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Resumo: Este trabalho apresenta uma atividade desenvolvida no ambito do Programa
Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), voltada para o ensino de Quimica no
Ensino Médio, com foco no conteldo de distribuicdo eletrénica. A proposta consistiu na criagédo
e aplicagao de um jogo didatico, inspirado no Diagrama Tatil de Linus Pauling e no Diagrama em
3D, construido com materiais reciclaveis e de baixo custo. O objetivo foi revisar e reforgar o
conteudo de forma ludica, interativa e motivadora. A aplicagdo ocorreu em trés turmas do 1° ano,
totalizando 44 alunos, e foi precedida por uma breve revisao tedrica. Durante a dinamica,
observou-se alto engajamento, cooperacgao e interesse dos participantes. A avaliagao, feita por
meio de um questionario, indicou que a maioria se sentiu motivada, considerou a experiéncia
divertida e reconheceu aumento no aprendizado. As principais dificuldades apontadas foram a
localizagdo dos elementos na Tabela Periddica e a ordem de preenchimento dos subniveis. A
atividade demonstrou que jogos didaticos favorecem a compreensao, estimulam o trabalho em
equipe e promovem um ambiente de aprendizagem mais dinamico, reforcando a importancia de
metodologias ativas no ensino de Quimica.

INTRODUGAO

O presente trabalho retrata uma atividade, realizada no Programa
Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia- PIBID, intitulada de “Distribuigao
Eletronica”. Esta traz um jogo como foco para a aprendizagem do aluno. Além
disso, tem como objetivo investigar como a aplicagdo de jogos didaticos no
ensino médio contribui para um melhor desempenho no ensino-aprendizagem
da componente de quimica.

O jogo, segundo Soares (2015), € uma atividade ludica com regras
estabelecidas. Para Kishimoto (2017), além da parte Iudica, criativa e prazerosa,
0 jogo possibilita exercitar o trabalho em grupo e equilibrar a fungdo educativa
nao sendo apenas mais um material didatico. Neste aspecto torna-se um jogo
didatico em que além de apresentar os aspectos ludicos e educativos, favorece
a aprendizagem de conceito (Cunha, 2012). Quando trabalhamos com jogos
didaticos eles podem trazem aspectos relevantes como recurso educativo,
proporcionando uma sintese de conceitos de conteudos e trazendo significancia
para o mesmo (Cunha, 2004). A autora (2012) defende que o jogo no ensino de
quimica possibilita ao estudante familiarizar-se com a linguagem quimica e
aprender conceitos que sao fundamentos para outros conceitos.
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O aluno ao ser induzido ao raciocinio, reflexdo e construcdo do seu
conhecimento, desenvolve habilidades necessarias, tanto cognitivas, fisicas,
sociais e psicomotoras para determinadas praticas educacionais.

Para Melo (2004), deve-se oferecer possibilidades na construgdo de
conhecimentos, quando se cria ou se adapta um jogo e ele é realizado
posteriormente com os alunos, isso envolve o desenvolvimento do individuo que
ira trazer respostas criativas, alem de saber como solucionar problemas.

O presente relato corresponde a como o jogo foi realizado e de que forma
foi direcionado aos estudantes, trazendo importancia para a utilizagéo de jogos
didaticos no ensino de quimica no EM

DETALHAMENTO DAS ATIVIDADES

Durante o periodo de estagio supervisionado de observagao, constatou-
se que as turmas do 1° ano do Ensino Médio estavam estudando distribuicao
eletrbnica nas aulas de Quimica e demonstraram algumas dificuldades de
entenderem esse conteudo, especialmente quanto a ordem correta dos
subniveis. Neste contexto, foi elaborado um jogo didatico no PIBID com a
finalidade de revisar e reforgar esse conteudo de forma ludica e participativa.
Para avaliar a percepgao dos estudantes em relagéo a atividade desenvolvida e
0 jogo, elaborou-se um questionario contendo 12 perguntas, atendendo ao
objetivo de servir como ferramenta de apoio a revisdo para as avaliagdes
escolares.

A concepcao do jogo foi inspirada no Diagrama Tatil de Linus Pauling e
no Diagrama em 3D, desenvolvidos por graduandos e docentes da UNIPAMPA,
Campus Bagé (Dantas et al., 2016). O jogo foi desenvolvido em formato fisico,
com materiais reciclaveis e de baixo custo. A estrutura do jogo foi planejada para
facilitar a compreenséo visual das camadas eletrénicas, contendo colunas que
representam subniveis eletrénicos (s, p, d, f) organizados de acordo com o
diagrama de Linus Pauling. Foram utilizados copos transparentes de diferentes
tamanhos para representar e evidenciar as diferencas entre as camadas. As
setas desenhadas representam a sequéncia de preenchimento dos elétrons.
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14 de maio de 202

Figura 1- Jogo fisico sobre distribuigdo eletronica (fonte: autoral)

Para jogar, os alunos devem seguir as setas e depositar os elétrons
(origami de estrelas de papel) na ordem correta respeitando a capacidade
maxima de cada subnivel. O objetivo € completar a distribuicao eletronica de um
determinado elemento de acordo com a configuragéo correta em menos tempo.

A aplicagado do jogo ocorreu nas aulas de Quimica de uma escola
publica estadual de Ensino Médio de Bagé, com duracéo de 45 minutos, tempo
correspondente ao periodo total da aula, foi aplicado em 3 turmas, totalizando
44 alunos que participaram da dindmica. Antes do inicio do jogo, foi realizada
uma revisao tedrica sobre distribuigao eletrénica, revisando os conceitos sobre
elétrons, camadas eletrénicas e a distribuicdo de acordo com o diagrama de
Linus Pauling. Em seguida, as regras do jogo foram apresentadas para que a
atividade ocorresse de forma organizada.

Durante o desenvolvimento da atividade, observou-se um envolvimento
por parte dos alunos, que demonstraram interesse e engajamento para participar
da proposta. Ao término da aplicacéo, o grupo que obteve o melhor desempenho
ao longo do jogo recebeu um prémio especial como forma de reconhecimento,
enquanto os demais participantes também foram recompensados com uma
lembranca em decorréncia do esforgo coletivo.

Apos o encerramento do jogo, foi entregue um questionario impresso
aos alunos para obter informagdes sobre a experiéncia vivenciada, a relevancia
da atividade e o impacto do jogo no processo de aprendizagem do conteudo.

ANALISE E DISCUSSAO DA ATIVIDADE

A atividade foi desenvolvida em trés turmas do 1° ano do Ensino Médio
e posteriormente realizado um questionario, em que obtivemos 44 respostas.
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Para facilitar a analise, as perguntas foram agrupadas em eixos tematicos:
Motivagéo e engajamento; Trabalho em Grupo e Dinamica Social; Conhecimento
sobre Distribuicdo Eletrénica; Dificuldades e Desafios; Aspectos Positivos da
Atividade; Interesse em Atividades Praticas Futuras e Comentario Livre.

Quadro 1: Motivagao e Engajamento

Respostas % Sim % Nao % Indiferente
Motivado 90,9 6,8 2,3
Divertido 88,6 0 11,4

Competicao 95,5 45 0

envolvente

As questdes relacionadas ao engajamento revelaram resultados
bastante positivos. Quando questionados se sentiram motivados durante a
atividade, 90,9% dos alunos responderam “Sim”, enquanto 2,3% indicaram
indiferenca e 6,8% responderam “N&o”. Esses dados indicam que a grande
maioria dos estudantes se sentiu motivada a participar do jogo. Em relagéo ao
formato competitivo da atividade, 95,5% dos participantes afirmaram que o
carater de competicdo aumentou seu envolvimento com o conteudo,
respondendo que “‘me envolvi muito mais” ou “me envolvi um pouco mais”
enquanto apenas 4,5% nao se sentiram motivados pelo aspecto competitivo.
Além disso, quando indagados se consideraram a atividade divertida, 88,6%
responderam afirmativamente, 11,4% relataram indiferenca e nenhum aluno
indicou nao ter se divertido. Esses resultados reforgcam o potencial do jogo como
ferramenta ludica e motivacional no ensino de Quimica conforme sinalizado por
Cunha (2012) e Kishimoto (2017).

As respostas referentes a questdo sobre o trabalho em grupo e a
dinamica social, estdo apresentadas no grafico 1.

Grafico 1: Trabalho em Grupo e Dinamica Social
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Contagem de como vocé se sentiu trabalhando em grupo?

Foi bom, mas prefiro fazer sozinho

N&o gostei de trabalhar em grupo

Trabalhar em grupo me ajudou...

Como ilustrado no Grafico 1, a maioria dos alunos (84,1%) relatou
preferéncia por trabalhar em grupo. Outros 9,1% afirmaram ter gostado da
experiéncia em grupo, mas ainda assim preferem trabalhar sozinhos. Apenas
6,8% dos estudantes declararam nao ter gostado de trabalhar em grupo.

Constatou-se que 56,8% dos participantes declararam possuir
conhecimento prévio sobre distribuicdo eletrénica, enquanto 43,4% relataram ter
pouca ou nenhuma familiaridade com o tema. Esses resultados ressaltam a
importancia de diagnosticar o conhecimento prévio dos alunos, uma vez que
essa informacéao é fundamental para a elaboragao de estratégias didaticas que
favorecam a compreensao conceitual e o pleno aproveitamento das atividades
praticas (Fernandes, 2011).

Grafico 2: Conhecimento depois da pratica
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Contagem de depois da atividade, como vocé avalia seu
conhecimento sobre distribuigao?

néo senti diferenca

fiquei mais confuso

Aprendi um pouco mais

Aprendi bastante

Conforme ilustrado no Grafico 2, 50% dos estudantes relataram ter
aprendido um pouco mais sobre o conteudo apds a atividade, o que é coerente
com o fato de que, conforme evidenciado na Tabela 1, 56,8% dos alunos ja
possuiam certo conhecimento prévio sobre o tema. Além disso, 34,1% dos
participantes afirmaram ter aprendido bastante com a pratica, o que indica um
impacto significativo, especialmente considerando que, de acordo com a Tabela
1, 43,4% dos alunos apresentavam pouca ou nenhuma familiaridade com o
contetdo antes da atividade. E importante destacar que 11,4% dos alunos
afirmaram nao ter percebido mudangas em seu nivel de aprendizado, o que pode
incluir tanto estudantes que ja dominavam o conteudo quanto aqueles que
permaneceram com dificuldades. Por fim, um pequeno percentual (4,5%) relatou
ter ficado mais confuso apds a atividade, indicando a necessidade de ajustes na
didatica para atender a diferentes ritmos de aprendizagem.

Em relacdo as dificuldades especificas enfrentadas na distribuicao
eletrbnica, a maior parte dos estudantes (47,7%) destacou a ordem de
preenchimento dos subniveis como o aspecto mais desafiador. Outros 29,5%
mencionaram dificuldades em usar os subniveis corretamente, enquanto 22,7%
relataram insegurancga na identificagdo dos numeros atdémicos dos elementos.

Quando questionados sobre as principais dificuldades enfrentadas
durante a pratica, a maior parte dos estudantes relatou desafios relacionados a
localizagdo dos elementos na Tabela Periddica, o que evidencia a importancia
de reforgar atividades que promovam a familiaridade com a tabela. Outro ponto
frequentemente mencionado foi a dificuldade em identificar corretamente o
numero atébmico dos elementos, etapa essencial para a execugao da distribuicao
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eletronica. Além disso, muitos alunos destacaram dificuldades em lembrar a
ordem de preenchimento dos subniveis, especialmente sob a pressao do tempo
limitado da competicdo. O nervosismo e a gestao do tempo foram citados como
fatores que afetaram o desempenho de alguns grupos, indicando que o formato
competitivo, embora estimulante, também trouxe desafios emocionais e
estratégicos. Um grupo de estudantes relatou dificuldades mais gerais, como
fazer a distribuigao eletrénica de maneira rapida e segura, refletindo inseguranca
conceitual no momento da pratica. Por outro lado, uma pequena parcela dos
participantes afirmou nao ter enfrentado dificuldades relevantes durante a
atividade, destacando a importancia do trabalho em equipe e das explicacbes
prévias como facilitadores do processo.

Ao serem questionados sobre o que mais gostaram na atividade, a
maioria dos estudantes destacou o formato competitivo e dindmico da pratica,
ressaltando que a ideia de competigdo aumentou o engajamento e tornou o
processo de aprendizagem mais envolvente. Essa observacgao reforga a eficacia
de métodos que unem jogos e desafios ao conteudo tedrico. Outro aspecto
frequentemente mencionado foi a interagao entre os participantes e o trabalho
em equipe, 0 que proporcionou um ambiente colaborativo e motivador. A
oportunidade de aprender de uma forma diferente e ludica, associando teoria a
pratica, também foi apontada como um dos pontos mais positivos da atividade,
indo ao encontro de Cunha (2012, p.96) “a utilizacdo de jogos didaticos faz com
que os alunos trabalhem e adquiram conhecimentos sem que estes percebam,
pois a primeira sensacao é a alegria pelo ato de jogar”. Além disso, alguns
estudantes destacaram aspectos especificos da dinamica, como a tarefa de
procurar elementos na Tabela Peridédica e o uso de copos para a distribuicéo
manual dos elétrons (origamis de estrelas), o que facilitou a visualizagdo e
compreensao do processo. Embora a premiagao simbdlica (as balas) tenha sido
mencionada de forma recorrente como um elemento de incentivo, percebe-se
que o verdadeiro impacto positivo da atividade se deu pela combinacdo de
estratégias didaticas criativas, competicdo saudavel e cooperagdo entre os
colegas.

Verificou-se que 95,5% dos estudantes demonstraram interesse em
participar de mais atividades praticas nas aulas de Quimica, enquanto 4,5%
responderam 'talvez' e nenhum optou por 'ndo'. Esses dados evidenciam a
importancia de planejar aulas que favoregcam maior interagcdo e participacao
discente, revelando uma preferéncia significativa por abordagens que
ultrapassam a exposicao tedrica tradicional.

Com base nos dados obtidos, observa-se que a atividade apresentou
resultados positivos, uma vez que houve uma reducgao significativa no percentual
de alunos que relataram dificuldades em relagao ao conteudo apds a aplicacao
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do jogo. Além disso, foi feita uma nuvem de palavras, feita no site AhaSlides,
sobre os comentarios livres dos alunos sobre a atividade realizada.
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Figura 1: Nuvem de palavras dos estudantes

A nuvem de palavras mostra que a atividade foi bem aceita pelos alunos,
destacando termos como "gostei", "divertido", "competicao", "aprendizado" e
"grupos". Eles valorizam a forma interativa e diferente de aprender, sentindo-se
motivados pela dindmica do jogo e pelo trabalho em equipe. Embora palavras
como "pressao” e "nervosismo" aparegam, a experiéncia foi vista como positiva
e util para entender o conteudo e desenvolver a interagao entre colegas.

CONSIDERAGOES FINAIS

Retomando o desafio deste relato, de investigar como a aplicagédo de
jogos didaticos no ensino médio contribui para o ensino-aprendizagem da
componente de quimica, os resultados indicam que, embora a atividade tenha
cumprido seu papel de revisar o conteudo de distribuicdo eletronica de forma
ludica, persistem dificuldades na localizagdo dos elementos na Tabela Periddica
e na identificacdo de seus numeros atébmicos, reforcando a importancia de
praticas que desenvolvam essas habilidades. A interagao e o trabalho em equipe
promoveram um ambiente colaborativo e motivador, confirmando a preferéncia
por metodologias diversificadas. A experiéncia proporcionou ainda aprendizados
significativos para a pratica docente, como a superacao da inseguranca na
interacdo com os alunos, bem como o desenvolvimento de habilidades para
planejar e conduzir aulas interativas que favorecam a participagao e a construcao
coletiva do conhecimento.
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