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RESUMO

O educador atual precisa utilizar diversas abordagens para garantir um processo de ensino-
aprendizagem efetivo, considerando o aluno como sujeito ativo. Nesse contexto, 0s jogos
didaticos surgem como uma alternativa metodologica atrativa, facilitando a construcdo de
conceitos e promovendo o engajamento dos alunos. O uso didatico de jogos pode proporcionar
nao apenas uma melhor compreensao do conteudo cientifico, mas também o desenvolvimento
psicocognitivo, a inclusao de alunos com deficiéncias e a pratica da cooperagao em sala de aula.
A implementagdo dos jogos deve ser planejada, com objetivos pedagdgicos claros, para
maximizar seus beneficios, sobretudo no ensino de Quimica. Ao integrar o contetido tedrico a
atividades ludicas, os jogos permitem que os alunos relacionem o aprendizado ao seu cotidiano,
contribuindo para a motiva¢ao e assimilacdo do conhecimento. A pesquisa realizada foi de
natureza aplicada, analisando o impacto do jogo “quimemoria” no ensino de sistemas quimicos,
sob a perspectiva tedrico-metodoldgica da teoria da aprendizagem significativa. A presente
pesquisa avaliou o uso do jogo de cartas “quimemoria” no ensino de sistemas quimicos para o
9° ano do ensino fundamental, desenvolvendo um guia pedagogico com sequéncia didatica
focada em sistemas quimicos a partir da perspectiva da teoria da aprendizagem significativa. A
metodologia incluiu observacao participante, revelando melhoria significativa nas notas e maior
engajamento dos alunos que utilizaram o jogo. Conclui-se que a abordagem ludica promove o
protagonismo discente, facilitando a fixa¢do de conceitos complexos e tornando o aprendizado

mais significativo e interativo.

Palavras-chave: ensino de quimica; jogos educativos; teoria da aprendizagem significativa.



ABSTRACT

Current educators must employ diverse approaches to ensure an effective teaching and learning
process, recognizing students as active participants in knowledge construction. In this context,
educational games emerge as an engaging methodological alternative, facilitating concept
development and promoting student engagement. The pedagogical use of games can contribute
not only to a better understanding of scientific content but also to psychocognitive development,
the inclusion of students with disabilities, and the practice of cooperation in the classroom. The
implementation of educational games should be carefully planned and guided by clear
pedagogical objectives in order to maximize their benefits, particularly in Chemistry education.
By integrating theoretical content with playful activities, games enable students to relate
learning to their daily lives, thereby enhancing motivation and knowledge assimilation. The
present study was applied in nature and investigated the impact of the “Quimemoria” game on
the teaching of chemical systems, based on the theoretical and methodological perspective of
Meaningful Learning Theory. This research evaluated the use of the “Quimemoria” card game
in teaching chemical systems to ninth-grade middle school students and developed a
pedagogical guide featuring a didactic sequence focused on chemical systems from the
perspective of Meaningful Learning Theory. The methodology included participant
observation, which revealed significant improvement in students’ grades as well as greater
engagement among those who used the game. The findings indicate that a playful approach
promotes student protagonism, facilitates the retention of complex concepts, and makes

learning more meaningful and interactive.

Keywords: chemistry teaching; educational games; meaningful learning theory.
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1 INTRODUCAO

O exercicio da docéncia tem se revelado um ato desafiador, especialmente no
cenario pds-pandemia de Covid-19, periodo em que o distanciamento fisico e a precariedade
no acesso ao ensino remoto acentuaram as lacunas de aprendizagem. Com uma trajetoria de
quase 25 anos no magistério, atualmente atuando no Ensino Médio da rede estadual (SEDUC-
CE) e no Ensino Fundamental da rede municipal de Fortaleza (SME), observo rotinas escolares
que impactam diretamente a disciplina e o desempenho discente. Frente a essa realidade,
reitera-se que o ensino deve proporcionar uma aprendizagem flexivel, autdbnoma e satisfatoria
(Pozo, 2003), capacitando o estudante a superar obstidculos que transcendem os muros da
escola. No contexto do ensino publico, essa missdo exige um olhar atento a heterogeneidade da
comunidade escolar, marcada por profundas diversidades socioemocionais, econdmicas €
cognitivas.

De acordo com Rosa (2012), a abordagem educacional nas escolas tem se
destacado, em grande parte, pelo emprego de métodos tradicionais, sendo a aula expositiva a
forma de ensino mais frequentemente utilizada pelos professores e o apoio dos livros didaticos.
Esses métodos convencionais, entretanto, sdo vistos por muitos alunos como cansativos,
repetitivos e de baixa eficacia. Em sintonia com a perspectiva de Freire (1996, p. 21), que afirma
que “ensinar ndo ¢ meramente transferir conhecimento, mas sim criar as oportunidades para sua
producdo ou constru¢dao”, o educador deve escolher e empregar diversas abordagens para
concretizar o processo de ensino e aprendizagem. Isso porque o aluno ndo ¢ apenas um objeto
passivo da acdo docente, mas deve ser visto como um sujeito ativo deste processo.

Em vista disso, podemos adotar metodologias alternativas como ferramentas
complementares, que consistem em estratégias pedagdgicas empregadas pelos educadores para
tornar o processo de ensino-aprendizagem mais atrativo e significativo para os estudantes (Silva
et al., 2026). A adocao de metodologias alternativas € identificada, entre outras ferramentas, de
acordo com Silva et al., 2026, como uma estratégia eficaz para promover o ensino ¢ a
aprendizagem, incentivando os alunos a se envolverem ativamente e buscando uma
aprendizagem que realmente faga sentido para eles.

Conforme afirmam Castro e Caroza (2011), os jogos representam uma abordagem
metodoldgica alternativa, sendo uma opgao vidvel e atrativa para aprimorar a interacdo entre
professor, aluno e conhecimento. As autoras destacam que essa metodologia oferece como

beneficio a capacidade de incentivar os alunos a participarem de maneira espontanea nas aulas.
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Campos, Bortoloto e Felicio (2003) defendem que os jogos didaticos podem ser
utilizados como viabilizadores de aprendizagens e auxiliador das praticas escolares, pois
promove a aproximacao dos alunos ao conhecimento cientifico, além de facilitar o processo de
construgdo de conceitos. Seu uso no processo de ensino traz beneficios para o desenvolvimento
académico dos estudantes, além de trabalhar o progresso psicocognitivo, relagdes interpessoais
com professores e demais alunos, pratica da inclusdo para alunos com deficiéncia, posturas e
acgoes dentro da sua comunidade/sociedade.

Sanches e Gondo (2023) relatam que os jogos e brincadeiras desempenham um
papel fundamental no desenvolvimento de uma crianga, ja que, ao se divertir, a crianga
naturalmente absorve conhecimentos de forma mais agradivel. E um instante de didlogo
interno, no qual ela explora sua imaginagdo a partir de sua propria realidade (Caroline, 2021).
O ato de brincar sempre ¢ algo prazeroso, novo e excitante. A expectativa que se desenvolve
no decorrer do processo faz a brincadeira ser mais entusiasmada e sucessiva a novas
aprendizagens.

Com isso, se na escola, usarmos o método de jogos e brincadeiras relacionadas ao
conteido ministrado na forma tedrica, teremos uma grande chance de conseguirmos
correlacionar esses métodos e assim, atingir um maior percentual de sucesso escolar. O uso de
jogos educacionais (muitos dos quais produzidos também pelos alunos) ajudam a despertar o
interesse para o trabalho em equipe e novos conhecimentos, de forma ludica e mais leve.
Murcia, Munhoz e Rodriguez (2008) relata que os jogos representam um fendmeno de
relevancia antropoldgica que merece ser analisado ao estudar a natureza humana. Desde a
Grécia antiga, pensadores ja relatavam a importancia da educagdo com uso de jogos. No ato de
brincar a crianga consegue transmitir alguns dos seus sentimentos, como entusiasmo €
confianga.

No contexto brasileiro, o ensino de Ciéncias da Natureza engloba as éareas de
Quimica, Fisica e Biologia, conforme orienta a Base Nacional Comum Curricular, que propoe
uma abordagem integrada e contextualizada desses conhecimentos (Brasil, 2018). Nesse
sentido, a utilizacdo de jogos e atividades ludicas articuladas ao conteudo tedrico apresenta-se
como uma estratégia pedagdgica promissora, pois favorece a construgdo de relagdes
significativas entre teoria e pratica, contribuindo para a melhoria do desempenho escolar.

No ensino de Ciéncias da Natureza, especialmente no que se refere a Quimica, €
comum que os estudantes apresentem dificuldades de compreensao e até certa resisténcia aos
conteudos, muitas vezes considerados abstratos. Nesse cenario, os jogos educacionais atuam

como mediadores didaticos, aproximando o estudante do conhecimento cientifico e tornando o
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processo de aprendizagem mais acessivel e significativo. Conforme apontam Delizoicov, Lopes
e Alves (2005), a insercdo de estratégias ludicas contribui para reduzir a percep¢do de
dificuldade, promovendo uma aprendizagem mais prazerosa e menos “dolorosa” aos olhos dos
alunos.

Ressalta-se, entretanto, que os jogos produzidos sé t€m potencial para ensino-
aprendizagem quando o conteudo ¢ previamente trabalhado em sala de aula, sendo seu uso
como uma ferramenta de auxilio a aprendizagem. Nao se pode simplesmente substituir o
conteudo com o uso de jogos, dessa maneira ele ndo faria sentido € nem tao pouco o objetivo
de melhorar o rendimento e conhecimento seria alcangado (Moreira, 2014).

Na maioria das escolas, a carga horaria semanal destinada a disciplina de Ciéncias
¢ de apenas duas horas, frequentemente distribuidas em diferentes dois dias da semana. Essa
limitacdo temporal torna-se ainda mais significativa diante da extensdo dos conteudos a serem
abordados, o que pode comprometer a profundidade do processo de ensino e aprendizagem
(Silva et al., 2026). Os professores t€ém jornada de trabalho exaustiva, o que por vezes dificulta
a disponibilidade para prepararem aulas atrativas e diversificadas, com atividades praticas e
ludicas. Em virtude do grande volume e da complexidade das informacdes a serem transmitidas,
bem como do carater predominantemente expositivo das aulas, ¢ comum que os estudantes
percebam a disciplina de Ciéncias como desmotivante e fatigante (Pacheco, 2024).

Diante desse contexto, questiona-se: proporcionar aos alunos aulas dindmicas com
o uso de jogos educacionais, contribui com a melhoria do ensino e aprendizagem destes
estudantes? Com a aplicacdo de jogos educativos € possivel atrair a aten¢ao dos estudantes e os
tornar mais ativos na aprendizagem?

Anteriormente as salas de aulas, ditas como aulas tradicionais, possuiam como
caracteristica principal o repasse de conhecimento aos alunos pelos professores, tal qual como
estavam nos livros didéticos, uma transmissao de conteudo, sem criticas, sem argumentagao e
nem trocas de conhecimento, tornando assim, a aula cansativa e monotona. Ao longo do tempo,
essa configuracdo cedeu espago ao debate e ao desenvolvimento do pensamento critico. Nesse
contexto, observa-se, na contemporaneidade, um ensino mais participativo, no qual os
educandos assumem papel ativo em sala de aula, questionam os conteudos apresentados e
buscam estabelecer relacdes entre o conhecimento tedrico e sua aplicagdo no cotidiano.

O ensino de Ciéncias (como também outras disciplinas), deve contribuir para o
desenvolvimento do aluno, estando presente em suas vivéncias e realidade no qual esté inserido,
cooperando juntamente com a familia e sociedade na formacdo pessoal e escolar. Enfatiza

Rodrigues (2018), que a utilizacdo dos jogos educacionais como uma das estratégias didaticas
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¢ necessaria para o aprendizado dos jovens estudantes, j4 que desta maneira o conteudo
relacionado as disciplinas se tornam mais tangivel, estimulando uma motivag¢ao ao aprender.

Durante a realizagdo de um jogo em sala de aula, logo apds o conteudo ministrado,
¢ possivel observar o desempenho dos alunos, at¢é mesmo a participacdo de alunos
neuroatipicos, ou aqueles que sempre estdo com baixo rendimento, ou que nunca participam
das atividades, acabam por contribuir na dinamica do jogo, e embora no desafio sempre tenha
o vencedor e o perdedor, os alunos parecem ndo se importar tanto em perder, ja que apds a
“brincadeira”, mesmo o aluno que ndo teve sucesso ao vencer, acaba por entender e assimilar
o que foi informado, fazendo o uso de uma aprendizagem diferenciada. E frases como: “Ah,
agora eu entendi” se tornam sempre frequente apds uma partida.

Os jogos educacionais estimulam o desenvolvimento, o conhecimento e a
criatividade no ser humano. Vérios objetivos podem ser atingidos a partir da utilizacdo dos
jogos didaticos, como o desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade fundamentais para

a construgdo de conhecimentos (aspecto cognitivo) (Brasil, 2006).

1.1  Objetivos

O objetivo geral desta pesquisa ¢ promover melhorias na aprendizagem da
disciplina de Ciéncias no conteudo de sistemas quimicos com auxilio de jogos didaticos, através
de jogo de cartas.

Para alcancar este objetivo geral usaremos esses especificos:

a) Conhecer os fundamentos tedricos da teoria da aprendizagem significativa

(TAS) ancorada no pensamento de David Ausubel, no ensino de ciéncias;

b) Pesquisar como os jogos didaticos que integrem os conteudos de ciéncias,

podem auxiliar no ensino de sistemas quimicos de maneira eficaz;

c) Refletir sobre mudangas na aprendizagem dos alunos, ao utilizar os jogos

didaticos para o ensino de sistemas quimicos.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Esta dissertacao teve como base tedrica os pressupostos da teoria da aprendizagem
significativa. Os tdpicos seguintes apresentam a fundamentagdo tedrica que ancora este

trabalho.

2.1 Aprendizagem significativa

A Teoria da Aprendizagem Significativa (TAS), foi desenvolvida na década de
1960, por um psicologo educacional, David Ausubel. Seus estudos se concentraram na maneira
como o conhecimento ¢ adquirido e como ele pode ser efetivamente integrado na mente dos
alunos. A teoria de Ausubel contrasta com abordagens mais mecanicas de aprendizagem, como
a memorizagdo de fatos isolados, e enfatiza a importancia da conexao do novo conhecimento
com o conhecimento pré-existente (Oliveira Junior et al., 2020)

A Teoria da Aprendizagem Significativa estabelece que os alunos assimilam
melhor novos conceitos quando estes sdo conectados a conhecimentos ja adquiridos, como
relata Moreira e Masini, (2011). Destacando a importancia do contexto ¢ do significado no
processo de aprendizagem, sugerindo que os professores devem empregar estratégias que
auxiliem os estudantes a fazerem conexdes entre o novo conteudo e o que ja conhecem.

A Teoria de Ausubel depende de que os estudantes possuam um certo nivel de
conhecimento prévio para fazerem conexdes significativas entre novas informagdes e o
conhecimento ja existente, como ja citado anteriormente, no entanto, esse conhecimento prévio
pode ser dificil de adquirir em um ambiente de sala de aula tradicional, onde o professor ¢
responsavel por fornecer as informagdes e nada mais seja acrescentado. Assim, o processo de
inferéncia pode ter dificuldades, pois exige que os alunos tirem conclusdes significativas
combinando novas informagdes com conhecimentos existentes. Embora se tenha este risco, a
TAS pode oferecer alguns beneficios aos estudantes, levando a melhores resultados de
aprendizagem (Moreira, 2011).

De acordo com a Teoria da Aprendizagem Significativa os novos conhecimentos
estdo conectados a uma parte relevante e particular da estrutura cognitiva de uma pessoa. A
teoria diz que esta estrutura especifica € o subsuncor, onde as novas informag¢des sao ancoradas.
Como resultado, o subsuncor mostra uma relacao de subordinagao do novo conteudo em relagao
a estrutura cognitiva pré-existente. Isso significa que o conhecimento prévio ¢ uma varidvel

essencial para garantir que a aprendizagem significativa ocorra (Ausubel, 1968).
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A Teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel ¢ uma das teorias de
aprendizagem mais influentes e amplamente aceitas, esta teoria tem sido utilizada para explicar
o processo de aprendizagem significativa e aplicada em diversos contextos educacionais
(Oliveira Junior et al., 2020)

Para que a aprendizagem significativa ocorra, ¢ necessario que a pessoa esteja
ativamente envolvida no processo de aprendizagem. Isso significa que ela deve ser capaz de
analisar e sintetizar novas informagdes para estabelecer conexdes relevantes. Além disso, a
aprendizagem significativa também requer que a pessoa consiga formar novos conceitos €
ideias com base nas informagdes recém-adquiridas.

Moreira e Masini (2006) postulam que,

[...] na aprendizagem por recepgao o que deve ser aprendido é apresentado ao aprendiz
em sua forma final, enquanto que na aprendizagem por descoberta o contetido
principal a ser aprendido ¢ descoberto pelo aprendiz. Apos a descoberta em si, a

aprendizagem s6 ¢ significativa se o conteudo descoberto relacionar-se a conceitos
subsuncgores relevantes ja existentes na estrutura cognitiva (Moreira; Masini, 2006,

p.19).

Alguns conceitos fundamentais relacionados a teoria da aprendizagem significativa
(TAS), proposta por David Ausubel, sdo apresentados a seguir, pois constituem a base para
compreender como ocorre a assimilagdo ativa e intencional do conhecimento em contextos
educacionais:

a) Aprendizagem Significativa vs. Aprendizagem Mecénica; a aprendizagem
significativa acontece quando o novo conhecimento ¢ integrado de maneira significativa e
l6gica ao que o aluno j& conhece. Por outro lado, a aprendizagem mecanica ¢ mais superficial,
frequentemente envolvendo a memorizagdo sem uma verdadeira compreensao das conexdes
entre os conceitos;

b) Estrutura Cognitiva; Ausubel apresentou o conceito de estrutura cognitiva, que
descreve a forma como o conhecimento ¢ organizado na mente. Para que ocorra a aprendizagem
significativa, é necessario que o novo conhecimento se encaixe e se integre de maneira logica
a estrutura cognitiva ja existente do aluno;

¢) Conhecimento Prévio; ainda de acordo com Ausubel, o conhecimento prévio ¢
fundamental para a aprendizagem. O novo material deve ser apresentado de forma a se conectar
com o que o aluno j& sabe. Portanto, ¢ essencial que o professor avalie e leve em conta o
conhecimento prévio dos alunos ao introduzir novos conteudos;

d) Organizadores Prévios; Ausubel sugeriu a utilizagao de “organizadores prévios”,

que sdo estratégias de ensino projetadas para auxiliar os alunos a conectar novos conteudos com
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o conhecimento que ja possuem. Esses organizadores sdo introduzidos antes do novo material
e ajudam a construir uma estrutura que facilita a assimilagdo do novo conhecimento;

e) Importancia da Compreensao; a aprendizagem genuina acontece quando os
alunos nao se limitam a memorizar informagdes, mas conseguem compreender e explicar como
0 novo conteudo se conecta com o conhecimento prévio.

Alguns estudos demonstram que quando a teoria de Ausubel ¢ aplicada na sala de
aula, os alunos obtém melhores resultados de conhecimento, aumentando o engajamento dos
mesmos, resultando em maior motivacao dos estudantes. Costa Junior et al. (2023, p. 52)

descreve que,

Ao abordar a maneira pela qual um professor pode melhor transmitir conhecimento
aos alunos, a aprendizagem significativa de Ausubel revolucionou a maneira como os
educadores abordam seu papel. Por meio de sua metodologia, os professores agora
tém melhores ferramentas para orientar a educagao a distancia, salas de aula virtuais
e até mesmo experiéncias tradicionais de palestras. Com essa lente pedagogica, a vida
dos alunos em todo o mundo melhorou a medida que eles aprendem de acordo com
seu nivel individual de conhecimento e experiéncia.

Na aprendizagem significativa, o conhecimento ¢ retido por um periodo mais
prolongado do que na aprendizagem mecanica (Moreira; Masini, 2006). Mesmo que o aluno
esqueca a informagao especifica com o tempo, ele conseguira recupera-la com facilidade, pois
o entendimento subjacente ndo se perde.

Além disso, essa teoria destaca a importancia do conhecimento prévio dos alunos
como um ponto de partida para o aprendizado (Moreira, 2011). Podendo ser fundamental a
realizagdo de avaliagdes diagnosticas para compreender o nivel atual de conhecimento dos
alunos e adaptar o ensino de acordo com essas informagdes.

Conseguindo assim que o professor relacione o conteudo ao contexto do aluno e
demonstre como os conceitos tedricos se aplicam a sua vida cotidiana, garantindo que o
aprendizado tenha um significado real para ele.

Na sala de aula, a TAS envolve proporcionar aos alunos oportunidades de
estabelecer conexdes significativas por meio da experiéncia e da reflexdo sobre seu
conhecimento prévio. Os educadores podem criar momentos para que os alunos se envolvam
ativamente com o conteido, ajudando-os a fazer ligacdes com situagdes reais € a desenvolver
uma compreensdo aprofundada do que aprenderam. Dessa forma, ¢ possivel promover

experiéncias de aprendizagem significativas que se refletem em suas vidas cotidianas.
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2.2 Aprendizagem significativa no ensino de ciéncias

Pozo (2002) afirma que o termo “psicologia cognitiva” se refere ao estudo do
comportamento, abordando fendmenos, entidades e disposi¢des de natureza mental. Esta area
preocupa-se com a atribui¢do de significados, a compreensdo e a utilizagdo da informacao.
Espera-se que os alunos no ensino de Ciéncias desempenhem um papel intelectual bastante
ativo na constru¢do do conhecimento, podendo isso ser alcangado através da aplicacdo da
aprendizagem significativa, tornando a incorporagao de conceitos com maior profundidade.

Para desenvolvimento do produto educacional, a criagdo de um jogo que integrem
o conteudo de Ciéncias, especificamente na disciplina de Quimica, sera bem-sucedida apenas
se o tema abordado no jogo pedagdgico fizer sentido para os alunos. Isso significa que a teoria
dos conteudos deve ser ensinada previamente, proporcionando uma base sélida para os
estudantes, e que essa base teorica esteja relacionada com suas experiéncias didrias.

A solugao de problemas comeca com os alunos usando seus conhecimentos prévios,
diz Pozo (1998). No entanto, ele enfatiza que o problema deve ser significativo para o aluno,
como sugerido por Ausubel, Novak e Hanesian (1980). Assim, o trabalho na disciplina de
ciéncias em sala de aula comecara abordando e revisando conteudos com os quais os alunos ja
estao familiarizados, permitindo-lhes adquirir uma compreensao légica.

O ensino de Ciéncias ¢ frequentemente caracterizado por um excesso de exercicios
repetitivos, resolucdo mecanica de problemas e uso de uma sequéncia de féormulas, muitas vezes
memorizadas de forma arbitraria. Possivelmente, estes possam ser alguns dos graves problemas
no ensino de Ciéncias, € consequentemente na sua integragdo pelos educandos, como a
aprendizagem mecénica entre alunos do ensino Fundamental e Médio (Moreira; Masini, 2011)

Com isso, a implementacdo didatica dos conteudos de Ciéncias, ao associar as
tematicas a jogos educativos a luz do modelo cognitivista de Ausubel, mostra-se mais adequada
para a compreensao dos conteudos. Esse modelo permite a exploracao hierarquica da estrutura
cognitiva do aluno, além de possibilitar sua mobilizagdo intencional, favorecendo a promogao
de uma aprendizagem significativa.

Ensinar Ciéncias as vezes ¢ uma tarefa dificil. As dificuldades intrinsecas sdo
agravadas por uma visdo distorcida das disciplinas, presente desde os primeiros contatos.
Talvez o problema mais significativo seja o constante desinteresse dos alunos, pois, da forma
como esta sendo abordada, focada apenas em notas e repasse de contetido, torna-se entediante,
repetitiva e, por muitas vezes os alunos ndo veem aplica¢do do contetido em seu cotidiano.

Nessa perspectiva, Sousa (2021, p. 3) comenta que:



23

O ensino de Ciéncias constitui uma das vias de conhecimento que favorecem a
inovagdo de ideias e o interesse pelas descobertas cientificas, pelos fendmenos fisicos,
quimicos e bioldgicos, aproximando a ciéncia a partir de elementos que desenvolvam
a capacidade critica, a fim de influenciar escolhas.

Fazendo-se o uso da TAS para o ensino de ciéncias, ¢ uma maneira de tentar
despertar a motivacdo para o conhecimento cientifico, partindo do ponto que os estudantes
desde criangas gostam de novas descobertas, praticas e dinamicas para aprender.

A assimilagdo e retencdo de novos conhecimentos dependem diretamente da
qualidade da estrutura de conhecimento prévio do aluno. Em outras palavras, a capacidade de
entender e armazenar novas informagdes esta ligada aos conhecimentos ja transmitidos a esses
alunos e que, de alguma forma, foram significativos para sua estrutura cognitiva.

Procedendo que os alunos do ensino fundamental anos finais ja tenham
conhecimento de jogos e regras dos mesmos, ja que possuem vivéncias externas e as expressam
rotineiramente, a jun¢do dessa conduta com o estabelecido na sala de aula geram um encaixe
na aplicagdo dos jogos educacionais. O jogo nao sera inventado, sera adaptado de acordo com
o conteudo aplicado, afim de estabelecer essa ligagdo com o conhecimento j& existente dos
educandos.

Para que um educador assegure uma aprendizagem significativa e relevante para
seus estudantes, ¢ fundamental compreender a importancia da interacao interpessoal dentro do
ambiente escolar (Rodrigues, 2013, p. 25). Nessa mesma direcdo, Moreira e Masini (2006, p.
17) ainda destacam que a aprendizagem significativa ocorre quando:

[...] uma nova informagdo ancora-se em subsungdes relevantes preexistentes na
estrutura cognitiva de quem aprende. Ausubel vé o armazenamento de informagdes
na mente humana como sendo altamente organizado, formando uma hierarquia

conceitual na qual elementos mais especificos de conhecimento sdo relacionados (e
assimilados) a conceitos e proposi¢des mais gerais, mais inclusivos.

Na teoria da aprendizagem significativa, a conexao entre os conceitos ja conhecidos
e as novas informagdes do material educativo protege os significados de interferéncias
aleatorias e literais gracas a sua firmeza. A objetividade e a nado-aleatoriedade também
contribuem para a reten¢do de uma quantidade maior de contetido por um periodo mais
prolongado. Ao enfatizar os significados do material durante o processo de aprendizagem,
ocorre a internalizagdo dos conceitos e a criagdo de indicios estaveis, facilitando a recuperacao
do conhecimento adquirido (Ausubel, 2003).

A capacidade de um jogo educativo ser considerado de boa qualidade estd vinculada

a sua eficdcia em estimular a conexdo entre a maneira como a pessoa pensa € o conteudo
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educativo presente no jogo. Dessa forma, torna-se possivel que os significados sejam bem
compreendidos e fixados na memoria do aluno.

Os individuos estabelecem relacdes entre novas informacdes ou contetidos
estudados e conhecimentos prévios ja consolidados em sua memoria de longo prazo (Silva,
2020). No contexto da sala de aula, isso implica a necessidade de proporcionar aos estudantes
oportunidades que favorecam a constru¢do dessas conexdes significativas, por meio de
experiéncias pedagogicas articuladas a reflexao sobre seus saberes prévios. Nessa perspectiva,
cabe ao educador criar condigdes que promovam o engajamento ativo dos alunos com o
conteudo, adotando estratégias didaticas que potencializem a compreensdao e a apropriagao
efetiva do conhecimento.

Visto que Moreira (2011), pondera que o conhecimento especifico que uma pessoa
carrega consigo, permitindo que ela dé significado a novas informagdes, possa ser através de
orientacdo ou da propria interpretacdo pessoal. Nesse contexto, “o ensino de Ciéncias deve
promover situagdes nas quais os alunos possam, entre outros contextos, aprimorar seus saberes

e incorporar, gradualmente, e de modo significativo, o conhecimento cientifico” (Brasil, 2018).

2.3 Jogos educativos como ferramenta pedagégica no ensino de Ciéncias

O estudo das ciéncias possibilita a humanidade ampliar seu entendimento sobre a
natureza. Sua importancia em nossa existéncia reflete-se na melhoria da qualidade de vida, os
avancos em saude, alimentacdo, energia e areas afins sdo viabilizados gracas a Ciéncias
(Santana, 2013). A busca para uma melhor aprendizagem em sala de aula nas aulas de ciéncias
se faz necessario, visto que muito se espera e depende de tais conhecimentos. Entretanto, o
engajamento dos estudantes no universo cientifico ainda representa um desafio significativo,
especialmente no Ensino Fundamental II, etapa em que muitos alunos passam a demonstrar
desinteresse diante do aumento do nivel de abstragao dos contetidos, da introdugao de calculos
e da segmentacdo da area em disciplinas especificas, como Biologia, Fisica e Quimica.

O meio de transicdo entre o ensino fundamental I e II deve ser bem preparado,
amparando esses alunos as novas didaticas e termos de ensino. A Base Nacional Comum
Curricular destaca que, ao ingressarem no Ensino Fundamental, os estudantes ja trazem consigo
experiéncias, conhecimentos prévios, interesses e curiosidades acerca do mundo natural e
tecnologico, os quais devem ser reconhecidos e utilizados como ponto de partida no processo
educativo. De acordo com o documento, essas vivéncias iniciais precisam ser articuladas a

propostas pedagdgicas que favorecam a construcdo de conhecimentos cientificos
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sistematizados, possibilitando aos alunos compreender tanto fendmenos do cotidiano quanto
questdes mais amplas. Além disso, enfatiza-se que ndo € suficiente apenas apresentar contetidos
cientificos; torna-se necessario promover situacoes de aprendizagem que envolvam
investigacao, estimulando a curiosidade, o pensamento 16gico, a capacidade de observacao, a
criatividade e a colaboragdo. Esse processo deve ainda contribuir para que os estudantes
elaborem explicagdes iniciais sobre o mundo, o corpo humano, a saide e o bem-estar,
fundamentadas nos principios, nas linguagens e nos procedimentos préprios das Ciéncias da
Natureza (Brasil, 2018).

Reafirmando a inteng¢do de continuar a aprendizagem dos educandos, por meio da
unido das teorias com as formas praticas através de jogo adaptado a conteudo na disciplina de
Quimica.

A adogdo de jogos como uma abordagem pedagogica esta prevista em legislacdes
e na literatura, no entanto, ¢ incomum observar a aplicagdo do ludico nas aulas, uma vez que
nao ¢ amplamente aceito (Canto; Zacarias, 2009). Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN)
recomendam essa pratica, e as Orientagdes Curriculares para o Ensino Médio reconhecem sua
importancia, quando citam que:

os jogos e brincadeiras sdo elementos muito valiosos no processo de apropriagdo do
conhecimento. Permitem o desenvolvimento de competéncias no ambito da
comunicagdo, das rela¢des interpessoais, da lideranga e do trabalho em equipe,

utilizando a relagdo entre cooperacdo e competigdo em um contexto formativo (Brasil,
2006, p. 28).

De maneira complementar, a Base Nacional Comum Curricular ressalta a
necessidade de distinguir o jogo enquanto objeto de conhecimento € 0 jogo enquanto recurso
didatico. O documento aponta que, no campo educacional, ¢ comum a elaboragdo de jogos com
finalidades pedagogicas especificas, seja para estimular interagdes sociais, seja para reforgar os
contetdos. Contudo, enfatiza que jogos e brincadeiras possuem valor intrinseco e, por essa
razao, devem ser planejados e organizados como elementos que também podem ser objeto de
estudo no contexto das praticas pedagogicas (Brasil, 2018).

De acordo com Murcia (2005), o emprego de jogos auxilia no direcionamento das
atividades educativas por meio de abordagens ludicas fundamentais nas fases da educagdo. As
criangas costumam recorrer a algum jogo para ocupar o tempo ou se divertir, sendo que o jogo
pode representar algo essencial para o ser humano (como uma forma de dissipar seu excesso de

energia).
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Segundo Losada e Silva (2026) o ato de brincar contribui para fortalecer a
autoconfianga, estimular a imaginagdo e promover o bem-estar psicoldgico das criangas,
resultando em transformagdes significativas em suas formas de pensar. Por meio das
brincadeiras também adquirem conceitos fundamentais para a convivéncia em comunidade,
como a compreensdo das normas e dos diferentes papéis sociais.

As brincadeiras s3o por si s6 fascinantes, seja em qualquer idade escolar. Para
Pereira e Souza (2015), brincar ¢ fundamental para o desenvolvimento de uma crianga, ja que
neste momento ela inicia a jornada de autoconhecimento, identificando suas capacidades, falhas
e sucessos. E como um aprendizado constante, contribuindo para a formagéo de seus principios
e convicgoes.

Desde os primoérdios da interagdo entre seres humanos, as atividades ludicas e os
jogos sempre estiveram associados a diversdo, competicao e aprendizado. Para Piaget (1998),
0 jogo era considerado uma caracteristica intrinseca da infincia ¢ do mundo infantil,
desvinculado até mesmo do desenvolvimento da inteligéncia. O ato de brincar estd intimamente
ligado a descoberta. Segundo Vygotsky (1989), ao brincar, a crianga cria um cendrio imaginario
no qual existem regras especificas para as brincadeiras, inventando normas de conduta que sdao
representadas durante o jogo.

Nos jogos e brincadeiras, as criangas transformam seus conhecimentos e
experiéncias anteriores em conceitos gerais, com os quais interagem. Isso permite que assumam
diferentes papéis nas atividades ludicas. Embora suas fontes de conhecimento sejam variadas,
esses conhecimentos ainda estdo fragmentados. Portanto, o ensino deve incentivar uma
participagdo mais ativa dos alunos no processo educativo. E fundamental motiva-los através de
contextos ludicos e ambientes pedagdgicos que estimulem a criatividade, essencial para
enfrentar os desafios da vida. Em qualquer aprendizagem, ¢ tdo importante adquirir
conhecimentos quanto vivenciar emogaes.

A esséncia do jogo reside na diversidade de oportunidades que oferece para a
incorporacdo da educacio. E essencial lembrar que o uso de jogos na sala de aula deve ser feito
de maneira planejada e com um objetivo pedagogico claro para sua interagdo. Caso contrario,
seu uso nao se justifica didaticamente. Espera-se que a aplicacdo dos jogos traga beneficios no
ensino e na aprendizagem de sistemas quimicos com impactos também no desenvolvimento do
pensamento criativo e critico, o0 aumento da interacdo e do engajamento dos estudantes, o
estimulo a socializagdo e a colaboracdo entre os alunos, o fomento ao protagonismo e a

autonomia dos estudantes, a geracdo de interesse em conteudos relacionados ao jogo, a
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potencializacdo do ensino das competéncias socioemocionais ¢ a promog¢do de uma melhoria
significativa e continua na aprendizagem.

No que diz respeito aos jogos educativos, principalmente nos estudos de Murcia
(2005) sobre aprendizagem por meio de jogos, utilizando seus escritos para discutir a
aprendizagem através de jogos, destacando como esses podem ser ferramentas eficazes para a
assimila¢do de conteudos e para a motivacao dos alunos, e de Pozo e Crespo (2009) acerca do
ensino de ciéncias no dia a dia, que relata experiéncias do ensino de ciéncias no cotidiano,
mostrando a aplicagdo pratica dos jogos educacionais no contexto escolar, € também em outros
autores célebres que tenham contribuido significativamente para o campo da educagio,
especialmente aqueles que discutem a integragdo de jogos e atividades ludicas no ensino de
ciéncias para o desenvolvimento desta dissertagao.

Sugerir uma forma de aprimorar o ensino e a aprendizagem ¢ um tema que oS
professores devem discutir, procurando maneiras interessantes de conectar os contetidos
fundamentais ao ambiente escolar, de modo a torna-los significativos para a vida dos alunos.
Lopes e Silva (2009) mostram que, no modelo de ensino tradicional, as criancas ndo tém a
oportunidade de experimentar atividades colaborativas, compartilhar responsabilidades e criar
lagos positivos com os colegas de grupo durante as tarefas realizadas, reafirmando o
pensamento Marciano e Cruz (2007) afirmam que a abordagem tradicional de ensino, onde o
professor apresenta o contetido e os alunos apenas ouvem, revela-se uma estratégia de ensino
ineficaz e ndo consegue despertar o interesse dos estudantes pelos topicos abordados.

Inserir jogos educativos de forma colaborativa no cenario educacional visa
promover a participacao de todos, com foco no progresso social dos estudantes. Quando essa
modalidade de atividade € realizada, o professor precisa transmitir aos alunos a relevancia dos
jogos em equipe e a importincia da contribuicdo de cada um para alcancar um bom
desempenho. Esse método ressalta a necessidade de incluir todos os alunos, capacitando-os nao
apenas a competir, mas também a obter conhecimento de maneira prazerosa, o que auxilia no
rendimento escolar e na internalizacao de valores ao longo de todas as etapas da vida para além
do ambiente escolar.

Nos ambientes de ensino que utilizam préticas ludicas, os jogos didaticos exercem
um papel significativo como facilitadores na elabora¢do do conhecimento e na compreensao de
conceitos cientificos.

Os jogos sdo reconhecidos como recursos educacionais que podem ser empregados
para apresentar conteudo, realizar avaliagdes ou auxiliar na revisdo e sintese de conceitos

relevantes (Dohme, 2003; Almeida, Oliveira; Reis, 2021).
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Segundo Dohme (2003), além de proporcionarem prazer ¢ descoberta aos alunos,
os jogos refletem o contexto socioecondmico e cultural da sociedade, podendo influenciar de
forma significativa o processo de aprendizado dos estudantes ao atuarem como mediadores

nessa jornada.

2.3.1 Jogos educativos no ensino de Quimica

A Quimica ¢ uma disciplina que exige uma solida base tedrica para ser
compreendida, mas essa teoria deve ser associada a pratica. A experimentagdo ¢ crucial para
proporcionar uma abordagem mais eficaz dos topicos estudados. No entanto, essa ndo € a tnica
maneira de diversificar as aulas. Os educadores devem explorar novas metodologias que
facilitem a compreensao dos alunos e tornem as aulas mais atraentes, indo além dos métodos
tradicionais.

Na busca por praticas diferenciadas de ensino, os jogos didaticos e as atividades
praticas aparecem como uma ferramenta bastante interessante, na qual os docentes

podem recorrer em suas aulas de Quimica para auxiliar, reforgar e até mesmo facilitar
no entendimento do que for ensinado (Oliveira; Soares, 2005).

Os jogos ndo sdo os Unicos meios de ensino que os professores devem utilizar, nem
devem substituir os métodos tradicionais. Eles servem para diversificar e tornar o ensino mais
atraente usando as aulas tradicionais como base e 0s jogos como recursos alternativos para
facilitar o aprendizado.

O uso de jogos ludicos e atividades praticas como apoio no ensino de Quimica tem
se mostrado uma ferramenta eficaz para os professores. De acordo com Kishimoto (2011), o
jogo ¢ considerado uma atividade ladica que possui duas fungdes: a ludica e a educativa, que
devem estar equilibradas. A utilizacdo de jogos no ensino de Quimica tem se revelado uma
alternativa muito apropriada, pois motiva os alunos e melhora a relacao ensino-aprendizagem.

Jogos que relacionam conteudo de Quimica e atividades praticas estdo sendo cada
vez mais aceitos pelos profissionais em sala de aula. Foi constatado que esses métodos auxiliam
na compreensdo dos conceitos e sdo mais atraentes e dinamicos tanto para os alunos quanto
para os professores. Isso € especialmente relevante porque a Quimica ¢ uma disciplina em que
os alunos frequentemente tém dificuldade em associar ao seu cotidiano, apesar de estar
profundamente relacionada ao dia a dia das pessoas.

Diversas pesquisas e estudos indicam que o ensino de Quimica tende a ser

tradicional, focando na simples memorizacdo e repeti¢do de nomes, férmulas e calculos, ao
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invés de focar na memorizacao e repeticdo desses elementos completamente afastados da rotina
diaria e da realidade em que os estudantes se encontram. Nesta circunstancia, a quimica se
transforma numa disciplina magante e mondtona, levando os alunos a questionar a razao pela
qual sdo ensinados, j& que a quimica escolar que estdo a estudar ¢ apresentada de maneira
totalmente descontextualizada.

Virios topicos de Quimica demandam a memorizacao e o entendimento de diversas
regras e simbologias especificas, o que pode resultar em desinteresse ou até mesmo rejeicao
dos estudantes. Em contrapartida, quando o estudo da Quimica proporciona aos estudantes uma
perspectiva critica sobre 0 mundo ao seu redor, o interesse pelo tema cresce. Isso ocorre porque
eles tém a oportunidade de identificar e debater situagdes ligadas a questdes sociais € ambientais
do ambiente onde estdo, auxiliando na possivel interven¢ao e solugao desses problemas
(Santana, 2008).

Os jogos podem ser aplicados no ensino de quimica, pois contribuem para tornar a
aprendizagem mais interessante e relevante. Trata-se de uma abordagem unica para abordar os
topicos de quimica, facilitando a interag¢do do estudante com o tema. Os jogos educativos podem
auxiliar no aprendizado de conceitos e representacdes, ja que além de oferecerem experiéncias
relevantes, também estimulam o lado emocional e social do estudante.

O uso de jogos para o ensino de Quimica pode favorecer a aprendizagem de varias
formas, como:

e Uma abordagem inovadora para o ensino de quimica, facilitando a interagdo
do estudante com o contetdo.

e Introducgdo dos estudantes ao saber cientifico

e Como tornar o aprendizado mais relevante

e Incentivar os estudantes a atingir suas metas de maneira interativa,
prevenindo uma aula cansativa € monotona.

e Oferecer aos estudantes experiéncias concretas de aprendizado, explorando
sua dimensdo emocional e social.

e Os jogos tém o potencial de reduzir o medo dos estudantes em relagdo a
quimica.

e Foco no uso de jogos didaticos ou atividades recreativas em ambiente
escolar.

e Aprimoramento da interagdo entre docente e estudante
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e Osjogos criados em quimica podem motivar os estudantes a vincular o tema
ao seu dia a dia.

Relacionamos entdo, alguns jogos ludicos ja criados para o ensino de quimica que
podem ser utilizados em sala de aula, como uma estratégia de ensino para a aquisi¢ao de
conceitos quimicos denominados de: Uno da Quimica; O Ludo Termoquimico; Cabo de Guerra
Quimico; Super Trunfo da Tabela Periddica; Perfil Quimico — Mobilizando sua atengdo;
Soletrando o Br-As-I-L com Simbolos Quimicos; SueQuimica; BINGO QUIMICO; Batalha
Quimica; Memoria Organica; Brinquedos Estrela®; entre outros.

O jogo “Uno da Quimica” foi criado em 2019 por Ellen Barros e Valéria Malta.
Trata-se de um baralho que contém 138 cartas, logo abaixo temos o exemplo de uma carta, e
tem como objetivo familiarizar os estudantes com os elementos quimicos e algumas de suas
propriedades. De forma ludica e criativa, o jogo explora o conteudo da tabela periodica,

despertando o interesse dos alunos e promovendo uma maior afinidade com a disciplina (Figura

).

Figura 1 — Carta do jogo Uno da Quimica

Q O™
Simbolo
Nome
Familia

. o Periodo

Fonte: Dionisio (2018).

O Ludo Termoquimico foi desenvolvido por Marlon Herbert Flora Barbosa Soares
e Eder Tadeu Gomes Cavalheiro, sendo publicado em 2006 na revista Quimica Nova na Escola.
Este jogo didatico tem como proposta a introdug@o de conceitos relacionados a Termoquimica
e utiliza um tabuleiro tradicional do Ludo, como mostra a Figura 2. O intuito ¢ demonstrar que

atividades ludicas podem ser uma alternativa eficaz para as aulas, contribuindo para uma
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compreensdo mais sdlida dos conceitos e promovendo uma melhora significativa no

comportamento disciplinar dos alunos em sala.

Figura 2 — Tabuleiro tradicional de Ludo, adaptado a variante proposta

Ludo
Quimico

Fonte: Soares e Cavalheiro (2006).

O jogo “Cabo de Guerra Quimico” tem a finalidade de ensinar sobre a influéncia
da pressdo, concentragdo, temperatura e catalisadores no equilibrio quimico das reacdes. A
atividade ¢ apresentada em formato de slides, requerendo um computador e um projetor para a
exibi¢do. Os alunos sdo divididos em duas equipes, sendo que cada uma deve escolher um
numero que corresponde a um slide e responder a pergunta proposta. O time que acumular mais
pontos ao final é declarado o vencedor. Esta atividade foi criada por Ingrede Silva e Gabriel
Viana;

Ja o “Super Trunfo da Tabela Periddica” ¢ uma adaptag¢dao do famoso jogo de cartas
Super Trunfo, que utiliza cartas com o tema da Tabela Periddica dos elementos quimicos, como
ilustra a Figura 3. Essa abordagem oferece uma forma inovadora de abordar o contetido para

estudantes do Ensino Médio e Fundamental (Godoi; Oliveira; Codognoto, 2010).
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Figura 3 — Carta do jogo Super Trunfo da Tabela Periodica

Historico

Hidrogine: Elemento quimico
Gosese incolor mndore e nde
metdlico. Foi cescoberto em 1776
por Henry Cavencist € o elemento
de mener numero otimico ¢ 0 mais
abundorte estorde presente Ao
or, na égue e em todes ex
compestos organicos tle & muto
usado na producdo o ref namento
de petreies e tamnem he gronde
interesse ne use de M, come
combustivel pais o sua combustdo
com oxigeno procuz agus

Fonte: Godoi, Oliveira e Codognoto (2010).

O jogo educacional “Perfil Quimico — Mobilizando sua atencdo” ¢ uma versao
adaptada do jogo “De quantas dicas vocé precisa? Perfil Junior 2”, criado pela Grow Jogos e
Brinquedos Ltda (Santos, 2021). O projeto foi elaborado por um time de autores do IFES,
incluindo D. L. Junger, L. P. C. Silva, L. C. C. Albuquerque, M. A. Avila e S. Q. M. Leite. No
jogo, os participantes sdo desafiados a identificar os Elementos Quimicos, suas propriedades e
aplicagdes, além de Acidos, Bases, Sais e Oxidos que fazem parte do cotidiano humano,
utilizando uma sequéncia de dicas que sdo apresentadas uma a uma. Essas orientagdes ajudam
os jogadores a reconhecer o Elemento Quimico na tabela periodica, com base em seu historico,

caracteristicas, classificacdes e fun¢des na vida das pessoas (Figura 4).



33

Figura 4 — Tabuleiro adaptado para o jogo Perfil Quimico

FIL
IMICO 6
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Fonte: Nascimento (2018).

O jogo “Soletrando o Br-As-I-L com Simbolos Quimicos”, conforme Mariscal e
Cano-Iglesias (2009), tem como meta explorar as abordagens didaticas que possibilitam a
préatica e o aprendizado dos elementos quimicos, utilizando a geografia brasileira como base. O
educador deve exibir o mapa do Brasil junto com os paises vizinhos e um texto explicativo. A
atividade consiste em localizar, no mapa, o nome de cada pais, utilizando como pista um
conjunto de simbolos quimicos.

Santos (2009) desenvolveu um jogo educativo sobre compostos quimicos, que
abrange cinco categorias de substancias: 4cidos inorganicos, acidos carboxilicos, fendis, alcoois
e alcinos. No verso das cartas, foram aplicados papéis com o nome do jogo, intitulado
SueQuimica. O baralho vem acompanhado de uma tabela que exibe os valores de Ka ¢ a
pontuagdo correspondente a cada carta. Segundo Santos (2009), o SueQuimica ¢ inspirado nas
regras da sueca, embora o baralho contenha 40 cartas divididas em cinco naipes. Os estudantes
se organizam em quatro grupos que atuam de forma independente. As cartas oferecem dicas
sobre a acidez dos elementos, e ao final, o jogador com o maior numero de pontos ¢ declarado
o vencedor.

De acordo com Santana (2008), para implementar o BINGO QUIMICO, foram
escolhidos 60 elementos da tabela periddica que seriam utilizados no jogo. Cada cartela contém
30 elementos selecionados ao acaso e apresenta apenas os simbolos dos elementos. Além disso,

foi necessario criar 60 pegas representando os elementos quimicos para serem sorteadas durante
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a partida. Segundo Santana (2008), cada aluno recebe uma cartela e, em seguida, o professor
realiza o sorteio dos simbolos quimicos. O jogo termina quando um aluno completa uma cartela
e esta ¢ verificada pelo professor;

Baseada no jogo de tabuleiro “Batalha Naval”, a “Batalha Quimica”, que tem como
objetivo ajudar os estudantes do Ensino Médio a revisarem as féormulas estruturais planas e a
nomenclatura dos alcanos, topicos fundamentais da Quimica Organica. Essa atividade ludica
busca reforcar e fixar os prefixos essenciais na nomeagao desses compostos, possibilitando um
aprendizado mais agradavel e envolvente. A proposta permite que os alunos construam
moléculas de cadeias normais ou ramificadas em diferentes tamanhos, promovendo a interagao
em sala de aula e o desenvolvimento das habilidades sociais entre eles;

O jogo “Memodria Organica” segue o mesmo conceito do tradicional jogo da
memoria, mas aqui os pares sao formados por perguntas e respostas. As faces dos cartdes de
pergunta tém uma cor diferente das faces dos cartdes de resposta. As indagagdes abordam
compostos organicos, tratando de nomenclatura, propriedades e sua ocorréncia em contextos
comuns ou especificos. Os cartdes sdo organizados de forma que o verso com as perguntas fique
proximo ao verso com as respostas. Conforme mencionado por Watanabe e Recena (2008), as
respostas refletem a(s) funcao(des) organica(s) associadas as respectivas perguntas;

Oliveira, Santos e Ramos (2018) empregaram jogos educativos no Ensino Médio
em uma classe do terceiro ano. Os autores relataram que seus estudantes estavam desmotivados
a aprender os principios fundamentais da Bioquimica, entdo optaram por introduzir o aspecto
ludico em suas aulas, desenvolvendo um jogo que seria conhecido no setor de entretenimento.
Portanto, desenvolveram um jogo de tabuleiro, de acordo com os padrdoes do Banco Imobiliario
(Brinquedos Estrela®), no qual a jogabilidade envolve percorrer diversas casas e, ao chegar a
uma casa especifica, o jogador deve responder a questdes relacionadas ao tema. Este jogo
funcionou como uma atividade colaborativa e, caso o jogador tivesse alguma diivida, os demais
estudantes poderiam auxilia-lo. Os escritores enfatizam que essa tatica de colaboracao através
de jogos € motivadora e favorece o aprendizado, incentivando a pratica de aprender em grupo.
Guimaraes e Castro (2019) notaram em sua pesquisa que uma dinamica especifica de utilizagao
de uma modalidade de jogo cooperativo revelou indicios de aprendizados relevantes. Segundo
as autoras, a chance de comunicacdo entre si possibilita que os alunos dividam a
responsabilidade e seus conhecimentos.

A incorporagdo de elementos ludicos no ensino da quimica cria uma conexao entre
o conhecimento cientifico e a diversdo, reconhecendo que essa abordagem ja faz parte do

cotidiano dos alunos, sendo vista como agradavel e interessante. Isso pode fomentar maior



35

interesse pela disciplina e estimular a participagao dos estudantes em sala de aula. Dessa forma,
podemos afirmar que a quimica é uma ciéncia essencial, desempenhando um papel central em
diversas areas do saber humano (Usberco; Salvador; 2005).

Muitos dos jogos citados sao adaptacdes de brincadeiras tradicionais, sejam elas

antigas ou contemporaneas, mas com modificagdes para se adequar ao contexto educacional.
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3 METODOLOGIA

3.1 Desenho da pesquisa

O presente estudo caracteriza-se como uma pesquisa aplicada de cunho descritivo-
explicativo. Adotou-se a abordagem qualitativa, viabilizada por meio de procedimentos
experimentais.

Esta pesquisa analisou as concepgoes de alunos do 9° ano sobre o uso de jogos
didaticos no ensino de Quimica, no contexto da disciplina de Ciéncias. O conteudo foi
inicialmente ministrado de forma expositiva e, posteriormente, complementado com a
utilizagdo de um jogo didatico.

Caracterizada como uma pesquisa aplicada, descritiva e explicativa, a coleta de
dados seguiu um delincamento experimental de abordagem quantitativa, utilizando
questionarios e observagdes comportamentais registradas por meio de fotos e anotagdes.

A pesquisa quantitativa adota um método numérico, utilizando técnicas estatisticas
como média, percentual, desvio-padrao, coeficiente de correlagdo e andlise de regressao. Silva
et al. (2012) defendem a adocao da metodologia quantitativa nas pesquisas sobre Educagdo em
Ciéncias, considerando a necessidade de ampliar esse tipo de estudo no Brasil, uma vez que sua
tradicdo ¢ bastante limitada se comparada a de paises europeus. Gracio e Garrutti (2005)
ressaltam que € essencial integrar a area da educagdo a quantificagdo, pois isso permite ter uma
visdo mais abrangente e detalhada dos desafios que enfrentamos em nossa realidade.

Devido a natureza quantitativa do estudo, aplicaram-se dois questionarios
avaliativos: um teste inicial (antes do jogo) e um teste final (apds a utilizagao do jogo didatico).
O primeiro instrumento focou no conteudo programatico e na percepcao de dificuldade dos
alunos quanto ao tema. O segundo manteve a base conceitual anterior, mas priorizou a
experiéncia com o jogo. Ao final, coletaram-se dados adicionais sobre a relevancia dessa
estratégia ludica no processo de aprendizagem.

Conforme Vergara (2000), a pesquisa descritiva descreve as caracteristicas de uma
populacdo ou fenomeno especifico, estabelece relagdes entre varidveis e define sua natureza.
Além disso, a pesquisa ndo se compromete a explicar os fendmenos que descreve, apesar de
servir como fundamento para tal explicagao. Ressaltando a declaracao, Silva e Menezes (2000)
indicam que o objetivo da pesquisa descritiva é descrever as caracteristicas de uma populacao

ou fendmeno especifico, ou estabelecer relagdes entre varidveis. Inclui a aplicacdo de métodos
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padronizados para a coleta de dados, como questionarios e observagao sistematica. Geralmente,
assume a forma de um levantamento.

A pesquisa aplicada € um tipo de investigagdo cujo proposito € gerar conhecimento
que possa ser utilizado para modificar, aprimorar ou transformar algum aspecto da realidade.
Essa abordagem pode servir como um aprofundamento de temas previamente estudados. O
pesquisador, ao conduzir a pesquisa aplicada, busca fornecer solugdes praticas para problemas
concretos que afetam o dia a dia (Barros; Lehfeld, 2014).

Um dos principais objetivos da pesquisa aplicada na educacdo ¢ melhorar os
métodos de ensino, o desenvolvimento do curriculo e os resultados de aprendizagem dos alunos.
Com foco na busca de solugdes tanto imediatas quanto de longo prazo para os problemas
identificados na realidade, o pesquisador procura orientar-se em direcdo a resolugdo pratica
dessas questdes do cotidiano (Ledo, 2017).

De acordo com Gil (2007, p. 43), um estudo explicativo pode ser uma extensao de
um estudo descritivo, ja que a identificagdo dos fatores que influenciam um fenomeno requer
uma descrigdo e detalhamento adequados. Visa a identificar os fatores que determinam ou
contribuem para a ocorréncia dos fenomenos; “aprofunda o conhecimento da realidade porque
explica a razao, o porqué das coisas.” (Gil, 2010, p. 28). A pesquisa explicativa, como o proprio
nome sugere, visa esclarecer o que esta ocorrendo.

Segundo Gil (2007), o objetivo da pesquisa experimental ¢ escolher as variaveis
que poderiam afetar o objeto. Os experimentos sdo métodos comuns de avaliagdo cientifica
que possibilitam o controle do ambiente e dos participantes, ou de uma parte deles, do estudo.
Através da pesquisa experimental, o pesquisador define um objeto de estudo, escolhe as
variaveis que podem afeta-lo, estabelece métodos e maneiras de controlar e observar os
impactos das variaveis escolhidas no objeto de estudo. A meta € analisar o impacto de uma ou
mais variaveis independentes em uma variavel dependente, ou seja, investigar uma conexao de
causa e efeito de um determinado fendomeno (Moreira, 2003).

Ribeiro e Sousa (2011) caracteriza a pesquisa operacional como uma metodologia
cientifica aplicada ao processo decisorio que envolve as operagdes de um sistema
organizacional. Quando se trata de pesquisa operacional, a base para sua implementacdo ¢
sempre o problema, onde a procura pela transparéncia tem um papel fundamental. Um aspecto
crucial que simplifica o processo de andlise e tomada de decisdes ¢ o uso de modelos.

Quanto aos procedimentos, a coleta de dados foi periddica, fundamentada em

levantamentos por questionarios e registros de observacao.
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Os dados foram submetidos a uma analise descritiva quantitativa, técnica voltada
ao resumo e a organizagdo de informagdes em larga escala.
Essa abordagem foi escolhida por permitir uma exposi¢ao sistematica e rigorosa

dos resultados, transformando dados brutos em indicadores interpretaveis.

3.2 Locus da pesquisa

A pesquisa foi desenvolvida em uma escola municipal de Fortaleza, com uma turma
de 9° ano do Ensino Fundamental, durante as aulas de Ciéncias no ano letivo de 2025. Os
conteudos trabalhados estavam em conformidade com o cronograma anual da série.

As atividades ocorreram em sala de aula, contemplando a parte tedrica e a aplicagao
dos questiondrios. A aplicagdo dos jogos foi realizada tanto em sala quanto em ambiente
externo, no patio da escola, onde havia maior espaco para a organizagao dos grupos.

A escola esta localizada no bairro José Walter, caracterizado como uma area

periférica.

3.3 Sujeitos da pesquisa

A pesquisa foi desenvolvida com alunos do nono ano do ensino fundamental (anos
finais), com faixa etaria entre 13 e 15 anos, em uma turma na qual leciono a disciplina de
Ciéncias. A turma era composta por 38 estudantes; entretanto, nos dias de realizacdo da
pesquisa, houve auséncia de 5 alunos, além de um estudante que optou por ndo participar,
totalizando 32 participantes. A turma apresenta um perfil pedagdgico heterogéneo em termos
de niveis de aprendizagem, o que a torna adequada para a aplicacdo do jogo didatico

QUIMEMORIA.

3.4 Procedimento metodoldgico

Inicialmente, os alunos participaram de aulas expositivas, conforme o cronograma
da grade curricular do nono ano, realizadas em duas aulas no més de novembro de 2025. Na
aula seguinte, foi apresentado o projeto, incluindo sua proposta, abordagem metodologica e os
questionarios a serem aplicados, destacando-se a importancia da pesquisa tanto para o contexto

escolar quanto para o campo académico (Quadro 1).
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Posteriormente, foram apresentados os termos de consentimento aos estudantes e
aos seus responsaveis, a fim de viabilizar a participagao no estudo. A aplica¢do do Questionario
1 ocorreu na aula seguinte. Na aula posterior, foram desenvolvidas atividades de resolugdo de
exercicios relacionados ao contetido trabalhado.

Em mais duas aulas, realizou-se a aplica¢io do jogo didatico QUIMEMORIA. Na
sequéncia, foi reaplicado o mesmo questionario, agora apds a utilizagdo do jogo, e, em seguida,
aplicou-se o Questionario 2, voltado a avaliacdo do uso de jogos no ambiente escolar.

Ao todo, a interven¢ao foi desenvolvida ao longo de oito aulas (Figura 5).

Quadro 1 — Etapas de aplicagdo da pesquisa

ETAPAS DA PROCEDIMENTO APLICADO NA TURMA
ELABORACAO
Aula 01 Aula expositiva — Apresentacao e explicacao do contetido sobre

Sistemas Quimicos

Aula 02 Aula expositiva dialogada — Defini¢des sobre Substancias e Misturas

Aula 03 Explicacdo do projeto e apresentacdo do termo de consentimento.

Exercicios propostos sobre o contetido.

Aula 04 Aplicagao do questionario 01

Aula 05 Aplicacdo do jogo didatico

Aula 06 Aplicacdo do jogo didatico

Aula 07 Reaplicacao do questionario 01 e aplicagdo do questionario 02
Aula 08 Resolugao de exercicios.

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 5 — Fluxo das atividades do procedimento metodologico

AULAS APLICACAO APLICACAO REAPLICAO APLICACHD
2, D0 DO DO
EXPOSITIVAS —  quesrioNirio1  — 1060 s QUESTIONARIO] == QUESTIONARIO2

Fonte: Elaborado pela autora.
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3.5 Etapas da aplicacio da pesquisa

3.5.1 Escolha do conteudo

Foi selecionado o conteido de Sistemas Quimicos: substancias (simples e
compostas) e misturas (homogénea e heterogénea) na area de Quimica.

O conteudo foi selecionado devido as dificuldades de compreensao dos alunos em
assimilar os contetidos de Ciéncias nessa série em questao, apenas com as aulas tradicionais, ja
que para muitos a simples divisdo da Ciéncia em trés novas matérias (Quimica, Fisica e
Biologia) causa um desespero natural. Dessa forma, seguimos o cronograma anual do plano de

aula das escolas, adaptando os topicos a medida que formos efetivando a pesquisa.

3.5.2 Relacgdo dos conteudos com os jogos educacionais

O jogo ¢ uma atividade antiga, frequentemente considerada por muitos como mera
diversdo infantil; no entanto, ele desempenha papéis importantes como hobby, meio de
aprendizado e ferramenta de colaboracdo. Os jogos educacionais podem ser utilizados para
ensinar contetidos curriculares, e dentro do universo dos jogos, encontramos duas realidades
distintas: os jogos digitais e os analogicos. Cada uma dessas categorias possui uma classificagao
especifica de tipos de jogos. Neste trabalho, focamos nos Jogos Analdgicos, que incorporam
alguns elementos dos jogos contemporaneos e sdo acessiveis a pessoas de todas as idades, sem
distingdo de género ou condic¢des de vida, podendo ser praticados em ambientes fechados ou ao
ar livre, em espagos pequenos ou grandes, de forma dinamica ou estética. A principal diferenca
em relagdo aos jogos digitais reside na interagdo direta e pessoal entre os jogadores; o que
fundamenta a experiéncia de jogo ndo ¢ uma plataforma digital, mas sim as regras, os objetos
e as pessoas envolvidas.” (Vanzella, 2009, pag.22)

Jogos analogicos sao aqueles que ndo necessitam de equipamentos eletronicos para
serem desfrutados, englobando op¢des como cartas, tabuleiros, dados, quebra-cabecgas e jogos
que desafiam a memoria e a estratégia.

Apresentam-se algumas vantagens dos jogos analogicos, como o estimulo ao
aspecto ludico, o fomento a interacdo e a colaboracdo, o incentivo ao desenvolvimento do
espirito de equipe, a utilizacdo como ferramentas para a elaboragao de estratégias criativas e de
gestdo e a criagdo de oportunidades de conexdo pessoal entre os participantes. O jogo

selecionado para a pesquisa esta estabelecido no Quadro 2 a seguir.



Quadro 2 — Jogo selecionado para a pesquisa

TIPO DE
JOGO

CONTEUDO

DEFINICAO

MATERIAL
UTILIZADO

JOGADORES

Jogo da
Memoria
QUIMEMORIA

Substancias e
Misturas

O Jogo da
Memoria se
revela uma
ferramenta

educativa

Papel 40 Kg para
impressao das
cartas ou papel

couche.

Grupos de 6 ou
4 alunos por
equipe,
formando 3 ou
2 duplas.

poderosa para
melhorar tanto a
assimilagdo
quanto a
memorizagao de
informacdes.
Vamos utilizar
uma versao
adaptada desse
jogo para
fortalecer
conceitos
especificos de
substancias e
misturas.

Fonte: Elaborado pela autora.

3.5.3 Producgdo do jogo educacional

De acordo com Silva (2014), a inclusao de jogos didaticos nas aulas deve levar em
conta dois pontos principais: a participa¢do no jogo € a sua criacdo. O autor ressalta que, ao
apenas jogar um jogo criado por outra pessoa, que nao se relaciona com o contexto dos alunos,
a atividade se transforma em algo meramente instrucional, fazendo com que os estudantes
apenas sigam as regras. Portanto, quando t€m a chance de desenvolver o proprio jogo, os alunos
se tornam protagonistas e se envolvem ativamente em todas as fases do processo, desde a
concepcdo até a implementacdo. Nesta etapa, focamos na criagdo e adaptacdo de jogos
analogicos integrados ao contetido previamente ministrado e aos conhecimentos prévios dos
alunos. Embora os estudantes ainda nao dominem defini¢des formais de atomos ou moléculas,
a familiaridade com termos do cotidiano — como 'oxigénio' ou 'molécula de dgua' — indica a
presenca de subsuncores. Tais conhecimentos funcionam como 'dncoras' que facilitam a
assimilagdo de novos conceitos quimicos. Além disso, pesquisar sobre o tema ¢ fundamental

para facilitar a elaboracao do jogo, o que enriquece ainda mais o aprendizado.
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3.5.3.1 Jogo da meméria — substancias e misturas — QUIMEMORIA

Producdo do jogo: O jogo foi elaborado em papel couche por ter uma maior

resisténcia, como também pode ser impresso em papel 40 Kg e plastificado. As cartas tem
dimensodes de 8 cm x 7 cm, num total de 36 cartas, formando 12 pares de memoria, contendo
gravuras, aplicagdes e/ou féormulas moleculares de substancias simples, substancias compostas
e misturas homogéneas e misturas heterogéneas, e 12 cartas com suas respectiva classificagao,
adicionando uma carta com a classificagdo do par. Os versos de todas as cartas do jogo sdo

iguais, com a mesma imagem (Figura 6).

Figura 6 — Cartas do Jogo QUIMEMORIA

0 H2504 || B2 o 5 SUBSTANCIA w
—0€2 : ' || N & @ || smeees M‘:“f,.m
SISl e

1 — 0
T T A e
A “ COMPOSTA ”GB‘“
H202 \ - E:;ﬂm L

[oigine | || | cloro | @ 5 _.

Fonte: Acervo pessoal da Autora.

Regras: As turmas foram divididas em 6 grupos, alguns grupos com 4 € outros com
6 membros, escolhidos aleatoriamente, formando duplas. Houve grupo que ficou com 2 duplas
e outros grupos que foi formado por 3 duplas. Cada grupo ficou com um jogo de memoria.
Inicialmente as 12 cartas que possuem a classifica¢do do sistema foram selecionadas e deixadas
viradas para cima, de modo que todos os alunos puderam ver as suas denominagdes, que foram:
3 cartas com o nome substancia simples, 3 cartas com o nome substdncia composta, 3 cartas
com o nome mistura homogénea e 3 cartas com o nome mistura heterogénea. As demais cartas
do jogo foram embaralhadas e colocadas viradas para baixo, em uma ordem que tornou possivel
todos visualizarem e terem acesso. Os alunos escolheram a ordem de cada dupla. Ao iniciar,

cada dupla de aluno virou 2 pegas na sua vez. Quando as cartas tinham elementos ou imagens
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correspondentes, eles recolhiam e guardavam com eles, sendo que ao formar o par, eles
apresentavam aos demais colegas e notificam se o par se relaciona com uma substancia simples,
uma substancia composta ou a uma mistura, a pontuagdo da dupla dependia também desse
acerto, quando as pecas tinham moléculas, gravuras ou aplicagdes diferentes, os estudantes
devolviam na mesma ordem antes adicionada e passavam a vez. O jogo terminou quando todos
os pares foram formando, observando a dupla de alunos que conseguiu completar um maior
numero de pares correspondentes.

Exemplo de um par e sua classificacdo, € possivel ver na Figura 7.

Figura 7 — Cartas do jogo

SUBSTANCIA

.i COMPOSTA

Fonte: Acervo pessoal da Autora.

3.5.4 Submissdo do projeto ao Comité de ética (PROPESQ)

O trabalho foi submetido ao comité de ética e teve parecer favoravel a aprovagao
dia 12 de setembro de 2025 (segue documento em anexo), com isso seguimos para as demais

etapas.
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4 RESULTADOS

Destacando a analise das informagdes coletadas através da observacao do
desempenho e das percepcdes dos alunos, bem como por meio de questionarios didaticos,
observagdes dos participantes e a avaliacdo da vivéncia dos alunos em relagdo a esse recurso
educacional, discutindo os resultados alcancados a partir da intervengdo feita antes e apos a
utiliza¢ao do jogo, com a finalidade de avaliar se a participagdo na atividade contribuiu para a
aprendizagem ao longo do processo. Esses componentes serdo expostos, debatidos e
fundamentados na teoria que embasa esta pesquisa e as outras que foram valorizadas na fase de
implementagdo do estudo.

Segundo Kolb (1984), o processo de aprendizagem ¢ mais eficaz quando os alunos
vivenciam uma experiéncia pratica, seguida de uma reflexdo, desenvolvem conceitos abstratos
e os aplicam em diferentes contextos. Assimilando o que foi repassado de forma teérica com

sua vivéncia, seguindo de acordo com a TAS.

4.1 Avaliacao das aulas expositivas

No processo de ensino, as aulas expositivas possibilitam que os discentes
compartilhem contetidos tedricos, conceitos basicos e informagdes indispensaveis para a
compreensdo de um determinado tema. Ha muito a ser debatido sobre os métodos de ensino.
Caracteriza-los como tradicionais e exclui-los da pratica docente ndo ¢ a solu¢do segura para
garantir uma educagdo de qualidade. Bittencourt (2009) afirma que € possivel preservar muitos
aspectos do que ¢ considerado tradicional, uma vez que a importancia de alguns desses métodos
na formagao dos alunos ja foi comprovada nas praticas escolares.

As aulas expositivas preparam o terreno para a utilizagdo de recursos ou ferramentas
didaticas. O método expositivo de ensino ¢ eficaz quando recursos sdao incorporados para
envolver os alunos no conteudo, promovendo assim uma aprendizagem satisfatoria. Segundo
Libaneo (1994), a exposi¢do oral ainda ¢ um método essencial para a educagdo, especialmente
quando combinada com outras abordagens pedagogicas, como os jogos educativos. Ademais,
as aulas expositivas podem ser empregadas para apresentar novos topicos, situar os
conhecimentos aprendidos e incentivar a reflex@o dos alunos. O jogo didético, por exemplo, se
encaixa perfeitamente nesse modelo, pois oferece um ambiente seguro para que o estudante
possa experimentar, errar, refletir e, assim, adquirir conhecimento de maneira significativa.

Nesse sentido, Vygotsky (1989) enfatiza que a utilizagdo de jogos como recurso ludico
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contribui para que os estudantes colaborem, dialoguem sobre a atividade e aprendam uns com
0s outros.

Sem o recurso da aula expositiva e dialogada nao seria possivel continuar o trabalho
e a aplicacao do jogo didatico, ja que tudo se inicia em sala de aula, na exposicao e explicagao

do contetido, no exemplo exposto no quadro branco e suas defini¢des e conceitos.

A aula expositiva também se configura como um espago para o aluno relacionar
novos conceitos a conhecimentos pré-existentes. Por meio de exemplos e questionamentos
mediadores, torna-se possivel a ancoragem de novos saberes a estrutura cognitiva do estudante.
Mesmo que inicialmente abstrata, essa conexao confere significado ao conteudo, motivando o
aluno a buscar subsuncores relevantes para a consolidacio da aprendizagem.

Nos dias que se iniciaram a pesquisa, nas aulas sobre sistemas quimicos foram
relatadas as definigdes de atomos e moléculas, exemplificando sempre com situagdes do
cotidiano do aluno, como o atomo de Oxigénio (elemento O), o atomo de Hidrogénio (elemento
H), e suas jung¢des e unido com outros atomos, formando moléculas, como a Agua (H20), o gés
Oxigénio (O2), o gas Ozodnio (O3) e o gas Hidrogénio (Hz), buscando a atengdo do estudante
para o novo assunto mas partindo de conhecimento ja existentes em sua vivéncia, como diz a
TAS.

Posteriormente foi apresentada as definicdes e diferengas entre substincias e
misturas, e a classificacdo das substancias em substancias simples ou compostas e das misturas
em misturas homogéneas e misturas heterogéneas (Figura 8), exemplificando cada

denominacao com exemplos do cotidiano do estudante (Figura 9).
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Figura 8 — Aula expositiva sobre Substancias e Misturas

Fonte: Acervo pessoal da Autora

Figura 9 — Exercicios propostos sobre o conteido ministrado

Fonte: Acervo pessoal da Autora

Sendo um estudo descritivo, onde estdo as analises descrevendo essa aulas sobre
misturas homogéneas e heterogéneas a partir de sua percepcdo como professora acerca da

reagdo dos alunos a respeito.
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A aula de Quimica ministrada para a turma do 9° ano do Ensino Fundamental teve
como foco os conceitos de sistemas quimicos, substincias simples e compostas, além de
misturas homogéneas e heterogéneas. A condug¢ao da aula ocorreu de forma expositiva, porém
dialogada, buscando constantemente estabelecer relagcdes entre os conteudos cientificos € o
cotidiano dos alunos, o que favoreceu a construgao de significados.

Inicialmente, foi possivel perceber que os alunos apresentavam certa dificuldade
em compreender os conceitos, sobretudo por se tratarem de contetidos abstratos, que exigem
um nivel de representagdo que ultrapassa o visivel. No entanto, a medida que foi sendo
introduzido exemplos do dia a dia — como agua com sal, dgua e Oleo, ar atmosférico,
refrigerante e granito — os estudantes comecaram a demonstrar maior interesse € envolvimento
com a aula. Essas analogias funcionaram como pontes cognitivas, permitindo que os alunos
relacionassem o novo conhecimento aos seus saberes prévios, conforme propoe a Teoria da
Aprendizagem Significativa.

Durante a explicagdo sobre substancias simples e compostas, os alunos participaram
de forma gradual, levantando hipoteses e tentando identificar exemplos em seu cotidiano. J4 no
momento de diferenciar misturas homogéneas e heterogéneas, houve maior interacao,
especialmente quando foram utilizados exemplos visuais e situagdes concretas, o que facilitou
a compreensao e estimulou a participagao.

Com isso como professora, afirmo que a turma apresentou uma evolugdo ao longo
da aula: de um inicio mais passivo e hesitante para uma postura mais participativa e curiosa.
Ainda que alguns alunos tenham mantido certa dificuldade, principalmente na abstra¢do dos
conceitos quimicos, a estratégia de contextualizacdo mostrou-se eficaz para promover o
entendimento.

De modo geral, a aula evidenciou que, mesmo em um formato expositivo, € possivel
favorecer a aprendizagem significativa quando se considera o conhecimento prévio dos alunos
e se utilizam exemplos proximos da realidade deles. A motivagdo observada, ainda que gradual,
indica que a mediagdo pedagogica adotada contribuiu para tornar o contetido mais acessivel e

relevante para os estudantes.
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4.2 Aplicacio do questionario antes do jogo

Antes do jogo didatico, os alunos responderam a um questionario diagnostico com
perguntas objetivas (Apéndice A)! que os conduziram para o contexto do ensino de Ciéncias,
especificamente na matéria de Quimica. Assim, os estudantes tiveram seu primeiro contato com
a pesquisa por meio desse questiondrio. Foi esclarecido a eles o objetivo do estudo, porque ele
estava sendo realizado com eles e que ndo se tratava de nenhuma atividade avaliativa em sala
de aula.

As perguntas formuladas tiveram como objetivo avaliar, de maneira abrangente, a
compreensdo dos conteudos discutidos sobre os sistemas quimicos.

O primeiro questiondrio foi aplicado em sala de aula, com os estudantes
organizados em fileiras e respondendo de forma individual, apds assinarem o termo de
consentimento para a pesquisa, juntamente com o responsavel pelo menor.

Durante a aplicagao do questionario, alguns indagaram se precisariam incluir seus
nomes, apesar de ja ter sido explicado que isso ndo era necessario. Eles estavam euforicos e
preocupados com ‘“como iriam ter uma nota” e “de que valeria a atividade”. Ao longo da
aplicagdo do teste, houve varias repeti¢cdes sobre a pesquisa e a etapa do questionario, que levou
cerca de vinte minutos para ser concluida por todos.

Ressalta-se que, apesar da explanacdo detalhada e pausada, observou-se uma
inseguranga inicial nos discentes durante o preenchimento. Diante disso, houve a necessidade
de uma intervencdo coletiva para fornecer orientagdes complementares. Apds esse novo
esclarecimento, e dado a maior familiaridade dos alunos com os instrumentos de coleta, a
aplicagdo prosseguiu de forma fluida e sem novos questionamentos.

A turma era composta por 38 alunos; entretanto, no periodo de aplicacdo do
questionario, houve a auséncia de 5 estudantes, além de um aluno que optou por ndo participar
da pesquisa, totalizando 32 participantes nesse primeiro momento.

A seguir, sdo apresentados os resultados dos questionarios aplicados antes do jogo.

4.3 Analise dos dados antes da aplicacio do jogo
A Tabela 1 sintetiza o desempenho dos alunos em um questionario de Quimica,

antes da aplicacao do jogo.

! Nesse questiondrio estavam presentes os seguintes contetidos prévios que os alunos deveriam ter em sua estrutura
cognitiva, sob a forma de subsun¢des: substancias simples e composta; identificacdo misturas (homogénea e
heterogéneas).
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Tabela 1 — Medidas de tendéncia central e dispersdo do nimero de acertos no teste inicial de

Quimica.
Frequéncia Mediana Média Desvio Minimo Maximo
padrio
(DP)
Numero de acertos 32 4 3,88 1,54 1 8

Fonte: Elaborado pela autora.

Os resultados obtidos a partir da aplicagdo do questionario de Quimica estdo
sintetizados na Tabela 1. Observa-se que a turma (n = 32) apresentou média de acertos de 3,88,
com desvio padrao de 1,54. O desvio padrdo indica o grau de dispersdo dos resultados em
relacdo a média da turma. Nesse caso, o valor observado sugere que o desempenho dos alunos
apresentou um nivel moderado de variabilidade. Além disso, os resultados indicam também que
as respostas dos estudantes tendem a se concentrar proximas a média, evidenciando uma
distribuicdo de desempenho relativamente homogénea.

A andlise das medidas de tendéncia central revela que a mediana foi igual a 4. Da
mesma forma, os valores extremos de desempenho variaram de 1 a 8 acertos (Tabela 1). Tais
indicadores sugerem que o desempenho académico dos discentes, no contexto deste
instrumento, apresentou um padrao relativamente estdvel, sem evidéncias de discrepancias
acentuadas.

A visualizagdo por meio do boxplot (grafico de caixa) confirma e aprofunda a
analise descritiva anterior. O Grafico 1 ¢ fundamental, pois permite observar a distribuicao dos

dados para além da média, evidenciando a dispersao por quartis.
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Grafico 1 — Distribuicao do desempenho dos alunos antes da intervengao pedagogica

Numero de acertos
= N W & U D =~ @
|

Fonte: Elaborado pela autora.

Observa-se que o intervalo interquartil (IQR) situa-se entre 3 e 5 acertos. A posicao
da mediana e a extensdo dos limites superiores e inferiores indicam uma distribui¢ao
relativamente simétrica, sem evidéncias de discrepancias significativas na dispersao dos dados.

Embora os indicadores de tendéncia central apontem para um desempenho geral

estavel, os resultados evidenciam variacdes internas entre os estudantes.

Grafico 2 — Distribuicao de frequéncias do desempenho no questiondrio, antes do jogo

Antes de Jogo

T\

N

Quantidade de alunos

Niimero de acertos

Fonte: Elaborado pela autora.
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A turma apresentou uma distribui¢do concentrada nas faixas de menor desempenho,
com pico de densidade principal entre 3 ¢ 4 acertos, onde se concentrou a maior parte dos
estudantes. Observa-se também a presenga de valores distribuidos ao longo do intervalode 1 a
8 acertos, indicando variabilidade no desempenho.

Esse padrao sugere a existéncia de diferentes niveis de proficiéncia entre os
discentes, incluindo estudantes com baixo desempenho (proximo a 1 acerto) e outros com
desempenho mais elevado (acima de 6 acertos).

Complementando essa analise, a Tabela 2 permite examinar a frequéncia absoluta
e relativa dos acertos, o que ¢ essencial para compreender de forma mais detalhada a

distribuicdo observada nos boxplots (Grafico 1).

Tabela 2 — Frequéncia absoluta e relativa do nimero de acertos antes da intervencao

pedagobgica.
Numero de acertos Frequéncia Percentual (%)
1 1 3,13
2 5 15,63
3 8 25,00
4 8 25,00
5 5 15,63
6 4 12,50
8 1 3,13
Total 32 100,00

Fonte: Elaborado pela autora.

A distribuicao detalhada do nimero de acertos, apresentada na Tabela 2, revela um
padrao concentrado no centro da escala. As notas 3 e 4 concentraram, cada uma, 25% dos
alunos, totalizando metade da turma (50%) nessas duas categorias.

Observa-se ainda a presenga de estudantes com desempenho mais elevado, sendo
que 31,26% atingiram nota igual ou superior a 5. Nao houve registro de alunos com nota 7,

embora um estudante (3,13%) tenha alcangado a nota maxima 8.

4.3.1 Comparacgdo de alunos acima e abaixo da média da escola

Nesta secdo, sdo apresentados os resultados referentes ao desempenho médio dos

alunos, medido pela quantidade de acertos em um instrumento de avaliacdo. A andlise
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concentrou-se na propor¢ao de estudantes posicionados abaixo da média em comparagdo com
aqueles que atingiram ou superaram a médiaZ.

Os resultados revelaram uma distribuigdo significativamente assimétrica. Os dados
indicam que a maioria dos discentes apresentou rendimento abaixo da média estabelecida.
Conforme ilustrado no Grafico 3, 81,81% dos alunos situam-se na categoria “Abaixo da
Média”. Em contrapartida, apenas 18,18% dos estudantes conseguiram atingir ou superar a
média esperada.

Esse cenario sugere um baixo desempenho generalizado, no qual mais de quatro
quintos dos alunos nao alcangaram o patamar médio de acertos. Os resultados, apresentados no
Grafico 4, apontam para um panorama de desempenho critico, com uma distribui¢ao percentual
assimétrica. A parcela de alunos classificados como “Abaixo da Média” corresponde a 86,4%
da turma. Consequentemente, apenas 15,6% dos estudantes encontram-se na condi¢cdo de “Na

Média ou Acima da Média”.

Grafico 3 — Média dos alunos por quantidade de acertos

Fonte: Elaborado pela autora.

Em sintese, os dados coletados demonstram um padriao preocupante de
desempenho. Observa-se uma concentragdo expressiva de alunos com aproveitamento abaixo
da média, representando 86,4% da turma, enquanto apenas 15,6% dos estudantes situam-se na

média ou acima dela.

2 Revelou-se, com a aplicaciio do questionario em questio, que os alunos nio dominavam todos os conhecimentos
prévios necessarios para poderem entrar no contetido de sistemas quimicos, a saber: substincias simples e
composta; identificagdo misturas (homogénea e heterogéneas). Assim, os subsungores tiveram que serem
construidos no proprio processo e aula tanto expositiva quanto de aplicagdo do jogo QUIMEMORIA.



53

A predominancia de resultados inferiores ao esperado evidencia uma dificuldade
coletiva no dominio do conteido avaliado, indicando a necessidade de intervengdes

pedagdgicas mais direcionadas.

4.4 Diagnostico da aplicaciao do jogo

Para a aplicagio do jogo didatico QUIMEMORIA (Figura 10), inicialmente foram
apresentadas as regras e a dinamica da atividade, com explicagdes sobre as caracteristicas do
jogo e os pares a serem formados, com base no conhecimento previamente adquirido em sala
de aula acerca de substancias e misturas. Também foi informado aos estudantes que, em caso
de dificuldade na identificagdo de alguma carta, poderiam solicitar esclarecimentos sobre a
substancia ou molécula representada, sem prejuizo na pontuagao.

O jogo foi composto por cartas contendo imagens, férmulas moleculares ou nomes
de substancias. Por exemplo, uma carta apresentava a imagem da estrutura do ago, cuja
correspondéncia estava associada a outra carta contendo a representacdo de atomos de ferro
(Fe) e carbono (C), considerando que o ago ¢ uma liga metalica formada predominantemente
por esses elementos.

Quanto a organizagao, parte dos alunos permaneceu na sala de aula, enquanto outros
se distribuiram no patio da escola. Os estudantes foram organizados em equipes, algumas
compostas por seis membros, formando trés duplas, e outras com quatro membros, formando

duas duplas. Em seguida, iniciou-se a atividade (Figuras 10 e 11).

Figura 10 — Alunos no jogo QUIMEMORIA na sala de aula
N %

Fonte: Acervo pessoal da autora.
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Figura 11 — Alunos no jogo QUIMEMORIA no patio da escola

Fonte: Acervo pessoal da Autora

A organiza¢io da turma em grupos para a utilizagdo do jogo QUIMEMORIA
promoveu uma ruptura na dindmica habitual da sala de aula, estimulando o engajamento dos
estudantes. Observou-se uma adesdo entusiastica a atividade, inclusive por parte dos trés alunos
com deficiéncia presentes, sem as resisténcias comumente verificadas em exercicios
tradicionais. Esse cenario contrasta com a apatia ou indisciplina frequentemente observadas
durante exposicdes tedricas, nas quais, mesmo com o uso de recursos visuais e
contextualizagdes cotidianas, os discentes manifestam dificuldade de compreensdo e
apresentam rendimento escolar abaixo da média.

No que seguiu o0 jogo, observamos que em alguns grupos os alunos ndo tinham
entendido as regras para o inicio do jogo, a explicagdo aparentemente basica em se tratar de um
jogo de memoria parecia ndo fazer muito sentido para alguns, tanto que percebemos que por
algumas vezes os alunos retiravam as duas cartas e escondiam para si a imagem, e depois
retornava a mesa, distorcendo totalmente da dindmica do jogo, que é mostrar a equipe, ¢ as
demais duplas, onde se encontra cada carta, para a dupla seguinte poder seguir afim de encontrar
o par correspondente. Assim, por mais de uma vez, tivemos que interromper o jogo para repetir

as regras (Figura 12).
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Figura 12 — Alunos formando os pares correspondente com sua classificagio no jogo

QUIMEMORIA

Fonte: Acervo pessoal da Autora.

Antunes (2019) afirma que, ao incentivar dinamica como essa de permitir que eles
fiquem engajados e responsaveis pelo desenvolvimento de uma tarefa, e quando essa tarefa gera
neles entusiasmo, nota-se que um dos elementos que os torna mais envolvidos ¢ coloca-los no
centro do processo de aprendizagem e fazé-los protagonistas. E assim percebemos a frequéncia
de perguntas sobre o conteudo no decorrer do jogo, muitas duvidas foram surgindo e sanadas,
e 0 mais interessante foi perceber como realmente eles estavam entendendo o contetdo, ao
formar o par da memoria (por sorte no jogo e por conhecimento do contexto), eles ficavam
super animados, e os gritos e risadas foram dificeis de controlar. O engajamento dos alunos
com TEA foi de 100%, e notamos que eles até se destacavam na velocidade da pontuacdo e
memorizacdo das cartas e por muitas vezes acertaram finalizando o jogo. Apesar do grande
barulho que se formou (ao ponto de incomodar outros professores que estavam em sala de aula),
e do cansaco que foi em ficar entre dois ambientes, sala de aula e patio, ja que a escola nao tem
muita estrutura para uma dindmica desse porte, a atividade foi muito satisfatoria. Vygotsky
(1989) sustenta que o apoio oferecido a crianca em suas atividades de aprendizagem ¢ benéfico,
uma vez que o que a crianca realiza hoje com a ajuda de um adulto ou de outra crianca mais
velha, amanha sera capaz de fazer por conta propria. Assim, o autor destaca a importancia da
interagdo e das relagdes sociais no processo de aprendizagem.

A combinacdo da Teoria da Aprendizagem Significativa (TAS), desenvolvida por

David Ausubel, com a utiliza¢ao de jogos de cartas no ensino de ciéncias tornou o processo de
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aprendizagem mais ativo, envolvente e duradouro. O jogo de cartas atuou como um organizador
prévio ou uma ferramenta de ancoragem, permitindo que novos conceitos cientificos se
conectassem ao conhecimento prévio dos estudantes, fazendo com que a aprendizagem fosse

“significativa” em vez de simplesmente memorizada (Figura 13).

Figura 13 — Aluno observando o par encontrado com sua classificacdo

Fonte: Acervo pessoal da autora.

A imagem acima descreve um aluno neurodivergente observando minuciosamente
o par encontrado, ele ficou por muito tempo assim, analisando a imagem do sal derramado e
relacionando a molécula de sal (NaCl), e ainda entendendo que se tratava de uma substincia
composta, ja que era formado por dois elementos quimicos diferentes, o Sédio (Na) e o Cloro
(Cl). Ele olhava, sorria, virava as cartas, desvirava novamente, demonstrando estar muito
satisfeito em ter conseguido fazer a pontuagdo para sua dupla, ¢ os demais alunos vibraram

muito.

4.5 Analise da aplicacio do questionario depois o jogo

Na aula seguinte a aplicag¢do do jogo, foi reaplicado o questionario 01 com a turma.
Neste dia, tinhamos 31 alunos presentes, um aluno a menos do dia da primeira aplicagdo do
questionario 01. Os dados serdao proporcionais.

Para avaliar o impacto do jogo didatico na aprendizagem dos conceitos de Quimica,

procedeu-se a andlise estatistica descritiva do nimero de acertos dos estudantes no questionario
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aplicado antes (teste inicial) e depois (teste final) da intervengdo. Os resultados estdo

sumarizados na Tabela 3.

Tabela 3 — Estatistica descritiva do nimero de acertos no questionario de Quimica antes e

depois da aplicag¢do do jogo didatico.

Frequéncia Mediana Média Desvio Minimo Maximo
Padriao
(DP)
Numero de Depois do 31 8 7,19 2,61 1 10
acertos jogo
Numero de Antes do 32 4 3,88 1,54 1 8
acertos jogo

Fonte: Elaborado pela autora.

Conforme evidenciado na Tabela 3, observa-se um aumento substancial no
desempenho médio dos alunos ap6s a participacdo no jogo. A média de acertos, que era de 3,88
(DP = 1,54) no teste inicial, elevou-se para 7,19 (DP = 2,61) no teste final. O aumento da média
sugere avango na aprendizagem dos conteudos trabalhados.

O desvio padrio indica o grau de variagdo dos resultados dos alunos em relagao a
média obtida. No teste inicial, o desvio padrao foi de 1,54, o que indica que os resultados
estavam mais concentrados em torno da média. J& no teste final, o desvio padrdo aumentou para
2,61, evidenciando uma maior variagdo no desempenho dos estudantes. Esse resultado sugere
que, embora tenha ocorrido uma melhora geral no nimero médio de acertos, o desempenho dos
alunos tornou-se mais heterogéneo, indicando diferentes niveis de avanco na aprendizagem
entre os participantes.

Este incremento € corroborado pela mediana, que passou de 4 para 8, indicando que
metade da turma atingiu um patamar de oito acertos ou mais apos a intervengdo, um
desempenho superior ao da metade superior da turma no momento inicial.

No entanto, a analise da dispersdo dos dados revela um aspecto importante. A
amplitude dos resultados no teste final (variando de 1 a 10, a amplitude méxima possivel)
contrasta com a amplitude do teste inicial (1 a 8) e sugere que o jogo foi particularmente eficaz
para uma parcela dos alunos, que atingiu escores proximos ou iguais a0 maximo, enquanto uma
pequena parte da turma ndo apresentou progresso aparente, mantendo-se no patamar minimo
de acertos. Este fendmeno justifica a assimetria negativa observada na distribuicdo dos

resultados do teste final, onde a média (7,19) ¢ ligeiramente inferior a mediana (8).
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A andlise do boxplot (Grafico 5) apresentado para a turma confirma as mudangas
relevantes no desempenho dos estudantes entre 0 momento anterior e posterior a aplicagdo do
jogo didatico. Considerando que o mesmo questionario de Quimica foi aplicado nas duas

ocasioes, a comparacao direta dos resultados evidencia o impacto pedagogico da intervengao.

Grafico 4 — Desempenho da turma no questionario de Quimica antes e apds a aplicacdo do jogo

didatico

10

Numero de acertos

Antes do jogo Depois do jogo

Fonte: Elaborado pela autora.

Inicialmente, no momento antes do jogo, a distribuicdo dos acertos revela um
desempenho relativamente baixo dos estudantes. A mediana situa-se em aproximadamente 4
acertos, indicando que metade dos alunos obteve resultados iguais ou inferiores a esse valor. O
intervalo interquartil (IQR), que representa a dispersao central dos dados, estende-se
aproximadamente de 3 a 5 acertos, o que sugere uma concentragao significativa dos estudantes
nessa faixa de desempenho intermediario-baixo.

Apesar da melhora de desempenho da turma (ap6s a aplicagdao do jogo), em termos
de média geral e medianas, os resultados mostraram diferenca significativas dentro da turma.
Tais diferencas referem-se principalmente as desigualdades no desempenho dos alunos apds a
intervencdao com o jogo didatico, mesmo havendo melhora geral da turma. Essas diferengas
podem ser esclarecidas nos seguintes pontos:

1. Diferenca entre desempenho inicial e final (melhora global)
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Hé uma evolucio significativa no desempenho médio da turma, evidenciada pelo
aumento da média (7,19) e da mediana (8) no teste final, em comparagdo com o teste inicial,
cuja mediana era aproximadamente 4 acertos. Isso indica que, de forma geral, os alunos
aprenderam e se beneficiaram da intervengao.

2. Diferenca na dispersao dos resultados (heterogeneidade)

Enquanto o teste inicial apresentava uma distribuicdo mais concentrada (entre 2 ¢ 5
acertos), o teste final mostrou uma amplitude maior (1 a 10). Isso revela que os resultados
ficaram mais espalhados, indicando maior desigualdade entre os alunos — alguns avangaram
muito, enquanto outros pouco ou nada.

3. Diferenca entre grupos de alunos (alto desempenho vs. baixo desempenho)

O texto evidencia a formagao de dois grupos distintos:

* Um grupo que atingiu altos desempenhos (notas proximas de 10), mostrando
grande aproveitamento do jogo;

e Um grupo de 7 alunos (22,6%) que permaneceu com baixo desempenho (entre
1 e 4 acertos), semelhante ao teste inicial.

Essa diferenca caracteriza uma distribuicdo bimodal, ou seja, com dois polos de
desempenho dentro da mesma turma.

4. Diferenca entre média e mediana (assimetria dos dados)

A média (7,19) ser inferior a mediana (8) indica uma assimetria negativa, causada
pelo grupo de alunos com baixo desempenho, que “puxa” a média para baixo. Isso reforca a
existéncia de desigualdade nos resultados.

5. Diferenca na eficacia da intervengao (impacto desigual do jogo)

Embora o jogo tenha sido eficaz para a maioria dos alunos, ele ndo atendeu
igualmente a todos. Parte da turma ndo apresentou progresso, sugerindo que a estratégia pode
ndo ter contemplado diferentes estilos de aprendizagem ou necessidades especificas.

As diferencas mencionadas no texto dizem respeito a heterogeneidade do impacto
da interven¢ao pedagdgica: houve melhora significativa no desempenho geral da turma, mas
essa melhora ndo foi uniforme. O jogo favoreceu fortemente um grupo de alunos, enquanto
outro permaneceu com dificuldades, evidenciando a necessidade de estratégias pedagogicas

complementares para atender a diversidade de aprendizagem.
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Grafico 5 — Distribuicdo de frequéncias do desempenho no questionario, antes do jogo, antes e

apos o0 jogo

Antes do jogo Depois do jogo

e
Quantidade dealunos

Quantidade dealunos

Nimero de acertos Nimero de acertos
Fonte: Elaborado pela autora.

Ap6s a aplicagdo do jogo didatico, observou-se uma transicdo notavel de toda a
distribuicdo para o lado direito (maiores acertos) da escala de desempenho. O Grafico 6
demonstra um deslocamento dramatico, com a regido de mais alta densidade de estudantes
agora firmemente estabelecida entre 8 e 9 acertos. A mediana do grupo elevou-se para
aproximadamente 8 acertos. A massa de dados concentra-se no topo da distribuicao, enquanto
a densidade de alunos na faixa inferior (0 a 4 acertos) tornou-se residual, evidenciada pelo
afinamento extremo da base do violino.

Além disso, os dados da Tabela 4 evidenciam uma profunda transformacao no perfil
de desempenho da turma. No teste inicial, a distribui¢dao das notas apresentava-se relativamente
simétrica e concentrada nas faixas de 2 a 5 acertos, com destaque para as notas 3 e 4, que
concentravam, cada uma, 25% dos alunos. Este padrio € consistente com uma turma que parte

de um nivel de conhecimento prévio relativamente homogéneo e baixo.
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Tabela 4 — Frequéncia absoluta e relativa do nimero de acertos da turma, antes de depois do

jogo.
Etapa Nimero de acertos Frequéncia Porcentual (%)

1 1 3,23

2 2 6,45

3 1 3,23

4 3 9,68

5 0 0,00

Teste final 6 2 6,45
7 2 6,45

8 5 16,13

9 13 41,94

10 2 6,45

Total 31 100,00

1 1 3,13

2 5 15,63

3 8 25,00

4 8 25,00

5 5 15,63

Teste inicial 6 4 12,50
7 0 0,00

8 1 3,13

9 0 0,00

10 0 0,00

Total 32 100,00

Fonte: Elaborado pela autora.

Apoés a intervencdo com o0 jogo, observa-se um expressivo deslocamento da
distribui¢do para a direita. A nota modal (mais frequente) passa a ser 9 acertos, alcangada por
13 estudantes (41,94% da amostra). Adicionalmente, 64,5% da turma (n=20) concentrou-se na
faixa de 8 a 10 acertos, indicando que o jogo foi altamente eficaz para a maioria dos alunos,
levando-os a um patamar de alto desempenho.

No entanto, a andlise revela um aspecto relevante para a discussao pedagdgica. Um
contingente de 7 alunos (22,6%) permaneceu na faixa de 1 a 4 acertos, um desempenho
comparavel ao do teste inicial. Este grupo, que ndo progrediu com a intervengao, contrasta

fortemente com o grupo de alto desempenho, criando uma distribuigdo bimodal. Este fendmeno



62

explica o aumento do desvio padrao observado na Tabela 3 e sugere que, embora eficaz para a
maioria, 0 jogo pode ndo ter contemplado as necessidades especificas de uma parcela da turma,
possivelmente aqueles com maiores dificuldades de aprendizagem ou menor engajamento com
a dinamica proposta.

A auséncia de alunos na nota 5 e a baixa frequéncia nas notas 6 ¢ 7 (totalizando
apenas 4 alunos, ou 12,9%) refor¢a a ideia de que a intervengdo atuou como um “divisor de
aguas”, promovendo um salto de desempenho para a maioria, mas deixando uma minoria em
um estagio de conhecimento similar ao inicial. Esta constatagdo aponta para a necessidade de
se investigar, em estudos futuros, as caracteristicas dos alunos que ndo se beneficiaram da
intervengdo, bem como a possibilidade de combinar o jogo com outras estratégias didaticas de

suporte.

4.5.1 Comparacgao de alunos acima e abaixo da média, depois da aplicagdo do jogo

Analisando esses resultados como atividade para o curriculo escolar, tendo em vista
que a média para aprovacdo € nota 6,0 (seis). Os dados revelam uma concentracgao significativa
de alunos na metade superior da escala de proficiéncia. Conforme ilustrado, 77,41% dos
discentes obtiveram um ntmero de acertos igual ou superior a média aritmética da turma. Este
percentual sugere que a maioria da turma ndo apenas acompanhou o contetido, mas demonstrou
um desempenho satisfatorio segundo o critério estabelecido (média do grupo).

Em contrapartida, 22,58% dos alunos situaram-se abaixo da linha de corte da média.

Este dado, embora minoritario, merece atencao analitica (Grafico 7).

Grafico 6 — Média dos alunos por quantidade de acertos da turma apds o jogo

Fonte: Elaborado pela autora.
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4.5.2 Comparacgao de acertos por questio

Para avaliar o impacto do jogo didadtico como ferramenta de consolida¢do da
aprendizagem, comparou-se o desempenho dos estudantes da turma no teste inicial (aplicado
apods a exposicao teorica tradicional) e no teste final (aplicado apos a intervengdo com o0 jogo).
Os percentuais de acerto para cada uma das dez questdes que compunham o instrumento de

coleta sdo apresentados no Grafico 8.

Grafico 7 — Comparagdo do percentual de estudantes da turma em relagdo a quantidade de

acertos, antes e depois do jogo
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Os resultados revelam um padrao consistente de melhoria no desempenho discente
apos a aplicagdo do jogo didatico. A andlise comparativa do desempenho dos estudantes da
turma no teste inicial e teste final revelou um impacto substancial do jogo didatico na
proficiéncia dos conceitos quimicos avaliados. Os dados, sumarizados na Tabela 1, evidenciam
uma clara transi¢do das frequéncias de acertos das faixas inferiores para as superiores apos a

intervengao.
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No momento pré-intervencao, o desempenho dos alunos era caracterizado por um
acumulo de frequéncias nos niveis mais baixos da escala de acertos. Constatou-se que nenhum
discente (0,00%) atingiu a totalidade de acertos (10 questdes). O contingente mais expressivo
da turma (41,94%) concentrou-se no acerto de apenas uma Unica questdo, enquanto outros
16,13% acertaram duas questdes. Em conjunto, esses dados indicam que mais da metade da
amostra (58,07%) demonstrou um dominio incipiente do conteudo, acertando no maximo 20%
do instrumento avaliativo.

Em contraste, os resultados pds-jogo didaticos demonstraram uma melhora
acentuada e generalizada no aprendizado. Observou-se, primariamente, o surgimento de um
contingente de alunos com alto desempenho: 6,45% da turma atingiu a nota maxima (10
acertos), e, notavelmente, 41,94% dos estudantes alcancaram 9 acertos, estabelecendo esta
como a moda da distribuicao teste final. Adicionalmente, 16,13% dos alunos acertaram 8
questdes. A agregacao desses dados revela que a maioria expressiva da turma (64,52%) passou
a figurar no estrato superior de desempenho (> 8§ acertos).

Concomitantemente ao surgimento do alto desempenho, verificou-se uma
expressiva reducdo nas faixas de baixa proficiéncia. O percentual de alunos com apenas 1
acerto, que era o grupo majoritario no teste inicial (41,94%), sofreu uma redugdo drastica para
6,45% no teste final. Observou-se, ainda, uma migracdo dos alunos de desempenho
intermediario (como os 12,50% que acertaram 6 questdes no teste inicial) para niveis
superiores, uma vez que este percentual se reduziu a metade (6,45%) no teste final.

Os dados apontam para a eficidcia da intervengdo didatica, que ndo apenas
promoveu o surgimento de um grande contingente de alunos com alta proficiéncia, como
também foi capaz de recuperar e elevar o desempenho daqueles que se encontravam nos niveis

mais criticos de aprendizado inicial.

4.6 Analise das perguntas do questionario 1, usando como critério os fundamentos da

teoria da aprendizagem significativa de David Ausubel

Apresenta-se, a seguir, a analise do primeiro questionario sobre sistemas quimicos.
Os resultados foram confrontados nos momentos pré e pés-intervencao ludica, fundamentando-
se nos pressupostos da Teoria da Aprendizagem Significativa para avaliar a evolugao conceitual

dos alunos.
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4.6.1 Questio 1 — Definicdo de substincia pura

A primeira indagacao versou sobre a defini¢cao de substancia pura. Observou-se um
alto indice de erro, revelando dificuldade em associar o termo “puro” ao conceito quimico de
substancia (simples ou composta). A auséncia de ancoragem entre o conhecimento prévio € o
cientifico impediu que a informagdo fizesse sentido para o aluno, sugerindo um déficit no

letramento cientifico inicial.

4.6.2 Questdo 2 — Defini¢dao de mistura

Quanto a defini¢do de mistura, as respostas foram mais precisas, com melhora
significativa apds o jogo. Por ser um termo concreto no cotidiano, a palavra “mistura” facilitou
arelacdo com a unido de dois ou mais compostos. Os equivocos registrados apresentaram pouca

discrepancia em relagdo a alternativa correta.

4.6.3 Questdo 3 — Mistura heterogénea

Esta questdo exigiu maior nivel de letramento. Embora o aluno ancore o conceito
de mistura, o termo “heterogénea” impds uma barreira terminoldgica. Contudo, o nimero de
acertos cresceu apos o jogo, pois a atividade ludica associou frequentemente o prefixo hetero

ao conceito de “diferente”, facilitando a apreensdo do significado.

4.6.4 Questio 4 — Classificagcdo da dagua destilada

O termo “destilada”, alheio ao cotidiano de muitos, gerou duavidas. Ao serem
informados de que se tratava apenas da agua sem adicao de outros compostos, os alunos
conseguiram potencializar o significado da questdo. A utilizacdo de conceitos preexistentes
permitiu a ancoragem necessaria para a resposta correta, conforme previsto na teoria da

aprendizagem significativa.

4.6.5 Questiao 5 — Caracteristicas de substincias simples

Similar a primeira questao, esta focou em substancias, mas especificou a categoria

“simples”. Por ser uma pergunta direta e utilizar termos que ativaram os subsungores
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identificados previamente, houve facilidade na identifica¢do dos itens, com aumento expressivo

de acertos no p6s-jogo.

4.6.6 Questio 6 — Exemplos de substincia simples

Esta questdo apresentou o maior indice de acertos. Ao identificarem o gas oxigénio
(O2) como substancia simples entre opgdes como agua e sal, os alunos demonstraram que o
exemplo pratico foi mais eficaz para a compreensao do que a defini¢do abstrata. Apds o jogo,

o indice de erro foi nulo.

4.6.7 Questio 7 — Exemplos de mistura heterogénea

Embora os itens fossem familiares, os acertos foram baixos antes da intervencgao.
Apos o jogo, a mudanga foi notavel: o uso de imagens e exemplos ludicos serviu como ponto

de apoio (subsungor) para que o novo material didatico fosse processado e compreendido.

4.6.8 Questio 8 — Classificacao do ar atmosférico

Apenas um aluno ndo atingiu o acerto apos o jogo. A maioria logrou conectar a
classificagdo cientifica ao conhecimento prévio sobre a composi¢do do ar, conferindo

significado a informacao e consolidando a aprendizagem.

4.6.9 Questdo 9 — Substincia composta

Houve facilidade nas respostas, especialmente apds o jogo. Os alunos
estabeleceram uma ponte cognitiva, associando o termo “composto” a ideia de multiplicidade,

o que permitiu a identificagdo correta da dgua (H20) como exemplo de substancia composta.

4.6.10 Questio 10 — Exemplo de mistura homogénea

Observou-se uma correlagdo direta com a Questdo 3: quem compreendeu o conceito
de mistura heterogénea tendeu a acertar o de homogénea. Os estudantes utilizaram associagdes
com o cotidiano e reafirmaram o aprendizado da Questao 8, classificando corretamente o ar

atmosférico como uma mistura homogénea.
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QUESTAO TEMA CONCEITO DESEMPENHO | DESEMPENHO | OBSERVACAO PRINCIPAL
CENTRAL APLICADO DE PRE-JOGO POS-JOGO
ACORDO COM
(AUSUBEL)
Q1 Substancia Auséncia de Baixo Moderado Dificuldade com o termo
Pura Subsungores “puro”
Q2 Definicao de Ancoragem no Bom Excelente Conceito concreto para o
Mistura Cotidiano aluno
Q3 Mistura Letramento Baixo Alto Associacdo do prefixo
Heterogénea Cientifico hetero
Funcionais
Q4 Agua Ponte Cognitiva Baixo Alto Mediagdo do professor
Destilada
Q5 Substancia Ativagao dos Moderado Alto Facilidade com perguntas
Simples Subsuncgores diretas
Q6 Substancia Aprendizagem Alto 100% Exemplo mais eficaz que
Simples Significativa a definigdo
Q7 Exemplos Ponto de Apoio Baixo Alto Imagens do jogo serviram
Heterogéneos Visual de base
Q8 Ar Conexao de Moderado Quase 100% Significado dado a
Atmosférico Conhecimentos composicao do ar
Q9 Substancia | Pontes entre Saberes Bom Alto Associag¢do do composto
Composta com mais de um
Q10 Mistura Ativagdo de Baixo Alto Relagdo direta com a
Homogénea Associagdo questdo 3

Fonte: Elaborado pela autora.

4.7 Analise das respostas dos estudantes sobre o questionario 02, sobre o uso e

importancia dos jogos didaticos para aprendizagem

Em resposta a primeira questdo sobre a utilizagdo de jogos didaticos, a grande
maioria dos alunos afirmou ja ter tido experiéncias prévias com esse recurso, enquanto apenas
12,9% relataram nunca ter os vivenciado no ambiente escolar. Esses dados indicam que as
praticas ludicas estdo disseminadas no contexto educacional, embora sua abrangéncia ainda nao
seja universal.

Quanto a frequéncia das atividades ludicas, 32,25% dos discentes afirmaram que
ocorrem ocasionalmente, enquanto 48,38% indicaram uma aplicagdo rara e 19,37% declararam
a auséncia total desse recurso.

Matematica e Ciéncias foram apontadas como as disciplinas que mais utilizam tais
ferramentas, com predominancia de jogos digitais, seguidos por tabuleiros e cartas.

Quando foram perguntados se o uso dos jogos ajuda a entender melhor o conteudo

93,54% dos alunos responderam que sim, e outros 6,46% disseram que depende do jogo
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abordado. E por unanimidade todos afirmaram que aprendem com mais facilidade ou mais
rapido quando participam dos jogos didatico e ndo somente da aula expositiva.

Também relataram em grande propor¢do que se sentem mais animados e
interessados quando sabem que terdo jogos na sala de aula, demostraram satisfagdo na aplicagao
do jogo e afirmaram que os jogos deveriam ser mais frequentes no ambiente escolar.

Quando perguntados sobre as habilidades desenvolvidas no uso dos jogos
educacionais 54,83% afirmaram que desenvolveram melhor o trabalho em equipe, 19,35% o
raciocinio légico, 16,12% a resolucdo de problemas, outros 6,45% a criatividade e 3,22% o
pensamento critico.

Por fim, os participantes defenderam que a inclusdo frequente de jogos poderia
otimizar o desempenho nas avaliagdes escolares.

Alguns relatos foram escritos por eles no decorrer do questionario 02, como

ilustrado no Quadro 4.

Quadro 4 — Respostas dos alunos sobre o questionario 2

BENEFICIOS DOS JOGOS | OS JOGOS DEIXAM A SALA MAIS DINAMICA

PARA APRENDIZAGEM E DIVERTIDA?
“a gente aprende melhor” “claro né, com certeza, ¢ um jogo”
“a aula ndo fica tdo cansativa” “porque ¢ muito melhor brincar que copiar a matéria”
“deu até pra entender quimica” “assim em grupo ¢ bem mais legal”

“tia, eu vi que todo mundo
participou do jogo”

Fonte: Elaborado pela autora.

Apos a fase experimental, o acompanhamento das atividades curriculares permitiu
observar um avango significativo no desempenho académico dos alunos que participaram da
intervengdo com o jogo educacional. Notadamente, discentes que apresentavam um histdrico
de rendimento insatisfatorio ao longo do ano passaram a superar a média institucional no quarto
bimestre.

Esse resultado indica uma melhora consistente no desempenho dos estudantes apos
a utilizagdo do recurso didatico, especialmente no que se refere ao dominio do contetdo

programatico.
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5 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Um dos desafios persistentes no ensino fundamental reside na manutencdo da
concentragdo e na efetiva assimilagdo dos conteudos. E frequente a lacuna de retengio entre as
aulas, manifestada pelo siléncio ou por respostas fragmentadas dos discentes ao serem
questionados sobre temas anteriores. Nesse contexto, os jogos pedagdgicos surgem como
estratégias que favorecem a consolidacao da memoria. Para que a informagao seja processada
com eficiéncia, os recursos ludicos devem utilizar elementos visuais — como cores e simbolos
— que possuam significado cotidiano para o aprendiz. Segundo Izquierdo (2018), a eficacia da
memoria € proporcional a riqueza de estimulos envolvidos na constru¢do do momento
pedagdgico, ocorrendo por meio de alteragdes funcionais e estruturais nas sinapses das redes
neurais. Adicionalmente, a dindmica em grupo, embora eleve os niveis de ruido em sala,
proporciona um ambiente de conforto e colaboracio que potencializa o engajamento estudantil.

As diferengas no aprendizado entre os estudantes podem ser vistas como obstaculos
ou barreiras que os alunos enfrentam ao longo do processo de escolarizagdo, no que diz respeito
a capacidade ou assimilagdo dos conteudos apresentados. Rebelo (1993) sugere que todos os
participantes do processo devem estar atentos para identificar quando um aluno ndo estd
acompanhando os contetidos por algum motivo.

Roman e Steyer (2001), afirmam que os conflitos emocionais interferem muito no
rendimento da crianga. Alguns alunos ndo conseguem entender o conteudo por ndo estarem
emocionalmente dispostos, ja que possuem frustagdes e anglstias presentes no seu cotidiano,
além dos alunos neurodivergentes, alguns com TEA (Transtorno do Espectro Autista) ou
TDAH (Transtorno de Déficit de Atencdo com Hiperatividade) e ndo conseguem aprender no
modo tradicional. O estresse emocional também influencia a capacidade das criancas de
aprender. Além de ser prejudicial por si sO, também correr riscos € ser receptiva a novas
experiéncias, fatores essenciais para o sucesso escolar (Strick; Smith, 2001).

Além de todas essas possiveis causas, ainda temos o mais agravante; alunos que
ndo sabem ler e nem escrever, o que torna quase impossivel a resolucao de exercicios da forma
tradicional, e a transcricdo dos tdpicos na lousa na aula expositiva. O jogo em sala de aula
configura-se como um recurso pedagogico estratégico, capaz de dinamizar a transmissao de
conteudos e promover uma aprendizagem inclusiva, que respeita as particularidades e ritmos
de cada estudante.

Contudo, a Teoria da Aprendizagem Significativa (TAS) ¢ um pilar essencial no

ensino, pois potencializa a mediacao entre professor e aluno através de jogos educativos. Ao



70

integrar o planejamento teorico a pratica ludica, a TAS sistematiza a evolucdo do conhecimento.
O jogo QUIMEMORIA, por exemplo, demonstra eficacia ao utilizar uma linguagem acessivel
que conecta o conteudo programadtico as vivéncias do estudante. Mais do que ferramentas
didaticas, os jogos incorporam repertorios culturais e multiplas linguagens (visual, textual e
sensorial), fortalecendo a estrutura cognitiva e garantindo que o aprendizado seja profundo,
duradouro e conectado aos saberes prévios.

Os alunos ingressam no nono ano do Ensino Fundamental II trazendo consigo uma
bagagem educacional prévia. Embora a estrutura curricular tenha passado por modificacdes nos
ultimos anos, com maior énfase na interdisciplinaridade, observa-se que, até o oitavo ano, a
disciplina de Ciéncias privilegia predominantemente contetido de Biologia. Nesse contexto, os
conhecimentos de Quimica e Fisica aparecem de forma menos expressiva nos materiais
didaticos. Entretanto, ao alcancar o tltimo ano do Ensino Fundamental II, essa divisao torna-se
mais evidente, passando os discentes a estudar, de forma mais detalhada, conceitos especificos
das areas de Biologia, Fisica e Quimica.

Com a introducgdo mais sistematica dessas areas do conhecimento, ¢ comum que os
alunos enfrentem dificuldades na assimilacdo dos contetidos. Contudo, ¢ importante ressaltar
que o conhecimento prévio dos estudantes nao constitui uma “pagina em branco”, uma vez que
eles ja possuem nogoes iniciais, ainda que nao sistematizadas, sobre tais disciplinas.

Diante disso, ao iniciar a pesquisa sobre o uso da teoria da aprendizagem
significativa por meio de um jogo didatico de Quimica voltado aos sistemas quimicos,
evidenciou-se a importancia da participagdo e do engajamento dos alunos. Observou-se que a
grande maioria da turma demonstrou interesse em participar das atividades propostas,
dispondo-se a aprender os conceitos abordados, responder aos questionarios e, sobretudo,
envolver-se com entusiasmo no jogo didatico.

De acordo com Ausubel, a predisposi¢do para aprender constitui um fator
motivacional essencial, pois reflete a disposicdo do individuo em empenhar-se ativamente na
atribuicao de significados ao conteudo apresentado. Nessa perspectiva, a motivagao dos alunos
mostrou-se um elemento fundamental para o desenvolvimento da aprendizagem significativa.

No inicio da apresentagdo do conteudo sobre sistemas quimicos, foram realizadas
algumas indagagdes aos alunos, com o objetivo de identificar seus conhecimentos prévios.
Questionou-se, por exemplo, se saberiam explicar ou citar o que € um atomo ou se ja haviam
ouvido esse termo. Diante de respostas negativas e momentos de siléncio, foi feita uma nova
pergunta: qual seria o simbolo quimico do oxigénio? Rapidamente, alguns alunos responderam

“0O”. Em seguida, ao serem solicitados a explicar o conceito de molécula, novamente houve
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hesitacdo. Contudo, ao serem questionados sobre a formula quimica da agua, responderam
prontamente “H.O”.

A partir dessas interagdes iniciais, foi possivel iniciar a aula estabelecendo
conexoes significativas com o cotidiano dos estudantes. A definicdo de atomo, por exemplo,
passou a fazer sentido a medida que foram utilizados exemplos de elementos como oxigénio,
ozonio e hidrogénio, sempre relacionados a situacdes do dia a dia. O oxigénio foi associado a
respiracdo dos seres vivos; 0 0z6nio, ao seu uso como agente desinfetante, inclusive como
alternativa ao cloro em piscinas; e o cloro foi relacionado a experi€éncias comuns, como irritagao
nos olhos, desgaste de roupas de banho, odor caracteristico e até alteragcdes na coloracdo dos
cabelos.

Essas associagdes contribuiram para que os alunos percebessem que os contetidos
apresentados ja faziam parte de sua realidade, ainda que sob outras denominagdes. Na
sequéncia, foram abordados exemplos como o ar atmosférico, o dioxido de carbono, o acido
sulfurico, o sal de cozinha e diferentes tipos de misturas, como agua com sal, 4gua com 6leo e
0 alcool — ressaltando-se que este nao ¢ uma substancia pura, por ser composto também por
agua. O soro fisioldgico foi apresentado como outra mistura, constituida por dgua e sais.

Desse modo, diversas “ancoras cognitivas” foram sendo estabelecidas, permitindo
a identificacdo de subsungores e favorecendo a constru¢do de uma estrutura cognitiva mais
organizada. Os alunos passaram, entdo, a relacionar conceitos previamente existentes com as
novas informagdes, promovendo uma aprendizagem mais significativa.

Na etapa seguinte da pesquisa, foi aplicado o material estruturado, correspondente
ao jogo didatico “Quimemoria”. Durante a participacdo no jogo, observou-se que os conteudos
trabalhados passaram a adquirir maior coeréncia e sentido para os alunos, evidenciando a
consolidacdo das aprendizagens. Assim, 0 jogo mostrou-se um recurso potencialmente

significativo, contribuindo de forma efetiva para o processo de ensino-aprendizagem.
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6 PRODUTO EDUCACIONAL

De acordo com a Coordenacgdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(Capes, 2019), os programas de mestrado profissional devem resultar, além das dissertacdes,
em um processo ou produto educacional que seja desenvolvido e implementado no ambiente
da sala de aula Capes, 2019).

Quanto ao produto educacional, ¢ importante ressaltar que ele “[...] pode ser uma
sequéncia didatica, um aplicativo, um jogo, um video, um conjunto de videoaulas, um
equipamento, uma exposicao, entre outros” (Capes, 2019, p. 15). Esse produto ¢ uma
ferramenta didatico-pedagogica destinada a atender uma demanda especifica (Pasqualli; Vieira;
Castaman, 2018; Silva ef al., 2019). Portanto, ¢ fundamental que esse recurso esteja acessivel
a todos os docentes, possibilitando sua utilizacdo para aprimorar as praticas de ensino e
favorecer a diversificagdo pedagogica.

O produto educacional proposto neste trabalho é a produ¢ao de um guia educacional
contendo uma sequéncia didatica envolvendo o emprego do jogo educacional relacionado a
disciplina de Quimica previamente selecionado com o conteudo de Sistema Quimico,
classificando as substincias e misturas, a serem utilizadas nas aulas de Ciéncias pelos
professores com alunos do 9° ano do Ensino Fundamental II. Nele temos todas as orientacoes e
topicos sobre o conteudo abordado para aula expositiva, assim como exercicios propostos,
criagdo e regras do jogo e sua aplicagdo.

Este guia visa auxiliar e apoiar os professores de Ciéncias na ado¢do de uma
abordagem interdisciplinar como ferramenta pedagdgica, com o intuito de promover uma
aprendizagem mais significativa nas aulas. O objetivo € incentivar a participagao dos alunos no

ambiente escolar, contribuindo para a melhoria do aprendizado.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Essa pesquisa permitiu a analise sobre o uso do jogo QUIMEMORIA no ensino de
sistemas quimicos, visando analisar os seguintes objetivos:
v' proporcionar aos alunos aulas dindmicas com o uso de jogos educacionais;
v' contribuir com a melhoria do ensino e aprendizagem de sistemas quimicos;
v verificar se a aplicagio do jogo QUIMEMORIA atrai a atengdo dos
estudantes.
Tal analise partiu da hipotese de que a aplicacdo dos jogos traz beneficios aos
alunos, como:
o desenvolvimento do pensamento criativo e critico;
0 aumento da interacdo e do engajamento dos estudantes;
o estimulo a socializacdo e a colaboragao entre os alunos;
o fomento ao protagonismo e a autonomia dos estudantes;

a geracao de interesse em conteudos relacionados ao jogo;

NN N N N RN

a potencializa¢ao do ensino das competéncias socioemocionais, €;
v' apromogdo de uma melhoria significativa e continua na aprendizagem.

No decorrer da pesquisa verificou-se que o jogo ndo apenas tornou o ensino de
sistemas quimicos mais dindmicas, como também atraiu maior atengdo e participagdo dos
alunos ao colocéd-los no papel principal do processo de aprendizagem, exigindo que eles
escutem, reflitam e facam escolhas para avangar em seus processos de aprendizagem. A
ludicidade tornou o aprendizado mais agradéavel, diminuindo a complexidade de temas sérios
que permeiam a disciplina. Além disso, o jogo incentivou a interag¢ao e a colaboragdo entre os
estudantes, incluindo os alunos atipicos e facilitou a ligagao entre a teoria aprendida em sala de
aula e as situagdes praticas vivenciadas no jogo. Portanto, a utilizagdo do jogo QUIMEMORIA
favoreceu a interagdo entre os estudantes e entre estudantes e professores, tornando as aulas
mais divertidas e dindmicas. Nesse contexto, os alunos deixaram de ser passivos € se tornam
ativos no processo de ensino-aprendizagem.

Ademais, a pesquisa também possibilitou inferir que o uso do jogo potencializou a
fixacdo do conhecimento sobre sistemas quimicos. A triangulacdo entre a analise quantitativa
dos questionarios e a observagio participante revelou a eficacia do jogo QUIMEMORIA como
estratégia metodologica promissora no ensino de sistemas quimicos no ensino fundamental. Os
resultados indicam que essa abordagem ndo apenas potencializa a assimilagdo dos contetdos

de Ciéncias, mas também promove o engajamento ativo. Observou-se que o entusiasmo dos
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alunos foi impulsionado pela capacidade de conectar os temas abordados a contextos praticos
do cotidiano.

Assim sendo, os objetivos definidos nesta pesquisa foram alcangados, evidenciando
a viabilidade e eficacia do jogo QUIMEMORIASs como ferramenta pedagdgica no ensino de
sistemas quimicos. O objetivo geral era utilizar jogos didaticos para melhorar o aprendizado de
Quimica em Ciéncias. Por meio de um jogo de cartas, a dindmica na aplicagdo do jogo
QUIMEMORIA permitiu que os participantes interagissem, assimilassem conceitos e se
envolvessem ativamente nas atividades ludicas. Essa abordagem nao s6 facilitou uma
compreensdo mais profunda dos contetidos relacionados a substancias e misturas, como
também ajudou na assimilagdo e na fixacdo de conceitos mais complexos.

Os resultados desta dissertagdo sugerem que o emprego de jogos didaticos
transcende a mera facilitacdo de contetidos cientificos, reconfigurando a préopria dindmica do
ambiente escolar. Ao explorar as potencialidades dessa metodologia, o estudo reforca a
preméncia de estratégias que fomentem o protagonismo ¢ a motivagdo do discente. Além do
aporte ao debate cientifico, esta obra propde-se como um referencial pratico para educadores e

um catalisador para futuras incursdes académicas sobre o tema.
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APENDICE A — QUESTIONARIO 1 APLICADO AOS ALUNOS

QUESTIONARIO APLICADO AOS ALUNOS APOS A AULA TEORICA E
REAPLICADO APOS A UTILIZACAO DOS JOGOS SOBRE OS CONTEUDOS
DIDATICOS SELECIONADOS.

1. Substancia pura ¢:

a) Um material formado por dois ou mais componentes
b) Um material formado por um tnico tipo de matéria
¢) Um liquido transparente

d) Um material sempre encontrado na natureza

2. Uma mistura ¢é:

a) Um tnico tipo de atomo

b) Dois ou mais componentes combinados fisicamente
¢) Dois elementos formando um composto

d) Um gas puro

3. Em uma mistura heterogénea:

a) Nao ¢ possivel distinguir seus componentes

b) Seus componentes podem ser identificados visualmente
¢) Ha apenas um tipo de particula

d) Sempre possui agua

4. Agua destilada é:

a) Mistura homogénea
b) Mistura heterogénea
c¢) Substancia pura

d) Solugao solida

5. O que sdo substancias simples?
a) Sao formadas por 4tomos de diferentes elementos quimicos.
b) Sdo formadas por 4&tomos de um unico elemento quimico.

¢) Sao misturas de diferentes compostos.
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d) Sao formadas por moléculas de agua.

6. Qual ¢ um exemplo de substancia simples?
a) Agua (H20)

b) Sal de cozinha (NaCl)

¢) Oxigénio (0O2)

d) Didxido de carbono (COx)

7. Qual das opgdes representa uma mistura heterogénea?
a) Vinagre

b) Agua com sal dissolvido

¢) Suco com polpa de fruta

d) Ouro puro

8. O ar ¢ considerado:
a) Substancia simples
b) Substancia composta
¢) Mistura homogénea

d) Mistura heterogénea

9. Qual das opgdes abaixo ¢ um exemplo de substancia composta?
a) Oxigénio (0O2)

b) Gas Hidrogénio (H)

¢) Agua (H:0)

d) Nitrogénio (N2)

10. Qual das opgdes representa uma mistura homogénea?
a) Agua e 6leo

b) Granito

¢) Ar atmosférico

d) Sal e areia
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APENDICE B — QUESTIONARIO 2 APLICADO AOS ALUNOS

QUESTIONARIO APLICADO AOS ALUNOS APOS A UTILIZACAO DOS JOGOS
DIDATICOS SOBRE A IMPORTANCIA DOS JOGOS DIDATICOS NO PROCESSO
DE APRENDIZAGEM.

1. Vocé ja tinha participado antes de atividades com jogos didaticos em sala de aula?
() Sim
() Nao

2. Com que frequéncia os jogos didaticos sao aplicados nas suas aulas?
() Sempre

() Frequentemente

() Ocasionalmente

() Raramente

() Nunca

3. Em quais disciplinas voce ja utilizou jogos didaticos?
() Matematica

() Portugués

() Ciéncias

() Historia

() Geografia

() Outras:

4. Que tipo de jogos didaticos sdo mais utilizados? (Pode selecionar mais de uma opg¢ao)
() Jogos de tabuleiro

() Jogos digitais (computador, aplicagdes moveis, etc.)

() Jogos de cartas

() Jogos de simulagao (role-playing, dramatizagao, etc.)

() Outros:
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5. Na sua opinido, os jogos didaticos ajudam a compreender melhor o conteudo?
() Sim

() Nao

() Depende do jogo

6.  Vocé sente que aprende mais rapido ou com mais facilidade quando joga em vez de
participar apenas das aulas expositivas?

() Sim

() Nao

() Nao vejo diferenga

7. Qual ¢ o seu nivel de interesse nas aulas quando os jogos didaticos sao utilizados?
() Muito alto

() Alto

() Moderado

() Baixo

8.  Osjogos didaticos contribuem para a sua motivacao em estudar?
() Sim
() Nao

() As vezes

9.  Quao satisfeito estd com a aplicagao dos jogos didaticos na sua sala de aula?
() Nada satisfeito

() Pouco satisfeito

() Satisfeito

() Muito satisfeito

10. Na sua opinido, o uso de jogos didaticos deve ser ampliado nas escolas?
() Sim

() Nao

() Nao sei

11. Quais habilidades vocé acha que os jogos didaticos ajudam a desenvolver?
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() Resolugao de problemas
() Trabalho em equipe

() Criatividade

() Pensamento critico

() Raciocinio légico

() Outras:

12.  Vocé acredita que os jogos didaticos melhoram o seu desempenho nas avaliagdes?
() Sim
() Nao

() Nao sei dizer

13.  Vocé recomendaria a inclusao de mais jogos didaticos nas aulas? Por qué?
() Sim
() Nao

Motivo:

14. Na sua opinido, qual seria o principal beneficio dos jogos didaticos na aprendizagem?

15. O uso de jogos didaticos torna a sala de aula mais dindmica e divertida? Explique.




89

APENDICE C - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Solicito a sua autorizagcao como responsavel pelo menor , convidado

pela Mestranda Josiane Alves Bandeira, a participar da pesquisa intitulada UMA
ABORDAGEM INTERDISCIPLINAR DE QUIMICA PARA AS TURMAS DE NONO
ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS POR MEIO DO USO DE JOGOS
DE CARTAS. O convidado pelo qual vocé ¢ responsavel, s6 devera participar da pesquisa,
com a sua autorizagdo. Leia atentamente as informagoes abaixo e fagca qualquer pergunta que

desejar, para que todos os procedimentos desta pesquisa sejam esclarecidos.

A pesquisa serd realizada no ano de 2025 no Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias e
Matematica. Durante o periodo da pesquisa serdo realizados alguns encontros, sempre no

horéario de aula do estudante, para coleta dos dados deste estudo, conforme a descrigao abaixo:

Aplicacdo dos jogos educacionais;

Aplicacdo do questionario I, para sondagem das aprendizagens;

Reaplicagdo do questionario I, apds a dindmica dos jogos educacionais;

Aplicacdo do questionario II, a fim de conhecer as contribui¢des das situagdes didaticas para a

aprendizagem dos conceitos dos jogos didaticos na vida dos estudantes.

A analise de dados ¢ realizada mediante a comparagdo dos resultados obtidos, observando-se o
que foi estritamente escrito e/ou falado pelo seu(sua) filho(a). Com o objetivo de aprimorar os
estudos sobre aprendizagem na Educacao Basica mediante o uso dos jogos educacionais, um
dos beneficios que a pesquisa pode trazer para seu(sua) filho(a) vincula-se ao desenvolvimento
de reflexdes sobre processos diferenciados de aprendizagem, com trabalhos em grupo e
desenvolvidos a partir do protagonismo dos(as) estudantes. Outro beneficio estd relacionado
diretamente ao processo de desenvolvimento académico de alunos e alunas da Educacdo Basica,

por meio da vivéncia com instrumentos e métodos de coleta de dados.

Os riscos de participagdo em pesquisa desse género sdo minimos, vinculam-se a escrita e a fala
dos participantes. Podem ficar expostos em relacdo a suas ideias, pensamentos e acdes. No
entanto, nenhum nome de estudante sera revelado, uma vez que serdo utilizados pseudonimos
para o processo de analise de dados. A divulga¢do das informacdes serd realizada entre os

profissionais estudiosos do assunto. Pode acontecer, talvez, algum desconforto causado pelo
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cansaco e/ou desinteresse, minimizado por meio do didlogo com o pesquisador, que o deixara

livre a se envolver nos trabalhos ou néo.

Os resultados obtidos serdao utilizados somente para esta pesquisa € ndo havera pagamento por

participagdo na investigacdao académica. Seus (Suas) filhos(as) participam de forma voluntaria.

A qualquer momento seu(sua) filho(a) podera recusar a continuar participando da pesquisa,
podendo retirar o seu consentimento como responsavel, sem que isso lhe traga qualquer

prejuizo.

Endereco do responsavel pela pesquisa:

Nome: Josiane Alves Bandeira. Instituigéo:
Universidade Federal do Ceara

Endereco: Rua Pero de Goits, 133, José Walter
Telefones para contato: 85 987172225

ATENGAO: Se vocé tiver alguma considerac&o ou divida, sobre a participacio do estudante, pelo
qual vocé é responsével, entre em contato com o Comité de Etica em Pesquisa da UFC/PROPESQ
Rua Coronel Nunes de Melo, 1000 - Rodolfo Tedfilo, fone: 3366-8344/46. (Horario: 08:00-12:00
horas de segunda a sexta-feira).

O CEP/UFC/PROPESQ é ainstancia da Universidade Federal do Ceararesponsavel pelaavaliagdoe

O abaixo assinado, anos, RG: , declara que ¢ delivre e

espontanea vontade que permite que seu(sua) filho(a) participe da pesquisa. Eu declaro que li
cuidadosamente este Termo de Consentimento Livre e Esclarecido e que, apds sua leitura, tive
a oportunidade de fazer perguntas sobre o seu contetido, como também sobre a pesquisa, €
recebi explicagdes que responderam por completo minhas duvidas. E declaro, ainda, estar

recebendo uma via assinada deste termo.
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Fortaleza, / /__
Nome do responsavel pelo(a) menor Assinatura do responsavel pelo(a) menor
participante da pesquisa participante da pesquisa
_Ilrl !
Nome do pesquisador Data Assinatura
Nome do profissional que aplicou o B Data Assinatura

TCLE



ANEXO A — PARECER DO COMITE DE ETICA

UNIVERSIDADE FEDERAL DO £~ Plabaforma
CEARA - UFC %oﬂ

Biologia e Quimica com auxilio de jogos didaticos.

Objetivo Secundario:

a)Conhecer os fundamentos tedricos da teoria da aprendizagem significativa (TAS) ancorada em Ausubel,
no ensino de ciéncias;

b)Investigar os pressupostos tedrcos e praticos da aprendizagem cooperativa (AC);

c)Pesquisar como os jogos didaticos que integrem os conteddos de ciéncias, podem auxiliar no ensino de
biologia e quimica de maneira eficaz;

d)Refletir sobre mudancas na aprendizagem dos alunos, ao utilizar os jogos didaticos para o ensino de
biologia € quimica.

Avaliagdo dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

Minimos

Beneficios:

Os alunos poderéo se beneficiar do desenvolvimento de capacidades de reflexdo critica e
autoconhecimento. E ao final do projeto, com a elaboragéo do produto educacional, os professores também
poderéo utilizar o guia para aulas futuras.

Comentarios e Consideragtes sobre a Pesquisa:

O projeto em questdo estda com a escrita razoavel. Porém, de boa leitura e entendimento. Esta incluido
desenho do estudo, introdugéo, objetivos, metodologia, cronograma de atividades, orgamento e outros. A
documentacédo exigida pela RESOLUQF\O 466/2012/CNS/MS que regulamenta os estudos aplicados aos
seres humanos esta incluida.

Consideragbes sobre os Termos de apresentagdo obrigatoria:

Os termos de apresentacgéo do trabalho estédo coerentes com o tema abordado e o rigorda

ética em pesquisa.

Recomendacgoes:

O projeto de pesquisa esta devidamente instruido para que o0 mesmo seja executado. Ha uma sugestéo de
melhoria da fundamentacéo tedrica, mas esta eticamente correto. Portanto o parecer é favoravel a sua
APROVAGAOQ.

Conclusoes ou Pendéncias e Lista de Inadequagoes:
Aprovado

Enderego: Rua Cel. Nunes de Melo, n® 1000

Bairro: Rodolfo Tedfilo CEP: 60.430-275
UF: CE Municipio: FORTALEZA
Telefone: (85)3366-8344 E-mail: comepe@ufc.br
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