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AVALIACAO DA APRENDIZAGEM DO CONTEUDQ MATERIAIS BASICOS DE
LABORATORIO A PARTIR DA ATIVIDADE LUDICA NO NONO ANO

EVALUATION OF LEARNING CONTENT LEARNING MATERIALS FROM
NUMBER YEAR PLAY

Rayane Maria Silva de Souza®
RESUMO

O lddico é um método muito utilizado para dinamizar o ensino, ajudando na
abordagem dos assuntos em sala de aula. Os jogos de cartas aqui apresentado,
intitulados  “DomindLab” e “Memdria no Laboratério”, visam aproximar de forma
lidica, o aluno a um laboratério de quimica que ndo é tdo comum na realidade
escolar de muitos. Eles sdo de baixo custo, facil confecgéo e facil aplicacdo. Assim,
0 presente estudo objetivou a aplicacdo e avaliagcdo de dois jogos de cartas frente
aos alunos do nono ano do ensino fundamental do Colégio Municipal Monsenhor
Stanislaw, municipio de Olivedos, Paraiba. A proposta de pesquisa faz parte de uma
dimensé&o qualitativa, e os instrumentos de coleta de dados foram questionérios que
versaram sobre vidrarias e utensilios de laboratorio, no intuito de avaliar a
aprendizagem dos alunos envolvidos nesta pesquisa. Os resultados mostraram que
inicialmente os alunos ndo conseguiam reconhecer, definir, ou classificar alguns
materiais basicos de laboratério, logo apds o jogo, 0s alunos mostraram-se capazes
de reconhecer e até escrever seus respectivos nomes com maestria. Mostrando
assim a eficacia dos jogos de cartas utilizados.

Palavras-chave: Ensino de Quimica. Jogos de Cartas. Laboratério.

ABSTRACT

Play is a widely used method to streamline teaching, helping to address classroom
issues. The card games presented here, titled "DominoLab” and "Memory in the
Lab", aim to playfully bring the student closer to a chemistry lab that is not so
common in the school reality of many. They are inexpensive, easy to make and easy
to apply. Thus, the present study aimed at the application and evaluation of two card
games against students of the ninth grade of elementary school at Monsenhor
Stanislaw Municipal College, Olivedos, Paraiba. The research proposal is part of a
gualitative dimension, and the data collection instruments were questionnaires that
dealt with glassware and laboratory utensils, in order to evaluate the learning of the
students involved in this research. The results showed that initially the students could
not recognize, define, or classify some basic laboratory materials, and soon after the
game the students were able to recognize and even write their respective names with
mastery. Thus, showing the effectiveness of the card games used.

Keywords: Chemistry teaching. Card games. Laboratory.

* Graduanda em Licenciatura em Quimica pela Universidade Estadual da Paraiba — UEPB (e-
mail: rayanequimica@hotmail.com.br).



1 INTRODUCAO

Estudos e pesquisas mostram gue o Ensino de Quimica é em geral tradicional,
centralizando-se na simples memorizacdo e repeticio de nomes, férmulas e
célculos, totalmente desvinculados do dia-a-dia e da realidade em que os alunos se
encontram, nessa situacao, a quimica torna-se uma disciplina macante fazendo com
gue os proprios estudantes questionem o motivo pelo qual estdo estudando, pois o
conteudo apresentado é totalmente descontextualizado (Oliveira, 2004).

A literatura cientifica reporta que a dificuldade de aprender conceitos cientificos
em sala de aula estd muito relacionada a maneira pela qual o professor trata a
disciplina, objeto do seu ensino. Normalmente no nono ano, ja sdo apresentados
conceitos quimicos de maneira muito abstrata. Na grande maioria das vezes é
exigida memorizagdo, reproducdo de conceitos em detrimento da construcao
coletiva ou individualizada de conceitos cientificos, acabando por desestimular os
alunos. Com base no exposto, os jogos didaticos se colocam como uma alternativa
de tornar as aulas de Quimica mais interessantes, descontraidas e diferenciadas,
fazendo com que haja nos alunos uma participacdo mais efetiva e, sobretudo tornar
0 processo ensino-aprendizagem mais significativo e prazeroso.

Nesse pensamento, animar o processo de ensino-aprendizagem € dever e
funcdo que cabe aos docentes desempenhar e, portanto, precisam ser competentes;
investigadores; nutrir certos conhecimentos de forma a desenvolverem atividades
gue sejam divertidas e, que, sobretudo, toquem a sensibilidade dos alunos, sabendo
discernir o que aquilo vai gerar de bom ou ruim para eles. Logo, é um desafio para o
professor, conseguir correlacionar os “interesses” da turma aos contetdos da
disciplina de quimica e, além disso, tornar cada aluno parte ativa, integrante e
participativa na busca pelo aprendizado coletivo (VASCONCELOS, 2012).

Nesta perspectiva, a identificacdo das vidrarias e dos utensilios utilizados em
laboratérios € uma tarefa que, devido a necessidade de memorizagcédo, geralmente
apresenta um relativo grau de dificuldade para os alunos do 9° ano do ensino
fundamental; visto que a maioria das escolas nao possui espaco fisico adequado
para realizacOes deste tipo de abordagem fazendo com que os alunos recorram
somente ao método tradicional de ensino.

Diante desta questdo, o0 objetivo deste trabalho foi avaliar o quanto uma
atividade ludica pode ser um meio eficaz e facilitador de ensinar contelldos pouco
atrativos, como vidrarias e utensilios de laboratério, que distam da realidade vivida
pelos alunos.

O trabalho apresentado prop8e aos educadores de quimica do 9° ano, uma
nova visdo para o processo de ensino-aprendizagem sobre vidrarias e utensilios de
laboratorio, mediante a aplicacdo de jogos didaticos em sala de aula.

Portanto € importante ressaltar que se trata de uma pesquisa para tornar as
aulas mais atrativas e dinamicas com a inser¢cdo do ludico, distanciando-as do
ensino tradicionalista. E os temas a serem abordados respectivamente, dentro da
pesquisa sdo: O papel do ladico no processo de ensino e aprendizagem na
educacédo basica; Contribuicdes das Atividades Ludicas no Ensino de Quimica e Os
jogos de tabuleiro como Alternativas auxiliar no ensino de material basico de
laboratorio.



2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 O papel do ludico no processo de ensino e aprendizagem na educacgéo
béasica

Nos Ultimos anos, a educacdo basica no Brasil tem passado por
transformacdes, desde a Lei de Diretrizes e Base da Educac&o Nacional (LDB/1996)
e, em seguida com a divulgacdo dos Parametros Curriculares Nacionais
(PCN/1997), que apresentaram muitas consideragdes sobre as metodologias e
recursos a serem utilizados em sala de aula (SILVA, 2018).

O Art. 32 da LDB (2018) diz que o ensino fundamental é obrigatorio, com
duracdo de 9 (nove) anos, gratuito na escola publica, iniciando-se aos 6 (seis) anos
de idade, terd por objetivo a formagdo bésica do cidaddo mediante o
desenvolvimento da capacidade de aprender, de compreender o ambiente, de
desenvolver a capacidade de aprendizagem e as habilidades.

Assim, os professores podem utilizar jogos didaticos como auxiliar na
construcdo do conhecimento, em qualquer &rea de ensino, como por exemplo, em
matematica, em biologia. Porém em quimica, esse recurso é pouco explorado sendo
dificil, inclusive, encontrar jogos ja estruturados para o ensino de quimica. Talvez,
isso deva ao fato de que a quimica somente entra como disciplina curricular nos
ultimos anos da escolarizacdo do ensino fundamental e posteriormente no ensino
médio, onde os alunos encontram-se em uma faixa etaria superior aos 14 anos.
Nesse nivel de ensino espera-se que 0s alunos ja tenham alcan¢cado um nivel de
abstracdo maior, dispensando-se recursos mais concretos como € o caso dos jogos
didaticos.

Um dos desafios atuais do ensino de quimica € fazer uma ligacdo entre o
conhecimento ensinado e o cotidiano dos alunos, visto que esta auséncia gera
apatia, pois consideram a quimica uma disciplina dificil e que exige muita
memorizacdo (ANGELO et al., 2009).

Neste sentido, a utilizacdo de jogos pode exercitar o raciocinio, facilitar os
estudos e favorecer o intelecto, pois o uso do ludico para ensinar e/ou fixar diversos
conceitos em sala de aula pode ser uma forma de instigar no aluno o interesse e a
motivac&o necessarios para uma melhor aprendizagem (ANGELO et al., 2009).

Segundo Negrine (1998 apud Cabrera & Salvi 2005), é necessario que o adulto
reaprenda a brincar ndo obstante a sua idade. Brincar ndo significa que o jovem ou 0
adulto volte a ser criangca, mas € um meio que possibilita ao ser humano integrar-se
com 0s outros, consigo mesmo e com 0 meio social.

Segundo Nardin (2008), “a construgao de um espago de jogo, de interagao e de
criatividade proporcionaria 0 aprender com seu objetivo maximo, com sentido e
significado, no qual o gostar e o querer estariam presentes”. Desta forma, a unido do
jogo com os conteudos de Quimica poderd ser um caminho para um melhor
desempenho escolar, além de poder gerar um entrosamento entre aluno-professor,
motivando-os para a aprendizagem, tendo em vista que ao desenvolver em sala de
aula um trabalho com jogos, o professor, estara desenvolvendo os aspectos
cognitivos dos alunos e auxiliando no resgate dos aspectos afetivos durante o jogo.

Devido a atuacdo das atividades prazerosas no organismo, as atividades
lGdicas facilitariam a aprendizagem por sua propria acepg¢ao, pois 0S mecanismos
para os processos de descoberta séo intensificados (NEGRINE, 1998).

Para Piaget (1998), os jogos funcionam como uma oportunidade de conviver
com regras, pois 0s mesmos levam a criagdo de uma normatizacdo, contribuindo
para uma formacao l6gica que remetera aos valores sociais e morais.



Antunes (2003) afirma que “os estimulos sdo o alimento das inteligéncias”,
assim os jogos podem ser considerados educativos, a medida que desenvolvem
habilidades cognitivas importantes para o processo de aprendizagem como a
resolucéo de problemas, percepcdao, criatividade, raciocinio légico e outros, inclusive
0s jogos podem auxiliar também nos relacionamentos.

Em sintese, as atividades ludicas ndo levam a memorizacdo mais facil do
assunto abordado, mas induzem o aluno a raciocinar, a refletir. Além disso, essas
praticas contribuem para o desenvolvimento de competéncias e habilidades,
aumentando ainda a motivacdo dos alunos perante as aulas de Quimica, pois o
lidico é integrador de varias dimensdes do aluno, como a afetividade, o trabalho em
grupo e das relacbes com regras pré-definidas, promovendo a construcdo do
conhecimento cognitivo, fisico e social (SANTANA, 2006).

2.2 Contribuicdes das atividades ludicas no ensino de quimica

Vérios estudos e pesquisas mostram que o Ensino de Quimica é, em geral,
tradicional, centralizando-se na simples memorizacdo e repeticdo de nomes,
férmulas e calculos, totalmente desvinculados do dia-a-dia e da realidade em que os
alunos se encontram. A Quimica, nessa situacdo, torna-se uma matéria macante e
monaotona, fazendo com que os proprios estudantes questionem o motivo pelo qual
ela Ihes é ensinado, pois a quimica escolar que estudam € apresentada de forma
totalmente descontextualizada (OLIVEIRA, 2004). Por outro lado, quando o estudo
da Quimica faculta aos alunos o desenvolvimento paulatino de uma visao critica do
mundo que 0S cerca, seu interesse pelo assunto aumenta, pois lhes sdo dadas
condicbes de perceber e discutir situacdes relacionadas a problemas sociais e
ambientais do meio em que estdo inseridos, contribuindo para a possivel
intervencao e resolucdo dos mesmos. (SANTANA, 2006).

Uma proposta que contribui para a mudanca desse ensino tradicional € a
utilizacdo de jogos e atividades ludicas. O uso dessas atividades no Ensino de
Ciéncias ou de Quimica é recente, tanto nacional como internacionalmente.

De acordo com Russel (1999), em extensa revisdo bibliografica, descreve
artigos que utilizam jogos para ensinar nomenclatura, férmulas e equacdes
guimicas, conceitos gerais em Quimica (massa, propriedades da matéria, elementos
guimicos e estrutura atbmica, solu¢des e solubilidade), Quimica Organica e
Instrumentagéo.

As atividades ladicas, no ensino Fundamental e Médio, sao praticas
privilegiadas para a aplicacdo de uma educacéo que vise o desenvolvimento pessoal
do aluno e a atuacdo em cooperacdo na sociedade. Sdo também instrumentos que
motivam, atraem e estimulam o processo de constru¢cdo do conhecimento, podendo
ser definida, de acordo com Soares (2004), como uma acao divertida, seja qual for o
contexto linguistico, desconsiderando o objeto envolto na acdo. Se ha regras, essa
atividade ludica pode ser considerada um jogo.

A promocédo do conhecimento e a formacao de cidadaos comprometidos com
0s principios sociais tém quebrado paradigmas, visando incorporar ao ensino,
atividades que promovam o desenvolvimento de habilidades necessarias as praticas
educacionais da atualidade (MESQUITA & MEDEIROS, 2006). Segundo Santana
(2007) essas atividades oportunizam a interlocugéo de saberes, a socializacdo e o
desenvolvimento pessoal, social e cognitivo.

Sao notorias as dificuldades no processo de ensino-aprendizagem de Quimica.
Os professores encontram-se atrelados a uma metodologia tradicional e os alunos



costumam ter aversdo aos conteldos desta disciplina, por considera-los de dificil
compreensao ou até mesmo por ndo conseguirem perceber na teoria 0 que deveria
ser visto na pratica. Isso nos leva a uma busca incessante por alternativas que
possam reverter ou modificar essa realidade, para tanto, muitos estudos tém sido
realizados, com o objetivo de encontrar essas alternativas que possam melhorar o
ensino de Quimica (WANDERLEY et al, 2005).

Para tanto, € necessario que todos estejam empenhados em alcancar
resultados positivos e significativos para a educacdo. Professor, alunos e a
comunidade escolar como um todo, sao sujeitos que devem participar ativamente do
processo de ensino-aprendizagem, pois sabe-se que existem dificuldades,
desmotivacdo e pouco incentivo, mas isso nado pode ser um empecilho na busca
para melhorar o ensino (SOUZA & FALCONIERI, 2006).

Como forma de melhorar a assimilacdo e consequentemente a aprendizagem,
propde-se a aplicacdo de metodologias alternativas para o ensino de quimica que
possam inserir professores e alunos numa discussdo “no que diz respeito as
relacbes entre ciéncia, tecnologia, sociedade e ambiente” (SILVA & OLIVEIRA,
2008).

O uso do ladico pode ser uma maneira de despertar o interesse do aluno pela
Quimica e também pode funcionar como meio de transformacédo deste aluno em
termos sociais, direcionando-o a uma vida integrada com a sociedade,
comprometidos com os valores sociais e 0s principios de solidariedade (BARBOSA
& JOFILI, 2004).

3 METODOLOGIA
3.1 Caracteristicas da pesquisa

O tipo de pesquisa abordado ao longo deste trabalho é a qualitativa, pesquisa
essa que ndo tem por objetivo imediato a generalizagdo dos resultados obtidos; e
sim o interesse em levantar quais sdo as possiveis causas do evento observado
pelo pesquisador e quais sdo as relacdes que determinam o comportamento de um
determinado grupo ou sujeito (PAULO, 2013).

O outro método de pesquisa utilizado foi um investigativo conhecido como
estudo de caso, que é uma histéria de um fenbmeno passado ou atual, elaborada a
partir de multiplas fontes de provas, que pode incluir dados da observacao direta e
entrevistas sistematicas, bem como pesquisas em arquivos publicos e privados
(VOSS et al, 2002).

3.2 Local e sujeitos da pesquisa

Esta pesquisa foi realizada em salas de aula do Colégio Municipal Monsenhor
Stanislaw, localizado no municipio de Olivedos-PB, que se distancia cerca de
aproximadamente 63 Km (via BR-230) da cidade de Campina Grande-Pb, mais
precisamente cerca de 58 Km (via BR-230) do Centro de Integracdo Académica da
UEPB.

O espaco fisico da escola dispde de 11 salas de aula amplas e arejadas, uma
cantina, dois banheiros (feminino e masculino), um patio, um auditério com
capacidade para aproximadamente 200 pessoas, uma diretoria, uma coordenacao e
uma sala dos professores. Em contra partida, a referida escola n&o possui
laboratorio; fato este determinante para aplicacédo desta pesquisa.
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A populacéo compreendida por esta pesquisa foram 50 alunos das turmas do
9° ano do Ensino Fundamental do Colégio, nas quais o professor disponibilizou de
suas aulas com estas turmas para a realizagéo desta pesquisa.

3.3 Descricdo da proposta didéatica

A proposta de se trabalhar com jogos foi desenvolvida em duas turmas
distintas de 9° ano, nas quais havia em média, 25 alunos matriculados em cada, mas
cuja frequéncia oscilou ao longo da pesquisa; sendo eles de idade variada, entre 13
e 16 anos. As aulas foram ministradas no turno da tarde, durante duas semanas,
com quatro encontros de 45 minutos cada aula. Sendo trabalhada uma turma de 9°
ano por semana.

O Quadro 1, descreve a proposta didatica aplicada nesta pesquisa, para
trabalhar o assunto materiais de laboratério por meio de jogos.
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Quadro 1 - Proposta didatica para ensinar conceitos basicos de materiais de laboratério com o auxilio do ludico.

PROPOSTA DIDATICA — APLICACAO DE JOGOS COMO FERRAMENTA DE APRENDIZAGEM

Etapas Atividades Desenvolvidas Recursos Pedagégicos Objetivos

12 Etapa: Uma aula | - Apresentacéo pessoal e profissional da pesquisadora | - Quadro branco e Pincel; - |dentificar as concepgdes prévias dos
expositiva e | para os alunos e vice-versa; - Notebook; discentes relativas ao objeto de estudo.
dialogada, com | - Levantamento das concepcgdes prévias. - Datashow;
duragdo de 45 - Aplicagcdo do Questionario |,
minutos. intitulado “Pré-teste” (Apéndice A).

- Assimilacéo cognitiva do aluno.
22 Etapa: Uma aula | - Retomada da aula anterior, para esclarecer possiveis | - Quadro branco e Pincel; - Verificar se todos estavam dispostos a
expositiva e | duvidas; - Jogo de cartas de confecgdo | mudar os seus conceitos da forma
dialogada, com | - Orienta¢Bes das regras do jogo a ser trabalhado; propria, intitulado “DomindLab” | tradicional de aprender para uma outra,
duragdo de 45| - Aplicacdo do primeiro jogo. (Apéndice D). a qual lhes representaria um desafio;
minutos.

- Assimilagéo cognitiva do aluno.
32 Etapa: Uma aula | - Retomada da aula anterior, para esclarecer possiveis | - Quadro branco e Pincel, - Verificar se todos estavam dispostos a
expositiva e | duvidas. - Jogo de cartas de confeccdo | mudar os seus conceitos da forma
dialogada, com | - Orientagbes das regras de um outro jogo a ser | prépria, intitulado “Memoéria no | tradicional de aprender para uma outra,
duragdo de 45 | trabalhado; Laboratorio” (Apéndice E). a qual lhes representaria um desafio.
minutos. - Aplicacdo do segundo jogo.
42 Etapa: Uma aula | - Retomada de todas as aulas anteriores, para | - Quadro branco e Pincel, - Verificar a aprendizagem dos alunos,
expositiva e | esclarecer possiveis davidas ainda existentes; - Aplicacao dos Questionérios Il e dimensionando os seus conhecimentos
dialogada, com | - Aplicacdo de outros dois questionarios; [ll, intitulados “Pds-teste” (Apéndice | a respeito da utllizagdo dos jogos
duracao de 45 | - Finalizacdo da pesquisa e agradecimentos a todos | B) e “Avaliagdo dos Jogos” propostos.
minutos. pela colaboracéo. (Apéndice C).
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3.3.1. Descricao dos Jogos utilizado em sala de aula

Segundo Almeida (1998), “0 bom éxito de toda atividade ludico-pedagodgica
depende exclusivamente do bom preparo e lideranga do professor’. Tomando esse
pensamento como algo fundamental, torna-se plausivel afirmar que o uso do ludico
de uma forma organizada, como instrumento metodolégico durante as aulas,
possibilita um maior desenvolvimento das multiplas habilidades dos alunos. A ideia
nesse caso em especifico, serd de ensinar conceitos bésicos de materiais de
laboratorio com o auxilio do ludico.

Assim, acredita-se que inserindo os jogos em situagcdes-problemas, havera a
possibilidade de que as aulas de Quimica sejam regadas com motivacao,
concentracéo e participacao dos alunos para a constru¢do de novos conhecimentos.
A partir dessa compreensao, torna-se viavel exemplificar alguns recursos que
aliados a ludicidade podem contribuir para que os alunos se sintam, de alguma
forma, mais proximos de um laboratério de quimica; fato este que nao faz parte da
realidade de vérias escolas atualmente. Entre vérios recursos destacamos para
nossa discussao 0s seguintes jogos:

a) DominélLab: O dominé € um jogo de mesa bastante conhecido em todo o
mundo, sem origem definida, consiste em 28 pecas de formato retangular, nas
metades dos retdngulos sdo escritas todas as combinagBes possiveis de 0 a 6
(BARROS 2009). O jogo adaptado para a pesquisa, segue 0 mesmo principio do
jogo classico de domind; onde foram relacionadas 28 imagens de vidrarias e
utensilios utilizados em laboratérios sob a forma de figuras com seus respectivos
nomes (Apéndice D), ao invés das combina¢cdes numerarias padrédo. Como regras
para execucao deste jogo, temos:

» O jogo foi realizado por quatros participantes.

» As pecas sao viradas para baixo e misturadas. Qualquer participante pode
fazer essa parte. Todos tém direito de remexer as pecas novamente se for
preciso.

» Cada participante pega sete pecas, procurando ndo mostra-las aos demais.

» Comeca 0 jogo quem tiver a peca que contém a figura da vidraria chamada
Becker.

» Iniciando o jogo, cada participante coloca uma peca que se encaixe em uma
das “pontas” da série que esta se formando: Nome + Figura.

» Caso o0 participante ndo tenha a peca que se encaixe na série, este
participante passa a vez.

» Vence a partida aquele participante que ficar sem nenhuma peca nas maos.

» Se porventura todos os participantes passarem a vez significa que o jogo
travou, vence a partida aquele participante que tiver em maos o menor
ndamero de pecas.

b) Laboratério na Memoaria: O jogo da meméria também é um jogo bastante
conhecido em todo o mundo. O jogo foi confeccionado com auxilio dos softwares
Microsoft Word, com as imagens do jogo da memodria retiradas de sites da internet
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onde se confeccionou quarenta e seis cartas (Apéndice E), nos quais foram
impressas em folha tipo A4, recortadas e plastificadas. Como regras para a
execucao desse jogo temos:

» O jogo foi realizado por no minimo dois participantes.

» Para cada carta existe 0 seu par, em uma carta esta contida a imagem de
algumas vidrarias ou utensilios de laboratério e na outra 0 nome destes.

» As cartas sao devidamente embaralhadas e dispostas sobre a superficie,
sempre viradas para baixo. Qualquer participante pode fazer essa parte.

» Cada participante desvirara uma carta e logo apdés uma outra, com o objetivo
de encontrar seu par (imagem + respectivo nome). Se caso o primeiro jogador
ndo conseguir fazer o par, este devera virar novamente as cartas, e entao
sera a vez do préximo jogador.

» Quando o participante encontrar o par, ele poderé jogar de novo, até errar. Se
errar, passara sua vez para o proximo, que entdo escolhera dois cartdes para
fazer o par, caso erre passara a vez. Esta regra vale para todos os jogadores.

» Vence a partida aquele participante que ficar com o maior nimero de pares
nas maos.

3.4 Instrumentos de coleta de dados

Para a coleta dos dados foram utilizados trés questionarios, que foram
aplicados antes e apés a aplicacdo dos jogos, além de observacéo direta; permitindo
gue toda e qualquer reacdo dos alunos fossem levados em consideragdo como
ponto avaliativo nesta pesquisa.

Todos os questionarios foram desenvolvidos a partir de questdes abertas e
norteadoras; para que 0S participantes se sentissem 0s mais livres possiveis em
expressarem as suas opinides, sem fugir do objetivo da pesquisa.

O questionério |, intitulado “Pré-Teste, foi desenvolvido com o objetivo de
sondar os conhecimentos prévios dos alunos com relacdo ao espaco fisico de um
laboratério; assim como também verificar 0 que estes ja conheciam sobre vidrarias e
utensilios de laboratorios.

O questionério Il, intitulado “Pés-Teste”, foi desenvolvido para verificar o que 0s
alunos participantes conseguiriam assimilar sobre o assunto, apés a aplicacdo dos
dois jogos. Ou seja, observar o rendimento dos alunos com relacdo ao assunto
trabalhado.

Ja o questionério lll, intitulado “Avaliacdo dos Jogos”; como o préprio nome
deixa claro, foi desenvolvido para avaliar a aceitacdo dos jogos junto aos alunos.
Este questionario continha 6 questbes, sendo elas objetivas e subjetivas, todos
diretamente relacionadas exclusivamente aos jogos. Por isso foi aplicado no
momento final da pesquisa.

De uma forma geral, os instrumentos de coletas aqui desenvolvidos, os trés
guestionarios, tiveram como foco principal verificar a eficiéncia da utilizacao de jogos
didaticos como ferramenta motivadora no processo de aprendizagem no ensino de
Quimica; aléem de avaliar a interag&o entre os alunos e entre alunos e professor.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados aqui apresentados e discutidos foram obtidos através de
observacdes e das respostas dos questionamentos feitos para os alunos a respeito
de todo trabalho desenvolvido, demonstrando a contribuicdo pedagogica dos dois
jogos educacionais apresentados neste trabalho.

Antes da execuc¢ao dos jogos, detalhados anteriormente, foi aplicado para as
duas turmas de 9° ano um questionario afim de avaliar os conhecimentos das
mesmas (Gréfico 1).

Gréfico 1 - Respostas dadas pelos alunos as primeiras questbes referente ao
guestionario pré-teste na turma do 9° ano do ensino fundamental.

Pré - Teste: Aulas em Laboratorio de Quimica

W JATIVERAM AULAS
40 GOSTARIAM DE TER AULAS

MNEde alunos em %

A MAD 51N MAD

Respostas dos alunos

Fonte: Elaborado pelo autor, 2019.

E notorio a ndo familiarizagcdo dos alunos com relagéo a vivéncia, e até mesmo
o conhecimento de um espaco fisico denominado de laboratorio de quimica. Haja
visto que este colégio ndo disponibiliza de tal espaco e que também nunca foi
desenvolvida uma metodologia que remetesse os alunos ao mais proximo possivel
de tal realidade, pois o0s mesmos ao serem questionados sobre a importancia de um
laboratério de quimica; dizem na grande maioria que é de suma importancia para o
processo de aprendizagem, pois seria a oportunidade de verem na pratica aquilo
gue lhe é passado na teoria.

Logo no inicio do jogo, mesmo com base nas instru¢cdes dadas, a maioria dos
alunos apresentaram dificuldades em entender os jogos, mas a medida que estes
evoluiam os alunos foram assimilando as informacdes e seguiram conforme o
estipulado. Apds a total assimilacdo dos jogos, foi aplicado um segundo questionario
pés-teste, composto pelas mesmas questdes do anterior, no intuito de verificar a
evolucao dos alunos apds a execucgdo do recurso didatico.

Para quantificacdo do rendimento dos alunos antes e depois do jogo, foi
relacionado o conceito de rendimento com a porcentagem de acertos como
apresentada na Tabela 1:



Tabela 1 — Conceitos de acordo com a porcentagem de acertos.

CONCEITOS % DE ACERTOS
Ruim <50
Regular 50-70
Bom 70-80
Otimo >80

Fonte: SOUZA & SILVA, 2012.
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Os alunos, em sua maioria, possuem a visdo que quando o professor utiliza um
jogo ou uma atividade diferenciada na sala de aula, a mesma se torna mais
interessante, pois se diferenciam das aulas normais que eles chamam de
monotonas. Eles também dizem que através dessas atividades eles compreendem
os assuntos de formas mais claras e diferente fazendo com eles prestem mais
atencao nas aulas além da existéncia da motivacdo, pois os alunos se tornam mais
unidos e alegres; gerando uma melhor aprendizagem como é mostrado no Grafico 2,

abaixo.

Grafico 2 - Respostas dadas pelos alunos para os questionarios pré e pds teste na
turma do 9° ano do ensino fundamental.

Rendimentodos Alunos

110,0
100,0
90,0
80,0
70,0
60,0
50,0
40,0
30,0
20,0

10,0
0,0 -

Acertos Percentuais

Definicdo

Ex. de Vidrarias

Ex. de Utensilios

Questdes Propostas

Fonte: Elaborado pelo autor, 2019.

MW Pré-Teste

Pos-Teste

Com base nos resultados dos testes corrigidos, antes e depois da aplicacdo do
recurso, conforme Gréfico 2 (rendimento dos alunos pré e pos testes), observou-se
gue os alunos melhoraram significativamente seu rendimento referente ao tema
abordado, passando de um conceito ruim para um conceito 6timo (Tabela 1),
mostrando a eficiéncia do jogo ludico na educacédo, que podem ser utilizados para
uma melhor absor¢do do conhecimento abordado em sala de aula, sendo uma
ferramenta auxiliadora recomendada.
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4.1 Avaliagdo dos sujeitos da pesquisa sobre as atividades ludico trabalhadas
nesta proposta

Segundo Kishimoto (1994), o jogo, para ser considerado uma atividade ludica,
deve possuir duas funcbes: a ludica e a educativa; onde elas devem estar em
equilibrio, pois se a funcao ludica prevalecer, ndo passara de um jogo e se a funcao
educativa for predominante sera apenas um material didatico como outro qualquer.

Nesse contexto, a atividade Iudica tem o objetivo de propiciar 0 meio para que
o aluno induza o seu raciocinio, a reflexdo e consequentemente a construcdo do seu
conhecimento cognitivo, fisico e social; que em conjunto favorecem o processo de
ensino e aprendizagem.

Com isso o0 instrumento de avaliacdo aqui proposto buscou analisar as
seguintes contribui¢cdes do ludico no processo de constru¢cdo do conhecimento, com
0S seguintes questionamentos: | - O que vocé acha sobre o uso de jogos em sala de
aula; Il - Quando o professor utilizou os jogos na sala, o que vocé achou da aula; Il -
Vocé acha que aprendeu o conteudo abordado com mais facilidade através do jogo;
IV - Vocé prefere jogar em equipe ou individualmente e V - Vocé recomenda 0 uso
desses jogos em outras turmas, como forma de ajudar na abordagem dos conceitos
apresentados. Conforme apresenta a Tabela 2.

Tabela 2 — Questbes integrantes do questionario de avaliacdo dos jogos de cartas
aplicados. Percentuais entre parénteses.

Questdes Respostas dos Alunos

Foge da aula tradicional (10%)
| - O que vocé acha sobre o uso de jogos | Ajuda a assimilar o conteddo, fugindo do tradicional
em sala de aula (90%)

N&o gostei dessa metodologia (0%)

Mais interessante e atrativa (100%)

Il - Quando o professor utilizou os jogos . . o
na sala, o que vocé achou da aula? N&o mudou nada em relacéo a aula tradicional (0%)

N&o gostei dessa metodologia (0%)

Sim (99%)

lIl - Vocé acha que aprendeu o contetdo Ndo (1%)

gbor;:lado com mais facilidade através do | «Q jogo facilita o aprendizado com divertimento”
jogo?

“A matéria se tornou mais interessante”

“Me senti mais préximo de um laboratério”

IV - Vocé prefere jogar em equipe ou Equipe (100%)
individualmente?

Individualmente (0%)
Sim (100%)
N&o (0%)

V - Vocé recomenda o uso desses jogos | o
em outras turmas? Adorei muito

“Foi um jogo muito bem elaborado”

“O jogo estimula o aluno”

Fonte: Elaborado pelo autor, 2019.
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Com base na Tabela 2, pode-se perceber que praticamente todos os alunos
gostaram da utilizacdo dos jogos educacionais como forma de introduzir e explorar,
neste caso, alguns materiais basicos de laboratério em sala de aula. Ou seja, 90%
dos alunos consideram que o jogo ajudou a assimilar melhor o conteudo facilitando a
interagdo entre os alunos e o intercambio de ideias, além de fugir das aulas
tradicionais (10%) que quase nunca abordam esse assunto em sala.

Quando questionados sobre como a aula ficou depois da aplicagcado dos jogos,
100% dos alunos envolvidos nesse trabalho, responderam que ficou mais
interessante e atrativa, isto é, os jogos ludicos realmente envolvem e fascinam os
alunos desmistificando a ideia de quimica € uma disciplina dificil. Bertolti (2003),
justifica tal resposta, dizendo que os jogos possibilitam ao individuo a aprender de
forma prazerosa num contexto desvinculado da situacéao de aprendizagem formal.

Assim, o interesse despertado por essa alternativa metodolégica permite maior
aprendizado e norteia os alunos na busca pelo conhecimento, desenvolvendo seu
raciocinio. Esse interesse deve-se em parte ao fato deles aliarem os contetudos aos
jogos que eles gostam, garantindo assim a assimilacdo do assunto de forma
facilitada. Tal fato se comprova mediante as frases mencionadas pelos alunos
guando foram estimulados a se expressar livremente no questionamento Il (Tabela
2); onde somente 1% ndo tém seu interesse despertado pelos jogos ludicos, por
classifica-las como uma forma de brincar com os conteddos ou por talvez, quem
sabe ndo gostarem dos jogos.

A Tabela 2, nos mostra ainda que 99% dos alunos preferem jogar em equipe,
onde segundo eles é memoravel o papel do professor como intermediador do
conhecimento e dos colegas que tornam o ambiente amigavel e descontraido,
facilitando ainda mais o processo de aprendizagem. O fato de apenas 1% preferir
jogar individualmente, nos faz ressaltar a questdo da timidez e inibicdo de alguns
dos sujeitos presentes nesse processo.

Por fim, foi observado que a maioria deles ndo sé gostaria de ter mais aulas
utilizando jogos educacionais, como acredita que essas atividades facilitam a
aprendizagem, ratificando a ideia de que o ludico ndo sé estimula como torna esse
processo mais eficiente. Assim sendo, recomendariam 0 uso desses jogos em outras
turmas, mediante a utilizacdo de afirmacdes superpositivas do tipo: “Adorei”, “Jogos
muito bem elaborados”, “Aprendi brincado, o que nido é ensinado na realidade”,
entre outras.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Conclui-se, portanto, que o jogo didatico € uma ferramenta auxiliar e
complementar para o processo de ensino e aprendizagem no Ensino de Quimica
gue contribui para que o aluno reconheca neste caso, alguns materiais basicos de
laboratério através de uma didatica interessante, atrativa e divertida. A partir dessas
perspectivas, tem-se que 0s jogos “DominéLab” e “Memadria no Laboratério” possam
ser utilizados como uma das ferramentas para subsidiar o ensino de vidrarias e
utensilios de laboratorio, jA que se atingiu o principal objetivo dessa proposta, ou
seja, foram obtidos resultados satisfatérios em relacdo ao aprendizado dos alunos
apos a aplicacao desse auxilio pedagaogico.

Notamos também que todos os jogos foram confeccionados com materiais
simples e acessiveis, 0 que torna ainda mais facil a sua aplicacdo, enguanto
instrumento de aprendizagem e motivadores pelo seu aspecto ludico, portanto,
eficazes na construcédo de um aprendizado de forma divertida, dindmica e atraente.
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Considera-se de suma importancia esclarecer que 0s jogos didaticos nao
substituem os outros métodos de ensino, mas se apresentam como uma ferramenta
auxiliar/complementar no processo de ensino-aprendizagem, dando suporte ao
professor e motivacao ao aluno.

Contudo, ratificamos aqui o pensamento defendido ao longo deste estudo,
enfatizando a importancia e a necessidade da presenca da ludicidade como um
mecanismo de grande relevancia para um maior envolvimento com a disciplina de
Quimica, ajudando, desse modo, a construcdo dos conceitos que se fazem
importantes e necessarios para a formacéo de cidadaos criticos e conscientes frente
a realidade vivida.
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APENDICE A — QUESTIONARIO | (PRE-TESTE)

Aluno(a) gostaria de poder contar com sua participacdo neste Trabalho de Conclusédo do
Curso de Licenciatura em Quimica da Universidade Estadual da Paraiba (UEPB) respondendo
algumas questdes.

Colégio:

Série:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7

Sexo: Idade: Cadigo:
Questionario I: Pré-Teste

Vocé ja teve aulas em um laboratério de quimica?
() Sim
( ) Néao

Para vocé qual a importancia de um laboratério de quimica?

Vocé gostaria de ter aulas de laboratério com frequéncia? Justifique

Nos laboratérios de quimica, encontramos diversos tipos de objetos. Diferencie vidrarias de
laboratdrio de utensilios de laboratérios.

Cite no minimo 3 vidrarias que podemos encontrar em um laboratério de quimica?

Cite no minimo 3 utensilios que podemos encontrar em um laboratério de quimica?

Observando as figuras abaixo, dé o nome destes objetos e defina-os dizendo se sdo vidrarias

ou utensilios de laboratorio.

m *

Agradeco sua colaboracao!
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APENDICE B — QUESTIONARIO Il (POS-TESTE)

Aluno(a) gostaria de poder contar com sua participacdo neste Trabalho de Conclusdo do
Curso de Licenciatura em Quimica da Universidade Estadual da Paraiba (UEPB) respondendo
algumas questbes.

Colégio:

Série: Sexo: Idade: Cadigo:

Questionario Il: PGs-Teste

1) Nos laboratérios de quimica, encontramos diversos tipos de objetos. Diferencie vidrarias de
laboratorio de utensilios de laboratérios.

2) Cite no minimo 5 vidrarias que podemos encontrar em um laboratério de quimica?

3) Cite no minimo 5 utensilios que podemos encontrar em um laboratério de quimica?

4) Observando as figuras abaixo, dé o nome destes objetos e caracterize-os dizendo se séo
vidrarias ou utensilios de laboratdrio.

| o

A ﬁ

E

Y
LA A,

Agradeco sua colaboragéao!




23

APENDICE C — QUESTIONARIO Ill (AVALIACAO DOS JOGOS

Aluno(a) gostaria de poder contar com sua participacdo neste Trabalho de Conclusédo do
Curso de Licenciatura em Quimica da Universidade Estadual da Paraiba (UEPB)
respondendo algumas questdes.

Colégio:

Série: Sexo: Idade: Cadigo:

Questionario Ill: Avaliagdo dos Jogos

1) O que vocé acha sobre o uso de jogos em sala de aula?
( ) Foge da aula tradicional
() Ajuda a assimilar o contetdo, fugindo do tradicional
( ) Néo gostei desta metodologia

2) Quando o professor (a) usou 0s jogos na sala de aula, vocé achou que a aula ficou?
( ) Mais interessante e atrativa
( ) N&o mudou em nada com relagdo a aula tradicional
( ) N&o gostei desta metodologia

3) Vocé acha que aprendeu o conteido abordado com mais facilidade através do jogo? Justifique.
() Sim
( ) Nao

4) Vocé prefere jogar em equipe ou individualmente? Justifique.
( ) Em equipe
() Individualmente

5) Considerando os conceitos de vidrarias e utensilios de laboratério, os jogos:
() Reforgou o meu conhecimento sobre o contetddo abordado
( ) Somente com o uso dos jogos, eu pude entender o conteddo
() Os jogos ndo me ajudaram no entendimento desses conceitos

6) Vocé recomendaria o uso desses jogos, como forma de ajudar na abordagem dos conceitos
apresentados?
() Sim
( ) Nao

Agradeco sua colaboracao!
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APENDICE D - PECAS DO JOGO DIDATICO (DOMINOLAB)

-
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