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Resumo: Este trabalho visa investigar o uso dos jogos didaticos como auxilio no processo de ensino
aprendizagem. Logo, o assunto central trata-se dos jogos didaticos, especificamente no ensino da
quimica. O objetivo principal é atestar que os jogos didaticos contribuem, para que o processo de
ensino aprendizado dos contetidos de quimica seja algo prazeroso. E também objeto desta pesquisa a
apresentagdo de resultados referentes a aplicagdo do jogo “detetive quimico”, mostrando que através
deste, os alunos tiveram um bom desempenho no aprendizado da matéria lecionada, colaborando
assim com a ideia de que os jogos didaticos auxiliam de maneira positiva no processo de ensino
aprendizagem.
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1 Introducéo

A utilizacdo de jogos didaticos no ensino de quimica aumentou nos ultimos anos, bem
como as pesquisas nessa area. Porém, acredita-se que ainda ha espaco para melhor utilizar
esses jogos no processo de ensino e aprendizagem da disciplina em quest&o.

Num contexto geral, percebe-se que os jogos séo utilizados desde tempos remotos
como objetos de diversdo, e a sua utilizacdo na sala de aula ocorreu pela sua

ludicidade. Segundo Huizinga,

Jogo é uma atividade ou ocupagdo voluntéaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espago, segundo regras livremente consentidas,
mas absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de
um sentimento de tensdo e alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida
cotidiana (Huizinga, 2007, p. 33).

Sabe-se que, a matéria de quimica é dificil de entender devido a suas formulas e teorias
gue muitas vezes estd na escala de micro, sendo de associa-la a algo. Em consequéncia disso,
h& uma desmotivacdo dos alunos em querer aprender quimica. Para motiva-los, é necessario
utilizar estratégias didaticas que favoregam o processo de ensino aprendizagem. E neste caso,

é possivel destacar os jogos didaticos.
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Os jogos didaticos estimulam a curiosidade, a iniciativa de participacdo, de
autoconfianca do aluno, ajuda construir novas formas de pensamentos, induzem ao
comportamento social, promovem a construcdo do conhecimento cognitivo, fisico, social e
psicomotor, além de ajudar o professor a estimular o aprendizado dos alunos.

De acordo com Antunes (1998), o jogo é uma das atividades que mais estimulam a
inteligéncia e o comportamento social, pois impde regras e faz com que os jogadores
controlem seus impulsos, e também contribui no desenvolvimento da personalidade.

A utilizacdo dos jogos didaticos no ensino da quimica, segundo Kishimoto (1997), faz-
se importante tendo em vista duas fungdes: A Iudica e a educativa. Enquanto, o estudante é
atraido pelo ludico, é também estimulado pela fungdo educativa. O professor precisa
observar o equilibrio, pois € necessario coexistir o ltdico e o0 educativo no jogo didatico.

Essa pesquisa tem por problematica como o uso de jogos didaticos no ensino de
quimica pode influenciar de maneira positiva o processo de ensino e aprendizagem, e
possui por objetivo analisar, investigar e atestar se 0 uso dos jogos didaticos, como
ferramentas de aprendizagem contribuem para o processo de ensino desenvolvendo e
ampliando o interesse pela quimica, para comprovar utilizou-se do jogo “detetive
quimico”.

Muitos autores pesquisam a importancia do uso de jogos didaticos no ensino de
quimica e a relevancia dessa pesquisa esta na comprovacgédo de tal fato, e na divulgacéo
para que outros professores possam usar essa ferramenta na sala de aula e tornar assim, o

ensino vantajoso.

2 Marco Teoérico

Os jogos estdo presentes na vida das pessoas desde outrora, porém, eram atividades de
diversdo com a finalidade de mostrar as qualidades esportivas de cada atleta. Apesar de ndo
ter conhecimento de quando e onde surgiram atividades com essas caracteristicas, sabe-se que
diversas culturas antigas utilizavam como formas de lazer. Ja as primeiras indica¢Ges de jogos
como ferramentas de aprendizagem, foi com o filésofo Platdo (427-348 a.C.), que afirmava a
importancia de aprender brincando.

Segundo Soares (2004), em “uma atividade voluntaria ludica seja ela, linguistica ou
ndo, se ha regras, essa atividade lidica pode ser considerada um jogo”. Sendo assim, 0 que

permite diferenciar o jogo e definir o objetivo que ele deve alcangar séo as regras.



O ser humano sempre foi atraido por atividades que provoquem em si mesmo prazer, e
os diferentes jogos provocam esses sentimentos assim como a euforia, e tensdo. Tudo isso é
causado pelo seu aspecto ludico, e é também o que torna o jogo atraente. Uma atividade
Iudica, segundo Ferreira (2001, p. 439), “é¢ todo movimento que vai ter como objetivo
produzir prazer quando executado”.

Vygotsky (1998) e Huizinga (1971) esclarecem a importancia do ladico na vida do ser
humano, uma vez que, quando o individuo joga ele envolve numa situacdo que favorece o
desenvolvimento do raciocinio. Quando o lddico do jogo € utilizado no ambiente de
aprendizagem, ele torna-se uma ferramenta Gtil no processo de ensino. Cabrera e Salvi (2005),
afirmam que os recursos ladicos influenciam naturalmente o ser humano, desde crianca até a
idade adulta devido a sua ludicidade.

Guimarées afirma que:

O objetivo da atividade ltdica ndo é apenas levar o aluno a memorizar mais
facilmente o assunto abordado, mas sim induzir o raciocinio do aluno, a reflexdo, o
pensamento e consequentemente a construcéo do seu conhecimento, onde promove
a construgdo do conhecimento cognitivo, fisico, social e psicomotor. Além do
desenvolvimento de habilidades necessarias as praticas educacionais da atualidade.
(Guimaraes, 2006, p. 11).

O uso de jogos com fungdo didatica demorou a ser aceito e ainda hoje é pouco
utilizado, encontrando resisténcia de alguns professores (Gomes, 2001). Apesar desta
resisténcia por parte de alguns professores, muitos autores defendem o uso de jogos com
funcéo didatica. Entre esses autores, destacamos aqui Huizinga (2000) afirma, que “o jogo ¢
uma atividade voluntaria que € praticada dentro de limites espaciais e temporais proprios,
segundo certa ordem e certas regras, movidos por um fim Unico, a vontade de vencer”.

Huizinga afirma ainda:

As caracteristicas fundamentais do jogo: o fato de o jogo ndo ¢ vida ‘corrente’ nem
vida ‘real’. Pelo contrario, trata-se de uma evasdo da vida ‘real’ para uma esfera
temporaria de atividade com orientacdo prdpria. Reina dentro do dominio do jogo
uma ordem especifica e absoluta. E aqui chegamos a sua outra caracteristica, mais
positiva ainda: ele cria ordem e é ordem. [...] O jogo lanca sobre nds um feitico: é
‘fascinante’, ‘cativante’. Esta cheio das duas qualidades mais nobres que somos
capazes de ver nas coisas: o ritmo e a harmonia. (Huizinga, p. 12, 2007, grifos do
autor).

Os Parametros Curriculares Nacionais destacam a importancia de utilizacdo de
recursos didaticos, em especial, 0s jogos para a mudanca no processo de ensino-

aprendizagem.



O jogo didatico utilizado na sala de aula promove a aprendizagem e o
desenvolvimento cognitivo dos alunos, sendo assim um aliado no processo de ensino ja que
coloca os alunos diante situacdes ludicas.

Libaneo (2006), afirma que a didatica tradicional, continua prevalecendo na pratica
escolar, por isso, Mortimer (2003), admite que exista uma necessidade de mudanca
principalmente na abordagem dos contetdos de quimica. Santana (2008) aponta para Vvarios
estudos e pesquisas que mostram que no ensino de quimica, em geral, uma proposta que
contribui para transpor o ensino tradicional € a utilizacdo de jogos.

Por muito tempo acreditava-se que a aprendizagem acorria por repeticdo, porém,
analisando o ensino defasado, principalmente o ensino de quimica por ser considerada uma
disciplina dificil, hd uma necessidade de mudanca de métodos, é nesse sentido que Bernardelli
(2004) diz, que “o ensino da Quimica poderia ser bem mais agradavel se nao fossem
abordados os métodos ultrapassados, onde o0s Unicos recursos didaticos utilizados pelo
professor para repassar os conteudos, sdo: o quadro, o pincel e a linguagem oral”.

Muitos sdo os motivos das dificuldades que os alunos enfrentam. Santana (2008)
afirma que os alunos do Ensino Médio tém dificuldades para aprender Quimica, pois se
centraliza na simples memorizacgéo e repeticdo de nomes, formulas e célculos, o que torna a
matéria magante e monotona, fazendo com que os estudantes questionem o motivo pelo qual
ela Ihes € ensinada, e geralmente ndo consegue estabelecer relagdes apropriadas entre 0s
niveis macroscopico, simbolico e o submicroscépico.

E nesse sentido que Vygotsky (2007), afirma que o estudante tem um papel ativo no
processo de aprendizagem, e o professor se torna responsavel por criar zonas de
desenvolvimento, criando assim, situacdes para o aluno se desenvolver em um processo
cognitivo mais significativo, e o professor sendo responsavel por situacdes que favorecam o
aprendizado, pode utilizar como recurso para auxiliar as aulas os jogos didaticos, ou seja,
professor € o mediador entre os alunos e o ensino. As relagBes entre a docéncia e
aprendizagem sdo estudadas pela didatica, como também investiga as condicGes e formas que
vigoram no ensino. 0 processo de ensino é o objeto de estudo da didatica como disciplina,
mas a didatica também é o meio de trabalho do qual os professores se servem para dirigir a
atividade de ensino, ou seja, a elaboracdo e aplicagdo de jogos é uma forma didatica de
direcionar o ensino.

Monteiro (2007), Miranda (2001) e Teixeira (1995) Defendem que existem inimeros

motivos para usarem 0s jogos didaticos como auxilio no ensino, pois torna o ambiente de



aprendizagem atraente e gratificante, além de desenvolver-se de forma integral e dindmica,
estimulando o senso critico a participacdo, socializacdo, motivacdo, criatividade e acionando
também esferas motoras, moral, linguistica, cognitivas e afetivas.

E com esses objetivos que os jogos didaticos ganham espagco como instrumento
motivador para a aprendizagem, e isso a medida que propBe estimulo ao interesse do
estudante (Cunha 2012, p.1). Entretanto, é necessario lembrar que o jogo em si ndo substitui
0s outros métodos de ensino e sim auxilia de forma didatica e atrativa o ensino de guimica
(Ferreira, 2012). E nesse sentido as duas funcdes do jogo devem estar em equilibrio, para

tornar a aprendizagem significativa no contexto em que se é aplicada.

3 Problema e Metodologia

O foco dessa investigacdo incidiu na importancia de aplicar jogos didaticos no
contexto de aulas de Quimica em duas turmas do 3° ano do Ensino médio, sendo o jogo
aplicado para uma turma (turma A) de 36 alunos e comparou-se com outra turma (turma B) de
34 alunos de uma escola publica, situada na cidade de Taiobeiras (MG). A finalidade dessa
pesquisa foi investigar a importancia do uso de jogos didaticos no ensino de quimica como
ferramenta de contextualizagéo do ensino.

Tendo como cenério a Escola Estadual Oswaldo Lucas Mendes durante as atividades
do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (Pibid), procurou-se, nesta
pesquisa, oferecer respostas a seguinte questdo: como o0 uso de jogos didaticos no ensino de
quimica pode influenciar de maneira positiva o processo de ensino aprendizagem?

A abordagem da pesquisa qualitativa foi realizada por meio de questionarios (ver
apéndice) que foram aplicados para 70 alunos de duas turmas do 3° ano do ensino meédio,
conseguinte a analise dos resultados desta aplicacdo. Sendo esta pesquisa do tipo exploratoria
de natureza bésica.

A pesquisa foi realizada durante a execucdo de projetos do PIBID/Quimica, que
planejava a elaboracdo, a avaliacdo e execucdo de jogos didaticos para contextualizar o
ensino de quimica. O ponto central desta pesquisa foi como o uso de jogos didaticos no
ensino de quimica pode interferir no processo de ensino-aprendizagem, e a importancia da

sua aplicagéo e sua divulgagéo.



Sabe-se que 0 uso dos jogos didaticos no ensino de quimica como ferramenta de
aprendizado possui pontos positivos e pontos negativos, porem a pesquisa busca apresentar
apenas 0s pontos positivos da sua utilizacéo, desconsiderando assim 0s pontos negativos.

Foi elaborado o jogo detetive quimico baseado num jogo de tabuleiro do detetive
Sherlock Holmes, que, exige dos jogadores raciocinio, concentragdo e interacdo. Foi avaliado
pela equipe de alunos de iniciacdo a docéncia (ID) e supervisora do subprojeto
PIBID/Quimica, e teve por objetivo verificar os aspectos estruturais e conceituais que podem
contribuir para a aprendizagem do contetdo e consequentemente foi aprovado ap0s revisao.

Foram aplicados dois questionarios para duas turmas do 3° ano do ensino médio,
turma A e turma B. Para a turma A foi realizado um questionario antes da aplicagdo do jogo -
questionario 1 (ver apéndice) - e outro pos-aplicacdo - questionario 2(ver apéndice) -. Para a
turma B ndo foi aplicado jogo e sim utilizou da metodologia tradicional e foi aplicado os
mesmos questionarios (1) (ver apéndice) antes exposicdo do conteldo e o questionario (2)
po6s-exposicao do conteudo.

O jogo é constituido por uma cartela com as regras do jogo (figura 1), um tabuleiro,
um dado, cinco pedes de cores distintas (figura 2), cartela com casos (problemas a serem

resolvidos) (figura 3), cartela de pistas (figura 4) e cartela de repostas (figura 5).

Figura 1: Regras do jogo.

Regras do Jogo
B Todos os participantes devem estar com papel e caneta;
B Cada jogador escolhe um pedo e coloca-o no tabuleiro na casa inicio;
B Tenfia em mdos um cronometro;
® Inicia 0 jogo quem tirar no dado 1 ou 6 pontos, saindo da casa chamada inicio
colocando o pedo na primeira casa;
B Escolhe um dos casos e um dos integrantes (¢ em voz alta duas vezes para que todos
os integrantes confiegam o caso a ser investigado, (qualguer jogador poderd voltar a ler
o caso durante o jogo se sentir necessidade de entende-lo);
B ®odendo andar nas casas utilizando um pedo pela vertical ou horizontal, sé ndo
pode andar diagonal;
B Os locais ndo terdo ordem para ser visitado, vocé é quem decide quais lugares quer
percorrer primeiro. Podendo entrar e sair em qual casa quiser, mas pelo local indicado
pela seta;
B Seu pedo pode passar por cima de outros e ocupar a mesma casa que outro pedo
esteja ocupando;
B ®ara entrar numa casa se passar o niimero de pontos indicado no dado poderd
entrar, por exemplo, se preciso de 3 para entrar numa casa e consigo 4 eu posso
entrar mesmo assim, s6 ndo posso entrar faltando pontos.
® Logo que achar que resofveu o caso, poderd apresentar a solugdo onde estiver,
porém se errar terd de ficar uma rodada sem jogar.

Figura 2: Tabuleiro do jogo detetive quimico.



Figura 3: Casos do jogo.

Caso 1

O CASAL ENTERRADO

A cidade sempre ficava bem animada com algum feriado, mas no tiltimo, 2 . =
um acontecimento deixou toda a populagdo chocada: Um casal foi morto e CASOS QUIMICOS - 01
enterrado num terreno baldio perto da usina térmica. Foram encontradas FARMACIA-02

ok s o ek bl s alpuns Bediriasid. R LABORATORIO-03
autopsia detalfiads, descobriram que se tratava do Sr. ¢ da Sra. Santos, USINA TERMICA- 04
s casal gonancioso ¢ ssnobe ¢ qus, segundo o inado da Sra. Santos, Stanley] FABRICA DE SABAO-05
acabara de hierdar uma fortuna do falecido pai, fortuna esta, que, sequndo | BAR-00

o bangueiro, 0 Sr. Albert, o casal Ravia sacado no dia anterior ao feriado e UVR"A‘RM'O-’

safram dp banco muito empolgados. Stanley tinfia muita raiva pelo fato MUSEU-08

de seu pai ter deixado toda a fieranga para a irmd. A autopsia também
mostrou que a morte foi causada por alguma intoxjcagdo, mas ndo s

e sabe pelo que.O Sr. Thompson, um Romem pobre e ambicioso, que

é operinio da usina, trabalfiou neste feriado (o que ndo gostou nada) e diz
Além disso, sabe-se que algumas pessoas como a empresdnia Sra. Maria,
O Dr. Manuel, e os quimicos Sr. Anténio e Sr. Eduardo, ndo gostavam do
casal por serem muito esnobes e abusivos com eles, exigindo muito de seu
trabalko. A PF foi até a casa de Sr. José contratar os seus servicos.

A ®F quer saber:

a) Quem matou o casal;

6) O motivo;

¢)A arma usada.

CASO 1

Figura 4: Cartela das pistas.



Cartela de pistas
01- assassino (2 partes): I) Feminino de este;
02- assassino (2 partes): II) Simbolo de um metal alcalino que sob condi¢des
normais de temperatura e pressdo, € o metal mais leve e menos denso entre
os elementos s6lidos. Tem diversas aplica¢des industriais, incluindo vidros e
cerdmicas com resisténcia ao calor, ligas com alta forga especifica resisténcia
-peso utilizadas em aeronaves e baterias - mais da metade da produgéo dele é
consumida para este fim. (Dica: 69 prétons menos 66 prétons da?)
03- motivo (3 partes): I) ... uma vez
04- motivo (3 partes): II) Primeira letra do gas mais abundante na atmosfera
terrestre.
05- motivo (3 partes): III) Simbolo do metal alcalino-terroso encontrado nos
0SSO0S.
06- Sem pista.
07- arma (2 partes): I) Duas primeiras letras do sobrenome do pai da tabela
periddica.
08- Sobrenome de uma das pioneiras no ramo da radioatividade.

Figura 5: Cartela com respostas.

Cartela de respostas
Solugdo do caso
Caso 1. Caso o casal enterrado:
A)Quem matou o casal: stanley
b)O motivo: eranga (heranga)
¢)A arma usada: mercirio

Na turma A, ap06s uma introducdo, com aula tedrica sobre o conteddo hidrocarbonetos,
funcOes oxigenadas e fungdes nitrogenadas, ministrada pela professora regente, foi aplicado o
questionario 1 (ver apéndice) para levantamento de dados em relacdo as dificuldades dos
alunos. A turma foi dividida em 6 equipes, e cada equipe recebeu um kit do jogo (fig. 1, 2, 3,
4). O jogo aconteceu durante 35 minutos de aula. Foi perceptivel como os alunos ficaram
empolgados e sentiram-se desafiados a finalizar o jogo. Depois que concluiram o jogo e
tiveram acesso as respostas (fig.5) e finalizou-se a aula com a aplicagdo do questionario 2 (ver
apéndice).

Na turma B foi feito uma introducdo com o conteudo de hidrocarbonetos, fungdes
oxigenadas e funcgdes nitrogenadas, posteriormente foi aplicado o questionario 1 (ver

apéndice). Em seguida foi continuada a aula utilizando-se da metodologia tradicional, onde o



professor passa todas as informagdes j& prontas e acabadas. E no final da aula foi aplicado o
questionario 2 (ver apéndice).

Logo, apos as aplicagdes dos questionarios 1 e 2 foram coletados os dados e a partir
dai foram analisados e representados em graficos.

O jogo foi planejado, elaborado e aplicado na Escola Estadual Oswaldo Lucas Mendes
durante as atividades do PIBID e como comprovagdo foi assinada uma declaragédo (ver

apéndice) pela professora regente e direcdo da escola, que autorizou a realizacdo da pesquisa.

4 Apresentacdo e Discussao dos resultados

Para verificar se os jogos didaticos auxiliam de maneira positiva como ferramenta no
ensino de quimica, foram analisados os 70 questionarios preenchidos pelos alunos das duas
turmas do 3° ano do ensino médio. Os resultados desta pesquisa foram apresentados de forma
descritivo-analitica.

Os questionarios foram compostos por seis questdes com opcdes de sim e ndo. As trés
primeiras questbes referem-se a propostas pedagogicas de jogos, e as trés seguintes aos
contetdos de quimica e no final de cada questionario havia a possibilidade de justificativas/
observagoes.

No gréafico 1 estdo dispostos os resultados dos questionarios 1 aplicados na turma A.
Com o objetivo de avaliar os conhecimentos dos alunos sobre o que pensam em relacdo a
disciplina de quimica, bem como suas experiéncias com o uso de jogos e também ao contetido
estudado. Todos os 36 alunos desta turma responderam 0s questionarios. Foram feitos os
tratamentos de dados e disp6s-se do resultado em porcentagem, de todos os alunos que

responderam sim ao questionario 1.



Questionario 1 Turma A

E Questdo 1
® Questdo 2
® Questdo 3
® Questdo 4

Questdo 5

Questdo 6

Gréfico 1 — Porcentagem de alunos da turma A, que responderam sim para as questdes.

As trés primeiras questdes foram sobre os jogos na sala de aula. Na primeira questao
que diz respeito a disciplina de quimica como componente curricular, sendo que apenas
27,7% considera que a disciplina de quimica é importante como componente curricular.

Nas questdes 2 e 3 pergunta se 0s professores ja utilizaram ou utilizam jogos nas aulas
de quimica e se nas aulas de quimica os professores utilizam de outros recursos, porem apenas
16,60% do total de alunos da turma A, respectivamente 33,3% responderam que sim, houve
algumas justificativas para a segunda questdo como, a experimentacdo. Nas questdes de 4 a 6
referem-se ao conteldo ministrado na sala de aula, e poucos alunos acertaram, pois, trata-se
do conteudo a ser estudado e tiveram apenas uma introducéo.

Logo, existe a necessidade de mudanca principalmente na abordagem dos contetdos
de quimica (Mortimer 2003). Porém, sabe-se que alguns professores ainda encontram
resisténcia em utilizar jogos didaticos no ensino de quimica (Gomes 2001).

Observa-se que poucos alunos gostam da disciplina de quimica, neste caso sugere
alguns questionamentos como o motivo da ocorréncia desse resultado, uma justificativa para
esse fato é a dificuldade da disciplina e junto com isso a metodologia utilizada pelo professor.

Na turma B, os 34 alunos participaram da aula, e as respostas ao questionario 1 ndo foi
muito diferente da turma A, a seguir, o grafico 2 com os resultados dos questionarios 1 para a

turma B.
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Questionario 1 Turma B

E Questdo 1
® Questdo 2
® Questdo 3
® Questdo 4

Questdo 5

Questdo 6

Gréfico 2 — porcentagem de alunos que responderam sim para o questionario 1.

Na Turma B para as primeiras questdes do questionario 1, no que diz respeito ao
ensino de quimica e o uso de jogos didaticos, o resultado foi um pouco diferente, com 38,23%
na primeira questdo, na segunda questdo foram apenas de 23,52%, alunos diferentemente em
comparacdo com a turma A. Na terceira questdo que se refere as aulas de quimica se os
professores utilizam de outros recursos 29,40% dos alunos disseram que sim, justificaram-se
com a experimentagéo.

Das questbes de 4 a 6 também poucos alunos acertaram as questdes, assim como na
turma A, devido ndo terem estudado o contetido ainda, feito apenas uma introducéo.

Observa-se que um dos desafios atuais do ensino de quimica é fazer uma ligacao entre
0 conteudo ensinado e o cotidiano dos alunos (Castro e Costa 2011). E o jogo possibilita essa
relacdo do dia a dia dos estudantes com o contetido ensinado na sala de aula.

Procura-se entender o porqué das dificuldades dos alunos ao assimilarem os conteudos
de quimica, como ja esta explicito nesta pesquisa entre outros motivos estd a metodologia
utilizado pelo professor, ou seja é necessario utilizar métodos e ferramentas que possibilitem
ao aluno a construcgdo do proprio conhecimento e que seja mais préximo da sua realidade.

4.1- Questionarios P6s-Jogo

Apo6s os alunos terem jogado e feito o questionario 2, foram analisados os dados e 0s
resultados obtidos dispostos em graficos de porcentagem de alunos que responderam sim no

questionario 2.
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Questionario 2 Turma A

E Questdo 1
® Questdo 2
® Questdo 3
® Questdo 4

Questdo 5

Questdo 6

Grafico 3 — porcentagem de alunos que responderam sim para as questdes.

De acordo com o grafico 3, o questionario 2 da turma A na primeira questdo, um
pouco mais da metade dos alunos concordam que é importante o uso de jogos nas aulas de
quimica, na segunda questdo a grande maioria dos alunos gostariam de vivenciar novamente o
uso de jogos nas aulas de quimica. E na terceira questdo quase 70% dos alunos afirmam que o
jogo despertou o interesse deles em aprender quimica.

Nas questbes 4, 5 e 6, que sdo questdes tambeém relacionadas ao contetudo de
quimica ensinados na aula, a maioria dos alunos responderam corretamente, pois haviam
estudado o contetdo através do jogo detetive quimico.

A partir dos resultados do segundo questionario, percebe-se que o jogo pode ser
usado como estratégia educacional para promover a construcao significativa do conhecimento
(Ferrer,2015).

Os resultados obtidos indicam que a maioria dos estudantes entendeu o contetdo
estudado e que os recursos didaticos devem ser associados com a aula tedrica, pois um deve
complementar o outro. Tornou o estudante mais ativo no processo de ensino e aprendizagem.

No grafico abaixo estdo os resultados do segundo questionario aplicado na turma B,

apos a aula com metodologia tradicional sem uso de outro tipo de recurso.
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Questionario 2 Turma B

E Questdo 1
® Questdo 2
® Questdo 3
Questdo 4
Questdo 5

Questdo 6

Grafico 4 — porcentagem de alunos que responderam sim para as questoes.

No grafico 4 estdo dispostos os resultados do questionario 2 para a turma B, e a
porcentagem, foram diferentes em relacdo com a turma A. Sendo que em todas as questdes
menos de 50% de alunos marcaram a resposta sim no questionario. Nas primeiras questoes
que se tratam de jogos didaticos, poucos alunos ja vivenciou ou acha importante, pois uma
grande parte professores ainda sdo avessas ao uso desta metodologia. Na questdo que indaga
se as aulas de quimica despertam o interesse, apenas 17,64% dos alunos afirmaram que
despertam. Nas questfes relacionadas ao conteddo, menos de 50% dos alunos responderam
corretamente.

Sabe-se que cabe ao professor definir suas estratégias e métodos que podera utilizar na
sala de aula, como Libaneo (1994) afirma que um dos objetivos da atuagdo docente é criar
condi¢cbes para o desenvolvimento de capacidades e habilidade visando a autonomia na
aprendizagem e independéncia de pensamentos dos alunos. Também € importante que o
professor aja como facilitador da aprendizagem, pois cabe a ele planejar e conduzir os
processos que medeiam as condi¢des necessaria ao aprendizado do aluno (Cleophas, 2016).

Alguns pontos positivos podem ser destacados com a utilizacdo de jogos na sala de aula
como, o aluno direciona o seu esfor¢o porque realiza atividades que lhe da prazer; o jogo tem
acdo socializadora, promovendo a colaboracdo; propiciam o interesse pela quimica;
impulsionam a vontade de jogar sem medo de errar; manifestam nos alunos competéncias
relacionadas com a autodescoberta; além de poder ser usado como instrumento avaliador de
aprendizagem. Pode-se utiliza-lo também como, motivador para aprendizagem e para

desenvolver habilidades de problematizacdo de conceitos.
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5 Consideracoes finais

O uso de jogos didaticos como ferramentas no ensino de quimica auxilia o professor
no desenvolvimento da aula, pois se torna eficaz no processo de ensino-aprendizagem e
também contribui para o crescimento pessoal do aluno.

A aplicagdo do jogo foi consideravel, pois além de verificar na pratica se 0s jogos
didaticos possuem a importancia nas aulas de quimica, ainda pode-se analisar questdes
relacionadas a dificuldades enfrentadas pelos alunos e também como instrumento pedagdgico
avaliador.

Sua importancia deve-se aos aspectos positivos causados na aprendizagem, sendo
destaque duas funcGes: a ludica e a didatica. Essas duas fungdes, em equilibrio, motiva os
alunos a pesquisa, a reflexdo, contribuindo assim com o uma aprendizagem significativa
(Kishimoto 1997).

O jogo aplicado teve um resultado satisfatorio de dialogo e raciocinio entre 0s seus
participantes, sendo que o contetdo explorado no primeiro momento, através do jogo, foi
mais bem compreendido pelos estudantes.

A pesquisa em questdo é limitada no que diz respeito a problematica, pois o resultado
foi adquirido a partir da aplicacdo de um Unico jogo. Mas acredita-se que a partir desse
resultado é possivel desenvolver uma reflexdo objetiva sobre os jogos didaticos no ensino da

quimica. Assim, essa tematica abre possibilidades para diversas investigacoes.
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7.Apéndice

Questionario 1 do Aluno
Responsavel: Ana Claudia Alves Souza

Vocé esta sendo convidado (a) a colaborar com a pesquisa desenvolvida pela graduanda de
Licenciatura em Quimica Ana Claudia Alves Souza, pela universidade federal dos vales do
Jequitinhonha e mucuri (UFVJM), que tem como objetivo estudar o uso de jogos didaticos no
ensino de quimica. Asseguramos os sigilos das suas opinides. Suas respostas sinceras sdo
muito importantes para o éxito desse trabalho. Desde ja agradeco e me coloco a disposi¢do
para 0s esclarecimentos que se fizerem necessaria.

Avalie se concorda com as afirmacdes sim ou se ndo concorda N&o.

Afirmacoes Avaliagéo

1. A disciplina de quimica é importante | Sim () Néo ()
como componente curricular.

2. Os professores utilizam ou ja utilizaram | Sim () N&o ()
jogos nas aulas de quimica.

3. Nas aulas de quimica os professores | Sim () Nao ()
utilizam outros tipos de recursos.

4. O benzeno € usado na medicina atual. Sim () Néo ()

5. Um benzeno possui 12 atomos de | Sim () N&o ()
hidrogénio.

6. Compostos organicos sdo compostos que | Sim () N&o ()
contém carbono.

Justificativas/ observacoes
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Questionario 2 do Aluno
Responséavel: Ana Claudia Alves Souza

Vocé esta sendo convidado (a) a colaborar com a pesquisa desenvolvida pela graduanda de
Licenciatura em Quimica Ana Claudia Alves Souza, pela universidade federal dos vales do
Jequitinhonha e mucuri (UFVJIM), que tem como objetivo estudar o uso de jogos didaticos no
ensino de quimica. Asseguramos os sigilos das suas opinifes. Suas respostas sinceras sao
muito importantes para o éxito desse trabalho. Desde j& agradeco e me coloco a disposi¢do
para 0s esclarecimentos que se fizerem necessaria.

Avalie se concorda (sim) com as afirmacdes ou discorda (néo).

Afirmac0es Avaliacédo

1. Vocé acha importantes os jogos didaticos | Sim () Néo ()
durante as aulas de quimica.

2. VVocé gostaria de vivenciar novamente(se | Sim () N&o ()
ja vivenciou) esta estratégia (jogos
didaticos) nas aulas de Quimica e/ou em
outras disciplinas.

3. O uso de jogos didaticos nas aulas, | Sim () N&o ()
despertou 0 seu interesse em aprender
quimica. *(as aulas de quimica despertam o
seu interesse na disciplina).

4. Uma amina possui 2 atomos de | Sim () Nao ()
hidrogénio e 1 &tomo de nitrogénio.

5. Um anel aromatico possui 6 carbonos e 6 | Sim () Né&o ()
hidrogénios.

6. O paracetamol é um composto organico. | Sim () Né&o ()

Justificativas/ observacoes

*Questao apenas para turma B.
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