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RESUMO

E evidente que o ensino de forma ladica proporciona uma metodologia de forma criativa e inovadora,
oportunizando aos alunos uma melhor assimilagdo do contetido proposto. A falta de motivagao por
parte dos discentes, muitas vezes se da pelo fato da atuag@o docente estar associada a uma linha de
ensino tradicional no ambiente escolar, fazendo com que a aula se torne cansativa e haja o desinteresse
dos educandos, dificultando a formagdo dos saberes e desenvolvimento do pensamento critico. Dessa
forma, a presente pesquisa teve por intuito desenvolver um jogo de tabuleiro, na forma de um quiz,
desenvolvido por licenciados do curso de Quimica da Universidade Estadual da Paraiba (UEPB),
aplicando-se a ferramenta em uma turma de primeiro ano de uma escola publica da rede estadual de
ensino na cidade de Cubati-PB. O jogo foi elaborado como uma forma de revisar os contetidos: As
propriedades da matéria e os modelos atomicos, sendo os jogos no ensino de quimica, ferramentas que
atraem e estimulam o processo de construcao de conhecimento de forma significativa, gerando uma
interagdo entre aluno/aluno e aluno/professor, e através disso € possivel identificar o desenvolvimento,
mas também as dificuldades dos alunos referente a compreensao das tematicas que foram abordadas.
Neste ambito, foi realizada a aplicacdo de um questionario pds, que teve por intuito avaliar a
metodologia aplicada e a partir das respostas dos alunos, pode-se inferir que houve um grau de
satisfacdo em relagdo a proposta didatica desenvolvida com os mesmos, sendo assim, considera-se que
a insercdo de jogos no ensino de quimica contribui para uma melhoria do ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: Jogos no ensino de quimica, Ensino-aprendizagem, Matéria, Modelos atomicos.

INTRODUCAO

A educacdo nos dias atuais, tem se tornado um grande desafio para os professores,
sobretudo no sentido de aprimorar o processo de ensino-aprendizagem, para que seja possivel
desenvolver um ensino de forma mais dindmica e descontraida. E por este motivo, que os
docentes, principal estimulador, avaliador e condutor da aprendizagem em sala de aula,

necessitam buscar diferentes formas e metodologias de se reinventarem, para que dessa
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maneira 0s mesmos possam contribuir na constru¢do do conhecimento dos educandos
(CUNHA, 2012).

O ensino de Quimica no contexto atual, vem passando por inimeras modificagdes,
seja em suas metodologias alternativas, mas também na propor¢do em que os contetidos sao
desenvolvidos em sala de aula, pois € possivel observar as dificuldades dos alunos, quando se
trata de conteudos que envolvem a area de exatas, pois esta traz consigo, a utilizacdo de
féormulas, simbolos, e alguns termos distintos em que os alunos, por muitas vezes, nao tém
familiaridade, fazendo com que a exatas muitas vezes seja observada como uma vild e ndo
como uma aliada para o estudante (ALMEIDA, 2022). Sendo assim, como forma de facilitar a
assimilagdo dos conteudos e ter-se um melhor rendimento, quando se trata da construgdo do
conhecimento cientifico dos alunos, a utilizacdo de jogos didaticos ¢ uma boa op¢ao. Uma
pratica pedagogica baseada na utilizagdo de jogos, desperta nos alunos o critério da
competitividade, ou seja, de sempre querer ganhar, mas também proporciona aos mesmos a
capacidade de aprender determinados conteudos de forma flexivel, efetiva e autonoma
(CARBO et al., 2019).

Propor um ensino de Quimica de modo que supere o ensino de modelo transmissivo
(expositivo/tradicional) ¢ excepcional, pois este enfatiza a interagdo aluno/docente, mas
também um trabalho coletivo com toda a turma, levando os alunos a se posicionarem
criticamente, diante dos assuntos discutidos em sala, além de favorecer o
ensino-aprendizagem e a associacdo do conhecimento cientifico com o cotidiano a qual cada
aluno esta inserido.

A utilizagdo de jogos na educacdo esta citada nos documentos que rege os Pardmetros
Nacionais Curriculares (PCN), pois dessa forma ¢ possivel fazer com que os alunos se
coloquem no lugar dos outros, desenvolvendo assim uma capacidade de forma afetiva, e
reflexiva sobre os seus proprios pensamentos (BRASIL, 2000). Para Benedetti Filho et al.
(2020) ¢ de suma relevancia trabalhar a contextualizagdo através da forma ludica, de modo
que os discentes possam “aprender se divertindo”, e assim despertem o senso de criticidade
destes individuos.

Nessa perspectiva, a presente pesquisa buscou retratar como questdo norteadora, se a
partir da utilizagdo do jogo de tabuleiro de quimica, em forma de um quiz, poderia aperfeigoar
o planejamento docente e fornecer um processo ensino-aprendizagem de forma significativa
para os discentes. Sendo assim, alguns objetivos da proposta buscaram trazer respostas
concretas para tais indagagdes citadas, de modo a trabalhar a ludicidade, a cogni¢do e o

desenvolvimento social dos alunos, e assim avaliar a eficicia da inser¢do de jogos
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educacionais no ensino de Quimica. Neste contexto, a partir da coleta de dados que foram
obtidos, os resultados sugerem que a inser¢ao desses recursos didaticos podem ser bastante
uteis diante dos desafios enfrentados pelos professores, dispondo de dificuldades em cativar o
interesse e prender a atencdo dos alunos em sala de aula, caracteristicas corriqueiras no

ensino de Quimica.

METODOLOGIA

Os procedimentos metodologicos adotados para este trabalho tiveram como base uma
investigacdo e levantamentos de dados de caracteristica qualitativa. Sendo uma abordagem
em que se busca a interpretacdo dos dados a partir do contexto, das experiéncias e das
informacgodes fornecidas, envolvendo a obtengdo de dados descritivos, de forma a se preocupar
com a qualidade do que esta sendo analisado (RODRIGUES; OLIVEIRA; SANTOS, 2021).
Contribuindo com a andlise referente a aplicacdo da proposta e seu desenvolvimento.

O estudo foi realizado na cidade de Cubati-PB, na turma do 1° ano A do ensino médio,
aplicado e avaliado por um grupo de 13 estudantes da institui¢do de ensino. Diante das etapas
da sequéncia didatica, as atividades tiveram uma estruturacdo de 3 momentos estratégicos,
expostos na Tabela 1:

Tabela 1 - Sequéncia didatica da proposta

Etapas Contetudos | Recursos Didaticos Atividades Objetivos
1°: 4 As Quadro, lapis Execugao de Entender o conjunto de
horas/aulas | propriedades piloto, apagador, questdes para caracteristicas que diferenciam as
da matéria. | caneta, lapis grafite, fixagdo do substancias.
caderno. contetido.
2°: 4 Modelos Explorar a evolugao de
horas/aulas atomicos. compreensdo das propriedades e
comportamento do 4tomo.
Jogo de Dados, tabuleiro, Aplicagdo de Promover uma revisao dos
tabuleiro. cartas, smart TV, um Quiz diante | conteudos de forma entusiasmante e
imagens. dos conteudos significativa.
abordados.
3%:2
horas/aulas
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Coleta de Google Forms, Resolugdo de Avaliar o nivel de satisfag¢do da
dados. celular, computador, um aplicagdo do método e seu potencial
smart TV, imagens. | questionario. contribuinte no processo de

ensino-aprendizagem.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023.

Conforme o exposto da Tabela 1, na primeira etapa se fez necessario a exposi¢ao do
conteido das propriedades da matéria em 4 horas/aulas (2 semanas), juntamente da
apresentacdo dos modelos atdomicos na etapa 2, sendo desenvolvido em mais 4 horas/aulas (2
semanas). Dentre esse periodo foi levado como estratégia o esclarecimento das informagdes
em sala de aula e aplica¢do de questdes referentes as tematicas, tendo como objetivo a fixacao
do conhecimento adquirido.

Na etapa 3, inicialmente houve a aplicagao do jogo de tabuleiro como forma de revisao
de contetdo. No que se refere a sua estruturagao, se fez necessario: 1 tabuleiro com 56 casas,
sendo 54 numeradas e 2 com os respectivos nomes de inicio e fim, dando um segmento
ordenado ao jogo; 2 dados, para quantificar as casas do tabuleiro que cada equipe
possivelmente iriam avancgar; 4 pecas, para demarcar a pontuagdo da equipe; 36 cartas,
contendo 18 cartas com alternativas de A a D, 8 cartas de verdadeiro ou falso, 5 cartas de
extra bonus e 5 cartas de puni¢des. Denotando-se a exposi¢dao dos materiais na Figura 1, logo

abaixo:

Figura 1 - Materiais utilizados no Quiz de quimica

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023.
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Para compreensao da regra, temos:

e A ordem das equipes no jogo se distribui de acordo com o niimero maior tirado no
primeiro lancamento dos dados;

e O segundo langamento dos dados em diante ¢ o quantitativo de casas para avangar no
tabuleiro;

e Por rodada, cada equipe puxa uma carta com perguntas;

e Em caso de cartas bonus, puxa mais uma carta para pergunta;

e Em caso de cartas com punicdo, paga o castigo e passa a vez;

e Se acertar a pergunta, avanga a quantidade retirada nos dados;

e Se errar a pergunta, permanece no mesmo lugar e passa a vez;

e (Ganha quem chegar primeiro na casa 56 do tabuleiro.

Diante de sua aplicagcdo, como ponto de partida foi realizada a divisao da sala em 3
grupos. Em seguida, foi escolhido um representante por equipe para realizar o primeiro
langamento dos dados, conferindo-se a ordem de jogadas durante todo o jogo, de acordo com
0 numero maior para o menor. Finalizando essa etapa, a equipe com maior pontuacao iniciou
0 jogo, enquanto as demais equipes esperaram sua vez.

No inicio da partida a equipe 1 langou os dados novamente, agora se baseando na
quantidade de casas do tabuleiro para avancgar. Em seguida, foi retirada uma carta do baralho,
analisando-se o tipo da carta. Ao acertar as questdes das cartas com alternativas de A a D ou
de verdadeiro e falso, a equipe avancava a quantidade retirada nos dados. No contraponto, ao
errar a resposta, permaneciam no mesmo lugar do tabuleiro e passavam a vez. Ao pegar uma
carta extra bonus ou carta com puni¢do, seguiam o que estava descrito na mesma, estando
presente entre elas: Avance uma casa; avance duas casas; jogue o dado, o numero que cair
serd a quantidade de casas que o oponente escolhido tera que voltar; troque de lugar com o
seu oponente; os pontos tirados nos dados valem 2x mais; volte uma casa; volte duas casas;
uma rodada sem jogar; acerte e permane¢a no mesmo lugar, erre e volte a quantidade de casa
tirada nos dados; volte para o inicio.

Ao retirar as cartas do baralho, a mesma era projetada na Smart TV para que o restante
dos estudantes acompanhassem todo o andamento do jogo. Seguiu-se com essa metodologia
até que uma equipe chegasse a pontuagcdo maxima (56 pontos), dispondo de uma aula mediada
pelos docentes, fornecendo o protagonismo aos estudantes. A Figura 2 ilustra o0 momento da

aplicagao:



ISSN: 2358-8829 “/ ~

Eonedu

IX CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAGAO

Figura 2 - Aplicacdo do jogo de tabuleiro

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023.

Para finalizar a 3° etapa foi aplicado o instrumento de coleta de dados, dispondo de um
questionario com 5 questdes, sendo 4 questdes subjetivas, para o entendimento do nivel de
satisfacdo dos investigados diante do método preterido nas aulas e avaliacao de aprendizagem
dos estudantes. Junto a isso, contém-se 1 questdo descritiva, como forma de abrir a
possibilidade de sugestdes para o aperfeicoamento da proposta e esclarecimento das opinides.

Ap6s a conclusdo das etapas, obteve-se o processo de andlise de dados, conferindo-se
na sistematiza¢do dos dados, sendo plotados em forma de graficos para a compreensdo das

informacodes fornecidas.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Com o objetivo de realizar a coleta de dados e por seguinte, o levantamento das
informacodes dos investigados, foi aplicado um questionario p6és com o intuito de analisar o
desempenho metodoldgico da proposta desenvolvida, compreender qual sua relevancia como
ferramenta didatica-pedagogica e entender se a sequéncia aplicada corrobora com o processo
de ensino-aprendizagem.

Para isso, diante das questdes presentes no questionario, foram levantadas as seguintes
inquietacdes: 1. Qual o seu grau de satisfacdo em relacdo a metodologia aplicada em sala de
aula?; II. Vocé concorda que a utilizagdo de jogos no ensino de quimica contribui para o
ensino-aprendizagem?; III. Na disciplina de quimica, vocé ja tinha participado de alguma

atividade ludica (conteudo trabalhado com jogos, brincadeiras, musicas e dangas)?; IV.
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Durante a aplicagdo do jogo quais foram os contetdos revisados?; V. Comente em poucas
palavras o que mais lhe chamou atencdo em relacdo a aplicacdo do jogo. Conferindo-se a
resolucdo da pesquisa, os dados foram sistematizados e manifestados em forma de graficos
para facilitar na interpretagdo das respostas.

Quanto ao primeiro questionamento, ao investigar o nivel de satisfacdo dos estudantes
com a proposta de ensino, foram dadas as op¢des em uma escala crescente de 4 niveis, sendo
as alternativas de ruim, regular, bom e 6timo. No que se refere a apuragdo, ¢ ilustrado no

Gréfico 1 logo abaixo:

Grifico 1 - Nivel de satisfagdo com a metodologia aplicada

1. Qual seu grau de satisfacdo em relacdo a metodologia aplicada em sala de
aula?
u 2 61.5%
= 8
% 7
L6
25
2 4 23.1%
=3 15.4%
52
S1
0
Otimo Bom Regular Ruim
Niveis de satisfacdo

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023.

Observando o Grafico 1, foi atingido um percentual que 23,1% dos investigados
responderam 6timo, 61,5% abdicaram pela alternativa bom e 15,4% acharam um nivel de
ensino regular. Dentre as informagdes, obteve-se um percentual positivo de 84,6%,
denotando-se uma proposta bem avaliada e significante a utilizagdo como ferramenta
didatica-pedagogica na sala de aula. No mesmo modo, diante do percentual restante,
levanta-se um questionamento da necessidade de avaliar os processos de desenvolvimento,
objetivando a compreensdo das vulnerabilidades e um aperfeicoamento metodologico.

Na segunda questdo foi avaliado o grau de concordancia dos educandos devido a
utilizagcdo de jogos no ensino de quimica e sua relevancia como forma de elevar a assimilagdo
do aprendizado, dessa forma, a questdo foi implementada com opgdes de respostas
estruturadas em escala de Likert. Nesse tipo de escala destaca a opinido a partir de cada

afirmacdo, ¢ um instrumento valioso para pesquisa social, proporcionando uma analise
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quantitativa/qualitativa das diferentes perspectivas dos participantes em relagdo a uma
determinada problematica (LIKERT, 1932 apud ALMEIDA; BORGES; SA, 2021). Conforme

as respostas dos investigados, os dados foram expostos no Grafico 2:

Grifico 2 - Importancia da utilizagdo de jogos no ensino de quimica

2. Vocé concorda que a utilizacdo de jogos no ensino de quimica
contribui para o ensino-aprendizagem?

E Concordo totalmente
7.7%

= Concordo parcialmente
Nem concordo nem
discordo

Discordo parcialmente

E Discordo totalmente

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023.

Conforme a representacdo do Grafico 2, obtemos que 76,9% responderam que
concordam totalmente com a aplicagdo, 15,4% concordam parcialmente e 7,7% discordam
parcialmente. Os discentes que discordaram, pode-se justificar pelo fato de estarem
habituados com os métodos de ensino tradicionais, entdo ao aplicar o jogo, os estudantes
tiveram que sair da zona de conforto estabelecida por uma rotina educacional mais
convencional. No entanto, os dados obtidos mostram uma ampla concordancia em relagdo a
utilizagdo de jogos no ensino de quimica, indicando que a maioria dos estudantes reconhecem
os beneficios dessas abordagem para um aprendizado mais significativo. Por certo, os jogos
educativos mostram sua eficacia ao proporcionar satisfacao e entretenimento, dessa forma, os
estudantes se envolvem na atividade movida principalmente pelo prazer que ela proporciona e
a aprendizagem ocorre de forma natural (SOARES, 2013 apud SILVA, 2016).

Na questdo 3, houve um levantamento referente a participagdo dos estudantes em
alguma atividade ludica na disciplina de quimica, com isso foi adquirido que 30,8% j& haviam
participado de algo relacionado e 69,2% responderam que ainda ndo tinham tido nenhum
envolvimento. Os dados apontam que a utilizagdo de jogos no ensino ainda ¢ bem limitada,
diante de tantos recursos didaticos o ensino tradicional ainda é predominante. Visando isto, ao

implementar métodos mais interativos, ¢ necessario obter uma abordagem cuidadosa para
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superar a familiaridade com o modelo tradicional e destacar os beneficios de estratégias mais
inovadoras no ensino, principalmente na disciplina de quimica, que é uma das matérias em
que os discentes apresentam bastantes dificuldade na compreensao do contetido, dessa forma,
¢ de responsabilidade do professor elaborar aulas didaticas que fujam do modelo de
ensino-aprendizagem tradicional. De acordo com Lorenzin (2019) se trata de uma
estruturacao educacional aplicada ao desenvolvimento de aulas com objetivos de replicacdo e
memorizagdao de conteudos, utilizando recursos didaticos ja ultrapassados e conteudos
desconexos da realidade.

Na quarta questdo, como processo avaliativo de aprendizagem, foi perguntado quais os
conteudos foram revisados com a aplicagdo do Quiz de quimica. Dessa forma, os dados foram

colhidos e interpretados, podendo serem observados no Grafico 3:

Griéfico 3 - Processo avaliativo de aprendizagem

3. Durante a aplicacdo do jogo quais foram os contetidos revisados?

B Funcdes organicas e
polimeros

® Propriedades da matéria e
modelos atémicos

Tabela periodica e
distribuicao eletronica

B Nenhuma das alternativas

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023.

Com base no grafico acima, ndo houve respostas na op¢ao de fungdes organicas e
polimeros, ainda no mesmo grafico, 76,9% responderam que os contetidos revisados foram
propriedades da matéria e os modelos atomicos, 7,7% dos investigados responderam que foi
tabela periddica e distribuicdo eletronica, ja 15,4% acreditaram que ndo estava dentre as
opgOes o assunto revisado em sala de aula. Analisando os dados adquiridos, 3/4 da turma
compreenderam bem o que estava sendo implementado, ja4 o outro percentual da sala ndo
conseguiram identificar as tematicas que estavam sendo discutidas em meio ao procedimento
metodologico. Esses dados podem ser esclarecidos diante da falta de empenho de alguns

estudantes nas aulas iniciais, desprovendo de apresentagdes mais conceituais, porém ao ser
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implementado o quiz de quimica houve um estimulo na turma, o que induziu a participacdo
ativa da proposta, recorrendo a uma revisao de pontos mais especificos ja apresentados.

Na tultima questdo, foi aberto o espago para sugestdes € comentarios pertinentes aos
pontos positivos e negativos da proposta, proferindo de colocagdes relevantes diante da
aplicagdo do jogo no decorrer das aulas. Algumas das resposta obtidas estdo representadas

abaixo:
Aluno A: “O jogo foi uma atividade diferente, gostei muito, gostaria que
tivesse mais vezes”.
Aluno B: “Através do jogo, aprendemos mais sobre conteudo”.
Aluno C: “A forma que foi aplicado e elaborado o jogo, gostei bastante”.

Aluno D: “Com a aplicacdo do jogo a aula ficou diferente das demais”.

Diante das respostas positivas, as mesmas expdem a importancia de aplicacdo de jogos
ludicos no contexto educacional, indicando que elas ndo apenas podem melhorar a motivagao
e o interesse dos alunos, mas também tém o potencial de impactar positivamente a
aprendizagem e a percepcao nas aulas. Segundo Soares (2013) o jogo ¢ uma ferramenta
pedagdgica valiosa, oferecendo uma abordagem simples, viavel e capaz de cativar os alunos.
Esse reconhecimento da eficacia do jogo na promog¢ao do interesse ¢ da motivacao destaca
seu papel como uma estratégia significativa para tornar o processo educacional mais eficiente

e envolvente.

CONSIDERACOES FINAIS

Com as grandes mudancas que houveram com o novo Ensino Médio, adjunto a
implementa¢do do ensino integral, se cria uma barreira de informagao, pois os docentes ficam
limitados quanto a questdo do tempo para desenvolvimento dos componentes curriculares e os
estudantes ao quantitativo de aulas diarias. Desta maneira, muitas vezes a aplicagdo de uma
metodologia alternativa aprimora o processo cognitivo dos estudantes, fazendo com que os
mesmos possam aprender determinados conteudos de forma dindmica e interativa, além de
trabalhar parametros indispensaveis para a educagdo, que sdo a contextualizacdo, bem como a
problematizacdo, despertando o senso critico e criativo do aluno, tornando estes agentes
participativos, assim lapidando o desenvolvimento cognitivo e formando a construcao do

saber dos mesmos.

Diante do exposto, fica perceptivel a relevancia de envolver e trabalhar tematicas em

sala de aula que remetem ao ludico, ou seja, que os conteudos desenvolvidos tenham algum
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significado que visam o divertimento, com o objetivo de repassar o conhecimento adquirido
com auxilio de jogos, brincadeiras, musicas e dangas para os alunos, podendo estes serem

aplicados em diversas situacdes cotidianas da institui¢do de ensino. .

Portanto, a partir da interpretacdo dos resultados de coleta de dados desta pesquisa,
pode-se constatar que a proposta metodologica empregada foi desempenhada com éxito, onde
foi possivel alcangar os objetivos propostos de modo significativo, ndo sé para o educando,
mas também para os educadores, que puderam desenvolver uma proposta de ensino
fundamentada aos recursos didaticos que fogem do tradicionalismo, sendo ferramentas de

grande auxilio para o repasse do conhecimento.
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