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RESUMO

Os materiais didaticos sao instrumentos ou produtos pedagdgicos de apoio para os
professores em sala de aula. Nesta linhagem, os jogos didaticos estao inseridos como
fortes aliados para o processo de ensino-aprendizagem. O jogo QUIMIQUIZ objetivou
atuar como ferramenta colaborativa para a revisdo do contetdo de quimica do ensino
médio para alunos que irdo realizar a prova do ENEM. Esta revisdo engloba conceitos
basicos e o estimulo da habilidade argumentativa do aluno, induzindo o debate e o
raciocinio critico em sala de aula. A aplicagdo do QUIMIQUIZ foi realizada com
discentes de rede publica e particular, totalizando 39 discentes do municipio de Rio
Largo — AL. Buscou-se avaliar o impacto do QUIMIQUIZ no processo de
aprendizagem de quimica e a coleta de dados foi realizada através de questionarios
aplicados antes e ap0s a prética do jogo. Os discentes apresentaram um acréscimo
na compreensao de conceitos, além do desenvolvimento da capacidade critica.
Palavras-Chave: Jogo didatico, ENEM, Ensino-aprendizagem de Quimica,
QUIMIQUIZ



ABSTRACT

Teaching materials are teaching instruments or support products for teachers in the
classroom. In this lineage, educational games are inserted as strong allies for the
teaching-learning process. The QUIMIQUIZ game aimed to act as a collaborative tool
for the revision of high school chemistry content for students who will take the ENEM
test. This review encompasses basic concepts and the stimulation of the student's
argumentative ability, inducing debate and critical reasoning in the classroom. The
application of QUIMIQUIZ was carried out with students from public and private
schools, totaling 39 students from the municipality of Rio Largo - AL. We sought to
assess the impact of QUIMIQUIZ on the chemistry learning process and data
collection was carried out through questionnaires applied before and after playing the
game. The students showed an increase in the understanding of concepts, in
addition to the development of critical capacity

Keywords: Didactic game, ENEM, Teaching-learning of Chemistry, QUIMIQUIZ
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1.0 INTRODUCAO

Podemos considerar aprendizagem como o0 ato de processar a informacao
por meio do pensamento para transforma-la em conhecimento, incluindo também o
aspecto sociocultural e pessoal do individuo. Para Luria (1987), a aprendizagem tem
extrema relevancia, pois € o processo de apropriacdo da experiéncia produzida pela
humanidade através dos tempos, e que permite que cada ser humano adquira
capacidades e caracteristicas tipicas do comportamento humano, desenvolva novas
habilidades e fungBes psiquicas. De acordo com a nova énfase educacional, centrada
na aprendizagem, o professor é coautor do processo de aprendizagem dos alunos. E
importante salientar que a aprendizagem é o conhecimento construido e reconstruido
continuamente. Para Pacheco e Scofano (2009), o processo de desenvolvimento das
pessoas € intrinseco a cada individuo, ou seja, esta relacionado ao caminho de
autodesenvolvimento trilhado. Ele contempla o desenvolvimento da pessoa como um
todo e, consequentemente, ndo se restringe ao ambiente da sala de aula, mas a
diferentes espacos e midias que estdo ao alcance de todos.

Para Rocha e Vasconcelos (2016), o ensino de quimica, assim como em
outras disciplinas das ciéncias exatas, vem constantemente causando dificuldades de
aprendizagem para os estudantes. Tais dificuldades podem estar relacionadas pela
forma tradicional de se abordar o conteudo em sala de aula da parte de alguns
professores, de forma descontextualizada e néo relacionada com o cotidiano dos
alunos, tornando desta forma a disciplina de quimica desinteressante pela éptica dos
estudantes.

Muitos alunos possuem aversao as aulas de quimica, bloqueando desta forma
gualquer possibilidade de compreensao do contetdo. Essa dificuldade ou preconceito
encontrado entre os alunos vem sendo precursor de diversas pesquisas, debates e
desenvolvimento de diversas metodologias, visando tornar o ensino de quimica mais
produtivo e mais atrativo. (SOARES 2015)

Diante dessa problemética do ensino de quimica, pode-se dizer que a
motivacdo para estudar e aprender os assuntos relacionados aos fendmenos
guimicos, pode ser alcancada com a elaboracdao de uma nova metodologia didatica.
E importante relacionar o contetido com o dia a dia dos estudantes, concebendo desta
forma o sentido e o significado da integracdo entre o conhecimento prévio e a nova

informacao apresentada pelo professor. (ARROIO 2006)
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Se analisarmos um pouco a sala de aula atual, o que é possivel observar?
Como seria a descricdo do espaco? E se pensarmos na sala de aula do século
passado (XX), qual seria o grau de diferengca em termos de comparacdo? Como seria
a descricdo desse espaco? Analisando o mundo ao nosso redor, percebe-se que a
“nova tecnologia” quase que instantaneamente assim que chega ao mercado, ja vira
obsoleta, pois, a transformacao é constante e continua em todas as areas. O que nao
€ possivel observar o mesmo na area da educacéo. A sala de aula parou no tempo e
nado sofreu transformacdes em suas estruturas e nas didaticas de alguns docentes.
(SOARES 2015)

Na busca de novas metodologias para transformar o ensino dentro da sala de
aula, os jogos tém ganhado espaco nos ultimos anos, mas é fundamental que o uso
deste recurso esteja atrelado a uma acao pedagogica pensada e planejada. Para isto,
€ imprescindivel que os professores e pesquisadores em ensino compreendam o real
papel das atividades ludicas para que se possa aplicar jogos didaticos de maneira
adequada em sala de aula. (DA CUNHA 2012)

E na infancia que surge a vontade de brincar. Durante a brincadeira, as
criancas adentram em um mundo completamente novo, onde neste, elas aprendem a
interagir com a sociedade na qual estéo inseridas, e como ndés, seres humanos, Somos
uma espécie que anseia a interacao social, € de fundamental importancia o brincar
durante a vida. Ao brincar liberamos milhdes de neurotransmissores em N0OSS0S
corpos, causando uma sensacao de bem-estar. Estudos tém indicado que atividades
fisicas e brincadeiras podem ser usadas como um método nao farmaco no combate
da prevencao da depresséo e da ansiedade (MCMORRIS et al., 2003; GOEKINT et
al., 2012). Esses “neurotransmissores da felicidade” nos provocam prazer, fazendo
com que nossa atividade cerebral fique mais concentrada, com isso criaremos
lembrancas das brincadeiras e consequentemente nos recordaremos dos contetidos
abordados pela brincadeira.

A educacéo tem por objetivo principal formar cidadaos criticos e criativos com
habilidades para inventar e serem capazes de construir progressivamente novos
conhecimentos. O processo de ensino-aprendizagem esta em constante evolucdo. O
ladico tem sido trabalhado na pratica pedagogica e contribuido para o aprendizado do
alunado e possibilitando ao educador o preparo de aulas dindmicas. Esta abordagem
permite que o aluno interaja mais em sala de aula, incitando a vontade de aprender e

despertando o interesse pelo conteddo da disciplina. O estudante é estimulado a
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articular ideias, a argumentar e investigar, e ndo um mero repetidor de informacoes.
(SOARES 2015). Segundo Gilda Rizzo (2001),

...A atividade ludica pode ser, portanto, um eficiente
recurso aliado do educador, interessado no
desenvolvimento da inteligéncia de seus alunos,

guando mobiliza sua acéo intelectual. (p.40).

Diante de tal colocacao, observa-se que o principal papel do educador é
estimular o alunado a construcao de novos conhecimentos, e através das atividades
lddicas o aluno acaba sendo desafiado a produzir e oferecer solucdes as situacdes-
problemas impostas pelo educador. Pois o ludico € um dos motivadores na percepcao
e na construcao de esquemas de raciocinio, além de ser uma forma de aprendizagem
diferenciada e significativa.

Dentro desse contexto e considerando as dificuldades com a disciplina de
Quimica por ser uma disciplina abstrata, considerada, pela maioria dos alunos, uma
matéria de dificil compreensdo e complexa por causa da presenca de formulas e
célculos, surgiu o QUIMIQUIZ como proposta de ferramenta didatica para ser utilizada
em sala de aula. Este trabalho de concluséo de curso esta organizado nas seguintes
secoes:

Secdo 2 que aborda sobre jogos ludicos na educacgéo, objetivando conceituar,
definir e caracterizar os jogos e demonstrar quais as habilidades desenvolvidas com
0 uso dos jogos. E citando trabalhos de Huizinga (1999), Caillois (1967), Henriot
(1989), Xexéo (2013), Fromberg e Christie (1991), ARAUJO (1992), SOARES (2015),
BROUGERE (1998), (DA CUNHA 2012) e Kishimoto (1996).

Secdo 3 que aborda os jogos no ensino de quimica e demonstra a quantidade
de pesquisas que envolvem jogos na educacdo e no ensino de quimica e citando
trabalho de (DA CUNHA 2012).

Na Secdao 4 aborda o l6cus da pesquisa, informacdes sobre o tipo de pesquisa,
demonstra a coleta de dados e toda confeccéo e aplicacdo do jogo e citando trabalho
de (Gil, 2002).

Secdo 5 aborda sobre as analises das coletas de dados e discusséo sobre
estes dados e citando trabalho de (ROMAO 2021) e Secdo 6. Aborda as

consideracdes finais.
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SECAO 2. JOGOS LUDICOS NA EDUCACAO

Os jogos, as brincadeiras, as atividades para exercitar habilidades fisicas,
mentais e a imaginacao, transmitem as informacdes de varias formas, estimulando
diversos sentidos ao mesmo tempo sem ser cansativo. Estas atividades ludicas
ensinam com maior eficiéncia pois ndo tornam a aula massiva e fatigante. Portanto
qgualquer atividade que incorpora o ludico pode se tornar um valioso recurso facilitador

do processo de ensino e aprendizagem.

2.1. JOGOS: CONCEITOS E DEFINICAO

Definir o jogo é bastante complicado no Brasil, pois ele pode ser usado de
varias formas. Como um jogo de panelas, um conjunto de bilhete da loteria, uma
maneira de atuar, um jogo de palavras.

Segundo Huizinga (1999) em seu livro Homo Ludens o jogo pode ser definido
bem nos seguintes termos:

0 jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntaria,
exercida dentro de certos e determinados limites de
tempo e de espaco, segundo regras liviemente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, 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 quotidiana". (p.
28)

Huizinga (1999) defende a ideia de que o jogo € mais antigo do que mesmo
a propria cultura, mas que, porém, entre ambos existe uma relacdo evidente nas
formas mais elevadas dos jogos sociais. Jogos, estes, que estdo presentes na vida
animal — a saber, nas competicdes, exibi¢coes, representacdes, desafios e nas regras

limitativas.

O jogo é fato mais antigo que a cultura, pois esta
mesmo em suas definicbes mais rigorosas,
pressupdes sempre a sociedade humana; mas, os
animais ndo esperaram que 0s homens 0s iniciassem
na atividade ladica. Os animais brincam tal como os

homens. (p.3)
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Com isso, percebemos que, mesmo na sua forma mais simples, ao nivel
animal, o jogo é algo bem mais do que apenas um fenédmeno fisioldgico. No jogo ha
algo que transcende as necessidades imediatas da vida, preparando 0os que jogam
para a vida e conferindo um sentido de acdo. Como Huizinga bem coloca sobre a
prépria existéncia do jogo:

A propria existéncia do jogo € uma confirmacdo
permanente da natureza supra logica da situacéo
humana. Se os animais sdo capazes de brincar, é
porque sdo alguma coisa mais do que simples seres
mecéanicos. Se brincamos e jogamos, e temos
consciéncia disso, € porque somos mais do que

simples seres racionais, pois 0 jogo € irracional. (p.9)

Baseado em varias definicdes encontradas na literatura, Xexéo (2013) propds
a seguinte definicdo para o jogo:

Jogos sdo atividades sociais e culturais voluntarias,
significativas, fortemente absorventes, néo-
produtivas, que se utilizam de um mundo abstrato,
com efeitos negociados no mundo real, e cujo
desenvolvimento e resultado final é incerto, onde
um ou mais jogadores, ou equipes de jogadores,
modificam interativamente e de forma quantificavel o
estado de um sistema artificial, possivelmente em
busca de objetivos conflitantes, por meio de
decisbes e acles, algumas com a capacidade de
atrapalhar o adversario, sendo todo o0 processo
regulado, orientado e limitado, por regras aceitas, e
obtendo, com isso, uma recompensa psicoldgica,
normalmente na forma de diverséo, entretenimento,
ou sensacao de vitdria sobre um adversario ou
desafio. (XEXEO 2013. Cap. 1. p. 4-4)

Com base nessa definicdo, poderemos agora diferenciar o jogo de brincadeira

e de brinquedo.

2.1.1. CARACTERISTICAS FORMAIS SOBRE JOGOS
Alguns autores discutem sobre a natureza do jogo e suas caracteristicas,
dentre eles Caillois (1967), Huizinga (1951), Henriot (1989) e Fromberg e Christie



18

(1991). Huizinga (1999) nos fornece algumas caracteristicas formais sobre o jogo que
tenta demarcar algumas relagdes com base na cultura humana. S&o elas:
) atividade voluntaria, sujeita a regras, que se realiza em um espacgo e tempo proprios
e gue promove a evasao da realidade.
II) pratica visando a superacao do acaso, com regras, cuja finalidade ultima é obter
algum tipo de reconhecimento externo.
[) atividade frivola, incerta, de natureza competitiva e vertiginosa.
IV) representacdo de um papel social, uma imitacdo forcada e um exercicio de
sobrevivéncia.

V) exercicio de embate, com regras imperativas, visando a satisfagcdo do jogador.

Seguindo quase a mesma orientagcdo de Huizinga, Caillois(1967,p.42 43)
aponta as caracteristicas do jogo: a liberdade de acdo do jogador, a separacao do
jogo em limites de espaco e tempo, a incerteza que predomina, suas regras € um novo
elemento introduzido pelo autor, o carater improdutivo. Por ser uma ac¢ao voluntaria
da crianca, ndo visa a um resultado final, importando apenas o processo em si de

brincar.

2.1.2. HABILIDADES DESENVOLVIDAS COM USO DE JOGOS

Ao jogarmos qualquer tipo de jogo, de forma livre e espontanea, nos deparamos
com uma construcdo mental de estratégias para jogarmos com a maior eficacia
possivel. Segundo Araujo (1992, p.14) uma crianca ao jogar, apresenta caracteristicas
de um ser completamente livre, motivada por uma vontade intrinseca de realizacdo
pessoal.

De acordo com Kishimoto (1996, p.25), 0 jogo é um processo que quando bem
trabalhado pode proporcionar resultados positivos na educacédo infantil, pois

estabelece regras que ordenam e conduzem a brincadeira.

O jogo possibilita a aprendizagem, agucando a criatividade, o
pensar, raciocinar, descobrir, persistir, interagir, socializar,
criar e recriar. Através de jogos €é possivel que a crianga tenha
uma dimensdo de tempo, quantidade e compreensdo da
sequéncia. O jogo serve como forma de equilibrio entre a
crianga e o mundo. Kishimoto (1996, p.25)
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O aleméo Frederico Fréebel (1782-1852), criador do Kindergarten (Jardim da
Infancia), utilizava o jogo e os brinquedos como elementos centrais de sua teoria

educativa. Para ele a utilizagdo do ludico:

Da alegria, liberdade, satisfacdo, repouso interno e externo,
paz com o mundo. Uma crianca que brinca integralmente, por
determinacao de sua propria atividade, perseverando até que
a fadiga fisica a impeca, serd certamente um homem completo
e determinado, capaz de auto sacrificio para a promoc¢édo do
bem estar de si mesmo e dos outros [...]. O brinquedo
espontaneo da crianca revela a vida interior futura do homem.
Os brinquedos da infancia séo germes de toda a vida posterior.
(Froebel, 1887, p. 55-56)

O jogo ensina regras e desenvolve 0s aspectos fisicos, cognitivos, afetivos,
sociais e morais, pois explora tudo aquilo que estd em torno da crianca
proporcionando aprendizagem de qualidade. Tais habilidades desenvolvidas
podemos observar ndo s6 em criancas da espécie humana, mas também em espécies
proximas a nossa, como exemplo a dos felinos. Observamos essas mesmas
habilidades sendo desenvolvidas neles quando estes estédo brincando de cagcar um ao

outro, treinando, de certa forma, para a vida adulta. (HUIZINGA 1999)

2.2. USO DE JOGOS EM SALA DE AULA
Os jogos de maneira geral sempre estiveram presentes em nossa sociedade,

seja como elemento de diversdo, disputa ou aprendizagem. A partir do século XVI,
durante o renascimento, foi percebido o valor educativo que 0s jogos poderiam
apresentar. Apos essa percepcdao, varios educadores comecaram a fazer uso dos
jogos em sala, como por exemplo: Inacio de Loyola e Thomas Muner (século XVI),
Pestalozzi (que viveu entre o século XVII e XIX), Fréebel (século XVII) que
considerava o jogo como “um grande instrumento para o autoconhecimento e para
exercer a liberdade de expressao”. (DA CUNHA 2012)

No século XVIII, criaram-se 0s jogos destinados a ensinar ciéncias. Nessa
época, estes eram utilizados para que a realeza e a aristocracia aprendessem
conteudos da ciéncia, porém rapidamente tornaram-se populares, deixando de ser
um privilégio dos nobres. (DA CUNHA 2012)
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No século XX, Jean Piaget (1896 -1980) apresenta varias experiéncias ludicas
destinadas as criancas. Para Piaget (1975) os jogos contribuem para o
desenvolvimento intelectual das criancas e tornam-se cada vez mais significativos a
medida que estas se desenvolvem.

Vygotsky (1896-1934), em seus trabalhos, procurou analisar o papel do
desenvolvimento das criancas e das experiéncias sociais e culturais por meio do
estudo do jogo na crianca. Vygotsky (1991) discute o papel do brinquedo e, mais
diretamente, da brincadeira de faz de conta no desenvolvimento da crianca, pois
esse desenvolvimento é fortemente influenciado por experiéncias concretas que
elas vivenciam. No brinquedo, a crianca consegue separar o objeto do significado
e aprende de forma mais natural e com menos pressao. Para ele, também é
importante a interdependéncia dos sujeitos durante o jogo, pois jogar € um
processo social.(DA CUNHA 2012)

No grafico abaixo podemos observar as publicacbes que englobam as
palavras-chaves JOGOS E SALA DE AULA consultado no periédico CAPES no dia
03.03.2021.
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Grafico 1: publicagdes sobre JOGOS E SALA DE AULA. Fonte: autor.



21

Até 2003 néo foi publicado nenhum periddico relacionado, diretamente, a utilizacéo
de JOGOS E SALA DE AULA. Sendo publicado apenas 1 artigo no ano em guestéo.
Em 2004 apenas 1 artigo esta diretamente relacionado a JOGOS E SALA DE AULA.
Em 2005, foi o ano do start da corrida de publicacdes de artigos relacionados a
JOGOS E SALA DE AULA. Sendo o ano de 2017 como o detentor de maior
publicacfes, tendo quedas nos anos subsequentes. Podemos observar que a
publicacdo de artigos € estrondosamente maior do que a publicacdo de livros,
provavelmente devido que a publicacdo de livros € um processo demorado, que
depende de financiamento entre os autores e as editoras, requerendo maior
elaboracdo. Em Amarelo podemos ver a categoria outros, que corresponde aos
recursos textuais, teses e resenhas; estes com um numero infimo de publicacdes

durante os anos.

2.2.1. JOGOS LUDICOS E JOGOS PEDAGOGICOS

Segundo autores como KISHIMOTO (1996), SOARES (2015), BROUGERE
(1998), HUIZINGA (1999) e suas colocacdes sobre jogos ludicos e jogos pedagogicos,
percebemos que estes jogos se diferenciam em dois pontos:

1. No intuito de ensinar, no qualos jogos ladicos tem em sua esséncia o0
carater primordial de divertir, de entreter quem o joga, aprendendo de
forma passiva o0 que o jogo quer ensinar. JaA um jogo pedagogico além
de ser ludico, ou seja, de entreter o jogador, tem a funcdo ativa de
ensinar o objetivo proposto pelo docente.

2. Em sua natureza improdutiva, na qual segundo Huizinga, Caillois (1967,
p.42 43)

Os autores destacam que o ato de jogar por ser uma atitude voluntaria da
crianca, um fim em si mesmo, ndo pode visar a um resultado final. O importante &
apenas o processo em brincar na qual a crianca se propde. Quando ela brinca nao
esta preocupada em adquirir conhecimento ou desenvolvimento de qualquer
habilidade mental ou fisica. Isto ocorre nos jogos ludicos, porém nos jogos
pedagogicos tem que possuir um fim, ensinar ou auxiliar o ensino de algum contetdo

para os discentes. A natureza improdutiva ndo pode ocorrer.
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2.1.2. TIPOS DE JOGOS

A utilizac&o dos jogos educacionais nas rotinas pedagoégicas, segundo Decroly

(1926), citado por Kishimoto (1992; 1994), facilita a aquisicdo do conhecimento

guando este toma a forma de jogo.

Existem diversos tipos de jogos que sé&o utilizados como materiais didaticos,

como por exemplo: Xadrez, domin0, caga-palavras, bingo.

2.1.2.1. JOGOS QUIMICOS

Tendo em vista os lados positivos dos jogos, ha uma crescente procura por

docentes de quimica para inclui-los em suas aulas. Devido a este fator, cresce a

fabricacdo de jogos educativos pela industria de brinquedos e a elaboracdo de jogos

para este fim. Alguns exemplos de jogos educacionais de quimica sao:

Domin6 quimico: O jogo segue as mesmas regras do dominé tradicional, sé
gue, ao invés de se colocar o mesmo numero ou a parte do dominé idéntica a
parte que esta na mesa, o jogador deve colocar uma peca que complemente a
peca que esta na mesa. Pode ser utilizado para os contetudos de quimica

organica ou para formacoes de sais.(SOARES 2015).
Figura 1: Dominé periddico. (ASSIS e SOUZA 2012)

Pif Paf ibnico: S&o distribuidos de 6 a 8 cartas para cada participante. Apés
essa distribuicdo o jogo comecga. O primeiro jogador que recebeu as cartas € o
primeiro a comecar. A medida que os compostos vdo sendo montados 0s
jogadores vao baixando as cartas na mesa. Ganha o jogador que se livrar de

todas as suas cartas, construindo compostos idnicos. (SOARES 2015).

Figura 2: Cartas do pif paf ibnico
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Ludo termoquimico: Como no Ludo tradicional, cada jogador tem que fazer
seus pedes percorrerem uma volta completa no tabuleiro, terminando o
percurso no centro do mesmo. Para isso, os discentes utilizam conceitos de

termoquimica. (SOARES 2015).
Figura 3: Ludo termoquimico. Tabuleiro tradicional de Ludo adaptado a proposta. SOARES
2015.

LUDO QUIMICO

Trunfo quimico tabela periédica:O jogo trabalha os elementos quimicos e suas
propriedades fisicas e quimicas, por meio de cartas que apresentam uma foto
do elemento quimico em questdo, seu nome, seu simbolo e suas
caracteristicas fisicas. O ganhador é aquele que conseguir ficar com todas as

cartas de todos os jogadores (SOARES 2015).
Figura 4: Carta utilizada no TRUNFO QUIMICO TABELA PERIODICA. (SOARES 2015)
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e Bingo atébmico:é composto por 29 fichas para sorteio, 40 cartelas para os
alunos, 360 marcadores, 40 encartes de consulta ao contetdo e 40 tabelas
periodicas. O professor deve retirar as fichas, uma de cada vez. Os numeros
ndo sao sorteados diretamente. A ficha contém um elemento quimico e uma
propriedade (Z, A, n, €) cujas respostas os alunos irdo encontrar através da
consulta a tabela periédica. Ganha o aluno que gritar “ BINGO” primeiro. (DE
SOUZA et al 2014).

Figura 5: Exemplo de uma cartela de sorteio, de uma cartela de marcacéo, de encarte de

consulta ao conteudo e marcadores do jogo “Bingo Atémico”. (DE SOUZA et al 2014)

Estes exemplos listados sdo exemplos de diversos jogos que existem, tanto na
forma de tabuleiro, de cartas ou de forma digital. Os citados acima séo faceis e
baratos de confeccionar.
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SECAO 3. JOGOS E O ENSINO DE QUIMICA

No ensino de quimica os jogos educacionais podem e devem ser usados como
recurso didatico de ensino e aprendizagem no auxilio de desenvolvimento de
conteudos. De acordo com Da Cunha (2012), alguns objetivos devem ser
considerados quanto da utilizagcdo destes recursos. Dentre os muitos, podemos
destacar:

a) proporcionar aprendizagem e revisdo de conceitos, buscando sua construcéo
mediante a experiéncia e atividade desenvolvida pelo proprio estudante;

b) motivar os estudantes para aprendizagem de conceitos quimicos, melhorando o
seu rendimento na disciplina;

c) desenvolver habilidades de busca e problematizacdo de conceitos;

d) contribuir para formagéo social do estudante, pois 0os jogos promovem o debate e
a comunicacdo em sala de aula;

e) representar situacfes e conceitos quimicos de forma esquemaética ou por meio de
modelos que possam representa-los.

Observando um contexto geral, 0s jogos sao 6timos recursos para as aulas de
guimica, ndo s6 por fixar conteddos nos discentes, mas também por permitir o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais.

Sdo exemplos de jogos quimicos: dominé quimico, Pif Paf idnico, ludo

termoquimico, trunfo quimico tabela periddica e bingo atdémico.

3.1. PESQUISAS QUE APONTAM O USO DE JOGOS NA EDUCACAO- 2010 a 2020

Abaixo, podemos averiguar a evolucdo das pesquisas envolvendo jogos na
educacao. A tabela foi estruturada ap6s uma pesquisa realizada na pagina de busca
de periédicos CAPES usando as palavras chaves JOGOS NA EDUCACAO no dia
01/03/2021.

Tabela 1: pesquisas que apontam o uso de jogos na educacéo.

JOGOS NA EDUCACAO. (2010 A 2020)

Ano Quantidade

2010 176

2011 172
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2012 246
2013 260
2014 288
2015 340
2016 337
2017 375
2018 407
2019 293
2020 218

Fonte: autor

A utilizagéo de jogos vem sendo utilizada como recurso didatico em diversas areas do
conhecimento, como podemos perceber verificando a tabela acima. Podemos
observar o crescente aumento da inclusdo de jogos na educacdo de 2011 até 2018,
possivelmente devido ao enorme sucesso da utilizacdo destes como ferramenta
educacional. O declinio observado em 2020, possivelmente, deve-se ao fechamento
das escolas, que utilizaram o ensino ead devido a pandemia de Covid-19. Mesmo com
0 ano tao atipico, o nimero de artigos publicados em 2020 superou 0s numeros dos
anos de 2010 e 2011. Confirmando que, mesmo com um ano de mudangas na

educacao, o jogo continua sendo pauta para o ensino.

3.3. PESQUISAS QUE APONTAM O USO DE JOGOS PARA O ENSINO DE QUIMICA -
2010 a 2020

Abaixo podemos averiguar a evolugdo das pesquisas envolvendo jogos para o
ensino de quimica. A tabela foi estruturada ap6s uma pesquisa realizada na pagina
de busca de peridédicos CAPES usando as palavras chaves JOGOS ENSINO
QUIMICA no dia 01/03/2021.
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Tabela 2: pesquisas que apontam o uso de jogos no ensino de quimica.

JOGOS NO ENSINO DE QUIMICA. (2010 A 2020)

Ano Quantidade
2010 11
2011 9
2012 25
2013 18
2014 22
2015 28
2016 25
2017 30
2018 34
2019 23
2020 20

Fonte: autor

A tabela acima demonstra um aumento consideravel de artigos relacionados a
utilizacdo de jogos como recurso didatico no processo de ensino aprendizagem de
guimica. A utilizacdo de jogos no ensino de quimica, ao longo dos anos, sofreu uma
oscilacdo obtendo as maiores publicacdes nos anos de 2017 e 2018. A variagcao
observada deve-se, provavelmente, a uma boa parcela dos docentes que ainda
lecionam de forma tradicional. Desta parcela, alguns lecionam dessa forma por mera
comodidade, a outra parte € “obrigada” a lecionar de maneira tradicional, pois uma
boa parte das escolas preparam os discentes para a realizacdo de vestibulares. Ja o

declinio observado no ano de 2020 em relacdo ao ano de 2019 deve-se,
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provavelmente, a pandemia de Covid-19, que impossibilitou que houvessem idas dos

professores as escolas, ja que estas estavam apenas pelo ensino ead.

SECAO 4. PERCURSO METODOLOGICO
4.1. TIPO E ABORDAGEM DA PESQUISA

Pesquisa participante (Gil, 2002, p. 55) : caracterizada “pela interacdo entre
pesquisadores € membros das situagbes investigadas”; de natureza qualitativa
(SILVEIRA; CORDOVA, 2009, p. 32) porque se preocupa com aspectos da realidade
gue ndo podem ser quantificados, centrando-se na compreensdo e explicacdo da

dindmica das relagdes sociais”.

4.2. LOCUS DA PESQUISA
A pesquisa foi realizada com alunos de escola publica e particular do
municipio de Rio Largo - AL. O grupo de 9 alunos da escola publica estavam inscrito
em um cursinho comunitario. Possuiam uma faixa etaria entre 18 a 45 anos. Usou-se
como critério ter cursado ou esta cursando todo o ensino médio em escola publica. 30
alunos formavam o grupo da escola particular que possuiam uma faixa etaria entre 17
a 19 anos e estavam todos cursando o 3° série do ensino medio.
O questionario foi aplicado em um periodo de revisédo para a prova do ENEM,
onde todos os contetdos ja haviam sido ministrados, tanto no cursinho quanto na

escola particular.

4.2.1 ESCOLA PRIVADA

A escola da rede privada, a qual foi escolhida para a realizacdo da aplicagao
do jogo, fica situada no municipio de Rio Largo — AL. Apresenta turmas do ensino
infantil ao ensino médio. Possui 19 salas, onde estdo equipadas com quadro branco,
aparelhos de ar-condicionado (5 salas, que s&do as utilizadas pelos alunos da
educacao infantil, ndo possui), carteiras bem confortaveis. Possui 6 aparelhos de
projecéo, sendo 2 moveis e 4 fixos nas salas. Tem quadra de esportes e uma sala de
projecdo 3D. No ENEM de 2016 a escola ficou em 10° colocada no ranking geral do
Estado, obtendo a 3° posicdo em redacdo, na classificacdo estadual, por area de

conhecimento.
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4.2.2 CURSINHO COMUNITARIO

As aulas que ocorreram no cursinho comunitario foram realizadas
semanalmente, de segunda a sexta das 19:00h as 22:00h, durante um periodo de 5
meses. As areas contempladas foram as quais sdo cobradas pelo ENEM, a saber:
ciéncias da natureza e suas tecnologias, ciéncias humanas e suas tecnologias,
linguagens, codigos e suas tecnologias, matematica e suas tecnologias e redacéao. O
corpo docente contava com professores voluntarios que lecionam tanto na rede
privada quanto na rede Estadual. As aulas transcorriam em uma unica sala que se
situava na escola municipal de ensino fundamental Odylo Alvares de Souza, cedida
pelo prefeito vigente na época da cidade de Rio Largo. A sala era equipada com um
guadro branco, ventiladores, porém de 4 que existiam apenas 1 funcionava, carteiras,

sendo que algumas estavam danificadas.

4.3. COLETA DE DADOS

Com o intuito de averiguar o nivel de conhecimento adquirido pelos discentes
durante a aplicacao do jogo, foi aplicado um questionario avaliativo de conhecimento
prévio e adquirido. Apos arealizac&o do jogo foi reaplicado 0 mesmo questionario com
a intencdo de quantificar o aprendizado obtido pelos discentes. Para avaliar o jogo
QuimiQuiz foi distribuido entre os discentes um questionario avaliativo sobre o jogo,
com um total de 6 questbes afirmativas considerando-se a escala de Likert. Esta &
uma escala de resposta psicométrica onde se pretende mensurar o nivel de
concordancia ou discordancia sobre uma dada assertiva inferida. Neste caso, as 6
guestdes sao objetivas, nas quais sdo apresentados aspectos relacionados com a
atividade e a funcionalidade do jogo. Abaixo podemos observar na tabela 3 o
guestionario aplicado para verificar o nivel de aprendizagem pré aplicacao do jogo e
pos aplicacdo do jogo, bem como na tabela 4 o questionario da avaliagdo dos alunos
com o jogo.

tabela 3: questionario de dificuldade dos contelidos abordados no jogo.

CONTEUDO DIFICULDADE DIFICULDADE | NAO ESTUDEI
(SIM) (NAO)

MODELOS ATOMICOS

REACOES QUIMICAS

LIGACOES QUIMICAS




TEORIA CINETICA DOS GASES

TERMOQUIMICA

EQUILIBRIO QUIMICO

FUNCOES ORGANICAS

NOMENCLATURA DE COMPOSTOS
ORGANICOS

fonte: autor.

tabela 4: questionério de satisfacdo dos alunos com o jogo.

Discordo

totalmente

Discordo

N&o discordo

nem concordo

Concordo

Concordo

totalmente

Me diverti jogando e
compreendi muito bem as

regras.

Me diverti porém achei as

regras confusas.

N&o me diverti nem entendi

as regras.

Compreendi o contedido do

jogo porém n&o me diverti.

N&o compreendi nada do
conteldo do jogo porém me

diverti

fonte: autor.

4.4, PRODUCAO DO JOGO QUIMIQUIZ

4.4.1. Material utilizado

O jogo QuimiQuiz, vide figura 6, foi produzido usando folhas do tipo A2 —
420x594mm para a elaboracao gréafica folhas A4 —210x297mm para impressao. Para
a producéao das cartas com perguntas, vide figura 7, foi utilizado o software PowerPoint
e folhas A4 —210x297mm para impressao. Os broches, que servem para identificar a
posicao dos grupos no tabuleiro, foram comprados em lojas de confecc¢éo. O jogo €

composto por um tabuleiro, baralho com perguntas e broches coloridos para identificar

0S grupos.
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Figura 6. Tabuleiro do Quimiquiz

2 3 4 5 6
Inicio Modelos Reacdes | Ligacdes  Teoria
atdmicos | gquimicas | Quimicas cmi:‘;::os
7
Reagiies
exoténmicas e
endotérmicas
13 12 11 10 9 8 Regras e Aplicagdo
Ligacdes | Modelos Fungbes Nomenclatura | Equilibrio
Quimicas | atdmicos | Crg@nicas \] dindmico
Volte 2 casas;
14
& ?
Responda uma pergunta aleatra;
15 16 17 18 79 Parabéns
Reagles Teoria Fungdes Nomenclatura Vocé
E"mic?s € | cinética dos Orgdnicas I .
endotérmicas | gageq Ganhou!! Volte duas casas e figue uma rodada sem jogar.

4.4.1.2. Descricao das partes compositoras do jogo

4.4.1.2.1. Tabuleiro

Contém uma quantidade total de 20 casas, com uma (1) casa de partida e
uma (1) de chegada, sendo 14 casas com seus respectivos conteudos e 4 casas
coringas, tendo fungbes distintas umas das outras, onde a casa com o sinal de
radioativo serve para voltar duas (2) casas. A casa com o sinal de perigo biol6gico
serve para que o grupo responda uma pergunta aleatéria sobre qualquer contetdo
abordado pelo jogo. A casa com o sinal da caveira serve para que o grupo volte duas

(2) casas e permaneca 1 rodada sem jogar.

4.4.1.2.1. Cartas com perguntas

Contém informagdes sobre o conteudo e a quantidade de “casas” no tabuleiro
gue o jogador deve se locomover. Se o jogador acertar a pergunta, ele move seu
broche para frente, ou seja, avanca de acordo com o numero de casas que estiver
citado na carta. Se errar a resposta, retorna o nimero de casas que estiver citado na

mesma carta.
Figura 7. Carta QUIMIQUIZ.

l-Rea ¢oes Quimicas .l

Ao colocar uma panela no fogo com adgua
dentro, notamos duas transformacies
ocorrendo nesse processo. Qual o tipo de

' QUlleUlZ transformacdo sofrida pela agua ao atingir a

temperatura de ebulicdo e qual o tipo de reacdo
existente na boca do fogdo, considerando que o
fogao utiliza gas liquefeito?

Acertou: Ande 2 casas.
Errou: Volte 1 casa.

Reacdes Quimicas
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4.4.2. Questionario pré e pés jogo

Os questionarios aplicados pré e pos jogo foram feitos no Word, impressos
em folha A4 (21 cm x 29,7 cm) contendo todos os conteudos abordados no jogo, com
o intuito de compreender quais os contelidos os alunos tinham maiores dificuldades e

compara—los ap6és a aplicacao do jogo.

4.4.3. Aplicagéo do jogo

A aplicagdo do jogo considerou uma aula com duragcdo de 100 minutos, e
seguiu 4 etapas de realizacdo, sendo elas: 1) Divisdo da turma em grupos; 2)
Explicacédo das regras do jogo; 3) Aplicacao do jogo e 4) Avaliac&do do impacto do jogo
QuimiQuiz.

Na etapa 1, a sala foi dividida em grupos, dos quais cada grupo recebe o nome
de um determinado cientista (Lavoisier, Marie Curie, Bohr, Lewis e Hess) e uma cor
aleatéria sem repeticdo com as cores dos outros grupos, conforme a sequéncia
abaixo.

Na Etapa 2, € explicado aos alunos as regras do jogo, sendo elas: vedado a
utilizacdo de aparelhos eletronicos, consultas aos livros, anota¢cées nos cadernos ou
consultar os alunos que integram o0s outros grupos. Cada equipe tem um tempo
maximo de 30 segundos para responder cada pergunta. Caso a equipe ndo responda
durante este tempo, a pergunta é transferida para o proximo grupo que terd um tempo
limite de 25 segundos para responder. Seguindo a diminuicdo de 5 segundos do
tempo limite para a resposta de cada grupo seguinte.

Dado o Inicio do jogo, cada participante escolhe uma carta e o grupo que tira
o hidrogénio “1H”, que é considerado carta coringa, tem a oportunidade de dar inicio
ao jogo. O professor atua como o aplicador do jogo, sendo responsavel por ler a
pergunta do cartdo escolhido pelo grupo. Se, porventura, o grupo ndao souber a
resposta, o préximo grupo tem a chance de responder. O grupo que acertar, ira
explicar ao grupo que néao soube responder. Caso o grupo que tente responder, acerte
ou erre, a carta ira informar quantas casas avancar ou retornar. Se acabar todas as

perguntas, 0 grupo que estiver na posicao mais a frente do tabuleiro sera o ganhador.
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Vence a partida o grupo que conseguir chegar primeiro a casa “Parabéns, vocé

ganhou!

SECAO 5. ANALISE E DISCUSSAO DE DADOS
5.1. CATEGORIAS DE ANALISE

5.1.1. CATEGORIA 1 — ASSUNTOS QUIMICOS CONTEMPLADOS

A selecdo dos conteudos foi feita com base em consulta as provas de 2010 a
2016 do ENEM, percebendo, nestas, a maior cobranca por estes contetdos
selecionados. (Modelos atémicos, Ligagdes quimicas, Reag¢bBes quimicas, Teoria
cinética dos gases, Reacdes exotérmicas e endotérmicas, Equilibrio dinamico,

Nomenclatura (Organica), Funcdes organicas).

Graéfico 2: gréfico de percentual de contetidos mais abordados no Enem (ROMAO 2021)

M Eletroquimica e
propriedade das
substéncias

B Termoquimica

Quimica orgéanica e

40% Quimica Geral

1 Demais contetidos

Podemos observar no grafico acima que os conteddos mais abordados pelo
ENEM estdo contemplados e foram revisados pelos discentes com a aplicacdo do

jogo QuimiQuiz.



5.1.2. CATEGORIA 2 —ESCOLA PUBLICA X ESCOLA PARTICULAR

O jogo foi primeiramente aplicado com o grupo de alunos de escola publica.
Porém, é relevante destacar que o jogo foi aplicado apenas com os alunos assiduos,
ou seja, apenas um numero de nove (9) alunos. No grupo de alunos de escola
particular, aplicou-se o jogo a um numero de 30 alunos.

Antes de comecar o0 jogo, foi aplicado o questionario estruturado com

guestbes fechadas para saber quais dos contetddos contemplados pelo ENEM, eles

possuiam maiores dificuldades.

Tabela 5. Porcentagem de dificuldade dos alunos da escola publica.

Conteudo Grupo de alunos de Escola Pablica
N° de alunos com N° de alunos N° de alunos que néao
dificuldade sem dificuldade viram o contelido
Modelos atbmicos 5 (56%) 4 (44%) 0
Ligacbes 4 (44%) 5 (56%) 0
guimicas
Reac0bes 5 (56%) 4 (44%) 0
guimicas
Teoria  cinética 8 (89%) 1 (11%) 0
dos gases
Reacodes 1 (11%) 8 (89%) 0
exotérmicas e
endotérmicas
Equilibrio 9 (100%) 0 (0%) 0
dindmico
Nomenclatura 2 (22%) 7 (78%) 0
(Orgénica)
Funcdes 3 (33%) 6 (67%) 0
organicas

Analisando esta tabela acima sobre o perfil prévio dos alunos, observa-se que
os alunos apresentam mais dificuldades em conteudos que envolvem calculos
matematicos ou a necessidade de ler em ciéncia, como conteldos que exigem

interpretacdo de equacdes quimicas e graficos, sendo eles: Reac¢des quimicas, Teoria

Fonte: autor.

cinética dos gases e Equilibrio dinamico.

Tabela 6. Porcentagem de dificuldade dos alunos da escola privada.

Conteldo Grupo de alunos de Escola Particular
N° de alunos com N° de alunos N° de alunos que néao
dificuldade sem dificuldade viram o contelido
Modelos atdmicos 6 (20%) 23 (77%) 1 (3%)
Ligacbes 18 (60%) 12 (40%) 0

guimicas
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Reac0bes 18 (60%) 12 (40%) 0
guimicas

Teoria  cinética 11 (37%) 19 (63%) 0
dos gases

Reacodes 12 (40%) 18 (60%) 0
exotérmicas e

endotérmicas

Equilibrio 24 (80%) 4 (13%) 2 (7%)
dindmico

Nomenclatura 16 (53%) 14 (47%) 0
(Orgénica)

Funcdes 16 (53%) 14 (47%) 0
organicas

Fonte: autor.

Analisando esta tabela acima sobre o perfil prévio dos alunos, observa-se que
os alunos também apresentam mais dificuldade em contetdos que envolvem calculos
matematicos ou a necessidade de ler em ciéncia.

Apos a aplicacéo do jogo QuimiQuiz, foi aplicado o mesmo questionario, no
gual os alunos expuseram suas dificuldades poés jogo, podendo ser observado que 0s
alunos apresentaram menores indices de dificuldade nos conteudos identificados
como gargalos, que foi o caso de Equilibrio dindmico que saiu de 100% para 23% e

de Ligacbes quimicas que saiu de 45% para 0%, ver tabela abaixo.

Tabela 7. Comparacao de aprendizagem entre os alunos das redes de ensino.

Conteudo Grupo de alunos Escola | Grupo de alunos Escola
publica. privada.
N° de alunos N° de N° de alunos N° de
com dificuldade | alunos com com alunos
pré jogo. (%) dificuldade dificuldades com
poés jogo. pré jogo. (%) | dificuld
(%) ades
pos
jogo.
(%)
Modelos atébmicos 56% 33% 20% 16%
Ligacdes quimicas 45% 0% 60% 33%
Reacdes quimicas 56% 1% 60% 43%
Teoria cinética dos gases 89% 66% 37% 26%
Reacdes exotérmicas e 11% 0% 40% 33%
endotérmicas
Equilibrio dindmico 100% 22% 80% 56%
Nomenclatura (Organica) 22% 0% 54% 40%
Funcdes organicas 33% 33% 53% 17%

Fonte: autor.
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Houve um aumento consideravel na aprendizagem tanto dos alunos de escola
publica quanto dos alunos da escola privada. Adicionalmente, foi possivel nivelar o

namero de conteudos trabalhados com ambos grupos de alunos

5.1.3. CATEGORIA 3 — HABILIDADES DESENVOLVIDAS

Foi observado o desenvolvimento de habilidades socio emocionais de
lideranca, de cooperacéo, entre os alunos. O jogo proporcionou aos alunos
compreender alguns conceitos de quimica enquanto se divertiam e desenvolviam
habilidades que os auxiliardo tanto quanto no meio académico quanto no meio do

mercado de trabalho.

SECAO 6. CONSIDERACOES FINAIS
Podemos afirmar que os resultados descritos neste trabalho, ratificam dados
da literatura, que relatam que os jogos didaticos aplicados ao ensino de quimica em
sala de aula constituem uma importante ferramenta no auxilio no processo de ensino
—aprendizagem. Sendo a falta de motivacéo dos discentes um dos principais desafios
das praticas pedagogicas, temos de estimular o ato de aprender como algo prazeroso.
Outro aspecto de suma importancia a ser destacado, € que 0 jogo QuimiQuiz
foi confeccionado com materiais de baixo custo, o que torna mais facil a sua aplicacéo
em sala como material didatico.
Diante disso, podemos observar que 0 uso do jogo QuimiQuiz em sala de
aula, contribuiu no processo de revisdao de conteudos de Quimica, diminuindo a
dificuldade de alguns alunos frente a estes conteddos e possibilitando um nivelamento
de assuntos vistos por todos os alunos, sendo estes da rede privada ou da rede

publica de ensino.
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