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RESUMO

Na atualidade, os jogos vém sendo utilizados como uma forma ludica para que o ensino
em Quimica fique mais atraente, proporcionando para o estudante momentos atrativos e
tomadas de decisdo onde o mesmo ¢ o protagonista. O presente trabalho buscou
observar como esta o andamento dos estudantes de Quimica III em relagdo ao contetido
de Estequiometria, aplicando para isso o jogo intitulado Quiz Estequiométrico visando
identificar os pontos fortes e fracos dos estudantes diante do conteudo. Como forma de
avaliar se o jogo trouxe uma eficacia positiva, foi aplicado um questionario virtual de
cunho exploratdrio para a coleta de dados. Conforme os resultados obtidos, foi possivel
observar que o jogo como ferramenta no processo de ensino e aprendizagem, teve um
bom desempenho, trazendo reflexdes aos discentes sobre a importancia desse método
em sala de aula e ainda conciliando com um momento de descontracdo, onde os
mesmos puderam constatar que jogos didaticos ajudam na compreensdo de conteudos
voltados ao ensino de Quimica.
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INTRODUCAO

Na antiguidade, Platdo afirmava que o ato de brincar era introduzido até mesmo
quando os pais instruiam seus descendentes para a area profissional. No século 367 a.C.
Platao expressou a exceléncia de introduzir jogos para que a educagdo em meninos e
meninas fossem desenvolvidos, afirmando que nos primeiros anos as atividades

deveriam ser praticadas através de jogos (ALMEIDA, 2003, p. 119).
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A utilizag@o de jogos no ensino de Quimica ndo ¢ novo, em um dos primeiros

trabalhos utilizando jogos ludicos no ensino de Quimica Craveiro e colaboradores 1993,
trds a proposta de um tabuleiro composto por perguntas e respostas relacionados a
Quimica. (CRAVEIRO et al. 1993). Nesse mesmo contexto, Beltran (1997) trouxe o
ludico para realizar a simulacdo do comportamento de particulas. Mais tarde, Elcher e
Pino (2000) apresentou um software Carbopolis onde realiza simulagdes ambientais
apresentando questdes-problemas (ELCHER E PINO, 2000, p. 93).

Diante disso, com o passar dos anos e os avangos tecnologicos, ¢ crescente a
utilizagdo de jogos no processo de ensino e aprendizagem, por proporcionar momentos
de descontra¢do, onde o aluno tem oportunidade de obter um desenvolvimento na
disciplina ofertada (ALMEIDA, 2009, p. 77). Para Vygotsky (1987) a aprendizagem e o
desenvolvimento estdo fundamentalmente relacionados, onde os alunos internalizam o
conhecimento obtido de um processo de construgao.

Dessa forma, a utilizagdo de jogos no ensino de Quimica, traz consigo a
possibilidade de provocar uma educagao mais prazerosa. Segundo Mendes (2009) a
palavra ladico vem do grego ludus que significa brincar, fazendo referéncia a jogos e
brinquedos. A utilizagdo dessa atividade ¢ importante para despertar no estudante o
olhar mais critico e aprender de forma mais descontraida o conteudo abordado.

Diante disso, relacionar o ensino de Quimica de forma ludica, torna-se um
desafio para os professores. Pois, como expresso por Moreira (1999) em seu estudo, ele
aponta que o professor deve pensar no ensino de Quimica, de forma que o estudante
compreenda os conteudos abordados, desenvolvendo-os de forma contextualizada e
pratica.

Diante disso, devemos sinalizar as dificuldades que os mesmos tém em
conteudos relacionados a Quimica, como por exemplo, a Estequiometria. Padilla, Furio
e Azcona 2005, em seu estudo, aponta que os estudantes t€ém maior dificuldade na
compreensdo de conceitos de quantidade de matéria, mol, nimero de avogadro, massa
molar e suas unidades, apontando também que essa dificuldade perpassa diferentes
niveis de escolaridade.

Visando diminuir essas dificuldades que os estudantes encontram no conteudo de

Estequiometria, a utilizacao de jogos no ensino de Quimica podem estabelecer conexdes

que sdo de suma importancia, pois incentiva o pensamento € o senso critico,




desenvolvendo no alunado a imaginagdo, o raciocinio, a curiosidade e o interesse nas
atividades. (KISHIMOTO, 1996).

Portanto, o presente trabalho objetivou trabalhar a aplicagdo de jogo ludico

intitulado “Quiz Estequiométrico" para os alunos de 2° ano do Ensino Médio, a fim de
avaliar como esta os conhecimentos dos mesmos diante a disciplina e também ofertar

um momento para dinamizar o ensino voltado para o conteiido de Estequiometria.
METODOLOGIA

O presente estudo foi produzido como parte do projeto que estd sendo
desenvolvido no Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Ceard -
Campus Iguatu, fazendo parte do grupo de pesquisa Quimica em contextos, onde busca
entender as correlagdes entre a educagdo no ensino de Quimica ¢ como facilitar o
processo de ensino-aprendizagem.

Com isso, a pesquisa foi direcionada especificamente aos estudantes do Ensino
Médio da turma de Quimica 3 (2° ano do ensino médio), no Instituto Federal de
Educagdo Ciéncia e Tecnologia do Ceard - Campus Iguatu, numa turma com
quantitativo de 30 alunos, onde teve a participacdo de 73% dos discentes. O projeto foi
desenvolvido em trés etapas:

Na primeira etapa, o contetido de estequiometria foi exposto na sala em algumas
aulas para os estudantes. Dessa forma, com o acompanhamento das aulas com a turma,
o jogo foi desenvolvido como um método avaliativo para verificar como estava a
aprendizagem da turma em relagdo ao conteudo.

Na segunda etapa, o jogo foi apresentado aos estudantes, explicando a
intencionalidade de aplicar o jogo como uma ferramenta avaliativa e, também,
apresentando as regras aos alunos, onde venceria aquele que respondesse as questdes
em um curto periodo de tempo.

Cada aluno tinha 60 minutos para responder as perguntas, o ganhador seria
aquele que respondesse em um curto periodo de tempo. O jogo envolvia perguntas
conceituais, balanceamento e massa molar, que foram respondidas de forma virtual,

com o total de 12 questdes, a figura 1 mostra o inicio do quiz aplicado e algumas

perguntas.




Figura 1: Esboco do jogo Quiz Estequiométrico
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Fonte: Dados da pesquisa (2021)

Na terceira etapa, para explanar e entender a eficacia de aplicacdo do jogo, foi
iniciado a aplicacdo de um questionario eletronico, nas respectivas turmas selecionadas,
de cunho quanti-qualitativo. Através de sua aplicagdo, foi possivel obter dados que
ajudaram a chegar a conclusdo sobre a percepcao dos alunos em relagao a importancia

de aplicacdo de jogos no ensino e quais as dificuldades acerca do contetido.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Com a aplicagao do jogo, obteve-se os resultados tabelados com os rankings de
cada estudante. Na coleta de dados, podemos observar que o aluno com maior nimero
de acertos, respondeu corretamente as 12 questdes, liderando o primeiro lugar, os alunos
de segundo e terceiro lugar, tiveram o total de acertos de 10 questdes, definidos os
lugares por conta do tempo, que o estudante em terceiro lugar teve o maior intervalo de
tempo para responder todas as questdes do quiz.

De modo geral, o maior nimero de acertos foi 12 onde as questdes corretas
relacionavam as tedricas, de calculos e balanceamento, € o menor numero foi de 4

questdes, que, ao observar as questdes incorretas € o quantitativo de alunos, ainda hd um

défice dos alunos na aprendizagem de balanceamento. Esses momentos sdo importantes,




pois como confirmado por Cunha (2012), buscar identificar problemas advindos ao

conteudo, ¢ importante para que possa incluir novas metodologias, com isso a aplicacao
de jogos podem ser utilizados em varios momentos escolares, desde a explicacdo e
introducdo de conteudos, como também, em revisdes e aplicagdes de avaliagdes.
(BENEDETTI -FILHO et al., 2020).

A pergunta em questdo, visa entender o olhar da turma em relagdo ao conteudo,
qual a dificuldade que se tem em relacdao a Estequiometria. Posto isso, observou-se que
55% tem dificuldade em calculo, 23% em balanceamento e 23% relataram ndo ter
dificuldades na disciplina. Esse questionamento foi importante, pois a partir dele, dar
uma nova visdo para saber qual conteudo precisa ser trabalhado com mais foco. Os
resultados dos dados estdo expostos na figura 2.

Figura 2: Sobre as dificuldades que os estudantes tém no contetido de Estequiometria
® Balanceamento

® Calculo
@ Sem dificuldade

Fonte: Dados da pesquisa

Quando perguntado sobre a contribui¢do do jogo para a melhoria da compreensao
do contetudo, observou que 95,5% dos estudantes aprovaram a aplicagdo do Quiz como
forma de compreensdo em relagdo ao conteido em andamento, e apenas 4,5% ndo

aprovaram o jogo. Podendo observar que esse método avaliativo torna-se ttil quando

utilizados para revisar os contetidos da disciplina. De acordo com a figura 3.




Figura 3: Sobre a contribui¢ao do jogo para compreensao do conteudo

® Sim
® Nio

Fonte: Dados da pesquisa

Quando indagado sobre a percepg¢do dos estudantes sobre a importancia de
aplicacdo de jogos em sala de aula para compreensdo de conteudos, 91% dos alunos
responderam que € muito importante e apenas 9% responderam talvez. Essa pergunta
foi aplicada de forma aberta, onde os alunos que responderam que ¢ importante,
afirmaram que, com a aplicacdo fica mais divertido e mais facil de compreender o
conteudo, gerando momento de descontragdo. Os alunos que responderam talvez, ndo
apresentaram discussdo na resposta. Os resultados adquiridos, estdo na figura 4, a

seguir.

Figura 4: Sobre a percepc¢do dos alunos sobre a importancia da aplica¢do do jogo.




@ Muito Importante
@ Talvez

Fonte: Dado da pesquisa

Quando questionados, se os estudantes acreditam que a aplicacdo de jogos
melhora no desempenho escolar, 72,7% responderam que ¢ uma Otima forma para
melhorar o desempenho, 18,2% responderam bom e 9,1% disseram regular. Desse
modo, podemos constatar que os métodos ludicos em sala de aula, faz com que desperte
no discente um interesse maior no contetido aplicado. Os dados coletados estdo a seguir,

na figura 5.

Figura 5: Sobre melhoria do desempenho escolar através dos jogos.
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Fonte: Dado da pesquisa

O questionario aplicado, tem o interesse em saber se os jogos faziam parte do
cotidiano escolar da turma, com a coleta de dados pode observar que 63,6%

responderam que poucas vezes eram aplicados essa metodologia em sala de aula e




outros 36,4% informaram que nunca tiveram jogos aplicados. Trazendo um pensamento
de Santana (2008) as praticas ludicas torna-se importante pois com elas possibilita o
desenvolvimento de aprendizagem do aluno, obtendo uma oportunidade de introduzir
saberes, gerando no aluno o lado social e cognitivo (SANTANA; REZENDE, 2008). A

figura 6 a seguir, mostra a porcentagem das respostas dos discentes.

Figura 6: Sobre os jogos no cotidiano escolar da turma

@ Poucas Vezes
@ Nunca

Fonte: Dados da pesquisa
CONSIDERACOES FINAIS

Diante disso, conforme os dados coletados, pode-se concluir que a forma ludica
utilizada apresentou uma eficécia significativa, onde o mesmo facilitou a compreensao
dos alunos diante do contetido. Por outro lado, os estudantes ndo tém o habito de
vivenciar jogos em sala de aula, portanto, o jogo apresentado também pode expressar a
visdo que os alunos tém em relacdo a importancia de se aplicar novas metodologias para
o ensino aprendizagem.

Dessa maneira, ¢ perceptivel que a utilizacdo de jogos trazem contribuicdes
positivas, podendo levar professores a refletirem sobre novas metodologias e
estratégias para facilitar o processo de aprendizagem dos estudantes, no ensino de
Quimica.

Link para 0 jogo:

https://wordwall.net/pt/resource/21392042/chemistry/quiz-estequiométrico.
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