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Introducéo

O ensino de Quimica apresenta uma série de desafios, especialmente nas escolas
publicas. Muitos alunos encontram dificuldades em compreender conceitos abstratos e
complexos, como os modelos atdmicos, devido a falta de recursos adequados, dificuldades em
contextualizar o contetdo e a forma tradicional de ensino que, muitas vezes, se baseia em
exposicOes tedricas e exercicios repetitivos.

Essas dificuldades séo reforcadas pelas demandas que se colocam no contexto do ensino
publico, especificamente em relacdo ao ensino dos modelos atdmicos, que é uma parte essencial
do curriculo de Quimica, que exige uma compreensao progressiva e estruturada, o que nem
sempre é facil de alcangcar em um contexto de ensino limitado.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017) e os Parametros Curriculares
Nacionais (PCNs, 1998) para Ciéncias Naturais destacam a importancia de praticas
pedagoOgicas que promovam a contextualizacdo do contedo e o desenvolvimento de
competéncias que vao além da simples memorizagédo. Diante dessas dificuldades, a utilizacdo
de jogos e atividades ludicas pode ser uma alternativa eficaz. O jogo, ao unir o conhecimento
com o entretenimento pode transformar o processo de ensino-aprendizagem, tornando-o0 mais
dindmico, acessivel e interessante para os alunos.

Conforme Kishimoto (1996, p. 37) afirma que "a utilizacdo do jogo potencializa a
exploracdo e a constru¢do do conhecimento, por contar com a motivagéo interna tipica do
ludico". No contexto do ensino de quimica, a busca por métodos que envolvam ativamente 0s
alunos é fundamental para a eficacia do aprendizado.

Com esse objetivo, desenvolvemos uma intervencdo pedagogica voltada para tornar a
revisao sobre o conteudo “Evolucdo dos modelos atdmicos” mais dinamica e envolvente. Para
isso, realizamos uma atividade ludica utilizando o jogo "Passa ou Repassa” com "torta na cara”,
aplicada em uma turma do 9° ano do Ensino Fundamental da Escola Estadual Jodo Carlos L6cio
de Almeida.

Material e Métodos

Para realizar a atividade ludica de revisdo sobre a evolucdo dos modelos atdmicos,
inicialmente, foram feitas observagdes na turma do 9° ano. A graduanda acompanhou algumas
aulas para compreender a dindmica de ensino da professora titular, a interacdo dos alunos com o
conteldo e os métodos utilizados para promover o aprendizado. O objetivo era transformar a
revisdo em uma experiéncia divertida, a0 mesmo tempo em que favorecia a fixa¢do dos conceitos
de maneira dindmica.

A execucdo da atividade comegou com a divisdo da turma em dois grupos. Dentro de cada
grupo, formaram-se duplas que se enfrentaram em um jogo de perguntas e respostas sobre a
evolucdo dos modelos atbmicos. O jogo teve inicio com um sorteio de "par ou impar" para
determinar qual dupla comecaria respondendo. A dupla vencedora do sorteio ganhou a vantagem
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de iniciar o jogo, enquanto as demais aguardavam a sua vez.

A cada rodada, as duplas se alternavam para responder as perguntas, tendo um minuto para
formular a resposta. Caso acertassem, ganhavam o direito de jogar uma torta na cara de um dos
membros da dupla adversaria e somavam um ponto para sua equipe. Se nenhuma das duplas
acertasse a resposta, a graduanda fornecia a resposta correta, e a proxima pergunta era feita. Ao
todo, foram formuladas oito perguntas, garantindo a participagao de todas as duplas. Em caso de
empate, uma pergunta extra seria feita, podendo ser respondida por qualquer membro das equipes,
e a equipe que acertasse ganharia o jogo.

Ao final da atividade, o grupo que obteve 0 maior nimero de pontos foi premiado com
chocolates, mas o0 maior ganho foi a participacgéo ativa, a colaboracéo e o entusiasmo demonstrado
por todos os alunos. As observagdes prévias foram fundamentais para a realizagdo da intervencao.
Ao acompanhar o cotidiano da sala de aula, a graduanda identificou as necessidades e preferéncias
dos alunos, ajustando a atividade de acordo com essas demandas. Esse processo de observacao e
adaptacdo é essencial na formacdo de futuros professores, pois proporciona uma compreensdo
mais profunda das praticas pedagogicas e das dindmicas escolares.

Portanto, 0 jogo "Passa ou Repassa” com torta na cara foi escolhido ndo apenas como uma
forma de revisar o conteido, mas também como uma estratégia para promover o aprendizado de
maneira prazerosa e significativa.

Resultados e Discussédo

Os resultados da intervencdo pedagdgica evidenciaram um aumento significativo no
engajamento e na participacao ativa dos alunos durante a revisdo sobre a evolucéo dos modelos
atbmicos. A introducdo de elementos lidicos e colaborativos, por meio do jogo "Passa ou
Repassa” com "torta na cara”, transformou o ambiente da sala de aula, tornando-o mais dindmico
e interativo. Esta mudanga positiva corrobora com os principios estabelecidos pela Base
Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017), que defende praticas pedagogicas que promovam o
protagonismo do aluno, incentivando-o a ser ativo em seu proprio processo de aprendizagem.

A BNCC enfatiza a necessidade de um ensino que desenvolva competéncias e
habilidades além da mera memorizacdo, promovendo uma educacdo mais significativa e
contextualizada. Nesse sentido, a intervencdo demonstrou ser uma alternativa pratica e eficaz
para tornar o aprendizado dos modelos atbmicos mais atraente e acessivel.

A atividade também se alinhou com as diretrizes dos Pardmetros Curriculares Nacionais
(PCNs, 1998) para Ciéncias Naturais, que destacam a importancia de aproximar o ensino dos
contextos do cotidiano dos alunos, utilizando metodologias ativas que estimulem a curiosidade
e 0 pensamento critico. A escolha de um jogo dindmico e interativo facilitou o entendimento dos
conceitos por meio de uma abordagem menos tradicional e mais envolvente, o que potencializou
a exploracdo e construgdo do conhecimento, conforme destacado por Kishimoto (1996).

A observacdo dos alunos revelou que a metodologia Iudica ndo s6 aumentou o interesse
pela disciplina, mas também incentivou a colaboracdo e o trabalho em equipe, aspectos
fundamentais para o desenvolvimento socioemocional. Contudo, a intervencgdo também trouxe a
tona desafios importantes. Embora a participacdo geral tenha sido positiva, alguns alunos
encontraram dificuldades para acompanhar o ritmo do jogo, 0 que indica a necessidade de
adaptacdes para que a metodologia ludica possa atender a diferentes perfis de aprendizagem.

Isso reforca a importancia de um planejamento pedagdgico cuidadoso, que considere as
necessidades especificas de cada turma e permita ajustes continuos. A BNCC e os PCNs
destacam que, para a implementacdo bem-sucedida de novas metodologias, é crucial que o0s
professores recebam formacéo continuada e suporte adequado. A intervengédo evidenciou que,
sem a mediacdo eficaz do professor, atividades ludicas podem nao alcancar todo o seu potencial
educativo.

Além disso, embora 0 uso de jogos e atividades ludicas tenha se mostrado uma pratica
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eficiente para promover o engajamento e a compreensao dos conteidos, é necessario confrontar
esses resultados com as limitagGes estruturais das escolas publicas, como a falta de recursos e
materiais adequados, mencionadas no inicio deste estudo.

A BNCC e os PCNs sublinham que o contexto de ensino deve ser levado em conta na
formulacdo de estratégias pedagdgicas, ressaltando que, para uma aplicacdo equitativa, essas
metodologias necessitam de um suporte institucional robusto, que nem sempre esta presente em
todas as instituicdes educacionais. Portanto, a experiéncia com o jogo "Passa ou Repassa"”
reafirma o potencial das metodologias ludicas para enriquecer o processo educacional e
promover uma aprendizagem significativa, alinhada aos principios da BNCC e dos PCNs.

No entanto, para que essas abordagens sejam verdadeiramente inclusivas e eficazes, é
essencial que sejam acompanhadas por um planejamento estratégico que contemple a
diversidade de perfis de alunos e as particularidades de cada contexto escolar. Além disso, deve-
se garantir o apoio continuo ao professor, para que ele possa mediar e adaptar as atividades de
forma a maximizar seu impacto positivo no aprendizado.

Conclusoes

A intervencdo pedagogica com o0 jogo "Passa ou Repassa” e “torta na cara™ visou tornar
a revisdo do contetdo sobre a evolucdo dos modelos atbmicos mais dindmica e engajadora. Os
resultados indicaram que praticas Iudicas podem transformar o ambiente de sala de aula,
aumentando a participacdo e o interesse dos alunos. Essa abordagem esta alinhada com as
diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e dos Parametros Curriculares
Nacionais (PCNs), pois promove o protagonismo dos alunos e o desenvolvimento de
competéncias além da memorizacéao.

Para que o uso de metodologias ludicas seja inclusivo e eficaz, é crucial considerar as
limitacBes das escolas publicas, como a falta de recursos e apoio aos professores. A BNCC e
0s PCNs ressaltam que metodologias inovadoras requerem um planejamento cuidadoso, que
leve em conta a diversidade dos perfis de aprendizagem. Além disso, 0 uso de jogos deve ser
acompanhado de formacdo continuada dos docentes, para que possam adaptar as atividades de
forma a garantir beneficios para todos os alunos.

A experiéncia destaca a importancia de ajustar constantemente as metodologias conforme
as necessidades especificas dos alunos, integrando elementos ludicos que complementem o
curriculo e facilitem a compreensédo dos contetdos. A adocao de jogos deve fazer parte de um
conjunto mais amplo de estratégias pedagogicas, apoiadas por politicas publicas que assegurem
0S recursos necessarios. Isso € fundamental para promover uma educacdo equitativa e de
qualidade, conforme os principios da BNCC e dos PCNs, e para desenvolver plenamente as
capacidades cognitivas e socioemocionais dos alunos.
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