar o aluno a participar espontaneamente
na aula. Acrescenta-se a isso, 0 auxilio do carater ludico no
desenvolvimento da cooperacdo, da socializacdo e das
relagbes afetivas, e a possibilidade de utilizar jogos
didaticos, de modo a auxiliar os alunos na construcédo do
conhecimento em qualquer area (Pedroso, 2009).

Percebe-se que 0s jogos, além de estimularem as relacoes
cognitivas, afetivas e sociais, sdo importantes na
aprendizagem e na constru¢do do conhecimento, também
sendo pecas fundamentais para a participagdo ativa
do aluno, para o trabalho em grupo, mediante o exercicio
da cooperacdo, além de propiciar atitudes de
critica e desenvolver a criatividade nos alunos (Santana,
2008).

Em 2007, Cabrera descreveu que o uso do lidico na sala
de aula motiva o adolescente, criando um ambiente
de descontragdo que torna favordvel a aprendizagem,
pois o aprendiz coloca em acdo Seus processos
mentais iniciais, transformando-os em processos mais
elaborados e consequentemente, constri seu préprio
conhecimento.

Conforme Teixeira (1995) afirmou, ha vérios motivos para
se utilizar o ladico como estratégia instrucional, dentre os
quais, mostra-se mais importante a mobilizacdo de
esquemas mentais, que estimulam o pensamento, 0 senso
critico, a participacdo e a interagcdo entre os alunos,

acionando também as esferas motoras, cognitivas e afetivas

dos individuos, além de instigar a imaginacéo e a formacéo
de significados, os quais facilitam a aprendizagem.

De acordo com Kishimoto (2003, p.13):

O jogo como promotor de aprendizagem e do
desenvolvimento passa a ser considerado nas praticas
escolares como aliado importante para o ensino, ja que
coloca o aluno diante de situagdes ludicas. O jogo pode
ser uma boa estratégia para aproximéa-lo dos contedidos
culturais a serem vinculados na escola.

Varios autores contribuiram com suas pesquisas na
area de Educacdo, com relagdo a utilizacdo de jogos na
sala de aula, de modo a ampliar os conhecimentos
dos alunos. Segundo Kishimoto (1996, p. 37), “a utilizacdo
do jogo potencializa a exploragdo e a construcdo do
conhecimento, por contar com a motivagdo interna
tipica do ludico”. Ainda para esta autora, as atividades
ludicas ddo incremento ao desenvolvimento pessoal
e sociocultural do individuo, além de revivificar os
processos de ensino e aprendizagem, tornando-os mais
ricos e significativos, e assim mostram que sao
fundamentais no desenvolvimento e na educagdo
(Kishimoto 2003).

Monteiro (2007) em seu estudo sobre o aproveitamento
das Novas Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo
em ambientes educativos, principalmente a partir da
utilizacdo de jogos, ressaltou que 0 jogo proporciona
um desenvolvimento integral e dinamico nas areas
cognitiva, afetiva, linglistica, social, moral e motora,
além de contribuir para a constru¢do da autonomia,
criticidade, criatividade, responsabilidade e cooperagéo das
criancas e adolescentes. A educagdo por meio da ludicidade
torna o processo de ensino-aprendizagem mais eficiente,
atrativo, interativo e significativo.

Para Campos e col. (2003), a aprendizagem significativa de
conhecimentos torna-se mais facil quando é apresentada
em forma de atividade ludica, pois os alunos ficam
motivados e ja predispostos a aprender quando recebem o
conhecimento de forma mais interativa e divertida.
Assim, 0s jogos podem ser considerados como uma
alternativa vidvel, que podem vir a preencher muitas
lacunas deixadas pelo processo de transmissdo de
informacdo, favorecendo a constru¢cdo do conhecimento
pelos préprios alunos. Estas autoras contribuem também
para pensarmos que a funcdo educativa do jogo possa se
mostrar eficaz, de modo a favorecer aquisicdo e retencéo
de conhecimento, em clima de alegria e prazer, tornando-se
uma importante estratégia para o ensino aprendizagem de
conceitos complexos.

Portanto, por meio de atividades apresentadas de forma
ludica, podemos desenvolver as fungBes cognitivas e
emotivas dos alunos, tornado o ensino mais eficaz, além de
proporcionar momentos de alegria, prazer e socializagéo.

4. OS JOGOS E O ENSINO DE QUIMICA

Entre os conteidos da disciplina de Ciéncias, a Quimica e a
Fisica, sdo as que mais preocupam os docentes, alguns,
N L
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por acreditarem que estes sdo complexos (Gomes e
Oliveira, 2007). Esta dificuldade encontrada pelo docente
de Ciéncias pode gerar uma dificuldade de aprendizado
por parte dos alunos. O professor muitas vezes néo
gosta da matéria, a trata com indiferenca, a ministra de
modo desinteressante, e 0 mais preocupante, encontra
dificuldades em relacionar conteldos especificos
com eventos da vida cotidiana. 1sso gera uma
desmotivacdo do aprendizado para a Quimica e para a
Fisica, pois os estudantes ndo conseguem perceber o
significado ou a validade do que estudam, gerando
um conhecimento mecanico, distante e abstrato (Untar,
2008).

Um dos desafios atuais do ensino de Quimica é fazer
uma ligacéo entre o conhecimento ensinado e o cotidiano
dos alunos, com isso os alunos ficam desestimulados e
acabam considerando a Quimica uma disciplina dificil,
com temas muito complexos, 0 que exige muita
memorizagdo. Segundo Santana (2008, p.2), uma proposta
que contribui para transpor o ensino tradicional no ensino
da Quimica € a utilizacdo de jogos.

Mendes e col. (2007, p.1) relataram que: “O jogo
pedagdgico ou didatico é utilizado para atingir
determinados  objetivos  pedagégicos, sendo uma
alternativa para se melhorar o desempenho dos estudantes
em alguns contetdos de dificil aprendizagem”. Além
disso, a utilizacdo de jogos pode exercitar o raciocinio,
facilitar os estudos e favorecer o intelecto, pois o uso do
ludico para ensinar e/ou fixar diversos conceitos em sala de
aula pode ser uma forma de instigar no aluno o interesse e
a motivagdo necessarios para uma melhor aprendizagem
(Zanon, Guerreiro e Oliveira, 2008).

Em pesquisa realizada no ano de 2007, Santana e Rezende
ressaltaram que as atividades ludicas ndo levam apenas a
memorizagdo do assunto abordado, mas induzem o aluno
ao raciocinio e a reflexdo, resultando em uma
(re)construcdo do seu conhecimento. As autoras afirmaram
ainda que as atividades ltdicas sdo muito bem aceitas no
Ensino Fundamental e Médio, por alunos cuja faixa etaria
varia entre 12 e 17 anos (Santana e Rezende, 2008). Logo,
fica claro que o jogo oferece estimulo e ambiente
necessarios para propiciar o desenvolvimento espontaneo e
criativo dos alunos.

Acreditamos, entdo, que o jogo didatico no Ensino
Fundamental pode constituir-se em um importante
recurso para o professor ao desenvolver a habilidade de
resolucdo de problemas e favorecer a apropriagcdo de
conceitos, além de aumentarem a motivacdo dos
alunos perante as aulas de Quimica (Santana e Rezende,
2007).

Assim, reconhecendo a dificuldade dos alunos da 8 série
do Ensino Fundamental em aprender os conteldos de
Quimica, ja que sdo poucas as atividades ludicas voltadas
para este nivel do ensino é que pensamos em propor um
jogo que pudesse ser aplicado em poucas aulas, sobre o
tema “Atomo”. Entendemos que s&0 necessarias mais
pesquisas e principalmente a divulgacdo das contribui¢es
do ladico para o ensino da Quimica e de Ciéncias, uma vez

que este ainda € pouco utilizado no &mbito escolar, mesmo
tendo sido seus beneficios comprovados.

5. METODOLOGIA

O instrumento ludico foi aplicado nos meses de agosto e
setembro de 2010, em duas turmas de oitava série do
Ensino Fundamental de escolas da rede publica da cidade
de Bandeirantes, Estado do Parana, Brasil, totalizando
54 alunos. Estes tinham idade entre 13 e 16 anos e foram
selecionados para a analise por ja terem estudado o
tema “Atomo” em aulas anteriores & aplicacdo do
jogo, assim, foi também considerado o conhecimento
prévio.

Para avaliar a efetividade do jogo “Super Atomo” as
técnicas escolhidas para a coleta de dados foram o uso de
dois questionéarios e de observagdo direta. Desta forma,
combinamos as metodologias quantitativa e qualitativa
com o intuito de otimizar a pesquisa.

Os questionarios eram do tipo fechado e continham as
mesmas questdes (Anexo), sendo um aplicado previamente
a0 jogo e o0 outro pdés a intervencgdo, estes, tinham a fungédo
de permitir a andlise comparativa entre as informaces
anteriores e posteriores a aplicagdo do jogo, dando
subsidios para verificarmos a assimilagdo feita pelos
alunos. Os questionarios continham nove questdes
de mdltipla escolha que se referiam ao tema “atomo”.
A pesquisa empregou também a metodologia de
observacao direta, que buscou identificar principalmente os
comportamentos e acontecimentos decorridos ao longo
do processo de aplicagdo do jogo, ou seja, a dindmica do
processo.

Para a realizacdo da pesquisa foi solicitada autorizagdo da
escola envolvida e para que fosse possivel a utilizacdo das
imagens e dados obtidos da aplicacdo dos questionarios
com os alunos, houve a solicitacdo de que os investigados
assinassem o0 Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido, que abordava sobre a ética da pesquisa e sobre
os objetivos cientificos do trabalho.

5.1.0J0GO

O jogo nomeado de “Super Atomo” é um jogo de tabuleiro,
que comporta de quatro a oito participantes. Por ser um
material didatico inédito, foi elaborado e embasado
teoricamente nos livros didaticos utilizados pelo
publico alvo da pesquisa, desta forma, o conteido do
jogo se encontrava adequado ao nivel cognitivo dos
alunos.

O “Super Atomo” (Figura 1) é composto por uma caixa
chamada de “Centro Atdmico” que contém 01 dado,
04 pinos coloridos, 01 baralho com 44 cartas verdes
chamadas de “Cartas-Desafio”, 01 baralho com 30 cartas
laranjas chamadas *“Cartas-Vocé Sabia”, 01 baralho
com 50 cartas brancas chamadas de “Cartas-Atomos” e
300 fichas coloridas que representavam 0s protons,
elétrons e néutrons. O jogo também possui 01 manual
de instruces e 01 tabuleiro nas dimensdes 47x47 cm.



Figura 1 — Jogo “Super Atomo”

O Objetivo do jogo € conquistar o maximo de
“Cartas-Atomos” (cartas brancas) possiveis no periodo
estipulado. Para que isso ocorra, 0 jogador percorre 0
tabuleiro arrecadando as particulas fundamentais do 4tomo,
elétrons, prétons e néutrons (fichas coloridas) para que
assim possa adquirir as “Cartas-Atomos”. A metodologia
proposta pelo jogo objetiva aprimorar o conhecimento dos
alunos sobre a temética &tomo, abordando conteddos
como: estrutura atbmica, modelos atdbmicos e 0s
respectivos cientistas que o0s elaboraram, elementos
quimicos, curiosidades ligadas & Quimica, utilidades da
Quimica no cotidiano, dentre outros contetdos iniciais da
Quimica escolar. Deste modo, esperavamos que com este
instrumento l4dico os alunos aprendessem mais do que
aprendem somente com as aulas tedricas tradicionais a
eles ministradas pelos professores, bem como, estimulasse
sua predisposicdo para aprender mais sobre o tema,
visando estimular sua motivagao para o ensino da Quimica.

A observacdo direta teve carater sociol6gico e buscou
investigar a realidade social em que aprendizagem ia se
constituindo ao longo da intervencdo, atentando aos fatos
observaveis e as suas relagdes com a tematica analisada.

APLICACAO DO JOGO

Os procedimentos da aplicagdo do jogo envolveram trés
etapas consecutivas e interdependentes. As atividades
foram realizadas em sala de aula, nos horérios das aulas
de Ciéncias, com a presenca das professoras regentes,
que colaboraram e participaram da atividade. O
periodo utilizado para o desenvolvimento da pesquisa de
campo foi de trés horas/aula por turma.

A primeira etapa consistiu em averiguar, através
do questionario prévio, as ideias iniciais dos alunos
sobre o0 tema abordado, ou seja, Seus conhecimentos
sobre estrutura atdbmica, modelos atémicos, elemento
quimico e outros, esta fase teve a duragdo de 15 minutos.
A segunda etapa foi a aplicacdo do jogo “Super Atomo”
(Figura 2), em que houve a explicacdo das regras do jogo,
seguida da separacdo dos alunos em duplas que
posteriormente se reuniram em grupos de oito alunos para

E por fim, a terceira e Ultima etapa que consistiu na
aplicacdo do questionario pdés-intervencdo, o qual nos
permitiu fazer uma analise da assimilagdo proporcionada
pelo instrumento lddico.

6. RESULTADOS E DISCUSSAO

A tabulagdo das respostas do questionario prévio
evidenciou que os alunos ja apresentavam algum
conhecimento sobre o assunto, visto que ja tinham
estudado o contetdo em aulas anteriores a aplicagdo
do jogo, obtendo assim indice médio de 38,2% de respostas
corretas. A identificagdo dos conhecimentos prévios é de
extrema importancia, uma vez que é através destes, que as
novas informagBes expostas pelo jogo irdo se ancorar,
adquirindo assim significado para o aluno. Segundo
Moreira (2006), a aprendizagem significativa ocorre
quando novas ideias ou conceitos ancoram-se a conceitos
relevantes ja existentes na estrutura cognitiva do individuo,
ou seja, quando ancoram-se a subsuncores adequados. Os
conhecimentos prévios dos alunos também facilitaram a
explicacdo das regras do jogo, bem como ajudaram a
dinamizar o jogo, pois foram poucas as dlvidas durante a
realizacdo da atividade.

Desde o inicio da atividade os alunos manifestaram
um grande entusiasmo, pois se tratava de uma atividade
nova, diferente da convencional aula tradicional,
permitindo que fosse despertada nos alunos uma
predisposi¢do para o aprendizado. Durante a aplicacdo
do jogo os alunos foram capazes de relacionar os conceitos
e proposic¢des contidas nas cartinhas, com o conhecimento
que ja apresentavam, e desta maneira puderam reestruturar
seu conhecimento, isso pode ser observado nos discursos
dos alunos durante o jogo e através dos questionarios. A
atividade também proporcionou interagdo entre as duplas,
bem como promoveu uma competicdo saudavel entre as
equipes, tornando a participacdo dos alunos prazerosa e
divertida. A seguir apresentamos a analise comparativa
dos questionarios prévio e de pds-intervencdo ao jogo,
sendo que as respostas dos alunos foram agrupadas
segundo os critérios de avaliagdo em respostas corretas e
respostas incorretas.



Para a questdo n.° 1: Marque a alternativa correta:
“Toda matéria é constituida de particulas muitissimo
pequenas, que formam tudo que ha& no universo, também
€ a menor particula de um elemento quimico™, a resposta
correta para esta questio era a alternativa “a”,
atomo. Obtivemos como conhecimento prévio dos alunos a
respeito da definicdo de um atomo, 61,1% de
acertos, ou seja, 33 alunos assinalaram a alternativa
correta, no entanto percebemos que 21 alunos, 38,9%,
ndo possuiam conhecimentos prévios suficientes sobre o
assunto, assinalando respostas incorretas ou ndo
assinalando nenhuma resposta. Contudo, ap6s a utilizagdo
do jogo “Super Atomo”, 98,2% dos alunos assinalaram a
alternativa correta. O fato de mais da metade dos alunos
nas duas escolas terem acertado a questdo, indica que 0s
professores realmente ja tinham apresentado este contetido
aos aprendizes. No entanto, muitos deles ainda ndo haviam
conseguido assimilar o conteddo. Isto caracteriza segundo
Ausubel, a ndo ocorréncia da aprendizagem significativa,
uma vez que ela sé ocorre quando a nova informacéo, no
caso a definicio do atomo, ancora-se a subsungores
preexistentes na estrutura cognitiva do aluno, o que
provavelmente ndo ocorreu com a explicacdo anterior dos
professores. J& com a aplicagdo do instrumento lddico,
utilizamos a explicacdo inicial feita pelo professor, mais as
proposicdes cotidianas que eram apresentadas nas cartas
do jogo para buscar despertar seus conhecimentos
prévios, assim, os alunos puderam fazer a relagdo com a
nova informacdo também fornecida pelo lGdico e
(re)construir  seu  conhecimento, proporcionando a
aprendizagem, como pode ser facilmente notado ao se
observar os dados comparativos desta questdo contidos na
tabela 1, evidenciando que o jogo foi eficaz em caracterizar
0 atomo.

A questdo n. 2 tinha o seguinte enunciado: “Das
alternativas abaixo, marque qual delas apresenta as
particulas fundamentais que constituem um atomo:”.
Esperavamos que os alunos assinalassem a alternativa “b”,
“Elétrons, protons e néutrons”. Identificamos no
questionario prévio 48,2% de respostas corretas e 51,8% de
respostas incorretas. Quanto ao questionario aplicado apés
0 jogo “Super Atomo” obtivemos 100% das respostas
corretas (Tabela 1), ficando evidente a melhora no indice
de respostas corretas, firmando a capacidade do jogo no
ensino das particulas fundamentais do &tomo. O
fortalecimento deste conceito foi possivel gragas as fichas
coloridas do jogo “Super Atomo”, que representavam as
particulas fundamentais do atomo. Além disso, pelo fato
das fichas coloridas estarem envolvidas em todas as
jogadas da brincadeira, conseguiram que o conceito fosse
ancorado aos conhecimentos prévios relevantes dos
individuos, passando a ser retidos significativamente na
estrutura cognitiva dos alunos e, desta forma, ainda
puderam funcionar como um ponto de ancoragem para as
informagdes, assim como as das questdes seguintes.

Para a questdo n.° 3, tinhamos o seguinte enunciado:
“Sobre a carga elétrica das particulas elétron, préton
e néutron, assinale a alternativa correta:”. A alternativa
correta a ser assinalada para esta questdo era a letra
“c”, “Elétron tem carga negativa, préton tem carga
positiva e néutron ndo possui carga elétrica”. Do total de

resposta correta e 29 alunos, relativos a 53,7% assinalaram
a alternativa incorreta. Percebemos que no questionario
pos-intervencdo houve uma diminuigdo relevante no
nimero de respostas incorretas para 3,7% e um total de
corretas de 96,3% (Tabela 1), que confirmou a
competéncia do jogo também para este assunto.

A questdo n. 4 trazia a seguinte pergunta: “Sobre a
massa das particulas elétrons, prétons e néutrons, qual é a
alternativa correta?” Esperavamos que o0s alunos
assinalassem a alternativa “c”, “Elétron tem massa igual
1/1840 u, préton tem massa igual 1 u e néutron tem massa
semelhante ao do préton”. Buscamos 0s conhecimentos
prévios dos alunos em relacdo ao assunto e obtivemos
27,8% de acertos no questionario prévio e 72,2% de erros.
Verificamos com o questiondrio pés-intervencdo que
houve um aumento significativo de respostas consideradas
corretas, obtendo um indice de 94,5% de acerto na questdo
(Tabela 1), reduzindo o nimero de respostas incorretas
para apenas 5,5%.

Para a questdo n.° 5, tinhamos a expressdo: “Sobre
a localizagdo das particulas fundamentais do &tomo no
nlcleo e na eletrosfera, assinale a alternativa correta:” A
resposta correta para esta questdo era a alternativa “b”, “Os
proétons e os néutrons ficam no nicleo e os elétrons ficam
na eletrosfera”. Quanto a essa questdo, 0 questionario
prévio revelou a quantidade de 50% dos alunos
familiarizados com o assunto. Percebemos que este indice
melhorou ainda mais apés a aplicacdo do jogo, passando
para 98,2% no pods-questionario; verificamos que
proporcionalmente houve uma diminuicdo nas respostas
incorretas para 1,8%.

Com enunciado da questdo de n.° 6 que dizia: “Das
alternativas abaixo, qual apresenta 0 nome do cientista
que elaborou o primeiro modelo cientifico de &tomo,
que ficou conhecido como “Bola de pilhar’?
Lembre do enunciado: uma esfera macica, indestrutivel,
indivisivel e sem cargas elétricas”. Verificamos que
nas duas turmas, os alunos ndo estavam familiarizados com
o contetldo modelos atémicos, pois foram as questdes em
gue mais houve respostas incorretas, demonstrando que o
ensino destes contetidos anteriormente feito pelo professor
ndo tinha sido efetivo para gerar aprendizagem. No
questionario aplicado anteriormente ao jogo,0 nimero de
13 alunos, equivalente a 24%, responderam corretamente a
questdo, que tinha como alternativa correta a letra “b”,
“John Dalton”, e 76% dos alunos assinalaram respostas
incorretas ou ndo assinalaram nenhuma resposta.
Entretanto, no pds-questionario, houve uma reducdo no
nlimero de respostas incorretas, de 61,2%, passou para
14,8%, ou seja, apenas 8 alunos ndo responderam de
maneira adequada.

Para a questdo n.° 7, a seguinte afirmativa: “Em seu
modelo atbmico, o &tomo é uma esfera com carga elétrica
positiva, que contém elétrons dispersos de carga negativa.
Este modelo ficou conhecido como “Pudim de Passas”.
Assinale a alternativa que caracteriza 0 nome do cientista
que desenvolveu este modelo”. A alternativa correta para
esta questdo era a letra “c”, “Joseph John Thomson”. Os
alunos apresentaram dificuldade em responder essa



seja, 24% do total, assinalou a alternativa correta,
evidenciando a falta de conhecimentos prévios sobre o
assunto. Apds a aplicagdo do jogo “Super Atomo”, 87%
dos alunos responderam corretamente, assim houve um
aumento de 63% nas respostas corretas.

Para a questdo n.° 8, com o seguinte enunciado: “Em seu
modelo atdmico, conhecido como ““Sistema Planetério”, o
nicleo do atomo tem carga elétrica positiva (no centro) e é
rodeado por elétrons que vagueiam na eletrosfera. Qual o
nome do cientista que desenvolveu este modelo? Tinhamos
a alternativa correta para esta questdo a letra “a”, Ernest
Rutherford. Conforme o0s dados apresentados nos
questionarios prévios, 35,2% dos alunos responderam
corretamente, contra 65,5% que ndo souberam responder.
No pos-questionario, o indice de respostas corretas subiu
para 85,2%, evidenciando como observado nas questes
anteriores, que o jogo foi significativo para a construcéo de
conhecimento a respeito do assunto modelos atdmicos.

Para a questdo de n.° 9, tinhamos a seguinte pergunta:
“Vocé acredita que todos os atomos sdo do mesmo
tamanho?”” A resposta correta para esta questdo era a
alternativa “c”, “N&o, eles diferem em tamanho, peso,

quantidade de carga e energia. Os alunos demonstraram
pouco conhecimento prévio a respeito da diferenciacdo dos
atomos, uma vez que em uma aula expositiva, dificilmente
sdo feitas relagBes sobre diferenga de tamanho, peso e
carga de um atomo, assim, os alunos acabam com a
concepgao errdnea de que todos 0s 4&tomo sdo iguais. Antes
da aplicacdo do jogo, 72,2% dos alunos responderam
incorretamente a esta questdo, ja no questiondrio pos-
intervencgdo obtivemos uma incrivel eficiéncia do ludico, ja
que 100% dos alunos responderam corretamente a
questdo. Foi visivel que os alunos fizeram a correta
relacdo de que os &tomos diferem entre si, devendo-se
a carta do jogo denominada de “Atomo” que representava
os 50 a4tomos mais conhecidos. Esta carta possibilitava aos
alunos evidenciar a diferenca entre os 4tomos, assim, ao
fim do jogo, os alunos sabiam que o0s atomos eram
diferentes entre si e possuiam tamanhos, pesos, quantidade
de carga e energia distintos.

Segue abaixo, a tabela 1 e o grafico 1, onde podemos
observar os dados que foram tabulados anteriormente, e
evidenciar mais uma vez a eficiéncia do jogo através da
melhora no indice de respostas corretas.

Tabela 1 — Anélise comparativa do questionario prévio e pés-intervencéo ao
jogo “Super Atomo” considerando apenas as respostas corretas

Questdo Questionario Prévio* Questionario Pés-intervengdo™
1 33 (61,1%) 53 (98,1%)
2 26 (48,1%) 54 (100%)
3 25 (46,3%) 52 (96,3%)
4 15 (27,8%) 51 (94,4%)
5 27 (50%) 53 (98,1%)
6 13 (24%) 46 (85,2%)
7 13 (24%) 46 (85,2%)
8 19 (35,2%) 46 (85,2%)
9 15 (27,8%) 50 (92,6%)

* Total de alunos = 54
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Grafico 1 - Porcentagem de respostas corretas para cada questdo, antes e
depois da aplicagéo do jogo “Super Atomo”



Visto também, que a média de respostas corretas antes da
aplicacdo do jogo era de 38,2 % e que depois passou a ser
92,8%, concordamos que este instrumento ladico atende as
condicBes para ocorréncia de uma aprendizagem
significativa, conforme as os pressupostos da teoria de
aprendizagem em questdo.

Segundo Moreira (2006, p. 19):

[...] uma das condigOes para ocorréncia de aprendizagem
significativa é que o material a ser aprendido seja
relacionavel (ou incorporavel) a estrutura cognitiva do
aprendiz, de maneira ndo arbitraria e ndo literal. Um
material com estas caracteristicas é dito como
potencialmente significativo (grifo do autor).

Logo, o jogo pode ser considerado um material
potencialmente significativo, pois se encaixa nas
especificagdes citadas por Moreira, ja que possibilitou aos
alunos incorporar de maneira ndo arbitraria e ndo literal o
conhecimento, ou seja, permitiu que as novas informagdes
fornecidas pelo ladico, fossem relacionadas com os
subsuncores dos aprendizes e incorporadas a estrutura
cognitiva. Isto fica evidente quando observamos o aumento
no numero de respostas corretas no questionario aplicado
apos a utilizacdo do jogo.

Outra evidéncia da aprendizagem significativa
proporcionada pelo jogo “Super Atomo” foi a capacidade
que os alunos tiveram de utilizar o conhecimento
aprendido, em um contexto diferente do que Ihe foi
apresentado. Um exemplo foi a percepcdo que os alunos
tiveram de que os atomos diferem entre si, apesar de ndo
ser abordado no jogo explicitamente este conceito, eles
conseguiram assimilar e aplicar este conhecimento em um
contexto diferente do que estava no jogo quando
responderam ao questionario pds-intervencdo. Segundo
Ausubel (1968 apud Moreira e Masini, 2006), o que
evidencia a aprendizagem significativa é a posse de
significados claros, precisos, diferenciados e transferiveis,
o0 que foi atingido com instrumento lddico proposto por
esta pesquisa.

H& ainda mais uma condigdo que caracteriza 0 jogo
“Super Atomo” como um material que se encaixa nos
pressupostos da aprendizagem significativa, a de
manifestar uma predisposicdo do aluno a aprender.
Pudemos observar esta caracteristica através da observacdo
direta da atividade, onde identificamos as acBes e o
comportamento dos alunos, que revelou como ocorreu a
evolucdo da aprendizagem, ou seja, a dindmica do
processo. Destacamos que quando a atividade foi proposta
0s aprendizes ja se mostraram entusiasmados em aprender
de uma forma mais interativa e divertida. Como a teoria de
Ausubel indica, um dos fatores que possibilitam que
aprendizagem significativa ocorra é o fato do aprendiz

Aluno 7: “A gente ta acertando todas! Afinal duas cabegas
pensando é melhor do que uma”.

O trabalho em dupla favoreceu a troca de ideias e a
discussdo entre os alunos, proporcionando mais confianca
e menos ddvidas no momento de responder as questdes,

manifestar uma disposicao para aprender, pois de nada vale
0 material ser potencialmente significativo se o aluno néo
se mostrar disposto a aprender, pois se ndo houver
disposi¢do, a aprendizagem ndo sera significativa e sim,
simplesmente mecanica. Desta forma, o jogo “Super
Atomo” propiciou momentos de prazer e descontragdo na
sala de aula, sendo um real elemento motivador para
auxiliar na aprendizagem significativa de conhecimentos
em Quimica. Percebemos que a medida que o processo
progredia, a acdo também progredia em um ambiente de
prazer e satisfacdo, fornecendo um crescimento intelectual
ao educando.

O jogo criou um ambiente descontraido que exerceu uma
fungdo ascendente na aprendizagem dos alunos, permitindo
que utilizassem seus conhecimentos preexistentes e
integrasse-os aos novos de forma natural e divertida,
favorecendo o processo de assimilagdo de forma gradativa.
Campos e col. (2003) afirmaram que a aprendizagem
significativa de conhecimentos se torna mais simples
quando os assuntos tratados em sala de aula s&o abordados
através de atividade ludica, ja que os alunos ficam
entusiasmados a aprender de uma forma mais interativa e
divertida.

A proposta de brincar com o jogo em duplas proporcionou
um trabalho colaborativo entre os alunos, fazendo-os
interagir, negociar e refletir. Quando os alunos se
deparavam com a carta do jogo chamada de “Desafio” e
tinham alguma divida no momento de responder a questéo,
procuravam refletir e discutir com o colega de dupla a
melhor resposta a ser dada, enriquecendo o aprendizado
através da troca de informagdes e fortalecendo a
construcdo ativa de conhecimento por parte dos alunos.

A seguir algumas falas dos alunos que representam essa
situacéo:

Aluno 1:*Vamos pensar direito, eu acho que néo é a letra
““c”” ndo, porque eu acho que o néutrons tem massa sim, s6
nao tem carga elétrica”.

Aluno 2: “Eu acho que é a alternativa “a” e vocé acha
que é qual?”

Aluno 3: “Pensa comigo, deve ser na eletrosfera, 0 nome
mesmo ja fala: ‘ELETROSFERA’...elétrons, se ligo?!”

Aluno 4: “Nao essa ndo, ndo é o nimero de proétons que é
igual ao nimero atémico?”

Aluno 5: “O elétron é levinho, entdo deve ser no nicleo
que a massa do 4&tomo se concentra. O que vocé acha?”

Aluno 6: “Que bom que o jogo é em de dupla, assim o que
eu ndo lembro vocé lembra!”

permitindo maior possibilidade de acertos de questdes,
tornando o trabalho mais dindmico e divertido. Do mesmo
modo, também os ajudou a expressarem melhor os seus
conhecimentos, construindo os significados de maneira
compartilhada com os colegas de dupla. O jogo
possibilitou até aos alunos mais timidos e introvertidos



O fato dos alunos aprenderem por meio do jogo somente
foi possivel porque o ludico ndo induzia os alunos apenas a
memorizar o conteldo, a aprendizagem mecanica, mas sim
a raciocinar, ja que se tratava de um jogo desafiador que
apresentava um processo dindmico, onde as novas
informacBes tinham que interagir constantemente com as
preexistentes, transformando a estrutura cognitiva dos
alunos e gerando assim aprendizagem significativa.

De acordo com Santana (2008):

O objetivo da atividade ludica ndo é apenas levar o aluno
a memorizar mais facilmente o assunto abordado, mas
sim induzir o raciocinio do aluno, a reflexdo, o
pensamento e consequentemente a construgdo do seu
conhecimento, onde promove a construgdo do
conhecimento cognitivo, fisico, social e psicomotor. Além
do desenvolvimento de habilidades necessarias as praticas
educacionais da atualidade.

Em sintese, 0 jogo “Super Atomo” foi uma atividade que
promoveu grande entusiasmo, exigiu uma compreensao do
conteido e um raciocinio comparativo rapido, estimulando
a inteligéncia e o pensamento l6gico, mostrando ser um
material educacional que se enquadra como estratégia
instrucional significativa na promog¢do da aprendizagem
em Quimica no Ensino Fundamental, pois esta envolvido
com o desenvolvimento cognitivo, fisico e social dos
alunos.

CONSIDERACOES FINAIS

Pelos resultados obtidos nesta pesquisa com a utilizacdo do
jogo “Super Atomo”, podemos inferir que 0 mesmo é um
instrumento eficaz na promocdo da aprendizagem
significativa, uma vez que se encaixa nos requisitos basicos
desta teoria, por ser um material potencialmente
significativo, que possibilitou a aproximacdo do contetido
“atomo” do cotidiano dos alunos e por manifestar no aluno
uma predisposicdo para aprender. Além disso, gera
momentos de alegria e prazer em sala de aula.

Tal como afirmaram Santana e Rezende (2007),
acreditamos que as atividades ludicas ndo levam somente
ao desenvolvimento de competéncias e habilidades, mas
que estas também motivam os alunos perante as aulas de
Quimica, pois o ludico é integrador de varias dimensdes do
aluno.

O jogo também sanou algumas dificuldades encontradas no
ensino de Ciéncias como a superagdo do modelo
tradicional, desta forma, a transmissdo do conhecimento
deixou de ser unidirecional, e os estudantes passaram a
receber e armazenar as informacdes de modo ativo e
significativo.

Considerando ainda que 0s conceitos quimicos sao
imprescindiveis para uma eficaz compreensdo do mundo
gue nos cerca, este método alternativo para o ensino de
Quimica no Ensino Fundamental, permitiu que os alunos se
apropriassem de conhecimentos sobre o atomo, seu nicleo
e eletrosfera, as particulas fundamentais que o compde,
bem como as caracteristicas destas particulas como massa

a rarna olAdtricra Aictribiinecian alatranicra maodoalace ~riantificrAc

de atbmicos, elemento quimico e suas particularidades,
isdtopos, isébaros e is6tonos, além de curiosidades que
envolvem a Quimica e utilidades destas em nosso
cotidiano.

Confiamos assim como Campos e col. (2003), que 0s
aspectos ladico e cognitivo presentes nos jogos Sdo
importantes estratégias para o ensino e a aprendizagem de
conceitos abstratos e complexos, favorecendo a motivacao
intrinseca do aluno, o raciocinio, a argumentacdo, a
interacdo entre os alunos. Assim, o ludico participa do
processo de cognicdo e permite que o aluno construa ou
reconstrua seu conhecimento.

Diante do exposto defendemos a ideia de que 0s jogos
merecem ter espaco na pratica pedagégica dos professores,
uma vez que seus beneficios sdo comprovados. Portanto,
esperamos também que este trabalho contribua para a
producdo cientifica de trabalhos relacionados com o ludico
nas séries finais do Ensino Fundamental, bem como sirva
de auxilio e inspiracdo para o professor de Ciéncias que
queira tornar suas aulas mais divertidas, dindmicas e
prazerosas, uma vez que O jogo se mostrou um real
elemento motivador para auxiliar no processo de ensino e
aprendizagem de conhecimentos em Quimica.
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ANEXO - Questionario da Pesquisa “Contribuicdes de um jogo didatico para o processo de ensino e aprendizagem de
Quimica no Ensino Fundamental segundo o contexto da Aprendizagem Significativa”

1) Marque a alternativa correta:

“Toda matéria é constituida de particulas muitissimo pequenas, que formam tudo que ha no universo, também é a
menor particula de um elemento quimico”:

a) 0 atomo;

b) o nicleo;

C) o préton.

2) Das alternativas abaixo, marque qual delas apresenta as particulas fundamentais que constituem um atomo:
a) méson, elétron e neutrino;

b) elétron, préton e néutron;

¢) nicleo, elétron e eletrosfera.

3) Sobre a carga elétrica das particulas elétron, préton e néutron, assinale a alternativa correta:
a) elétron e proton tém carga positiva e néutron tem carga negativa;

b) elétron tem carga negativa, préton ndo possui carga elétrica e néutron tem carga positiva,;

c) elétron tem carga negativa, préton tem carga positiva e néutron ndo possui carga elétrica.

4) Sobre a massa das particulas elétrons, prétons e néutrons, qual é a alternativa correta?

a) elétron e préton tem massa igual 1 u e néutron tem massa igual 2 u;

b) elétron tem massa igual 1/184 u, proton tem massa igual 1 u e néutron tem massa desprezivel;

¢) elétron tem massa igual 1/1840 u, préton tem massa igual 1 u e néutron tem massa semelhante ao do proton.

5) Sobre a localizagédo das particulas fundamentais do &tomo no nucleo e na eletrosfera, assinale a alternativa correta:
a) os elétrons e os prétons ficam no nicleo e os néutrons ficam na eletrosfera;

b) os prétons e os néutrons ficam no ndcleo e os elétrons ficam na eletrosfera;

¢) os néutrons ficam no nlcleo e os elétrons e prétons ficam na eletrosfera.

6) Das alternativas abaixo, qual apresenta 0 nome do cientista que elaborou o primeiro modelo cientifico de &tomo, que
ficou conhecido como “Bola de pilhar”? Lembre do enunciado do modelo: uma esfera macica, indestrutivel, indivisivel
e sem cargas elétricas:

a) Ernest Rutherford;

b) John Dalton;

¢) Joseph John Thomson.

7) Em seu modelo atdmico, o &tomo é uma esfera com carga elétrica positiva, que contém elétrons dispersos de carga
negativa. Este seu modelo ficou conhecido como “Pudim de Passas”. Assinale a alternativa que caracteriza o nome do
cientista que o desenvolveu:

a) Ernest Rutherford;

b) John Dalton;

¢) Joseph John Thomson.

8) Em seu modelo atdmico, conhecido como “Sistema Planetario”, o ndcleo do a&tomo tem carga elétrica positiva (no
centro) e é rodeado por elétrons que vagueiam na eletrosfera. Qual o nome do cientista que desenvolveu este modelo?

a) Ernest Rutherford;

b) John Dalton;

¢) Joseph John Thomson.

9) Vocé acredita que todos os atomos sdo do mesmo tamanho?

a) ndo, eles possuem tamanhos diferentes, mas possuem pesos iguais;
b) sim, todos os &tomos possuem 6 mesmo tamanho;

¢) ndo, eles diferem em tamanho, peso, quantidade de carga e energia.
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