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RESUMO

Sabe-se que a educacgdo brasileira vem passando por momentos que exigem uma reflexdo
apurada sobre os problemas educacionais que nela existem, e, o ensino de Quimica entra
nessa discussdo. O ensino dessa disciplina € visto em grande parte, a partir da memoriza¢ao
de férmulas e conceitos quimicos, isso feito de forma macgante em aulas mondtonas que se
tornam uma espécie de transmissdao-recep¢ao de conhecimentos, onde, muitas vezes, nao sao
compreendidos pelos alunos. O professor enfrenta diariamente uma “batalha” para conseguir
atrair a atencdo do aluno e despertar seu interesse. Nesse sentido, existe um procura por
métodos alternativos de ensino que sejam mais atrativos aos alunos, e, uma das formas de
despertar o interesse do educando € através da utilizacdo de atividades ludicas como
ferramenta no processo ensino/aprendizagem. O presente trabalho monogréfico, intitulado —
“O ensino de Quimica aliado ao lidico como uma nova perspectiva de aprendizagem” — teve
como objetivo analisar a utilizacdo de jogos como estratégias de ensino para facilitar a
aprendizagem dos alunos nos contetdos propostos na disciplina de Cié€ncias/Quimica na série
final do Ensino Fundamental. Desta maneira, foi escolhido um jogo didatico/educativo “Quiz
dos Elementos Quimicos” que visava o contetido da Tabela Periddica para duas turmas de 9°
ano do Ensino Fundamental. Esta pesquisa contemplou uma discussdo bibliografica, pautada
em autores como, Huizinga (1971), Kishimoto (1996), Rosado (2006), Cunha (2012), entre
outros. Um estudo de caso foi realizado prontamente com uma pesquisa de campo. A andlise
de questiondrios semiabertos aplicados antes e apds a execucdo do jogo em questdo com O
docente de Ciéncias das turmas e com os alunos. Os dados obtidos foram analisados e
mesclados com o referencial tedrico da pesquisa. Os resultados encontrados mostraram que
metodologias lidicas foram vidveis para auxiliar na aprendizagem de conteidos. Os alunos
puderam assimilar melhor as questdes propostas, a familia a qual os elementos pertenciam,
seus simbolos e nimeros atdmicos e de massa. Contudo, o professor € um agente fundamental
nesse processo, sendo que o conhecimento deve ser construido de maneira articulada e menos
fragmentada, onde o aluno seja um ser consciente das transformacdes e reacdes quimicas
ocorridas a sua volta. Nesse sentido, faz-se necessdrio que o docente aborde conceitos
utilizando metodologias adequadas a aprendizagem atual. E, os jogos funcionam como
elementos motivadores e facilitadores do processo de ensino/aprendizagem de conceitos
cientificos, os quais induzem ao raciocinio, a reflexdo, ao pensamento e, consequentemente, a
(re) constru¢@o do seu conhecimento.

Palavras-chave: Quimica. Ludico. Ensino/Aprendizagem.



ABSTRACT

It is known that Brazilian education has been going through times that require a careful
reflection on the educational problems that exist in it, and the teaching of Chemistry enters
this discussion. The teaching of this discipline is seen largely from the memorization of
chemical formulas and concepts, dullly done in monotonous classes that become a kind of
transmission-reception of knowledge, where they are often not understood by students. The
teacher faces a daily "battle” in order to attract the attention of the student and to arouse his
interest. In this sense, there is a search for alternative methods of teaching that are more
attractive to students, and one of the ways to arouse the student's interest is through the use of
play activities as a tool in the teaching / learning process. The present monographic work,
titled "The teaching of chemistry combined with the ludic as a new perspective of learning" -
had as objective to analyze the use of games as teaching strategies to facilitate the students'
learning in the proposed contents in the discipline of Sciences / Chemistry In the final series
of Elementary School. In this way, a didactic / educational game "Quiz of the Chemical
Elements" was chosen that aimed at the contents of the Periodic Table for two classes of 9th
grade of Elementary School. This research contemplated a bibliographical discussion, based
on authors such as, Huizinga (1971), Kishimoto (1996), Rosado (2006), Cunha (2012), among
others. A case study was carried out promptly with a field survey. The analysis of semi-open
questionnaires applied before and after the execution of the game in question with the
classroom science teacher and with the students. The obtained data were analyzed and mixed
with the theoretical reference of the research. The results showed that play methodologies
were feasible to aid in content learning. The students were able to better assimilate the
proposed questions, the family to which the elements belonged, their symbols and atomic and
mass numbers. However, the teacher is a fundamental agent in this process, and knowledge
must be constructed in an articulated and less fragmented way, where the student is a being
aware of the transformations and chemical reactions that take place around him. In this sense,
it 1s necessary that the teacher approaches concepts using methodologies appropriate to
current learning. And, the games function as motivating and facilitating elements of the
teaching / learning process of scientific concepts, which induce reasoning, reflection, thought
and, consequently, the (re) construction of their knowledge.

Keywords: Chemistry. Playful. Teaching / Learning.
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1 INTRODUCAO

A Quimica € uma ciéncia de extrema relevancia para a sociedade, tendo em vista
que a mesma estuda a matéria e suas transformacoes, e, tudo que estd ao nosso redor é
constituido por matéria. Quimica, como disciplina, proporciona a apreensio e constru¢ao de
conhecimentos articulados, ou seja, o individuo pode adquirir uma visdo de mundo mais
articulada e menos fragmentada através do estudo dela. Isso contribui para que o aluno se
torne mais atuante e critico em um mundo que passa por constantes mudancas. Com isso,
entende-se que essa disciplina € essencial para o curriculo escolar.

O ensino de Quimica no Brasil t€ém passado por diversas transformagdes, desde
seu inicio no Periodo Colonial no século XIX até os dias atuais. Muitos alunos apresentam
dificuldades em assimilar os contetiidos de Quimica no Ensino Fundamental Maior, doravante
(EF), mais precisamente nas séries finais que € onde a disciplina de Ciéncias é dividida em
trés partes: Biologia, Quimica e Fisica. Esses problemas na aprendizagem t€m sido discutidos
e estudados por diversos tedricos, vérias causas foram atribuidas, dentre elas esta a utilizacao
de métodos de ensino ndo muito atrativos, 0 que ocasiona uma aula mondtona e macante.
Assim, novas metodologias de ensino tém sido desenvolvidas a fim de auxiliar no processo de
ensino/aprendizagem, das quais, destaca-se os métodos ldidicos, com é&nfase, os jogos
didaticos que sdo o eixo desta pesquisa.

Entende-se que essa pesquisa se justifica pela importancia da discussao dos jogos
diddticos e suas aplicacdes em sala de aula na disciplina de Quimica como agentes
facilitadores da aprendizagem dos alunos. Onde, ressalta-se a importancia de se trabalhar com
novas possibilidades, estratégias ou propostas pedagdgicas facilitadoras que possam
proporcionar o estreitamento da relacdo ensino/aprendizagem nesta disciplina, nesse caso, o
jogo didético.

A problemadtica desta pesquisa consistiu em verificar se/como os métodos lidicos
proporcionam um ensino mais dindmico e contextualizado de Quimica, isso, com base nas
seguintes indagacdes: Como os métodos ludicos (jogo) podem ajudar de forma significativa
no processo de ensino/aprendizagem em Quimica? Os conteudos de Quimica se tornam mais
atrativos quando aplicados em forma de jogo didatico? Novas metodologias auxiliam na
eficicia do processo de ensino/aprendizagem? Com base nessas indagagdes principais,

delineou-se um caminho para encontrar os pressupostos que respondam a estas questoes.
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Com isso, o objetivo geral procurou analisar se a utilizacdo de métodos lidicos
(jogo) como estratégia de ensino, facilita a aprendizagem dos alunos nos conteidos propostos
(tabela periddica) em Quimica na série final do EF. Isso, levando em consideracdo alguns
fatores tais como: trabalho em equipe, relagdo aluno/professor, contetidos pragmadticos. Nos
objetivos especificos procurou-se abordar questdes acerca das dificuldades no ensino de
Quimica no 9° ano do EF; apresentar o jogo “Quiz dos Elementos Quimicos” aos alunos
enfatizando a importancia da tabela periddica, isso, trabalhando o nome dos elementos
quimicos dispostos na tabela periddica, tal como seu nimero da massa, nimero atdmico e
nimero de elétrons. E, por conseguinte, investigamos o processo de ensino/aprendizagem
aliado ao lidico (jogo) apds a aplicacdo do mesmo e dos questiondrios.

O campo de pesquisa consistiu em uma escola da rede publica municipal, mais
precisamente, em duas salas de aula de 9° ano. Os sujeitos da pesquisa foram o docente que
ministra a disciplina de Ciéncias nessas duas turmas e os alunos das referidas turmas. Foram
analisados os questiondrios aplicados antes do jogo com o docente e alunos e também apds a
execu¢do do jogo. Tivemos como referenciais metodologicos a pesquisa bibliogréfica,
qualitativa e estudo de caso.

Apo6s a coleta dos dados, ou seja, as respostas dos questiondrios e relatos que
foram possiveis através da observagdo participante, realizou-se a organizacdo e andlise do
material coletado, seguida da interpretacdo dos resultados.

Este trabalho monografico estd dividido da seguinte forma: no primeiro capitulo
apresenta-se o tema estudado e, sua importincia, além dos objetivos da pesquisa; o segundo
capitulo traz o referencial tedrico que serviu de suporte para este trabalho com as teorias
utilizadas no decorrer da pesquisa, no terceiro capitulo € feita uma descricdo completa dos
procedimentos metodoldgicos usados. As andlises dos dados contendo os resultados
alcancados e as discussdes sobre o material que foi analisado compdem o quarto capitulo. E,
por fim, no quinto e ultimo capitulo € apresentada a conclusdo, onde € visto um aparato do
que foi feito e discutido.

No tépico seguinte, discorre-se acerca do aporte a luz do qual esta pesquisa foi

realizada.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Na busca de pressupostos tedricos que auxiliem na andlise do ensino de Quimica
aliado ao lidico como uma nova proposta de aprendizagem, fez-se uma apresentacdo das
teorias e pesquisas bibliogrificas que serviram de base para esta pesquisa. Iniciou-se
abordando a histéria dos jogos educativos, apds explicitou-se sobre a func¢do pedagdgica dos
jogos e a importincia do lddico para a aprendizagem. Fez-se, também um breve apanhado
sobre a definicdo e histéria da Quimica e os tipos de jogos educativos nessa disciplina.
Adiante, destacaremos pontos relevantes nos Pardmetros Curriculares Nacionais, adiante
(PCN), e na Lei de Diretrizes e Bases n° 9.394/96, doravante (LDB), sobre a proposta que
esses documentos apresentam sobre o ensino de Quimica no Ensino Fundamental Maior,
doravante (EF). Enfatizaremos também sobre o papel do jogo como um recurso didatico nas
aulas de Quimica, tal como o papel do professor como mediador no uso desses jogos, € 0s

tipos de jogos educativos nessa disciplina (CUNHA, 2012).

2.1 A histéria dos jogos

Para falar de jogo, apresenta-se, em primeiro lugar, a origem desse vocébulo, a
palavra ‘jogo’ origina-se do vocdbulo latino Ludus que significa diversdo, brincadeira. O jogo
sempre esteve presente na vida dos individuos desde os tempos primitivos até os dias atuais,
sendo assim, esta € considerada uma prdética essencial e primordial na infancia. O ato de jogar
propicia a crianga se desenvolver, descobrir novas possibilidades de aprender algo, inventar e
exercitar coisas com mais facilidade. Isso, devido ao ato de jogar estimular a autoconfiancga, a
curiosidade e a aprendizagem de valores primordiais a convivéncia em sociedade. Assim, o
jogo torna-se um fendmeno antropoldgico que deve ser destacado no estudo do ser humano,
pois, ele estd presente em todas as civilizagdes como um processo de unido de povos através
da cultura, historia, crengas, entre outros. O jogo, por sua vez, serviu de vinculo entre povos,
sendo um facilitador da comunicacdo entre eles (ROSADO, 2006).

Rizzi e Haydt (1994) afirmam que o ato de jogar € tao antigo quanto o préprio ser
humano, pois, desde os primérdios este manifestou atitudes lddicas impulsionadoras para o
jogo. Fazendo um panorama da ordem cronolégica dos jogos na histéria, pode-se citar o
filosofo Aristételes (384-322 a.C.), ele sugere que a utilizacdo dos jogos era principalmente
para imitacao de atividades adultas, isso era uma forma de preparar a crianga para o futuro.
Este filosofo também comparou jogo a felicidade e a virtude, sendo que estas ndo eram

consideradas tdo importantes como as que constituem o trabalho e sdo ‘escolhidas por si
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mesmas’ (ABBAGNANO, 1998 apud ROSADO, 2006, p. 02). Outro filésofo que fez mengao
aos jogos foi Platdo, ele afirmava que os primeiros anos de vida das criancas deveriam ser
ocupados com jogos que remetessem alguma aprendizagem significativa.

Em Roma, os jogos eram atividades importantes para aprimorar o preparo fisico
das pessoas que iriam para a guerra, ou seja, era para formar soldados e cidaddos obedientes.
Posteriormente, no século I a.C. a I d.C., Horacio e Quintiliano trazem em seus escritos
guloseimas em formas de letras, isso era destinado a aprendizagem das letras (KISHIMOTO,
2003). Houve um periodo que o interesse pelos jogos caiu, pois estes eram mau vistos pela
sociedade da época. Contudo, foi no século XVI que os humanistas perceberam a importancia
dos jogos, fazendo com que os mesmos deixassem de ser objeto de reprovacgdo oficial. Isso
resultou na incorpora¢do do jogo no cotidiano dos jovens como uma tendéncia natural do ser
humano (ROSADQO, 2006).

Essa atitude ganhou forcga e vertente através do padre Thomas Murner e do militar
Ignécio Loyola, eles entenderam a importancia dos jogos na aprendizagem e os colocaram em
pratica nos colégios jesuitas, porém de forma disciplinada, para a aprendizagem de ortografia
e de gramadtica, sendo assim, 0 jogo passou a ser um recurso auxiliar no ensino (SOARES,
2004).

No século XVII, surgem as ideias do pensador John Locke (1632-1704), este,
destacou a importancia do jogo como atividade de suporte a educacao e aos exercicios. Locke
também preconizou a expansdo dos jogos de leitura, de matemadtica, historia, entre outros.
Ainda neste século, algumas concepcdes foram se transformando, a crianca agora era vista
como um adulto em miniatura e necessitam de cuidados até chegarem a obter a sua maturacao
fisica. Para Aries (1981), a infancia ndo existia, ela ndo era reconhecida pela sociedade como
uma fase ou categoria do individuo. Para este autor, as brincadeiras de crianca ndo eram
diferentes das de adulto, isso trazia o lidico de forma igual para todos.

No século seguinte, XVIII ocorre uma popularizacao dos jogos educativos que
antes era restrito a principes e nobres. Friederich Froebel (2001), tedrico alemdo, ja no século
XIX, entendeu que o jogo era o objeto e a acdo de brincar, pois, as criancas deveriam ser
deixadas livres para expressarem sua riqueza interior. “Isso deveria ocorrer através de jogos e
artes plasticas [...] a brincadeira € o 4pice do desenvolvimento humano na infancia, pois € a
representacao viva do interno, séria e de profunda significancia” (ROSADO, 2006, p. 02).

O sujeito psicoldgico passou a ter destaque no século XX, assim, o ato de jogar
passou a ser visto como um fator importante para o processo de desenvolvimento, construgao,

interacdo e socializagdo da crianga. Tornou-se também um aliado a constru¢do do
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conhecimento, entrando de vez para o campo pedagdgico. Autores como Huizinga (2005),
enfatiza que o jogo € uma categoria primdria da vida, tdo essencial quanto o raciocinio. Para
ele, o jogo € uma atividade cultural, tendo funcdo social, pois, 0 jogo aparece antes mesmo da
propria cultura em si se manifestar nos homens. Com base no exposto, observa-se que 0 jogo
¢ um fator relevante na educacdo, sua fungdo estd ligada a aprendizagem significativa de

conteudos.

2.2 A funcio dos jogos na educaciao

Ao abordar-se as funcdes dos jogos na educacdo, primeiramente deve-se levar em
consideragdo o jogo na acep¢ao dos conceitos educacionais. Soares (2008) faz um panorama
do que seria esse conceito, em sua concepg¢ado, para adentrar-se na defini¢do de jogo € preciso
que se entenda que este conceito estd cercado de defini¢des e de entendimentos em diferentes
esferas da sociedade. Para este autor, o jogo sdo interacOes linguisticas com caracteristicas e
acoes ludicas dotadas de regra claras e explicitas.

No Minidicionério Aurélio de Lingua Portuguesa (FERREIRA, 2008), jogo é:

Atividade fisica ou mental fundamentada em sistema de regras que definem a perda
ou ganho, passatempo, jogo de azar, o vicio de jogar, série de coisas que forma um
todo, ou colecdo. Comportamento de quem visa a obter vantagens de outrem. Jogo
de azar. Aquele em que a perda ou o ganho dependem da sorte, ou mais da sorte do
que do célculo (p. 497).

Com esta defini¢do, a maioria das pessoas associa o jogo a atividades de cunho
fisico, mental, divertimento, passatempo, como por exemplo, jogos de bola, de carta, de
xadrez, virtuais dentre outros. Assim, os jogos estdo ligados diretamente as atividades de lazer
e de raciocinio. Outro autor que traz concep¢Oes acerca da definicdo de jogo € Huizinga

(1971), ele infere que:

O jogo ¢ uma atividade ou ocupacdo voluntiria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espago, segundo regras livremente consentidas,
mas absolutamente obrigatdrias; dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de
um sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida
cotidiana (HUIZINGA, 1971, p. 33).

Nesta definicdo, percebe-se que o jogo deve trazer satisfacdo, alegria ou até
mesmo tensdo para os jogadores, pois eles se submetem as regras e limites de tempo
estabelecidos pelo jogo de forma voluntaria. Dinello (2004, p. 19), o jogo representa um
ambito de socializacdo, onde h4d uma liberdade em inventar regras, interacdes e relagdes. No
jogo, € possivel também que se estabeleca uma relacdo de lealdade e de rivalidade entre os

jogadores.
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Devido a essa dificuldade em definir o conceito de jogo, Kishimoto (1996)
sintetiza, a partir do trabalho de Brougere (1998), alguns relatos que objetivam atribuir
significado ao termo jogo, apontando para trés niveis de diferenciacdo: jogo é o resultado de
um sistema linguistico (depende da linguagem e do contexto social em que seus jogadores
estdo inseridos); jogo € um sistema de regras (dotado de uma estrutura sequencial que
especifica sua modalidade) e jogo ¢ um objeto (jogo como brinquedo ou brincadeira).
Portanto, o vocdbulo jogo nada mais é do que um conjunto de definicdbes que podem ser
especificadas para cada contexto ou ambiente, ou, forma de atuagdo.

O jogo, por sua vez, apresenta duas funcdes: lddica e educativa, sobre isso
Kishimoto (1996) afirma que tanto o aspecto lidico como o educativo devem coexistir de
forma nivelada e equilibrada, pois, se um se sobressair o outro haverd um jogo ou uma
atividade educativa. Mas, se os dois permanecerem na mesma medida, entdo haverd um jogo
educativo. Assim, os quesitos lddicos estdo relacionados a diversdo e prazer que o jogo
propicia e os quesitos educativos a apreensdo de conhecimentos, habilidades e saberes. Dessa

forma,

Uma proposta de utilizag@o de jogo em educacdo deve primar por esse equilibrio na
tentativa de se juntar dois conceitos, o de jogo que inicialmente ndo poderia servir
para fins didaticos por ser divertido e gerar descontragdo para seus participantes e
entendido como algo ndo sério; e o de educagdo que prima pelo comportamento e
atencdo dos estudantes, ndo podendo ter espagco para brincadeiras, aparentemente
distintos (CAVALCANTI, 2011, p. 23).

Com isso, os jogos educativos devem conciliar a liberdade que é uma
caracteristica dos jogos, com a orientacao propria dos processos educativos.

Kishimoto (2002), infere que o jogo € uma atividade livre de pressdes e
avaliacdes, podendo assim criar um clima de liberdade, propicio a aprendizagem e
estimulando a moralidade, o interesse, a descoberta e a reflexdo. “O jogo nao pode ser visto,
apenas, como divertimento ou brincadeira para gastar energia, pois ele favorece o
desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo, social e moral.” (CAVALCANTI, 2011, p. 25).

Um autor que traz algumas concepcOes a respeito do jogo pedagédgico € Jean
Piaget (2006), ele afirma que “o jogo € constru¢do do conhecimento, principalmente nos
periodos sensério-motor e pré-operatorio” (CAVALCANTI, 2011, p. 25). Neste sentido, a
crianca age sobre objetos desde cedo, passando a estruturar seu espagco € seu tempo,
desenvolvendo assim nogdes de casualidade, depois representacio, e, por fim, a 16gica. E uma
necessidade que haja a representacdo e a légica no processo de ensino e aprendizagem, isso
pode auxiliar de forma positiva na aprendizagem de disciplinas como Matematica, Fisica e

Quimica. Assim, “Podemos entdo simplificar a definicio de jogo educativo como uma
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ferramenta didética que possui uma natureza dupla, ensinar e divertir” (BERGAMO, 2012, p.
15).

Alguns autores apontam algumas diferencas nas defini¢des de jogos educativos e
jogos didéticos, para Cunha (2012), os jogos educativos envolvem acdes dindmicas e ativas, o
que permite ao individuo uma gama de acdes na esfera corporal, cognitiva, afetiva e social.
Essas acgdes, por sua vez, devem ser orientadas pelo professor e podem também ocorrer em
locais variados.

Os jogos educativos com finalidades pedagdgicas sdo propicios a promover
situagdes que envolvem o processo de ensino-aprendizagem e que aumentam a constru¢ao do
conhecimento, dessa maneira, introduzindo atividades lddicas e prazerosas, desenvolvendo a
capacidade de iniciag¢do, acdo motivadora e ativa. Durante o ato do jogo, a pessoa se depara
com o desejo de vencer, esse, provoca uma sensagdo agradavel, pois, sdo as competi¢coes que

mexem com os impulsos dos individuos. Segundo Silveira (1998),

[...] os jogos podem ser empregados em uma variedade de propdsitos dentro do
contexto de aprendizado. Um dos usos bdsicos e muito importantes € a possibilidade
de construir-se a autoconfianga. Outro € o incremento da motivagao. [...] um método
e fica que possibilita uma prética significativa daquilo que estd sendo aprendido
(1998, p. 02).

Existem alicerces que ajudam no processo de repasse de conteudos, os jogos
educativos sdo um deles, pois, de forma ludica e prazerosa, pode-se complementar o que ja foi
previamente estudado.

Os jogos didaticos estao “diretamente relacionados ao ensino de conceitos e/ou
conteudos, organizado com regras e atividades programadas e que mantém um equilibrio
entre a func¢do ludica e a funcdo educativa do jogo, sendo, em geral, realizado na sala de aula
ou no laboratério” (CUNHA, 2012, p. 95). Segundo Krasilchik (2004), os jogos didéticos
podem ser utilizados para demonstrar o objeto estudado, podendo ser um 6timo recurso nas
aulas de Quimica e de Biologia. Contudo, ambos sdo importantes para o processo de
ensino/aprendizagem, pois, desenvolvem agdes ltidicas propicias a aptiddao de conhecimento.

Para exemplificar a diferenca entre jogo educativo e jogo didatico, Cunha (2012)
traz dois exemplos: o primeiro é o jogo da memoria que € considerado um jogo educativo,
pois, pois a partir deles, as criancas desenvolvem habilidades como concentragdo,
organizagdo, manipulagdo, cooperagdo, dentre outras. O segundo € um jogo da memoria que

relaciona férmulas quimicas com seus respectivos nomes, este, por sua vez,
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[...] tem as caracteristicas de um jogo educativo (jogo de memoria) e no qual lhe €
acrescida a func¢do diddtica, ou seja, a aprendizagem de contetddos e/ou conceitos.
Dessa forma, os jogos diddticos tém fungdo relacionada a aprendizagem de
conceitos, ndo sendo uma atividade totalmente livre e descomprometida, mas uma
atividade intencional e orientada pelo professor (CUNHA, 2012, p. 95).

Com isso, infere-se que os jogos didaticos sdo atividades diferenciadas que
mantém um equilibrio correto entre o ludico e o educacional no sentido de acarretar recursos
didéticos vélidos para serem aplicados em sala de aula. Esses jogos sdo criados com a
finalidade de aumentar a autoestima dos alunos, ajudar nas relacdes dentro de sala de aula e

estimular o desenvolvimento cognitivo, intelectual, moral e afetivo dos alunos.

2.3 A importancia do lidico para o processo de ensino/aprendizagem

A palavra Ludico vem do latim Ludere, que significa ilusdo, simulacdo. Em outras
pesquisas, a palavra Ludico vem do latim Ludus e significa brincar, neste brincar estdo
incluidos o jogo e a conduta daquele que joga. Para Darr6z e Chaves, (2007, p. 1) “[...] o
ludico (jogos, brinquedos entre outros) esteve presente em cada sociedade ja existente, de
maneira diferenciada, devido as mudancas na forma de pensar dos homens”. Com isso,
podemos inferir que os jogos sdo atividades ludicas, pois, “a atividade ludica refere-se as
manifestacoes que envolvem situagdes lddicas, ou seja, situagdes em que estdo envolvidos o
prazer e o divertimento no decorrer da acdo” (CAVALCANTI, 2011, p. 21). Mas, as
atividades ludicas vao além dos jogos, podendo ser também, histérias, dramatizacdes,
musicas, dangas, cangdes, entre outras (DOHME, 2003).

Sabe-se que toda atividade lidica objetiva produzir prazer durante sua execugao,
ou seja, divertir seus participantes. Quando essas atividades vém dotadas de regras, elas sio
consideradas um jogo (SOARES, 2008). Assim, quando as situacdes lidicas sdo criadas pelo
professor visando estimular a aprendizagem, revela-se entdo a dimensdo educativa
(SZUNDY, 2005). Trazendo o lidico para o ambito educacional, mas precisamente, no que
tange o processo de ensino/aprendizagem, alguns teéricos percursores de métodos ativos da
educacdo (Decroly, Piaget, Vigotsky, Elkonin, Huizinga, Dewey, Freinet, Froebel)
destacaram a importincia dos métodos lidicos nesse processo. Eles enfatizam que, nesses
métodos hd momentos de maior descontragdo e desinibi¢ao, pois, as pessoas se desbloqueiam
e se descontraem, isso faz com que elas se aproximem e se integrem mais, facilitando assim a
aprendizagem.

O ludico pode proporcionar para jovens em idade escolar, interagdes sinceras €

construtivas no aspecto cognitivo, pois, atividades lidicas inferem no trabalho em equipe, na
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preparacdo do aluno para atuar na sua realidade social, isso tanto em grupo como

individualmente. Assim, Fialho (2007) infere que,

A exploragdo do aspecto lddico, pode se tornar uma técnica facilitadora na
elaboragdo de conceitos, no refor¢o de conteiddos, na sociabilidade entre os alunos,
na criatividade e no espirito de competicdo e cooperacdo, tornando esse processo
transparente, ao ponto que o dominio sobre os objetivos propostos na obra seja
assegurado (FIALHO, 2007, p. 16).

Dessa maneira, o desenvolvimento do aspecto lidico na educacdo facilita a
aprendizagem, pois proporciona o desenvolvimento pessoal, social e cultural do individuo. As
dificuldades que os alunos apresentam em assimilar contetidos podem ser amenizadas ou até
mesmo sanadas com o uso de metodologias lddicas, ou seja, os jogos didaticos. E, como a
disciplina em questdo é a Quimica, no tépico seguinte explicita-se sobre a histéria e definicao

da Quimica, a fim de mostrar como se deu a evolugdo dessa disciplina.

2.4 Uma breve revisao sobre a definicio e historia da Quimica

A defini¢ao de Quimica presente no Minidicionério Aurélio de Lingua Portuguesa
(FERREIRA, 2008), ¢ a seguinte: “Ciéncia que estuda a natureza e propriedade dos corpos
simples, a acdo molecular desses corpos uns sobre os outros € as combinacdes devidas a essa

acao” (p. 653). Como uma defini¢do geral, pode-se dizer que:

[...] a Quimica € a ciéncia que estuda a matéria, bem como suas transformagdes e as
energias envolvidas nesse processo. Para se chegar a essa defini¢do, foi necessario
muito tempo, estudos e descobertas. Elas partiram de necessidades humanas, no que
diz respeito ndo sé a evolucdo tecnoldgica, como também do pensamento. Portanto,
€ de fundamental importincia conhecer um pouco da histéria da Quimica que, de

N

acordo com Greenberg (2009), estd intrinsecamente ligada a histéria do
desenvolvimento da humanidade (JUNIOR, 2016, p. 13).

Trazendo um pouco da histéria do surgimento da Quimica, os primeiros indicios
afirmam que a Quimica comecou a ser desenvolvida no Egito com a utilizacdo, experimentos
e técnicas de aperfeicoamento com resinas, 6leos vegetais e animais, fabricacdo de objetos de
vidros e ceramicas, desenvolvimento de corantes, cosméticos e perfumes (JUNIOR, 2016).
Apesar de todas essas experi€ncias egipcias, a primeira definicdo do pensamento sobre a
formagdo da matéria e do que seria a Quimica ndo surgiu no Egito, mas sim na Grécia. Para
Santiago (2011), foram Demdcrito e Leucipo que deram os primeiros indicios sobre o
atomismo, eles inferiram que o d4tomo nao podia ser dividido e eram minusculas particulas
elementares que formavam a matéria, essas particulas apresentavam diversas formas e
tamanhos.

Tempos depois, Aristételes, outro filésofo e pensador grego deixou sucumbir a

ideia de que a matéria era constituida por dtomos e seguiu os pensamentos de Empédocles
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(490-430 a.C.), onde “a ideia dos quatro elementos primordiais: dgua, terra, fogo e ar. E
acrescentou a esta ideia, a relacdo entre si destes elementos, para formar as qualidades
elementares” (JUNIOR, 2016, p. 14). Essas qualidades podem ser consideradas como: quente,
seco, frio e imido, pois eram responsaveis pela aparéncia e forma das substancias.

De acordo com Rosa (2012), essas ideias de Aristételes perpetuaram durante
muitos anos, e s6 foram abandonadas quando surgiram os estudos experimentais de Lavoisier
(1743-1794). Lavoisier contribuiu para extinguir os pensamentos aristotélicos, para findar o
periodo da alquimia e de pensamentos empiricos. Boyle também foi fundamental para o
abandono das concepgoes supracitadas, para Frezzatti (2006) “¢ a partir do trabalho de Robert
Boyle que a Quimica rompe o paradigma anterior e comec¢a a fazer parte do racionalismo
cientifico dos modernos™ (p. 140). Assim, o trabalho desses pesquisadores contribuiu de
forma significativa para a evolucdo da Quimica como ciéncia experimental.

Com o passar das décadas vdrias pesquisas e estudos nesse campo foram surgindo
e sendo aprofundadas. Em 1808 surgiu os modelos atomicos de Dalton, posteriormente
Thomson (1904) e Rutherford-Bohr (1913) também deram suas contribuicdes acerca disso.
Houve apds a criacdo da tabela periddica por Mendeleiev e, posteriormente, os estudos mais
avancados relacionados a mecanica quantica de Schrodinger, que explicou a periodicidade
dos elementos, recorrendo a apenas quatro nimeros quanticos (FELTRE, 2004).

Com isso, o desenvolvimento e os estudos em Quimica ndo se restringiram s6 4
pesquisas, mas, houve um crescimento importante nas universidades e escolas, assim, a
Quimica foi reconhecida como uma disciplina escolar como um conteido complementar nos
cursos de medicina. Houve algumas revolucdes, movimentos sociais e politicos em meados
dos séculos XVIII e XIX que afetaram a histdria do desenvolvimento da Quimica, dentre eles
estdo a Revolugdo Francesa, o Periodo Napolednico e o Romantismo. Mas, foi somente a
partir da segunda metade do século XVIII houve um significativo crescimento do ensino de
quimica, o que a consolidou definitivamente como disciplina nas universidades e nas escolas
técnicas (MAAR, 2004).

No Brasil, segundo Porto e Kruger (2013), o desenvolvimento dessa ciéncia teve
um responsavel: D. Pedro I, de acordo com este autor, “o entdo imperador do Brasil era um
aluno aplicado aos estudos da Quimica, fazendo-se presente nas aulas e exames, bem como
em discussdes cientificas” (JUNIOR, 2016, p. 15). Naquela época o ensino de ciéncias nio
era tido como atrativo, pois, era geralmente voltado a classe trabalhadora, mas, foi a partir de
1887 que foi exigido conhecimentos acerca de Ciéncias Fisicas e Naturais em exames que

davam acesso aos cursos superiores, principalmente ao de Medicina.
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Almeida e Pinto (2011) afirmam que foi somente em 1910 que surgiram os
primeiros cursos de Quimica na cidade de Sdo Paulo. Na década de 30 foram criados os
primeiros cursos de licenciatura em Quimica e em 1931 a Quimica comecou a ser lecionada
como matéria regular no ensino secunddrio. Hoje em dia, o Brasil conta com um grande
nimero de cursos de Quimica em todos os niveis, tanto no médio, o técnico, no superior ou no
de pds-graduacgdo, isso foi possivel devido a reforma no Ensino Médio que se deu apds a
aprovacao da Lei (n° 9.394/96), ou seja, a LDB (J UNIOR, 2016). Assim, a Quimica foi tida
como uma disciplina a ser posta no curriculo escolar devido a sua importancia ja explicitada.
E como tal, foi agregada a ela metodologias de ensino diferenciadas, tais como os jogos
educativos, sobre os tipos de jogos educativos em Quimica, estd disposto no tépico seguinte

uma discussio sucinta.

2.5 Tipos de jogos educativos em Quimica

Existe a primeira men¢do ao uso de jogos didatico no ensino de Quimica em
1993, trata-se de artigo publicado pela Revista Quimica Nova, a partir dai pode-se tracar uma

linha do tempo sobre esse assunto, esta, estd disposta no quadro abaixo.

QUADRO 1 - Linha do tempo sobre os tipos de jogos educativos em Quimica

ANO FATOS E RELEVANCIA

1993 Neste ano Craveiro e outros autores
escreveram um artigo sobre o jogo:
Quimica: um palpite inteligente, que € um
tabuleiro composto por perguntas e
respostas.

1997 Beltran traz, em um artigo publicado na
Revista Quimica Nova uma simulacio
para o comportamento de particulas,
utilizando modelos para fusao,
recristalizacilo  ou  dissolucdo  de
substancias. Esse foi o primeiro jogo com
questdes lidicas a serem discutidas.

2000 Eichler e Del Pino publicam um artigo
apresentando o software Carbdpolis que
simula situagdes ambientais por meio de
questdes-problema. Ainda neste ano,
Cunha propde um manual com propostas
de jogos académicos que foi apresentado
durante um minicurso no X Encontro
Nacional de Ensino de Quimica (Porto
Alegre, RS).
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2003 Soares, Okumura e Cavalheiro apresentam
uma proposta de jogo para trabalhar o
conceito de equilibrio quimico.

2004 Surge um artigo, mas precisamente uma
tese de doutorado, que viria a ser a grande
referéncia para o estudo de jogos no
ensino de quimica. Este foi escrito pelo
professor e pesquisador Marlon Soares,
com o titulo: O lddico em quimica: jogos
e atividades lddicas aplicados ao ensino de
quimica.

2005 E apresentada a simulacdo de um juri para
discussao de um problema ambiental, isso
foi proposto pelos autores Soares e
Oliveira.

2006 A proposta € um jogo de tabuleiro
denominado ludo, que objetiva discutir os
conceitos de termoquimica. Os autores
desse artigo sdo Soares e Cavalheiro.

2008 Neste ano temos a publicagdo de um livro
referéncia para aqueles que pensam no
Iddico como aliado ao ensino de Quimica.
O livro tinha como titulo: Jogos para o
ensino de quimica: teoria, métodos e
aplicagoes, escrito por Soares.

2009 E publicado outros dois artigos
importantes para esta drea jogos/ludico.
Um deles tratava de um jogo de baralho
para trabalhar as relacOes entre estrutura

e forca de 4cidos de Arrhenius por meio
da constante de ionizacdo. E o outro era
uma proposta de palavras cruzadas para
revisar e exercitar conceitos, defini¢des e
episodios histoéricos da Teoria Atdmica.

2011 a 2013 Novos artigos e trabalhos foram
publicados em eventos da é&rea de
Educac¢ao/Ensino de Quimica

apresentando propostas de atividades com

jogos para sala de aula.

FONTE: Artigo cientifico: Jogos no Ensino de Quimica: Considera¢des Tedricas para sua Utilizagdo em
Sala de Aula (CUNHA, 2012).

Com base nas informacdes supracitadas, podemos observar que houve varios
trabalhos publicados a fim de trazer a tona a questio do ldidico no processo de
ensino/aprendizagem da disciplina de Quimica. Abordaram jogos variados, entre eles
podemos citar: Bingos, Dominds, Corridas, Jogo da Memoria, Quebra-Cabeca, Batalha Naval,
entre outros. Todos eles “sdo baseados em modelos de situagdes reais e como quaisquer

modelos, simplificam a realidade, recortando-a segundo perspectivas e fins determinados”
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(SANTANA; REZENDE, 2008, p. 03). Dessa forma, o jogo oferece um espacgo de vivéncia e
de apreciacdo, oferece também um espaco de experimento e reflexdo através do contato
simulado com a realidade modelada (PROENCA, 2002).

Como os jogos lidicos com finalidade didéticas e educativas foram postos em
discussido e objetos de andlise, as leis que regem o ensino no pais, mais precisamente a LDB e
os PCN, s3o de suma importancia para compreender-se a aplicacdo e eficicia dos jogos
educativos no processo de ensino/aprendizagem. Nesse caso, o0 PCN de Quimica, traz eixos
norteadores sobre as competéncias e habilidades que devem ser adquiridas pelos alunos,

assim, segue no tépico abaixo uma discussao acerca disso.

2.6 Algumas discussoes acerca da LDB e PCN de Quimica

O cendrio educacional brasileiro, vem, ao longo das décadas apresentando
diversas leis e mudangas constitucionais no sentido de garantir uma educacdo bdsica de
qualidade a todos no pais. Mas, embora tenha havido alguns avancos significativos nesse
sentido de criacdo de leis, ainda assim, hd uma enorme dificuldade na implementacdo de
acOes que possam viabilizar a qualidade e a igualdade no ensino. Um exemplo claro disso € a
oferta do ensino de Quimica na série final do EF, ou seja, no 9° ano, pois, “grande maioria dos
livros didaticos de Ciéncias para o 9° ano traz unidades exclusivas aos conteidos de Quimica
e Fisica. Dividir o programa escolar entre essas duas Ciéncias € uma heran¢a de meados do
século XX [...]” (MILARE; FILHO, 2009, p. 43). Essa divisdo no ensino de Ciéncias causa a
aprendizagem de conceitos fragmentados, esse ensino ainda reproduz concepcdes passadas, as
vistas no antigo ginasio (MUNDIN, 2009). Assim como a Fisica, a Quimica so € vista na série
final do EF, isso acaba por negar a natureza Quimica e Fisica dos conceitos que sdo abordados
nas diferentes séries.

A disciplina curricular de Ciéncia no EF € relevante para o desenvolvimento do
aluno, uma vez que nesta, o mesmo pode despertar para o estudo sobre seu meio, contribuindo
para seu processo de ensino/aprendizagem, uma vez que ela proporciona (ou pelo menos
deveria) momentos nos quais os alunos possam iniciar seu entendimento e aprendizagem
acerca dos fendmenos fisicos e quimicos que acontece ao nosso redor. Conforme o PCN

(BRASIL, 1998),

O ensino de Ciéncias Naturais, ao longo de sua curta histdria na escola fundamental,
tem se orientado por diferentes tendéncias, que ainda hoje se expressam nas salas de
aula. Ainda que resumidamente, vale a pena reunir fatos e diagndsticos que ndo
perdem sua importincia como parte de um processo (1998, p. 31).
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Nesse sentido este documento que norteia o ensino de Ciéncias Naturais no
Ensino Fundamental II propde alguns objetivos gerais que sdo de suma importancia para
aprendizagem dos alunos, um dele que € relevante para pesquisa ¢ onde fala que os alunos
consigam desenvolver competéncias que lhe permitam compreender o mundo e atuar como
individuo e como cidaddo, utilizando conhecimentos de natureza cientifica e tecnoldgica.

Sobre a questdo da qualidade do ensino, a LDB infere que o ensino deve ser
desenvolvido no sentido de formagao de individuos capazes de cumprir seus direitos e deveres
(BRASIL, 1996). Essa lei também prevé um ensino ao mundo do trabalho e a prética social,
isso para que o aluno possa se desenvolver plenamente, exercitando assim a sua cidadania.
Trazendo essas questdes de aprendizagem e desenvolvimento, e, os avancos que a LDB
proporcionou para o cendrio educacional, percebemos que houve uma valorizacdo dos
métodos ludicos para o aprendizado em sala de aula, j4 que esta lei foi inspirada nos

principios de liberdade e nos ideais de solidariedade humana. A esse respeito, estd escrito que:

[...] art.36, secdo II, que o curriculo adotard metodologias de ensino e de avaliagao
que estimulem a iniciativa dos estudantes. Além disso, no art. 24, ela afirma que a
verificacdo do rendimento escolar observara alguns critérios, dentre eles, a avaliacdo
continua e cumulativa do desempenho do aluno, com prevaléncia dos aspectos
qualitativos sobre os quantitativos e dos resultados ao longo do periodo sobre os de
eventuais provas finais (OLIVEIRA, et al, 2014, p. 02).

Dessa forma, observa-se que os métodos ludicos sdo ferramentas e recursos
validos e vidveis para se ter €xito no processo de ensino/aprendizagem, isso devido a
capacidade que as mesmas apresentam de levar aos alunos um ensino mais dinamico,
interessante e prazeroso.

Outro documento que rege o ensino no pais, mas precisamente, o ensino de
Ciéncias que traz a Quimica na série final do EF, o PCN de Ciéncias, estabelece referéncias
para orientar a pratica de ensino para formagdo da cidadania. De acordo com este documento,
o ensino de Quimica deve “possibilitar ao aluno a compreensao tanto de processos quimicos
em si, quanto da constru¢do de um conhecimento cientifico em estreita relacio com as
aplicagdes tecnologicas e suas implicagdes ambientais, sociais, politicas e econdomicas”
(BRASIL, 1999, p. 45). Neste sentido, € preciso ir em busca de metodologias alternativas que
tenham os resultados propicios na aprendizagem dos processos quimicos. Pois, o
conhecimento quimico deve ser uma forma de interpretar o mundo, intervindo na realidade do
mesmo. Ainda atrelado a esse conhecimento vem também a capacidade de interpretacdo e
andlise de dados, argumentacdo, conclusdo, avaliacdo e tomadas de decisdes (SANTANA;

REZENDE, 2008).
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Apesar desses documentos supracitados que regem o ensino no pais, mesmo com
esses parametros repletos de orientacdes para o melhoramento das praticas pedagédgicas do
ensino de Quimica, ainda podemos observar que na disciplina de quimica perduram algumas
dificuldades. Estas estdo principalmente relacionadas ao entendimento dos seus contetdos,
por parte de alguns alunos. Para Gomes e Macedo (2007) “o ensino da Quimica muitas vezes
€ reduzido a transmissdo de informacdes, defini¢des e leis isoladas, sem contextualizagdo com
a vida do aluno, exigindo deste, a memorizagdo, limitada a baixos niveis cognitivos” (p. 23).
Com isso, afirma-se que seja necessdrio a utilizacdo de recursos didéticos para ajudar no
processo de ensino/aprendizagem, e, por sua vez, os métodos lidicos sio uma proposta

bastante vidvel no que tange esse quesito. Sobre isso, expde-se no tépico seguinte.

2.7 O jogo como um recurso didatico nas aulas de Quimica

Quando olha-se ao nosso redor percebe-se que tudo que se vé, se sente o sabor e
toca-se sdo substincias quimicas, pois, essas substincias estdo presentes no corpo humano, no
solo, na 4gua, no ar etc. Outras sdo produzidas de forma sintética em inddstrias ou
laboratdrios, como por exemplo, plasticos, fibras téxteis € medicamentos. Atualmente essas
substancias sdo de grande importincia, pois, a producdo desses e de outros materiais que
utiliza-se no dia-a-dia sdo resultados de conhecimentos de quimica e de sua aplicagdo
industrial (BERGAMO, 2012).

A educagdo brasileira vem passando por um momento que exige uma reflexao
acerca dos problemas no ambito educacional, neste caso, no ensino de Quimica nas escolas
publicas, mas precisamente, na série final do EF. Pois, o livro diditico de Ciéncias traz
conteddos de Quimica que envolve conhecimentos e saberes que serdo cobrados nas séries
seguintes, ou seja, no Ensino Médio. Como a disciplina, com a nomenclatura de Quimica nao
¢ um componente curricular do 9° ano do EF, devido a ser dividida com Fisica nos livros
didaticos de Ciéncias, muitas vezes o ensino fica defasado e sem éxito. Isso pode ocorrer
também devido a ndo haver uma adequacao entre a qualidade do ensino, o espago fisico e os
recursos materiais e praticas pedagogicas.

Sabe-se que o ensino da Quimica é de suma importancia na formacao da cidadania
e do cidaddo como ser social e histdrico, pois esta ciéncia faz parte da sociedade tecnoldgica
moderna, e, cabe ao individuo se adequar as mudancas que a sociedade sofre ao longo do
tempo. O ensino de Quimica, segundo estudos, €, em geral, um ensino tradicional, metddico,

centrado em simples memorizacdo de férmulas e cdlculos, repeticdo de nomes, totalmente
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desvinculado da realidade e do dia-a-dia dos alunos. Nesse sentido, esse ensino torna-se
mondtono e magante, fazendo com que os préprios alunos questionem a necessidade de se
aprender Quimica nas escolas, “pois a quimica escolar que estudam ¢ apresentada de forma
totalmente descontextualizada” (BERGAMO, 2012, p. 16).

Existe também, no caso especifico do ensino de Quimica, uma dificuldade no que
diz respeito aos conceitos trabalhados na disciplina, pois, a mesma trabalha com o mundo
microscopico e com modelos que exigem uma atencdo apurada dos alunos para que sejam
bem compreendidos. Para tanto, Cavalcanti e Soares (2009) inferem que o uso dos jogos
como estratégias e recursos lddicos para abordar conceitos quimicos € uma alternativa vidvel
para minimizar tais dificuldades. Isso porque durante o jogo € possivel se atribuir sentidos em
uma atividade que envolve diversdo, simulacdo do real e construcdo de significados. Dessa

forma, Russel (1999), depois de uma extensa revisao 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
Instrumentacdo. O jogo mais antigo descrito pela autora data do ano de 1935, em um
total de 73 artigos, que se distribuem entre apenas 14 autores. De acordo com Soares
(2004), trabalhos ausentes da revisdo de Russel (1999), inclusive os da prépria
autora, apresentam jogos relacionados aos conceitos de 4cidos e bases e, também, ha
um jogo de tabuleiro para se discutir tabela periédica (RUSSEL, 199 APUD
BERGAMO, 2012, p.17).

Assim, € notdrio que o uso de jogos para ajudar na aprendizagem de Quimica vem
sendo vistos no decorrer da década de 30 até os dias atuais. Mas, apesar disso, é dificil
encontrarmos alunos que apresentem afinidade com os conteidos da disciplina Quimica e
esse fato pode ser facilmente atribuido aos métodos tradicionais € macgantes de ensino que,
quando aliados aos conteidos complexos, tornam as aulas mondtonas, desinteressantes e
desestimulantes. O que cabe o seguinte questionamento: Qual o papel do professor como

mediador no uso do jogo no ensino de Quimica? Isso serd discutido no item seguinte.

2.7.1 O papel do professor como mediador no uso do jogo no ensino de Quimica

Por muito tempo foi perpetuado o pensamento de que a aprendizagem ocorria por
meio de repeticdoes de contetidos e que a ndo assimilagdo desses conteidos por parte dos
alunos era culpa dos mesmos. Porém, outro pensamento vem ganhando espaco e adesdes,
trata-se do insucesso do processo de ensino/aprendizagem devido ao uso de metodologias que
em nada se aproximam da realidade do alunado. Nesse contexto surge um desafio a
competéncia docente, ou seja, a ideia do ensino despertado pelo interesse do estudante. “O

interesse daquele que aprende passou a ser a forga motora do processo de aprendizagem, e o
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professor, o gerador de situagdes estimuladoras para aprendizagem” (CUNHA, 2012, p. 92).
Dessa forma, surgem novas metodologias que sdo aliadas ao sucesso do processo de
ensino/aprendizagem, nesse caso, os jogos didaticos ganham o seu espaco.

Esses jogos diddticos funcionam como motivadores a aprendizagem de
conhecimentos a medida que os mesmos propdem o estimulo ao interesse do estudante. Com
1sso, 0s jogos ajudam os alunos a construirem novas formas de pensamento, desenvolvendo e
enriquecendo a sua personalidade. Para os professores, no entanto, eles desempenham a
funcdo de condutores, estimuladores e avaliadores da aprendizagem (CUNHA, 2012).

Os jogos didaticos fazem parte do que chamamos de Recursos Didéticos,
doravante (RD), que s@o novas propostas e metodologias que os professores fazem uso na sala
de aula para alcancarem seus objetivos no quesito da aprendizagem significativa dos alunos.
De acordo com o diciondrio de lingua portuguesa, a defini¢do de recurso é: “1. Ato ou efeito
de recorrer; 2. Auxilio, ajuda, socorro, protecdo; 3. Meio, expediente; [...]; 5. Meio para
resolver um problema; remédio, solucao; [...].” (AURELIO, 1986, p. 1466); A defini¢do de
Didatico é: “1. Relativo ao ensino ou a instrucdo, ou préprio deles; 2. Préprio para instruir;
destinado a instruir; 3. Que torna o ensino eficiente; 4. Tipico de quem ensina, de professor,
de didata”. (AURELIO, 1986, p. 587). De acordo com essas defini¢des, entendemos RD como
meios de ensino, similar ao que apresenta o Thesaurus Brasileiro da Educacdo, no qual o

termo esta conceituado como:

Aplicacdo para fins educativos de todos os meios modernos de comunicagio
(UNESCO). Dispositivos que auxiliam o professor no processo de ensino-
aprendizagem, mediante apresentacdo de material de apoio (DBE). - Veiculos,
canais entre a mensagem e o aluno. Instrumentos que permitem a transmissao dos
estimulos necessdrios a aprendizagem. Distinguem-se dos estimulos e dos métodos.
Os meios podem ser auditivos (rddio, discos, fitas cassetes, telefone), visuais sem
movimento (livro, jornal, revista), [...] (BRASIL, 1986, p. 54).

Outros autores também conceituam RD, Cerqueira e Ferreira (2007) inferem que
sdo todos os recursos fisicos usados em sala de aula com frequéncia como meio de aprimorar
a aprendizagem dos alunos. Ja Bravim (2007), destaca que “Métodos pedagdgicos
empregados no processo de ensino/aprendizagem, que funcionam como instrumentos
complementares que ajudam a transformar ideias em fatos e em realidades” (p. 34). Sobre
isso, cabe salientar que o professor nao pode exercer apenas a funcdo de transmissor de
conteddos, ele, como educador deve assumir seu papel efetivo de modificador social, sendo,
pois, capaz de propor mudancas que despertem no aluno o desejo de aprender e buscar

conhecimentos novos. Fazendo isso, ele também d4 condi¢des aos alunos de adquirir esses
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novos conhecimentos de forma agradavel e prazerosa, formas que condizem com a realidade
de vida deles.

Esses RD, ou seja, essas novas metodologias envolvendo os jogos didaticos geram
o desenvolvimento da autoestima e da autonomia dos alunos. Com isso, o uso de jogos
didéticos em ensino de Quimica € uma estratégia de ensino eficaz, pois cria uma atmosfera de
motivacdo que permite ao aluno participar ativamente do processo ensino/aprendizagem
(PINTO, 2009), dessa maneira, os jogos ajudam de forma significativa nesse processo. No

capitulo seguinte serd apresentado as diretrizes metodoldgicas que guiaram esta pesquisa.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Nesse topico, apresentam-se os procedimentos de investigagao acerca do objeto de
estudo dessa pesquisa, o lddico (jogo didético) como uma nova proposta de aprendizagem no
ensino de Quimica. Primeiramente, foi abordado sobre as diretrizes metodoldgicas da presente
andlise, o problema que originou a presente pesquisa. Em seguida, os tipos de pesquisa
utilizados nesse estudo serdo expostos, também coloca-se em evidéncia o processo de coleta
de dados e etapas da andlise dos mesmos. Noutro momento, o corpus da referente pesquisa, a

caracterizacdo da institui¢do campo e os sujeitos envolvidos nesse estudo.

3.1 Problema de pesquisa

Dados mostram que o ensino de Quimica no Brasil vem sido estruturado a partir
dos pressupostos explicitos no PCN e na LDB, isso com o intuito de propor um ensino mais
contextualizado, dinamico, relacionado com o cotidiano do educando. Essas medidas sao
propostas a fim de criar relacdes entre os contetdos trabalhados em sala de aula e seu dia-a-
dia. Apesar desses esforcos, ainda vé-se rotineiramente o ensino tradicional dessa disciplina
agregado nas escolas, para tanto, faz-se necessario o uso de metodologias alternativas para
uma aprendizagem significativa em Quimica, ou seja, uma abordagem diferenciada que possa
nortear caminhos a seguinte questdo investigativa: Como os métodos lidicos (jogo) podem
ajudar de forma significativa no processo de ensino/aprendizagem em Quimica? A partir deste

questionamento tem-se definidos os objetivos da pesquisa e seus pressupostos.

3.2 Tipos de pesquisa

Nesta pesquisa se organiza em discussdo bibliografica e andlise de dados a partir
de um estudo de caso, e/ou pesquisa de campo. A discussao bibliografica consistird no estudo
de teorias relativas ao lddico e os jogos educativos no ensino de Quimica, isso a partir de
concepcoes de Rosado (2006), Huizinga (2005), Soares (2008), Kishimoto (2002), Cunha
(2012), Juanior (2016), Cavalcanti (2011), entre outros. Com essa discussdo, explica-se como o
uso de jogos didéticos sdo metodologias vélidas para o ensino de Quimica na série final do
Ensino Fundamental. Essa pesquisa € também de cunho qualitativo, pois, foi analisado como
essas metodologias lddicas (jogo) auxiliam no que tange o éxito da aprendizagem e,

consequentemente, na qualidade do ensino.
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O estudo de caso e/ou pesquisa de campo consistiu nas atividades que foram
realizadas no campo da pesquisa, tais como, ida a escola, conversa, entrevista com
professores, alunos, coleta de material, observacdo e impressdes acerca da aplicacdo e
desenvolvimento do jogo “Quiz dos Elementos Quimicos” e, por fim, a andlise dos
questiondrios aplicados com docentes e discentes. Os instrumentos de coletas de dados, estes,

serdo explicitados no item seguinte.

3.3 Coleta de dados e etapas da analise

Em busca de respostas as questdes postas nesta pesquisa € com base no referencial
tedrico descrito no capitulo anterior, os instrumentos de coleta de dados foram os
questiondrios semiabertos, pois eles proporcionam respostas de maior profundidade, ou seja,
d4 ao sujeito maior liberdade de resposta, podendo esta ser redigida pelo préprio.

A presente andlise seguiu as seguintes etapas: apresentacdo da proposta da
pesquisa para a dire¢do da escola, professor e alunos; conversa inicial sobre o ensino de
Quimica no 9° ano do EF; aplicagdo do jogo “Quiz dos Elementos Quimicos”; Aplicacdo dos

questiondrios para alunos e professor; Andlise e discussao dos resultados obtidos.

3.4 Caracterizacao do campo de pesquisa

A escola funciona somente em dois horarios: de manhd, quando oferece Ensino
Fundamental I (1° ao 5° ano), e no turno da tarde, quando funciona o Ensino Fundamental II
(6° a0 9° ano). A escola tem 10 (dez) salas de aulas, uma biblioteca de pequeno porte, um
patio, uma sala de informdtica com onze computadores, uma diretoria, uma sala de
professores, uma cantina, um almoxarifado, dois banheiros, uma Televisdao (TV) ‘Liquid
Crystal Display’ ‘Tela de Cristal Liquido’ (LCD), aparelho de dvd e aparelho de som a
disposi¢do dos professores. A escola ndo apresenta nenhum laboratdrio ou sala em que possa
ser ministrado uma aula pratica de Quimica. O quadro de pessoal é composto por 29 (vinte e
nove) professores, uma diretora, uma diretora adjunta, 04 (quatro) agentes administrativos, 02
(dois) professores de informatica, 04 (quatro) vigias e 10 (dez) Auxiliares Operacionais de

Servicos Diversos (AOSD).

3.5 Sujeitos da pesquisa: alunos e professor

Os sujeitos desta pesquisa foram alunos que estavam no ano final do EF (9* ano),

da Escola Municipal Antonio Batista Vieira. A op¢do pelo nono ano, na sele¢do dos sujeitos,
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se justifica pelo fato de esses alunos, supostamente, ja possuirem algumas competéncias e
habilidades construidas durante todo o Ensino Fundamental.

Para a coleta de dados, foram selecionadas duas turmas de 9° ano que escola
possui; 0 9° ano A é composto por 26 (vinte e seis) alunos, e o 9° ano B por 20 (vinte) alunos.
Em uma conversa inicial com os alunos da turma selecionada, apresentei a pesquisa € 0
Termo de Compromisso de Livre Consentimento, doravante (TCLE), que estard disposto nos
anexos dessa pesquisa. Os alunos e os pais deveriam assinar esse termo para que O jogo
pudesse ser aplicado e os questiondrios respondidos. No TCLE, estava explicito o sigilo
quanto as informagdes obtidas através das entrevistas, bem como quanto a nio identificacao
dos informantes no texto da dissertagao.

No inicio do segundo semestre ano letivo de 2016, em um primeiro momento
teve-se, como intengdo apresentar os objetivos da pesquisa a dire¢do da escola e ao docente
que ministra a disciplina de Ciéncias nessas duas salas de aula. Apresentou-os objetivos e
finalidades desta pesquisa, e, na oportunidade, esclareceu-se a metodologia da mesma, bem
como quais seriam os papéis da escola, do professor e dos alunos na colaboracdo para a
realizacdo deste trabalho. A direcdo e os docentes aceitaram prontamente a participar desta
pesquisa, e entdo foram assinados os TCLE, para a formalizacdo do convite. O docente que
serd intitulado como D1 (Docente da disciplina Ciéncias), o mesmo possui graduacdao em

Biologia e leciona a disciplina de Ciéncias nas séries de 7° a 9° ano do EF na referida escola.

3.6 O jogo ‘Quiz dos Elementos Quimicos’

Neste tépico apresenta-se a proposta pedagogica do Jogo ‘Quiz dos Elementos
Quimicos’, seu objetivo e fungdo, as regras e como jogar, tal como os materiais utilizados na

sua confeccao.

3.6.1 Proposta Pedagdgica

O jogo relaciona-se a tabela periddica, ou seja, o objetivo do jogo € a
compreensdo de forma mais simples dos elementos que compdem a tabela periddica, ou seja,
o nimero de massa, a nomenclatura dos elementos que a compdem, seus nimeros atomicos,
nimero de massa, nimero de prétons, eletros e néutrons. Visa também relacionar as familias
as quais esses elementos pertencem, trata-se de uma aprendizagem através da memorizacao da

tabela em si.
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3.6.2 Materiais

Foram utilizados para a confec¢do do jogo ‘Quiz dos Elementos Quimicos’, os
seguintes materiais: folhas de papel cartdo de cores diversas, papeldo, palitos de churrasco,
cola de isopor, cola branca, pincéis, tesoura e papel amasso. Segue abaixo a imagem (Figura

1) do jogo montado e pronto para ser jogado.

FIGURA 1 - Jogo ‘Quiz dos Elementos Quimicos’

Fonte: O autor (201)

3.6.3 Regras: como jogar

O jogo tratou-se de uma réplica de um jogo de amarelinha, no qual o participante
deverd passar por todas as casas respondendo as perguntas corretamente para chegar ao final.
As regras ou passos para jogar o ‘Quiz dos Elementos Quimicos’ foram: 1° Escolher trés
times com a mesma quantidade de pessoas cada; 2° Organizar os alunos em filas, cada um no
espaco do seu time para depois ser escolhido um representante de cada time; 3° Apds, o aluno

escolhido ficard em frente a sua amarelinha e os demais do seu time ficardo atrds ajudando-o
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com as placas que contém as opg¢des, A, B, C, V (verdadeiro) e F (falso); 4° O monitor
(aplicador do jogo) usa um questiondrios com vdrias perguntas sobre a tabela periddica e seus
elementos para dar inicio ao jogo. E feita a pergunta e cada time levanta uma das placas que
contém as opcdes de resposta de acordo com o consenso do time; 5° O representante do time
avanga uma casa a cada resposta correta, porém, ao errar, permanece onde estd; 6° Ganha o
time que seu representante chegar primeiro na casa final da amarelinha passando pelas quatro
casas no decorrer do percurso.

No tdépico seguinte apresenta-se a andlise e discussdo dos dados obtidos fazendo

men¢ao ao referencial tedrico ja exposto.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste capitulo apresenta-se a andlise dos dados obtidos no decorrer da pesquisa e
as discussoes sobre os resultados da mesma a luz do aporte tedrico utilizado no capitulo 2 e
também de novas concepgdes e teorias que surgiram no processo de andlise. Primeiramente
estdo dispostos os grificos e as explicitacdes escritas acerca das questdes que foram
destinadas a docente antes da aplica¢do do jogo proposto, apds com os alunos das duas turmas
de 9° ano da escola-campo. O mesmo processo de andlise ocorre nos questiondrios aplicados

com docente e alunos apds a aplicacdo do jogo.

4.1 Questionarios aplicados antes da execucao do jogo

Em um primeiro momento na sala de aula das duas turmas foi apresentado aos
alunos e a D1 o objetivo da pesquisa, tal como toda a proposta pedagégica do jogo em
questdo, explicando o teor da aplicacio do mesmo, ou seja, era de cunho documental e
analitico e posteriormente se tornaria parte integrante de um Trabalho de Conclusdo de Curso.
Ap6s isso, teve-se uma conversa introdutdria sobre a disciplina de Ciéncias e suas divisdes
em Fisica e Quimica, isso foi feito com o intuito de fazer um levantamento prévio sobre o
conhecimento que os alunos tinham sobre assuntos como: tabela periddica, dtomos, ligacdes
quimicas e outros conteudos pertencentes ao livro didédtico deles. Esta sondagem alcangou
também D1, pois, é importante discutir assuntos ligados a disciplina com a ministrante dela.

Com isso, em um segundo momento, foi entregue os questiondrios semiabertos
aos alunos e a D1, o questiondrio destinado a D1 continham 07 (sete) questdes € que era
destinado aos alunos apenas 06 (seis). Foi determinado um tempo para que os sujeitos da
pesquisa respondessem as questdes, apds o término desse tempo, os questiondrios foram

recolhidos e aplicacdo do jogo ficou para a aula do dia seguinte.

4.1.1 Questiondrio: docente

O docente participante desta pesquisa, intitulado como D1, é formado em
Biologia e leciona a disciplina de Ciéncias nas séries finais do EF. Foram feitas 10 (dez)
perguntas abertas sobre a utilizacdo de métodos ludicos nas aulas de Ciéncias, mais
precisamente, nos assuntos de Quimica com o intuito de conhecer a metodologia do mesmo.
Quando questionado sobre o que eram os jogos educativos/didaticos, o mesmo indagou que

estes eram 0s jogos que traziam como objetivo a aprendizagem de algo relacionado a sala de
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aula. Sobre isso, inferiu-se que o jogo com propdsito educacional e que deve primar um
equilibrio, ¢ uma ferramenta diddtica que possui duas naturezas, ensinar e divertir
(BERGAMO, 2012).

Quando questionada sobre participagdes em formagdes pedagdgicas sobre o uso
de jogo educativo/didatico, D1 foi enfdtica em dizer que ndo. Com isso, percebe-se que ha
uma deficiéncia propriamente dita nesse quesito, pois, o professor € um agente essencial no
processo de ensino/aprendizagem, ele € um mediador nesse processo. O professor gera
situacdes que estimulam a aprendizagem, e, o jogo, com finalidade educacional entra nesse
aspecto. Se o mediador desse processo ndo recebeu uma formacdo que abranja o mesmo,
haverd entdo lacunas que prejudicardo a eficicia do mesmo (CUNHA, 2012).

Outro quesito levantado durante a aplicagdo do questionario foi se D1 ja utilizou
jogos educativos/didaticos em suas aulas, como teve acesso a eles e com que frequéncia o faz.
A resposta foi clara, ja utilizou, mas, raramente, pois acredita que o tempo de hora/aula (45
minutos) ndo € suficiente para uma aplicacdo satisfatéria de um jogo desses. Os jogos que ja
utilizou foram retirados de livros ou da internet, nenhum, portanto sdo de criacdo de D1. No
século XVI, os humanistas ja haviam percebido a importancia da utilizagdo dos jogos para o
desenvolvimento de competéncias no individuo, com isso, a sua utilizacdo em sala de aula é
de grande valia para a assimilacdo de contetidos considerados por muitos dificeis.

Ao ministrar os conteidos e perceber que o alunado apresenta dificuldades em
assimilé-lo, cabe ao professor procurar metodologias para auxiliarem nesse sentido, a criacao
de jogos que visem sanar essas dificuldades de aprendizagem € um caminho certo. Dessa
forma, no processo de ensino € necessario que o professor compreenda o aluno, tenha uma
base sobre as caracteristicas sociais, cognitivas, emocionais e culturais que o alunado
apresenta. N@o basta apenas ter o conhecimento do conteido a ser exposto ou ter diversas
metodologias de ensino, € preciso também que o docente foque na maneira individual que o
aluno aprende, e, as atividades lidicas sdo propostas vidveis e aceitas para tal fim.

Quando indagado sobre como avalia os alunos quando aplica metodologias
ludicas, mas precisamente, jogos educativos/diddticos nas aulas, D1 inferiu que procura
sempre visar a participacdo e interacdo do aluno como um todo no decorrer da atividade
proposta, ou seja, € isso que vai pesar na nota avaliativa do aluno. Nesse caso, percebem-se
aspectos pertinentes da LDB, pois € o aluno que determina de forma deliberativa a sua nota
em tal atividade, isso em uma avaliagdo em que os aspectos qualitativos prevalecam sobre os

quantitativos e que foque na aprendizagem do aluno (OLIVEIRA, et al, 2014).
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Algumas metodologias apresentam dificuldades, essa foi uma das questdes feitas
para D1, quais seriam as dificuldades em utilizar jogos educativos/didaticos nas aulas de
Quimica. D1 afirmou que hd uma escassez de materiais para a confeccdo desses jogos por
parte do sistema escolar e também existem poucos jogos em quimica para serem utilizados ou
confeccionados. Existem fatores que sdo fundamentais para o éxito do processo de
ensino/aprendizagem, os que mais se destacam nesse sentido sdo, a escola e o professor. Para
tanto, o professor deve motivar o aluno a querer aprender, a querer construir seu proprio
conhecimento para conquistar seus objetivos. A escola também faz parte dessa tarefa, sabendo
também diferenciar as necessidades e caracteristicas do alunado. Sobre isso, Treffinger e

Renzulli, (1986) inferem que,

E tarefa da escola estimular o desenvolvimento do talento criador e da inteligéncia
em todos os seus alunos e ndo s6 naqueles que possuem um alto QI ou que tiram as
melhores notas; desenvolver comportamentos superdotados em todos aqueles que
tém potencial; nutrir o potencial da crianca, rotulando o servico e ndo o aluno; e
desenvolver uma grande variedade de alternativas ou opcdes para atender as
necessidades de todos os estudantes (TREFFINGER E RENZULLI, 1986, apud
VIRGOLIM, 2007, p.37).

Com isso, a escola precisa agir de forma diferenciada e ativa para identificar as
diversas nuances que implicam o processo de ensino/aprendizagem. Para tanto, a escola e o
educador devem ir em busca de métodos de ensino que sejam mais atrativos aos alunos.

Outras duas perguntas feitas a D1 se relacionam, indagou-se qual seria a opinido
dele sobre o papel dos jogos educativos/didéticos na sala de aula e se ele considera importante
a prética de atividades lddicas no processo de ensino/aprendizagem. Como resposta, 0 mesmo
afirmou que esses jogos ajudam bastante na assimilacdo do contedido proposto,
principalmente quando se trata de elementos quimicos e férmulas e que os alunos mostram
interesse em participar de atividades assim, de cunho ludico, isso torna a aula mais atrativa e
dinamica.

Ha muito tempo existe uma discussdo sobre formas diferenciadas para despertar o
interesse dos alunos, uma das mais postas em evidéncia € a utilizacdo de atividades ludicas
como ferramenta que podera ajudar na busca de novos conhecimentos, sendo assim, também
importante no processo ensino-aprendizagem. Nas tarefas lidicas observa-se que o individuo
apresenta um interesse intrinseco para poder canalizar sua energia para cumprir os objetivos
propostos, isso causa um sentimento de euforia e entusiasmo. Dallabona e Mendes (2004)
afirmam que as atividades lddicas sdo as pecgas-chave para que a pessoa possa desenvolver a
solidariedade e a empatia, e também para introduzir novos conceitos para a posse € para o

consumeo.
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A tltima questdo dessa etapa da pesquisa feita para D1 foi sobre quais seriam os
pontos negativos e positivos na aplicacdo de métodos lidicos que ele observou em suas aulas.
O mesmo inferiu que alguns jogos sdo dificeis de explicar as regras, mas outros simplificam
bem o contetido que se for visto de outra forma é mais denso e complicado. Entdo, para ele,
hd um paralelo no uso de jogos didaticos/educativos nas aulas de Quimica, onde existem
barreiras a serem transpostas por D1 para utilizar esse método lidico de forma mais
abrangente e eficaz. O ludico integra vérias dimensdes do universo do aluno, a interatividade,
afetividade e competitividade, as atividades lddicas a educacdo e a preparacdo do aluno para

atuar em sua realidade em grupo e individualmente, e isso de forma prazerosa.

4.1.2 Questionario: alunos

Os resultados da pesquisa com os alunos foram colocados em gréficos e de
maneira discursiva/descritiva para serem discutidos a fim de responder as questdes levantadas
nesta pesquisa. O grafico abaixo € correspondente a primeira pergunta do questionario: Vocé

gosta da disciplina Ciéncias, mais precisamente na parte em ela apresenta a Quimica?

GRAFICO 1 - Afinidade com a disciplina de Ciéncias/Quimica

Opinioes dos alunos das duas turmas

4%

® Nio

H Sim

70% Um pouco

Fonte: Questiondrio (alunos) (2016)

De acordo com o grafico 1 foi possivel analisar que a maioria dos alunos das duas
turmas afirmam ter pouca afinidade com a disciplina de Ciéncias/Quimica. Este fato pode ser
explicado por dados coletados através de observacdo do cotidiano escolar, D1 que leciona a
disciplina para ambas as turmas ndo faz uma divisdo clara dos contetidos que pertencem a
area de Biologia, Fisica e Quimica, o que deixa implicito o fato de muitos alunos, ao se
depararem com o conteudo ndo saberem ao certo a qual drea o mesmo pertence. Como o0s

alunos ndo tem um livro para cada drea supracitada torna-se confuso separar e assimilar os
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contetidos postos em livro sé6 sem a clara ajuda do professor. E nesse ponto que entra a
questdo da importancia do professor como mediador do processo de ensino/aprendizagem,
pois, o professor deve se colocar como ponte entre o estudante e o conhecimento para que este
possa pensar e questionar a fim de se tornar um ser critico.

O segundo grafico corresponde apresenta as respostas da seguinte pergunta: Vocé

jé estudou a tabela periddica esse semestre?

GRAFICO 2 - Estudo da Tabela Periédica

Estudo de tabela no semestre atual

m Sim
mNio

Um pouco

Fonte: Questiondrio (alunos) (2016)

Os dados apresentados no grafico 2 mostram que apesar da maioria dos alunos
afirmarem ji terem estudado a tabela periddica no semestre atual, houve uma parte
considerdvel afirmando o contrdrio. Por se tratar de turmas distintas pode ser levado em
consideracdo o fato de que alguns alunos lembram com mais facilidade os contetidos
estudados mais que os outros. A tabela periddica € um contetdo de suma importincia ndo s6
para quem esta cursando a série final do EF, mas ela é primordial em tudo que abrange a
Quimica em si. A Tabela Periddica foi elaborada devido a necessidade que os quimicos
sempre tiveram de organizar os elementos quimicos e fornecer o médximo possivel de
informacdes sobre eles para facilitar a consulta, quando necessdria. Assim, o docente deve
estimular o conhecimento dessa tabela por parte dos alunos enfatizando sua importancia, pois,
¢ através dela que se pode saber sobre a massa atOmica, nimero atdomico e distribuicao
eletronica dos dtomos, sem falar das propriedades periddicas que sdo usadas para relacionar as

propriedades dos elementos com suas estruturas atdmicas, informagdes essas essenciais para o

estudo de Quimica.
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Na terceira questdo: Qual a sua principal dificuldade em compreender essa
tabela?, as respostas foram bastante divididas e algumas tomaram destaque. O resultado esta

disposto no grafico abaixo.

GRAFICO 3 - Dificuldade em compreender a tabela

Dificuldades que os alunos possuem em ccompreender a tabela
periddica

H Nio tem

H Tem

Fonte: Questiondrio (alunos) (2016)

Percebe-se que 39% dos alunos afirmaram ndo sentir nenhuma dificuldade em
compreender a tabela periddica, mas 61% dos alunos disseram sentir sim e ainda
especificaram qual seria a o problema de compreensdo. As dificuldades que eles colocaram
em evidéncia foi a compreensdo dos simbolos, eles se confundem, pois, segundo 0os mesmos,
as vezes o nome dos elementos quimicos ndo tem relacdo com a sigla que os representa.
Sentem também uma dificuldade em entender a diferenca entre o nimero atdmico e o nimero
de massa dos elementos, identificar e memorizar o nome e as informag¢des de cada elemento.

Sabe-se que a tabela periddica surgiu pelo fato do aumento da descoberta dos
elementos quimicos, era necessario entdo reconhecer as propriedades e desenvolver esquemas
de classificagdo desses elementos. Vale salientar que o modelo de Tabela Periddica que é
usada atualmente, criada por Mendeleev em 1869 passou por vérias modificacdes ao longo

dos anos. Segundo Godoi (2010),

O estudo da Tabela Periddica é sempre um desafio, pois os alunos t€m dificuldade
em entender as propriedades periddicas e aperiddicas e, inclusive, como os
elementos foram dispostos na tabela e como essas propriedades se relacionam para a
formagao das substancias” (p. 43).

O conteddo Tabela Periddica é de grande importancia no mundo da quimica, por
isso, foi pensado na estratégia de desenvolver um jogo educativo que ajude no aprendizado
dos alunos nesse sentido. E com base nesse grafico acima exposto, percebe-se que hd uma

necessidade por parte da maioria dos alunos sujeitos da pesquisa de compreender essa tabela.
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Assim, um jogo com propésito educativo nesse sentido € de suma valia, no
grafico abaixo procurou-se indagar sobre o conceito de jogo para os alunos do 9° ano e a sua

importancia na aprendizagem de conteddos.

GRAFICO 4 - Conceito e importincia do jogo educativo

Opiniao dos alunos sobre jogo educativo

B Ajuda na aprendizagem
® Educa e diverte

Ensina algo a mais

Fonte: Questiondario (alunos) (2016)

Analisando-se o gréifico 4, observou-se que os alunos responderam de forma
diversificada a esta questdo que lhes foi proposta. Sobre o conceito de jogo educativo, eles
foram enféticos a dizer que um jogo educativo era aquele que tinha como objetivo ensinar
algum contetdo de forma divertida. Sobre isso, Kishimoto (1996) afirma que deve haver um
equilibrio entre o lidico e o aspecto educacional para que haja um jogo com propdsitos
educativos ou didéticos. O jogo deve ser uma atividade livre para que aluno possa se sentir a
vontade, para assim construir de forma significativa o seu conhecimento, e, esses tipos de
jOogos sdo propicios a isso.

No que tange a importancia dos jogos educativos, as respostas também foram
variadas, as mesmas foram agrupadas em trés categorias supracitadas no grafico 4. 59% dos
alunos enfatizaram que os jogos educativos ajudam na aprendizagem dos contetidos de forma
diferente e interessante, outros 23% afirmaram que esses jogos sdo importantes porque
ensinam algo a mais e é partir deles que pode-se descobrir novas maneiras de se aprender
determinado assunto. O restante, ou seja, 18%, disse que a pratica desses jogos educa e
diverte a0 mesmo tempo, pois essas atividades desenvolvem conhecimentos e saem da rotina
da sala de aula. De acordo com o exposto, infere-se que esses jogos podem ser empregados de
maneiras diversificadas na sala de aula, isso com uma variedade de propdsitos dentro do

contexto que envolve o processo de ensino/aprendizagem (SILVEIRA, 1998).
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Sobre isso, o uso de atividades que fogem da rotina da sala de aula, mostra-se no

gréfico 5 a opinido dos alunos a respeito desse assunto.

GRAFICO 5 - Opinides sobre atividades diferenciadas

Atividades diferentes nas aulas de Ciéncias/Quimica

H Interessante

® Boa

Fonte: Questiondrio (alunos) (2016)

Sobre o uso por parte da docente de atividades diferenciadas nas aulas de
Ciéncias/Quimica, verificou-se no grifico 5 que a maioria dos alunos afirmaram achar
interessante esse tipo de atividade em sala de aula. Essas atividades diferenciadas podem ir
além de jogos didaticos, existem uma gama delas a serem usadas como recursos para
auxiliarem no processo de ensino/aprendizagem, vindo a variar de musicas, teatros, dangas,
competi¢des, feiras etc. Esse tipo de aula, contendo dinamicidade, ajuda no desenvolvimento
cognitivo, intelectual e afetivo do aluno.

Para Masetto, (1997) “a sala de aula deve ser vista como espago de vivéncia”,

Quando o aluno percebe que pode estudar nas aulas, discutir e encontrar pistas e
encaminhamentos para questdes de sua vida e das pessoas que constituem seu grupo

2

vivencial, quando seu dia-a-dia de estudos é invadido e atravessado pela vida,
quando ele pode sair da sala de aula com as mios cheias de dados, com
contribuigdes significativas para os problemas que sido vividos “la fora”, este espago
se torna espaco de vida, a sala de aula assume um interesse peculiar para ele e para
seu grupo de referéncia (p.35).

Assim, o uso de novas metodologias em sala de aula podem ajudar bastante na
aquisicdo do conhecimento, pois, com as mudangas constantes e repentinas que o mundo
passa € necessario que o ensino em si se adeque a isso. A sala de aula € um espago o qual se
pode desenvolver muitas coisas, 14 deve haver interacdo para que haja socializagdo, é&,
também, um espaco onde o aluno pode aprender a refletir melhor as ideias e a ressignificar
suas concepgoes.

Com base nessa informacdo, indagou-se qual era a frequéncia do uso de

metodologias ludicas nas aulas de Ciéncias/Quimica, a resposta esta disposta no grafico 6.
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GRAFICO 6 - Uso de metodologias lidicas

Frequéncia do uso nas aulas de Ciéncias/Quimica

= Nio

H As vezes

Fonte: Questiondario (alunos) (2016)

Como ja explicitado no questionério feito com a docente dessas turmas no item
4.1.1 desta pesquisa, a mesma afirmou que j utilizou métodos ludicos em suas aulas, mas fez
isso poucas vezes por acreditar que o tempo de 1 hora/aula ndo seria o suficiente para a
aplicacdo satisfatoria dessas atividades. Essa resposta pode ser comparada a pergunta feita aos
alunos, constatando que foi a mesma que 71% dos alunos responderam, porém, 29% dos
alunos disseram que ndo. A importancia do uso dessas atividades ludicas foram discutidas ao
longo dessa pesquisa, mas, vale salientar que o uso de variedade na metodologia é uma op¢ao
do professor, cabe a ele escolher entre a mesmice e a criatividade.

Contudo, s6 o uso de novas e diversificadas metodologias ndo garantem a
aprendizagem eficaz dos contetdos, é preciso que haja motivagdo e abertura por parte dos
alunos para vivenciar as experiéncias que essas metodologias proporcionam. Para Antonio
Carlos Gil, motivar os alunos ndo significa que o professor tenha que contar piadas ou fazer
perguntas sobre o assunto de forma aleatéria, € preciso que ele identifique quais os possiveis
interesses possiveis do aluno para o contetido ou tema. Dessa forma, “[...] isto pode ser feito
mediante a apresentacdo do contetido de maneira tal que os alunos se interessem em descobrir
a resposta que queiram saber o porqué, e assim por diante. Convém também que o professor
demonstre o quanto a matéria pode ser importante para o aluno (GIL, 1994, p.60)”. Fazendo
isso, o professor estara estabelecendo um ‘relacionamento amistoso com o aluno’, fazendo

com o0 que 0 mesmo esteja motivado e apto para o aprendizado.

4.2 Questionarios aplicados apos a execucao do jogo
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Antes de iniciar a discussdo dos questiondrios que foram aplicados com alunos e
docente depois da execucgdo do jogo “Quiz dos Elementos Quimicos”, ¢ necessario explanar

sobre como se deu esta aplicacdo nas duas turmas de 9° ano.

4.2.1 Aplicacdo do jogo “Quiz dos Elementos Quimicos”

Em outro dia foi reservado duas horas/aula para a aplicagdo do jogo “Quiz dos
Elementos Quimicos” nas turmas de 9° ano da escola campo. Nos dois primeiros hordrios foi
aplicado o jogo na turma 9° ano A e nos dois horérios apds o intervalo foi aplicado na turma
de 9° ano B. Nas duas salas de aulas a execucdo do jogo se deu de forma proveitosa e sem
problemas. De uma maneira geral, os alunos mostraram-se receptivos, participativos e
interagiram bastante durante o jogo. A execuc¢do e explicacdo das regras do jogo se deram da
mesma forma descrita no item 3.5.3 desta pesquisa. Primeiramente foi apresentado o jogo
com o seu objetivo e finalidade, foi aberto um espaco para que os alunos pudessem perguntar
sobre algo que tivessem dudvidas a respeito das regras do jogo. Apds isso, foram formados os

times e se iniciou a competi¢do, como mostra a Figura 2 e 3.

FIGURA 2 - Alunos do 9° ano posicionados para iniciar o jogo

Fonte: O autor (2016)
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FIGURA 3 - Times ajudando seus representantes

Fonte: O autor (2016)

Tanto na turma A quanto na turma B os alunos mostraram-se bastante
interessados e competitivos, surgiram poucas dividas no decorrer da execucdo do jogo, e,
essas foram respondidas e deu-se continuidade ao mesmo. As Figuras 3 e 4 mostram mais
momentos durante o jogo.

Com isso, infere-se que a aplicacdo do jogo foi bem sucedida. O docente
participou ativamente durante a aplicacdo da atividade ajudando a organizar a sala e os
alunos. Como o tempo foi suficiente somente para a aplicacdo do jogo, o questiondrio ficou

para ser entregue no dia seguinte.

4.2.2 Questiondrio: docente

Nesta etapa da pesquisa, apds a aplicagdo do jogo, entregou-se um questiondrio
com 04 (quatro) questdes abertas para o decente e foi determinado um tempo para 0 mesmo
respondé-las. Segue entdo as respostas do mesmo com a andlise com base no referencial
tedrico ja exposto.

Indagou-se sobre a opinido do docente a respeito da aplicagdo do jogo ‘Quiz dos

Elementos Quimicos’ nas duas turmas, como o mesmo poderia descrever a aplicabilidade
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desse jogo. Ele foi enfatico em afirmar que achou a aula muito proveitosa, observou que os
alunos estavam alegres em poder participar da atividade e que os mesmo se esforcaram para
responder as perguntas do jogo.

Sobre essa aula proveitosa e esse entusiasmo por parte dos alunos, Zacharias
(2002) infere que “[...] Piaget diz que os jogos consistem em uma assimilagdo funcional, no
exercicio das acdes individuais ja aprendidas, um sentimento de prazer pela acdo lddica e
dominio sobre as a¢des” (p. 76). Os alunos sentem-se importantes em poder participar desse
tipo de atividade, dessa forma eles podem mostrar o conhecimento ja adquirido. Assim, a aula
de Quimica torna-se mais proveitosa devido ao estimulo as vdrias inteligéncias, o que permite
o envolvimento do aluno em tudo que esteja sendo realizado de forma significativa.

Quando indagado sobre a recep¢ao do jogo por parte dos alunos, ele inferiu que a
maioria dos alunos se envolveu positivamente na atividade proposta, mas, como nada é
unanime, alguns alunos, de inicio ndo fizeram isso. Mas, mesmo mostrando-se pouco
envolvidos, do meio da atividade até o final, esses alunos se envolveram mais, €, o conteido
parecia bem mais simplificado para ajudar na aprendizagem dos alunos.

Algumas pesquisas mostram que o ensino de Quimica ao longo dos anos vem sido
estruturado em torno de atividades de memorizacio de informagdes, férmulas e
conhecimentos, isso acaba por limitar o aprendizado dos alunos, desmotivando-os a estudar
essa disciplina. Quando o docente afirma que os alunos se entusiasmaram em participar de
uma aula diferenciada, percebe-se que € preciso que haja uma motivacdo para que eles

queiram estudar e aprender Quimica. Com isso,

Segundo Pintrich e Schunk (2006) a motivacdo é o processo que nos dirige para o
objetivo ou meta, que instiga e mantém nossa atividade. Na perspectiva defendida
por esses autores a motivacao € principalmente um processo, € ndo simplesmente
um resultado, mediante determinado estimulo. Considerada em termos processuais,
a motivagdo ndo é diretamente observadvel, sendo necessario inferi-la a partir de
determinados comportamentos como a escolha entre atividades distintas, o esforgo, a
persisténcia, e a expressdo dos sujeitos (PESSOA; ALVES, 2015, p. 591).

Neste sentido, a motivagdo € um fator primordial para o processo de
ensino/aprendizagem dos conteudos de Quimicas, e, as atividades ludicas estdo aptas a 1sso,
neste caso, os jogos didaticos/educativos. Pois, atividades voltadas para a ludicidade sdo
estratégias validas para estimular a construcao do conhecimento humano.

A terceira pergunta foi a respeito da competitividade dos alunos durante o jogo,
D1 afirmou que houve sim, em ambas as turmas, de forma acentuada e bem visivel através de
pequenas provocacgdes para o time adversdrio. O uso de jogos em sala de aula requer que o

aluno pense, monte estratégias e estabeleca caminhos para vencer. Isso gera a competividade,
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J4

que muitas vezes € vista de um ponto de vista negativo, pois, ¢ “A jun¢do de duas aspiragoes,
que sdo a superacdo do adversdrio e a vitéria no jogo, desperta no individuo o espirito de
competi¢ao” (ATTIE; SILVA, 2012, p. 12). Esse fator pode acarretar uma disputa bem
calorosa entre os competidores onde uma aspiracdo (a de vencer) supera a outra (a de
aprender). Para tanto é preciso que o docente, que € o mediador desse processo de
ensino/aprendizagem guie os alunos para que eles entendam que a competicdo deve ser
sauddvel e prazerosa para ambas as partes, e, que a finalidade dos jogos sempre é o melhor
aprendizado do contetido proposto.

A quarta e ultima questdo feita ao docente foi sobre o uso do jogo ‘Quiz dos
Elementos Quimicos’ nas aulas de Ciéncias/Quimica em outras turmas. Ele enfatizou que
usaria sim, porém, iria estudar bem mais as regras, acrescentar perguntas para poder ter um
melhor aproveitamento da atividade ludica em questdo. Enfatizou também que o uso do jogo
teve bons resultados nas duas turmas. Borba (2007, p. 43) afirma que, “se incorporarmos, de
forma efetiva, a ludicidade nas nossas praticas, estaremos potencializando as possibilidades de
aprender e o investimento e o prazer das criangas no processo de conhecer”. Entdo, a fala do
docente afirmando que utilizaria o jogo em questdo em outras turmas, mostra que 0 mesmo

percebeu bons resultados no uso do lddico.

4.2.3 Questionario: alunos

Os resultados desta etapa da pesquisa também foram colocados em gréficos e de
maneira discursiva/descritiva para serem discutidos a fim de responder as questdes levantadas
nesta pesquisa. O questiondrio foi distribuido aos alunos e determinado um tempo para que
eles o respondessem. Assim, foi discutido algumas questdes antes da entrega dos
questiondrios, tais como: O que acharam do jogo? Gostaram de competir em times? J4 tinham
participado de atividades assim antes em alguma outra disciplina?. Isso foi feito para ter uma
sondagem inicial de como foi a impressao dos alunos sobre a participacdo no jogo.

Feito isso, foi entregue os questiondrios para os alunos e para o docente. A
primeira pergunta foi a seguinte: O que voc€ achou do jogo? Vocé teve dificuldade em

entender as regras do mesmo? O grafico abaixo mostra as respostas.
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GRAFICO 7 - Opinido dos alunos sobre o jogo e suas regras

Jogo e regras

B Bom. Nio teve dificuldade

B Mais ou menos. Nao teve
dificuldade

Mais ou menos. Teve dificuldade

Fonte: Questiondrio (alunos) (2016)

Percebe-se pelo exposto no grafico 7, ilustrada no gréfico 8, que a maioria dos
alunos gostaram do jogo aplicado, porém, 26% nao mostraram uma completa satisfacdo com
o mesmo. O mesmo aconteceu com o fato de dificuldades para entender as regras do jogo, a
maioria afirmou ndo sentir, mas 19% diz que sentiu. A aplicacdo de métodos ludicos sdao
estratégias de ensino vidveis, mas, nem sempre alcancam o seu objetivo em sua totalidade. A
escola, como estd atualmente, vem apresentando uma série de problemas que podem interferir

de forma direta e indireta na aprendizagem e motivagdo dos alunos.

A falta de limites, a sexualidade precoce, a agressividade, o isolamento, o
individualismo, o egoismo e a caréncia afetiva, sdo alguns dos componentes que
dificultam tanto o trabalho do professor como o préprio desempenho escolar;
preocupagdes essas que se traduzem como um grande descompasso entre escola e
sociedade. Em turmas com nimero elevado de alunos, sendo estes marcados pelo
reflexo da falta de limites que impera nas familias, fica cada vez mais dificil a tarefa
de ensinar (PETRAUSKI; DIAZ, p. 03).

Os problemas acima citados sdo encontrados nos mais variados graus no ambito
escolar, e, na escola-campo foi percebido alguns deles. As duas turmas possuem um nimero
de alunos acima de 25, uns mostraram-se calmos e atentos durante a explicac@o das regras do
jogo, mas, outros procuravam de alguma forma falar algo para chamar a aten¢do do restante
da turma.

Assim, esses problemas sdo somente alguns dos que acontecem na escola. Assim,
por mais que os jogos sejam atividades que propiciam a constru¢do do conhecimento,
trazendo reflexdo, ordem, desordem, construcdo e desconstru¢cdo de ideais, de mundo, de
ideias, de experiéncias ou das mais variadas relacdes, pode haver alguns alunos que nao se
interessem de uma forma total no que lhes € proposto. A pergunta seguinte traz um panorama

sobre a aprendizagem do conteudo tabela periddica através do jogo aplicado.



51

GRAFICO 8 - Opinido dos alunos sobre a aprendizagem através do jogo proposto

O jogo e a aprendizagem

H Sim. Justificou

B Sim. Nio justificou

Fonte: Questiondrio (alunos) (2016)

Nesta questdo foi indagado aos alunos o seguinte: O uso desse jogo para a
aprendizagem dos principais elementos quimicos da tabela periddica facilitou a sua
aprendizagem do conteddo? Explique. Percebeu-se pela andlise do gréfico 8, que os alunos
foram enféticos em afirmar que conseguiram assimilar melhor o contetido depois da aplicagao
do jogo e que conseguiram isso devido ser uma atividade prazerosa e interessante, que aliou o
conteddo a brincadeira, ou seja, um jogo. O lddico, por sua vez, apresenta uma grande
versatilidade que possibilita ao educador inovar sempre, fazendo com que este seja realmente

um facilitador da aprendizagem e garantindo que os alunos participem de forma ativa. Assim,

O jogo pode ser utilizado para introduzir contetddos, verificar aprendizagem, fixar
conceitos ja estudados e ainda resgatar conteidos anteriores. Essa pratica favorece
uma melhoria na relagdo interpessoal, havendo ainda um reforco nos valores de
respeito, reciprocidade e confianca (PETRAUSKI; DIAZ, p. 17).

Dessa forma, o conteido tabela periddica foi assimilado de forma satisfatoria
pelos alunos das duas turmas, pois, ao se aliar os aspectos ludicos com 0s cognitivos,
verificou-se que a aplicacdo do jogo € uma importante ferramenta metodolégica para a
aprendizagem desses conceitos complexos, que para a maioria dos alunos € de dificil
compreensdo. Ao utilizar esses métodos ludicos que estimulam a criatividade,
competitividade e interac@o, percebeu-se que os alunos tiveram uma motivacao para aprender
um conteddo considerado por muitos magante e sem importancia. As perguntas feitas durante
0 jogo eram sobre as familias que os elementos pertenciam, seus simbolos, entre outras. Por
exemplo, procurou-se identificar se o elemento quimico ‘boro’ pertencia a classe dos semi-
metais da familia 3A, alguns times ficaram em duvida e erraram esta pergunta. Quando as
perguntas eram direcionadas a associagdo da sigla ao nome do elemento quimico em questdao

tiveram respostas positivas pela maioria.
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Percebeu-se que os alunos apesar de ja terem tido um contato anterior com o
conteddo da Tabela Periédica, algumas coisas ndo estavam claras para eles, como, os
elementos actinideos e lantanideos, nesse quesito, os times se mostraram receosos quanto as
questdes que envolviam este assunto.

O aprendizado individual e em equipe também foi levado em consideragdo, por

iss0, o grafico 9 abordou a aprendizagem dos alunos em um jogo em equipe.

GRAFICO 9 - Opinido dos alunos sobre o jogo em equipe

O trabalho em equipe através do jogo

B Sim. Justificou

B Sim.N3o justificou

Fonte: Questiondrio (alunos) (2016)

Nesta questdo abordou-se a opinido dos alunos sobre o jogo em equipe, no jogo
em questdo fol formado trés times em cada turma que competiram entre si. Os sujeitos da
pesquisa inferiram que gostaram bastante desse trabalho em equipe, e, sentiram-se motivados
pelo fato da competicdo, da vontade de vencer o jogo, conforme ilustra o grafico O.

(Friedman, 1996, p. 41) considera que:

Os jogos lidicos permitem uma situacdo educativa cooperativa e interacional, ou
seja, quando alguém estd jogando estd executando regras do jogo € ao mesmo
tempo, desenvolvendo acdes de cooperacdo e interagdo que estimulam a convivéncia
em grupo.

Nesse sentido, forma-se um ambiente propicio a interacdo, a vivéncia de desafios,
situacdes-problema, conflitos, esses sdo fatores que ajudam de forma direta na aprendizagem
significativa.

[..] o aprendizado cooperativo promove uma interdependéncia positiva, uma vez que
os alunos trabalham em conjunto para alcancar objetivos comuns [...] a cooperagdo
promove uma maior interag¢do entre os alunos que dialogam, confrontam opinides e
se ajudam mutuamente, propiciando uma constru¢do compartilhada de
conhecimentos (MELIM, et al, 2009, p. 02).

No caso do jogo aplicado nas turmas de 9° ano, houve uma competi¢ao sadia, pois

0 mesmo era colaborativo, estruturas essas que favorecem o jogo ‘com o outro’ € ndo contra o
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outro’. Era uma disputa de times, mas cada time se uniu entre si € buscou a melhor estratégia
para vencer a competi¢do, onde, a vitéria foi da equipe toda e ndo somente de um membro
isolado.

Dessa maneira, o uso dessas atividades estimulou o aprendizado em equipe e
individual dos alunos, o grafico 10 traz uma abordagem sobre o uso das atividades lidicas nas

aulas de Ciéncias/Quimica, como os alunos veem essa pratica.

GRAFICO 10 - Uso de atividades lidicas nas aulas de Ciéncias/Quimica

Opiniao dos alunos sobre metodologias lidicas

2%

H Sim

B Em partes

Fonte: Questiondrio (alunos) (2016)

Quando questionados sobre o uso de metodologias voltadas para a ludicidade nas
aulas de Ciéncias/Quimica como um recurso para auxiliar a aprendizagem, verificou-se no
grafico 10 que 98% dos alunos inferiram que apoiam esse uso, e somente 2% disseram que
apoiam, porém, em partes. O interesse do uso de novas metodologias em sala de aula por
parte dos alunos mostra que os mesmos estao aptos a conhecer o novo, tentar desafio que os
ajudem no processo de aquisicio de conhecimentos. E preciso que haja uma contextualizacio
dessas atividades, levando em consideragdo as vivéncias e o contexto socio cultural dos
alunos.

O cenario educacional atual mostra que os estudantes sdo levados a estudar
determinada disciplina simplesmente porque precisam ‘passar nas avaliagdes’, ‘cumprir um
curriculo ou programa previamente definido’, ou ainda porque ‘um dia saberdo que tais
conhecimentos serdo uteis, dependendo do caminho profissional que fizerem’. Com isso, €
preciso atrair a atengdo desses alunos de uma forma que nao prejudique a aprendizagem do

contetido proposto e nem a curiosidade/interesse deles.
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5 CONSIDERA COES FINAIS

A presente pesquisa procurou analisar a utilizacdo de métodos ludicos (jogo)
como estratégia de ensino para facilitar a aprendizagem dos alunos no conteddo tabela
periddica em duas turmas de 9° ano. As diretrizes metodoldgicas utilizadas foram a andlise de
questiondrios aplicados para a docente e alunos (sujeitos da pesquisa), e também observacdes
e implicagdes a aplicacio do jogo ‘Quiz dos Elementos Quimicos’. Dessa forma, tragou-se um
panorama para a andlise e discussdo dos dados obtidos.

Como explanado no referencial teérico desta pesquisa, o ensino atual da disciplina
de Quimica vem tendo como base uma estrutura voltada para 4 memorizacao
descontextualizada de informagdes, férmulas e conceitos, isso leva a uma limitacdo acentuada
da aprendizagem em sua totalidade, e, por fim, acabam por contribuir de forma significativa
para a desmotivacdo do aluno. Onde que, sabe-se que a motivagdo € um fator primordial para
o estudo dessa e de outras disciplinas, pois, ¢ o ‘grau de motivacdo’ que vai fazer o aluno
prestar atencdo na aula exposta. Devido a esses percal¢cos, pensou-se em metodologias
inovadoras, dentre elas, estd o jogo didatico/educativo que € o eixo desta pesquisa.

Assim, procurou-se analisar de forma sistematica os dados obtidos nesta pesquisa,
procurando sempre mescld-los com o aporte teérico da mesma, trazendo conceitos,
definicdes, implicacdes e teorias de autores que contribuiram para as discussdes em torno da
eficdcia do ludico no processo de ensino/aprendizagem e, por conseguinte, da aplicacdo do
jogo didatico/educativo em sala de aula.

Com a anélise do questiondrio aplicado com a docente antes da aplica¢dao do jogo
observou-se que ele conhece os recursos ludicos, jogos e outros, conhece também a
aplicabilidade deles em sala de aula, porém, ndo a faz com frequéncia devido, segundo ele, o
tempo de hora/aula que a escola campo determina. Com isso, o papel que o mesmo deveria
desempenhar em sala de aula fica de certa forma comprometido, pois, sua metodologia
(conjunto de técnicas e estratégias de ensino-aprendizagem, contendo uma jungdo de politicas
com objetivos que se pretende de alcancar) ndo estd atrelada com o desenvolvimento do
aprendizado dos alunos. Com a andlise do questiondrio aplicado com a docente depois da
aplicacdo do jogo percebeu-se que com a aplicacdo do jogo, DI passou a vé os métodos
lidicos de uma forma ainda mais proveitosa, pois, 0 mesmo percebeu que durante o jogo, 0s
alunos sentiram a necessidade de partilhar conhecimentos uns com os outros. Percebeu uma
boa assimilacdo do conteudo tabela periddica por parte dos alunos, o interesse € o espirito

competitivo neles.
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Os resultados obtidos com a andlise dos questiondrios aplicados com alunos das
duas turmas de 9° ano do EF antes do jogo mostrou que, grande parte dos alunos apresenta
uma afinidade com a Quimica e, que estudam os conteidos dessa disciplina, pois, a tabela
periddica j4 era conhecida por eles, mas alguns inferiram sentir dificuldades em entender
certas partes da mesma. Eles mostraram interesse em atividade diferenciadas voltadas para a
ludicidade e, apesar de D1 utilizar essas metodologias raramente em sala de aula. Segundo o
alunado, os jogos educativos sdo importantes para a aprendizagem de conteidos que para
muitos € dificil e macante.

Com o questiondrio aplicado apds a execugdo do jogo, percebeu-se, por parte do
alunado, que pouco deles apresentaram alguma dificuldade em entender as regras do jogo,
mas, todos gostaram de participar do mesmo. Sentiram-se motivados a aprender mais de uma
forma diferente, percebeu-se o espirito competitivo neles, mas, a troca de conhecimentos
também teve seu espaco nesse processo. Sobre o conteido proposto, observou-se uma boa
assimilacdo do mesmo, uma interacdo através de perguntas, apesar de algumas dificuldades
apresentadas por alguns a respeito da familia 7A, sobre os elementos quimicos que sdo
criados em laboratdrios, como os actinideos, observou-se, no todo, uma aprendizagem
significativa do que lhes proposto.

O ludico auxilia de forma prazerosa e eficaz no processo de ensino/aprendizagem,
porém, é necessdrio saber escolher a metodologia a ser utilizada, a forma e o objetivo que se
quer alcancar com o uso dela. O professor tem um papel fundamental nisso, pois, € ele que vai
determinar o qual método ludico utilizar, sempre levando em consideragdo as dificuldades que
os alunos apresentam em assimilar determinado conteiddo. O que o docente deve estar sempre
atento, sabendo que a sala de aula é um objeto de constante investigacdo e reflexao para ele.
Deve atentar para a dinamica do ambiente, e fazer uma anélise mais profunda para entender o
que precisa ser modificado ou reelaborado.

Percebeu-se que o a aplicacao do jogo ‘Quiz dos Elementos Quimicos’ teve um
resultado positivo, mas, ndo 100% de eficicia. A sala de aula € um ambiente complexo e
composto por pessoas com suas peculiaridades, alguns ndo conseguiram se encaixar na
atividade proposta logo de inicio, mas, no meio para o fim do jogo se envolveram e puderam
aprender o que lhes era proposto. Na atividade lddica, o aluno sente-se mais livre para criticar,
argumentar e criar, se posicionar criticamente e ser ouvido, € nessa perspectiva que o ensino
deve ser visto, um constante construcao cujos participantes devem adequar-se as mudancgas

que estdo ocorrendo a sua volta.
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APENDICES



APENDICE A: QUESTIONARIO 1 (ANTES DA APLICACAO DO JOGO- ALUNOS)

1°) Vocé gosta da disciplina Ciéncias, mas precisamente na parte em ela apresenta a Quimica?
() Sim ( ) Nao ( ) Um pouco

2°) Voce ja estudou a tabela periddica esse semestre?

() Sim ( ) Nao ( ) Um pouco

3°) Qual a sua principal dificuldade em compreender essa tabela?

4°) Para vocé o que € um jogo educativo e qual a sua importancia?

5°) Quando o professor usa um jogo ou uma atividade diferenciada na aula de Quimica vocé
acha que a aula fica:

a)( ) Interessante b) () Boa c¢) () Regular d) () Ruim e ) () Chata

6°) A docente usa com frequéncia metodologias voltadas para o lidico em suas aulas de
Ciéncias/Quimica?

a) () Sim b) () Nzo ¢) () As vezes



APENDICE B: QUESTIONARIO 2 (ANTES DA APLICACAO DO JOGO- DOCENTE)

1°) O que sdo jogos educativos/didéticos na sua concepcao?

Sao os jogos que trazem como objetivo a aprendizagem de algo relacionado a sala de
aula.

2°) Vocé ja participou de alguma formagao sobre jogos educativos? Se a resposta for positiva
responda os itens abaixo.

Nao

a) Quais?

b) Quando ocorreu a formagao?

3°) Voce utiliza algum jogo educativo nas suas aulas? Qual (is)?

Sim, ja utilizei alguns que nao lembro o nome, mas eles tinham relacao com o contetido
de ciéncias/biologia.

4°) Com que frequéncia vocé utiliza jogos educativos nas suas aulas?

Raramente, pois, a carga horaria por aula é de 45 minutos e fica dificil executar um jogo
nesse periodo de tempo.

5°) Quem elaborou esses jogos educativos € como voce teve acesso a ele (s)?

Outras pessoas, pois, peguei da internet ou de livros de ciéncias.

6°) Como € o processo de avaliacdo dos alunos que voceé faz através da metodologia lidica?
Quando aplico esse tipo de atividade, até com experimentos quimicos, eu procuro
avaliar a participacao e interacao do aluno na atividade.

7°) Encontra dificuldades para utilizar jogos em suas aulas? Se existem, quais?

Sim, além dos jogos serem poucos, ha uma escassez de materiais para confecciona-los.
8°) Qual a sua opinido sobre o papel dos jogos educativos/didaticos na sala de aula?

Eles ajudam bastante os alunos a aprenderem o contetido de forma mais simples e
divertida e eles demonstram gostar bastante.

9°) Vocé considera importante a pratica de atividades ludicas no processo de
ensino/aprendizagem? Justifique.

Sim, ajuda na assimilaciao dos contetidos tedricos de forma rapida e eficaz.

10°) Quais os pontos negativos e positivos na aplicacdo de métodos lidicos que vocé
observou em suas aulas?

Alguns jogos sao dificeis de explicar as regras, mas outros simplificam bem o contetido
que se for visto de outra forma é mais denso e complicado.



APENDICE C: QUESTIONARIO 3 (DEPOIS DA APLICACAO DO JOGO- ALUNOS)

1°) Vocé gosta da disciplina Ciéncias, mas precisamente na parte em ela apresenta a Quimica?
() Sim ( ) Nao ( ) Um pouco

2°) Voce ja estudou a tabela periddica esse semestre?

() Sim ( ) Nao ( ) Um pouco

3°) Qual a sua principal dificuldade em compreender essa tabela?

4°) Para vocé o que € um jogo educativo e qual a sua importancia?

5°) Quando o professor usa um jogo ou uma atividade diferenciada na aula de Quimica voce
acha que a aula fica:

a)( ) Interessante b) () Boa ¢) () Regular d) () Ruim e ) () Chata

6°) A docente usa com frequéncia metodologias voltadas para o lidico em suas aulas de
Ciéncias/Quimica?

a) () Sim b) () Nzo ¢) () As vezes



APENDICE D: QUESTIONARIO 4 (DEPOIS DA APLICACAO DO JOGO- DOCENTE)

1°) Opine sobre a aula com o jogo.

Eu achei a aula bastante proveitosa, pude ver o interesse e a alegria dos alunos em
participar do jogo. Eles fizeram esforco para aprender e mostrar que sabiam as
respostas.

2°) Como voce descreve a aplicabilidade do jogo (Quiz dos elementos quimicos) nas suas
salas de aula?

De forma positiva, e inspiradora a tentar novas metodologias nas minhas aulas.
3°) Como foi a recepgao dos alunos a essa atividade?

Foi boa pela maioria, mas, como nada é uninime, alguns alunos, poucos mesmos, pude
observar que no inicio nao queriam participar, mas no meio comecaram a se entrosar e
tentar participar mais ativamente.

4°) O que voce observou sobre a competitividade dos alunos durante o jogo?

Se mostraram uns 6timos competidores, rivais mesmo. Brincaram provocando o time
adversario, isso ajudou bastante no aprendizado deles do contetido.

5°) Voce usaria esse jogo em outras turmas?

Sim, vi que ele teve bons resultados.
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ANEXO A: TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDO (TCLE)

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO — UFMA

CURSO: LICENCIATURA EM LINGUAGENS E CODIGOS
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDO (TCLE)

(Destinado aos Pais dos Alunos)
Caro pai ou responséavel,

O(a) seu(sua) filho(a) estd sendo convidado (a) a participar da pesquisa intitulada “O
ENSINO DE QUIMICA ALIADO AO LUDICO COMO UMA NOVA PERSPECTIVA DE
APRENDIZAGEM?”, sob a responsabilidade do graduando Larison Lima Costa, graduando no
curso de Ciéncias Naturais/Quimica pela Universidade Federal do Maranhdo, campus de Sao
Bernardo. A pesquisa propde-se procurou analisar se a utilizacdo de métodos lidicos (jogo)
como estratégia de ensino, facilita a aprendizagem dos alunos nos contetdos propostos (tabela
periddica) em Quimica na série final do EF. Isso, levando em consideracio alguns fatores tais
como: trabalho em equipe, relacdo aluno/professor, contetidos pragmaéticos. Dessa forma, irei
aplicar um jogo e recolher questiondrios respondidos pelos alunos durante o periodo da
pesquisa.

Seu filho (a) ndo € obrigado a participar da pesquisa, € as respostas dos questiondrios nao tem
relacdo com a avaliac@o da disciplina Ciéncias. Dessa forma, a participacdo € voluntdria e ndao
tem vinculo com as notas da escola. Nas entrevistas serdo utilizados dados fornecidos
espontaneamente.

Seu filho (a) € livre também para desistir de participar da pesquisa em qualquer momento que
considerar oportuno, sem nenhum prejuizo. Asseguro, ainda que, ao divulgar algum dado da
pesquisa, o nome dos participantes ndo serd utilizado, garantindo, portanto, o anonimato dos
alunos. Caso surja qualquer duvida ou problema, vocé poderd entrar em contato com:
Graduando: Larison Lima Costa. Celular: (98) 981686760, e-mail:
larisonlimal990@hotmail.com. Assim, se vocé se sentir suficientemente esclarecido, solicito
a gentileza de assinar sua concordancia no espago abaixo.

Eu, ;
confirmo estar esclarecido sobre a pesquisa e concordo que meu

filho(a) da
Turma dela participe.

Assinatura do Responsavel:
RG: Data: / /2014.

Larison Lima Costa
Graduando responsdvel pela pesquisa



