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RESUMO

Ao longo dos dltimos anos vem crescendo a procura por novas metodologias que
ajudam a melhorar o ensino-aprendizagem dos alunos. Uma alternativa que pode ser
trabalhada em sala de aula para diminuir essa problematica é realizar atividades ludicas,
entre elas é o uso de jogos. O projeto intitulado Jogos no processo de ensino-
aprendizagem nas aulas de quimica geral em um curso de ciéncia e tecnologia, teve
como objetivo avaliar como a préatica de jogos ludicos durante as aulas do componente
curricular de quimica geral podem influenciar no aprendizado de um grupo de
estudantes do curso de Bacharelado em Ciéncia e Tecnologia da Universidade Federal
Rural do Semiarido - UFERSA do Campus Angicos/RN. O projeto foi dividido em
etapas, a primeira foi realizada uma pesquisa bibliografica em livros e em revistas com
qualis de Al a B2, na area de Ensino de Quimica, para identificar e selecionar um jogo
didatico que trabalhe conceitos sobre a Tabela Periddica, a segunda foi confeccionado o
tabuleiro e as pecas do jogo, a terceira foi realizado o jogo e foi aplicada a escala de
LIKERT e na quarta e ultima etapa os dados foram analisados. Onde 35 discentes
participaram do jogo e foram divididos em 7 grupos com 5 discentes em cada grupo em
dois tabuleiros e ao término da atividade responderam as assertivas. Contudo constatou
que o uso de jogos € proveitoso, melhora o desempenho e motiva os alunos e que a
utilizacdo dos mesmo nas aulas de quimica auxilia no processo de ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: Ensino-aprendizagem. Atividade ludica. Ensino de Quimica. Tabela
Periddica.

ABSTRACT

An alternative that can be worked in the classroom to reduce this problem is to carry out
recreational activities, among them is the use of games. The project entitled Games in
the teaching-learning process in general chemistry classes in a science and technology
course, aimed to evaluate how the practice of playful games during classes in the
general chemistry curriculum component can influence the learning of a group of
students of the Bachelor of Science and Technology course at the Federal Rural
University of the Semi-arid - UFERSA at Campus Angicos / RN. The project was
divided into stages, the first was a bibliographic search in books and magazines with
grades Al to B2, in the area of Chemistry Teaching, to identify and select a didactic
game that works with concepts on the Periodic Table, the second the board and game
pieces were made, the third game was performed and the LIKERT scale was applied and
in the fourth and last stage the data were analyzed. Where 35 students participated in the
game and were divided into 7 groups with 5 students in each group on two boards and at



the end of the activity answered the statements. However, he found that the use of
games is beneficial, improves performance and motivates students and that their use in
chemistry classes helps in the teaching-learning process.
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1 INTRODUCAO

Ao longo das ultimas décadas, muitas pesquisas vém mostrando que o ensino de
quimica em sua maioria é tradicional e tem como objetivo memorizar formulas, homes
de compostos e que ndo tem relacdo com o cotidiano, com isso torna o componente
curricular chato e monétono.

A partir de varias pesquisas, vem comprovando que o método de atividades
ludicas pode mudar a realidade desse ensino tradicional. De acordo com Melo (2005),
varios estudos a respeito de atividades ludicas vém comprovar que o jogo, além de ser
fonte de prazer e descoberta para o aluno, é a traducdo do contexto sdcio-histérico
refletido na cultura, podendo contribuir significativamente para o processo de
construgdo do conhecimento do aluno como mediador da aprendizagem.

Os jogos sao indicados como um tipo de recurso didatico educativo que podem
ser utilizados em momentos distintos, como na apresentacdo de um conteldo, ilustracdo
de aspectos relevantes ao contetido, como revisao ou sintese de conceitos importantes e
avaliacdo de conteudos ja desenvolvidos (CUNHA; 2004).

Segundo Kishimoto (2002), o jogo educativo possui duas funcdes que devem estar
em constante equilibrio, uma delas esta relacionada a ludicidade, a diverséo e a outra,
vincula a funcéo educativa, que objetiva a ampliacdo dos conhecimentos dos educandos.
Dessa forma, a atividade tem que esta em consonancia com essas duas fungdes para que
os discentes tenham uma aprendizagem satisfatoria. Segundo Soares (2008), a utilizacédo
de jogos em sala de aula se tornou mais comum e é uma alternativa para o professor e
um motivo para o aluno estudar quimica e facilitar o ensino-aprendizagem. Portanto,
essa ferramenta € auxiliar o aluno na compreensdo dos contetdos de forma ludica, mas
que seja eficiente no processo de ensino-aprendizagem. De acordo com Lima, Vasquez
e Lourenco (2012), A atividade ladica “Bingo Quimico: Uma proposta metodoldgica
para o ensino da Tabela Periddica” a partir da andlise qualitativa e quantitativa
perceberam a eficiéncia e a eficacia da metodologia. Dessa forma, é uma atividade
eficaz para o ensino de quimica, buscando o aluno para uma realidade prazerosa nas
aulas de quimica. Segundo Ferreira et al (2012), a aplicacdo de jogos ludicos nas aulas
sobre tabela periodica é uma boa ferramenta para assimilacdo dos nomes e é uma
estratégia que auxilia o ensino de quimica e os jogos facilitam o ensino-aprendizagem.
Logo, a aplicacdo de jogos didaticos na sala de aula possibilita a melhoria no
desempenho dos discentes.

Segundo Santos e Araujo (2017), acredita que trabalhando com o conceito de
maneira ludica e digital, a aprendizagem pode ser mais bem aceita, ao apresentar uma
ferramenta nova que possa ser utilizada de forma diferente no cotidiano escolar. Com
iSSO, 0S jogos sdo praticos e que contribui para o processo de ensino-aprendizagem de
uma forma favoravel no progresso de alcangar mais conhecimento sobre o determinado
assunto. Conforme Matias, Nascimento e Sales (2017), que pode observar a eficacia da
utilizacdo de jogos comparando teoria e préatica e que € uma ferramenta eficiente e traz o
aluno para um ambiente livre de medo de erro, um clima divertido, dindmico e
competitivo. Portanto, a utilizacdo dessas atividades ludicas se torna eficaz no



desenvolvimento social do aluno. Segundo Romero e Cunha (2018), eles observam que
0s jogos podem contribuir para a aprendizagem de muitos temas e conceitos inter-
relacionados, como simbolos, nomes e propriedades. Consequentemente, o uso dos
jogos tem o intuito de estimular novas técnicas para melhorar a aprendizagem dos
alunos.

Os jogos é uma ferramenta para o docente despertar o interesse dos discentes nos
contetdos e vai melhorar sua aprendizagem e lembrando que essas atividades véo
auxiliar na metodologia do componente curricular.

A partir das pesquisas em torno da escolha de um jogo para ser aplicado, foi
escolhido sobre a tabela periddica para fazer uma homenagem, j& que em 20 de
dezembro de 2017, a Assembleia Geral das Nac¢des Unidas (ONU), proclamou o ano de
2019, como sendo o ano internacional da tabela periddica, pois estaria completando 150
anos da descoberta do sistema periodico pelo cientista Russo Dmitri Mendeleev e que
coincidia com os 100 anos da Unido Internacional de Quimica Pura e Aplicada
(IUPAC).

Nesse sentido, este estudo objetiva avaliar como a préatica de jogos ludicos durante
as aulas do componente curricular de quimica geral podem influenciar no aprendizado
de um grupo de estudantes do curso de Bacharelado em Ciéncia e Tecnologia da
Universidade Federal Rural do Semiérido - UFERSA do Campus Angicos/RN.

2 MATERIAL E METODOS

A pesquisa foi dividida em etapas:

A primeira etapa foi uma pesquisa bibliografica, em livros e em revistas com
qualis de Al a B2, na area de Ensino de Quimica, para identificar e selecionar um jogo
didatico que trabalhe conceitos sobre a Tabela Periddica, realizada a pesquisa foi
selecionado o jogo didatico “Percorrendo a tabela periddica” (ROBAINA, 2008), que
foi aplicada com estudantes do Curso Bacharelado em Ciéncia e Tecnologia da
Universidade Federal Rural do Semiarido - UFERSA - Campus Angicos/RN no
componente curricular de Quimica Geral.

A segunda etapa foi a confeccdo das pecas e o do tabuleiro do jogo (Figura 1)
selecionado.

Figural: Tabuleiro do Jogo - Percorrendo a tabela periodica

Fonte: ROBAINA (2008)



Na terceira etapa foi realizado o jogo na turma do segundo periodo do Curso de
Bacharelado em Ciéncia e Tecnologia no turno noturno do componente curricular de
Quimica Geral da Universidade Federal Rural do Semi-Arido — UFERSA do Campus
Angicos/RN. Onde 35 discentes participaram do jogo e foram divididos em 7 grupos
com 5 discentes em cada grupo em dois tabuleiros e foi aplicada a escala de LIKERT,
com o intuito de avaliacdo do jogo. Atraves das afirmagdes da escala, os discentes
expressaram suas opinides.

Na quarta etapa os dados foram analisados através da andlise de contetdo
(BARDIN, 1977), escolhida nessa pesquisa como referéncia devido a ampla utilizacao
desta autora nas pesquisas de ensino de quimica (SILVA E PITOMBO, 2006). Este
método é considerado por Bardin (1977) como um conjunto de técnicas de andlises de
comunicagfes, que utiliza procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do
conteddo das mensagens.

Na terceira parte foi solicitado aos alunos que respondessem, de acordo com um
grau de concordancia, uma escala com argumentacGes pré-estabelecidas sobre o uso de
jogos no processo de ensino-aprendizagem nas aulas de quimica geral em um curso de
ciéncia e tecnologia. A escala apresentava vinte afirmacfes, obedecendo ao padrdo
Likert. Constituida por trés categorias norteadoras da analise, sendo estas: Avaliacdo
(assertivas A2, A3, A4, A5 e A7), Aprendizagem (assertivas Al, A6, A9, Al10, Al3,
Al4, A15, A16, Al7 e A19), Motivacao (assertiva A8, All, A12, A18 e A20). Para a
elaboracdo da escala, foi seguido o descrito por Garcia e Galan (1998), a escala deve
apresentar assertivas com atitudes positivas e negativas, a linguagem deve ser coloquial
e compreensivel para o estudante, evitando qualquer tecnicidade e palavras como: tudo
ou nada.

Entre as técnicas desenvolvidas ao longo dos tempos, uma das mais utilizadas ¢ a
técnica de Likert, que é composta por um conjunto de frases que pede aos sujeitos que
sdo avaliados para manifestar o grau de concordancia ou discordancia, para cada
afirmacéo, o pesquisador deve descrever uma escala de cinco pontos, expressada nas
alternativas: concordo totalmente, concordo, indeciso, discordo, discordo totalmente.
Proposta por Rensis Likert em 1932 (CUNHA, 2007), foram atribuidos valores entre -2
e +2, segundo a seguinte descri¢do: +2 para CT (concordo totalmente), +1 para C
(concordo), 0 para | (indeciso), -1 para D (discordo) e -2 para DT (discordo totalmente).

2.1 Regras do Jogo

O quadro 1, relata as regras do jogo que foi realizado na turma do segundo
periodo do Curso de Bacharelado em Ciéncia e Tecnologia no turno noturno do
componente curricular de Quimica Geral da Universidade Federal Rural do Semi-Arido

— UFERSA do Campus Angicos/RN.

Quadro 1: Regras do Jogo — Percorrendo a tabela periodica

Durante o percurso, o jogador (discente) tera trés tarefas diferentes, ou seja, 13 diferentes desafios: os
numeros, as capsulas e a prisao.

Ao longo do trajeto, os nimeros, as capsulas e a prisdo correspondem a questdes numeradas de 1 a 54,
que devem ser escolhidas pelos jogadores (discentes) e respondidas corretamente.

Joga-se o dado e vé-se qual o nimero que cai e comega-se 0 jogo.

O jogador (discente) deve escolher um nimero e responder a pergunta. Caso ndo souber ou errar, fica
uma rodada sem jogar, se acertar, avanga duas casas.




Se o0 dado cair nas capsulas, o jogador (discente) também escolhe um nimero e tenta responder a
pergunta.

Se errar, volta duas casas e, se acertar, avanca trés casas.

Se 0 dado cair na prisao, o jogador (discente) também escolhe um nimero e tenta responder a pergunta.

Se errar, ndo sai da prisdo, ou seja, sO sai da prisdo na rodada em que acertar uma pergunta. Neste caso,
ndo precisa jogar o dado, s6 escolhe um nimero e tenta responder a pergunta.

Vence que chegar ao final em primeiro.

Fonte: Prépria (2019)

2.2 Escala de Likert/ jogos no processo de ensino-aprendizagem nas aulas de
quimica geral em um curso de ciéncia e tecnologia

A técnica de Likert, que é composta por um conjunto de frases que pede aos
sujeitos que sdo avaliados para manifestar o grau de concordancia ou discordancia, para
cada afirmacdo, onde tem uma escala de cinco pontos, expressada nas alternativas:
concordo totalmente, concordo, indeciso, discordo, discordo totalmente.

Quadro 2: Escala de Likert/ jogos no processo de ensino-aprendizagem nas aulas de
quimica geral em um curso de ciéncia e tecnologia.

Afirmacéo CT C | | D | DT
A quimica parece mais agradavel aliado a uma atividade ludica.

O uso de jogos na sala de aula é um instrumento de avaliacao.

O uso de jogos facilita a aprendizagem da tabela periodica.

O uso de jogos ndo contribui para a aprendizagem em quimica.

O uso de jogos ajuda no processo de ensino - aprendizagem.

OB (WIN|F|S

Quando o professor usa um jogo ou uma atividade diferenciada
na aula de Quimica, o aluno melhora sua aprendizagem.

7 | Quando vocé é avaliado através de um jogo ou uma atividade
ludica, o aluno aprende mais facil o contetdo a ser avaliado.

8 | Quando o professor usa um jogo ou uma atividade diferenciada
na aula de quimica, a aula fica mais interessante.

9 | Durante a aplicacdo do jogo, o estudante fica mais motivado para
aprender o contetdo.

10 | Ao utilizar 0 jogo, o contetdo ficou mais prazeroso.

11 | O jogo tornou a aula mais dindmica.

12 | O jogo proporciona uma intera¢do aluno/professor.

13 | O Jogo auxilia na constru¢do do conhecimento quimico.

14 | A ciéncia quimica é complexa para trabalhar aliada a uma
atividade lddica.

15 | O jogo favorece uma aprendizagem prazerosa.

16 | O jogo ndo favorece uma aprendizagem prazerosa.

17 | Essa metodologia ndo favorece a aprendizagem.

18 | Gostaria que novos contetdos quimicos fossem trabalhados por
meio de jogos.

19 | Apds ter uma aula de Quimica com o uso de jogos didaticos, o
meu aprendizado melhorou.

20 | A disciplina de Quimica me agrada.

Fonte: Propria (2019)



3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Analisando os valores médios obtidos das respostas referentes a primeira
categoria (Avaliacdo) observa-se que as assertivas apresentam valores positivos e
negativos (Grafico 1), indicando uma confianga positiva por parte dos discentes ao uso
de jogos nas aulas de quimica para avaliacdo dos mesmos (A2, A3, A4, A5 e A7), no
entanto eles entendem que o uso de jogos na sala de aula ndo é um instrumento de
avaliacdo (A2) e que o uso de jogos ndo contribui para a aprendizagem em quimica
(A4).

Graéfico 1 — Respostas quanto ao uso de jogos nas aulas de quimica para a avaliacao.
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Fonte: Propria (2019)

A categoria avaliacdo realizada por meio de jogos no processo de ensino-
aprendizagem nas aulas de quimica geral em um curso de ciéncia e tecnologia mostra
valores relevantes - A3 (1,81), A4 (1,6), A5 (1,54), que indica que é proveitoso o uso de
jogos nas aulas de quimica geral no processo de ensino-aprendizagem. As assertivas A2
(-1), A4 (-1,66) apresentam valores negativos e os discentes posicionaram sobre o uso
de jogos como instrumento de avaliacdo (A2), onde um unico discente discorda dessa
afirmativa num universo de 35 discentes e que em termos percentuais é de 2,86%, um
valor muito pequeno em relagdo ao todo e sobre 0 uso de jogos ndo contribui para a
aprendizagem em quimica (A4), onde os discentes discordam dessa afirmativa e que em
termos percentuais é de 77,14%, com isso eles afirmam que os jogos contribui para o
processo de aprendizagem.

A categoria aprendizagem (Gréfico 2) apresentou valores médios positivos nas
assertivas (Al, A6, A9, A10, Al3, Al4, Al5, Al6, Al7 e Al9) e valores medios
negativos nas assertivas (Al14, Al5, A16, Al7 e A19).

A atividade Iudica € uma oportunidade para desenvolver a criatividade e adquirir
conhecimento e é uma importante ferramenta de trabalho, onde o professor oferece
possibilidades na formacdo do conhecimento. A medida que essas atividades sdo bem



exploradas, favorecem a socializacdo e o desenvolvimento pessoal, psicomotor e
cognitivo.

Segundo Saturnino, Ludovico e Santos (2013) perceberam que o jogo desperta
interesse dos alunos pelos conteddos de tabela periddica e fez com que a aprendizagem
ocorresse de uma forma divertida e estimulante.

De acordo com Romero e Cunha (2018) os jogos didaticos sdo ferramentas
pedagogicas Uteis e que se bem utilizadas no contexto escolar, podem facilitar a
aprendizagem de uma forma divertida.

Gréfico 2 — Respostas quanto ao uso de jogos nas aulas de quimica para a
aprendizagem.
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Fonte: Propria (2019)

As assertivas Al (1,65), A6 (1,5), A9 (1,59), A10(1,62), A15 (1,64), Al6 (1,75),
Al7 (2), obtiveram valores médios altos e sendo assim confirmam que 0s jogos em
salas de aula de quimica auxiliam no processo de ensino-aprendizagem dos discentes.

A assertiva Al15 (-2), onde seu valor médio negativo foi alto, é devido a um
unico discente que discorda totalmente da afirmativa que o jogo favorece uma
aprendizagem prazerosa em universo de 35 discentes e que em termos percentuais é de
2,86%. As assertivas A16 (-1,58) e Al7 (-1,62) seus valores médios negativos foram
altos, no qual os discentes discordaram das afirmativas: o jogo ndo favorece uma
aprendizagem prazerosa (A16) que em termos percentuais é 88,57% e essa metodologia
ndo favorece a aprendizagem (Al7) que em termos percentuais é 82,86%, isso vem
comprovar que o uso dessa atividade melhora no processo de ensino-aprendizagem.

Negrine (1998) mostra que as atividades prazerosas agem no organismo
causando sensagdo de espontaneidade e liberdade. Assim, devido a acdo agradavel
proporcionada ao organismo, 0S jogos ludicos auxiliam no processo de ensino-
aprendizagem por sua prépria extensdo, pois 0S recursos para 0S processos de
descoberta séo acentuados.

Conforme Matias, Nascimento e Sales (2017) o jogo é uma ferramenta eficiente
e traz o aluno para um ambiente bom, divertido e dinamico que possibilita 0s mesmos a
aprenderem e que compreenda os contetdos abordados.



Régo, Cruz Junior e Araujo (2017) diz que a utilizagdo de atividades ludicas no
ensino de Quimica estd ligada a busca por melhorias no processo de ensino e
aprendizagem e que a constru¢do dos mesmos se configura como uma das alternativas
para as melhorias no processo.

A categoria motivagdo (Gréafico 3) mostrou valores médios positivos nas
assertivas (A8, All, A12, A18 e A20) e valores medios negativos na assertiva (A20).

Gréfico 3 — Respostas quanto ao uso de jogos nas aulas de quimica para a motivacao.
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Na categoria Motivacdo, as assertivas A8(1,89), A11(1,62), Al2 (1,62), Al8
(1,64) e A20 (1,61) seus valores médios foram altos, sendo assim a utilizacdo de jogos
nas salas de aulas de quimica contribui para motivar os discentes no processo de ensino-
aprendizagem dos mesmos. A assertiva A20 diz que a disciplina quimica me agrada
apresenta valor negativo (-1,25), no qual quatro discentes discordam dessa afirmativa
que em termos percentuais é de 11.43%, onde precisa trabalhar para que esses discentes
mudem de opinido a respeito da ciéncia quimica.

Os jogos podem ser considerados educativos se desenvolverem habilidades
cognitivas importantes para o processo de aprendizagem’ - resolucdo de problemas,
percepgdo, criatividade, raciocinio rapido, dentre outras habilidades. Se o jogo, desde
seu planejamento, for elaborado com o objetivo de atingir contetido especificos e para
ser utilizado no ambito escolar denominamos tal jogo de didatico (Moratori, 2003).

Conforme Cunha (2012), O ludico é muito antigo como presenca social e
cultural, mas, no contexto da escola, ¢ uma ideia que precisa ser mais bem vivenciada e
estudada por parte de professores e de pesquisadores da &rea de Educagdo Quimica.

Brilhante e et al (2013) diz que o jogo contribui para melhorar o desempenho e a
motivagdo dos alunos no ensino de quimica.

Souza, Luca e Placido (2016) diz que percebeu o entusiasmo dos alunos e as
discussbes das perguntas cotidianas e relacionando com os assuntos de quimica que
foram vistos nas aulas anteriores.



4 CONSIDERACOES FINAIS

De acordo com os resultados obtidos, na categoria avaliacdo, constata que 0 uso
de jogos € proveitoso no processo de ensino-aprendizagem.

Conforme os resultados na categoria aprendizagem mostra que a utilizagdo de
atividades nesse contexto melhora o desempenho dos discentes.

A partir dos resultados na categoria motivagao prova que motiva os discentes o
uso de atividades ludicas.

O uso de jogos didaticos mostra que é uma ferramenta vidvel para ser usada nas
aulas quimica. Mediante a pesquisa realizada confirmou que a utilizacdo de atividades
ludicas é facilitadora na aprendizagem do ensino de quimica no curso de Bacharelado
em Ciéncia e Tecnologia da Universidade Federal Rural do Semiarido - UFERSA do
Campus Angicos/RN no componente curricular de Quimica Geral e auxilia no processo
de ensino-aprendizagem dos discentes e que a utilizacdo dessa ferramenta de apoio ao
ensino é de grande importancia na pratica pedagdgica para que o mesmo explore sua
criatividade.
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UNIVERSIDADE FEDERAL RURAL DO SEMI-ARIDO
CAMPUS DE ANGICOS
COORDENAGAO DE BACHARELADO EM CIENCIA E TECNOLOGIA -
NOTURNO

ATA DE DEFESA DE TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

Aos vinte e nove dias do més de janeiro de 2020, na Universidade Federal Rural do
Semi-Arido, Campus de Angicos, reuniu-se banca examinadora para avaliar trabalho
de conclusio de curso de Bacharelado em Ciéncia e Tecnologia - Noturno intitulado:
JOGOS NO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM NAS AULAS DE
QUIMICA GERAL EM UM CURSO DE CIENCIA E TECNOLOGIA, do(a) aluno(a)
Maxwell da Silva, matriculado(a) sob o n° 2016000186, tendo como orientador(a) o/a
Prof(a). Dr(a). Francisco Souto de Sousa Junior. Pelos Professores/Membros da
banca foram atribuidas as seguintes notas:

Orientador(a): Prof(a). Dr(a). Francisco Souto de Sousa Junior - UFERSA/Mossoro

Nota: 100 Assinatura: ET@MC\HW—O SDL"'{O é—\ Seuka (’S\)/H'\‘Y\»\KOTL
! ]

Examinador(a): Prof(a). Dr(a). Lidiane Alves de Morais — UFERSA/Campus
Angicos

Nota: do,0 Assinatura: Jl@ wolomy VfUu,w ﬁ[zvﬁé/f&m,{/

Examinador(a): Prof(a). Dr(a). Elaine Luciana Sobral Dantas — UFERSA/Campus
Angicos

Nota: 19, J Assinatura: %M {ommm 5};/&/1,@@ M
O(a) aluno(a) foi &P‘\B\Bmé)o com a média final de 40,0
(aprovado/reprovado) (0a10,0)
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