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RESUMO

O processo de ensino-aprendizagem necessita de propostas didaticas inovadoras na
pespectiva de tornar o ensino mais instigante e prazeroso. Em vista disso, cabe ao
professor buscar alternativas de inovacdo metodologica que possam fazem parte do
seu planejamento pedagdgico com o intutio de alcancar uma melhor eficiéncia no
processo educacional. Diante do exposto, este trabalho apresentou uma forma ludica
de revisar/reforcar os contetdos ministrados no 1° ano do ensino médio referentes a
disciplina de Quimica. Especificamente, criou-se o0 jogo ludico “Quizmica” como
proposta inovadora sobre os contetidos de Quimica do 1° ano do ensino médio. Para
testar a eficiéncia pedagogica do jogo, duas turmas de ensino médio (1° e 2° anos)
de uma escola publica do municipio de Cataldo-GO foram convidadas a participar da
pesquisa. ApoOs a pratica do jogo ludico por parte das duas turmas, aplicou-se um
formulario com seis questbes para mensurar a eficiéncia do mesmo. Os resultados
apontaram que o jogo ludico “Quizmica” teve 100% de aceitacdo nos quesitos
interesse, aprendizado e satisfacdo para ambas as turmas. Porém, de um modo mais
especifico, o questionario revelou que o jogo apresentou maior rendimento e
eficiéncia na turma de 2° ano, conforme esperado, uma vez que esses alunos ja
tiveram contato com o contetdo no 1° ano. Contudo, o jogo “Quizmica” apresentou-
se como uma eficiente ferramenta didatica que pode ser implementada ndo apenas
com conteldos voltados para a disciplina Quimica do 1° ano, mas também para as

demais séries, bem como para outras disciplinas do ensino médio.

Palavra- chaves: Quizmica ; jogos ludicos ; cartas.



ABSTRACT

The teaching-learning process needs didactic and innovative proposals to make this
teaching more exciting and enjoyable. In view of this, it is up to the teacher to seek
methodological innovation alternatives that may be part of their pedagogical planning
with the intuition of achieving better efficiency in this educational process. Therefore,
this work presented a playful way of revising/reinforcing the contents taught in the first
year of high school regarding the discipline of chemistry. Specifically, the ludic game
'‘Quizmica’ was created, as an innovative proposal on the contents of chemistry in the
1st year of high school. To test the pedagogical efficiency of the game, two high school
classes (1st and 2nd years) from a public school in the city of Catalao-GO were invited
to participate in the research. After the two groups had played the game, a form with 6
guestions was applied to measure the efficiency of the ludic game. The results showed
that the playful game “Quizmica” had 100% acceptance in terms of interest, pleasure,
and satisfaction for both groups. However, in a more specific way, what was shown
revealed that the game showed a higher efficiency yield in the second-year class, as
expected, since this group had already had contact with the first-year subject. How-
ever, the game “Quizmica” was presented as an efficient teaching tool that can be
implemented not only with contents aimed at the first year of chemistry, but also for the

other years, as well as for other areas of high school.

Keywords: Chemistry; playful games; cards.
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1 INTRODUCAO

O processo de ensino-aprendizagem em sala de aula vem passando por
transformacdes ao longo do ultimo século. Essas mudancas estdo previstas nos
Parametros Curriculares Nacionais (PCNs, 1997) e na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC). A Base Nacional Comum Curricular consiste em um conjunto de
diretrizes e normas que incentivam a inovac¢ao no processo de construcao de saberes
entre professores e alunos, bem como apresenta orientagdes gerais para o0 ensino.
Em se tratando de inovar no ensino, varios mecanismos podem ser citados como
estratégias inerentemente atraentes, como: aulas experimentais praticas,
desenvolvimento de modelos préaticos, uso de Tecnologias da Informacédo e
Comunicagéo (TICs), entre outros. Porém, a literatura destaca com muita robustez a
forma de aprender utilizando a abordagem lidica (SILVA; SILVA JUNIOR; OLIVEIRA;
CORDEIRO, 2018).

Segundo Piaget (1998), a atividade ludica € o berco obrigatério das
atividades intelectuais das criancas; € essencial, uma vez que a crian¢a quando joga,
assimila e transforma a realidade, por isso, € indispensavel na pratica educativa. O
termo ludico, segundo o Dicionario Universal da Lingua Portuguesa (2000), vem do
latim ludus e significa jogo. Neste jogo estéo incluidos o brincar, os brinquedos e 0s
divertimentos; o termo diz respeito também a conduta daquele que joga, que brinca e
que se diverte. Por sua vez, a funcédo educativa do jogo oportuniza a aprendizagem
do individuo, seu saber, seu conhecimento e sua compreensao do mundo. Para
Luckesi (1994, p. 51, grifos do autor), o ludico esta no imaginario das pessoas, sendo

totalmente subjetivo:

O ludico é o modo de ser do homem no transcurso da vida, o magico, o
sagrado, o artistico, o cientifico, o filoso6fico, o juridico sédo expressdes da
experiéncia ludica constitutiva da vida. O ludico significa a experiéncia de ‘ir
e voltar’, ‘entrar e sair’, ‘expandir e contrair’, ‘contratar e romper contratos’, o
ladico significa a construcao criativa da vida enquanto ela é vivida. O ludico é
um fazer o caminho enquanto se caminha, nem se espera que ele esteja
pronto, nem se considera que ele ficou pronto, este caminho criativo foi feito
e esta sendo feito com a vida no seu ‘ir e vir’, no seu avangar e recuar. Mais:
ndo ha como pisar as pegadas feitas, pois que cada caminhante faz e fara

novas pegadas. O ludico é a vida se construindo no seu movimento.
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Fica evidente na visdo de Luckesi a amplitude do ladico ndo s6 na fungéo
educacional, mas na constru¢ao do cidaddo como um todo. Pensando, portanto, em
tirar a abstracdo do processo convencional de ensino que envolve apenas
professor/sala de aula/alunos, torna-se estratégico e interessante usar jogos
educacionais para ensinar contetdos do dia a dia da sala de aula.

Neste aspecto, 0s jogos ludicos no ensino médio séo préaticas que induzem,
motivam e atraem o0 processo de constru¢cdo do conhecimento. Segundo Kishimoto
(1994), o jogo é considerado um tipo de atividade ludica que possui as funcdes
educativa e ludica, que devem estar em equilibrio, pois se a ludica prevalecer, ndo
passara de um jogo, e se a funcdo educativa for predominante, serd apenas um
material didatico. Dentro deste contexto, o presente trabalho teve como objetivo
avaliar o impacto de um jogo de baralho com perguntas de quimica para duas turmas
de estudantes (do 1° e do 2° ano) do ensino médio de uma escola publica do municipio
de Catalao-GO.
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2. REVISAO DE LITERATURA

2.1 O Ensino de Quimica e o jogo ludico

Na busca de uma proposta de aprendizagem ludica em quimica procurou-
se pressupostos tedricos que servissem para a analise bibliografica desta pesquisa.
Em geral, percebe-se que o ensino de quimica é consolidado na forma tradicional,
instigando a memorizacao e a repeticdo de nomes, formulas e calculos. Diante disso,
os alunos da 12 série do ensino médio encontram grandes dificuldades com essa
disciplina, pois para a maioria dos estudantes é nesta série que sdo dadas as
primeiras no¢des de quimica.

Ao longo da histéria, no século XVI, humanistas acreditavam na
importancia do jogo, assim aos poucos ele foi se incorporando ao cotidiano dos jovens
de forma que servia como um sistema de reprovacao oficial, isso resultou na
introdu¢cdo do mesmo entre os jovens como uma tendéncia natural do ser humano
(ROSADO, 2006). Em Roma aprimoravam o preparo fisico dos jovens para servirem
a guerra através dos jogos. No entanto, mais adiante as coisas foram mudando e se
criou outro olhar sobre o jogo, um exemplo disso foi 0 que ocorreu com o padre
Thomas Murner e o militar Ignacio Loyola, os quais trouxeram a ideia de implantar o
jogo de forma disciplinar na gramatica e na ortografia, buscando resultados no
aprendizado das criancas e dos jovens daquela época. Ja no século XVII Jhon Locke
(1632-1704) destaca a importancia do jogo como suporte nas atividades de histéria,
matematica, leitura, entre outras. Percebe-se que a ultilizacdo de jogos de forma
didatica nas escolas é recente, mas que ha anos vem acontecendo de forma discreta.
No entanto, no inicio do século XXI se observa um crescimento significativo da
producdo académica sobre jogos no ensino de quimica, o que demonstra a
importancia do ludico no processo ensino-aprendizagem.

Garcez (2014) prop6e um importante inventario das pesquisas voltadas ao
lidico e ao ensino de quimica, sabendo que o individuo deve respeitar as regras
estabelecidas do jogo. No entanto, devido a constatacéo da dificuldade dos alunos em
aprender quimica apenas por meio da exposi¢ao oral, percebeu a forma divertida do
jogo, reconhecendo que a funcao ludica desenvolve o raciocinio e o agir, tanto para

os alunos do ensino médio, quanto para os do ensino superior (GARCEZ, 2014). O
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jogo pode ser construido e confeccionado com materiais reciclaveis de baixo custo,
de forma que seja 0 mais acessivel possivel; espera-se dele a interacdo entre os
alunos, mostrando interesse, curiosidade, prendendo a atencdo de forma a
estabelecer a¢fes integradoras de maneira critica e reflexiva (RODRIGUES; SILVA
JUNIOR; AMORIM; CAMELO; ANJOS, 2020).

Nesse sentido, fica evidente que se deve trabalhar mais vezes a didatica
do jogo de forma estratégica para melhor compreensao da utilizacdo do ludico no
ensino de quimica. Destaca-se que o campo de pesquisa do ludico no ensino de
guimica procura possibilitar e encorajar formas de atuacéo e intervencéo focadas nos
seus principios, comprovando-se a importancia da incorporacéo do ludico na pratica
docente para a estimulacdo dentro da sala de aula no ensino médio. Segundo Soares
(2008), a crianca e o adolescente passam por diferentes etapas de desenvolvimento
e em todas elas buscam brincadeiras diferentes. Nelas, o0 sujeito ndo tem a ideia de
gue esta aprendendo: ele brinca porque é prazeroso brincar.

Huizinga (2008) propbde que “toda e qualquer atividade humana é
considerada jogo”, acreditando que a cultura e o jogo andam de maos dadas. Por isso,
0 jogo € essencial no processo ndo apenas educacional, mas da evolucdo da
civilizacdo. Entende-se que o autor tem a necessidade de deixar claro que o jogo tem

sempre um propésito definido, assim:

O jogo € uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida quotidiana (HUIZINGA, 2008, p. 33).

Huizinga (1980) ressalta ainda que o jogo faz parte da vida, de forma l6gica,
bioldgica e estética. Enquanto Knebel (2014, p. 278) entende que a atividade ludica é

0 ato de criar e recriar brincadeiras que se constituam como algo atrativo.
2.2 O que séo os jogos, afinal?

O jogo, no sentido filosofico e histdrico, pode ser considerado uma atividade
livre, de forma consciente, ndo séria, prazeroso ou sem prazer. Tem caracter ficticio,

com limitacOes de regras, espaco e tempo.
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Portanto, para Huizinga (2000), o jogo vai além da competicdo, exerce
atividade voluntéaria, que tem como unico objetivo o prazer, o divertimento.

Apresenta-se, a seguir, as definicbes de jogos descritas por Kishimoto
(2009) a partir do trabalho de Brougere (1998), que atribuiu a eles trés niveis:

a) Jogo é o resultado de um sistema linguistico, em que o sentido do jogo depende da
comunicacao e do contexto social.

b) Jogo é feito de regras, com propdsito de identificar, em qualquer jogo, uma estrutura
sequencial especifica da sua modalidade, permitindo uma relacdo com a situacao
lidica; as regras executadas desenvolvem a atividade ludica.

c) Jogo € um objeto, por exemplo, o domin6 confeccionado de plastico ou papeldo
representa o objeto empregado em uma brincadeira. Pode-se dizer que a acéo do
brinquedo é o que se conhece como brincadeira.

Caillois (1990) explica que o jogo antes de tudo € voluntéario e definido por
regras. Devem ser estipulados o tempo e 0 espaco exatamente pela sua relacdo com
as regras que o caracterizam. Possui carater incerto, pois ndo se sabe qual sera o
resultado final, além de ser improdutivo, aqui no sentido de ndo gerar nenhum tipo de
riqgueza, ou seja, quando nao estdo em jogo apostas ou similares; ele ndo agrega
riquezas. Portanto, Callois (1990), tendo em vista o caracter improdutivo, acredita que

nada é criado ou derivado, sendo sua Unica finalidade a si mesmo.

2.3 O ludico no ensino e na aprendizagem

Atualmente, as atividades ludicas tém mostrado sua importancia, pois sao
instrumentos que atraem, motivam e estimulam o processo de construgdo do
conhecimento, ou seja, a ludificacdo dos processos de ensino e aprendizagem da
guimica apresenta elevado potencial para desenvolver competéncias e habilidades
cognitivas (SILVA et al., 2017). No brincar estao incluidos os jogos, os brinquedos e
os divertimentos e é relativo também a conduta daquele que joga, que brinca e que
se diverte. Contudo, a funcéo educativa do jogo cria estimulos no ato da construcéo
da aprendizagem do individuo, seu saber, seu conhecimento e sua compreenséao de
mundo, conforme Piaget (apud WADSWORTH, 1984, p. 44).

O lddico ultilizado como recurso didatico pode ir aléem de apenas jogos e
brincadeiras, pois se incorporado de forma metodolégica podera propor divertimento,

portanto se bem ultilizado se constitui como um instrumento motivador,
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proporcionando habilidades motoras e intelectuais, estimulando a fixacdo de
conteudos de forma prazerosa e envolvente, permitindo assim ao educando construir
sua aprendizagem.

Friedman (1996, p. 41) considera que: “Os jogos ludicos permitem uma
situacdo educativa cooperativa e interativa, ou seja, quando alguém esté jogando esta
executando regras do jogo e ao mesmo tempo, desenvolvendo acfes de cooperacao
e interacao que estimulam a convivéncia em grupo.

Pode-se afirmar que o jogo e a prendizagem trabalham interligados, em
qualquer faixa etaria o jogo proporciona aprendizado, pois assim que sdo debatidas
as regras comeca o processo de reflexéo do jogador. E importante considerar que néo
€ adotado em uma aula 0 mesmo jogo praticado em casa, na rua ou em outros locais,
mas sim jogos com objetivos concretos de aprendizagem, possibilitando adquirir
novos conhecimetos, habilidades e desenvolver capacidades cognitivas e sociais.

A atividade ludica tem um envolvimento prazeroso e até competitivo,
estimula a interacdo social, cultural e agrega o aprendizado, portanto, o jogo ndo é
somente um método explorativo, pode propor unumeras intervencoes.

Diante do exposto, entende-se que a introducao de jogos ludicos dentro do
planejamento conteudista do docente se constitui em uma ferramenta didatica e
motivadora no processo de ensino-aprendizagem, pois pesquisas e estudos
comprovam sua eficacia na pratica docente. Além disso, fica evidente que é preciso
introduzir jogos didéaticos na sala de aula de forma metodolégica, fazendo com que os
alunos se tornem mais reflexivos e criticos. Diante do exposto, o presente trabalho
prop6s a criacdo e a aplicacdo de um baralho com perguntas de quimica para o 1°
ano, denominado “Quizmica”. O intuito foi investigar a eficiéncia deste baralho quimico

na proposta de melhorar o ensino desta disciplina.
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3 OBJETIVOS

3.1 Geral

Desenvolver e aplicar , o jogo ludico “Quizmica” em duas turmas de ensino
médio do Instituto Federal Goiano — Campus Avancado Cataldo, municipio de
Catalao-GO.

3.2 Especificos

e Criar o jogo de baralho denominado “Quizmica” para ensinar um contetudo de
quimica do 1° ano do ensino médio;

e Aplicar o jogo ludico “Quizmica” nas turmas de 1° e 2° anos do ensino médio;

e Avaliar a eficiéncia na aprendizagem das turmas de 1° e 2° anos do ensino médio.
e Avaliar a aprendizagem dos estudantes por meio da aplicacdo de um questionério

pbs-jogo.
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4 METODOLOGIA

A execucao deste projeto aconteceu no Instituto Federal Goiano Campus
Avancado de Cataldo, em quatro etapas, conforme apresentado no fluxograma

contido na Figura 1.

Figura 1 - Fluxograma das etapas do trabalho

Criacdo do
baralho
“Quizmica” e suas
regras.

Aplicacdo do jogo
em duas turmas:
1"e2”ano do
ensino médio.

Aplicacdo de um

questionario nas

duas turmas no
pos jogo.

Analise e
discussdo dos
resultados.

Fonte: Elaborado pela autora.

Cada uma dessas etapas esta detalhada a seguir:

4.1 Criagao do baralho “Quizmica”

7

A proposta do jogo é utilizar materiais de facil acesso, conforme

especificado na Tabela 1.

Tabela 1- Materiais Ultilizados.

Materiais Quantidades
Folhas de papel A4 01 resma
Computador 01
Impressora 01
Cola 01
Tesoura 01

Fonte: Elaborado pela autora.

O layout das cartas do baralho “Quizmica” foi criado tomando por base as
dimensdes de um baralho convencional, sendo, portanto, 9cm x 1lcm, conforme

observado na Figura 2.
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Figura 2- Layout da carta do baralho Quizmica

' tecn'old cos , destaque

INSTITUTO
FEDERAL

produgdo agricola .
,medicamentos , materiais Goiano
degradavéis.

Quizmica

b) Compreender a dinamica
humana entre espago e
terra.

c) Resgatar aspectos culturais

Fonte: Elaborado pela autora.

Desta forma, foram confeccionadas 90 perguntas para serem inseridas
dentro do layout da Figura 2, criando, portanto, o baralho “Quizmica”. Para a
elaboragdo das perguntas foram utilizados trés livros de quimica do ensino médio,

conforme apresentado na Tabela 2.

Quadro 1 - Livros ultilizados para a criagdo das perguntas.

Livro EspecificacBes da referéncia bibliografica

1 Fonseca, Martha Reis Marques da.- Quimica: ensino médio - 2° edicdo S&o Paulo:
Atica ,20186.

2 Novais,Vera Lucia Duarte de -Viva : Quimica ensino médio

Murilo Tissoni Antunes — Curitiba: Positivo, 2016.

3 Santos, Wilson Luiz Pereira dos. Mol, Gerson de Souza.Quimica cidada, volume 1,

1°edi¢éo — S4o Paulo: Nova Geragéo, 2010.

Fonte: Elaborado pela autora.

Os temas utilizados da quimica do ensino médio foram voltados para o 1°

e 2° ano e estao destacados na Tabela 3.
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Quadro 2 - Principais conceitos presentes nas cartas do Baralho Quizmica.

Conteldos

Evolucéo anual
dos conteudos

Propriedades Gerais da matéria

1° semestre

Modelos atdmicos

1° semestre

Tabela Periédica

1° semestre

Investigagcbes quimicas e interagdes intermoleculares

2° semestre

gl B @ N e

Férmulas e equacdes quimicas

2° semestre

Fonte: Elaborado pela autora.

Todas as cartas foram construidas no programa Microsoft Power Point,

formatadas em arquivo na extenséo PDF e impressas em papel A4. Em seguida, todas

as cartas foram cortadas, dobradas e coladas em perfil de baralho para estarem aptas

para o jogo.

4.2 Regras do jogo

As regras do jogo estao definidas e detalhadas dentro do fluxograma da

Figura

Figura 3 - Fluxograma das regras do jogo “Quizmica”

O jogo deve ser
praticado entre dois
jogadores. As duplas

podem ser

escolhidas
voluntariamente.

O jogo sera
finalizado quando
todas as cartas

forem lidas e o
vencedor obtiver a
maior pontuacgao.

embaralhadas e
colocadas entre a
dupla. Um carta
devera ser excluida,

Se o jogo terminar
empatado, devera
ser usada a carta
coringa que foi
separada no inicio
do jogo. Ela servird

escolher quem ira
iniciar a retirada e a
leitura da primeira
carta. Sugere-se o
procedimento de
par-impar para a

A cada acerto, o
candidato ira
- computar 10 pontos.
V| Nocasodeerro,a
pontuagdo devera
ser creditada para o

Fonte: Elaborado pela autora.
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4.3 Aplicagédo do jogo Quizmica

Inicialmente, objetivou-se aplicar o jogo do baralho Quizmica apenas no 1°
ano do ensino médio. No entanto, percebeu-se a necessidade de aplicar também em
uma turma de 2° ano para que fosse possivel ter um padrédo de compara¢cdo com uma
turma que ja tivesse visto todos os contetdos abordados nas cartas. Neste sentido,
primeiramente foi feito o convite a uma turma de 1° ano do ensino médio para realizar
0 jogo. Assim, explicou-se em sala as regras e distribuiu-se as cartas para um total de
nove duplas e liberou-se o inicio do jogo. Em um segundo momento, realizou-se o
convite para outra turma, agora de 2° ano do ensino médio, para a pratica do jogo. Ao
final da execucdo da pratica do jogo ludicou nas duas turmas, aplicou-se um
qguestionario para prospeccao de informacdes sobre a eficiéncia do jogo, conforme

segue:

4.4 Questionério de pos-jogo

CONVITE

Sexo:

Masculino: () Feminino: ()

Escolaridade: 1° Ano( ) 2° Ano ( ) 3° Ano ()
Idade:

1. Vocé achou interessante, o conteudo do Jogo “Quizmica’:
Sim ( ) Néo ()

2. Vocé notou que aprendeu ou recordou do conteudo durante o jogo:
Sim( )Nao ()

3. Qual seu grau de satisfacdo com o jogo Quizmica

Positivo ( )
Negativo ( )
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4. De 0 a 3, qual a probabilidade de aprendizado vocé conseguiu absorver durante o
jogo:

0 ( ) Nao absorvi nada com o conteudo

1( ) Pouco

2 () médio

3 ( ) muito

5. Encontrou dificuldade para responder as perguntas do jogo:
Sim( ) Nao ( )

6. Vocé ja teve aulas dos conteudos abordados nas cartas?
Sim( ) Nao ( )

De posse de todas as repostas dos questionarios respondidos pelas duplas
praticantes do jogo ludico “Quizmica”, procedeu-se pela ultima etapa da qual consistiu

da analise e discusséo dos resultados, conforme detalhado a seguir.
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5. RESULTADOS E DISCUSSAO

5.1 Desenvolvimento do jogo “Quizmica” nas duas turmas de 1° e 2°

anos do ensino médio.

Inicialmente o jogo ludico baralho “Quizmica” foi aplicado em uma turma
de primeiro ano do ensino médio no primerio semestre, especificamente no més de
marco. Cabe destacar aqui que o més de marco corresponde ao inicio do semestre
letivo, onde basicamente a turma soO tem tido contato com o primeiro conteddo de
quimica. Neste sentido, participaram do jogo, em carater convidativo e opcional, hove
duplas, perfazendo um total de 18 estudantes com idades oscilando de 13 a 17 anos.
Inicialmente, mesmo apos a explicacdo geral das regras, algumas duplas solicitaram
o esclarecimento de algumas duvidas, das quais foram sanadas. A Figura 4 demonstra
alguns momentos de execussédo do jogo por parte das duplas praticantes.

Figura 4 - Fotografias (a-c) mostrando o0 momento do jogo Quizmica no 1° ano

Fonte: Elaborado pela autora.

Na medida em que o tempo decorria, algumas duplas manifestavam gestos
e palavras de alegria ao passo em que conseguiam acertar as respostas das
perguntas. Esse comportamento demonstra o elevado nivel de satisfacdo do
estudante na medida em que ele consegue lograr éxito dentro de uma abordagem de
ensino com carater inovador e diferente do cotidiano. De forma contraria, o estudante
gue foi vencido demonstrava certa insatisfacédo, por ndo ter conseguido acertar todas
as peguntas direcionadas a ele. Essa insatisfagéo sobre a derrota mostra o sentimento
de que ele poderia ter se esforcado mais. De acordo com Cavalcanti e Soares (2009),

essa caracteristica do jogo € decorrente do ambiente de liberdade que ele proporciona
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aos alunos, que culmina em sua maior interacdo com os demais e com 0 proprio
professor. Neste sentido, percebe-se que o jogo ludico com as perguntas de quimica
provocou no estudante os sentimentos de alegria (para quem ganha) e de derrota
(para quem perde). Isso foi confirmado pela interagéo de alguns estudantes pedindo
para realizarem uma nova disputa, principalmente os que perderam. No entanto,
observou-se também que alguns alunos ndo acertaram a resposta por ainda nao
terem visto o contetdo da pergunta em sala de aula. Neste sentido, verificou-se que
0 jogo ludico “Quizmica” teve sua maior eficiéncia na perspectiva de fixacdo de um
conteudo ja ministrado.

Na perspectiva de analisar a eficiéncia do jogo “Quizmica”, também foi
convidada uma turma de 2° ano do ensino médio, que teoricamente ja teve contato
com todos os conteudos abordados nas cartas. Neste caso foram convidadas seis
duplas, perfazendo um total de 12 participantes da pesquisa. Foram distribuidas as
cartas para cada dupla que se disponibilizou em carater espontaneo a participar da
pesquisa. Durante a dindmica do jogo, percebeu-se também as mesmas manifestacdes
de euforia observadas na turma de 1° ano. Isso confirma a ideia de que o jogo provoca e
instiga uma nova forma inovadora do ensino. Além disso, pode-se perceber também
gue a turma do 2° ano teve uma maior facilidade de desenvolvimento do jogo, além
de ter concluido em menor tempo quando comparada a turma de 1° ano, o que pode
ser explicado pelo fato da turma de 2° ano ja ter visto todos os contetdos abordados
nas cartas. Neste caso, cabe ao aluno apenas relembrar o que j& foi visto. De forma
contraria, o estudante do 1° ano demorou mais para pensar e posteriormente para
responder a indagacao da carta, uma vez que ele buscava uma forma de realizar a
escolha aleatéria (chute!). Diante disso, acredita-se que a efetividade do jogo dentro
do processo ensino-aprendizagem se da de fato em uma turma que ja tenha visto os

conteudos abordados.

5.2 Questionario pos aplicacdo do jogo

Apés a realizacdo do jogo “Quizmica” foi proposto aos alunos participes da
atividade ladica um formulario contendo seis questfes, conforme detalhado na
metodologia. O foco deste formulario foi mensurar a eficiéncia do aprendizado diante

da proposta inovadora envolvendo a ludicidade no ensino de quimica, em ambas as
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turmas (1° e 2° anos). Neste sentido, os gréaficos gerados a partir do levantamento
feito nos questionarios contém os quantitativos referentes as duas turmas, porém,
separados por questdes (de 1 a 6). Em cada gréfico, as respostas para o 1° ano estédo
destacadas em cor azul e para 0 2° ano estdo na cor vermelha. Assim, a Figura 5

apresenta as respostas contidas no grafico.

Figura 5 - Levantamento das respostas referentes a questéo 1

1) Vocé achou interessante o conteudo do Jogo “Quizmica”?

18
16
14
12
10

S

Sim Nao

O N B OO

H1°ANO H2°ANO

Fonte: Elaborado pela autora.

Ao analisar o gréafico da Figura 5, observa-se que é unanime para as duas
turmas a resposta “sim”. Esse percentual de 100% dos estudantes de ambas as
turmas demonstra, sem sombra de divida, que a abordagem ludica sobre os temas
de quimica do 1° ano traz uma visao inovadora e interessante para o processo da
aprendizagem, conforme concluido também no trabalho desenvolvido por Silva et al;
(2020).

O gréafico mostrado na Figura 6 apresenta o levantamento referente a

guestdo 2 para ambas as turmas, conforme segue:
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Figura 6 - Respostas para a questado 2

2) Vocé notou que aprendeu ou recordou do contetdo
durante o jogo?

18
16
14
12
10

R

Sim Nado

OoON b O

H1°ANO H2°ANO

Fonte: Elaborado pela autora.

De maneira similar, ao analisar as respostas de ambas as turmas para a
questdo 2, também é unanime a resposta “sim” sobre o jogo “QUIZMICA”. Observa-
se nitidamente que 100% dos alunos participes da pesquisa informaram que o jogo
lidico atinge o objetivo de aprender ou recordar os assuntos do 1° ano, o que
corrobora com as respostas dadas a questao 1.

Com o objetivo de mensurar o nivel de satisfacéo dos estudantes, o gréafico

da Figura 7 apresenta as respostas para a questao 3.

Figura 7 - Respostas sobre a questdo 3

3) Qual seu grau de satisfacdao com o jogo “Quizmica”?

18
16
14
12
10

> e

Positivo Negativo

O N B OO

H1°ANO H2°ANO

Fonte: Elaborado pela autora.
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Ao analisar as respostas a questao 3, fica evidente que o jogo “Quizmica”,
de fato, provoca de forma positiva 0 nivel satisfacdo. O percentual de satisfacdo
positiva de 100% dos estudantes demonstra que essa abordagem Iudica na
apredizagem realmente desperta o interesse dos estudantes, mesmo daqueles que
ainda nao tiveram contato com os contetdos. Segundo Soares (2008), a motivacao
precede o interesse. Se o0s alunos desmostra satisfacdo pela atividade ludica

consequentemente estardo motivados e o interesse aparece.

A fim de medir o nivel de absorcéo da apredizagem sobre os contetudos de
quimica do 1° ano abordados no jogo “Quizmica”, apresentou-se aos alunos a questao

4, conforme a Figura 8.

Figura 8 - Respostas sobre a questédo 4

4) De 0 a 3, qual a probabilidade de aprendizado vocé pode
conseguiu absorver durante o jogo?

12

12
10

8

6

4

2 P o 1 a

. e Bl

N3do absorvi Pouco Médio Muito

nada

H1°ANO H2°ANO

Fonte: Elaborado pela autora.

Ao analisar o grafico da Figura 8, observa-se que as respostas foram
variadas, ndo sendo unanimes. Para o 1° ano (cor azul), 12 estudantes disseram que
obtiveram uma apredizagem em nivel “médio”, cinco disseram ter tido “muito”
aprendizado e um estudante disse que aprendeu pouco. Ja para a turma do 2° ano
(cor vermelha), sete estudantes responderam “médio”, cinco responderam “muito” ao
entenderem que o jogo pode proporcionar aprendizado. De forma geral, em ambas as

turmas foi unanime que nenhum aluno “ndo absorveu nada”. Neste ultimo ponto, é
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importante ressaltar que esse percentual zero sobre o nivel de aprendizado, “nao
absorvi nada”, reforga a eficiéncia da abordagem ludica diante do jogo “Quizmica”.

Com o intuito de verificar se os estudantes tiveram dificuldades com o
jogo “Quizmica’, realizou-se a pergunta 5, conforme expressado no gréfico da Figura
9.

Figura 9 - Respostas sobre a questdo 5

5) Encontrou dificuldades para responder as perguntas do jogo?

12

10

Sim N3do
H1°ANO H2°ANO

Fonte: Elaborado pela autora.

Ao analisar as respostas dadas a questédo 5, observa-se também que os
alunos nao apresentaram a mesma visdo. Para os estudantes de 1° ano (cor azul), 11
apresentaram dificuldades e sete ndo. Ja para o 2° ano (cor vermelha), cinco tiveram
dificuldades e sete ndo. Proporcionalmente, os estudantes de 2° ano obtiveram maior
éxito com o0 jogo, uma vez que de 12 alunos, 58,3%, ndo tiveram dificuldades,
enquanto do primeiro ano, de 18 estudantes, 38,8% disseram que nao tiveram
dificuldades. Esse melhor aproveitamento do jogo ja era previsto para a turma de 2°
ano, uma vez que esses estudantes ja tiveram contato com todos os conteudos
abordados nas cartas. Esse resultado reforca a teoria de que a abordagem ludica aqui
desenvolvida tem a sua melhor eficiéncia na perpectiva de revisar/revisitar assuntos
ja estudados. Essa teoria pode ser confirmada ao questinar o aluno se ele ja teve

contato com os assuntos abordados no jogo, conforme visto no grafico da Figura 10.
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Figura 10 - Respostas sobre a questéo 6

6) Vocé ja teve aulas dos conteudos abordados nas cartas?

16
14
12
10

O N B O

Sim Nao
H1°ANO H2°ANO

Fonte: Elaborado pela autora.

Ao analisar o grafico, evidencia-se que dois estudantes do 1° ano (cor azul)
informaram que nunca viram 0s assuntos do jogo. Inesperadamente, dois alunos do
2° ano (cor vermelha) também responderam que nunca viram o conteudo do jogo.
Neste Ultimo aspecto, acredita-se o fato de dizerem nunca terem visto os contetdos
pode estar associado ao discuido na hora de marcar a resposta ou realmente nao

lembrarem da matéria passada.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

O Baralho “Quizmica” pode ser produzido e confeccionado com materiais de
baixo custo e acessivel a qualquer professor, consistindo de uma proposta inovadora
na aprendizagem.

A efetividade do jogo ludico se deu em ambas as turmas de 1° e 2° anos do
ensino médio. Porém, foi notério que os estudantes do 2° ano tiveram uma maior
facilidade e agilidade para a pratica. Isso ocorreu pelo fato desta turma ja ter tido as
aulas sobre as questdes abordadas, diferentemente do 1° ano.

Contudo, o jogo “Quizmica” apresentou-se como uma eficiente ferramenta
didatica na construcdo do conhecimento dos conteddos de Quimica. Portanto, pode
ser implementada ndo apenas com conteudos voltados para o 1° ano de Quimica,

mas também para 0s demais anos, bem como para outras areas do ensino medio.
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APENDICE

APENDICE- A — Baralho Quizmica

Goiano

,medicamentos,
materiais degradavéis.

b) Compreender a dinamica QUIZMICA

humana espaco e terrestre
RIS CINnITSNICY

placade petri AT

b) Pipeta, proveta , baldao
volumétrico

c) Bastdo de vidro , baldo QUIZMICA
de destilagao ,baldo de

fundochato CONnIsSnICY

nao se altera quando a
quantidade do material é
modificado

Variam conforme a
quantidade da amostra ,
duplica—se a quantidade

e estanho Lol

b) Quimicae fisicas

QuizmICA

c) Reversdes de materiaig
CINISNICY

alcalinos

Goiano
a) Ligas metalicas !

b) Aqueima da glicose

QuizmicA

©) Energia e forga CNISINICY

Conhecido o segundo
estado fisico da matéria

b)

c) Conhecidocomo o quarto
estado fisico da matéria
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a) Dissociagaoionica

b) Massa e volume

c) Reagaode precipitacdo

a) Chuva e aquecimento dg

gelo

b) Temperatura e Pressao

a) Fusdo, vaporizagao
sublimacgéo

b) lonizagéao e
sublimagao

Goiano

Quizmica

GOISNICY

Goiano

QuizmicAa

Goiano

QuizmicAa

CoNISNIC

b) Plasma, agua, sal

c)Peso, massa e densidade

a)Condensagao ou
liquefagao

a) O mercurio € mais
denso que a agua, ele
afunda

b) o mercario é maisleve
que a agua, ele flutua.

Goiano

QuizMmicAa

GnisSnICY

Goiano

QuizmicAa

Goiano

Quizmica

GNISNICY
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‘enémeno explica esse fato:

a) Sublimagédo, passagem
direta do estado solido
para estado gasoso

b) Estado sélido para o de

anques para que os
solidos em suspensao se
depositem no fundo. A
essa operagédo
denominamos:

a) filtragao.

ca sticas

sua extensdo:

a) Sistema
heterogéneo

b) Sistema de energia

Goiano

Quizmica

CINIsSRNLICY

Goiano

QuizmicAa

CINISINICY

iano

Quizmica

CONnIsSnICY

a) Sistema heterogéneo

b) Sistema de energia
isolado

por meio de uma:

a) centrifugacao.

b) decantagao.

de separacédo de
materiais, € um fenédmeno
fisico.

b) Fase de um sistema
sd0 os componentes que
formam esse sistema.

Goiano

Quizmica

CINIsSNNICY

Goiano

Quizmica

CINIsSICY

iano

Quizmica

COINIsSnICY
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a) Substancia pura
B) Substancia neutra

c) Substancia de uma
mistura

de uma mangueira. Ao
injetarmos ar pela
mangueira, & correto
afirmar que a lata:

a) afundara

Goiano

QUiZMICA

cY

Goiano

Quizmica

CGNnISNICY

b) 9,94 gmL

c) 4,48 ginL

oxigénio (O2) na proporgao
em molsde 1:3, quantos
mols de CO2 é produzido?

processos que reduzem ou
eliminam a geracdo de
residuos toxicos

b) Processos de producgao
de massa verde

Goiano

QuiZMmicA
CnNISNICY

Goiano

Quizmica

CNISNICY
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a)Homogéneo,
monofasico.

b)Homogéneo , bifasico.

enxofre, . em g, de
sulfeto de ferro obtida sera
de: (Fe=56; S=32)

a) 2,76

b) 2,24

b) Ter constantes fisicas
definidas .

c)Sofre combustdo

Goiano

QuiZMmicA

Goiano

Quizmica
anISNICY

Goiano

b) Ter constantes fisicas
definidas .

c)Sofrer combustao

stivel, é: 5 e
massas molares, em
g/mol: H=1,C=12,

i) QuiZzmica
IRk GNISNICY

massa atdmica de X
emu é:

a) 12.

b)18
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ocupa o volume de 10 ml ,a Goiano
20°c

a) 10. Quizmica

b) 6,0.

a) subnivel “s’, da ultima
camada.

Quizmica

P

b) subnivel “p”, da
penultima camada.

Z=52ecomZ=56 Goiano
pertencem as familias dos:

Quizmica

cnISnICY

a) calcogéniose
alcalinoterrosos

b) halogénios e alcalinos

g
o produz os raios
catédicos . Esses raios sédo
constituidos por um feixe
de :

a) Prétons.

alc: oterroso, um
calcogénio e um gas
nobre?

a) 17 ,1,2,16,18

b) 18, 16,1,17,9

apresentar
predominancia de
elementos artificiais € o
dos:

a) Lantanidios

Goiano

Quizmica

Quizmica
CGNISICY

Goiano

Quizmica

oY
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a) 3, 11,37 e 55

b)3,9,37 e 55 Quizmica

c)9, 11,38 ¢ 55 o cini Pk 4

grupo em que esta Goiano a) Se y for alcaline ]
localizado na Tabela terroso, x sera metal

Periddica sao, alcalino.
Quizmica Quizmica

respectivamente:
b) Se y for um metal de
a) 20; 12 A transigéo, x sera um gas

ST o Aol
b) o nimero de elétrons b) ponto de fusdo,
eletronegatividade e calor

na elstrostera Quizmica Sopeniios QuizmicAa

e MEESTCE WD CINi oY ;:) massa atébmica e calor




a) Isaac Newton.
b) Democrito.

c) John Dalton.

a) Indestrutibilidade

b) Extensao

massa, volume, densidade

e viscosidade. Que
propriedades permitem
reconhecer um material?

a) massa e volume

Goiano

QuizmicaAa

CINIsSINICYT

iano

Quizmica

CINnIsSINICY

Goiano

Quizmica

CINISINICY

foram desenvolvidos pelos Goiano
cientistas gregos Leucipo e

Democrito.

b) Os principais modelos Qu[zmch
atdmicos sdo: Modelo de
Rutherford e o Modelo de

RutherfordBohr. CINISNICY

propriedade devese esse iano
fenémeno?

a) Impenetrabilidade

QuizmMmica

b) Densidade
) CINISINICY

intrinsecos a moléculas
individuais. Assim sendo, &
CORRETO afirmar que uma

propriedade intrinseca de umpha
molécula de agua é a: QUIZMlc‘

a) densidade. CINISIAICY

Goiano
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a) NaOH
b) AgOH

c) Cu(OH)2

quem € esse elemento
singular?
a) oxigénio

b) hidrogénio

b) B) néutronse
elétrons

c) C)positiva e
eletrosfera

Goiano

Quizmica

COnNnisSnNICY

Goiano

Quizmica

CGNnIsSnNICY

Goiano

Quizmica

CINISNICY

Os elementos que Goiano
apresentam essas
caracteristicas sdo

denominados: QU[ZMIOA

a) semimetais CGnisnIC

a nomenclatura antiga, ja
que nao esta sendo tao
utilizada) e um gas nobre:

a) Sédio e Hélio

c) Hidrosfera
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primeira energia de Goiano
ionizagao € sempre maior
QIS & STEUTSEL a) Possui 4 niveis com '

b) Com o aumento do QU'ZMICA elétrons QUIZMICA
numero de camadas, o
raio atdmico, em um

mesmo grupo, diminui.

pode-se dizerque:

b) Possui 8 elétrons no CGnis

Goiano indestrutivel.
a) dilui uma solugéo ) -
aquosa concentrada de b) Uma esfera de carga
=i comurm. QuizmicA positiva que possui Quizmica
b) adiciona vinagre ao elétrons de carga negativa
leite de magnésia. CINnI=snNNICY nela incrustados. CINISINICY
filtra a agua barrenta

a) Dalton e Bohr Goiano Goiano
a) menor raio atébmico,
b) Bohre Sommerfeld. menor

Quizmica eletropositividade Quizmica

c) Thompson e Dalton
S E AR R b) menoreletroafinidade LT AL




ara a quimica, estas
transformacoes sao
denominadas:

Goiano

Quizmica

s AT R e

a) fenédmenos fisicos.
b) férmulas.
c) reagbes quimicas.

calor para o meio ambiente|
Nas pizzarias ha cartazes
dizendo: “Fomno a lenha”. A
reagao que ocorre neste
forno, para assar a pizza, é:

QuizmicA

CENI=nICY

a) explosiva.

Goiano
a) Permanece constante

sl QuizmicA

c) Aumenta

N BT EAR R

extrairse e tratarse 1,0
toneladade minério Assim,
o rendimento(dado em %
em massa) do tratamento
do minério até chegar ao
dioxidode uraniopuro é d:

Com relagédo a essa
reacédo, & correto afirmar
que:

a) o papel & o comburente.
b) o gas carbdnico € o

composi¢gao do material,
houve transformacao fisica.
Ocorre uma transformacéao
fisica:

a) na quebra de um copo.
b) na queima de uma

Quizmica

CINISINICYT

ano

QuizmicAa

CINiIsINICY

Goiano

QuiZMICcA

CINISINICY
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dos alimentos, digestao
dos alimentos,
azedamento do leite.
B) Chuvisco, calor,
friagem .

de simplestroca .

b) Troca gasosa ,

oxigénio puro, inalagéo.

€ o numero atémico

desse ion?
a) 35.

b) 36.

Goiano

QuizmicAa

Goiano

Goiano

QuizmMmicA

Py

liquida
b) prego de ferro +

exposi¢do ao ar umido

= prego enferrujado.

c) comprimido
efervescente de

gases ...

b) Fumaga, neblina e

particulas emersas

Nada indica na

numero de massa
atomo?

a) 83 e 209.

iano

Goiano

Quizmica

Goiano

QuizmMmicAa

conis oY

a7



a) agua potavel e agua
com alcooletilica

B) agua destilada com

gelo e agua potavel com

sal.

C) aguadestiladae agua

com 6leode soja.

liguefeito de petroleo),
alémde ser uma fonte de
nutrientes para a
agricultura?

a) Residuo toxico
b) Residuo orga

a) 0,1 M de glicose
b) 0,5 M de glicose

c) 1,5 M deNaCl

Goiano

QuUizZzMiCcA

_.

Quizmica

CONnls oY

b) vento, ar, ar comprimido

c) ar comprimido, vento e

intensa e preocupante
quaisambientes

a) Apenaso solo
b) Apenaso ar atmosférico

colocados em ordem
decrescente de massas
atdbmicas;

b) Em uma familia, os
elementos apresentam
propriedades quimicas bem
distintas;

Goiano

Quizmica
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b) Covalente

c) Dativa

b) possuir ssmpre um liquidd

com outra substancia
dissolvida.

c) ser um sistema com mais
de uma fase.

a) Lantanidios
b) gases nobres

c)Actinidios

Goiano

QuizZzmicA

CGNnIsSNICY

Goiano

Quizmica

CNISNICY

Goiano

Quizmica

GniIsSnNICY

a) BCI3
b) lcl

c) CsCl

b) granito, mistura de agua

oleo, ar.

c) ar, agua de torneira, ouro

18 quilates.

Tabela Peri¢dica,
pertence ao grupo:

a) 7A

b)6 A

Goiano

Quizmica

Goiano

QuizmicA

GniISNICY

Goiano

Quizmica

GnISHICY
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indica a equagéo quimica
devidamente balanceada
que melhor representa essa
reagao?

a) NH;NO; — 2 NO + 2

melhor representa esse
processo € aquela que so
representa os participante
essenciais da reacgdo. Trata|
se daequacaa

Goiano

Quizmica

¥ a) % FeySO4); + 3 NaOH|f
b) NH;NO; — 2 NO, + 3 — Fe(OH); + 3/2 Na,SO,

8 E1S por: Goiano
ponto de ebuligdo é:
a)) covalente apolar atragéo
a) 1 dipolo induzidaipolo QUIZM|cA
induzido
b) 2 b) covalente polar ligagdes
i de hidrogénio

molécula. St a) Substancia composta iano

b) E a camada mais perto b) Substancia simples
de uma molécula
) c) Substancia organica. QUIZMch
c) E acamada mais

interna da molécula conisnICY




