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QUANDO A QUIMICA ENCONTRA A DIVERSAO: ROLETA
ATOMICA COM ACESSIBILIDADE PARA TODOS
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RESUMO

Este relato de experiéncia descreve o desenvolvimento e aplicacdao do jogo didatico “Roleta
Atomica: Girando com os Modelos Atomicos”, concebido como recurso pedagogico para o
ensino da evolucdo dos modelos atdmicos no ensino basico, com foco em praticas inclusivas.
A proposta integra metodologia ludica e recursos de acessibilidade, incorporando QR codes
que direcionam a videos com traducao em Lingua Brasileira de Sinais (Libras), possibilitando
a participacdo efetiva de estudantes surdos ou com deficiéncia auditiva. O jogo é constituido
por roleta fisica com nomes de cientistas (Dalton, Thomson, Rutherford, Bohr e Schrodinger),
cartas de multipla escolha, cartas especiais de interacdao (“Gire novamente” e “Passou a vez”),
quadro de pontuagdo e materiais digitais acessiveis. A dindmica envolve sorteio de categorias,
leitura das perguntas pelo mediador, tempo limitado para resposta e pontuacao diferenciada
para acertos diretos e respostas corretas de outros participantes, estimulando raciocinio rapido,
cooperacdo e competitividade saudavel. Durante a concepcdo, ajustes constantes foram
necessarios na identidade visual e no contetido, visando clareza, atratividade e usabilidade
para diferentes perfis de alunos. A producdo dos videos em Libras, diante de recursos
limitados, demandou solucGes criativas e adaptacdo de ferramentas gratuitas, garantindo
qualidade e compreensao das questoes. A aplicacdo inicial do jogo em turmas de ensino
basico evidenciou potencial para favorecer a aprendizagem significativa, ampliar a
participacdo ativa dos estudantes e promover a interacdo entre colegas. Os resultados
reforcam que estratégias ludicas inclusivas podem contribuir para a equidade no ensino e
fortalecer a relacdo entre conhecimento cientifico e inclusao educacional, especialmente no
contexto escolar, onde a diversidade de necessidades requer metodologias inovadoras,
criativas e adaptadas.
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O ensino de Quimica, em especial na educacdo basica, historicamente tem
enfrentado desafios relacionados a abstracao dos contetidos e a dificuldade de contextualizacao
dos fendmenos estudados, o que frequentemente gera desmotivacdo por parte dos estudantes
(MORTIMER; MACHADO, 2015). Nesse contexto, estratégias pedagogicas que incorporam
metodologias lidicas tém se mostrado eficazes para estimular o interesse, a participacdo e a
aprendizagem, ao possibilitar a interacdo ativa dos discentes com os conteudos (KISHIMOTO,
2011).

O jogo didatico “Roleta Atomica: Girando com os Modelos Atdmicos” foi concebido
nesse cendrio, com o propodsito de promover a aprendizagem significativa dos conteidos
relacionados a evolugdo dos modelos atomicos. Conforme postula Ausubel (2003), a
aprendizagem torna-se significativa quando novos conhecimentos podem ser relacionados, de
maneira ndo arbitraria, a conceitos ja existentes na estrutura cognitiva do aprendiz. A
ludicidade, nesse sentido, atua como estratégia facilitadora de ancoragem conceitual, ao
mesmo tempo em que potencializa a motivacdo e o engajamento discente.

Além de seu carater didatico, a proposta distingue-se por seu viés inclusivo, ao
incorporar recursos de acessibilidade, como QR codes que direcionam a videos em Lingua
Brasileira de Sinais (Libras). Essa iniciativa amplia a participacdao de estudantes surdos ou
com deficiéncia auditiva, em consonancia com os principios da educacdo inclusiva previstos
na Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia — LBI (Lei n° 13.146/2015), a qual
assegura igualdade de condi¢Ges no acesso, permanéncia e participacdo plena em todos os
niveis de ensino (BRASIL, 2015). Estudos recentes reforcam a importancia de materiais
acessiveis no ensino de Ciéncias, destacando que praticas inclusivas ndo apenas beneficiam
estudantes com deficiéncia, mas também promovem uma cultura de equidade no ambiente
escolar (BULHOES; LEAO; SOARES, 2023).

A estrutura do jogo, composta por uma roleta fisica contendo os nomes dos principais
cientistas que contribuiram para a teoria atémica (Dalton, Thomson, Rutherford, Bohr e
Schrédinger), cartas de multipla escolha, elementos surpresa e um sistema de pontuacdo,
favorece a interacdo social entre os jogadores. Segundo Vygotsky (2007), a aprendizagem é
um processo mediado socialmente, no qual a interacdao desempenha papel central na
construcdo do conhecimento. Dessa forma, a dindmica proposta pelo jogo potencializa tanto o

aspecto cognitivo quanto o socio interacional da aprendizagem.
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(O jogo 'Roleta AtﬁmicENAtleternativa) a necessidade de praticas

pedagébgicas inovadoras que integremteontetidos eientificos a inclusdao educacional. Assim, o
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presente trabalho tem por objetivo apresentar a proposta do jogo, discutir suas potencialidades

no ensino de Quimica e refletir sobre o papel das metodologias ltidicas e acessiveis como

instrumentos de promoc¢dao da equidade e do engajamento no processo de ensino-

aprendizagem.
METODOLOGIA

O desenvolvimento do jogo “Roleta Atomica: Girando com os Modelos Atomicos” foi
conduzido a partir de uma abordagem qualitativa e descritiva, ancorada na elaboracdao de

materiais didaticos ludicos, inclusivos e acessiveis para o ensino de Quimica no nivel basico

Tabela 1.

Tabela 1: Etapas do desenvolvimento e aplicacdo do jogo 'Roleta AtOmica’

Etapa Duracdo Atividades principais Produtos gerados

Concepcéao 2 semanas Pesquisa teorica, Projeto inicial do
definicdo de regras jogo

Desenvolvimento 3 semanas Confecc¢éo de materiais, Protétipo completo

gravacao de videos

Aplicagéo 1 semana Rodadas experimentais, Dados para andlise
observacgdes

Inspirado nos principios da aprendizagem significativa (AUSUBEL, 2003) e da
educacdo inclusiva (BRASIL, 2015), o processo metodologico compreendeu muiltiplas etapas
interdependentes, desde a concep¢do da proposta até a finalizacdo do prototipo aplicado em
ambiente escolar.

A fase inicial foi marcada pela adaptacdo da dindmica da roleta de jogos de
entretenimento ao contexto pedagdgico. Buscou-se, nessa etapa, transformar um elemento de
carater recreativo em uma ferramenta mediadora do ensino de Quimica, especificamente no
eixo tematico da evolucdo dos modelos atdmicos. Foram definidos os objetivos pedagogicos
centrais: (i) favorecer a aprendizagem significativa, conectando conhecimentos prévios dos
estudantes as novas informacdes; (ii) estimular a participacdo ativa, a interacao e a

cooperacdo em sala de aula; e (iii) potencializar a motivacdao dos estudantes por meio da




gamificacdo como estratégia dENAILCI@Se nos objetivos delineados, foram

produzidas as primeiras cartas emcformatecde imtdtipta escolha, associadas aos principais
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cientistas que fundamentaram a evolucdo dos modelos atomicos (Dalton, Thomson,

Rutherford, Bohr e Schrodinger). Paralelamente, desenvolveu-se uma identidade visual
baseada em critérios de acessibilidade cognitiva e estética pedagégica. Foram empregadas
cores contrastantes, simbolos graficos e imagens ilustrativas, de modo a auxiliar na leitura,
compreensdo e memorizacdo do contetdo, atendendo tanto estudantes com diferentes estilos
de aprendizagem quanto aqueles com dificuldades visuais. Logo, com intuito de alinhar o
recurso aos principios da educacdo inclusiva, foram incorporados QR codes nas cartas, os
quais direcionavam os estudantes a videos em Lingua Brasileira de Sinais (Libras). A insercao
desse recurso buscou assegurar a plena participacao de estudantes surdos ou com deficiéncia
auditiva, ampliando o alcance e a equidade pedago6gica da proposta. A producdo dos videos
foi realizada por meio de aplicativos gratuitos de edicdo, o que demandou criatividade e
adequacoes técnicas diante das limitacOes de infraestrutura, revelando o carater experimental
e inovador do processo.

Na sequéncia, estruturou-se um banco de questdes diversificado, distribuido de acordo
com os diferentes modelos atomicos. As questdes contemplaram tanto aspectos conceituais
quanto historicos, assegurando uma progressao logica dos contetidos e a contextualizacao
necessdria para consolidar a compreensdo. Cada questdo foi elaborada em formato de multipla
escolha, com quatro alternativas de resposta e apenas uma correta, em consonancia com
metodologias tradicionais de jogos didaticos (KISHIMOTO, 2011). Apds a organizacao do
contetdo, definiu-se a dindmica do jogo. A roleta fisica foi estruturada com os nomes dos
cientistas, funcionando como mecanismo de sorteio das categorias de perguntas. O sistema de
pontuacdo estabeleceu regras claras: 1 ponto para acertos diretos e 0,5 ponto para respostas
corretas fornecidas por outros jogadores, em casos de erro do participante principal. Além
disso, foram criadas cartas especiais (“Gire novamente” e “Passou a vez”), cuja funcao era
conferir maior dinamismo, imprevisibilidade e engajamento ao processo. Também foi
estabelecido um limite temporal de 30 segundos por resposta, promovendo agilidade e foco na
execucdo da atividade.

O protétipo foi submetido a rodadas experimentais no grupo PIBID, envolvendo grupo
de dois a seis estudantes, organizados de forma individual ou em equipes. Essas sessoes
tiveram carater diagnostico e permitiram avaliar aspectos como: clareza das regras, adequacao
da quantidade de questdes, funcionalidade dos recursos de acessibilidade, tempo de resposta e

nivel de engajamento dos participantes. As observacoes realizadas subsidiaram ajustes no
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funcionalidade dos QR codes, garantinde-maiorusabitidade do material.
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Ap6s as reformulacdes, o protétipo final foi consolidado com os seguintes elementos:
(i) roleta fisica com os nomes dos cientistas; (ii) cartas de multipla escolha com questoes
histéricas e conceituais; (iii) passou e perdeu a vez, destinadas a intensificar o dinamismo da
atividade; (iv) quadro de pontuacao acessivel ao mediador e aos jogadores; e (v) videos em
Libras, acessados via QR codes. O produto resultante configurou-se como um recurso
pedagégico inovador, articulando conteudos cientificos de Quimica a praticas lddicas,

colaborativas e inclusivas, aptas a favorecer ndao apenas a aprendizagem de conceitos, mas

também valores de equidade e interacdo social no espaco escolar.

REFERENCIAL TEORICO

O desenvolvimento de jogos didaticos como ferramentas de ensino-aprendizagem
tem sido discutido amplamente nas ultimas décadas, sobretudo no campo da Educacao em
Ciéncias, onde ha necessidade de romper com metodologias tradicionais centradas apenas na
exposicdo do conteudo (MIZUKAMI, 1986). No caso especifico do ensino de Quimica, os
jogos podem atuar como estratégias pedagogicas inovadoras, despertando o interesse, a
motivacdo e o engajamento dos estudantes (SILVA; SANTQOS, 2017).

Jogos didaticos no ensino de Ciéncias e Quimica de acordo com Kishimoto (2011),
0 jogo é uma atividade cultural e pedagogica que favorece a interagao social e a construcao de
conhecimentos de forma ludica, rompendo a dicotomia entre prazer e aprendizagem. No
ensino de Quimica, esse recurso pode contribuir para a compreensao de conceitos abstratos,
possibilitando que os estudantes relacionem modelos cientificos a experiéncias concretas
(SANTOS; MICHEL, 2020). Pesquisas apontam que o uso de jogos promove ndo apenas a
memorizacdo, mas também a reflexdo critica e a resolucao de problemas, alinhando-se as
demandas de uma educacdo cientifica significativa (ZANON; FRISON, 2015). Além disso,
segundo Falkembach (2006), os jogos didaticos estimulam a curiosidade e a cooperacao,
ampliando a participagdo dos alunos em sala de aula.

Aprendizagem significativa e contextualizacao dos contetidos do jogo Roleta Atomica
ancora-se na teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel (2003), a qual preconiza que
novos conteidos sdao mais bem assimilados quando se conectam a conhecimentos prévios ja

internalizados pelo estudante. Dessa forma, trabalhar com a histéria dos modelos atémicos
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através de uma dinamica mterENsAahlexentes estabelecam relagdes entre

conceitos abstratos da estrutura dematériaera evolurca@orhistorica da ciéncia. Segundo Moreira
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(2017), a aprendizagem significativa exige que o material didatico seja potencialmente

significativo, o que inclui clareza conceitual, organizacdo logica e relevancia cultural. No

contexto desta pesquisa, o uso da roleta e das cartas com perguntas estruturadas atende a esses

requisitos, tornando a atividade acessivel e motivadora.

Ludicidade, motivacdo e gamificacdo, segundo Huizinga (2000), é elemento
constitutivo da cultura humana e ndo se limita apenas ao entretenimento, mas também ao
desenvolvimento cognitivo e social. A gamificacdo no ensino — entendida como o uso de
elementos tipicos dos jogos (pontos, desafios, recompensas) em contextos nao lidicos — tem
sido explorada como ferramenta para aumentar a motivacdo intrinseca dos estudantes
(DICHEVA et al.,, 2015). No ensino de Quimica, conteiidos como os modelos atomicos
muitas vezes apresentam dificuldades devido ao alto grau de abstracdo. A aplicagdo de jogos
baseados em regras claras, competicao saudavel e cooperacdao pode potencializar o interesse
dos alunos, tornando o aprendizado mais atrativo e participativo (CUNHA, 2012). Inclusao e
acessibilidade na educacdo em Ciéncias de acordo com a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) e a Politica Nacional de Educacdo Especial (BRASIL, 2015) reforcam a necessidade
de praticas pedagoégicas inclusivas que garantam equidade de acesso ao conhecimento. Assim,
a insercao de recursos de acessibilidade, como videos em Libras, amplia a participacdo de
estudantes com deficiéncia auditiva e fortalece a perspectiva da educagdo inclusiva
(MANTOAN, 2015).

De acordo com Rodrigues (2008), a inclusdo escolar ndo deve se restringir ao acesso fisico,
mas envolver a construcdo de estratégias didaticas que assegurem a participacao ativa de
todos os estudantes. Nesse sentido, o jogo Roleta Atomica diferencia-se por incorporar
ferramentas acessiveis, garantindo o engajamento de alunos surdos ou com deficiéncia
auditiva, respeitando o principio da equidade.

O ensino da Historia da Ciéncia e os modelos atomicos a utilizacdo da Histéria da
Ciéncia como estratégia didatica favorece a compreensdao da ciéncia como uma construgao
humana, marcada por avancos, erros e reformulacdes. Segundo Matthews (1995), a Histéria
da Ciéncia permite uma visao critica e contextualizada do conhecimento cientifico, rompendo
com a ideia de ciéncia neutra e linear. Ao explorar os modelos atdmicos por meio de uma
narrativa historica associada a jogos didaticos, cria-se um ambiente propicio para o
desenvolvimento do pensamento critico, estimulando os estudantes a compreenderem o

carater provisério e evolutivo das teorias cientificas (MARTINS, 2007).
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Nos Resultados A implementacdo do jogo “Roleta Atomica: Girando com os Modelos
Atdomicos” evidenciou resultados positivos no que se refere tanto a aprendizagem dos
contetidos de Quimica quanto ao fortalecimento de praticas inclusivas em sala de aula. A
analise foi conduzida a partir de observacoes realizadas durante rodadas experimentais, com
grupos de dois a seis participantes, mediadas por professores e bolsistas de iniciacdo
cientifica.

Observou-se que a dinamica lddica e competitiva do jogo favoreceu um maior
engajamento dos estudantes, refletido no entusiasmo durante as rodadas, na busca ativa por
respostas corretas e na interacao entre colegas. Esse resultado corrobora a afirmacdo de
Kishimoto (2011), de que o jogo, ao inserir o estudante em uma atividade prazerosa, pode
simultaneamente desempenhar fungdo educativa e socializadora. Além disso, a associacdao dos
contetidos aos nomes dos cientistas (Dalton, Thomson, Rutherford, Bohr e Schrodinger)
contribuiu para a fixacdo conceitual e histoérica da evolugdo dos modelos atdomicos, alinhando-
se a perspectiva da aprendizagem significativa de Ausubel (2003), na medida em que novos
conhecimentos foram relacionados a conceitos prévios ja presentes na estrutura cognitiva dos
estudantes. Outro resultado relevante refere-se ao impacto dos recursos de acessibilidade
incorporados ao jogo. Os QR codes direcionando a videos em Libras possibilitaram a
participacdo efetiva de estudantes surdos ou com deficiéncia auditiva, garantindo igualdade de
acesso as informacoes. Essa iniciativa materializa, na pratica, os principios da Lei Brasileira
de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia (BRASIL, 2015), que preconiza a remoc¢do de
barreiras na comunicacao e no ensino. Além disso, a identidade visual adaptada, com uso de
cores contrastantes, icones e imagens, favoreceu a compreensao das instrugdes por estudantes
com diferentes estilos de aprendizagem. Esse aspecto confirma as analises de Bulhdes, Ledo e
Soares (2023), que ressaltam a importancia de recursos didaticos acessiveis como ferramentas
de democratizacdao do ensino de Quimica.

No plano das interagcOes sociais, o sistema de pontuacdo que permitia a participacao dos
demais jogadores em situagdes de erro do participante da vez (0,5 ponto para respostas
corretas) contribuiu para fortalecer a colaboracdo em meio a competitividade. Esse resultado

encontra respaldo na teoria sociocultural de Vygotsky (2007), segundo a qual a aprendizagem

-
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e na clareza das perguntas. Outro obstaculo refere-se a limitacdo de recursos tecnol6gicos

disponiveis para a producao dos videos em Libras, realizada por meio de aplicativos gratuitos
com funcionalidades restritas. Tais limitacdes, entretanto, foram superadas por meio da
criatividade e da colaboracdo da equipe, demonstrando que praticas pedagogicas inclusivas
sdo possiveis mesmo em contextos de escassez de recursos, desde que pautadas em
compromisso social e pedagdgico.

De modo geral, os resultados apontam que o “Roleta Atdmica” possui elevado potencial
pedagbgico, ndo apenas como ferramenta de revisdo de contetidos, mas também como
estratégia de inclusdo e de promogdo da equidade educacional. A experiéncia confirma que
metodologias ludicas, quando associadas a principios de acessibilidade, contribuem para
tornar o ensino de Quimica mais atrativo, dindmico e democratico, em consonancia com 0s
estudos de Moran (2015), que enfatiza a necessidade de praticas inovadoras e centradas no

estudante na contemporaneidade educacional.

CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento e a aplicacdo do jogo “Roleta Atémica: Girando com os Modelos
Atémicos” confirmaram o potencial das metodologias lidicas como estratégias pedagdgicas
inovadoras, capazes de integrar conteidos cientificos a praticas inclusivas e colaborativas. Por
meio de uma roleta fisica, cartas de multipla escolha, cartas especiais e recursos de
acessibilidade — como QR codes que direcionam a videos em Lingua Brasileira de Sinais
(Libras) —, o jogo proporcionou uma experiéncia de aprendizagem significativa, engajadora e
democratica, em consonancia com os principios da educacao inclusiva.

Os resultados obtidos demonstraram que o uso de jogos didaticos pode facilitar a
compreensdo de conceitos abstratos, como os modelos atomicos, estimulando ndo apenas a
memorizagao, mas também o raciocinio critico e a interagao entre os estudantes. A aplicacao
em sala de aula evidenciou que estratégias gamificadas, quando bem estruturadas e
fundamentadas teoricamente, sdo capazes de ampliar a motivacdo, a participacdo ativa e a

cooperagao, contribuindo para um ambiente de aprendizagem mais dinamico e acessivel.
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Além disso, o processENﬂAtlxel didatico trouxe a tona desafios

importantes, como a elaboragdo ‘de-om desigiiacessivelgsa formulacao de questdes claras e a
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gravacao de videos em Libras , atividades que exigiram criatividade e adaptacdo em face das
limitacdes técnicas e de recursos. A superacdo desses obstaculos reforca a viabilidade de
praticas pedagogicas inovadoras e inclusivas, mesmo em contextos com pouca infraestrutura.
Por fim, a experiéncia com a “Roleta Atomica” reafirma a importancia de unir
ludicidade, aprendizagem significativa e inclusdo, indicando que jogos educativos podem ser
ferramentas valiosas na construcdao do conhecimento e na promocao da equidade no ensino de
Quimica. Como desdobramentos, sugere-se que estudos futuros investiguem a eficacia do

jogo em diferentes realidades educacionais, mensurem seus impactos no desempenho discente

e explorem adaptacdes para outros temas cientificos e modalidades de ensino.
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