Revista Multidisciplinar do Nordeste Mineiro, v.17, 2025

ISSN 2178-6925
DOI: 10.61164/sceneq4?

APLICAGAO DE JOGO LUDICO NO APRENDIZADO DE NOGOES DE FiSICA
NUCLEAR, LEIS DE DECAIMENTO E ESTRUTURA ATOMICA

APPLICATION OF RECREATIONAL GAMES IN THE LEARNING OF NUCLEAR
PHYSICS CONCEPTS, DECAY LAWS, AND ATOMIC STRUCTURE

Maisa Ferreira de Aguiar
Graduanda em farmacia, Universidade Federal do Para, Brasil
E-mail: maisa.aquiar@ics.ufpa.br

Manuelly Vitoria Reis Coelho

Graduanda em farmacia, Universidade Federal do Para, Brasil
E-mail: manuelly.coelho@ics.ufpa.br

Raphaele Franco Silva
Graduanda em farmacia, Universidade Federal do Parda, Brasil
E-mail: raphaelifranco5@gmail.com

Maria Regina da Silva Ferreira
Graduanda em farmacia, Universidade Federal do Para, Brasil
E-mail: mariareginadasilvaferreiraa76@gmail.com

Antonio Dos Santos Silva
Doutor, Universidade Federal do Para, Brasil
E-mail: ansansil@ufpa.br

Recebido: 10/09/2025 — Aceito: 15/09/2025
RESUMO

O ensino de Fisica Nuclear, Leis de decaimento de particulas e Estrutura do atomo pode ser um
desafio para varios estudantes, visto que € um assunto que apesar de necessario e importante, é
complexo. Nesse cenario, o uso de ferramentas lGdicas para auxiliar a aprendizagem pode facilitar o
processo, além de ser uma forma agradavel e acessivel de compreender o assunto. Dessa forma,
esse artigo teve como objetivo apresentar o “Radiofarm”, um jogo de tabuleiro com conceitos de
Fisica Nuclear em sua estrutura. “Radiofarm” foi criado com o objetivo de estimular o aprendizado
de fisica, estimulando o raciocinio dos participantes e trazendo assuntos complexos de forma
enwlvente e descontraida. Ao ser testado, demonstrou possuir regras e objetivos claros,
conseguindo alcancar uma elevada aceitacdo pelos avaliadores.

Palavras-chave: Jogo Ludico; Fisica Nuclear; Radiofarméacia; Ensino de Fisica.

ABSTRACT

Teaching nuclear physics, particle decay laws, and atomic structure can be challenging for many
students, as it is a complex subject, despite being necessary and important. In this scenario, the
use of playful tools to aid learning can facilitate the process, as well as being an enjoyable and
accessible way to understand the subject. Thus, this article aims to present “Radiofarm,” a board
game based on concepts of nuclear physics. “Radiofarm” was created with the goal of stimulating
physics learning, encouraging participants' reasoning, and presenting complex subjects in an
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engaging and relaxed way. When tested, it demonstrated clear rules and objectives, achieving high
acceptance among evaluators.
Keywords: Recreational Game; Nuclear Physics; Radiopharmacy; Physics Teaching.

1. INTRODUCAO

A Fisica Nuclear (FN) € uma das areas da Fisica que vem recebendo grande
interesse no contexto atual. Tal destaque se relaciona a fatos historicos dos
séculos XIX e XX, como a descoberta da radiacdo proveniente do nlcleo atémico
e de novos elementos radioativos que promoveram uma nova forma de ver,
conviver e enfrentar 0 mundo; a aplicabilidade dos conhecimentos produzidos pelo
estudo da FN nas areas da medicina, indlstria, agricultura e na producdo de
energia, que trouxeram grandes beneficios a vida do ser humano; e, também,
acidentes em usinas nucleares, como o ocorrido em Chernobyl, em 1986, o
acidente do Césiol37, em Goiania, em 1987, além das corridas armamentistas em
busca do aperfeicoamento da bomba atdmica, apds o término da Segunda Guerra
Mundial, em 1945.

A Fisica é uma disciplina que deve ser trabalhada de forma abrangente
conforme as orientagbes curriculares. Como esta escrito nos parametros
curriculares nacionais, “E preciso rediscutir qual Fisica ensinar para possibilitar
uma melhor compreensdo do mundo e uma formacédo para a cidadania mais
adequada” (Brasil, 1999, p.230).

A utilizacdo de recursos ludicos no ensino de fisica pode abranger uma
variedade de atividades que vao além de jogos e brincadeiras. O ludico pode ser
compreendido como um recurso pedagogico que engloba musica, desenho,
pintura e contacdo de histérias (Ferreira; Benassi; Strieder, 2020).

Ao transformar a aprendizagem em uma experiéncia envolvente, esse tipo de
abordagem possibilita que os alunos se apropriem do conhecimento de forma
natural e espontanea, despertando maior interesse pelos conteudos abordados
(Barbosa; Amaral, 2021).

Mediante o descrito acima, o trabalho desenvolvido teve como objetivo facilitar

de forma ludica o ensino e aprendizado da disciplina de Fisica, utilizando o jogo de
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tabuleiro e cartas, com perguntas e respostas, que pode ser apresentado em aulas

dessa disciplina em turmas de nivel superior.

2. REVISAO DA LITERATURA
2.1 FISICA NUCLEAR E ESTRUTURA ATOMICA

O entendimento da estrutura atbmica evoluiu significativamente ao longo do
tempo. Um dos primeiros modelos foi proposto por J. J. Thomson, que, ao
descobrir o elétron, sugeriu que o0 atomo consistia em uma esfera de carga positiva
com elétrons incrustados, modelo conhecido como "pudim de passas". Mais tarde,
Ernest Rutherford, em 1911, realizou experimentos com particulas alfa e laminas
de ouro, observando que a maioria das particulas passava em linha reta, mas
algumas eram desviadas em angulos acentuados. Esse resultado o levou a propor
um novo modelo atbmico, no qual a carga positiva e a maior parte da massa
estariam concentradas em um peqgueno nucleo central, com os elétrons orbitando
ao seu redor (Duarte, 2011).

Com o avanco das pesquisas, descobriu-se que o nucleo atdmico ndo era
formado apenas por prétons. Em 1932, James Chadwick demonstrou a existéncia
do néutron, particula sem carga elétrica, mas com massa semelhante a do proton.
A partir disso, Werner Heisenberg desenvolveu uma teoria detalhada sobre a
constituicdo do nucleo, propondo que ele fosse composto por protons e néutrons.
Essa concepcéo permitiu explicar a existéncia dos isotopos, que sdo atomos de um
mesmo elemento com numero igual de protons, mas diferentes quantidades de
néutrons. Também reforcou a ideia de Rutherford, que havia proposto que o proton,
nome dado ao nacleo do hidrogénio, seria uma particula fundamental de todos os
ndcleos atémicos (Duarte, 2011).

No contexto das transformacdes nucleares, surgiram importantes descobertas
sobre os tipos de radiacdo emitidos pelos atomos instaveis. A radiacdo alfa foi
identificada como nucleos de hélio (dois prétons e dois néutrons), com baixo poder
de penetracdo, sendo bloqueada por uma simples folha de papel. A radiacéo beta,
por sua vez, consiste em elétrons emitidos a partir do ndcleo durante a

transformacdo de um néutron em um proton, fenbmeno explicado por Enrico Fermi,
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gue propds que o0 elétron ndo existia anteriormente, mas surgia no processo de
decaimento. J4 a radiagdo gama € composta por fotons de altissima energia,
emitidos quando ha uma reorganizacdo das cargas no nucleo. Essa radiacao
apresenta alto poder de penetracdo, sendo necessaria uma espessa camada de
chumbo para sua contencdo (Duarte, 2011).

Esses tipos de radiacdo fazem parte dos processos de decaimento nuclear,
gue ocorrem de forma natural ou induzida, e que sdo fundamentais para o
entendimento das reacdes nucleares. Na fissdo nuclear, um nacleo muito pesado,
como o do urénio, se divide em dois nucleos menores, liberando energia. Essa
divisdo é causada pela forte repulsdo entre os prétons de grandes nucleos, sendo a
base do funcionamento de reatores nucleares e bombas atdbmicas. Ja na fusédo
nuclear, dois nicleos leves, como is6topos do hidrogénio, se unem para formar um
nicleo mais pesado, liberando ainda mais energia do que a fissdo. Este é o
processo que ocorre no interior do Sol e nas bombas termonucleares, sendo
estudado para futuras aplicacdes energéticas limpas e sustentaveis (USP, s.d.).

Portanto, o desenvolvimento da fisica nuclear e do modelo atdmico ao longo
do século XX permitiu uma compreensdo mais profunda da matéria, da estrutura
dos atomos e dos fenbmenos que envolvem o nicleo atdmico. As descobertas de
particulas subatémicas, os tipos de radiacdo e os processos de fissdo e fusédo
nuclear ndo sé revolucionaram a ciéncia, mas também trouxeram implicacdes
tecnolégicas e energéticas significativas. Esse conhecimento é fundamental para
areas como medicina nuclear, geracdo de energia e pesquisas em fisica de

particulas (USP, s.d.).

2.2 LUDICO E O ENSINO DE FiSICA

O uso de jogos como recurso didatico tem se mostrado uma alternativa eficaz
no processo de ensino-aprendizagem, especialmente nas ciéncias exatas, como a
Fisica. Cada jogo possui caracteristicas e beneficios préprios, sendo culturalmente
difundidos e, em muitos casos, acessiveis a diferentes faixas etarias e contextos.
Jogos com tabuleiro, por exemplo, sdo versateis quanto ao local e momento de

aplicacdo, podendo ser adaptados para envolver varios participantes
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simultaneamente. Em contraste, entretenimentos eletrbnicos, apesar de sua
popularidade, tendem a promover experiéncias mais individualizadas. Ao trazer os
jogos para a sala de aula, cria-se um ambiente interativo e cooperativo, 0 que
favorece o engajamento coletivo dos alunos (Pereira; Fusinato; Neves, 2009).

O carater ludico dos jogos favorece aspectos intelectuais, afetivos e sociais
dos estudantes, criando um espaco simbdlico separado da rotina escolar
tradicional. Esse “espaco do jogo”, com regras proprias e flexiveis, oferece uma
experiéncia segura e descompromissada, permitindo que os alunos explorem
conceitos de forma mais livre, porém significativa. A vivéncia nesse ambiente ludico
pode ser absorvida pelos participantes e transferida para o mundo real em forma de
conhecimento e habilidades desenvolvidas. Assim, 0s jogos educativos se mostram
ferramentas potentes para contextualizar e dinamizar o ensino da Fisica,
especialmente quando o objetivo € despertar o interesse do aluno por contetdos
que, tradicionalmente, sdo apresentados de maneira abstrata e desmotivadora
(Pereira; Fusinato; Neves, 2009).

Entretanto, a eficAcia dos jogos no ensino depende diretamente da forma
como sao planejados e aplicados em sala. A simples insercdo de jogos sem uma
intencionalidade pedagdgica clara pode ndo atingir os resultados desejados. Ha o
risco de os alunos interpretarem essas atividades apenas como momentos de
descontracdo sem relagdo com o conteldo, o que compromete seu potencial
educativo. Portanto, € fundamental que o professor direcione e contextualize o uso
dos jogos dentro de uma estratégia metodolégica bem estruturada. Como ressalta
Starepravo (1999), o sucesso dos jogos ha aprendizagem esta diretamente
relacionado ao modo como sdo conduzidos em sala, sendo o papel do docente
essencial para transformar a experiéncia ludica em aprendizado efetivo (Pereira;
Fusinato; Neves, 2009).

Em se tratando do emprego de jogos didaticos em disciplinas de Fisica em
cursos de graduacdo, ainda se tem poucos trabalhos que visaram a elaboracao de

jogos destinados a este nivel de ensino.
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3. METODOLOGIA
3.1 TIPOLOGIA DA PESQUISA

O presente trabalho pode ser classificado como sendo uma pesquisa
aplicada, pois procurou desenvolver um produto, no caso, um jogo didatico, e
também € uma pesquisa de desenvolvimento, visto que envolve a concepcdao,
elaboracéo e validacdo de um jogo educativo, com base em referenciais tedricos da
area de ensino de Fisica e em testes praticos com o publico-alvo (Gil, 2002).

Em termos de andlises de resultados, este trabalho é qualitativo ao avaliar
aspectos ndo mensuraveis da aplicacdo do produto elaborado (jogo), mas também
€ guantitativo ao aplicar um questionario e analisar aspectos quantitativos das

respostas as perguntas contidas no instrumento (Gil, 2002).

3.2 ELABORACAO DO JOGO DIDATICO

O jogo “Radiofarm” foi desenvolvido com o objetivo de ensinar um assunto
complexo como fisica nuclear de forma mais dindmica e divertida. A ideia inicial
veio inspirada nos indmeros jogos de tabuleiros e combinacdes de cartas
existentes.

Durante a construgdo do jogo “Radiofarm”, utilizou-se o aplicativo “Canva”
para o desenvolvimento dos elementos utilizados no jogo, sendo eles: Tabuleiro;
cartas de isétopos; cartas de radiacao; cartas de perguntas e respostas; cartas com
atomos; fichas; circulos de E.V.A colorido; pi6es e dado. O uso do aplicativo teve
foco na estrutura e estética dos itens, aléem da inclusdo dos textos e elementos
necessarios para as jogadas.

O tabuleiro do jogo foi impresso nas dimensdes 37,0 cm de largura e 26,1 cm
de altura, em papel fotogréfico colorido, destacando as cores e figuras adicionadas,
com posterior colagem em papeldao para maior dureza e firmeza do tabuleiro
(Figura 1). Ele possui 23 casas, sendo 21 com desafios e 2 vagas. Esse total de
casas se distribuem em diversas consequéncias que estdo apresentadas no
Quadro 1.
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Figura 1. Tabuleiro do jogo “Radiofarm’

Tente ) Tente
sintetizar um [N B sintetizar um REATOR:
radiofarmaco [ elai Gl ) radiofdrmaco ‘ Pegue1l

usororo-+ SEERAVIN : I(:ién'lff;;(; pulerodada TRECLYRY

pule 1rodada
Tente
Pegue 1 sintetizar um [y sl Feguel Pegue 1 REATOR:
radiagdo [RLLEERUENE  posoarte1 radiagdo radiacdo Pegue 1
ALFA (ISOTOPO + AR BETA ISGTOPO

Monte e
ganhe 1
isdtopo
Tente

sintetizar um
radiofarmaco

(ISOTOPO +

RADIAGAO)

Pegue1 ) DECAMENTO:

radiacdo radi iacd
c adiagdo canhe 1 carta on TR Descarte 1
ALFA BETA pule 1rodada GAMA isotopo

Fonte: Autores (2025).

Quadro 1: Nimero de casas equivalente a quantidade de casas para cada consequéncia
NUumero de casas Consequéncia
Sintetizar radiofdrmacos

Pegue uma radiagdo alfa

Pegue uma radiagdo beta

Pegue uma radiagcdo gama
Reator: pegue um isétopo

Atomo: Construa um atomo

Quiz: Responda uma pergunta
Decaimento: Descarte um isétopo
Nenhuma (casas vagas)

Fonte: Autores (2025).

IS

NIN|W[WIN|WININ

Foram confeccionados alguns conjuntos de cartas. As cartas de radiacao

(Figura 2) e as cartas de isétopos (Figura 3) foram impressas em papel fotografico

colorido, nas dimensdes 5,8 cm de largura e 7,8 cm de altura, sendo recortadas e

adicionadas ao baralho, armazenadas em sacos plasticos transparentes. Ja as

cartas de perguntas/respostas (Figura 4), atomos (Figura 5 (a)) e fichas para

marcacao de pontos (Figura 5 (b)) foram impressas em papel fotografico preto e

branco. Ja os circulos que representam protons, néutrons e elétrons foram feitos a

partir do recorte de E.V.A.
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Foram produzidas o total de 18 cartas de is6topos com 9 variacdes, 18 cartas
de radiacdo com 3 variacdes, 10 cartas de perguntas, 10 cartas de respostas, 10
cartas de atomos, 1 carta informativa sobre os atomos, 12 fichas e 30 circulos de
E.V.A colorido (10 vermelhos, 10 azuis e 10 verdes). O dado e os pedes utilizados

nao foram produzidos manualmente.

Figura 2. Cartas de radiacao

Radiagao Radiagao Radiagao
ALFA BETA  GAMA
a B i

Fonte: Autores (2025).

Figura 3. Cartas de isétopos

Isotopo Isotopo Isotopo

1000-131 |l TECNECI0-99M iNDIO-111

Isétopo |} Isdotopo

GALIO-67 ESTRONCI0-89 [l RADIO-223

Isétopo Ml Isdtopo Isdtopo

wrecio-177 Ml Actinio-225 i iTRiO-90

Usado na terapia de medicina

Fonte: Autores (2025).
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Figura 4. Carta de pergunta/resposta

Q= 0 que é um isétopo?

Q= O que é um elemento
quimico?

R= Nuclideos que possuem
© mesmo nimero atdmico
(Z) mas massas atdmicas
(A) diferentes.

R= Substancia que nao pode
ser decomposta, por agio
quimica normal, em
substanclas mals simples .

e

poder de penetracdo: alfa,
beta ou gama?

Q= Qual particula tem maior

G

Q=0 que é um nuclideo?

R= Gama.

R= Qualquer espécie
nuclear definida por seu
ndamero atémico (2Z),
numero de massa (A) e
estado energético.

R= Processo em que dois

Q= Qual a carga elétrica
de um néutron?

Q= Qual é a carga
elétrica de um proton?

Tox O R= £ 0 tempo necessirio 5
it e para que a quantidade do (T;;m::m:‘;:x:::‘
Q=0 que é meia-vida? Q=0 que é fusio elemento radioativo, Gnico nicleo mais pesado
nuclear? diminua para metade do liberando uma grande
seu valor inicial quantidade de energia
. @_ r {-?_ R= Processo em que o nicleo de
3 B2 um atomo pesado e instavel se
Q= Qual particula é divide em dols ou mals nicleos
R= Alfa.
bloqueada por uma folha Q=0 que éfisslio menores, liberando néutrons e
de papel? nuclear? uma grande quantidade de
energia
R= Zero. R= Positivo.

Fonte: Autores (2025).

O tabuleiro e as cartas foram confeccionados com uma estética semelhante,

em tons de azul claro e marinho, branco e preto. Para o restante (fichas, cartas de

perguntas, atomos, entre outros) foram feitos em preto e branco.
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Figura 5. Cartas do jogo: (a) Cartas de atomo. (b) Ficha utilizada para marcacdo de pontos

(a)

(b)

A Figura 6 apresenta uma fotografia do jogo ja pronto, mostrando o seu

Hidrogénio-1 Hélio-4 Boro-11
A=1 A=4 A=11
Z=1 Z=2 Z=5

Nitrogénio-14 Oxigénio-16 Nebnio-20
A=14 A=16 A=20
Z=7 7Z=8 Z=10

Fluor-19 Litio-7 Carbono-12
A=19 A=7 A=12
Z=9 Z=3 Z=6

Z=4

SH @ =
608 @

Atomos: Sorteie um dtomo e pegue o niimero de bolinhas
correspondente ao numero de protons (amarelo), néutrons
(verde) e elétrons (vermelho) que seu atomo possui.
Lembre-se que Protons = Z, Elétrons = Protons, Néutrons = A -Z

Fonte: Autores (2025).

paineltabuleiro, conjunto de cartas, pedes e dado.

10
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Figura 6. Jogo impresso e pronto para ser jogado
== ;

Peguel
W 150TOPO

Pegue 1 ilnumn B pecainenTo: [t Pegue 1
rndm:no mnhw-m De: kam] radiacdo EESTINIGT)
e GAMA BETA [N

radioférmaco
(1S0TOPO «
RADIAGAO)

Peguel PR Atomos;
o radiagio ENTO: e
ALFf\ l‘ndkl;un Descarte 1 uC
W cAMA isdtopo

Fonte: Autores (2025).

3.3 REGRAS DO JOGO

O jogo “Radiofarm” € um jogo de tabuleiro com combinacdo de cartas, ele
consiste em realizar combina¢cfes de is6topos radioativos com a radiagdo a qual
eles emitem. Todos os isOtopos do jogo tém aplicacbes na radiofarmacia e
medicina nuclear, sendo utilizados para a realizacdo de exames ou terapias. Para
conseguir fazer as combinacdes, o jogador deve jogar o dado e enfrentar 0s
desafios propostos nas casas do tabuleiro, o primeiro que conseguir 3 combinagcdes
vence 0 jogo.

O jogo comporta 2 a 4 jogadores por rodada.

O tabuleiro ndo tem fim, de forma que o jogador ao chegar no fim deve
retornar ao comec¢o do jogo e continuar até um dos jogadores vencer.

No inicio do jogo, cada jogador recebe uma carta de isétopo aleatéria, as
cartas contém o nome do isétopo, sua aplicacdo e qual radiacdo ele emite. Apés
iISso, a primeira pessoa a jogar, joga o dado e anda a quantidade de casas
equivalente ao nimero que o dado apontou. Para cada casa, o jogador deve
realizar uma acéo diferente, podendo ser ou ndo um beneficio.

11
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Na casa “Tente sintetizar um radiofarmaco” o jogador deve tentar formar
combinag@es, utilizando cartas de is6topos e unindo-as com a radiacéo correta que
0 isotopo emite. Nessa casa € possivel fazer quantas combinacdes quiser, mas
caso 0 jogador ndo tenha nenhuma combinacdo a fazer, ele ndo far4 acéo
nenhuma e a vez passara para o proximo jogador.

Nas 9 casas que permitem pegar cartas sem desafios, o jogador ira apenas
pegar uma carta do baralho e passar a vez para 0 proximo. Essas sdo as casas
gue indicam para pegar uma radiacéo indicada (alfa, beta ou gama, dependendo da
casa) ou a casa “Reator”, para pegar um isotopo aleatorio.

A casa “Atomo” consiste em montar um atomo, unindo a quantidade de
prétons, elétrons e néutrons equivalente. Inicialmente, ao cair nessa casa, 0
jogador deverd sortear uma carta de atomo aleatério das 10 opg¢bes disponiveis,
observar o nimero de massa e 0 nimero atémico, ler as instrucées que revelam a
cor das particulas e a forma de calcular, realizar o célculo simples de subtracédo e
pegar a quantidade de circulos correspondente. Se o jogador conseguir acertar,
ganha 1 isétopo de sua escolha.

Quando cair na casa “Quiz’, o jogador devera responder uma pergunta,
pegando-a aleatoriamente do baralho das cartas de perguntas e tentando
responder, conferindo a resposta anexada atras ao final. Caso acerte, ganha 1
carta (isotopo ou radiacédo) de sua escolha, e caso erre ou ndo saiba, pode conferir
a resposta e devera ficar 1 rodada sem jogar.

Em “Decaimento”, o jogador deve descartar 1 isdétopo, podendo escolher qual
ele irh descartar, de acordo com sua estratégia de jogo. Apos devolver a carta ao
baralho de is6topos, o préximo jogador continua a partida. A cada combinagao
feita, 0 jogador pega 1 ficha, que simboliza 1 ponto feito, e deve devolver as cartas

combinadas ao baralho.
3.4 TESTE DO JOGO

Um recurso ludico precisa ser testado, pois isso € importante para que este
se aperfeicoe e para que ndo se tenha surpresas desagradaveis na hora de sua

execucdo propriamente dita (Lozza; Rinaldi, 2017). Entdo, uma testagem foi

12
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executada pela equipe elaboradora do jogo em uma turma de Bases de Fisica e
Quimica Aplicadas a Farmacia, disciplina introdutéria de Fisica (de Quimica) no
curso de Bacharelado em Farméacia da Universidade Federal do Para (UFPA),

sendo aplicado a Ficha Avaliativa constante na Figura 7.

Figura 7. Ficha Avaliativa

UFPA — ICS/Faculdade de Farmacia

Jogo Didatico Caminho Radioativo

Vocé esta senso convidado(a) a avaliar de forma vocé jogo didatico “Caminho Radioativo®,
elaborado por uma equipe de alunos da disciplina Bases de Quimica e Fisica Aplicadas a Farmacia
(BQF) — Fisica, com a finalidade principal de aperfeicoamento do instrumento didatico elaborado. Se
aceita participar da avaliacdo, por favor assine seu nome na linha abaixo e responda as perguntas

seguintes.
Assinatura
Perguntas:
1- Qual é sua idade? Resposta:
2-Qual é seusexo? [ ]Masculino [ ]feminino.

3- As regras do jogo estdo claras? [ ] Sim [ ] Néo.

4- Vocé recomendaria esate jogo como uma forma de aprendizagem? [ ]Sim [ ] N&o.
5- O aspecto visual esta agradavel ?[ ]Sim [ ]Ndo.

6- Os objetivos do jogo estdo claros?[ ]Sim [ ]Néo.

7- Que nota vocé daria ao jogo? De zero a dez. Resposta:

Fonte: Autores (2025).

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

O jogo “Radiofarm” teve a participacédo de 30 avaliadores no teste elaborado
para a avaliacdo e aceitacdo do mesmo, sendo 66,67% do publico feminino,
levando em consideracdo que todos os participantes sdo alunos da faculdade de
Farmacia da Universidade Federal do Para, e a maioria do segundo semestre, que
0 assunto do jogo faz parte da sua grade curricular.

Os participantes apresentaram idade dentro de trés faixas etarias, sendo:
entre 18 e 25 anos, com um percentual de 90 %, entre 26 e 35 anos, com um

percentual de 6,67 %, e entre 36 e 53 anos, com apenas 3,33 %, como se mostra
na Tabela 1, logo sendo uma turma de pessoas jovens, com média de idade de
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22,3 anos, e que demonstraram interesse em jogos de tabuleiro e perguntas e

respostas.
Tabela 1. Quantidade de pessoas por sexo e idade que participaram do teste do jogo
Sexo NUumero de Percentual
avaliadores (n = 30) (%)
Feminino 20 66,67
Masculino 9 3,00
Outro 1 3,33
Idade NUumero de Percentual
(anos) avaliadores (n = 30) (%)
18-25 27 90,00
26-35 2 6,67
35-53 1 3,33

Fonte: Autores (2025).

Na Ficha de Avaliacdo (Figura 7) havia cinco perguntas, sendo quatro com
alternativas sim ou ndo, e uma para atribuir uma nota de zero a dez ao jogosendo
elas:

Pergunta 1: “As regras do jogo estao claras?”;
Pergunta 2: “Visualmente o jogo esta agradavel?”;
Pergunta 3: “Que nota vocé daria ao jogo?”;
Pergunta 4: “Wocé recomenda o jogo?”;

Pergunta 5: “Os objetivos do jogo estao claros?”.

As respostas dadas a estas cinco perguntas estdo sumarizadas na Tabela 2.

Tabela 2. Distribuigdo de notas dadas as cinco perguntas da ficha de avaliagdo

Pergunta | Resposta | Frequéncia (n = 30) | Percentual (%)
1 Sim 28 93,33
N&o 2 6,67
2 Sim 30 100
N&o 0 0
3 0-4 0 0
5-9 8 26,67
10 22 73,33
4 Sim 30 100
Né&o 0 0
5 Sim 30 100
N&o 0 0

Fonte: Autores (2025).

As regras do jogo foram avaliadas como claras, pois 93,3% dos avaliadores
responderam que as regras foram compreendidas na questdo de nimero 1, como

mostra na Tabela 2, o jogo teve 100 % de aceitagcdo visual, pois todos os
avaliadores atribuiram que o jogo é agradavel visualmente, ja para a pergunta 3,
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77,33 % ou um total de 22 dos avaliadores deram nota 10 ao jogo e 26,67% ou um
total de 8 avaliadores atribuiram uma média de 5-9. Nenhum avaliador atribuiu uma
nota inferior a 5, e a média obtida foi uma nota de 9,63.

Quanto ao quanto eles recomendariam o jogo foi atribuido 100 % que seria
um jogo que eles recomendariam, e os objetivos do jogo também ficaram claros
para 100 % dos avaliadores.

Os resultados apresentados acima para a avaliagdo do jogo elaborado €
similar aos achados por autores como: Coelho et al. (2025) que elaboraram um
jogo sobre formas de energia; Alves et al. (2025) que elaboraram um jogo para
abordar a temética da protecdo radiolégica em turmas de farmacia; Tavares et al.
(2025) que criaram um jogo sobre exposicao radioativa para ser aplicado em nivel
superior; e Gregoério et al. (2025) que construiram um jogo didatico denominada de
‘Decay” para abordar o decaimento radioativo em turmas de Fisica para o nivel
superior, especialmente em cursos de graduacao da area da saude.

Além de tornar o assunto e a forma de aprendizado mais dinamico, pode-se
perceber como um jogo de tabuleiro, perguntas, cartas etc. aumenta o desempenho
e interesse dos alunos pelo tema, facilitando assim uma melhor compreensdo da
disciplina de Fisica dos alunos e a contextualizacdo da Fisica Nuclear dentro da
atuacdo do farmacéutico e da sua utilidade na farmacia e em outras areas como a
medicina.

A associacdo dos jogos com um tema de extrema importdncia como a
radioatividade, as leis, os processos de decaimento também abrem margem para o
despertar de jovens alunos a buscarem a pesquisa e trabalhos que vao agregar na
sua jornada académica e profissional, agregando para a ciéncia e educacao,
principalmente em disciplina como quimica e fisica onde muitos alunos tém

dificuldade de compreender os assuntos abordados.

5. CONSIDERACOES FINAIS

O jogo “Radiofarm” foi elaborado com o principal objetivo ser um método de
ensino ludico, transformando um assunto complexo e pouco discutido em um jogo

divertido e educativo. Ao utilizar iso6topos relacionados a radiofarmacia, o jogo
15
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M-

explora o universo farmacéutico sob a perspectiva da fisica nuclear, que
fundamental para essa area e de extrema importancia na saude.

Desenvolvido por discentes do curso de graduacdo em Farmacia, 0 jogo é
direcionado a diversos publicos e contextos. Pode ser utilizado em salas de aula de
ensino médio, como forma de ensinar e despertar o interesse dos alunos pela
ciéncia e pela area da saude. Fora do ambiente escolar, é Util para estudantes de
graduacao e profissionais de farmacia ou medicina nuclear, como ferramenta de
revisdo. Além disso, é acessivel a pessoas leigas com interesse em ciéncia,
permitindo que aprendam sobre a importancia da fisica nuclear na saude e
desmistifiguem conceitos complexos.

Uma das principais vantagens de utilizar “Radiofarm” € promover uma
aprendizagem leve e dinamica. O fato de o jogo ser disputado entre 2 e 4 jogadores
também estimula a interacdo, permitindo que o0s participantes se ajudem
mutuamente e se divirtam enquanto aprendem juntos.

O jogo “Radiofarm” mostrou-se uma ferramenta ludica e eficaz para o ensino
de conceitos de Fisica Nuclear aplicados a Farméacia, cumprindo seu objetivo de
tornar um tema complexo e pouco explorado em sala de aula mais acessivel e
interessante. Os resultados demonstraram que 100 % dos avaliadores
recomendariam a utilizagdo do jogo e reconheceram a clareza dos objetivos
propostos, evidenciando sua relevancia como recurso pedagogico.

Além de contribuir para uma aprendizagem mais dinamica, o jogo favoreceu
0 engajamento e o0 interesse dos estudantes, facilitando a compreensdo de
conteudos fundamentais para a radiofarmacia e ampliando a contextualizacdo da
Fisica e da Quimica na pratica farmacéutica e na saude. A associacdo do ludico a
temas como radioatividade, leis e processos de decaimento também tem potencial
para despertar nos alunos o interesse pela pesquisa cientifica e pela continuidade
académica.

Como limitagdo, destaca-se a aplicacédo restrita aos discentes do curso de
Farmacia da Universidade Federal do Para, o que limita a generalizacdo dos
resultados. Recomenda-se, portanto, a ampliacdo da aplicacdo em diferentes
contextos, como em turmas do ensino médio, bem como o aperfeicoamento das

regras do jogo, de modo a facilitar sua replicacdo em ambientes diversos.
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Conclui-se, assim, que “Radiofarm” pode ser um recurso inovador e de
grande potencial no processo de ensino-aprendizagem, tanto para a formacéo

académica quanto para a divulgacao cientifica em areas relacionadas a saude.
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