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RESUMO

Despertar o interesse do aluno pelo conhecimento cientifico vem se tornando uma
desafio para os professores, diante disso, atividades ludicas vém sendo um
instrumento didatico cada vez mais estudado por pesquisadores, dentre elas os
jogos tem ganhado grande destaque, isto por ser uma atividade motivadora que
proporciona o aprendizado de forma prazerosa e divertida. A presente pesquisa
apresenta a elaboragéo e aplicacdo de um jogo didatico, o jogo YU Gl OH! Acidos e
Bases, inspirado no YU Gl OH! da Konami, e a avaliagdo dos beneficios do recurso,
para o ensino de Quimica. A pesquisa deu-se por meio qualitativo, onde o
levantamento de dados foi feito a partir da aplicacdo de questionarios e observacgao
durante a aplicacdo da proposta. Os participantes da pesquisa foram seis alunos do
segundo ano médio de uma escola estadual, localizada na cidade de
Massaranduba- PB. Através dos questionarios pode-se avaliar a eficiéncia do jogo,
uma vez que o numero de acertos de questdes apos a utilizagdo do jogo subiram de
maneira significativa. Através desse resultado observou-se que a intervencdo com o
jogo melhorou a aprendizagem pois houve melhora no resultado. Obtido nas
guestdes apods sua aplicacdo, questdes onde o nimero de acerto passou de acertos
foi um e passou para trés, de zero para cinco, outra questdo tivemos 100% de
acertos, demonstrando que a utilizagdo do jogo pode auxiliar para a melhor
eficiéncia na aprendizagem do contetdo &cido e base no ensino médio, sendo um
alternativa de instrumento de didatica para minimizar as dificuldades que o professor

encontra em sala de aula.

Palavras-Chave: Ensino de Quimica. Funcdes Inorganicas. Recursos Didaticos.



ABSTRACT

Awakening the student's interest in scientific knowledge has become a challenge for
teachers, in view of this, playful activities have been a teaching tool increasingly
studied by researchers, among them games has gained great prominence, this being
a motivating activity that provides learning in a fun and enjoyable way. This research
presents the elaboration and application of a didactic game, the game YU GI OH!
Acids and Bases, inspired by YU GI OH! Konami, and the assessment of the benefits
of the game for teaching chemistry. The research took place through qualitative
means, where the data collection was made from the application of questionnaires
and observation during the application of the proposal. The research participants
were six middle school students from a state school located in the city of
Massaranduba-PB. Through the quizzes one can evaluate the efficiency of the game,
as the number of correct answers after using the game has increased significantly.
Through this result it was observed that the intervention with the game improved
learning because there was an improvement in the result. Obtained in the questions
after its application, questions where the number of hits went from one hit to three,
from zero to five, another question we had 100% hits, demonstrating that the use of
the game can help for better learning efficiency of acid content and base in high
school, being an alternative didactic instrument to minimize the difficulties that the

teacher encounters in the classroom.

Keywords: Chemistry Teaching. Inorganic Functions. Didact Resources.
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1 INTRODUCAO

Atualmente é cada vez mais comum ouvirmos sobre as dificuldades
apresentadas na Educacdo Basica. Despertar o interesse dos alunos para a
aprendizagem tem se tornado uma tarefa cada vez mais dificil, pois sdo muitos os
fatores que limitam o professor realizar seu trabalho, como a falta de recursos, a
falta de estruturas em algumas escolas, o tempo destinado as aulas, entre outros, no
entanto sabemos que a educacao escolar € uma das principais responsaveis pelas
mudancas sociais, politicas, econdmicas e culturais de uma sociedade tornando-se
assim necessario a busca de investimentos na mesma.

O PCN+ (2000) nos fala que, o aprendizado para ser significativo ele deve
contribuir ndo s6 para o conhecimento técnico, mas também para uma cultura mais
ampla, desenvolvendo meios para a interpretacédo de fatos naturais, a compreensao
de procedimentos e equipamentos do cotidiano social e profissional, assim como
para a articulacdo de uma visdo do mundo natural e social.

O estudo das ciéncias em e especifico a Quimica, é essencial para a
formacdo dos estudantes e sdo muitas as dificuldades citadas por alunos e
professores em relacdo a esta disciplina. Percebemos que € uma disciplina vista
como de dificil compreensao, pois esta possui caracteristicas abstratas, as quais
dificultam a relacdo do aluno com o entendimento. No entanto, grande parte dos
problemas voltados a dificuldade de aprendizagem da disciplina vem da maneira
como o aluno a encara, pois o “ouvir falar’ faz com que ele crie uma barreira para
com a mesma, neste sentido, o professor com auxilio de recursos didaticos tem a
missdo de mostrar ao aluno a possivel forma prazerosa de aprender e através disto
ter um ensino totalmente proveitoso e de qualidade (SANTOS; BELMINO, 2013)

Os PCN’s (2000) prop6em que as ciéncias sejam trabalhadas de forma
diversificada e dindmica, modificando assim o ambiente tradicional de sala de aula,
provocando maior atencdo dos alunos com conteudos trabalhados. Buscando
atender esta perspectiva, varios pesquisadores de educa¢do em quimica, vém
propondo atividades diversificadas para oferecer uma aprendizagem significativa,
dentre elas os jogos e atividades ludicas vem sendo bastante citados como uma
alternativa para sanar as dificuldades desta disciplina.

Atividades ludicas sdo métodos que visam ao desenvolvimento pessoal do

aluno, bem como séo instrumentos que motivam, atraem e estimulam o estudante.
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Portanto, o uso de jogos pedagdgicos pode ser utilizado como um método
alternativo para trabalhar-se contetdos de quimica de uma maneira facil e dinamica,

evitando aulas exaustivas e monotonas (SATURNINO et al. 2013).

De acordo com o que Brasil (2006) nos diz, o mundo contemporaneo exige
gue o estudante enquanto cidaddo seja capaz de se posicionar, julgar e tomar
decisdes diante dos obstaculos. Essas sédo capacidades mentais construidas nas
interacées sociais vivenciadas na escola, em situacdes complexas que exigem
novas formas de participacdo. No entanto, o jogo é um instrumento facilitador do
desenvolvimento destas caracteristicas, pois ele impde desafios ao aluno, levando-o
a pensar e tomar decisdes assertivas, ou seja, ele busca a superacdo do obstaculo
através da assimilacao.

Diante do exposto, a presente pesquisa pretende avaliar o uso do jogo YU-GI-
OH! Acidos e Bases no ensino de Quimica com alunos do 2° ano do ensino médio
da cidade de Massaranduba- PB, para que posteriormente seja feito uma avaliacao
dos beneficios do jogo, bem como desenvolver novas atividades ludicas voltadas

para o ensino da Quimica.

2 OBJETIVOS

2.1- Objetivo Geral

Utilizar regras do jogo YU Gl OH! como ferramenta facilitadora no ensino de

forcas de acidos e bases na disciplina de quimica.

2.2- Objetivos Especificos

e Definir procedimentos do jogo capaz de facilitar o raciocinio do aluno;

e Deixar o aluno apto para identificacdo de forcas através da estrutura
molecular do acido e da base;

e Utilizar o jogo como ferramenta de fixacdo de conteudo;

e Avaliar a eficacia do jogo na aprendizagem dos alunos.
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3 REFERENCIAL TEORICO

3.1 Ensino de Quimica

A Educacéao é o aporte principal para a formacao concreta de um cidadédo. Em
seu artigo n° 1 a LDB- Lei de Diretrizes e Bases nos descreve que, A educacao
abrange os processos formativos que se desenvolvem na vida familiar, na
convivéncia humana, no trabalho, nas instituicbes de ensino e pesquisa, nos
movimentos sociais e organiza¢gdes da sociedade civil e nas manifestagdes culturais.
(BRASIL, 1996)

Para obter-se uma educacdo com ensino proveitoso, os PCN’s (2000) nos diz
gue a reorganizacdo curricular foi organizada em areas de conhecimento, com o
objetivo de facilitar o desenvolvimento dos conteddos, numa perspectiva de
interdisciplinaridade e contextualizacdo. Dentre as areas de conhecimento temos
Ciéncias da Natureza, Matematica e suas Tecnologias, a qual a Quimica encontra-
se inserida.

A Quimica é uma ciéncia que estd constantemente presente em nossa
sociedade em produtos consumidos, em medicamentos, na alimentagdo, nos
combustiveis, na geracdo de energia, nas propagandas, na tecnologia, no meio
ambiente, entre outros (VOIGT, 2019). Deste modo, torna-se necessario que o0
cidaddo tenha um conhecimento quimico bésico para poder inserir-se na sociedade
tecnolégica contemporanea.

De acordo com o que nos diz os PCN’s (2000) entendemos que,

[...] @ Quimica pode ser um instrumento da formacdo humana que amplia
0os horizontes culturais e a autonomia no exercicio da cidadania, se o
conhecimento quimico for promovido como um dos meios de interpretar o
mundo e intervir na realidade, se for apresentado como ciéncia, com seus
conceitos, métodos e linguagens préprios, e como construcdo histdrica,
relacionada ao desenvolvimento tecnologico e aos muitos aspectos da vida
em sociedade (2000, p.98).

Ao falar em Ensino, o professor é visto como figura central. Em seu trabalho
Silva (2014) nos fala que, ao ensinar para formar cidaddos o professor precisa de
novas maneiras para encarar a educacao, diferente da que € adotada hoje em sala
de aula. Neste sentido, o professor que tem o0 objetivo de ensinar para a cidadania
precisa ter uma nova maneira de encarar a educacao, diferente da que é adotada

hoje e aplicada em sala de aula (VOIGT, 2019). No entanto, para que isto aconteca,
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€ necessario que o professor tenha uma formacéo que lhe garanta subsidios para
atuar de determinado modo.
Sobre a formacdo de professores a LDB — Lei de Diretrizes e Bases da

Educacao, em seu artigo n°® 6, paragrafo unico, nos afirma que:

A formacdo dos profissionais da Educagdo, de modo a atender as
especificidades do exercicio de suas atividades, bem como aos objetivos
das diferentes etapas e modalidades da Educacdo basica, terd como
fundamentos: a presenca de solida formacdo basica, que propicie o
conhecimento dos fundamentos cientificos e sociais de suas competéncias
de trabalho; a associacdo entre teorias e praticas, mediante estagios
supervisionados, e capacitagcdo em servi¢co e o aproveitamento da formacéo
e experiéncias anteriores, em instituicBes de ensino e em outras atividades
(BRASIL,1996, p.26).

7

De tal modo, percebe-se que é imprescindivel que os professores tenham
vivenciado em sua formac&o momentos onde as disciplinas sejam realizadas em sala de
aula de forma concreta, contribuindo assim para que quando estiver ativo em sua
profisséo, ele proporcione ao aluno um ensino-aprendizagem de forma eficaz como nos

solicitam os documentos oficiais que regem a Educacéo.

3.2 O Ludico

Jogos e ludicidade estavam presentes na vida dos seres humanos ha muito
tempo desde os primitivos, pois nessa época ja havia a utilizacdo de jogos, uma
atividade ludica que era vista como divertimentos (VIEIRA, 2017).

A palavra Ludico no dicionario segundo o autor Sérgio Ximenes (2001, p. 549)
apresenta o termo: “Ludico 10. di. co adj. Relativo a, ou que tem carater de jogos ou
divertimentos”. O termo “ou” indica alternativa, ou seja, uma opcao entre as duas
coisas. Deduz-se que o Ludico pode ser tanto brincadeira que provoca divertimento
por meio de alguma atividade quanto jogo, acéo de jogar, disputar, onde se facilita a
aprendizagem (CORDOVIL, 2016).

Ludico tem origem da palavra latina “Ludes”, a qual quer dizer “Jogos”. O
jogo, de acordo com a literatura, pode ter duas funcdes distintas: a educativa e a
lidica. Quando apresenta somente o0 objetivo de ensinar é considerado educativo,
mas se também apresentar a funcdo de diversdo, pode ser considerado ludico.
(RAMOS, 2017)

Cordovil (2016), nos cita o pensamento de Leon onde ele nos diz:
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Observando o pensamento de Leon (2011), verifica-se outra visdo de ladico
no aspecto educacional, com intuito de auxiliar o processo de ensino-

aprendizagem, reforca “o ludico é um mecanismo estratégico de
desenvolvimento da aprendizagem, pois propicia o envolvimento do sujeito
aprendente e possibilita a apropriacéo significativa do conhecimento”. Com
esta definicdo Leon (2011) defende o ludico com objetivo diferente, de
ensinar e aprender, levando aos educadores a proposta de diversificar sua
pratica pedagdgica proporcionando aos estudantes atividades diferentes
(2016, p.03).

No entanto, a ludicidade caracteriza-se por ser espontanea e prazerosa, que
gera divertimento, ela faz parte das atividades essenciais dos homens. A presenca
do ladico é capaz de envolver o individuo de forma téo intensa que se torna um forte
fator motivacional (SILVA et al. 2016).

3.3 0 uso daludicidade no ensino de Quimica

A utilizacdo do jogo como forma de ensino € uma ferramenta didatica que tem
se destacado pela eficdcia no quesito de chamar atencdo dos alunos (SILVA,
GUERRA 2016). O uso das atividades ludicas consiste numa prética docente que
mostra a relacdo entre teoria e prética, o que a torna muito produtiva, ja que fornece
aos alunos modo de observacéao (SILVA VIEIRA, 2017).

Andriolli (2016) nos fala que,

A utilizacéo de ferramentas ludicas em sala de aula € um poderoso método
para aliar um jogo que estimula e atrai a atencdo dos alunos com os
conteddos a serem transmitidos, principalmente quando se trata de
conceitos mais rebuscados e de dificil compreensdo. Dimensionar uma
nova didatica pode torna uma ferramenta como um simples jogo de cartas
em um instrumento de grande valia para a sala de aula (2016, p.7328).

A metodologia adotada por professores € um dos motivos que faz com que a
Quimica seja pouco atraente. E papel fundamental do professor buscar meios de
romper a acomodacdo existente nos alunos e incentiva-los a ir em busca do
conhecimento cientifico.

Os jogos sao indicados como um tipo de recurso que pode ser utilizado em
momentos distintos, como na apresentacdo de um conteudo, ilustracdo de aspecto
relevantes ao contetdo, como revisdo ou sintese de conceitos importantes e
avaliacdo de conteudos ja desenvolvidos (CUNHA apud MELATTI, 2014).

O uso de jogos pedagdgicos pode ser utilizado como um método alternativo
para se trabalhar conteidos de Quimica de uma maneira facil e dindmica, evitando

aulas exaustivas e monotonas (SATURNINO, 2013). A ludicidade possui a
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7

habilidade de socializar e produzir prazer quando é executada. Ela apresenta-se
como uma importante ferramenta de ensino e pode ser empregada como atividade
formadora e informadora sobre varias tematicas (RAMOS, 2017).

Matias et al. (2017), em um de seus trabalhos nos diz que:

O jogo ludico torna-se muito eficaz no ensino de quimica trazendo para o
aluno um novo modo de ver determinado contetddo, mais dindmico e
divertido no qual facilita a aprendizagem, um auxilio a rotina de aula
tradicional (pincel e quadro) adaptando para uma aula mais prazerosa,
competitiva na qual desperta no aluno a vontade de aprender para vencer o
jogo ou simplesmente pelo prazer de jogar (2017, p.453).

Utilizar atividades ladicas consiste numa pratica docente onde mostra a
relacdo entre a teoria e a pratica, tornando assim a aula produtiva jA que exige do
aluno observacdo, raciocinio e habilidades para o desenvolvimento do jogo.

Assim nos afirma Silva Vieira, (2017):

Quando o ensino de Quimica é desenvolvido através de jogos ludicos, o
conteddo fica mais facil de ser compreendido, tornando-se atraente,
extrovertido e bem mais prazeroso, melhorando a assimilagcéo, pois quando
o aluno assimila e vivencia a pratica, o contetdo fica mais facil de ser
entendido. Com a atividade ludica o seu interesse pela aula € bem maior.
Melhora a interacdo entre alunos x alunos, alunos x professor, tendo maior
desenvolvimento no ensino de aprendizagem, até mesmo em uma aula s6
tedrica, onde o professor escreve e explica o assunto (2017, p.15).

O jogo ludico € uma ferramenta educacional que serve para auxiliar o
professor no processo de ensino-aprendizagem. Acreditamos que 0 uso de jogos
educacionais no ensino de ciéncias € uma pratica ja estabelecida, cujo objetivo é
auxiliar os alunos a compreender ou revisar o conteudo ministrado de forma ludica,
porém efetiva (FACETOLA apud SILVA, 2017).

Neste sentido, sabe-se que o Ludico por si sé ndo sera capaz de resolver as
faltas encontradas no ensino de Quimica, porém, sabemos que contribuira de forma
eficaz, reduzindo assim algumas destas faltas ja& que 0 mesmo é capaz de despertar
no aluno aspectos motivacionais. O jogo didatico, sendo uma estratégia ludica,
apresenta em seu escopo uma seriedade que tem como foco desenvolver
habilidades cognitivas em seus jogadores. Ou seja, estrategicamente, ele deve ser
ladico, mas, didaticamente, é fundamental que ele seja sério e eficaz sob o ponto de
vista cognitivo (SILVA, 2017).
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3.4 Funcgdes Inorganicas: Acidos

Acidos e bases constituem um dos contetidos fundamentais do curriculo de
Quimica como disciplina no Ensino Médio. Ao mesmo tempo, eles estdo presentes
na vida cotidiana e sdo importantes para a industria e para as atividades biol6gicas
(NASCIMENTO, 2019).

O nome acido é derivado do latim acer, “agudo, azedo”, e esta relacionado ao
gosto acido de alguma substéancia. Segundo Arrhenius, acidos sdo substancias cujos
produtos de dissociacao ibnica em agua liberam o ion hidrogénio (H*). Para Lowry,
acidos sao substancias capazes de doar um proton em uma reag¢do quimica. Os
acidos possuem propriedades como sabor azedo, e reagem com metais produzindo
gas hidrogénio, com Bases produzindo agua e um sal, e com Carbonatos
produzindo Diéxido de Carbono. (SILVA VIEIRA, 2017)

A falar-se em &cido, imagina-se logo uma substancia corrosiva e destrutiva, é
0 que ocorre com alguns, porém ndo se aplica a todos. A forca de &cidos
inorganicos € determinada pelo seu grau de ionizagao, simbolizado por (a). O grau
de ionizacdo € a razdo entre o total de moléculas ionizadas e o valor total de

moléculas que foram dissolvidas, sendo representado pela equacgao (1).

Moléculas ionizadas

" Moléculas dissolvidas (1)

O valor do grau de ionizacdo pode variar de 0 a 1, e também pode ser
expresso em porcentagem, o qual varia de 05-100%. Neste caso, se for obtido um
valor maior que 50%, temos um acido considerado forte, se for menor que 05% este
acido € considerado fraco e se variar entre 05-50% temos entdo um &cido
moderado.

Segundo Atkins (2002), a estrutura molecular do acido também nos diz muito
sobre sua forca, pois, ndo podemos esperar apenas que a forca relativa dos acidos
dependa apenas da molécula isolada.

Como a forca do acido envolve a forca de ligagdo H-A e a formacdo de uma
ligagdo H-OH2, podemos suspeitar que um fator que determina a forca é a facilidade
com que essas ligacdes sao quebradas e formadas. Sabemos que quanto mais

polar for a ligacdo H-A, maior carga positiva parcial sobre H e portanto, mais forte a
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ligagdo de hidrogénio O...H-A. Como a polaridade da ligacdo H-A cresce com a
eletronegatividade de A, podemos prever que quanto maior a eletronegatividade de
A, mais forte o acido HA. (ATKNIS, 2002)

Quanto a forca dos Oxiacidos, Atknis (2002) ainda nos diz que, quanto maior
0 numero de atomos de oxigénios ligado ao atomo central, mais forte o acido. Como
0 numero de oxidacdo do atomo central aumenta quando o niumero de atomos de
oxigénio aumenta, podemos entdo concluir que quanto maior o niumero de oxidacao

do atomo central, mais forte é o acido.

3.5 Func¢des Inorganicas: Bases

Considerando a teoria da dissociagdo ionica de Arrenius, podemos afirmar
gue bases dao compostos que, em solugdo aquosa, fornecem um Unico tipo de
anion: o OH-, chamado de hidréxido ou hidroxila. Tal como os é&cidos, as bases
possuem um sabor caracteristico, adstringente. Além disso, formam solucdes
aquosas condutoras de corrente elétrica (AYALA, 2018).

A dissociagdo idnica esta ligada a forca das bases. Quanto maior o grau de
dissociacdo de uma base, maior sera a sua forga. O grau de ionizacdo de bases é
calculado da mesma forma que calcula-se para os &acidos, sendo moléculas

dissociadas em relagdo a moléculas dissolvidas.

Moléculas dissorcindas

a= (2)

Moléculas dissolvidas

Se o valor obtido for préximo a 100%, significa que temos uma base forte, no
entanto, se esse valor for menor ou igual a 5%, significa que temos uma base

fraca.

Com excec¢ao do NH4OH, que é uma base fraca bastante soluvel em agua, as
demais bases tem sua for¢a vinculada a solubilidade em agua, ou seja, quanto mais
solavel a base, mais forte ela sera (AYALA, 2018). As bases dos metais dos grupos
1 e 2 da tabela periddica sdo as mais fortes por serem solUveis em agua, sua forca
varia no grupo de cima para baixo, a medida em que descemos em um grupo, mais

fraca sera a base.



19

4 METODOLOGIA

4.1 Procedimento Metodolégico

4.1.1 Metodologia utilizada

O método desta pesquisa possui carater qualitativo, o qual faz parte a obtencao
de dados descritivo por meio do contato direto do pesquisador com 0 objeto da
pesquisa. O pesquisador procura entender 0s acontecimentos através da
perspectiva dos participantes da situacdo estudada. Souza e Silva (2018) nos diz
que “a pesquisa qualitativa entdo trabalha com o sentido de inteligéncia do
pesquisador. ISso porque a preocupa¢cdo com 0 processo € muito maior do que com
0 produto, pois € nessa fase que se constréi as hipéteses que norteardo a propria
pesquisa e possibilitardo a formulacdo descritiva necesséaria para a construcao de
um novo conhecimento”.

A coleta de dados deu-se através de um questionario (APENDICE A) composto
por quatro questdes de concursos e vestibulares, o qual foi construido apés ser feito
a revisdo bibliografica sobre o contetdo dando assim a possibilidade de delimitacao
do conteddo que seria abordado pelas questdes, em seguida deu-se inicio a
construcdo do jogo YU GI OH! Acidos e Bases, para que através da aplicacéo, fosse

possivel relatar a eficacia ou ndo do mesmo, no ensino de Quimica.

4.1.2 Descricéo da Metodologia

A vivéncia ocorreu durante trés aulas de Quimica com duracédo de 40 minutos
cada. A participacdo dos alunos deu-se por escolha aleatéria feita pela professora
responsavel pela turma. Participaram da pesquisa seis alunos do segundo ano
ensino médio.

A atividade foi aplicada de acordo com as regras do jogo original, mas com
algumas diferencas, uma vez que o jogo foi adaptado para fins pedagogicos.

A aplicagédo da pesquisa deu-se em quatro momentos, descritos no quadro a

sequir:
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Quadro 1- Momentos da pesquisa

1° momento Intervencéo tedrica

2° momento Avaliacdo (questionario)
3° momento Intervencéo prética (Jogo)
4° momento Avaliacao (questionario)

Fonte: Dados da pesquisa, 2019.

4.2 O jogo YU GI OH!

Yu-Gi-Oh! é um jogo de cartas colecionaveis produzido pela Konami Holdings
Corporation, sendo baseado no manga homdénimo que também rendeu diversas
séries animadas. Além disso, este é o card game mais vendido da historia segundo
o livro dos recordes Guinness. Trata-se de um jogo com suportes tanto fisico quanto
virtual. Apesar de haver plataformas digitais de jogo, sejam oferecidas oficialmente
ou nao pela Konami. (BASTO JUNIOR, 2016)

Cada competidor inicia o duelo com um total de 8000 pontos de vida (PV) e o
objetivo geral do jogo, bem como a condi¢cdo de vitéria do mesmo é a reducdo de
pontos do oponente a zero. Quando um dos duelistas sofre dano, subtrai-se esse

dano dos seus PV. Se o oponente ficar sem PV, o duelo é vencido. (KONAMI, 2014)
O jogo é dividido em seis fases:
e Fase de Compra: O jogador puxa uma carta do seu baralho, também
conhecido como Deck;

e Fase de Apoio: Somente usada quando mencionada em um card

e Fase Principal 1. Neste momento o jogador pode "invocar" um monstro, além
de trocar a posicdo de batalha de algum que ja esteja em campo. Pode
também ativar cartas de feitico e de armadilhas ou coloca-las de face para

baixo. E a preparacéo para as batalhas entre os monstros;
e Fase de Batalha: E neste momento que se realiza 0s ataques.

e Fase Principal 2: Vocé pode usar mais Magias/Armadilhas depois de atacar.

Se vocé ainda ndo tiver invocado um monstro neste turno, ainda pode fazé-lo.
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e Fase Final: E o momento em que o jogador declara o fim do seu turno.
(BASTO JUNIOR, 2016)

Ao terminar seu turno, o mesmo se repete do lado do oponente que também
passa por estas seis fases e assim 0 jogo prossegue sucessivamente até que 0s
pontos de vida de um dos jogadores, seja igual a zero ou esteja impossibilitado de
comprar cartas, outra condi¢cdo que determina derrota. (BASTO JUNIOR, 2016)

O Tapete de Duelo ajuda a organizar seus cards durante um Duelo. Quando
vocé usa seus cards, eles sdo colocados no Tapete de Duelo. Diferentes tipos de
cards sdo colocados em diferentes Zonas. Cada duelista precisa ter seu proprio
Tapete de Duelo (KONAMI, 2014).

As areas do tapete podem ser as seguintes:

eMonster Zone (Zona de Monstro): E o local onde sdo colocados 0os monstros.

Pode haver, no méaximo, cinco monstros em campo. Estes podem ser

colocados em modo de ataque, com a carta de face para cima e na posicéo

vertical, ou em modo de defesa, na posi¢cao horizontal, podendo estar tanto

com a face para baixo quanto para cima;

eSpell & Trap Zone (Zona de Feiticos e Armadilhas): Esta Zona é destinada as
cartas de feitico e armadilhas. Assim como os monstros, pode haver um total
de 5 cartas intercaladas entre esses dois tipos de uma vez em campo. Os
efeitos destes tipos de carta serdo apresentados de maneira mais detalhada a
seqguir;

eGraveyard (Cemitério): E o local destinado as cartas destruidas ou quando
feiticos e armadilhas tem seus efeitos concluidos. As cartas sao colocadas de
face para cima e encerrada esta breve explicacdo sobre o campo de jogo,
acreditamos ser interessante fazer algumas observacbes mais especificas
sobre as fases principais de jogo. Como dito acima, este € o momento em que
0 jogador pode chamar seus monstros a campo, além de ativar ou colocar
cartas de feitico e de armadilhas com a face para baixo. O ato de chamar um
monstro € denominado como ‘“invocagao”. As fungdes em campo de um
monstro sdo basicamente duas: atacar o adversario e proteger os pontos de
vida do jogador. Caso néo tenha monstros em campo, o jogador pode ter seus
pontos de vida atacados diretamente (BASTO JUNIOR, 2016).
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Um monstro pode ser invocado em campo de duas formas: em modo de
ataque, com a carta na posicao vertical e de face para cima, ou em modo de defesa,
guando a carta esta na horizontal e com a face para baixo. Na primeira posicdo os
valores da carta que serdo contabilizados serdo os “pontos de ataque”, simbolizados
pela abreviagcdo “ATK”, enquanto que na segunda serao considerados os “pontos de
defesa”, sinalizados pela sigla “DEF”. (BASTO JUNIOR, 2016)

As cartas ou cards como chamados no jogo original, foram desenvolvidas
com auxilio do programa COREL DRAW X7, possuindo design semelhante ao do
jogo original, como mostram as imagens:

Imagem 1- Carta do jogo original Imagem 2- Carta confeccionada

INVOCADORDOHCI
L0950B8

£ o7Pa
g S S Ot sesres ) TN . [ACDO CLORIDRCON HORACDO)
; [&rzmunu Ry =3 i
b““\\\'l AT ) B ‘ll"-\“ o *,‘ L < '_m = “é“’“w TOWLIOCH TN A0 OO X
2 ot oago dovases porduing coena produgiodo S tase comie
Eomdoseroucotadn tahdm o s w0 popenogats o oeando
e i 30300 oo doosiima o cujaagio dapady m dgesiio doalaonie

ATK /2500 DEF/2104Q

ATK 1900/ DEF 2300

Fonte: aminoapps.com Fonte: Dados da pesquisa, 2019.

4.2.1 Aplicacéo do jogo

A partida do jogo YU Gl OH! Acidos e Bases, foi realizada com alunos do
segundo ano do ensino médio, as quais ja tinham visto o contetdo no ano anterior,
mesmo assim antes da aplicacdo fez-se uma breve intervencao tedrica e em
seguida, o jogo foi utilizado para reforcar o contetdo ja estudado.

As regras do jogo foram disponibilizadas para os alunos para que néo

houvesse nenhuma duvida em relacdo a isto, em seguida foram explicadas da forma
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mais clara possivel para que nao ficasse duvidas e o desenvolvimento do jogo nao
fosse prejudicado, e o espaco de aplicacdo deu-se em sala de aula.
As regras para desenvolvimento do jogo estdo descritas no quadro 2:

Quadro 2- Regras do jogo ludico
Composicao do Deck
8 Cards: Hidracidos
26 Cards: Oxiacidos
18 Cards: Base
10 Cards: Magicos
Total de Cards: 62

Como Jogar
e Cada duelista escolhera 40 Cards sendo eles: 20 Cards acidos/ 10
Cards bases/ 10 cards magicos.
Cada duelista inicia o turno com 5 cards em maos.
Cada duelista inicia o jogo com 4000 pontos de vida (PV).
Cards de forca igual, quem ataca perde metade do PV do ATK.
Uma vez utilizado como ATK o Card destruido ir4 para o cemitério.
Uma vez utilizado como DEF o Card ira para o cemitério.
Numero maximo de “monstros” Cards em Jogos sao 5.

Fonte: Dados da pesquisa, 2019.

Imagem 3- Segundo momento da pesquisa

—- J T

Fonte: Dados da pesquisa, 2019.
Imagem 4- Terceiro momento da pesquisa

b \ \ 0\ 4 '
N \ 7

E'.

Fonte: Dados da pesquisa, 2019.
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados apresentados e discutidos a seguir foram obtidos através da
andlise dos dois questionarios avaliativos (APENDICE A) respondidos pelos alunos
antes e depois da intervencdo pratica e estdo apresentados em gréaficos, para
melhor visualizacéo e interpretacdo sobre possivel relevancia ou ndo na aplicacéo
do jogo na aprendizagem do conteudo.

No gréfico 1 sdo apresentados os dados em relacdo aos acertos das

guestBes antes e depois da intervencao pratica com o jogo.

Gréfico 1- Acertos antes e depois da aplicacdo do jogo

]

O Antes
B Depois

Q1 Q2 Q3 Q4
Fonte: Dados da pesquisa, 2019.

A primeira questao buscou avaliar o conhecimento prévio do aluno sobre o
comportamento de um &cido em solucdo aquosa, buscando investigar se eles
realmente compreenderam ou apenas memorizaram 0 conceito. Pode observar
houve 100% de acertos, tanto antes quanto depois da utilizagdo do jogo. Diante
deste resultado evidenciou-se que 0s alunos compreenderam que em meio aguoso
a solucdo citada na questdo era acida pela presenca de hidrogénio na solucéo.
Melatti (2014) relata que a memorizacdo dos conteudos ndo é totalmente negativa,
mas quando existe em conjunto com a assimilacdo e compreensdo de outros
assuntos pode ser de melhor qualidade e dar origem ao verdadeiro aprendizado.

A segunda questdo, questdo buscou avaliar o conhecimento do aluno na
identificacdo de forcas de acidos através da estrutura molecular de hidracidos e
oxiacidos, onde tinhamos 4 acidos e era pedido que o aluno indicasse a alternativa
gue possuia a ordem crescente da forca dos acidos. Antes da aplicacdo do jogo
apenas um aluno acertou e ap0s 0 humero de alunos passou para trés. Ao organizar

uma atividade pratica, o professor deve valorizar o processo, explorar os fenémenos
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e analisar os resultados sob varios angulos (BRASIL, 2006). Portanto, diante dos
resultados evidenciou-se que apesar do numero de alunos que acertaram ter subido
apos a utilizacdo do jogo, 50% dos alunos participantes da pesquisa né&o
conseguiram atingir o objetivo esperado pela questao.

A terceira questdo, tratava-se da definicAo de forca acida através da
localizacdo do elemento na tabela peridédica, buscando avaliar o conhecimento do
aluno sobre polaridade e eletronegatividade. Antes da aplicacdo do jogo tivemos um
total de quatro acertos, apos a utilizacdo do mesmo, a quantidade de acertos passou
para 6 o que totalizou 100% de acerto dos alunos participantes da pesquisa, através
dos resultados obtidos evidenciou-se que todos os alunos atingiram o objetivo
esperado pela questéo.

Na quarta questdo, a qual buscou avaliar o conhecimento dos alunos em
relacdo a forca das bases, seu conteldo tratava sobre a ingestdo de alimentos
acidos e basicos onde nos trazia uma base a qual sua ingestdo causa danos a
saude e a outra ndo, e através disto o aluno identificaria porque uma pode ser
ingerida e a outra ndo. Antes da aplicagcdo do jogo nenhum dos alunos acertaram
esta questdo, apds a aplicacdo passamos de zero para cinco a quantidade de
acertos, no entanto, diante dos resultados obtidos, evidenciou-se que o objetivo da
guestéao foi alcancado através do jogo.

Observando as respostas dos alunos e através do empenho deles observado
em sala de aula, podemos perceber que o interesse deles foi de grande valor, uma
vez que, todos mostraram-se atentos e interessados desde a apresentacdo da
proposta até a término, deste modo, podemos ver as vantagens do uso do jogo no
ensino de Quimica, como nos diz Da Silva et. al. (2017) em seu trabalho: “a
utilizacdo do jogo como recurso didatico nas aulas de quimica favorecera a
aprendizagem de conteudos, como também proporciona motivagado e interesse nas
aulas e nos assuntos, podendo possibilitar o estimulo a participacao”.

Silva Vieira (2017) afirma que o jogo é uma ferramenta importantissima no
processo de ensino aprendizagem de quimica, pois brincadeiras e jogos quando
usados de modo educativo nas escolas, torna um aliado do professor, pois atrai a
atencdo dos alunos e é essa atengcdo que se pretende obter para se aprender
brincando.

A principio nenhum aluno teve dificuldade quanto a compreenséo das regras,

facilitando assim o desenvolvimento da partida. Segundo Sousa e Guerra, 2016 as
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regras criam mesmo ordem e determinam o0 jogo, e sdo elas que garantem o
sucesso na aplicacao do jogo.

A aplicacdo do jogo ocasionou divertimento para os alunos e proporcionou
melhor interagdo entre eles. Silva, 2012 nos diz que a inser¢cdo das atividades
lidicas dentro de sala de aula ndo esta somente ligada aos resultados de
aprendizagem na disciplina, centrados em um conteudo, mas também
proporcionando diversas situacfes de interacdo social como saber perder ou
ganhar, dividir, entrar em senso comum, participar e defender suas ideias frente ao
grande grupo.-Neste sentido, avaliamos 0 jogo como uma proposta didatica capaz
de trazer melhorias para o ensino de Quimica no ensino de forcas de &acidos e
bases. Contudo, sabemos que o jogo didatico ndo resolvera todos os problemas
encontrados no ensino de Quimica, mas, certamente, ele contribuira para amenizar
a problematica relacionada aos aspectos motivacionais, a falta da diversificacdo
didatico-metodoldgica em sala de aula, a passividade do aluno, entre outros, e torna-
se imprescindivel que o jogo seja utilizado de modo correto, ou seja, levando-se em
consideracdo 0s objetivos didaticos que se desejam alcancar, estando estes

atrelados a aprendizagem dos alunos. (SILVA, 2017)
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6 CONCLUSAO

A partir dos resultados obtidos nesta pesquisa observou-se que a utilizagéo
do jogo YU-GI-OH! adaptado como meio pedagdgico no ensino de Forgas de Acidos
e Bases favoreceu a aprendizagem do contetdo, bem como proporcionou motivacao
e interesse aos alunos nas aulas de Quimica, podendo assim promover maior
participacdo uma vez que 0 jogo proporciona ao aluno a oportunidade de aprender
de uma forma divertida e prazerosa.

Torna-se importante lembrar que o jogo ndo substitui nenhuma forma de
ensino existente e aplicada como valida, mas atrelado a elas torna-se uma
ferramenta facilitadora de ensino-aprendizagem em sala de aula, assim, o0s
resultados aqui apresentados mostram que a ludicidade deveria ter mais espaco na
pratica pedagdgica dos professores, ressaltando que o mesmo deve estar atento
aos objetivos da utilizacdo do jogo encaminhando-o de acordo com o conteudo.

Neste sentido, a proposta de elaboracdo do jogo YU-GI-OH! QUIMICO,
apresentou resultados satisfatorios, uma vez que quando aplicado obteve-se
resultados positivos, 0s quais sdo convergentes com as observacoes e resultados

encontrados na literatura.
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APENDICE A — QUESTIONARIO DE AVALIACAO

UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA
CENTRO DE CIENCIAS E TECNOLOGIA
DEPARTAMENTO DE QUIMICA
LICENCIATURA EM QUIMICA

Prezado aluno, a presente atividade tem por objetivo a coleta de dados para o
trabalho de conclusdo de curso da discente JULIANA FELIX DOS SANTOS,

responda-o com atencao e lembramos que ndo € necessario identificacao.

1- (Esal-MG) Uma solugéo aquosa de H3POa4 € 4cida devido a presenca de:
a) agua.
b) hidrogénio.
c) fésforo.
d) hidrénio.

e) fosfato.

2- (PUC-MG) Adaptada- A tabela apresenta algumas caracteristicas e aplicacfes de

alguns acidos:

Nome do acido Aplicacoes e caracteristicas

Acido muriético Limpeza doméstica e de pecas
metalicas (decapagem)

Acido fosforico Usado como acidulante em
refrigerantes, balas e gomas de mascar

Acido sulfurico Desidratante, solucdo de bateria

Acido nitrico Industria de explosivos e corantes

A ordem crescente da forca desses &cidos é:

a) HCI, H3PO4, H2SO4, HNO:s.
b) HCI, HNO3,H2S04, H3POa.
¢) HCI, H3PO3s, HNO3, H2SOa4.
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d) HNO3 HCI,H2SO4, H3POa.
e) HaPO4,HNO3,H2S04, HCI.

3- CESPE - 2018 - SA partir das localizagdes do selénio (Se) e do enxofre (S) na
tabela periddica, é possivel concluir que o acido selenidrico (H2Se) possui acidez
mais elevada do que o acido sulfidrico (H2S).

( ) Errado

() Certo

4- (FATEC-SP) Leia atentamente a seguinte noticia publicada em jornal:

Alunos tomam soda caustica durante aula e passam mal. Dezesseis alunos de uma
escola particular de Sorocaba, interior de S&o Paulo, foram internados apds tomar
soda caustica durante uma aula de quimica. Os alunos participavam de um exercicio
chamado “teste do sabor”. ja haviam provado limao, vinagre e leite de magnésia e
insistiram em provar a soda caustica, produto utilizado na limpeza doméstica. Em
pouco tempo, os alunos jaA comecaram a sentir 0s primeiros sintomas: ardéncia na
lingua e no estbmago, e foram encaminhados ao Hospital Modelo da cidade.
(Adaptado do Diéario do Grande ABC OnLine, 19/09/2005.)

Sobre essa noticia, foram feitas as seguintes afirmacdes:

I- Os produtos ingeridos pelos alunos (liméo, vinagre, leite de magnésia e soda

caustica) sdo todos acidos e, por isso, corrosivos;

lI- Tanto o leite de magnésia como a soda caustica sdo compostos alcalinos;
lll- A soda céaustica (NaOH) é uma base forte; o leite de magnésia (suspensao de
Mg(OH)2) é uma base fraca. Isso ajuda a entender por que o leite de magnésia pode

ser ingerido, mas a soda caustica, nao.
Dessas afirmacgoes,

a) apenas | é correta.

b) apenas Il é correta.

c) apenas lll é correta.

d) Il e 1l s&o corretas.

e) | e lll s&o corretas.


https://www.aprovaconcursos.com.br/questoes-de-concurso/prova/cespe-2018-seduc-al-conhecimentos-especificos-cargo-12-professor-especialidade-quimica

