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Resumo

Este projeto teve como objetivo elaborar, confeccionar, avaliar e divulgar Jogos
Didéaticos como ferramenta no auxilio do ensino e aprendizagem em Quimica
para alunos do Ensino Médio das escolas de Humaitd - AM. Na coleta de
dados foi utilizada a pesquisa quali-quantitativa adotando-se como instrumento
de pesquisa a aplicacdo de questionarios, para 02 professores de Quimica e
115 alunos de Ensino Médio da Escola Estadual Plinio Ramos Coelho. Os
questionarios foram codificados com perguntas contendo categorias para cada
resposta, ou seja, foram atribuidos valores numérico para cada possibilidade
de resposta das questbes fechadas. Os dados foram tabulados utilizando
planilhas eletronica do Microsoft Excel. Em seguida foram confeccionados e
aplicados os Jogos Didéticos de acordo com os contetdos de maior dificuldade
de ensino aprendizagem identificados anteriormente. A avaliacdo da
aprendizagem ocorreu em duas turmas, uma na qual ocorreu aplicacdo do
Jogo didaticos e a outra sem a aplicacdo. Também ocorreu a avaliacdo dos
Jogos quanto a sua aplicabilidade. Durante com os resultados obtidos pode-se
perceber que os Jogos Didaticos despertam o interesse dos alunos e também
aproximam aluno e professor. Outro ponto positivo da utilizacdo de Jogos como
método de Ensino e Aprendizado é que o mesmo correlaciona a Quimica com
o cotidiano do discente tornado a aprendizagem mais significativa, assim

contribuindo com a qualidade do Ensino de Quimica.

Palavras-chaves: Jogos didaticos, Ensino-Aprendizagem, Quimica.
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1. Introducéao

Atualmente varias pesquisas tém sido realizadas e proposta sdo sugeridas
em relacdo as dimensbes de ensino aprendizagem, tais como: ensino,
aprendizagem, afetividade, livros didaticos utilizados, metodologias adotadas, entre
outras, no sentido de se entender a complexidade do ensino das Ciéncias em

especial do ensino de Quimica.

Muitos trabalhos citam a contribuicdo de atividades ludicas, por exemplo, 0s
jogos como auxilio ao professor em especial para o ensino de Quimica como

ferramenta no ensino e aprendizagem e pode vir tornar a aula mais interessante.

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

O uso do ludico para ensinar diversos conceitos em sala de aula — tais como
charadas, quebra-cabecas, problemas diversos, jogos e simuladores, entre outros —
pode ser uma maneira de despertar esse interesse intrinseco ao ser humano e, por
consequéncia, motiva-lo para que busque solucdes e alternativas que resolvam e
expliguem as atividades ludicas propostas (OLIVEIRA e SOARES, 2005).

As atividades ludicas, especificamente os jogos, proporcionam ao aluno um
prazer a mais pela disciplina e desperta seu interesse pelo conteudo abordado,
portanto € uma técnica eficaz para aprimorar os processos de ensino-aprendizagem

de Quimica.

O lddico é muito antigo como presenca social e cultural, mas, no contexto da
escola, é uma ideia que precisa ser mais bem vivenciada e estudada por parte de

professores e de pesquisadores da area de Educacao Quimica (CUNHA, 2012).

O projeto possui as seguintes questdes norteadoras: Como, no contexto atual,
se da o ensino e aprendizagem em Quimica na formacdo do cidaddo? E qual a

importancia da insergdo dos jogos didaticos em sala de aula?



2. Fundamentacao Teorica

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (Brasil, 1996), a
capacidade dos alunos de pesquisar, de buscar informacdes, abaliza-las e
seleciona-las, além da capacidade de aprender, criar, formular, ao invés de um
simples exercicio de memorizacdo, o aluno deve ser capaz de formular questdes,
diagnosticar e propor solucdes para problemas reais. Para tanto apropria-se do jogo
como auxilio na compreensdo de muitos conteudos tidos como de dificil

compreensao.

Diversos autores discutem o papel dos jogos educativos ao logo da historia da
humanidade e muitos trabalhos atribuem a melhoria na qualidade do ensino em
relacdo a diversificacdo da metodologia utilizada pelo professor na sala de aula

sendo uma delas a aplicacao de jogos.

Inicialmente se faz necessario a atribuicdo da significacdo do jogo nos
conceitos educacionais. Para Cunha (2012), a validade do jogo como instrumento
que promova aprendizagem deve considerar que jogos no ensino séo atividades
controladas pelo professor, tornando-se atividades sérias e comprometidas com a
aprendizagem. Isso nao significa dizer que o jogo no ensino perde o seu carater

ludico e a sua liberdade caracteristica.

O jogo tem a funcéo ladica e educativa, na funcao ludica: propicia diversao,
prazer e desprazer. Na funcdo educativa: ensina qualquer coisa que complete o
individuo em seu saber, seus conhecimentos e sua apreensdo do mundo. “A
utilizacdo do jogo potencializa a exploracdo e a construcdo do conhecimento, por
contar com a motivagao interna tipica do ludico” (KISHIMOTO, 2006). Tendo em
vista que aprender ciéncias envolve a introdugéo das criangas e adolescentes a uma
forma diferente de pensar sobre o mundo natural e de explica-lo; é tornar-se
socializado, em maior ou menor grau, nas praticas da comunidade cientifica
(DRIVER, 1999).

Os jogos na educacéo foi classificacdo de acordo com sua funcao, para Godoi
(2009), quando um jogo é elaborado com o objetivo de atingir conteudo especificos

para ser utilizado no meio escolar, este é denominado de jogo didatico.



No sentido didatico Cunha (2012) ressalta um jogo sera tanto mais didatico
quanto mais coerente for a condugcdo dada pelo professor durante o seu
desenvolvimento em sala de aula. Este deve definir claramente qual ou quais as

atividades a serem realizadas antes, durante e apds o término do jogo.

De acordo com Kishimoto (2006), considera que o jogo desenvolve além da
cognicdo, a construgdo de representacoes mentais, a afetividade, as funcdes
sensoOrio-motoras e a area social, ou seja, as relacdes entre os alunos e a percepcao

das regras.

Para tanto, o jogo didatico surge como uma préatica pedagdgica utilizada por
professores do Ensino Médio, que possa vir a contribuir no interesse dos alunos com
o ensino de Quimica, tendo em vista muitas pesquisas apontam que a maioria dos
alunos ndo gostam de Quimica por ser uma disciplina chata e possuir muitas regras

a serem decoradas.

Para Fialho (2011), “a exploracdo do aspecto ludico pode tornar-se uma
técnica facilitadora na elaboracdo de conceito, no reforco de conteddo, na

sociabilidade entre os alunos, na criatividade e no espirito competitivo e cooperacéo”
(p. 16).

Na atualidade projetos discute o ensino de Ciéncias, incluindo a Quimica, em

uma nova perspectiva voltada para alfabetizacéo cientifica, Ciéncias Tecnologia e

Sociedade (CTS) com funcdo de formar o cidaddo. Assim Santos (1992) apud
Chassot (2004), classificou em dois objetivos:

“(i) o fornecimento de informagbes basicas pra o individuo compreender e

assim participar ativamente dos problemas relacionado & comunidade em

gue esta inserido. (i) o desenvolvimento da capacidade de tomada de

decisdo para que possa participar da sociedade, emitindo opinido, a partir

de um sistema de valores e das informacgbes fornecidas, dentro de um

comprometimento social. Diante desses dois objetivos percebe-se que o

ensino de Quimica para o cidadao deve estar centrado na inter-relagédo de
dois componentes basicos: a informagédo quimica e o contexto social.

Neste contexto, passou-se a discutira o ensino de Quimica voltado para a
Quimica do cotidiano na transmissdo do conhecimento de forma contextualizada
pautada no cotidiano do aluno, para isso se faz necessario a selecdo de conteudos
especifico que priorize a qualidade em detrimento a quantidade de conteddo a

serem ensinados.



O ensino de Quimica no municipio de Humait4 possui caracteristicas sociais
iguais as dos outros municipios do interior do Amazonas. Possuindo diversos
problemas, tais como a falta de qualificacdo dos professores, infraestrutura, a falta
de participacdo dos pais no contexto escolar, etc. Sdo variaveis que ndo contribuem
com o0 aumento no potencial educacional do municipio. Por tanto, a necessidade de
implementar novas metodologias e ou ferramentas que auxiliem o professor no

ensino e aprendizagem em Quimica.

3. Objetivos

3.10bjetivo geral:

Elaborar, confeccionar, avaliar e divulgar jogos didaticos que auxiliem na

compreensao dos contetdos de quimica do Ensino Médio de Humaita — AM.

3.20bjetivos especificos:

- Detectar os contetdos de quimica de maiores dificuldades a serem

trabalhados em sala de aula.
- Elaborar e confeccionar jogos didaticos de forma contextualizada,;
- Avaliar a contribuicdo dos jogos no ensino aprendizagem em quimica.
- Promover um aumento na qualidade do ensino de quimica;

- Contextualizar a Quimica ao cotidiano do aluno através de jogos

didaticos.



4. Materiais e Método

A presente pesquisa foi realizada primeiramente com um levantamento
bibliografico sobre o tema a ser tratado. Para a coleta de dados foi utilizada a
pesquisa quali-quantitativa adotando-se como instrumento de pesquisa a aplicacao
de questionarios. Segundo Apollinario (2012), “o questionario € um documento
contendo uma serie ordenada de perguntas que devem ser respondidas pelo sujeito
por escrito”. Para tabulacdo de dados foi criado um questionario com perguntas
contendo a codificacdo para cada categoria de resposta de cada uma das
perguntas, ou seja, foram atribuidos valores numeérico para cada possibilidade de
resposta das questdes fechadas. Os dados foram tabulados utilizando planilhas

eletrbnica do Microsoft Excel.

Foram aplicados questiondrios para os professores de quimica e alunos do
Ensino Médio da Escola Estadual Plinio Ramos Coelho, foram 02 professores e 115
alunos, com intuito de detectar em quais conteddos possuem maiores dificuldades
de ensino e aprendizagem. Apds a selecdo dos conteldos os mesmos foram
pesquisados junto aos livros didaticos para a elaboracdo dos jogos.

Os jogos didaticos foram elaborados e confeccionado sendo um por serie, a
partir dos conteldos detectados nos questionarios aplicados anteriormente juntos
aos professores e alunos. Na organizacdo e confeccdo dos jogos didaticos foram
utilizados materiais de baixo custo de forma contextualizada. Em cada jogo foi
apresentado: Os objetivos propostos; os pré-requisitos que o(a) aluno(a) devera
possuir para joga-lo; o numero de jogadores(as) aconselhado; os materiais
necessarios para jogar; o modo de jogar.

Para avaliacdo dos jogos didaticos foi utilizado questionario sobre as
possiveis dificuldades encontradas nos jogos didaticos, como também sua efetiva
contribuicdo no ensino e aprendizagem dos contetdos. Na avaliacdo da contribuicao
do jogo na aprendizagem do conteudo foi realizado uma atividade avaliativa em
turmas diferentes, sendo uma na qual o jogo foi aplicado e outro na qual 0 jogo néo

foi aplicado.
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5. Resultados e Discussao

Foram aplicados questionarios para alunos das séries do Ensino Médio e
professores de Quimica da Escola Estadual Governador Plinio Ramos Coelho
(GM3). Os entrevistados classificaram em uma escala de 0 a 5 o nivel de dificuldade
que tiveram para assimilar (alunos) e ensinar (professores), os contetudos
ministrados durante o ano letivo. Para identificar o conteddo em que os alunos
tiveram maior dificuldade de aprendizado, foi realizada a classificacdo de acordo
com a média gerada pelas respostas dos questionarios, tais resultados foram

tabulados.

5.1. Turmas de 1° Série do Ensino Médio
Nas turmas de 12 Série, foram entrevistados 33 alunos, sendo 17 do sexo
Masculino e 16 do sexo Feminino, com a faixa etaria entre 14 e 18 anos e o

professor de Quimica.

Gréfico 01 — Médias de dificuldade 1° Série

2,5 7 2,242424242  2,212121212 2333333333, 1 g1818182
5 1,939393939
1,484848485
1,5
1 -
0,5 -
0 T T T T T 1
Grandezas Estadosde  Propriedades Substanciase Reacgdes Atomos e
Fisicas Agregacdo da Matéria Misturas Quimicas Moléculas

As médias de dificuldades (M.D.) obtidas foram: Grandezas Fisicas (1,939);
Estados de Agregacdo (2,242); Propriedades da Matéria (2,212); Substancias e
Misturas (1,484); Reacdes Quimicas (2,333) e Atomos e Moléculas (2,181).
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Dentre os conteudos que foram ministrados nas turmas de 12 série o que
obteve a maior média de dificuldade entre os alunos foi Reagbes Quimicas, tal
dificuldade segundo Mortimer (1995) pode estar relacionada com a amplitude e a

extensdo que tem o conceito de reacdes quimicas.

Foi selecionada entdo uma turma da 1° série, com o intuito de observar o
impacto do Jogo Ludico, baseado no nivel de reprovacdo dos alunos. Para isso foi
aplicada uma avaliacdo pra saber qual o percentual de reprovados, tendo em vista
gue 0S mesmos ja possuiam conhecimento prévio sobre ReacBes Quimicas que

outrora fora ministrado pelo professor de Quimica, através de aulas expositivas.

Gréafico 02 — indice de Reprovacéo antes da Aplica¢do do Jogo Ludico

B APROVADQOS
B REPROVADQOS

Constatou-se o percentual de 69% de aprovacdo na turma analisada e 31%
de alunos reprovados, de acordo com o grafico 02. Esse indice expressivo de
reprovados pode ser explicado pela utilizagdo de metodologias consideradas
tradicionais, visto que na turma ocorriam apenas aulas expositivas, para Wanderley
et. al. (2005) as dificuldades existentes no processo de ensino-aprendizagem de
Quimica sdo inegaveis, e ha muitos professores que estédo atrelados a métodos de
ensino tradicionais e isso vem causando o desinteresse dos alunos e a antipatia

pelos conteudos de Quimica.

Atualmente ha uma busca por novas metodologias para o ensino de Quimica,
0 jogo ludico vem se destacando como uma metodologia de fécil utilizagdo e grande
impacto no processo de ensino-aprendizagem, visto que 0 mesmo € um grande
auxiliar na construcdo dos conhecimentos em qualquer area de ensino e torna esse
processo mais prazeroso, principalmente para o aluno, pois o Ludico tornou-se um

objeto estimulador do interesse do estudante e faz do professor parte importante
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desse processo, ja que o mesmo desempenha a funcdo de estimulador, condutor e
avaliador da aprendizagem. (CUNHA, 2012)

Tendo em vista tal proposta de utilizar o Ludico como ferramenta condutora
no processo de ensino-aprendizagem, foi confeccionado o jogo “Batalha Naval
contextualizado para o ensino de Reac¢Bes Quimicas e a Lei de Conservacdo de

Massa” que foi posteriormente chamado de “Batalha das Reacgdes”.

O jogo nomeado de “Batalha das Reagdes” é um jogo de tabuleiro, por ser um
material didatico inédito, foi elaborado e embasado teoricamente nos livros didaticos
utilizados pelo publico alvo da pesquisa, desta forma, o conteudo do jogo se

encontrava adequado ao nivel cognitivo dos alunos.

Gréfico 03 - indice de Reprovacéo apds a Aplicacdo do Jogo Ludico

m APROVADOS
W REPROVADOS

Apos a aplicacdo do jogo foi realizado uma segunda avaliacédo para aferir o
impacto do Jogo Ludico sobre o percentual de reprovados. Observou-se a
diminuicdo do indice de reprovacao dos alunos. Antes da aplicacdo do Jogo Ludico
“Batalha de Reacgdes” o percentual de reprovados era de 31%, apds a aplicacédo do
Ludico o percentual de reprovados caiu um pouco mais de 50% indo a apenas 14%,

de acordo com o gréafico 03.

Os resultados apos a aplicacdo do Ludico revelaram que houve um aumento
significativo de aprendizagem entre os alunos, visto que o indice de reprovacéo
diminuiu. Uma vez mais a ludicidade mostrou-se uma ferramenta pedagogica de
ensino alternativa que tem proporcionado aos alunos um aprendizado prazeroso e
significativo. O jogo oferece estimulo e 0 ambiente necessarios para propiciar o
desenvolvimento espontaneo e criativo dos alunos aléem de permitir que o professor

amplie seus conhecimentos sobre técnicas ativas de ensino e desenvolva suas
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capacidades pessoais e profissionais, estimulando-o a recriar sua pratica
pedagdgica (BRASIL, 1999).

Ainda nos dias de hoje mesmo com a criacdo de diversas metodologias
alternativas para facilitar a Aprendizagem, a metodologia que predomina em sala de
aula é a tradicional, metodologia essa que nao € a melhor para se ensinar Quimica,
e também ndo ha por parte dos professores a procura por tais metodologias
alternativas a fim de tornar a aula e a transmissao do contetdo mais agradavel (DA
SILVA, 2011).

Em um comparativo, Aula Tradicional x Aula com o uso do Ludico, pode-se
notar a diferenga. Para isso uma turma foi selecionada e nela se aplicou também a
mesma avaliacdo que na turma em que se utilizou o Ludico, porém nessa turma a
metodologia utilizada era apenas a metodologia tradicional, e os dados obtidos

foram:

Grafico 04 — Indice de Reprovacdo em Turma com aulas Tradicionais

B APROVADOS
B REPROVADOS

Observou-se o percentual de 64% de Aprovados nessa turma e 36% de
alunos Reprovados, como mostra o grafico 04. Observa-se um indice de reprovacao
alarmante quando a metodologia utilizada é a tradicional para Da Silva (2011) “as
aulas tradicionais expositivas que usam como unico recurso didatico o quadro e 0
discurso do professor, ndo sao alternativas Unicas e nem as mais produtivas para o
ensino de Quimica”. Constata-se também, ao se comparar o indice de reprovados
entre as turmas analisadas, que ha uma diferenca de 22% quando comparada a

turma apds o Jogo Ludico e a turma com aulas tradicionais.

Grafico 05 - O Ludico como Ferramenta de Ensino.
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Ao serem questionados quanto ao uso do Jogo Ludico como ferramenta de
Ensino em Quimica, 63% dos entrevistados classificaram o uso do Ludico como
ferramenta de Ensino como “Otimo” e 37% classificou como “Bom”, ou seja, houve
uma aceitacdo unanime do uso do Ludico como ferramenta de Ensino. Cunha (2000)
ressalta os resultados positivos que vem sendo obtidos com a utilizacdo do Ludico

no ensino de Ciéncias e Quimica em diferentes enfoques e aplicacdes.

Gréfico 06 — Opinido sobre o Jogo Ludico.

0% _0% 4%

M Péssimo
B Ruim
M Regular
HBom

m Otimo

Quando questionados sobre o que acharam do jogo aplicado, se houve
dificuldade em compreender as regras e/ou o conteudo trabalhado no jogo, os dados
mostram que 70% dos entrevistados acharam o jogo “Otimo”, 26% acharam o jogo
“Bom” e apenas 4% classificou como “Regular’. E notério que a grande maioria
compreendeu a finalidade e os objetivos do Jogo Ludico utilizado como ferramenta
de auxilio no processo de Ensino-Aprendizagem.

Melo (2005), ressalta que o Jogo Ludico vem se mostrando um importante
instrumento de trabalho e para Lima et al. (2011) o Jogo Ludico apresenta um



15

diferencial quando comparada a outras ferramentas utilizadas para o Ensino de

Quimica.

Grafico 07 — Contribuicdo do Jogo Ludico
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Segundo 96% dos entrevistados ao se utilizar o jogo ladico houve uma
contribuicdo e um auxilio efetivo do Jogo Ludico para a compreensao do contetudo
abordado. Aos que responderam que o jogo ludico ndo contribui para no processo
de Aprendizagem (4%).

Vigotski (2007), corrobora ao afirmar que 0s jogos possuem uma parcela
significativa de contribuicdo no processo da aprendizagem de conceitos escolares
ou cientificos, pois os mesmos possibilitam o intercambio e a acdo na zona de

desenvolvimento proximal.

Gréfico 08 — Nivel de Contribuicdo do Jogo Ludico
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Ao caracterizarem o nivel de contribuicdo do Jogo Ludico no processo de
Aprendizagem em uma escala de 0 a 5, 44% dos entrevistados assinalaram “Cinco”,
52% assinalou “Quatro” e 4% assinalou “Trés”, portanto todos aqueles que

participaram da pesquisa obtiveram algo contribuicdo no processo de aprendizagem.

Entdo uma vez mais nos deparamos com o que afirma Vigotsky (2007) e esta
contribuicAo que o Luadico ocasiona pode ser maior & medida que os alunos
entendam que o brincar esté aliado ao aprender e que ndo se trata apenas de um
jogo, mas que também de uma ferramenta de ensino e que ela esta os auxiliando
mesmo que indiretamente a aprender e 0s conceitos apreendidos através do uso
dessa ferramenta futuramente serdo de grande utilidade, principalmente no campo

profissional.

Gréfico 09 - Dificuldades na Compreensao do Ludico
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Quando perguntados sobre possiveis dificuldades na compreensdo do Jogo
Ludico, 96% dos entrevistados assinalaram que ndo houve qualquer dificuldade em

compreender 0 jogo e suas regras e 4% assinalou que tiveram algum tipo de
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dificuldade para compreender o Ludico, porém ao serem questionados qual seria
essa possivel dificuldade nenhum deles soube responder.

Ao relatarem sobre a experiéncia do uso do Ludico em sala de aula, como
ferramenta facilitadora do processo de Ensino-Aprendizado observou-se que 0s

alunos gostaram bastante.

Aluno 1: “O uso do Ludico foi bem importante pra mim saber
diferenciar combustdo, decomposi¢cdo, composicdo e através
do que s&o unidos ou separados 0s elementos e por isso foi
muito bom essa experiéncia e aumentou 0 meu conhecimento
e 0 meu entender”

Aluno 2: “O Jogo foi bem lega, foi muito bom para todos os
alunos que estavam com algumas dificuldades para entender o
conteldo estudado. Espero que todas essas aulas, sejam
repetidas, muitas e muitas vezes. Porque isso ajudou bastante
a sala”

Houve muitos relatos positivos semelhantes a esses e também nota-se além
da contribuicdo que o jogo ludico proporcionou para a compreensao e o aprendizado
do conteldo, a vontade dos alunos em ter mais aulas onde seja utilizado o Ludico,

como ferramenta mediadora do processo de Ensino-Aprendizagem.

A sala de aula, portanto € um ambiente onde ocorrem diversas interacfes e
trocas de experiéncias, isso ocorre devido a interacdo que ha entre os alunos e na
interacdo aluno-professor. E no contexto de sala de aula que o professor ira
observar seus alunos e identificar cada feito e dificuldade dos mesmos, e a atividade
lidica pode ser uma ferramenta de auxilio para a identificacdo das dificuldades que
os alunos apresentam, principalmente os problemas de interpretacdo de conceitos e
definicbes. (BENEDETTI FILHO et al, 2009).

5.2. Turmas de 22 Série do Ensino Médio
Nas turmas de 22 serie, foram entrevistados 44 alunos, sendo 23 do sexo
Feminino e 21 do sexo Masculino, com faixa etaria entre 14 e 20 anos e o Professor

de Quimica.

Grafico 10 — Médias de dificuldade 2° Série
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Utilizando a metodologia de médias de dificuldade, obtiveram-se os seguintes
resultados: Teoria Cinética dos Gases (2,022); Equacdo Geral dos Gases (2,022);
Misturas Gasosas (2,181); Calculo Estequiométrico (2,659) e Misturas de Solucdes
(2,159).

Dentre os contetdos ministrados nas turmas de 22 série o que obteve a maior
média de dificuldade entre os alunos entrevistados foi Célculo Estequiométrico, tal
dificuldade segundo Gomes e da Hora Macedo (2007), estad muitas vezes ligado a
deficiéncia que os alunos possuem em conceitos basicos de matematica, ja que a
mesma é um pré-requisito para a compreensdo da Estequiometria e, portanto tal

dificuldade € ocasionada por falha na aprendizagem em outra disciplina.

Foram selecionadas também duas turmas, repetindo o mesmo processo
utilizado nas turmas de 12 série, entretanto por serem contetdos que utilizam muitos
conceitos matematicos a realidade para se realizar a pesquisa foi totalmente

diferente do contexto apresentados nas turmas de 12 série.

Constatou-se nas turmas de 22 série extrema dificuldade por parte dos alunos
em assimilar o conteudo de Calculo Estequiométrico, na avaliagdo aplicada na turma
gue iria se utilizar o Jogo Ludico havia questdes que englobavam todos os tipos de
calculos estequiométricos propostos no livro didatico e que deveriam ser repassados
aos alunos pelo professor de Quimica.
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Gréfico 11 — indice de Reprovacéo antes da Aplicacédo do Jogo Ludico
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A dificuldade dos alunos ficou ainda mais explicita com a aplicacdo da
avaliacdo antes do Jogo Ludico e o que pode se constatar foi que os alunos néao
haviam assimilado quase nada daquilo que propunha o livro e que fora ministrado

em sala de aula pelo professor de Quimica.

N&o houve aprovados na primeira avaliacdo, vale ressaltar que vem sendo
utilizado na pesquisa 0 mesmo critério de aprovacao utilizado pelos professores,
onde o aluno com nota maior ou igual a seis € provado, porém nenhum aluno obteve
tal nota. O que se obteve foram notas baixissimas, como mostra o gréafico 11, onde
4% dos alunos obtiveram nota igual a “zero”, 34% obtiveram “meio ponto”, 29%
obtiveram “um ponto”, 21% obtiveram “um ponto e meio”, 4% obtiveram “dois

pontos” e 8% obtiveram “dois pontos e meio”.

Em uma breve analise nas avaliacdes dos alunos observou-se a dificuldade
em “balancear as equagbes”, ou seja, a estequiometria basica e também foi
observada a dificuldade em organizar a “regra de trés”, muito utilizada entre os
alunos de ensino médio para efetuar o Calculo Estequiométrico. Outra dificuldade
também observada foi em compreender os enunciados das questdes e identificar os

“‘espécimes quimicos” envolvidos para que assim fosse realizado o calculo.

by

No que concerne a proposta do livro didatico, o conteddo de Calculo
Estequiométrico norteia o0s seguintes principios do Célculo Estequiométrico:
guantidade de matéria x quantidade de matéria, massa x massa, quantidade de
matéria x constante de Avogadro, constante de Avogadro x massa, quantidade de
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matéria x volume, chamados de calculos tedricos e também abrange célculo com

reagente em excesso e calculo de rendimento.

Em comum acordo com o professor de Quimica, o Jogo ludico foi baseado
nos calculos tedricos deixando de fora os calculos com reagente em excesso e de
rendimento, pois esses dois Ultimos apresentavam uma problematica mais
macroscopica entre os alunos e o enfoque principal deveria ser na aprendizagem
significativa dos calculos tedricos o que futuramente poderia acarretar no
aprendizado desses calculos de maior complexidade. O jogo também foi baseado
tendo em vista as dificuldades dos alunos em balanceamento e na montagem da

regra de trés.

Gréfico 12 - indice de Reprovacéo apés a Aplicacdo do Jogo Ludico
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Apbés a aplicacdo do Jogo Ludico realizou-se a segunda avaliacdo a fim de
observar se os alunos com o auxilio da ludicidade haviam compreendido o conteudo
e obtido uma aprendizagem significativa, contudo os resultados mostraram uma

realidade nada satisfatoria.

Conforme mostra o grafico 12, 14% dos alunos obtiveram nota “zero”, 14%
obtiveram “um ponto”, 48% obtiveram “dois pontos”, 5% obtiveram “trés pontos”, 5%
obtiveram “quatro pontos”, 9% obtiveram “cinco pontos” e 5% obtiveram “sete

pontos”.

Ao se comparar os dados p6s-Jogo Ludico com os dados Pré-Jogo Ludico,
observa-se alguma melhora na nota dos alunos, porém o indice de reprovados € de
95%, ou seja, mesmo com a utilizacdo do Ludico ndo houve uma aprendizagem
significativa para a maioria dos alunos e o Calculo Estequiométrico uma vez mais se

apresenta com uma enorme problematica.
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Ao se analisar novamente as avaliagdes dos alunos, em sua grande maioria,
foram observadas as mesmas dificuldades de estequiometria, montagem de regra
de trés, de compreensao dos enunciados e de identificacdo dos espécimes quimicos

envolvidos no calculo.

Gréafico 13 — indice de Reprovac&o em Turma com aulas Tradicionais
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Cabe salientar também que a problematica do Calculo Estequiométrico ndo
era exclusividade da turma onde se trabalhou o Jogo Ludico, na turma selecionada
para se fazer o comparativo Aula Tradicional x Aula com o uso do Ludico, foi

observado o mesmo contexto da turma em que se aplicou o Ludico.

O gréfico 13 nos mostra o indice de reprovagdo na turma com aula tradicional,
20% desses alunos obtiveram “um ponto”, 30% obtiveram “um ponto e meio”, 13%
obtiveram “dois pontos”, 10% obtiveram “dois pontos e meio”, 17% obtiveram “trés
pontos” e 10% dos alunos obtiveram “trés pontos e meio”. Nas avaliagcdes dessa

turma também foram observadas as mesmas dificuldades que a outra possuia.

N&o houve, portanto, diferencas significativas entre a turma em que se
trabalhou o Ludico e a turma em que se trabalham os conteidos de forma
tradicional, visto que em ambas o Calculo Estequiométrico apresentou ser um
conteudo de dificil compreenséo para os alunos.

Sabe se que o contetdo de Calculo Estequiométrico € muito relevante, porém
os alunos muitas vezes ndo se dao conta de tal relevancia, portanto é necessario
fazer com que o aluno entenda e que chegue a conclusédo do quao significativo é
esse conteudo e do conhecimento atrelado a ele. S6 assim o aluno pode apropriar-

se desse conhecimento, pois 0 mesmo encontra-se em condicdes e apresenta a
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capacidade de reconstrui-lo em sua prépria estrutura cognitiva (GOMES e DA HORA
MACEDO, 2007).

Muitas vezes o0 que ocorre em conteido como o de Célculo Estequiométrico é
a aprendizagem mecanica, Farias (2005), ao falar sobre a abordagem cognitivista de
David Ausubel para o ensino, argumenta que em muitos momentos ndo ha a
“prevaléncia do significado” e isto faz com que a aprendizagem seja automatica,
restrita somente a associacfes de estimulo e resposta, fazendo com que as
informacdes sejam armazenadas de qualquer maneira e ndo permitam o intercambio
entre “novas” e “velhas” informagdes o que acaba tornando o conteudo sem

significado para o aluno e levando-o a decorar as informacdes.

Segundo Gomes e da Hora Macedo (2007), “quando ndo ocorre uma
aprendizagem significativa, ocorre uma aprendizagem mecéanica. Ela € uma forma
de se decorar férmulas para uma prova, ou um estudo de Ultima hora, sem

significado para o estudante. Enfim, algo que se esquece logo.”.

N&ao foi possivel foi possivel entrevistar os alunos sobre o Jogo Ludico, pois
0S mesmos ndo demonstraram interesse em participar dessa etapa da pesquisa e
em responder ao questionario sobre o Jogo Ludico. Para Da Silva (2011), “um fator
negativo para o professor € a falta de interesse dos alunos, em que muitas vezes

nao estudam os conhecimentos que sao passados em uma aula”.

E o desinteresse dos alunos também vem se tornando um fator negativo para
a realizacdo de pesquisas, visto que os mesmos logo perdem o interesse em
participar e ndo compreendem ou nao querem compreender a relevancia da
pesquisa e no quanto ela pode influenciar positivamente tanto no seu processo de
aprendizado como auxiliar futuramente para que tenhamos um ensino de Quimica

mais atraente.

5.3. Turmas de 3° Série do Ensino Médio
Nas turmas de 32 série, foram entrevistados 38 alunos, sendo 18 do sexo
Masculino e 20 do sexo feminino, com faixa etaria entre 16 e 21 anos e o0 professor

de Quimica.
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Gréafico 10 — Médias de dificuldade 3° Série
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Utilizando a metodologia de médias de dificuldades, obtiveram-se o0s
seguintes dados: Conceitos Basicos (2,710); Nomenclatura de compostos Organicos
(2,973); Hidrocarbonetos (2,552); Haletos Orgéanicos (2,868); Fun¢bes Oxigenadas
(2,973) e Isomeria (2,973).

Dentre os contetdos ministrados nas turmas de 32 série foram detectados trés
conteudos em que a dificuldade de aprendizagem foi maior, foram eles:
Nomenclatura de compostos Organicos, Funcbes Oxigenadas e Isomeria todas com
média 2,973.

Segundo Guimardes (2009), as dificuldades de aprendizado em quimica
estdo relacionadas com a passividade dos alunos em sala de aula decorrente de um
ensino tradicional adotado pelos professores, tornando-os assim “meros ouvintes

das informagdes que o professor expde”.

E essa passividade é muito comum entre os alunos quando os contetdos sao
de quimica organica, pois muitos buscam decorar ou memorizar as regras de
nomenclatura para 0s compostos organicos, por iSso nem sempre obtém uma
aprendizagem significativa mesmo tendo notas dentro da média de aprovacao e foi
isso 0 observado nas turmas escolhidas para se trabalhar o Ludico.
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Todos os conteudos considerados pelos alunos como de mais dificuldades
sdo extremamente relevantes, contudo por apresentar um nivel de dificuldade
notavel entre os alunos de Ensino Médio, o conteudo escolhido para se trabalhar

nas turmas de 32 série foram as Funcfes Oxigenadas.

Gréfico 15 — indice de Reprovacéo antes da Aplicacdo do Jogo Ludico
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Devido a diversidade de notas apresentadas na primeira avaliacao realizada
na turma onde se trabalharia o Ludico, utilizou-se um sistema de classificacdo onde
as notas foram agrupadas dentro do intervalo entre a nota mais alta e a nota mais
baixa, seguindo esse critério, portanto o que se obteve foi o percentual de 91% dos
alunos com nota variando entre “zero e 1 ponto” € 9% com nota entre “1,2 e 1,45

pontos”.

Os dados apresentados sdo alarmantes visto que o conteddo de funcdes
organicas estava sendo ministrado pelo professor paralelamente a realizacdo da
pesquisa, e cabe ressaltar ainda que em diversas provas onde era pedida a
nomenclatura de um composto os alunos tentavam erroneamente identificar o tipo

de funcdo organica como, por exemplo, alcool, fenol, cetona e etc.

Apos isso foi entdo feito a inser¢cdo do Jogo Ludico em sala de aula, o jogo
confeccionado foi um dominé reformulado para o ensino de quimica organica que

apresentava todos os sete tipos de fungdes oxigenadas, o “Domind Organico”.

Grafico 16 - indice de Reprovacéo apds a Aplicacdo do Jogo Ludico
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Apods a aplicagao do “Domind Organico”, foi aplicada a segunda avaliagao a
fim de constatar se houve a assimilacdo de algum conceito por parte dos alunos,
porém o quadro de notas ndo foi muito diferente do que foi observado na primeira
avaliacdo, usando o mesmo critério de classificacdo da primeira avaliacdo, 0s
grupos de nota foram: “zero a 1 ponto” que englobou 75% dos alunos entrevistados,
“1,7 a 4,2 pontos” com 17% dos alunos e 8% dos alunos ficaram no grupo de notas

que variou de “6 a 7,3 pontos”.

Tendo em vista o percentual de alunos que obtiveram nota acima da média de
aprovacao, a saber, 6 pontos, nota-se uma pequena diferenca, onde o indice de
reprovados antes da aplicacdo do jogo ludico era de 100% e apds o jogo ludico caiu
para 92%. Semelhantemente ao que foi observado nas avalia¢cées antes do Jogo,
muitos alunos continuavam a tentar identificar o tipo de fungédo oxigenada onde as

guestdes pediam nomenclatura do composto.

Grafico 17 — Indice de Reprovag&o em Turma com aulas Tradicionais
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Na turma onde as aulas eram ministradas de maneira tradicional também né&o
foi diferente os grupos de notas foram classificados em “zero e 1,7 pontos” composto
por 33% dos alunos e “2,2 pontos e 5,1 pontos” composto por 67% dos alunos.
Portanto o ensino tradicional mostra-se mais uma vez, nada proveitoso para o
ensino de quimica confirmando novamente a fala de Da Silva (2011) sobre as aulas
tradicionais e o uso do quadro e da aula discursivo-expositiva e também o insucesso

dessa metodologia para o ensino de Quimica.

ApoOs a aplicacdo da segunda avaliacdo, ao tentar realizar a Gltima etapa da
pesquisa, a aplicacdo do questionario sobre o0 Jogo, na turma em que se trabalhou o
Ludico, os alunos ndo demonstraram interesse em participar dessa etapa, pois para
eles ndo tinha relevancia alguma e a grande maioria deles entregou 0s questionarios

em branco, o que impossibilitou a anélise de dados sobre o jogo ludico.

6. Considerag®es finais

Dados demonstram que os conteudos aos quais foram atribuidas maiores
dificuldades ao ensino de Quimica para as turmas de Ensino Médio, tanto para os
alunos como professores sdo aqueles relacionados ao campo da matematica, ou
seja, conteudo de Quimica que necessitam de conhecimento basicos de
matematica. E ainda conteudos que necessitam de conhecimento prévios 0s quais

deveriam ser trabalhados nas séries anteriores.

Ficando evidente a necessidade de abordar os conteudos de forma

interdisciplinar. Apenas para os alunos da terceira série os conteudos apresentaram
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maiores dificuldades foram contetdos que requerem regra de nomenclaturas, muito

parecida uma com as outras.

Em relacédo a aplicacédo dos jogos didaticos foi possivel observar e identificar
durante o projeto que o aspecto ludico que o jogo representa faz com que os alunos
tenham importantes interacdes em relagdo ao entendimento de suas regras e 0S
conhecimentos especificos em todas as turmas em que o jogo foi aplicado. Assim,
atribuindo ao jogo a formacdo de novos conceitos, o desenvolvimento cognitivo, as
relacdes interpessoais. Essas interacfes que ocorreram durante o jogo possibilitam

ao aluno uma aprendizagem mais sélida fundamental na formacao do cidadéo.
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Ago Se Jan
N° Descricéo 201 ¢ Out [Nov |Dez (201 |Fev |Mar |Abr |Mai |Jun |Jul
5 6
01 Levantamento Bibliogréfico X
02 Aplicacdo dos questionarios x| x
5 Pré-selecéo dos conteidos X
Confeccao dos jogos
03 didaticos X X X
Aplicacéo e avaliagédo dos
04 jogos didaticos X X X
05 Avaliacéo da aprendizagem X X X
- Elaboracdo do Resumo e
Relatorio Final
06 |- Preparacéo da X
Apresentacdo Final para o
Congresso
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