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RESUMO

A educacdo ainda estd em processo de desenvolvimento, assim é essencial que sejam feitas
implementacdes de recursos viaveis para que seja deixado de lado o método de ensino
monotono. Ciente dessa importancia, a presente pesquisa foi desenvolvida com o objetivo de
demonstrar o potencial formativo dos jogos didaticos no ensino de Quimica. Para isso, foi
realizada uma pesquisa quali-quantitativa, através da utilizagdo do questionario como
instrumento de pesquisa, além da aplicacdo de uma aula expositiva dialogada, seguida da
utilizacao de jogos didaticos, denominados “Bingo Quimico” e “Tabuleiro Quimico”. Ao final
do processo de aplicagdo, foi feita a anélise dos dados atraves de técnicas quali-quantitativas,
auxiliadas pelo uso da escala de Likert. Ao fim desse processo, foi possivel refletir sobre a
aplicacdo dos jogos didaticos como uma ferramenta vidvel e que corrobora para facilitar o
processo de ensino e aprendizagem dos alunos relacionando os contetidos de Quimica I,
possibilitando ainda considerar que a aprendizagem da disciplina como algo a ser aprimorado
atraveés de introducgdes de recursos que ndo demandam maiores investimentos por parte do
professor, a ndo ser a aplicacdo das habilidades necessarias para a sua realizac&o.

Palavras-chave: Quimica; Jogos Didaticos; Tabela Periddica; Ensino e Aprendizagem.



ABSTRACT

Education is still in the process of development, so it is essential that viable resources are
implemented so that the monotonous teaching method is put aside. Aware of this importance,
this research was developed with the aim of demonstrating the formative potential of didactic
games in the teaching of Chemistry. For this, a qualitative-quantitative research was carried
out, using the questionnaire as a research instrument, in addition to the application of a
dialogued expository class, followed by the use of didactic games, called “Chemical Bingo”
and “Chemical Board”. At the end of the application process, data was analyzed using
qualitative and quantitative techniques, aided by the use of the Likert scale. At the end of this
process, it was possible to reflect on the application of didactic games as a viable tool that helps
to facilitate the teaching and learning process of students by relating the contents of Chemistry
I, making it possible to consider that learning the subject as something to be improved through
the introduction of resources that do not require greater investment on the part of the teacher,
other than the application of the skills necessary to carry it out.

Keywords: Chemical; Didactic Games; Periodic table; Teaching and learning.
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1 INTRODUCAO

A educacdo, apesar de ser um dos campos de maior debate e estudos na atualidade, ainda
estd em processo de desenvolvimento, principalmente quando colocamos em evidéncia as
escolas de ensino publico no Brasil. O desenvolvimento ainda é escasso, mas é possivel o
considerar evoluindo dia a dia. Desse modo, junto a esse desenvolvimento da educagdo, é
possivel notar a evolugédo de diversos recursos que podem ser utilizados como mediadores do
ensino, corroborando ndo somente 0 ensino, mas também a aprendizagem nos seus mais
diversos aspectos (Rossi, et. al, 2023).

Mesmo com todo o processo de evolucao, é possivel visualizar, por meio das pesquisas
realizadas para o desenvolvimento deste estudo, que diversas unidades escolares ainda mantém
as mesmas metodologias de ensino na disciplina de Quimica, que é uma das consideradas mais
dificeis e que apresenta o maior indice de reprovacdo entre os alunos (Santos, 2020). Esse
indice, segundo Albano e Relou (2023), possui relacdo a questdes de infraestrutura, voltadas
principalmente para a falta de laboratorios, reagentes e demais produtos quimicos necessarios
para a realizacdo das aulas, além do livro didatico, que ndo é tdo amplo em abordagens como
de fato deveria ser.

E nesse sentido que podemos pensar na introducdo dos jogos didaticos como uma
importante ferramenta mediadora do ensino de Quimica, pois permitem aos alunos a
aprendizagem de conceitos, formulas e célculos quimicos de forma ludica e interativa. Ao jogar,
os alunos podem experimentar situacdes desafiadoras que os fazem refletir de forma critica e
criativa, podendo os auxiliar a assimilar e aplicar conceitos quimicos de forma mais eficaz
(Albano; Relou, 2023). Além disso, os jogos didaticos podem tornar o ensino de Quimica mais
interessante e atraente, especialmente para alunos que podem ter dificuldades em se concentrar
nas aulas expositivas ou tedricas. Jogos como simulacgdes de laboratorio virtual podem permitir
que os alunos realizem experimentos quimicos sem a necessidade de recursos materiais, como
equipamentos de laboratdrio ou produtos quimicos perigosos (Frazer, 2021).

Ainda segundo Frazer (2021), outra vantagem atribuida aos jogos didaticos é a
possibilidade da sua utilizagcdo para a promocéo e colaboracdo no que se refere a competicao
saudavel entre os alunos, o que pode motiva-los a se envolverem de maneira mais efetiva no
complexo processo de aprendizagem. Ainda dentro desse contexto, fica compreendido que a
possibilidade dada aos alunos de desenvolver o jogo em equipe, oferece a eles também
melhoramento da absor¢édo de conhecimentos e habilidades, além da aprendizagem do trabalhar

em conjunto, para que seja alcangado 0 mesmo objetivo.
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Os jogos didaticos tém o potencial de tornar o ensino de Quimica mais envolvente e
eficaz, a0 mesmo tempo em que ajudam a desenvolver habilidades criticas, criativas e
colaborativas nos alunos (Almeida; Oliveira; Reis, 2021). Nesse mesmo sentido, considerando
a complexidade e indice de reprovacao pelos alunos na disciplina de Quimica, € essencial a
introducdo de métodos alternativos de ensino no cenério educacional (Gonzaga, 2017). Tendo
em vista a contribuicdo para o melhoramento do ensino através de novas préaticas, com enfoque
principal no objeto de estudo da presente pesquisa, € justificada a sua realizacdo, pois através
da apresentacdo dos resultados, é oferecido tanto a professores como a alunos o aprimoramento
do conhecimento através de novas metodologias de ensino como mediadores no processo de
ensino e aprendizagem.

Para que pudessem ser alcancados resultados importantes e significativos através da
aplicacdo do instrumento de pesquisa, foi utilizado como instrumento de realizagdo o
questionario estruturado, aplicado ao publico alvo da pesquisa que consistiu em amostra de
alunos do 1° ano do Ensino Médio do Instituto Federal do Piaui (IFPI), campus Picos, que
estavam cursando a disciplina de Quimica I, nos cursos de Informética (turma A) e
Eletrotécnica (turma B). O publico alvo totalizou o quantitativo de 70 alunos, sendo 40 da turma
A e 30 da turma B.

A partir dessa aplicacdo, que foi realizada em momentos distintos, foi possivel refletir
sobre aspectos importantes e que sdo somatorias das observacdes feitas em momentos distintos
pelo pesquisador. Uma dessas reflexdes esta relacionada as dificuldades visualizadas no &mbito
educacional durante experiéncias vivenciadas ainda no periodo de Estagio Supervisionado, em
que alunos no ensino basico demonstram dificuldades contundentes em assimilar conceitos e
calculos quimicos com a realidade. Nesse mesmo sentido, mas se tratando da parte pratica,
assim como mencionaram Albano e Relou (2023), a falta de infraestrutura e, principalmente,
de materiais que corroborem para uma melhor aprendizagem, sdo fatores determinantes e que
aumentam as dificuldades sentidas pelos alunos.

Através dessas visualizagOes, tendo em vista a visualizacdo pratica daquilo que ja se
encontra na literatura acerca dos jogos didaticos, bem como oferecimento de diferenciacdo nos
métodos de ensino, é que foi feita a aplicacdo dos jogos didaticos. Por meio disso, ficou
compreendido que os resultados dessa pesquisa € de grande valia para o desenvolvimento de
acOes no cenario educacional, tanto para os futuros profissionais que ja atuam na area e aqueles
que ainda serdo introduzidos no ambiente educacional, como para os estudantes que serdo

submetidos a aprendizagem e motivacao, através dos jogos didaticos.
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A presente pesquisa busca agregar valores e conhecimento ao ambito educacional e, por
meio disso, se desdobra em partes. Na primeira parte: “Introdugao”, apresenta 0s aspectos dessa
pesquisa no que se refere a sua abordagem, composicdo e estruturacdo. A segunda parte:
“Referencial Teorico”, cuida de apresentar informagdes sobre os desafios enfrentados na
disciplina de Quimica, a introducdo dos jogos didaticos nessa disciplina e a analise dessa
introducdo como meio de melhoramento para o ensino da referida disciplina. A terceira parte:
“Objetivos”, apresenta os objetivos da pesquisa, tanto o feral como os especificos. Na quarta
parte: “Metodologia”, apresenta todos os aspectos metodologicos que fora base para a
construgdo da pesquisa. A quinta parte: “Resultados e Discussdao”, apresenta os resultados
obtidos ao fim do processo de analise, ancorados pela literatura e compondo assim a discussao
dos dados. Por fim, a ultima parte: “Consideracdes Finais”, apresenta a percep¢do do

pesquisador ao fim de todo o processo de realizacéo da presente pesquisa.



12

2 REFERENCIAL TEORICO

Essa parte da pesquisa, denominada “Referencial Tedrico”, apresenta reflexdes
importantes que foram realizadas a partir de analises minuciosas na literatura, tendo em vista o
endossamento dos resultados apresentados e que poderdo, em estudos futuros, servir com base
tedrica. Foram apresentadas informacGes importantes acerca dos desafios enfrentados no ensino
e aprendizagem da disciplina de Quimica, além de aspectos importantes sobre a introdugéo de
jogos didaticos para 0 melhoramento desse processo no ensino da referida disciplina.

2.1. Os desafios enfrentados no ensino e aprendizagem da disciplina de Quimica

A Quimica é uma area da ciéncia que se faz presente na rotina humana e vai muito além
do que se pode aprender em sala de aula. As diversas descobertas realizadas por meio da
Quimica sdo de grande relevancia em muitas areas da vivéncia do homem e podem ser
encontradas desde agdes simples realizadas em residéncias, como a fervura de uma agua, ou
mesmo na producdo de medicamentos importantes (Silva, 2022).

Dentro desse mesmo contexto, assim como relata Silva (2022), entende-se que a
Quimica, enquanto um importante ramo da ciéncia, faz o estudo sobre a matéria e todas as suas
composicdes, assim como de todas as transformacdes que esta sofre. A realidade que pode ser
constatada acerca da Quimica é que ela faz parte de tudo do cotidiano, desde aquilo que pode
ser visualizado a olho nu, como o exemplo da fervura da 4gua, até mesmo fendmenos quimicos
invisiveis no decorrer do seu acontecimento, como € o caso da oxida¢do de materiais em
aluminio (Nascimento, 2019).

Nessa perspectiva, ainda segundo afirma Nascimento (2019), a Quimica faz com que
possamos reconhecer diversos processos que acontecem ao nosso redor, possibilitando que o
mundo possa ser visto a partir de uma nova percepcao. Isso ocorre pelo fato de que, a partir
desse reconhecimento, se torna cada vez mais possivel que sejam feitas identificacdes acerca
dos mais diversos fenémenos que antes ndo poderiam ser reconhecidos. Assim, se torna
possivel refletir sobre a Quimica como sendo uma ciéncia fundamental para o homem (Silva,
2022).

De acordo com os mais diversos estudos realizados acerca da Quimica como uma
ciéncia que oferece contribuicdes para a sociedade, como por exemplo a andlise acerca da
protecdo no que se refere a corrosdo do metal, realizado por Silva (2020), fica compreendida a

importancia do aprender quimica ndo estd somente em estudar questdes relacionadas a
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conceitos ou resolucdo de exercicios relativos ao assunto ministrado em sala de aula. Em
verdade, entende-se que a Quimica pode ser classificada como um dos meios que corrobora de
maneira efetiva para o desenvolvimento de boas préticas, que tenham como objetivo principal
0 estabelecimento do melhoramento da qualidade de vida da humanidade a curto e a longo
prazo (Ledo; Kochhann, 2019).

E dentro desse contexto que pode ser feita a relacdo sobre a necessidade de que sejam
desenvolvidas metodologias educacionais para o ensino da disciplina de Quimica, de modo que
ela possa ser vista como algo relevante no cotidiano dos alunos e ndo somente como uma
obrigacdo curricular. Além disso, a aprendizagem da disciplina de Quimica deve, sobretudo,
formar pessoas conscientes, capazes de interagir no meio no qual elas estejam inseridas e
desenvolver, assim como afirmam Santos e Schetzler (1996, p. 29), “a capacidade de tomar
decisbes fundamentadas em informacGes e ponderadas as diversas consequéncias decorrentes
de tal posicionamento”.

Porém, para que esse ensino seja efetivado dessa maneira, € necessario que sejam
ultrapassados diversos obstaculos e dificuldades que é inerente da prépria disciplina. Um dos
primeiros desafios mencionados por estudos realizados nesta area, como por exemplo de
Albano e Relou (2023), estd relacionado tanto a linguagem que € propria da Quimica,
principalmente quando se trata de conceitos, simbolos e nomenclaturas, como as questdes de
infraestrutura por falta de investimentos feitos pelo Estado. Dentro desse mesmo contexto,
tratando sobre a linguagem que, em certos termos, € mais simbdlica, acaba distanciando a
atencdo dos alunos por eles ja relacionarem a algo que vai muito além do que eles conhecem
(Silva, 2019).

E valido ressaltar que existem diversas outras barreiras a serem vencidas dentro desse
contexto relacionado ao aprendizado de Quimica, essas que podem estar relacionadas a outras
disciplinas, como por exemplo Portugués e Matematica. Isso ocorre pelo fato de que é
necessario que o aluno tenha a capacidade ndo somente de interpretacdo de conceitos e leis,
mas também de resolucdo de calculos através da aplicacdo de formulas (Belo; Leite; Meotti,
2019). Por conta desses aspectos, que representam apenas alguns dos desafios enfrentados por
professores e alunos, que é essencial a formulagdo de metodologias que contemplem as
principais necessidades dos alunos, tendo como produto final a aquisicdo do conhecimento
(Gonzaga, 2017).

Através desse entendimento, fica claro que existem diversas barreiras a serem
ultrapassadas e, segundo a perceptiva de entendimento oferecida por Belo, Leite e Meotti

(2019), entende-se que a forma como o professor € responsavel pela transmissdo do
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conhecimento, é imputada a ele também a busca por métodos alternativos que viabilizem o
melhoramento do conhecimento. E nesse contexto que Carbo et. al (2019) auxilia na
compreensdo que 0s jogos didaticos podem ser utilizados como potenciais ferramentas para o
melhoramento tanto do ensino como da aprendizagem da disciplina de Quimica.

2.2. A introducdo dos jogos didaticos no ensino de Quimica

A utilizacdo de jogos didaticos pode ser compreendida como uma préatica que oferece
nocg&o de relagdes entre a teoria e a pratica. Ela tem sido cada vez mais adotada por professores,
de modo que tem tornado as disciplinas, até mesmo as classificadas como mais complexas, cada
vez mais interativas e de melhor compreensédo no que se refere aos contetidos abordados (Carbo,
et. al, 2019). Apesar de ser comumente utilizada em disciplinas como Quimica, por exemplo, é
importante ressaltar que os jogos didaticos passaram a ser adotados por professoras de todas as
areas, fazendo deles um importante recurso no processo de ensino e aprendizagem (Silva Junior,
2016).

A facilitacdo do ensino e aprendizagem de Quimica, quando se trata do uso dos jogos
didaticos, ocorre pela forma como é possivel transmitir os contetidos, os assimilando com a
realidade e, nessa mesma perspectiva, 0s alunos passam a assimilar os contetdos quimicos com
algo que eles conseguem visualizar, distanciando assim a ideia de que a Quimica somente trata
de coisas invisiveis ou de algo que talvez, para o aluno, nem exista de fato (Carbo, et. al, 2019).
A partir da introducdo desses tipos de praticas de ensino, nas quais oferecem
oportunidades aos jogos didaticos no processo de ensino e aprendizagem, os alunos sdo
incentivados a fazerem o uso dos seus proprios conhecimentos e coisas que acontecem no seu
cotidiano para a compreenséo (Silva, 2022). E nesse sentido que a aprendizagem do aluno é
efetivada, principalmente pelo fato de que passa a ser significativa (Gonzaga, 2017). Vale
ressaltar que, segundo afirma Gonzaga (2017), a aprendizagem significativa ocorre quando é
possivel ao aluno a descoberta de uma nova ideia ao relacionar com o conhecimento que ele ja
possuia, atraves das suas proprias experiéncias, através do auxilio do professor.

E nesse mesmo sentido que se torna possivel entender que o professor ndo é o Unico
mediador do ensino (Conceicdo; Siqueira; Zucolotto, 2019). Na realidade, ele passa a ser
classificado como um auxiliador que viabiliza a compreenséo, principalmente pelo fato de que
0s proprios alunos passam a desenvolver a capacidade de relacionar os conteudos levados nos
jogos com a realidade e em tudo o que existe ao seu redor (Gonzaga, et. al, 2017). Frente a esse

meio alternativo, que faz uso dos jogos, os alunos conseguirdo retirar, ou pelo menos reduzir o
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bloqueio em relacdo ao contetido. Atraves disso, sera despertado nele o sentido de curiosidade
e vontade de compreender 0s proximos contetdos. Em concordancia com Luckesi (2014), é
possivel compreender que 0s conhecimentos que 0s alunos conseguem assimilar passam a ser
um importante recursos para que sejam desenvolvidas habilidades, os direcionando assim para
a realizacdo de acdes e inumeras possibilidades.

E em decorréncia desse entendimento, aliado ao que a literatura defende acerca dos
jogos didaticos, que se torna possivel relatar que eles sdo ferramentas de grande valia dentro do
contexto de aprendizagem de Quimica, de modo que estes podem ser métodos utilizados e que

nédo séo distantes da realidade de qualquer docente que queira aplica-los. Assim, se usados de
maneira educativa e com um objetivo de compartilhar conhecimentos, 0s jogos podem ser vistos
como uma ferramenta facilitadora no processo de ensino e aprendizagem (Nunes, et. al, 2022).

Ainda segundo as analises feitas por Nunes et. al, (2022), quando se trata de jogos, logo
somos redirecionados a pensar sobre brincadeiras e diversas possibilidades de diversao.
Entretanto, com as mais diversas inovac¢des das metodologias de ensino, os jogos didaticos tém
sido cada vez mais aceitos e introduzidos no contexto escolar, de modo que estes passaram a
ser vistos e utilizados como importantes ferramentas de ensino (Silva, 2022).

Vale ressaltar que o jogo, além de tudo, é uma atividade ludica e que possui muito tempo
de existéncia. Nessa perspectiva, sdo dadas a eles muitas defini¢des. Mas, para esse tipo de
trabalho, o que seré levado em consideracéo sera aquele que o define como qualquer tipo de

atividade que possua ludicidade e que também contenha regras bem definidas, que sao
estabelecidas pela sociedade de modo que se tenha competicdo ou cooperacdo (Vianna, 2017).
Ciente dessas informacgdes, foram realizadas pesquisas para que fosse possivel
compreender o0s tipos de jogos utilizados, de modo a compreender, assim como relatam Nunes
et, al, (2022), que os jogos mais utilizados dentro da sala de aula sdo adaptacdes de jogos que
ja existem, como por exemplo: bingos, jogos de tabuleiros, trilhas, dentre outros jogos que ja
fazem sucesso entre os as criangas, jovens e adultos. Silva Junior (2017) relata que a adaptagOes
de jogos ja conhecidos pelos alunos é uma importante estratégia utilizada pelo educador para
que haja muito mais envolvimento deles no decorrer da sua aplicacéo.

Nunes et. al (2022) corroboram essa percep¢do ao destacarem que € essencial que seja
dada prioridade as estratégias de ensino que coloquem o aluno como um dos atores principais
do seu desenvolvimento, descaracterizando aquele entendimento que, por muito tempo,
permeou 0 ambiente educacional, no qual colocava o professor como o Unico que possui

conhecimento e, consequentemente, 0 Unico que possui a capacidade de o repassar.
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E importante que seja reconhecida a necessidade de interacio entre os professores e 0s
alunos, principalmente pelo fato de que o professor, por possuir a formacdo necessaria para
isso, consegue deixar ainda mais clara a questdo relacionada a conceitos e relacdes entre o
mundo microscépico e macroscopico (Silveira, et. al, 2018). Nesse mesmo contexto, 0 aluno
corrobora com a aprendizagem através das suas proprias percepcdes sobre o mundo e as
relacBes com a Quimica (Vianna, 2017).

Segundo os Pardmetros Curriculares Nacionais (PCN’S), em especial o PCN+ (2002 p.

56), é possivel compreender que:

Os jogos e brincadeiras séo elementos muito valiosos no processo de apropriacdo do
conhecimento. Permitem o desenvolvimento de competéncias no ambito da
comunicacgdo, das relacbes interpessoais, da lideranca e do trabalho em equipe,
utilizando a relacéo entre cooperagdo e competi¢do em um contexto formativo (Brasil,
2002, p. 56).

A partir desse entendimento, fica claro que o uso dos jogos didaticos no ensino de
Quimica abre inimeras possibilidades de aprendizagem. Entretanto, é importante deixar claro
que ndo € dispensavel o trabalho em sala de aula (Vianna, 2017). Nunes et. al, (2022) reforca
essa afirmativa ao dizer que é essencial que o professor transmita o conhecimento ao aluno
através dos recursos a ele disponibilizados, seja por meio dos livros didaticos, ou mesmo de
recursos digitais, caso esses sejam disponiveis na escola, e a introducdo dos jogos didaticos seja
uma forma de estimular os alunos a colocarem em pratica aquilo que eles aprenderam durante
0 periodo de ensino de contetdos.

A ludicidade, desde os tempos mais remotos, € uma ferramenta complementar do
ensino, oferecendo ao professor diversidade na construgdo dos conhecimentos e, sobretudo,
melhor visualizacdo das necessidades singulares que cada aluno possui. E nesse sentido que
Gonzaga (2017) aborda sobre essa questdo ao defender, na sua tese, que esse tipo de abordagem
em sala de aula proporciona um ensino que pode ser considerado mais completo, assim como
atrativo e, principalmente, didatico. Ainda segundo Gonzaga (2017), com esse tipo de
abordagem em sala de aula é possivel muito mais do que repassar conteddos, mas produzir
conhecimentos praticos e, sobretudo, aplicaveis na formacdo de jovens e de uma sociedade
muito mais culta com a capacidade de reconhecimento de fendmenos classificados como béasico
da ciéncia que faz parte do cotidiano.

Por mais que o conhecimento seja obtido através de ensinamentos, que ndo sdo restritos
a escola, como foi pensado por mais tempo, Freire (2020) reforca a percepc¢do de que o ensino

ndo é somente a transferéncia do conhecimento. Na realidade, segundo o autor, é possivel



17

compreender que o ensino € a possibilidade oferecida ao ser humano de crias as suas proprias
possibilidades e percepcoes.

Diante do exposto, é possivel compreender que a introducdo dos jogos didaticos na
rotina dos alunos em sala de aula € de grande relevancia para o ensino, principalmente pelo fato
de que eles podem tornar o processo de ensino e aprendizagem muito mais prazeroso e atrativo
para os alunos, de modo que eles passam a serem incentivados a participarem das aulas até

mesmo de forma voluntaria e com uma grande expectativa de aprendizado (Nunes, et. al, 2022)



18

3 OBJETIVOS

3.1 Geral

e Demonstrar o potencial formativo dos jogos didaticos no ensino de Quimica;

3.2 Especificos

e Contribuir para a inser¢do do ludico no processo de ensino e aprendizagem dos conteidos
de tabela periddica;

e Estimular o interesse e a participacdo dos estudantes na disciplina de Quimica I;

e Realizar uma aplicacdo dos jogos didaticos, como mediadores e facilitadores do processo
de ensino e aprendizagem dos contetdos de tabela periddica, na disciplina de Quimica I;
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4 METODOLOGIA

4.1. Classificagéo da pesquisa quanto a sua abordagem

O tipo de abordagem que caracteriza a presente pesquisa é a quali-quantitativa. Por
muito tempo esse tipo de abordagem foi visto como algo oposto, em que, quando se trabalhava
de forma qualitativa ndo existia a possibilidade de trabalhar com dados quantitativos.
Entretanto, com o passar do tempo e a evolucdo dos recursos que direcionam a pesquisa, a
abordagem quali-quantitativa passou a ser cada vez mais utilizada na realizacdo de pesquisas,
em que uma abordagem se torna complementar a outra (Gil, 2008). Com isso, é possivel
direcionar a classificacdo da pesquisa quanto aos seus objetivos, assim como é possivel trazer

a descricdo e o embasamento para o tipo de abordagem utilizada.

4.2. Classificacédo da pesquisa quanto os seus objetivos

No que se refere aos objetivos da pesquisa, considerando a aplicacdo da utilizacdo de
jogos didaticos como um objeto importante no processo de ensino e aprendizagem da disciplina
de Quimica, a classificacdo da presente pesquisa foi exploratdria e descritiva. Segundo Gil
(2008), o tipo de pesquisa exploratdria estabelece a possibilidade de maior familiaridade com
o0 problema de pesquisa, a fim de que ele seja explorado da maneira mais aprofundada possivel.
Em relacdo a pesquisa descritiva, entende-se também, ainda segundo Gil (2008), que ela realiza
a caracterizacdo do fendmeno, descrevendo da maneira mais detalhada possivel as

caracteristicas do objeto de estudo.

4.3. Instrumentos utilizados para a realizacéo da pesquisa

Os instrumentos utilizados para a realizagéo da pesquisa foram selecionados a partir dos
objetivos. Foi aplicado um questionario estruturado, no qual os participantes da pesquisa
puderam expor as suas opinides, de modo que foi possivel, por meio dele, serem visualizados,
ponto a ponto, o0s objetivos definidos, pois estes foram desenvolvidos com base em cada um
dos objetivos definidos para a investigacdo. Vale ainda ressaltar que, para a mensuracdo dos
dados e transformacdo das varidveis qualitativas em quantitativas, foi utilizada a escala de
Likert (Martins; Cornacchione, 2021). A escolha pelo questionario foi feita embasada pelo que

Gil (2008) descreve como sendo:
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Uma técnica de investigacdo composta por um nimero mais ou menos elevado de
questbes apresentadas por escrito as pessoas, tendo por objetivo o conhecimento de
opinides, crengas, sentimentos, interesses, expectativas, situagdes vivenciadas, etc

(Gil, 2008, p. 128).

A importancia da escala de Likert esta relacionada a possibilidade de serem realizadas
avaliacdo de posturas, assim como de opinides muito mais aprofundadas, retirando somente a
mecanizacao de serem analisadas perguntas com respostas de sim ou ndo, oportunizando o que
foi mencionado por Martins e Cornacchione (2021), em transformar as varidveis qualitativas
em quantitativas.

A escala de Likert utilizada na aplicacdo dos dados direcionou os alunos participantes a
responderem com base no grau de concordancia ou discordancia das afirmacées, considerado
as seguintes siglas: Concordo Totalmente (CT), Concordo (C), Indiferente (I), Discordo (D) e
Discordo Totalmente (DT).

4.4. Populagao e amostra

O publico alvo da pesquisa foi os alunos do 1° ano do Ensino Médio do Instituto
Federal do Piaui (IFPI), campus Picos, que estavam cursando a disciplina de Quimica I, nos
cursos de Informatica (turma A) e Eletrotécnica (turma B). O publico alvo foi 70 alunos, sendo
40 da turma A e 30 da turma B.

4.5. Procedimentos aplicados para a realizacdo da pesquisa

E importante destacar que foram adotados os mesmos procedimentos para ambas as
turmas (A e B) na realizacdo da pesquisa, em momentos distintos. Inicialmente, foi ministrada
uma aula expositiva e dialogada, média de 25 minutos de duracdo, sobre o contetdo de Tabela
Periodica (TP) para os 40 alunos da turma A e, em seguida, para os 30 alunos da turma B. Essa
escolha foi feita pelo fato de que é um dos assuntos bases quando o aluno se depara com a
disciplina de Quimica.

Apos a aula dialogada e expositiva, a turma A foi dividida em 02 grupos, de 20 alunos
cada. Foi feita a primeira aplicacdo do questionario estruturado aos primeiros 20 alunos ap6s
assistirem a aula (grupo controle), os outros 20 alunos somente foram questionados apds a
aplicacdo dos jogos. O questionario foi composto por trés perguntas subjetivas e cinco objetivas
com base na escala de afirmacédo de Likert, a fim de obter dados relacionados a forma como os
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alunos tinham compreendido sobre o contetido da tabela periddica, antes e apds a aplicacéo dos
jogos.

Os alunos responderam ao questionario de maneira individual, sem a necessidade de
identificacdo, a fim de manter resguardada a identidade deles, assim como sem a
obrigatoriedade de direcionar respostas a qualquer pergunta feita a eles.

Em seguida, foi feita a aplicacdo de dois jogos didaticos denominados “Tabuleiro
Quimico (TQ)” e “Bingo Quimico (BQ)”. Além disso, foi utilizado o recurso visual (data
show), com a aplicacdo da tematica sobre Tabela Periddica e os jogos didaticos. Na primeira
aplicacdo, sendo essa 0 TQ, os alunos ainda estavam separados em equipes, para que houvesse
interacdo entre eles e, além disso, o estimulo ao trabalho em equipe.

Para a realizacdo dos jogos, os alunos foram direcionados a seguirem as regras basicas
que delimitaram o necessario para que um dos grupos fosse o vencedor, tendo como premiacao
um brinde simboélico em agradecimento a participacdo dos alunos. A seguir, € possivel notar as
regras direcionadas aos alunos, assim como a forma de aplicagéo dos jogos segundo 0s passos

seguidos para as suas aplicagoes.

4.5.1. Regras e etapas do jogo Tabuleiro Quimico

O jogo Tabuleiro Quimico foi executado a partir da definicdo de um conjunto de regras.
Cada grupo de alunos realizou o sorteio de uma das fichas que estava enumerada de 1 a 29, o
que oferecia ao grupo uma cartela com as caracteristicas do elemento quimico presente na tabela
periddica e correspondente ao namero sorteado, direcionando também a sua posi¢cdo no
tabuleiro quimico. Ao ser sorteada uma ficha denominada de “bonus”, 0 grupo era direcionado
a realizacdo um novo sorteio para responder o nimero correspondente & TP. No caso de sorteio
da ficha contendo o valor “-1”, 0 grupo perderia um ponto e nao teria direito a realizacdo de um
novo sorteio. Apos esse processo, 0 grupo que somasse 0 maior nUmero de pontos sairia como

vencedor.

4.5.2. Regras e etapas do jogo Bingo Quimico

O bingo quimico estabeleceu algumas regras para a sua aplicagdo. Entretanto, nesse
momento, a participagdo dos alunos foi individual, no qual cada aluno recebeu uma cartela do
bingo e, em seguida, marcou na sua cartela o elemento sorteado pelo pesquisador. O ganhador

foi o aluno que primeiro preencheu todos os elementos quimicos presentes na cartela.
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4.6 Procedimentos apds a aplicacdo dos jogos

Apos a aplicacdo dos jogos, os outros 20 alunos que ndo responderam ao questionario
antes da aplicagdo foram direcionados a responderem o mesmo questionario. O intuito foi
compreender se eles obtiveram melhor desenvoltura apos a aplicacdo do recurso didatico. Em
seguida, apos todo o processo de aplicacdo os dados foram analisados e tabulados através das
técnicas ja descritas anteriormente: exploratoria e descritiva, em que foram apresentadas
caracteristicas importantes através dessas técnicas qualitativas, aliadas as técnicas quantitativas
gue demonstraram o percentual de acertos e a fundamentagédo das respostas apés a aplicagédo
dos jogos didaticos. E importante ainda destacar que foram os mesmos procedimentos de
realizacdo dos jogos, assim como de aplicacdo e analise dos questionarios da turma A, foi
seguido pela turma B, que continham 30 alunos, sendo divididos em duas equipes de 15 alunos.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

A aplicacéo dos jogos didaticos ocorreu em duas salas distintas, ambas do Ensino Médio
Integrado no IFPI - campus Picos. Entretanto, obtiveram-se resultados diferentes paras as
turmas observadas, isso ocasionado pela heterogeneidade da sala e as formas de aprendizagem
dos individuos participantes. As analises foram realizadas de questdo a questdo, considerando
as respostas registradas pelos alunos e analisadas como dados quantitativos, segundo as
afirmaces da escala de Likert (Martins; Cornacchione, 2021). A partir dessas defini¢Ges, foram
delineados os resultados apresentados no decorrer do presente capitulo.

Diante dessa percepcao, foi considerado por bem dividir a apresentacdo dos dados em
duas etapas, contemplando assim um periodo antes da aplicacdo dos jogos e um apds a
aplicacdo, a fim de mensurar a forma como eles contribuiram para o processo de aprendizagem
dos estudantes. Contudo, anteriormente a realizacdo das etapas, houve uma exposicdo dialdgica

prévia, com a revisao do contetdo de tabela periddica.

5.1. Analise dos dados antes da aplicagdo dos jogos

Inicialmente, os primeiros 20 alunos da turma A, responderam ao questionario antes da
aplicacdo dos jogos, apenas com o que foi apresentado na aula sobre a Tabela Periddica. Em
outro momento, mas seguindo 0 mesmo critério, 15 alunos da turma B responderam ao mesmo
questionario. A primeira pergunta realizada aos estudantes foi direcionada para compreender o
entendimento desses alunos acerca da organizagdo da tabela periddica atual dos elementos
quimicos, afirmando que ela “¢ feita com base nas propriedades dos elementos, distribuidos em
18 grupos ou familias, assim como em 07 periodos, ou camadas, estando dispostos em ordem
crescente de massa atomica”

Para a questdo apresentada, os alunos deveriam justificar o entendimento deles acerca
da afirmativa. Nesse momento, fazendo referéncia a turma A, 15 alunos (75%) responderam
corretamente (RC), 03 estudantes (15%) responderam erroneamente (RE) e 02 discentes (10%)
optaram por ndo responder (NR). Ja em relacdo a turma B, 08 alunos (53%) optaram em RC,
06 estudantes (40%) em RE e somente 01 discente (7%) em NR.

Esses dados podem ser melhores visualizados no Gréfico 1, trazendo a representagdo
dos dados apresentados em relacdo ao primeiro item do questionario estruturado apresentado

aos estudantes.
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Grafico 1- Resposta dos alunos ao primeiro item do questionario estruturado antes da aplicagédo
dos jogos
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Fonte: Do autor (2023)

A busca pelo conhecimento que os alunos possuem sobre a organizagdo da tabela
periddica esta relacionada, principalmente, a importancia que ela possui para o processo de
ensino e aprendizagem da disciplina de Quimica, sendo considerada uma das mais importantes
conquistas da Ciéncia, haja vista que ela contempla conhecimentos que ultrapassam o
conhecimento quimico sobre os elementos, mas também conhecimentos fisicos e bioldgicos
(Vianna, 2017). Entretanto, apesar dessa importancia, Silva Junior (2016) destaca que, quando
apresentada aos alunos, a Tabela Periddica é considerada somente como um instrumento de
consulta e, na maior parte das vezes, nao é explorada como deveria de fato ser, o que acaba por
afastar o conhecimento dos alunos sobre a TP.

Viana (2017) ressalta a importancia do conhecimento sobre a TP para que seja
estabelecida a compreenséo tanto sobre o funcionamento como da forma como os elementos
quimicos estdo dispostos no universo. A partir dessa concepcao, entende-se que é essencial a
aplicacdo de técnicas que contribuam para a efetivacdo da aprendizagem significativa, para que
as informacGes obtidas sejam estruturadas e fagam parte do que o aluno reconhece através de
estimulos do cotidiano.

Ciente desse entendimento, os alunos foram direcionados a responder o segundo item

do questionario que, na realidade, foi composta por uma sucessdo de indagacdes sobre a TB. A
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pergunta consistiu sobre “quais sdao as principais propriedades periddicas dos elementos da
tabela periddica? O que eles representam e como se comportam nos grupos e periodos”.

Acerca dessa questdo, € possivel notar uma consideravel margem de acertos quando se
trata da Turma A, em que 17 alunos (85%) responderam corretamente e somente 02 estudantes
(10%) responderam errado. Além disso, é importante destacar que somente 01 discente (5%)
optou por NR. J& a turma B manteve 0 mesmo nivel de erros e acertos da primeira questéo.
Assim, 08 alunos (53%) responderam corretamente, 05 estudantes (33%) responderam
erroneamente e 02 discentes (14%) decidiram por NR.

No Grafico 2, é possivel visualizar os dados descritos acerca do segundo item do

questionario apresentada pelos alunos das turmas A e B:

Gréfico 2- Resposta dos alunos ao segundo item do questionério estruturado antes da aplicacao
dos jogos
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A segunda questdo, assim como ja destacado, retrata sobre as propriedades periédicas
da TP. Foi possivel perceber que uma parcela consideravel de alunos que ndo conseguiram
responder de maneira esperada sobre a questdo. Esse € um fator importante de ser destacado,
pois a tematica relacionada as propriedades periddicas da TP é relacionada a questdes mais
aprofundadas e que sdo amplamente abordadas durante a explanacdo de outros assuntos

quimicos e ndo necessariamente relacionados a TP (Ferreira; Correa, Dutra, 2016).
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Ainda segundo Ferreira, Correa e Dutra (2016), esse conhecimento é importante de ser
direcionado de maneira didatica para que seja compreendido, assim como prevista as mais
diversas propriedades que as matérias possuem. Desse modo, fica compreendido que é
essencial, assim como Vianna (2017) ressalta, e também muito importante que sejam feitas
aplicacdes para que a aprendizagem seja efetivada e esse conhecimento possa direcionar 0s
alunos a compreenderem e aplicarem aquilo que eles aprendem por meio do conhecimento.

O Gréfico 3 apresenta informacdes que podem validar o entendimento sobre a forma
como a ludicidade pode contribuir, para o entendimento acerca de assuntos importantes, porém
complexos da disciplina de Quimica. Essa percepcéo foi possibilitada pelo fato de que os alunos
foram direcionados a responderem, segundo o0 seu ponto de vista, “se 0 uso dos jogos didaticos
contribui para o aprendizado da tabela periddica e de que maneira essa aplicacdo pode melhorar

a aprendizagem”.

Grafico 3- Resposta dos alunos ao terceiro item do questionario estruturado antes da aplicagédo
dos jogos
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Fonte: Do autor (2023)

Sobre esse tipo de questionamento, 02 alunos (10%) da turma A optaram por nao
responder a pergunta. Entretanto, a maior parte da turma, totalizando 18 estudantes (90%)
responderam de forma satisfatoria ao questionamento, possibilitando afirmar que ndo houve

nenhuma resposta errada. Em relacdo a turma B, os indices foram similares, de modo a
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compreender que 02 alunos (13%) ndo responderam a pergunta e 13 estudantes (87%)
responderam a pergunta segundo aquilo que foram questionados.

Esse € um tipo de questionamento que investiga 0 qudo o aluno esta disposto a
corroborar com esse processo da ludicidade intermediado pelo professor. Tratando de uma
maneira mais direta, a ludicidade é um trabalho em conjunto, no qual o professor encontra uma
estratégia para se comunicar com os alunos e atrair a atencdo deles e o aluno disponibiliza a sua
atencdo para que tudo possa ocorrer como planejado (Venturini, 2016).

Ainda de acordo com Venturini (2016), é perceptivel que a ludicidade ainda nédo é
valorizada como de fato deveria ser no cenario educacional, principalmente quando fica claro
0 objetivo que esse tipo de atividade possui e a forma como ele contribui para que ndo somente
a Quimica, mas outras disciplinas complexas possam fazer parte do leque de conhecimento que
os alunos possuem.

Podemos ainda mencionar a questdo direcionada ao relacionamento e trabalho em
equipe que esse tipo de atividade proporciona em sala de aula. Esse é um fator importante a ser
destacado principalmente pela forma como tudo tem sido resolvido atualmente, de maneira cada
vez mais mecanica, através dos recursos tecnoldgicos, o que acaba por evidenciar o
individualismo ocasionado pela praticidade que se tem como uma das consequéncias da era
digital (Neves, 2020).

Nesse mesmo contexto, € essencial ainda destacar a necessidade de relacionamento com
0s outros alunos, o que foi um dos fatores determinantes para que as equipes obtivessem éxito
na resolucdo das problematicas direcionadas a eles, fazendo com que eles pudessem avancar
nos jogos. Assim, foi obtida também como experiéncia a necessidade que se tem de trabalhar
em equipe, a fim da complementariedade de conhecimentos e, consequentemente, aquisicéo de
novas aprendizagens (Venturini, 2016).

Para alcancar o entendimento acerca dessas expectativas, a fim de notar se elas foram
alcancadas, os alunos foram entéo direcionados a concordarem ou ndo com as afirmagdes da
escala de Likert sobre o conteldo a eles apresentados, seguindo os critérios estabelecidos. Esse
momento da pesquisa nos permitiu mensurar o nivel de conhecimento acerca da TP antes da
aplicacdo dos jogos, quando eles ainda s6 tinham a apresentacdo do conteddo atraves do
material didatico e apds a aplicacdo deles, momento em que eles puderam colocar 0s seus
conhecimentos em pratica.

A primeira afirmacdo submetida aos alunos foi sobre a compreensdo do conhecimento
acerca dos 118 elementos presentes na TP, a fim de notar se a maior parte deles sdo metalicos,

bons condutores de eletricidade e calor, quando todos os metais estivessem em temperatura
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ambiente. Para essa primeira questéo, foi possivel notar que, em relacdo a turma A, somente 02
alunos (10%) ndo responderam a essa questdo, mesmo oferecendo a eles 05 alternativas de
respostas.

Para essa mesma questdo, ainda em relagdo a turma A, 02 alunos (10%) responderam
que concordam totalmente, 07 estudantes (35%) responderam concordar, 02 discentes (10%)
consideram essa uma questdo indiferente, 02 alunos (10%) discordam e 05 (25%) discordam
totalmente. J& em relagdo a turma B, foi possivel observar que 05 alunos (33%) concordam
totalmente, 02 estudantes (13%) concordam, 04 alunos (27%) permaneceram indiferentes e 04
alunos (27%) discordam. Atraves dessa andlise, foi notado que, em relagdo a turma B, nenhum
dos alunos discordou totalmente e ndo deixaram de responder.

Em seguida, os alunos foram questionados se eles consideram que os jogos didaticos
facilitam a aprendizagem e assimilacdo dos contetidos sobre a TP. Em relacdo a turma A,
nenhum dos alunos responderam que concordam totalmente ou concordam, 03 estudantes
(15%) afirmam ser indiferentes, 09 alunos (45%) discordam, 06 (30%) discordaram totalmente
e apenas 02 (10%) ndo responderam. Ja a turma B apresentou somente 01 aluno (7%)
concordando que os jogos didaticos sdo facilitadores da aprendizagem. Além dele, outros 02
(13%) concordam totalmente. J a maior parte da turma, totalizando 08 alunos (53%) discordam
e 03 (20%) discordam totalmente, sendo apenas 01 (7%) que nao respondeu.

As respostas dos alunos quanto ao uso dos jogos didaticos para o melhoramento do
processo de aprendizagem acerca do assunto especifico da TP sdo a representatividade do que
Venturini (2016) destacou sobre a desvalorizacdo do uso desses recursos no cenario
educacional, em que os alunos ndo conseguem, antes da aplicacdo préatica dos jogos, reconhecer
a importancia que esse recurso possui no processo de ensino e aprendizagem.

Nesse mesmo viés, Venturini (2016) nos auxilia na compreensdo acerca das respostas
dos alunos, ao destacar que a maior parte do corpo docente atribui uma supervalorizacdo aos
métodos tradicionais de ensino, 0 que corrobora para endossar essa percep¢do dos alunos no
que se refere ao uso dos jogos didaticos para a compreensdo de assuntos considerados
complexos, como € o caso da TP na disciplina de Quimica.

Nesse mesmo contexto, Gonzaga (2017), que fez uma ampla abordagem sobre a
aprendizagem significativa, afirma que ela pode ser efetivada através do uso correto de
atividades ludicas das mais diversas. Esse entendimento da autora é reforgado pelo que Nunes
et. al, (2022) afirmam sobre os jogos didaticos, principalmente no que se refere ao estimulo da

concentracdo, bem como a autoconfianca que é necessaria para a resolucdo de questdes que
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exigem outras habilidades dos alunos, como é o caso da interpretacdo de textos e assimilacao
com contetdos matematicos.

A partir desse entendimento, tendo em vista o confronto das respostas dadas pelos
alunos, a proxima indagacao feita a eles acerca do uso dos jogos foi a seguinte: “O uso de jogos
didaticos nas aulas de quimica sdo importantes estratégias de ensino para abordar os contetidos
de forma mais atrativa e dindmica?”. A partir desse questionamento, pode-se ver incongruéncia
nas respostas oferecidas pelos alunos, visto que ela segue 0 mesmo critério de percepcao da
questdo anterior, 0 que da ensejo a uma reflexdo sobre a correta percep¢do dos alunos sobre
esse questionamento, principalmente pelo fato de que, na questdo anterior, foi especificada a
Tabela Periddica e esse pode ter sido um detalhe implicante para os alunos.

Nesse mesmo contexto e para a pergunta anterior, os alunos da turma A, totalizando 12
discentes (60%), concordam totalmente que os jogos didaticos sdo importantes ferramentas de
ensino. Além da resposta positiva desses alunos, outros 08 alunos (40%) respondem concordar
com essa afirmativa, o que nos permite considerar que todos os 20 alunos (100%) participantes
concordam sobre a importancia dos jogos didaticos como estratégia de ensino na disciplina de
Quimica.

Ja em relacdo a turma B, é possivel também notar uma totalidade de 15 estudantes
(100%) concordando com o uso dos jogos didaticos como facilitadores do ensino, sendo que
08 (53%) deles concordam e 07 (47%) concordam totalmente com a afirmacdo. Esse
entendimento dos alunos é corroborado pelo que Ferreira, Correia e Dutra (2016) entendem
sobre 0 uso dos jogos didaticos como instrumentos importantes no processo de ensino e
aprendizagem, de modo a enfatizar que eles sdo recursos que possibilitam aos alunos a
experiéncia pratica do dominio sobre a realidade que é de dificil assimilagdo, principalmente
quando se trata de assuntos, conceitos e formulas quimicas.

Essas aplicacbes sdo importantes, segundo Venturini (2016) e Gonzaga (2017),
principalmente porque ddo ao aluno a possibilidade de visualizar o que esta acontecendo,
possibilitando ainda o reconhecimento daquela aplica¢cdo como um evento verdadeiro, tornando
0 entendimento muito mais claro. Pois, uma das maiores reclamacdes advindas de alunos na
aprendizagem de quimica, segundo Correia et. al (2015), esta em assimilar o ensinamento
quimico com a realidade.

Aprofundando ainda mais acerca do conhecimento sobre a TP com os alunos, através
do uso dos jogos didaticos, eles foram confrontados a responder a seguinte pergunta: “Os jogos
didaticos aplicados trazem informacgdes complementares sobre os conhecimentos de Tabela

Periddica, auxiliando no aprendizado?”. Sobre esse questionamento, se tratando da turma A, 11
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alunos (55%) concordaram com a afirmativa, 07 (35%) concordam totalmente, 01 (5%) se
mostrou indiferente e 01 (5%) ndo respondeu a questdo. Assim, pode-se compreender que
nenhum aluno discordou dessa afirmativa, mesmo néo concordando com uma questdo similar
apresentada anteriormente.

Esse mesmo entendimento foi obtido quando foram feitas as analises relacionadas a
turma B, que respondeu, em toda a sua totalidade de 15 alunos (100%) participantes, que
concordam que os jogos didaticos aplicados trazem informagcfes complementares sobre 0s
conhecimentos de Tabela Periddica. Vale destacar que 8 (53%) concordam com essa questao e
7 (47%) concordam totalmente. Desse modo, assim como a turma A, nenhum aluno discordou
dessa afirmativa.

Desde estudos realizados em periodos mais remotos, passou a ser percebida a
importancia de serem estimulados jogos e brincadeiras em sala de aula, o que deixou de ser
algo restrito a criancas e passou a ser um valoroso instrumento mediador do ensino. Roloff
(2010) destaca que o ato de brincar pode tornar uma aula com um assunto mais complexo, muito
mais leve e divertido, trabalhando assim no processo de compreensao e assimilacéo das ideias
dos alunos.

Ainda dentro desse contexto Roloff (2010), concordando com o que Correia et. al (2015)
entende sobre 0s jogos ludicos, fica entdo compreendido que esse instrumento contribui para a
resolucéo de problematicas ndo somente de aprendizado na disciplina de Quimica, mas também
nas questdes de relacionamento e convivio social, pois os alunos se veem na necessidade de
compartilhar ideias, para que os objetivos definidos a partir da introducdo dos jogos sejam
alcangados.

A ultima afirmacdo foi direcionada aos alunos antes do processo de aplicacao dos jogos
foi para compreender se esse tipo de aplicacdo, com foco principal no assunto de TP, estimulam
os alunos a estarem mais motivados e, consequentemente, mais interessados pelos conteidos
relacionados a esse assunto. Para essa questdo a turma A, em sua grande maioria, totalizando
09 alunos (45%) que discordam, 06 (30%) que discordam totalmente, 03 alunos (15%) que se
mantiveram indiferentes e somente 01 (5%) aluno concordando e 01 (5%) outro concordando
totalmente.

Ja sobre a turma B, ndo foi possivel notar nenhum aluno concordando totalmente. Na
realidade, somente 04 estudantes (26%) concordaram com essa afirmativa. Sendo que 01 aluno
(7%) se manteve indiferente, 02 (14%) discordaram e 08 (53%) discordaram totalmente.

A partir dessas definicdes, foram entdo construidos os Graficos 4 e 5 que,

respectivamente, estdo expressas todas as descri¢des anteriormente apresentadas em relacdo a
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turmaA e B, de maneira mais sucinta e direta, buscando assim o melhoramento do entendimento
para o leitor.

Gréfico 4- Resposta dos alunos aos itens da Escala de Likert- Turma A antes da aplicagdo dos
J0gos
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O Grafico 5 apresentou dados referentes a turma B quando direcionados as afirmacdes

realizadas sobre o0s jogos didaticos, fazendo uso da Escala de Likert:

Grafico 5- Resposta dos alunos aos itens da Escala de Likert- Turma B antes da aplicacao dos
jogos
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Através dos resultados, foi possivel refletir que a maior implicancia dos alunos em
relacdo a aplicacdo dos jogos didaticos, antes da intermediacao, estava relacionada ao conteido
especifico da TP, o que acabou por se tornar um aspecto de dificuldade para que eles pudessem
associar a importancia do uso dos jogos com o melhoramento da compreensdo apos a
introducéo.

Entretanto, segundo a literatura, € possivel compreender que, mesmo diante dessas
percepcOes obtidas no decorrer dos processos por parte dos alunos, 0 meio contribui de maneira
significativa para que opinides e percepc¢des possam ser modificadas:

O individuo esta sujeito as influéncias do meio no qual ele vive e na relagdo de causas
e efeitos desenvolve, ndo apenas aquilo que possui no interior do seu ser, mas também
absorve o que estd fora. A crianga vive num mundo de experiéncias e mutacles
constantes, entre aquilo que ainda é e o que podera vir a ser. A escola, a aula, o
professor possuem carater de imensa importancia na formagdo deste novo mundo e
ainda, na recuperacdo de universos perdidos entre drogas e violéncias. O ludico em
sala de aula € ingrediente importante para a socializacdo, observacdo de
comportamentos e valores. (Roloff, 2010, p.1).

Por meio desse entendimento, é possivel entdo compreender que a introducao dos jogos
pode contribuir para que os alunos possam notar que, até mesmo 0s conteudos mais dificeis de
entendimento, podem ser facilitados através da utilizacdo de jogos em sala de aula. Assim, €
essencial a analise dos dados ap6s o processo de aplicacdo, reconhecendo assim se 0

entendimento que os alunos tinham sobre esse assunto foi modificado.

5.2. Analise dos dados ap06s a aplicacdo dos jogos

Para a analise dos dados apds a aplicacdo dos jogos foram utilizados 0os mesmos
critérios. Entretanto, as respostas do novo questionario foram coletadas junto aos 20 alunos da
turma A, correspondentes aos que ndo responderam ao questionario na primeira fase que
correspondeu ao processo dos jogos, em que tinha sido apresentado somente por meio da aula
sobre a Tabela Periddica, agora com a aplicacdo dos jogos selecionados. Em outro momento,
mas seguindo o mesmo critério, os outros 15 alunos da turma B responderam ao mesmo
questionario.

Assim como no primeiro questionario, a primeira pergunta realizada aos estudantes foi
direcionada para buscar compreender o entendimento desses alunos acerca da “organizagado da
tabela periddica atual dos elementos quimicos, afirmando que ela € feita com base nas
propriedades dos elementos, distribuidos em 18 grupos ou familias, assim como em 07

periodos, ou camadas, estando dispostos em ordem crescente de massa atomica”.
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Fazendo referéncia a turma A, 15 alunos (75%) responderam corretamente (RC), 04
estudantes (20%) responderam erroneamente (RE) e 01 discente (5%) optou por nao responder
(NR). J& em relacdo a turma B, alunos 12 (80%) RC, 2 estudantes (13%) em RE e somente 01
discente (7%) NR. Esses dados podem ser melhores visualizados no Gréfico 1, trazendo a
representacdo dos dados em relacéo ao primeiro item do questionario estruturado apos aplicado

aos estudantes.

Graéfico 6 - Resposta dos alunos ao primeiro item do questionario estruturado apds a aplicacéo
dos jogos
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O percentual de alunos da turma A que responderam corretamente a questdo continuou
0 mesmo da primeira fase de aplicacdo dos jogos, que ocorreu através da aula expositiva sobre
a TP. Entretanto, é possivel observar que um aluno optou por responder, ainda que errado, a
questdo, colocando a prova o seu conhecimento e ndo simplesmente deixando de responder a
guestdo, assim como ocorreu com a primeira amostra. Ao ser analisada a sua resposta, é possivel
observar que, de alguma forma, ele adquiriu conhecimento sobre a TP e esse € um passo
importante para a aprendizagem significativa, na qual o aluno se esforcga para responder aquilo
que ele tem em mente sobre determinado assunto e ndo somente algo que ele tenha decorado
para obter nota (Gonzaga, 2017).

Em relagdo a turma B, é possivel notar um aumento considerdvel no percentual de

acertos apo6s a aplicacdo dos jogos. Pois, antes da aplicacédo, foi notado somente 53% da turma
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acertando a pergunta lancada e, ap0s esse processo, notou-se 80% de acertos, visualizando-se
assim um melhoramento em 27%. Acerca dessa visualizacdo, que pode ser melhorada a partir
de novas introduc¢des, Gonzaga (2017, p. 65) afirma que “a alfabetizacdo cientifica e a
aprendizagem significativa sdo processos continuos e demorados, que dependem de varios
fatores. Por isso, a importancia de pensar em atividades nas quais os alunos vivenciem
diferentes situagdes em diferentes contextos”. Através disso, podemos defender a introdugdo
dos jogos ludicos em sala de aula, para que esses processos classificados como continuos e
demorados possam ser melhores aproveitados pelos alunos.

Seguindo os critérios de avaliacdo, ao segundo item direcionado aos alunos, nos foi
possivel observar os mesmos dados da aplicacdo anterior, em que, quando foi buscado
compreender “quais sdo as principais propriedades periodicas dos elementos da tabela
periddica? O que eles representam e como se comportam nos grupos e periodos”, em relagao a
turma A, notou-se a mesma margem de acertos, em que 17 alunos (85%) responderam
corretamente e somente 02 estudantes (10%) responderam erroneamente. Além disso, é
importante destacar que somente 01 discente (5%) optou por NR. Ja a turma B manteve o
mesmo nivel de acertos da primeira questdo. Assim, 08 alunos (53%) responderam

corretamente, 05 estudantes (33%) responderam errado e 02 discentes (14%) decidiram por NR

Grafico 7- Resposta dos alunos ao segundo item do questionario estruturado apos a aplicacao
dos jogos
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N&o diferente das duas outras questbes apresentadas aos alunos, o terceiro item nos
rendeu 0 mesmo percentual de respostas oferecidas pelos alunos. Nesse item, foi buscado
compreender se os alunos notam na ludicidade uma ferramenta contribuinte para o
entendimento acerca de assuntos importantes, porém complexos da Quimica, assim como a TP
a eles apresentada.

No Grafico 8, é possivel notar que, assim como ocorreu antes da aplicacdo dos jogos,
02 alunos (10%) da turma A optaram por ndo responder & pergunta. Entretanto, a maior parte
da turma, totalizando 18 alunos (90%) responderam de maneira satisfatoria ao questionamento,
direcionando ao entendimento de que ndo houveram respostas erradas. Em relacéo a turma B,
os indices foram similares, de modo a compreender que 02 alunos (13%) ndo responderam a

pergunta e 13 (87%) responderam de maneira correta ao questionamento.

Grafico 8 - Resposta dos alunos ao terceiro item do questionario estruturado apds a aplicacéo
dos jogos
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As analises relacionadas aos dados obtidos por meio das aplica¢cdes dos questionarios
fazem com que seja percebida a necessidade de investimento em recursos que corroborem a
aprendizagem significativa, assim como defende Gonzaga (2017), principalmente para que seja
possivel a obtencdo de um conhecimento em longo prazo, em que os alunos possam fazer bom

aproveitamento dos ensinamentos repassados.
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Vale ressaltar que a aprendizagem significativa, tem sido mencionada em todo esse
contexto pelo fato de que foi possivel analisar que ela se assemelha ao nosso objeto de pesquisa,
tendo em vista a valorizacdo de uma aprendizagem efetiva, que corrobore para a construcéo da
aplicabilidade dos conhecimentos dos alunos em préatica. Esses aspectos envolvem tanto a
estrutura organizacional do material utilizado, que fica a cargo do corpo escolar, assim como
da predisposicdo que o aluno possui de interagir e realizar reflexdes importantes sobre a
abordagem a ele direcionada (Gonzaga, 2017; Zabala, 2014).

E por meio desse entendimento que o foco dessa pesquisa ndo foi quantificar os erros e
acertos dos alunos. Ao contrario disso, a busca, por meio do objeto de pesquisa foi para
compreender a percepcao dos alunos acerca da aplicabilidade do uso de atividades ludicas para
o0 melhoramento do processo de aprendizagem, principalmente de assuntos complexos assim
como os que sdo deparados na disciplina de Quimica e outras dessa mesma natureza.

Ciente dessas informagOes, direcionamos os alunos a responderem 0 mesmo
questionario com base na escala de Likert, a fim de obter informag6es sobre a percepcao dos
alunos acerca do uso dos jogos ludicos, se a manteve ou foi modificada apds o contato que eles
tiveram com os jogos aplicados em sala de aula. A partir dessa busca, foi possivel visualizar
duas circunstancias importantes: a modificacdo ou ndao dos pensamentos apos a interacao.

Em relacdo a turma A, quando diante da afirmag&o sobre as propriedades dos elementos
da TP, relacionando a busca dos 118 presentes na TP, a fim de notar se a maioria deles sdo
metalicos, bons condutores de eletricidade e calor, em estado s6lido. Para essa primeira questdo,
foi possivel notar que, assim como no questionario passado, somente 02 alunos (10%) néo
responderam a essa questéo.

Nesse novo momento, 04 alunos (20%) responderam que concordam totalmente,
enquanto 05 alunos (25%) concordam, nenhum dos discentes considerou indiferente, ja 03
alunos (15%) discordam, 06 (30%) discordam totalmente e 02 (10%) optaram por nao
responder. Ja em relagdo a turma B, os dados permaneceram 0s mesmos, sem nenhum tipo de
modificacao.

Essa primeira questdo, se tratando de uma das turmas, nos fez refletir sobre como é
importante apresentar aos alunos possibilidades que os permitam refletir sobre o que é
direcionado a eles. E nesse momento que pode ser compreendida as mais diversas defesas
acerca da melhor forma de avaliar os alunos, principalmente pelo fato de que uma resposta néo
pode definir o qudo o aluno conseguiu obter de conhecimento sobre o que a ele foi atribuido

através da aplicacdo dos contetidos (Vianna, 2017).
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E nesse sentido que foi vista a necessidade de direcionar aos alunos as mesmas
perguntas, a fim de compreender se o objeto de estudo, que no caso é a mediacdo do ensino por
meio de atividades ltdicas, foi de fato compreendido por eles. Partindo desse pressuposto, 0s
alunos foram direcionados a responder o segundo item do questionario, a partir da escala de
Likert.

Mais uma vez eles foram questionados se 0s jogos didaticos facilitam a aprendizagem e
assimilam os conteudos sobre a TP. Em relacdo a turma A, foi visualizada uma vasta
modificacdo, haja vista que, anteriormente, nenhum dos alunos respondeu que concordam
totalmente ou concordam. J& nesse segundo momento, foi possivel notar 17 alunos (85%), o
que representa muito mais do que a metade da turma, respondendo que concorda totalmente,
01 aluno (5%) respondendo que também concorda, fortalecendo essa percepgcao e somente 02
alunos (10%) optando por nao responder.

Essa modificacdo nos direciona ao entendimento de que, na prética, a introducdo dos
jogos didaticos pode ser uma ferramenta de grande valia para 0 processo de ensino e
aprendizagem na disciplina de Quimica, haja vista que o contato com os alunos com 0s jogos
foi consideravelmente pequeno, quando colocamos em comparacao ao leque de contetdos que
eles necessitam ser direcionados durante todo o processo educacional.

O entendimento de que 0s jogos sdo importantes obtidos através deste primeiro
questionamento apo6s a aplicacao dos jogos, ainda que a turma B ndo tenha apresentado nimeros
semelhantes para a andlise, quando o pardmetro de comparagdo € a mudanca de opinifes em
numeros, € relevante porque pode ser visualizada mudanca significativa, no momento que
nenhum aluno discordou com a facilitagdo do contetido de Quimica ao serem aplicados os jogos
didaticos. Almeida, Oliveira e Reis (2021) corroboram com esse entendimento ao afirmarem
que é essencial aos docentes a busca por métodos que reduzem as problematicas que aumentam
a dificuldade de percepc¢éo dos alunos. Os autores ainda destacam que:

O jogo didatico deve ser utilizado como forma de simplificar ou até mesmo como um
meio de associar o conteido trabalhado em sala de aula com algo mais “palpavel” e
atrativo aos discentes. Pode ser utilizado para atingir determinados objetivos
pedagdgicos. Outro aspecto ndo menos relevante, um dos maiores desafios do dia a

dia do professor é transformar o aprendizado em uma tarefa ltdica (Almeida; Oliveira;
Reis, 2021, P. 2)

Por meio dessa percepcao, chegamos ao entendimento de que ndo € buscado somente a
implementacdo de um jogo que possa levar os alunos a se distrairem ou manter a sua atencéao
voltada para algo. Na realidade, o principal objetivo da introducdo de jogos ludicos em sala de

aula é instigar os alunos a raciocinarem de maneira mais rapida, além de preencher possiveis
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lacunas deixadas pelos professores que, na maior parte das vezes ndo dispde dos recursos
necessarios para uma aula mais elaborada e, além disso, uma curta carga horaria de aula na
disciplina (Canto; Nunes; Silva, 2021).

Em seguida, para compreender se 0s jogos didaticos sdo importantes para os alunos em
pratica, eles foram direcionados a responder “se a introdugdo deles nas aulas de quimica sao
importantes estratégias de ensino para abordar os conteddos de forma mais atrativa e
dinamica?”. A Turma A teve quase 100% dos alunos respondendo que concordam e concordam
totalmente, em que, respectivamente, 10 estudantes (50%) assinalaram CT, 09 (45%)
responderam C e somente 01 (5%) ndo respondeu.

E notado entdo um posicionamento de aceitacio dos jogos didaticos pelos alunos,
diferentes do que ocorreu na primeira aplicagio. E importante destacar que a turma B manteve
0s mesmos dados, enfatizando assim a importancia de serem trabalhados com amostras
diferentes, a fim de que os dados possam ser confrontados e alicercados pela literatura que
endossa os dados da pesquisa (Almeida; Oliveira; Reis, 2021).

O item seguinte da escala buscou compreender se 0s jogos didaticos aplicados trazem
informacbes complementares sobre os conhecimentos de tabela periddica, auxiliando no
aprendizado. Os alunos da turma B, assim como vém ocorrendo no decorrer das outras questdes,
ndo mudaram a percepgdo. J& em relacdo aos alunos da turma A, totalizando 14 (70%)
responderam que concordam, 05 (25%) responderam que concordam totalmente e somente 01
aluno preferiu ndo responder.

Por fim, a Gltima pergunta apds todo o processo buscou compreender se a aplicacdo dos
jogos didaticos sobre a TP estimula a motivacao e o interesse pelos contetdos. Foi notada, mais
uma vez, de forma quase unanime a turma A concordando com a afirmativa, sendo 11 alunos
(55%) concordando totalmente, 08 (40%) concordando e somente 01 (5%) nédo respondendo.
Na realidade, esse aluno que ndo ofereceu respostas demonstrou um comportamento que
necessita de avaliagdes mais aprofundadas para um correto diagndstico, visto que, em maior
parte das respostas, ainda que subjetivas, ele respondia de maneira pejorativa e sem interesse,
definindo algumas respostas da seguinte maneira: “ndo me interessa’.

O comportamento mencionado acerca do aluno ndo € expressivo, visto que a maioria da
parte dos alunos, quase em toda a sua totalidade, respondeu de maneira a concordar com 0s
dados obtidos. Entretanto, € um dado importante a ser destacado, principalmente pelo fato de
que pode abrir possibilidades para estudos posteriores.

Tomando como base todos os dados expostos apOs a aplicacdo dos dados, foram

construidos os Graficos 9 e 10 que, respectivamente, estdo expressas todas as descrigdes
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anteriormente apresentadas em relacao as turmas A e B, de maneira mais objetiva. Porém, vale
frisar que os dados referentes a turma B (Gréafico 10) permanecem 0s mesmos e segue sendo 0S

mesmos do Gréfico 5.

Grafico 9 - Resposta dos alunos aos itens da Escala de Likert- Turma A apos a aplicacao dos
guestionarios

BECT mC m| =D mDT mNR

10
11

3
[eo]
—

Fonte: Do autor (2023)

Diante destas analises, considerando os dados apresentados no decorrer da presente
pesquisa, foi possivel notar a importancia dos jogos didaticos para a complementariedade do
que os profissionais da educacdo buscam levar através dos conhecimentos repassados para 0s
alunos. Os dados referentes a turma A demonstram essa percepgdo, principalmente em
decorréncia da mudanca significativa nos dados apresentados quando colocado em comparagédo
a referida turma e o periodo da sua aplicacao, antecedendo a aplicacdo dos jogos e 0s dados
apos essa aplicacdo. Nesse caso, podemos concordar com Almeida, Oliveira e Reis (2021), que
afirmam que os jogos didaticos podem ser classificados como recursos de grande valia e,
atraves disso, potenciais aliados para a completude do ensino.

Ja em relacdo a turma B, apesar de ndo terem sido notadas mudancas significativas na
apresentacdo dos resultados, no que se refere a escala de likert apds a aplicacdo dos jogos
didaticos, representam a importancia de introdugdo dos jogos didaticos como forma alternativa
de ensino, principalmente pela forma como foi notada pelo pesquisador a participacdo mais

ativa dos alunos no decorrer do processo de aplicagéo.
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Grafico 10- Resposta dos alunos aos itens da Escala de Likert- Turma B apds a aplicacéo dos
j0gos

uCT =mC m| =D mDT =NR

1 2 3 4 5
Fonte: Do autor (2023)

A analise desses dados referentes a turma denominada “B”, nos faz refletir sobre o que
a literatura afirma sobre a importancia de aplicacdo dos jogos didaticos para a aprendizagem
significativa. Apesar dos resultados ndo terem sofrido modificagcdes expressivas e, em maior
parte, ndo ter sofrido qualquer alteracéo, é possivel se apropriar de fato do que Gonzaga (2017)
ja vinha falando acerca da construcdo de uma efetiva aprendizagem significativa, expressando
que ela deve ser feita de maneira continua, principalmente pelo fato de que se trata de um
processo demorado, que envolve fatores importantes tanto da parte dos alunos como dos
professores, nos direcionando assim ao entendimento que ndo a introducdo de jogos didaticos
ndo se trata somente uma aplicacdo aleatoria, mas muito bem planejada pelos professores.

Afonso et. al, (2020) também contribuem com esse entendimento ao destacarem que um
dos pilares fundamentais e que direcionam o aluno a desenvolverem uma aprendizagem
significativa, encarando os jogos didaticos ndo somente como um recurso de lazer ou diversao,
é a motivacdo. Os autores destacam que alunos motivados conseguem se envolver e estimular
uma participagdo muito mais ativa durante as aulas.

Barros et. al. (2016) também nos auxiliam na prospeccéo do entendimento acerca dos
jogos didaticos ao relatarem que, apesar de serem comuns no cotidiano de criangas, jovens e
até mesmo de adultos, os jogos podem ser notadas como instrumentos inovadores no cenario
educacional, potencialmente eficiente no processo de ensino e aprendizagem, principalmente

por instigarem a essa motivacdo esponténea dos alunos, ndo os colocando em uma posic¢ao de
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obrigatoriedade de acerto de questionamentos, o que contribui para a correcdo de possiveis
erros e, consequentemente, melhorando a qualidade do ensino e da aprendizagem que se tornam

cada vez mais dindmicos e interativos.
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CONSIDERACOES FINAIS

Por todo o exposto no decorrer da presente pesquisa, corroborado pelo que pode ser
encontrado na literatura, foi possivel refletir que os objetivos definidos para a realizagdo da
presente pesquisa foram alcancados, principalmente pelo fato de que foi possivel realizar a
aplicacdo dos jogos didaticos e, sobretudo, verificar a sua eficiéncia através das percepcdes dos
alunos antes e ap0s a suas intermediagdes.

Nesse mesmo sentido, foi possivel compreender que o uso dos jogos didaticos em sala
de aula ndo podem substituir os recursos tradicionais de ensino, como é o caso do livro didatico,
as aulas expositivas e dialogadas. Na realidade, pode-se constatar que eles sdo recursos
complementares para suprir necessidades identificadas pelos professores, a fim de garantir aos
alunos uma aprendizagem significativa e que se torne algo aplicavel no cotidiano dos alunos
através da interacdo feita pelos discentes.

A verificagdo dessa possibilidade da implementacéo desse tipo de atividade em sala de
aula foi possivel através da obtengdo dos resultados que, apesar de ndo terem sofrido variacdes
quantitativas e expressivas nos dois momentos de realizacdo das atividades em uma turma
especifica (Turma B), instigaram os alunos a participarem de maneira ativa no periodo de
execucdo dos jogos, alimentando o espirito de trabalho em equipe, concentracdo e
competitividade dos alunos. E importante salientar que, mesmo diante do mesmo percentual de
erros e acertos das questfes ndo terem sofrido alteracOes significativas, a aprendizagem foi
validada em decorréncia da variacdo de erros e acertos em questdes distintas. Além disso, é
essencial evidenciar o expressivo percentual de melhoramento em relagcdo a turma A, que
apresentou dados diferentes nos momentos das aplicagdes, em que foram obtidos percentual
maior de acertos.

A obtencdo desses resultados enseja a sugestdo de uma nova pesquisa dessa mesma
natureza, a fim de ir ao encontro do que Gonzaga (2017) ressaltou acerca da introducdo dos
jogos didaticos como ferramenta de ensino, ao destaca-los como uma construgdo continua e,
sobretudo, demorada. A partir desse entendimento, fica compreendido que esse tipo de analise
nédo possibilita, em toda a sua totalidade, a modificacdo da realidade da sala de aula a partir de
uma unica aplicacao.

Diante de todo o exposto, foi possivel refletir e considerar que a aprendizagem da
disciplina de Quimica pode ser melhorada através de introducfes de recursos que nao
demandam maiores investimentos por parte do professor, a ndo ser da criatividade e disposicdo

para a sua realizacdo. Desse modo, conclui-se que a presente pesquisa possui forte potencial
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académico, assim como social, principalmente pelo fato de que, por meio dos seus resultados e
aplicacdes, podem ser realizadas novas possibilidades no cenario educacional, corroborando
assim para o melhoramento do processo de ensino e aprendizagem da disciplina de Quimica.
Nessa mesma perspectiva, ndo podemos esquecer das possibilidades de realizacdo de novas
pesquisas a partir da analise dos resultados e da discussao da presente pesquisa, tornando-a um

importante instrumento de pesquisa.



44

REFERENCIAS

AFONSO, A. F.; et. al. O papel dos jogos didaticos nas aulas de quimica: aprendizagem ou
diversdo?. Pesquisa e Debate em Educacdo, [S. I.], v. 8, n. 1, p. 578-591, 2020. Disponivel
em: https://periodicos.ufjf.br/index.php/RPDE/article/view/31631. Acesso em: 21 ago. 2023.

ALBANO, W. M.; DELOU, C. M. C. Principais dificuldades apontadas no Ensino-
Aprendizagem de Quimica para o Ensino médio: revisao sistematica. 2023. DOI:
10.1590/SciELOPreprints.5700

ALMEIDA, F. S.; OLIVEIRA, P. B.; REIS, D. A. A importancia dos jogos didaticos no
processo de ensino aprendizagem: Revisdo integrativa. Research, Society and Development,
v. 10, n. 4, 41210414309, 2021. DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v10i4.14309.

BELO, T. N,; LEITE, L. B. P.; MEOTTI, P. R. M. As dificuldades de aprendizagem de
quimica: um estudo feito com alunos da Universidade Federal do Amazonas. Scientia
Naturalis, v. 1, n. 3, 2019.

BRASIL. MEC. Secretaria de Educacdo Média e Tecnoldgica. PCNs+ Ensino Médio:
orientacgdes educacionais complementares aos Parametros Curriculares Nacionais.
Brasilia, 2002.

CANTO, C. G.D. S.; NUNES, P. 0. C,, SILVA, R, A. C. (2021). O ludico como ferramenta
de aprendizagem de leitura e escrita. Revista eletronica pesquiseduca, 13(29), 284-299.
2021.

CONCEIC;AO, E. F.V; SIQUEIRA, L. B.; ZUCOLOTTO, M. P. R.. Aprendizagem mediada
pelo professor: uma abordagem vygotskyana. Research, Society and Development, v. 8, n.
7, p. €30871139, 20109.

CARBO, L. et al. Atividades praticas e jogos didaticos nos conteddos de quimica como

ferramenta auxiliar no ensino de ciéncias. Revista de Ensino de Ciéncias e Matematica, v.
10, n. 5, p. 53-69, 2019.

CORREIA, F. S. C. et al. O Estudo da Quimica no Cotidiano: As dificuldades para os alunos
no ensino de Quimica. Ensino medio em dialogo, UFF, Niterdi, 2015.

FERREIRA, L. H.; CORREA, K. C. S.; DUTRA, J. L. Analise das estratégias de ensino
utilizadas para o ensino da Tabela Periodica. Revista Quimica Nova na Escola. Sao Paulo-
SP. v.38. n.4 p.349-359, 2016.

FRAZER, M. A pesquisa em Educacao Quimica. Quimica Nova, n. 5, p. 126-8, 2021.
FREIRE, P. Pedagogia da Autonomia. 65. edi¢do. Rio de Janeiro: Paz & Terra, 2020.

GIL, A. C. Como elaborar projetos de pesquisa. 3. ed. S&o Paulo: Atlas, 2008.


http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v10i4.14309

45

GONZAGA, P. C A bioalfabetizacdo no ensino médio: interfaces com a prética docente
de professores de biologia. 2017. 229f. Tese de Doutorado (Doutorado em educacao).
Universidade Federal do Piaui — UFPI, Teresina-Pl. 2017.

GONZAGA, G. R. et al. Jogos didaticos para o ensino de Ciéncias. Revista Educacéo
Publica, v. 17, n. 7, p. 1-12, 2017.

HOFMANN, Jussara. Avaliacdo Mediadora: uma préatica em construcdo da pré-escola a
universidade. Porto Alegre: Mediacao, 20009.

LEAO, M. F.; KOCHHANN, M. E. R. Concepcdes prévias dos estudantes de licenciatura do
IFMT Campus Confresa sobre a natureza da ciéncia e suas contribui¢des para a
humanidade. Histéria da Ciéncia e Ensino: construindo interfaces, v. 20, p. 289-302, 2019.

MARTINS, G.; CORNACCHIONE, E. Item de Likert e Escala de Likert. Revista
Contabilidade Vista & Revista, ISSN 0103-734X, Universidade Federal de Minas Gerais, 1
Belo Horizonte, v. 32, n. 1, p. 1-5, jan./abr. 2021

NASCIMENTO, M. M. A. Sequéncia didatica no ensino de quimica: contextualizando a
tematica pilhas para turmas do ensino médio regular. 2019. 116 f. TCC (Graduagéo —
Licenciatura em Quimica) — Instituto Federal da Paraiba. Jodo Pessoa-PB. 2019.

NEVES, G. B. Jogos Matematicos como Facilitadores da Aprendizagem nos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental I. UNISUL, 2020.

NUNES, L. H. Q. et al. A utilizacdo de jogos didaticos para o ensino de quimica em uma
escola publica no Amazonas. Conexdes - Ciéncia e Tecnologia, [S.1.], v. 16, p. €022003,
mar. 2022. ISSN 2176-0144. Disponivel em:
<http://www.conexoes.ifce.edu.br/index.php/conexoes/article/view/2138/1611>. Acesso em:
09 ago. 2023. doi:https://doi.org/10.21439/conexoes.v16i0.2138.

ROLOFF. E. M. A importancia do ludico em sala de aula. In: Semana de Letras, 10, Porto
Alegre. Anais. Porto Alegre: Edipucrs; 2010.

ROSSI, M. et al. Anélise historica da evolucao da Educacéo Brasileira. Research, Society
and Development, v. 12, n. 4, p. e4112440746-e4112440746, 2023.

SANTOS, R. A. A formacé&o na licenciatura em educacao do campo: vivéncias e desafios
em biologia, fisica e quimica. Trabalho de Concluséo de Curso (Graduagao) - Universidade
Federal da Fronteira Sul, Curso Interdisciplinar em Educagdo do Campo: Ciéncias da
Natureza-Licenciatura, Erechim, RS, 2020.

SANTOS, W. P.; SCHNETZLER, R. P. Funcéo Social: O que significa ensino de quimica
para formar o cidaddao? Quimica Nova na Escola, n. 4, p. 28-34, 1996.

SILVA JUNIOR, O. L. Tabela Periddica Interativa: uma ferramenta facilitadora do
ensino de Quimica. 2016. 38f. Trabalho de Concluséo de Curso (Graduacgdo em Licenciatura
em Quimica). Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia da Paraiba. Jodo Pessoa,
PB. 2016.


http://www.conexoes.ifce.edu.br/index.php/conexoes/article/view/2138/1611
https://doi.org/10.21439/conexoes.v16i0.2138

46

SILVA, M. M. M. Metodologias para o ensino de Quimica: Alternativas para um ensino
mais atrativo. 2022. 40 p. TCC (Graduacao em Licenciatura em Quimica) -- Instituto Federal
Goiano, Campus Morrinhos, 2022.

SILVA, J. F. S. Estudo sobre a prote¢do do metal em ambiente salina. 2020. 42 f.
Monografia (graduacéo) - Universidade Federal Rural do Semiarido, Curso de Ciéncia e
Tecnologia. Mossor6-RN. 2020.

SILVEIRA, M. S.; LEONARDI, A. D.; BERNARDI, G.; FERREIRA, S. A;;
GOLDSCHMIDT, A. I. Sequéncia didatica sobre microrganismos da dgua para o ensino de
ciéncias nos anos iniciais do ensino fundamental. Revista Pratica Docente (RPD), v. 3, n. 2,
p. 557-574, 2018.

VENTURINI, D. M. A importancia da ludicidade na escola na perspectiva de professores
atuantes nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Monografia (Graduagéo)-Universidade
Estadual Paulista. Faculdade de Ciéncias, Bauru, 2016.

VIANNA, N. S. Concepcdes de Tabela Periddica: um estudo ao longo do Ensino Médio.
2017. 46f. Trabalho de Concluséo de Curso (Graduacdo Licenciatura em Ciéncias da
Natureza). Universidade Federal do Pampa. Dom Pedrito, RS. 2017.

ZABALA, A. A pratica educativa: como ensinar. Porto Alegre: Penso, 2014.



APENDICES

47



48

APENDICE A- QUESTIONARIO ESTRUTURADO APLICADO AOS ALUNOS

O presente questionario tem como objetivo levantar informacdes e dados que fundamentam
a pesquisa para o desenvolvimento do trabalho de conclusdo do curso, através do uso de jogos
didaticos nas aulas, buscando auxiliar a compreensdo do contetdo de tabela periodica no
primeiro ano do ensino médio.

QUESTIONARIO ESTRUTURADO Il

01. A tabela periddica atual dos elementos quimicos estd organizada com base nas
semelhancas das propriedades dos elementos, distribuidos em 18 grupos (ou familias) e
em 07 periodos (ou camadas), estando dispostos em ordem crescente de massa atbmica?

Justifique.

02. Quais sdo as principais propriedades periddicas dos elementos da tabela periédica? O

que elas representam e como se comportam nos grupos e periodos?

03. No seu ponto de vista, 0 uso de jogos didaticos contribui para o aprendizado dos

contetdos de tabela periddica? De qual forma?
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ESCALA DE LIKERT

CT-Concordo Totalmente; C- Concordo; I- Indiferente;

D- Discordo; DT- Discordo Totalmente.

1. Dos 118 elementos presentes na tabela periddica, a grande
maioria séo elementos metalicos, bons condutores de
eletricidade e calor, estando todos os metais no estado solido.
2. Apenas as aulas tradicionais sao suficientes para
desenvolver o aprendizado sobre os conteudos de tabela
periodica.

3. As diferentes estratégias metodologicas nas aulas de
quimica. como a utilizacdo de jogos didaticos, mapas
conceituais, tecnologias de informagéo e a experimentacao,
contribuem melhor para o aprendizado dos estudantes.

4. As maiores dificuldades dos estudantes estdo na
memorizacdo ou assimilacdo da quantidade de informacgtes
presentes na tabela periddica dos elementos quimicos.

5. Nao tive dificuldades de aprendizagem dos contetidos de
tabela periddica durante as aulas de quimica.

CT

CT

CT

CT

CT

DT

DT

DT

DT

DT




APENDICE B- FOTOS DAAPLICACAO DOS JOGOS

Figura 1- Tabuleiro Quimico

Fonte: Do autor (2023)

Figura 2- Fichas do Tabuleiro Quimico

Fonte: Do autor (2023)
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Figura 3- Cartelas do Bingo Quimico

Fonte: Do autor (2023)

Figura 4- Fichas do Bingo Quimico

Fonte: Do autor (2023)
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Fonte: Do autor (2023)

a turma
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