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RESUMO

O ensino de Quimica geralmente vem sendo estruturado em torno de atividades que levam a
memorizacdo de informacdes, férmulas e conhecimentos, que limitam o aprendizado dos alunos e
contribuem para a desmotivacdo em aprender e estudar Quimica. Nesse cenario, 0s jogos mostraram-
se elementos muito valiosos no processo de apropriacdo do conhecimento, permitindo o
desenvolvimento de competéncias no &mbito da comunicacdo, das relacdes interpessoais, da lideranca
e do trabalho em equipe, utilizando a relacdo cooperacdo/competicdo em um contexto formativo.
Assim, este trabalho teve por objetivo a avaliacdo de uma proposta didatica de carater ludico, aplicada
na formacao basica de turmas do primeiro ano do ensino médio do IFPB - Campus Campina Grande e
do Colégio Estadual de Esperanca-PB, com a finalidade de facilitar a aprendizagem em liga¢des
quimicas. Os dados da proposta foram coletados e avaliados mediante observacdo do desempenho dos
discentes durante a aplicacdo do material, questionario baseado na escala psicométrica de LIKERT,
grafico gerado a partir do questionario e avaliacdo da proposta por parte dos envolvidos a partir de
resposta livre. Os resultados demonstraram que o jogo proposto pode ser ndao sO instrumento
facilitador na aprendizagem, mas também facilitador no desenvolvimento das capacidades
comunicativas, criatividade e sociabilidade do discente; além da excelente aceitacdo por parte dos
envolvidos. Portanto, é possivel concluir que a proposta ludica para fins didaticos mostrou-se eficiente
no processo de ensino e aprendizagem e pode ser aperfeicoada para ser utilizada como atividade
complementar na construcdo do conhecimento do aluno.

Palavras-chave: Quimica, Jogos, Ludico, Educacao, Aprendizagem.

INTRODUCAO

Segundo Pacheco e Scofano (2009), a escola esquece as caracteristicas personolégicas
dos estudantes, bem como seus anseios e desejos, apresentando um ensino que nao lhes
interessa ou ndo faz sentido para as suas existéncias, sendo nesse contexto muito provavel que

surja a recusa em aprender. Assim, apresentar dificuldades para aprender pode ser uma reacao

'Aluna do curso técnico em Quimica integrado ao ensino médio do Instituto Federal - PB,
andradefer593@gmail.com;
’Aluna do curso técnico em Quimica integrado ao ensino médio do Instituto Federal - PB,
juliamariaac@gmail.com;
*Aluna do curso técnico em Quimica integrado ao ensino médio do Instituto Federal - PB,

medeirosvitoria505@gmail.com;
* Professor orientador: Prof. Dr. Andrey Oliveira de Souza, Instituto Federal - PB, andrey.souza@ifpb.?gg)bg322 3222

contato@joinbr.com.br
www.joinbrcom.br



@

A

(28,

@
/,,

SOUrT

V! Encontro Internacional de
Jovens eo e
Investigadores

//_

saudavel do sujeito, especialmente quando esta carga vem carregada de valores e atitudes sem
sentido ou significado para ele, sendo o que muitas vezes ocorre no ensino de quimica
tradicional.

Mediante o cenario de dificuldades no processo de ensino-aprendizagem da quimica,
motivado principalmente pelo uso das metodologias tradicionalistas como Gnico meio de
transmissdo de conhecimento e estas, por sua vez, pautadas na simples memorizacdo de
formulas e informacbes que limitam a visdo do discente, faz-se necesséaria a criacdo de
abordagens alternativas acerca do contetdo. Nesse contexto, o ludico se apresenta como uma
alternativa.

Segundo LIMA et al (2011), os jogos sdo elementos muito valiosos no processo de
apropriacdo do conhecimento, permitindo o desenvolvimento de competéncias no ambito da
comunicacéo, das relacdes interpessoais, da lideranca e do trabalho em equipe e utilizando a
relacdo cooperacdo/competicdo em um contexto formativo, pois o aluno coopera com 0s
colegas de equipe e compete com as outras equipes que sdo formadas pelos demais colegas da
turma.

Desta forma, o presente trabalho visa atender uma demanda identificada de
desinteresse e consequente dificuldade na construgdo de conhecimento em quimica.
Considerando que a formacdo em nivel basico em quimica € fundamental para formacao do
cidaddo, no que concerne a sua relacdo ativa e responsavel com o ambiente que ele vive,
entende-se que despertar seu interesse para consolidacdo de conceitos essenciais para
evolucdo nesta area do conhecimento € um compromisso institucional e cidaddo dos

profissionais em formacdo técnica.

METODOLOGIA

A pesquisa foi realizada no IFPB, campus Campina Grande, nas turmas do primeiro
ano do curso técnico em Quimica integrado ao ensino médio e em um das turmas do primeiro
ano do ensino médio do Colégio Estadual Monsenhor José da Silva Coutinho (EMJSC) ,
localizado na cidade de Esperanca-PB.

Foi idealizado um jogo de cartas de carater ludico pautado nos elementos da tabela
peridédica em maior abundancia na natureza. Selecionou-se cinco metais e cinco ndo metais,

quais sejam: sodio, potassio, magnésio, célcio e aluminio, além de hidrogénio, carbono,

nitrogénio, oxigénio e cloro. Cada carta era enumerada com o nimero de elétrons da camada
(83) 3322.3222
contato@joinbr.com.br
www.joinbrcom.br



(20
IS (5//5 |
“ K“ VI Encontro Internacional de

Jovens eeoec
Investigadores

de valéncia de cada elemento representado. A aplicacdo do jogo foi inserida dentro do
componente curricular quimica geral presente na matriz curricular. A aplicagdo do jogo foi
feita em um Gnico encontro de 4 horas-aulas, em ambas instituicdes, e sua avaliacdo por parte
dos discentes envolvidos foi feita posteriormente, através de um questionario, realizada em
um periodo de 1 hora-aula.

O jogo é baseado na aplicacdo da regra do octeto e seu objetivo gira em torno da
formacdo de compostos covalentes e ionicos, estes que atribuem pontos ao jogador (a
quantidade de cartas/elementos envolvidos conferem aos jogos formados diferentes
pesos/pontuacdes); cada jogador inicia 0 jogo com cinco cartas e possuem a opcao, quando
for sua hora de jogar, de retirar uma carta do monte (com a condigdo de descartar outra carta
quando puxar), apos findada a rodada (que equivale ao fato de todos os jogadores terem
puxado uma carta do monte) um jogador deve desafiar ao outro, de tal forma que, ganha
aquele que tiver a maior pontuacdo (esta qual é atribuida através da quantidade de cartas
presentes no jogo formado); aquele que é tido como perdedor, sai do jogo e assim pode-se
iniciar mais uma rodada e, em caso de empate, sai do jogo aquele que desafiou. E importante
salientar que, s6 pontuam-se jogos validos, de forma que se faz necessario um mediador para

intervencdes didaticas.

Como instrumento de coleta de dados para avaliagdo do jogo e da experiéncia, foi
aplicado aos discentes envolvidos um questionario em escala psicométrica de LIKERT,
conforme explica Silva e Janior Costa (2014), em que os envolvidos expressaram seu nivel de
concordancia com trés questfes, seguido de uma questdo aberta para relatos, no caso da
aplicacdo realizada nas turmas do IFPB; e seis questdes, seguido de uma questdo aberta para
relato, no caso da aplicacéo realizada no Colégio Estadual Monsenhor José da Silva Coutinho,
como € possivel observar no quadro 1 e 2. Realizou-se a analise dos dados com base nos
gréficos produzidos e transcricdo de algumas respostas abertas selecionadas, dando um caréater

guantitativo e qualitativo a pesquisa acdo.

1. Vocé considera que o uso do jogo ludico trabalhado pode motivar o aluno a aprender

quimica?

2. Vocé acredita que o0 ChemPoker pode facilitar a aprendizagem do discente no que diz

respeito ao assunto liga¢fes quimicas?

3. Vocé acredita que a proposta de jogo contribui para associa¢des significativas com as
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propriedades dos materiais e transformacdes destes no cotidiano?

4. Descreva sua experiéncia com o jogo e respectivas criticas/sugestées que achar pertinente
e que contribuam com a melhoria da proposta do ChemPoker em facilitar e consolidar a
aprendizagem significativa sobre ligacGes quimicas.

Quadro 1: Perguntas feitas aos discentes do curso técnico em quimica integrado ao ensino médio do
IFPB — Campus Campina Grande com o intuito de coletar dados.

1. Considero que o baralho é de boa qualidade (visual e material).

2. A proposta do jogo despertou meu interesse em participar da atividade.

3. As regras do jogo foram de facil entendimento e execucéo.

4. Gostei de participar do jogo e gostaria de jogar mais vezes.

5. Consegui associar 0 jogo com 0s conceitos de ligacBes quimicas trabalhados em

sala de aula.

6. Considero que o jogo ajudou-me a entender mais e consolidar os conceitos

trabalhados em liga¢cdes quimicas.

7. Descreva sua experiéncia com o0 jogo e respectivas sugestdes que contribuam com

a melhoria do jogo apresentado.

Quadro 2: Perguntas feitas aos discente da Escola Estadual Monsenhor José da Silva com o intuito de
coletar dados.

Para as perguntas 1, 2e 3doquadro 1 e 1, 2, 3,4, 5 e 6 do quadro 2, o aluno tinha
como opgoes de resposta: “concordo completamente”, “concordo parcialmente”, “discordo
parcialmente” e “discordo completamente”; ja para as perguntas 4 e 7, respectivamente do

primeiro e segundo quadro, a resposta era livre.

DESENVOLVIMENTO

Entende-se que é importante estudar Quimica para possibilitar o
desenvolvimento de uma visdo critica de mundo, podendo analisar, compreender, e
principalmente utilizar o conhecimento construido em sala de aula para a resolucdo de
problemas sociais, atuais e relevantes para a sociedade (ZABALA, 2007).

No entanto, segundo Pacheco e Scofano (2009), a escola esquece as caracteristicas

personoldgicas dos estudantes, bem como seus anseios e desejos, apresentam um ensino que
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ndo lhes interessa ou ndo faz sentido para as suas existéncias, sendo nesse contexto muito
provavel que surja a recusa em aprender. Assim, apresentar dificuldades para aprender pode
ser uma reacdo saudavel do sujeito, especialmente quando esta carga vem carregada de
valores e atitudes sem sentido ou significado para ele.

Contrariamente ao modelo tradicional de ensino, defende-se que a aprendizagem em
Quimica deve possibilitar aos alunos a compreensdo das transformagcfes quimicas que
ocorrem no mundo fisico de forma abrangente e integrada, para que estes possam julga-la
com fundamentos tedrico-praticos (NUNES; ADORNI, 2010).

No entanto, segundo Santos et al. (2013), ainda é possivel ver, por meio de pesquisas,
que o ensino de Quimica geralmente vem sendo estruturado em torno de atividades que levam
a memorizagdo de informagdes, formulas e conhecimentos que limitam o aprendizado dos
alunos e contribuem para a desmotivacédo em aprender e estudar Quimica.

Nesse contexto, a utilizacdo de jogos € indicada como um tipo de recurso didatico
educativo que podem ser utilizados em momentos distintos, como na apresentacdo de um
conteddo, ilustracdo de aspectos relevantes ao conteudo, como revisao ou sintese de conceitos
importantes e avaliacdo de contetdos ja desenvolvidos (CUNHA; 2004).

Russel (1999), em extensa revisdo bibliografica, descreve artigos que utilizam jogos
para ensinar nomenclatura, formulas e equacdes quimicas, conceitos gerais em Quimica
(massa, propriedades da matéria, elementos quimicos e estrutura atdmica, solugdes e
solubilidade), Quimica Organica e Instrumentacéo.

Esse tipo de atividade apresenta um diferencial, frente a outras ja conhecidas e
difundidas no ambito da comunidade de profissionais, voltados ao Ensino de Quimica no
Brasil, pois, segundo LIMA, et al (2011), os jogos sdo elementos muito valiosos no processo
de apropriacdo do conhecimento, permitindo o desenvolvimento de competéncias no ambito
da comunicacdo, das relacdes interpessoais, da lideranca e do trabalho em equipe e utilizando
a relacdo cooperacdo/competicdo em um contexto formativo, pois o aluno coopera com 0s
colegas de equipe e competem com as outras equipes que sao formadas pelos demais colegas
da turma.

De acordo com Marques et al. (2017), uma observacdo importante feita pelos
professores foi que antes da proposicdo do desenvolvimento dos jogos, durante as aulas
expositivas os estudantes tinham pouca participacdo nas aulas, pois se sentiam envergonhados

com a possibilidade de erro. No entanto, durante a socializacdo dos jogos, ocorreu uma grande
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interacdo ente os alunos, esses se mostraram mais confiantes quanto as discussdes e
questionamentos acerca dos contetdos quimicos apresentados.

Os resultados obtidos apontaram que 0s jogos sdo uma estratégia complementar
eficiente no processo de ensino e aprendizagem. A aquisi¢do e apropriagdo do conhecimento
associada ao ludico, disciplinar e corporativo dos jogos permitem uma maior interacao,
motivacdo e dinamismo as aulas de Quimica. Contudo, essa atividade metodoldgica
diferenciada de ensino, ndo deve constituir-se a Gnica e sim mais uma, dentre varias maneiras
de tornar os alunos agentes ativos na construcdo do seu proprio saber.

Através do trabalho desenvolvido por Lima, et al (2011), foi possivel entender a
importancia da utilizacdo dos jogos no processo educativo, como instrumento facilitador da
integracdo, da sociabilidade, do despertar ladico, da brincadeira e principalmente do
aprendizado, enfocando a necessidade de alguns 14 cuidados que devem ser tomados ao
levarmos um jogo em sala de aula e ressaltando a importancia da colocacdo de regras e
pontuacdes.

Segundo Lima e Santos (2015), diante dos resultados obtidos notou-se que as
metodologias inovadoras como 0s jogos é um método eficaz para a aprendizagem dos alunos.
Os resultados obtidos com aplicacdo do jogo ludico quimico se mostraram satisfatorios, pois
pode ser notado que a maioria dos alunos afirmou ter aprendido de maneira prazerosa e
significativa os contetdos de tabela periddica.

Nesse contexto, este trabalho de pesquisa buscara respostas que possam atender aos
seguintes questionamentos norteadores do estudo: o0 uso de jogos de carater ludico como
atividade complementar no processo de ensino-aprendizagem pode motivar os alunos a
aprender quimica? Além de agente motivador, o jogo ludico trabalhado na pesquisa pode
atuar também como agente facilitador na aprendizagem em liga¢bes quimicas? Como 0s

alunos avaliam essa proposta?

RESULTADOS E DISCUSSAO

Com a finalidade de avaliar a proposta ludica enquanto facilitadora no processo de
aprendizagem em ligacGes quimicas, solicitou-se que os alunos jogassem uns com 0S outros o
ChemPoker. Para favorecer a interatividade com o produto pedagdgico desenvolvido, as

cartas receberam cores diferentes a depender do carater metalico do elemento representado,

sendo azul para metais e laranja para ametais. Ainda para estimular a criatividade dos
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jogadores nas possibilidades de jogos com base na valéncia dos elementos, foi pensado em
“coringas” multiplicadores de cartas, para o caso de estruturas com ligantes iguais. Os

modelos das cartas podem ser vistos na figura 1.

Figura 1: Cartas do jogo “ChemPoker”. Carta A: verso do baralho; carta B: carta do elemento
sodio, representando as cartas dos metais; carta C: carta do elemento cloro, representando as cartas
dos ametais; carta D: carta coringa multiplicadora.

As rodadas ocorreram sob mediacdo de pessoas capacitadas para validar os jogos
formados, bem como para intervir didaticamente quando necessario. Os alunos se mostraram
interessados e participativos, apresentando jogos validos e aceitando bem as intervencdes.
Abaixo segue imagens do momento da aplicacdo do jogo como plano piloto nas turmas do
1°ano do curso técnico em quimica integrado ao ensino médio do IFPB — Campus Campina

Grande, bem como os respectivos dados obtidos atraves de tal intervencdo pedagdgica.

Figura 2: Momento de aplicacdo do jogo em turmas do IFPB — Campus Campina
Grande: rodadas acontecendo simultaneamente com a fiscaliza¢do de mediadoras.
Buscando um retorno dos discentes acerca da experiéncia proposta pelo ChemPoker,
realizou-se a aplicacdo de um questionério e, a partir das respostas obtidas, gerou-se um
grafico com o intuito de facilitar a visualizacdo do panorama que reflete a eficiéncia do jogo

para os envolvidos. O questionario foi respondido por 71 pessoas.
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Grafico 1: Representacédo percentual de respostas por questdo. Dados obtidos através de
questionario respondido por 71 discentes do IFPB - Campus Campina Grande que
participaram da aplicacio do plano piloto do “ChemPoker”.

De acordo com os dados apresentados no grafico 1, para a primeira questdo,
representada pelas barras azuis, 83% dos participantes responderam que concordam
completamente e 17% responderam que concordam parcialmente, sendo assim, ndo houve
respostas no nivel de discordancia. Para a segunda questdo, representada pelas barras na cor
laranja, 82% concordam completamente e 18% concordam parcialmente, sem haver, portanto,
respostas no nivel de discordancia. Para a terceira questdo, representada pelas barras na cor
cinza, 62% responderam que concordam completamente, 34% responderam que concordam
parcialmente, 3% responderam que discordam parcialmente e 1% nao respondeu.

A metodologia aplicada na turma do Colégio EMJSC, foi a mesma metodologia que foi
trabalhada com as turmas do Instituto. Abaixo segue imagens do momento da aplicacdo do
jogo em uma das turmas do 1° ano do ensino médio do Colégio Estadual Monsenhor José da
Silva Coutinho, bem como o0s respectivos dados obtidos através de tal intervencédo

pedagdgica.

Figura 3: Momento de aplica¢do do jogo em turma do 1°ano do Colégio EMJSC:
introducao da metodologia do jogo aos discentes.

(83) 3322.3222
contato@joinbr.com.br
www.joinbr.com.br




ﬁ?
\&

I~

(SO

VI Encontro Internacional de

Jovens ee e«

Investigadores

Figura 5: Momento de aplicagdo do jogo em turma do 1°ano do Colégio EMJSC: alunos
envolvidos com a din@mica do jogo.

Seguindo a metodologia empregada nas turmas do Instituto, realizou-se a aplicacdo de
um questionario para ter um retorno dos discentes acerca da experiéncia proposta pelo
ChemPoker e, a partir das respostas obtidas, gerou-se um grafico com o intuito de facilitar a
visualizacdo do panorama que reflete o papel de agente facilitador de aprendizagem

desempenhado pelo jogo. O questionario foi respondido por 19 pessoas.
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Gréfico 2: Representacdo percentual de respostas por questdo. Dados obtidos através de
questionario respondido por 19 discentes da Escola Estadual Monsenhor José da Silva Coutinho
gue participaram da aplicacéo do jogo “ChemPoker”.

Mediante os dados apresentados no grafico 2, para a primeira questdo, representada
pelas barras de cor azul, 95% dos participantes responderam que concordam
completamente e 5% responderam que concordam parcialmente, sendo assim, assume-se
que ndo houve um nivel de discordancia consideravel entre as respostas. Para a segunda
questdo, representada pelas barras de cor laranja, 63% concordam completamente e 37%
concordam parcialmente, sem haver, portanto, respostas no nivel de discordancia. Para a
terceira questdo, representada pelas barras na cor cinza, 84% responderam que
concordam completamente, 16% responderam que concordam parcialmente. Na quarta
questdo, representada pelas barras de cor amarela no grafico, 95% dos discentes

responderam que concordam completamente e 5% responderam que concordam

parcialmente. Para quinta questdo, identificada pelas barras de cor azul escuro no grafico,
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58% dos participantes responderam que concordam completamente e 42% concordam
parcialmente. Para sexta questdo, representada pelas barras de cor verde no gréfico, 63%
dos participantes responderam que concorda completamente, enquanto 37% responderam

que concordam parcialmente.

Em uma perspectiva geral, as respostas obtidas foram satisfatérias ao demonstrar que,
para a maioria dos envolvidos na experiéncia, 0 jogo atuou de maneira positiva no
processo de aprendizagem. Porém, a presenca dos 3% que discordaram parcialmente da
terceira questdo do primeiro questionario, € um indicativo de que o jogo ainda ndo atingiu

a plenitude, tal fator abre caminhos para que se busque o aperfeicoamento deste.

Através da quarta e da sétima questdo dos questionarios aplicados, onde os alunos
tinham a possibilidade de, abertamente, relatar suas impressdes e criticas acerca da
experiéncia, obteu-se diversos relatos que destacam positivamente o papel do ChemPoker
como agente no processo de aprendizagem. Como o relato do aluno “A” — aluno de uma
das turmas do IFPB — e o aluno “B” — aluno da turma do Colégio EMJSC- onde os
mesmos obervam o papel motivador que o jogo desempenha ao alterar a dindmica

cotidiana das aulas:

ALUNO A: “... ¢ uma forma de motivar os alunos... sem esquecer que ¢ sempre bom

mudar o cotidiano das aulas...”.

ALUNO B: “... despertou uma nova forma de entendimento com relacdo ao assunto de

ligacGes quimicas... deveria ser usado com mais frequéncia nas escolas...”.

Ha também diversas sugestbes por parte dos discentes que se configuram
extremamente pertinentes, uma vez que representam pontos que podem ser repensados e
melhor explorados. Ha sugestBes que envolvem desde a comercializacdo do jogo até a

distribuicdo do mesmo em plataformas online, entre outras:

ALUNO C (aluno do IFPB): “... foi muito boa a experiéncia com o jogo, acho que

poderia ser comercializado para que pudéssemos repeti-la...”.

ALUNO D (aluno do Colégio EMISC): “... gostei bastante do jogo... acho que deveria

ser um jogo disponivel no play store...”.

Diante dos dados presentes nos graficos 1 e 2, além dos diversos relatos explanados,

pode-se considerar que a proposta pedagodgica ndo s6 atuou como facilitadora no processo de
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ensino e aprendizagem, mas também gerou satisfacdo nos envolvidos, motivando-os a buscar
conhecimento para além do viés tradicional e a continuar desenvolvendo suas habilidades

cognitivas.

CONSIDERACOES FINAIS

A partir da aplicacdo de uma proposta lidica para fins didaticos, foi possivel
possibilitar aos envolvidos a oportunidade de construgdo e aplicacdo do conhecimento e
desenvolvimento das suas habilidades cognitivas por um viés diferenciado do tradicional, de
maneira que alunos que normalmente encontram-se a margem do processo de aprendizagem
foram contemplados. Tal fato é um indicativo da capacidade que o jogo tem de motivar 0s
discentes a aprenderem quimica.

Ao observar o retorno dado pelos alunos atraves do questionario, € notoria também a
capacidade do jogo ludico de ser instrumento facilitador ndo s6 na aprendizagem em ligacdes
quimicas, mas também no desenvolvimento da sociabilidade, capacidade comunicativa e
criatividade do discente.

A proposta ter sido recebida de maneira positiva pela maioria dos envolvidos na
experiéncia, bem como a presenca de diversas sugestfes e de uma minoria que discorda da
eficiéncia do material em determinados pontos representa a motivacdo primordial para o
continuo desenvolvimento e aperfeicoamento do produto didatico, impedindo, dessa forma, a

estagnacdo da pesquisa e dos estudos.
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