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RESUMO: A utilizagdo de jogos didaticos no processo de ensino-aprendizagem da
quimica é uma tendéncia recentemente proposta por varios autores. Esta abordagem
pedagogica revela-se um util instrumento para a promogao de aspectos relacionados com o
desenvolvimento cognitivo, intelectual e criativo o que promove um acréscimo da
motivacdo dos alunos para o processo de ensino. Consequentemente, considera-se que o
uso destes instrumentos facilita a sociabilidade dos alunos, traduzindo-se num acréscimo
das capacidades de interagdo pessoal, e contribui para promover o sucesso dos alunos na
escola e na sociedade.

Neste trabalho descrevem-se as etapas de construgdo de um jogo didatico, intitulado
“Corrida da Quimica” sendo este utilizado como suporte de aprendizagem da unidade
didatica “Reagdes Quimicas". O processo de elaboracdo do jogo envolveu a construgido dos
varios componentes, nomeadamente: o tabuleiro do jogo (baseado na Tabela Periddica dos
Elementos); os conjuntos de cartdes; os modelos de equipamento de laboratorio; modelos
atdmicos e pecas de puzzle de modelos de ides. Serdo apresentados os resultados da
implementagdo de dois testes (teste inicial e teste final) que avaliaram o impacto do jogo
no processo de aprendizagem permitindo concluir que este jogo contribuiu para uma
melhoria do aproveitamento e uma participacdo mais ativa dos alunos.

Introducao

A abordagem ludica no ensino de quimica por meio de jogos educacionais, ¢
uma ferramenta pedagogica que vem sendo proposta por Cunha (2012), invocando
que o uso do jogo didatico permite a transmissdo e aprendizagem de conhecimentos
(processo ensino/aprendizagem), envolvendo a sujeicao a regras estabelecidas e agdes
planeadas, mantendo equilibrada a funcdo ludica e a fungdo educativa do jogo.
Segundo Cunha (2012) os jogos didaticos podem ser utilizados como recurso
educativo de varias formas podendo localizar-se no planeamento didatico do
professor para: apresentar um contetido programado; ilustrar aspetos relevantes de
contetido; rever e/ou sintetizar pontos ou conceitos importantes do conteudo; destacar
e organizar temas e assuntos relevantes do contetido quimico; e avaliar contetidos ja

desenvolvidos.
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Barros et al (2009) argumenta que a utilizagdo de praticas pedagogicas
inovadoras, como ¢ o caso de jogos didaticos, de simples construcao, se traduzird numa
maior dindmica do processo de ensino/aprendizagem em Quimica, que complementado
com demonstracdes laboratoriais de baixo custo, proporcionara as condigdes para um
envolvimento mais ativo dos alunos.

O wuso destes recursos pedagdgicos ndo tem, contudo, sido valorizada e
implementada o que se pode explicar por varias razdes, nomeadamente: a atitude, da
maioria dos docentes, em utilizar metodologias convencionais, pois segundo Malaquias
(2012), permite-lhes permanecer numa zona de comodidade, ministrando aulas
previsiveis, onde t€ém tudo planeado, tendo o dominio e o controle de tudo o que ocorre
na sala de aula. De acordo com este autor, os professores, ao optarem por mudar a sua
metodologia, consideram que “perdem” o dominio e o controlo das suas aulas,
ingressam num ambiente desconhecido e diferente, tornando o final de cada aula
imprevisivel e inesperado, o que faz com que muitos professores se sintam inseguros.

Guimaraes et al (2006) defende que os professores tém muitas vantagens ao
adquirir competéncias nestes novos dominios metodologicos pois os tornara capazes de
utilizar/desenvolver praticas pedagodgicas inovadoras no sentido de promover a inclusao
e sucesso dos alunos na escola e na sociedade.

E neste ambito que o jogo didatico ganha espago como instrumento motivador da
aprendizagem de conhecimentos quimicos ao estimular o interesse do estudante e
promovendo o desenvolvimento de atividades centradas no aluno.

Malaquias (2012) complementa os argumentos a favor pois considera que a a
aplicag@o de jogos didaticos proporciona, momentos de descontracdo, alegria e prazer,
resgata novamente o interesse do aluno pelo estudo, pela vontade em querer aprender e
de ir atras do conhecimento, promovendo um aumento da motivacdo dos alunos,
promovendo o seu desenvolvimento cognitivo, potenciando a aprendizagem e
proporcionando melhorias no processo ensino-aprendizagem. Para além disso considera
que o jogo didatico ¢ ainda uma excelente ferramenta para promover, no aluno, a
sociabilidade, o respeito pelos outros; o respeito as regras; a interacdo interpessoal; o
trabalho em equipa e colaboragéo entre os individuos.

Atualmente, em Portugal e de acordo com o documento elaborado pelo Ministério

da Educacao e Ciéncia - Curriculo Nacional do Ensino Basico da disciplina de Ciéncias
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Fisico-Quimicas — Competéncias Essenciais, ¢ dada énfase as competéncias que o aluno
deve adquirir, a destacar, desenvolver principios e valores como o respeito pelo
conhecimento e pelo outros que o predisponham a consciencializagdo social, a
edificacdo da sua propria identidade e a interven¢ao civica de forma responsavel,
solidaria e critica.

Em resposta a estas diretivas procurou-se construir um jogo didatico, que pudesse
ser uma alternativa para os alunos adquirirem e/ou refor¢carem conhecimentos,
auxiliando na aprendizagem na disciplina de Ciéncias Fisico-Quimica no 8° ano de
escolaridade, e como uma ferramenta que permitisse facilitar a assimilacdo e a
aprendizagem de conceitos relacionados com a unidade tematica “Reacdes Quimicas”.
Para a concretizacdo deste jogo foi necessario desenvolver um conjunto de componentes
usando meios de baixo custo. Também foram construidos diversos grupos de cartdes
pergunta-resposta, relativos aos temas em estudo, que exigissem uma resposta rapida e
simples, o que exigiu reunir-se um conjunto de questdes segundo os estudos de
Cavaleiro e Beleza (2008; 2009) e Silva et al (2007).

A avaliacdo do uso deste jogo envolveu duas turmas do 9° ano e compos-se de
trés fases: a realizagdo de um teste inicial aplicado a 2 turmas do 9° ano, a realizagdo do
jogo e por fim a realizacdo de um teste final, envolvendo as questdes do teste inicial nas
quais se tinha registado que o acerto da totalidade da pergunta teve percentagens de

sucesso inferiores a cinquenta por cento.

Objetivos
O trabalho desenvolvido teve como objetivo a concepgdo e desenvolvimento de
um jogo didatico e a avaliagdo do seu impacto no processo de ensino-aprendizagem de

alunos no ensino do 8° ano da disciplina de Ciéncias Fisico-Quimicas.

Método

Amostra

O estudo realizado visava a aplicagdo do jogo a estudantes que frequentam o §°
ano. Por razdes atribuidas ao facto de um dos autores lecionar turmas do 9° ano
escolheu-se uma amostra formada por um total de 46 alunos do 9° ano da Escola

E.B.2,3 de Gualtar, sendo 20 alunos da turma A e 26 da turma D.
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A selecdo da amostra teve em consideracdo a conveniéncia de serem alunos
pertencentes a turmas cuja lecionagdo ¢ da propria responsabilidade de um dos autores
e esta comportar duas turmas com diferentes carateristicas: a turma A era formada por
alunos com bom aproveitamento ¢ comportamento, interessados ¢ motivados para as
atividades escolares enquanto que a turma D era constituida por alunos, com resultados
escolares satisfatorios, mais heterogéneos, com menores indices de empenhamento e
que apresentavam no seu percurso escolar retengdes e varias faltas disciplinares, a

outras disciplinas.

Instrumentos

i. Descricdo dos componentes e regras do jogo

O jogo “Corrida da Quimica” foi desenvolvido tendo por objetivo o uso como
auxiliar ludico-didatico a utilizar durante as aulas, procurando-se fomentar a promocgao
do entendimento conceitual de quimica em estudantes do oitavo ano, desenvolver a
representacdo e facilitar a assimilagdo e a aprendizagem de contetidos relacionados com
a unidade tematica “Reagdes Quimicas”.

O jogo ¢é constituido pelo seguintes elementos:

- O tabuleiro de jogo (tendo como base a Tabela Periodica dos Elementos),o
regulamento, as pegas de marcagdo da posi¢do, um dado numerado de um a seis ¢ a
folha de registo da posi¢do do pedo de marcacdo da equipa ;

- Um conjunto de cartdes correspondente as quatro diferentes tarefas: “Responde
rapido”, “Estds no laboratorio”, “Constroi uma molécula” e “Constroi um puzzle”,
utilizando-se as fontes anteriormente referidas.

- Um conjunto de 33 fotografias representativas de material de laboratdrio e outro
material acessorio, que sdo usadas na tarefa “Estas no laboratorio”;

- Um conjunto de 22 esferas de esferovite de diversas cores, representando atomos
de variados elementos quimicos destinados a construcdo de modelos moleculares,
usadas na tarefa “Constrdi uma molécula”;

- Um conjunto de 40 pecas de puzzle representando o modelo de diversos ides,
usadas na tarefa “Constroi um puzzle”.

O principio e as regras do jogo s@o semelhantes a varios outros jogos de tabuleiro,
como ¢ o caso, do denominado “Jogo da Gloéria”, nomeadamente:

- O aluno/equipa estabelece uma ordem rotativa de jogar;
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- O avanco ao longo das casas ¢ determinado pelo lancamento do dado pelo
aluno/grupo, sendo a sua posicao indicada por uma marcador/pedo;

- Vence o jogo o aluno/equipa que primeiro atingir a casa final (casa nimero 92);

Este jogo apresenta, contudo algumas variantes, relativamente a outros jogos de
tabuleiro, nomeadamente:

- O jogo esté dividido em 3 etapas: da casa 1 (H, Hidrogénio) a 30 (Zn, Zinco), da
cada 31 (Ga, Galio) a 57 (La, Lantanio) e da casa 58 (Ce, Cério) a casa final 92 (U,
Uréanio);

- A progressao, ao longo do jogo, ¢ condicionada quer pelo sucesso de realizacao
de diversas tarefas quer por outros incidentes quando a marca do aluno/equipa atinge as

casas assinaladas com o correspondente simbolo ou cor.

ii. Descricdo do teste

Para se avaliar a influéncia da aplicacdo de jogos interativos no ensino da
Quimica, em particular no respeitante a unidade “Reac¢des Quimicas” do 8° ano,
implementou-se a realizacdo de dois instrumentos de avaliagdo quantitativa, aqui
designados por teste inicial e teste final. Para a composi¢do do teste inicial escolheram-
se perguntas presentes em fichas de trabalho e testes dados ao longo do nosso percurso
profissional e consultada informagdo procedente de alguns manuais escolares (Cavaleiro
& Beleza, 2008, 2009; Fiolhais et al, 2007; Maciel et al, 2007; Silva et al, 2007).

O teste inicial era constituido por trés etapas de questdes, no total de 31 questoes
que foram selecionadas de acordo com a matéria questionada em cada etapa do jogo,
conforme os conceitos pré-definidos e que constam na tabela 1.

O teste final foi diferente em cada uma das turmas, tendo como base as mesmas
questoes do teste inicial, e em que as questdes que os constituiam foram escolhidas de
entre aquelas em que o acerto da totalidade da pergunta teve percentagens de sucesso

inferiores a cinquenta por cento.
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Tabela 1. Descrigao dos conteudos das questdes constantes no teste inicial e no final.

Etapa Questdo N°de Contetddo Teste
Sub-questdes Final
1 1 5 Reagdes quimicas
2 2 Reagdes quimicas
3 2 Reagdes quimicas
4 6 Reagdes quimicas Sim
5 3 Reagdes quimicas
6 5 Reagdes de combustio Sim
7 18 Solugdes aquosas e o seu carater acido-base Sim
8 2 Solugdes aquosas e o seu carater acido-base
9 4 pH das solugdes aquosas
10 2 pH das solugdes aquosas
11 8 Reacdes entre solugdes de acidos e bases
12 3 Reagoes entre solugdes de acidos e bases
13 3 Reagoes entre solugdes de acidos e bases
14 6 Reagdes de precipitagdo Sim
15 2 Conservagdo da massa: Lei de Lavoisier
16 4 Velocidade das rea¢des quimicas
17 4 Velocidade das rea¢des quimicas Sim
2 18 8 Natureza corpuscular da matéria
19 5 Natureza corpuscular da matéria
20 6 Estado gasoso Sim
21 4 Atomos
22 6 Substancias atdmicas e moleculares
23 24 Substancias elementares/compostas; misturas Sim
24 6 Linguagem da Quimica (simbolos quimicos)
25 4 Simbolos quimicos, formulas quimicas Sim
26 20 Substancias elementares e compostas
27 2 Representagdo das reacdes quimicas Sim
28 2 Representagdo das reagdes quimicas Sim
29 3 Lei de Lavoisier — acerto de equagdes quimicas Sim
3 30 5 Ides Sim
31 5 Representacdo simbolica dos ides e formulas idnicas Sim
Procedimentos

i. Condigdes de aplicacdo do jogo

Numa aula anterior a realizacdo do jogo “Corrida da Quimica”, os alunos
receberam explicacdes sobre o seu funcionamento e objetivos, nomeadamente, sobre as
tarefas a desempenhar e as regras do jogo. Posteriormente foi também definida a
formagdo das equipas, a qual foi efetuada pela docente, de modo a tornar as equipas
homogéneas, sendo constituidas 5 equipas em cada uma das turmas.

A realizacdo do jogo foi efetuada em duas aulas de 90 minutos, o que teve carater
excecional, pois normalmente as aulas sdo de 45 minutos e, obedecendo-se as regras do
jogo. No decurso da realiza¢do do jogo foi realizada a observacao e registo fotografico

de varios momentos da realizagdo do jogo, acompanhando-se e registando-se o
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desempenho dos alunos no decurso do mesmo e a observadncia das regras pré-
estabelecidas, procurando-se comprovar/detetar falhas reveladas pelos alunos quanto a
conceitos implicitos e sobre a interacdo entre os participantes e o de estes com o jogo.
Em alguns momentos, sobretudo quando se detetava que os alunos apresentavam
dificuldades em exprimir ou responder corretamente a tarefas a que eram sujeitos,
aproveitou-se para relembrar a matéria e assim contribuir para os alunos adquirirem
e/ou reforcarem conhecimentos, sendo deste modo o jogo utilizado como ferramenta
didatica para ensinar/fixar os conteudos abordados pelo docente, auxiliando a

aprendizagem.

ii. Procedimentos de aplicacdo dos testes

O teste inicial foi implementado em meados de setembro, no inicio do ano escolar de
2012/13, tendo sido realizado individualmente por cada aluno antes de estes terem
realizado o jogo, tendo como objectivo servir como instrumento de avaliacdo
diagnoéstica. A sua organiza¢do envolve vdarias questdes (no total de 31), que incidem
sobre os diferentes conteudos programaticos, conforme se encontra apresentado na
tabela 1. As questdes sdo em certos casos subdivididas em varias sub-questdes
conforme se descreve nessa mesma tabela. Os alunos foram sujeitos a realizagdo de um
teste final, decorridas duas semanas apos a data da realizagdo do jogo sendo este
diferente em cada uma das turmas. A realizacdo deste teste teve como objectivo permitir
a avaliacdo do impacto do jogo por compara¢do dos resultados alcancados nos dois
testes.

As respostas a estes dois testes, foram posteriormente sujeitas a andlise segundo
metodologias de tratamento estatistico apropriadas, tendo como objetivo avaliar do
sucesso da sua utilizagdo e o impacto da sua aplicabilidade no processo de

ensino/aprendizagem.

iii. Andlise estatistica dos resultados

Ap6s a recolha dos dados procedeu-se a sua analise através do software SPSS
(versao 19). Na nossa pesquisa estatistica utilizamos o nivel de confianca usual, isto €,
95% (2 desvios padrdo), o que significa que temos sempre uma seguranca de 95% em

relacdo a tomada de decisdo correta, para a determinacdo das diferencas entre as
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variaveis nominais, o que permite que o nimero de elementos da amostra possa ser

menor.

Resultados

Para se poder comparar os resultados alcancados pelos alunos antes e apds a
intervenc¢do do jogo “Corrida da Quimica”, ou seja, os dados recolhidos no teste inicial
e no teste final, utilizamos como critério para analise dos dados comparar todas as
questdes que obtiveram insucesso inferior a 50% para ambas as turmas.

A avaliagdo do impacto do jogo baseou-se na analise dos pardmetros a seguir
descritos, tendo como base as respostas obtidas a cada sub-questdo, para cada uma das
turmas e para ambos os testes.

Dada extensdo dos resultados optou-se por apresentar os valores desses mesmos
parametros numa forma grafica, para cada um dos testes e para ambas as turmas, como
fun¢do das diversas questdes de cada teste.

Nas figuras 1 e 2 estdo reunidos os graficos comparativos, as duas turmas, dos
parametros que se consideram mais significativos neste estudo: a percentagem total de
acertos nas diversas questdes ¢ o valor médio, e respetivo desvio padrio, das
classificagdes obtidas para as diferentes questdes no teste inicial e no teste final.

Analisando os resultados atingidos pela turma A, constatamos que na maioria das
questdes comuns aos dois testes, a percentagem total de acertos em cada questdo
aumentou significativamente do teste inicial para o teste final. Por outro lado, também
verificamos que a média das respostas dadas pelos alunos aumentou de um modo
expressivo. No que respeita a turma D, examinando o desempenho dos alunos
comprovamos que, em geral, em todas as perguntas a percentagem total de acertos em
cada questdo aumentou claramente do teste inicial para o teste final. Por sua vez, a

média das respostas dadas pelos alunos aumentou em quase todas as perguntas.
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Figura 1 - Percentagem total de respostas certas obtidas no teste inicial e no teste final, para as turmas

analisadas.
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Analisando os resultados alcangados pela globalidade dos alunos, das duas
turmas, constata-se que a percentagem total de acertos aumentou consideravelmente
bem como a média das respostas dadas pelos alunos apods a aplicagdo do jogo. De
salientar que, comparando os resultados atingidos pelas turmas A e D, embora a turma
A continue a revelar superioridade, a turma que alcancou melhorias mais expressivas foi
a turma D, pois na maioria das questdes a percentagem total de acertos aumentou de um

modo significante do teste inicial para o teste final.
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Figura 2 - Valores da médias (e respetivo desvio padrao) das classificagdes obtidas no teste inicial e no

teste final, para as turmas analisadas.
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Conclusodes

Neste trabalho desenvolveu-se um novo instrumento auxiliar de aprendizagem
baseado no uso de um jogo de tabuleiro destinado a ser aplicado a unidade “Reag¢des
Quimicas” do 8° ano do 3° ciclo. A aplicagdo deste jogo durante o decurso das aulas
proporcionou a oportunidade de se experimentar novos métodos de ensino tornando o
processo de ensino-aprendizagem mais motivante. A avaliagdo do impacto do jogo foi
implementada pelo uso de testes sobre o conteudo dos temas da referida unidade
realizados estes em dois momentos, antes ¢ apos a realizagao do jogo aplicadas a uma

amostra constituida por duas turmas com diferentes carateristicas de aprendizagem. Os
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resultados da analise dos pardmetros quantitativos da percentagem de acertos e da
média das respostas para as diversas questdes que compunham os testes revelaram uma
melhoria assinalavel. Com base neste resultados procura-se demonstrar que o jogo
desenvolvido contribuiu para melhorar o processo de aprendizagem e também
contribuir para aumentar a motivacdo de professores para a utilizagdo de jogos didaticos

de simples construgao.
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