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Resumo: Os jogos vém se apresentando com um recurso didatico auxiliar muito importante nas aulas
de Quimica, colaborando para se promover uma aprendizagem construtiva, além de despertar a
motivacao e o interesse dos estudantes para a aprendizagem de contetdos que se apresentam com um
alto grau de complexidade. Neste contexto, o objetivo desta pesquisa, foi avaliar a aplicagdo de um
jogo didatico que trabalhou com os contetdos de vidrarias, substancias, fenébmenos e elementos
quimicos, com alunos do 3° ano do Ensino Médio de escolas publicas da cidade de Sdo Raimundo
Nonato-PIl. O presente estudo é de natureza quali-quantitativa. O puablico alvo foram 29 estudantes.
Como instrumento de coleta de dados, foi aplicado um questionario contendo 4 perguntas de maltipla
escolha. A andlise dos resultados foi apresentada na forma de graficos, representados em percentual,
com posterior analise descritiva, onde os resultados foram articulados com os referenciais tedricos que
tratam sobre o objeto em estudo. Os resultados revelam que a maioria dos estudantes avaliou de forma
positiva a proposta lGdica trabalhada, afirmando que ela se apresentou como um recurso que
contribuiu com o seu aprendizado, despertando interesse e motivagao.
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INTRODUCAO

Durante muito tempo, 0 ensino tradicional tem predominado nas escolas, onde os
contetidos tém sido trabalhados através da repeticdo de conceitos, treinamento de expressdes
matematicas, sem externar a opinido dos alunos, havendo uma auséncia de contextualizacao
do ensino. Alguns professores se consideram como ‘“detentores dos conhecimentos”,
apresentando contetdos prontos e acabados, dentro do modelo transmissdo-recepgéo,
enquanto que os alunos atuam como ouvintes, tendo a fungdo apenas de memorizar as
informacdes, sendo responsaveis pelo seu préprio fracasso. Segundo Paulo Freire (1996), esta
abordagem de ensino € caracterizada como uma “educac@o bancaria”, onde o educador atua
como detentor do conhecimento, depositando no educando um actimulo de informacgdes de
forma passiva, sem criticar, questionar, externar opinides, 0 que provoca sérios problemas na

formacéo do aluno.
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Para Freire (1983), é preciso desenvolver uma educacgdo libertadora onde ndo exista
separagdo entre docente e discente, sendo necessario promover o didlogo, mediacdo, através
de uma construcdo coletiva em busca da transformacéao do sujeito.

Neste contexto, os alunos devem construir os conceitos a partir das vivéncias do seu
cotidiano, sendo necessario levar em consideragdo no processo de ensino, 0S Seus
conhecimentos prévios. Logo, o professor tem a funcdo de instigar, provocar, mediar, ajudar a
criar condigdes para que o aluno vivencie situacdes interativas na construcao de seus saberes,
sendo importante usar de metodologias inovadoras. A relacdo entre escola e comunidade é
muito forte e presente, pois um dos objetivos da educacdo € d& autonomia e liberdade de
opinido para os individuos.

De acordo com Santos et al (2011), atualmente ainda encontra-se professores de
Quimica que trabalham os conteldos dentro de uma perspectiva tradicional (modelo
transmissao e recepg¢do), como é o caso do contetdo de tabela periddica, onde os alunos tém
uma concepcdo de que é necessario memoriza-la, sem haver uma contextualizacdo que ajude-
0s a compreender a histéria dos elementos quimicos e suas aplicacbes da vida cotidiana.
Muitos estudantes acabam apresentando dificuldades em aprender alguns conceitos estudados
neste conteudo, sendo necessario trabalhar com diferentes metodologias participativas, a fim
de se obter uma melhoria na aprendizagem. Neste contexto, torna-se um desafio para o
profissional da educacdo, trabalhar com variedades de métodos, para diferentes perfis de
estudantes.

Desse modo, é de extrema importancia que os professores possam pensar em novas
estratégias de ensino, como por exemplo, 0 uso da quimica experimental, dos jogos didaticos,
videos, textos de divulgacdo cientifica, entre outros, com o objetivo de melhorar a
compreensdo dos estudantes nas aulas de Quimica, buscando motiva-los de forma
participativa a trabalharem em grupo, respeitando a individualidade de cada sujeito,
despertando a curiosidade, 0 senso critico e construindo os conceitos de forma dindmica
através da contextualizacao.

No que se refere a utilizagdo dos jogos de didaticos, eles tém se apresentado como um
excelente recurso didatico auxiliar, que colabora na construcdo de conceitos quimicos.
Segundo Kishimoto (1996), os jogos educativos devem ter duas funcdes, a lidica e a

educativa.
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Neste contexto, ambas devem se desenvolver igualmente, pois se o ludico prevalecer,
ndo passara de uma brincadeira, ou se a funcéo educativa for priorizada, ndo passara de um
material didatico. Logo, compreende-se que um € o complemento do outro para garantir
resultados positivos na aprendizagem.

No ensino de Quimica, muitos contetdos estdo relacionados ao mundo microscopico,
se apresentando como conceitos abstratos, que em muitos casos sdo de dificil entendimento.
Logo, os jogos tém a funcdo de minimizar e facilitar a compreensdo de alguns conceitos
estudados nesta ciéncia que apresentam um alto grau de complexidade (CAVALCANTE e
SOARES, 2009).

Para os autores, o principal foco das atividades ludicas no ensino de Quimica é
promover a reflexdo e a construcdo do conhecimento, propiciando raciocinio légico, o que
consequentemente desenvolvera habilidades nos alunos nos aspectos cognitivos, emocionais,
relacionais, objetivando tornad-los mais competentes na producdo de respostas criativas e
eficazes para solucionar problemas.

Pensando nestas questdes, este trabalho de pesquisa buscou respostas para as seguintes
questdes norteadoras em estudo: E possivel construir conhecimentos quimicos a partir da
utilizacdo de um jogo didatico, despertando motivacdo nos estudantes? Como 0s sujeitos
avaliam a utilizacdo de recursos didaticos desta natureza?

Neste contexto, 0 objetivo desta pesquisa foi avaliar a aplicacdo de um jogo didatico
que trabalhou com os conteudos de vidrarias, substancias, fenémenos e elementos quimicos,
com alunos do 3° ano do Ensino Médio de escolas publicas da cidade de Sdo Raimundo
Nonato-Pl. Como objetivos especificos, buscou-se: a) Diagnosticar como 0s estudantes
avaliam o jogo didatico; b) Verificar como eles avaliam a sua propria aprendizagem a partir
da aplicacéo do jogo; c) Analisar se o jogo foi capaz de despertar interesse e motivagdo na

aprendizagem dos contetidos explorados.

METODOLOGIA

Este estudo se caracteriza como uma pesquisa a¢do, de natureza quali-quantitativa.
Segundo Fonseca (2002), quando a pesquisa qualitativa € utilizada em articulacdo com a
quantitativa, ela permite ao pesquisador recolher um maior nimero de respostas para 0s seus
guestionamentos, muito mais do que se ele fizesse uso isolado de apenas um dos métodos.

No que se refere a pesquisa-agdo, Fonseca (2002, p. 34) destaca,
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a pesquisa-acdo pressupde uma participacdo planejada do pesquisador na situacéo
problematica a ser investigada. Recorre a uma metodologia sistematica, no sentido
de transformar as realidades observadas, a partir da sua compreensédo, conhecimento
e compromisso para a acdo dos elementos envolvidos na pesquisa. [...] O processo
de pesquisa-acdo envolve o planejamento, o diagnostico, a acdo, a observacédo e a
reflexdo, num ciclo permanente. (FONSECA, 2002, p. 34)

Neste sentido, a proposta didatica foi desenvolvida com alunos do 3° ano do Ensino
Médio de escolas publicas da cidade de S&o Raimundo Nonato-Pl, totalizando 29 estudantes.

Como instrumento de coleta de dados, foi construido e aplicado um questionério de
maultipla escolha contendo quatro questdes.

Os resultados foram apresentados em gréaficos, sendo analisados e articulados com o0s
referenciais tedricos que tratam sobre o objeto em estudo.

O Jogo Didatico denominado de “Palpite Quimico” foi elaborado por Guimardes
(2006), sendo este baseado em um jogo disponivel comercialmente, conhecido como “Um
palpite a qualquer hora” que foi adaptado para se trabalhar alguns conteldos basicos no
ensino de Quimica, tais como: substancias quimicas, elementos quimicos, fenémenos fisicos e
quimicos e a funcéo de algumas vidrarias de laboratérios. Este jogo pode ser adaptado para se
trabalhar qualquer contetdo de Quimica, de qualquer série do Ensino Médio ou do Ensino de
Ciéncias no Ensino Fundamental, pois as categorias propostas podem ser alteradas pelo
professor de acordo com o conteudo que estiver sendo trabalhado em sala de aula. Este jogo
tem como objetivo tornar dindmico a aprendizagem de reconhecer algumas vidrarias de
laboratdrio e suas funces, reconhecer e diferenciar fendmenos quimicos naturais e artificiais
e reconhecer propriedades fisico-quimicas e aplicacbes de elementos quimicos e substancias
no uso comum.

O jogo é composto por um tabuleiro, um dado, trinta e seis cartas com as dicas (10
para cada categoria, exceto vidraria com seis), pequenos carrinhos coloridos, fichas
indicativas da classe da pista e fichas para indicar as dicas que ja foram lidas. O nimero de
participantes pode acontecer entre dois a seis pessoas ou equipes. As regras do jogo séo: a) Os
carrinhos dos jogadores ficam sobre a marca “inicio” do tabuleiro. Um jogador apanha uma
das cartas colocadas sobre o tabuleiro e se torna o “jogador leitor” da rodada, verificando qual
a categoria indicada na marca d’agua: S = Substancia, E = Elemento, V = Vidraria e F =
Fendmeno, colocando uma ficha sobre a categoria no tabuleiro para indicar aos demais
jogadores a tematica sobre a qual serdo apresentadas as dicas naquela rodada. b) Os

jogadores, em sentido horario (um de cada vez), comecam a pedir as dicas da carta de 1-10.
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Ao ser escolhida a dica, o “jogador leitor” coloca uma ficha no nimero da mesma sobre o
tabuleiro (para indicar quais as dicas que ja foram escolhidas e lidas) e 1é em voz alta a dica.

c) A partir da dica lida, o jogador deve tentar encontrar a resposta correta da substancia, do
elemento, da vidraria ou do fendmeno quimico indicado na carta do “jogador leitor”. Se a
resposta estiver correta, o jogador percorrera com seu carrinho o nimero de casas no tabuleiro
correspondente ao sorteio feito através do lancamento de um dado. Se a resposta estiver
errada o “jogador leitor” andara o niimero de casas indicadas no dado. d) Caso a resposta ndo
seja correta, o proximo jogador escolhera outra dica, e assim por diante, até acabarem-se as
dicas da carta. ¢) Terminada as dicas desta carta, o proximo jogador deve se tornar o “jogador
leitor” e outra carta ¢ retirada e inicia-Se novamente o mesmo processo. f) Uma das dicas
contida na ficha de cada categoria ¢ “um palpite a qualquer hora”, que da o direito a qualquer
jogador dizer seu palpite mesmo que ndo seja a sua vez. g) O vencedor é quem conseguir

chegar primeiro ao final da trilha do tabuleiro.

Figura 1. Jogo Palpite Quimico desenvolvido com os alunos

Fonte: Prépria (2018)

RESULTADOS E DISCUSSAO

As figuras a seguir, apresentam o0s resultados obtidos a partir da analise dos
instrumentos de coleta de dados aplicados com os estudantes.

Apos os estudantes vivenciarem a aplicacdo do jogo, eles foram convidados para
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avalia-lo. Os resultados obtidos estdo representados na Figura 2.

Figura 2. Avaliagdo do jogo didatico pelos estudantes.
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Fonte: Prépria (2018)

Os resultados obtidos revelam que 59% dos estudantes avaliaram o jogo didatico como
excelente, enquanto 38% avaliaram como bom e 3% como regular. Nenhum dos estudantes
avaliaram o jogo como ruim. Logo, percebe-se a partir destes resultados, que a maioria dos
estudantes avaliaram positivamente o jogo didatico. Observa-se que a atividade lidica teve
uma grande aceitacdo por parte dos alunos, podendo colaborar na aprendizagem dos
conteddos explorados.

Corroborando com estes resultados, Cunha (2012) afirma que a utilizacdo de
atividades ludicas em sala de aula se apresenta como uma ferramenta diferenciada das
metodologias de ensino baseadas no modelo tradicional (transmisséo e recepc¢do), onde 0s
estudantes tém autonomia para interagir em grupo de forma divertida, construindo os
conceitos de forma espontanea, o que colabora para se ter uma melhor compreensdo dos
contetdos cientificos explorados.

Em seguida, os estudantes foram convidados a avaliarem a sua aprendizagem a partir
da aplicagdo do jogo. A Figura 3 apresenta os resultados obtidos.
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Figura 3. Avaliacdo da aprendizagem a partir da aplicacéo do jogo.
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Fonte: Prdpria (2018)

Percebe-se que 27% dos estudantes avaliam a sua aprendizagem como excelente, 59%
dos alunos avaliaram como bom, 14% como regular e nenhum estudante avaliou como ruim.
Percebe-se nesses dados, que a maioria dos estudantes afirmam que assimilaram os contetdos
presentes no jogo didatico, o que nos revela a potencialidade deste recurso e a facilidade de
compreensdo que ele propde para a melhoria da constru¢do dos conceitos cientificos em sala
de aula.

Para Vygotsky (1989), os jogos didaticos proporcionam o trabalho em equipe, o que
consequentemente melhora a relacdo entre aluno-professor, objetivando a busca pelo
desenvolvimento de habilidades que facilitam a aprendizagem. Neste contexto, percebe-se a
potencialidade do jogo, quando os estudantes afirmaram em sua grande maioria, que ele foi
capaz de melhorar a aprendizagem dos conceitos explorados.

Posteriormente, os estudantes foram questionados se 0 jogo contribuiu para despertar

interesse e motivacdo para aprender o conteddo proposto. Observam-se os resultados na

Figura 4.
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Figura 4. Motivacdo dos estudantes para 0 jogo
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Fonte: Prdpria (2018)

De acordo com a Figura 4, 90% dos estudantes avaliaram que possivel despertar
motivacao para aprender os contetdos através do jogo, enquanto que 7% afirmam que ocorreu
em partes e 3% avaliaram que ndo foi possivel despertar motivacdo. Logo, observa-se que a
maioria dos estudantes avaliou a atividade lGdica positivamente, afirmando que ela foi capaz
de despertar motivagéo para a aprendizagem dos conceitos explorados.

No que se refere a motivacdo provocada pelos jogos didaticos, Soares (2008) afirma
que esta ferramenta tem despertado interesse nos estudantes. Percebe-se que eles procuram se
engajar na atividade ludica, a fim de conseguir alcancar os objetivos de aprendizagem,
conseguindo resolver problemas, o que oportuniza uma aprendizagem construtiva, que
colabora para assimilacéo dos contetdos abordados.

Por fim, os estudantes avaliaram a facilidade de assimilacdo do conteudo a partir da
aplicacdo do jogo didatico. A Figura 5 apresenta os resultados obtidos.
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Figura 5. Facilidade de assimilagdo do conteldo a partir da aplicacéo do jogo didatico.
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Fonte: Prdpria (2018)

Observa-se que 93% dos estudantes avaliaram que foi facil assimilar o contetdo a
partir da aplicacdo do jogo, enquanto que 7% afirmam que foi possivel em partes e nenhum
estudante avaliou de forma negativa. Percebe-se que a avaliagdo feita pelos estudantes foi
bastante positiva, sendo possivel afirmar que as atividades ludicas tém um potencial de
facilitar a compreensdo dos contetdos, se apresentando como uma excelente ferramenta que
colabora para se promover uma aprendizagem significativa no ensino de Quimica.

Corroborando com estes resultados, Cunha (2012) afirma que o uso dos jogos
didaticos vem atuando como um recurso de apoio ao ensino, sendo cada vez mais valorizados
nas escolas que buscam inserir em seus planejamentos, uma abordagem de ensino
construtivista ou abordagens ativas e sociais. Esses recursos de apoio colaboram no processo
de ensino aprendizagem, facilitando a assimilacdo dos conteGdos e minimizando as

dificuldades de aprendizagem.

CONSIDERAGOES FINAIS

Diante dos resultados obtidos, foi possivel observar que o jogo didatico trabalhado, foi
bem aceito pela maioria dos estudantes, o que contribuiu para a aprendizagem dos contelidos
explorados, despertando interesse, motivacdo e participacdo ativa, além da autonomia e
interacdo entre aluno e professor.

Desta forma, percebe-se que as atividades ludicas desta natureza, contribuem de forma
significativa na construcdo do conhecimento quando sd@o bem exploradas em sala de aula,

levando em consideragéo as suas fungdes.
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Neste contexto, espera-se que propostas desta natureza possam ser adotadas pelos
docentes, com o objetivo de minimizar as dificuldades de aprendizagem no ensino de

Quimica e colaborando para que os estudantes obtenham uma aprendizagem construtiva.
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