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RESUMO

Um dos grandes problemas enfrentados pelos professores de Quimica é a forma como
0s contetdos podem ser trabalhados de maneira a instigar o aluno a ter gosto pela
disciplina ensinada. Uma parcela dos alunos acha a disciplina dificil, com memorizacéo
de muitas regras para o entendimento do contetudo. Diante das dificuldades, uma das
alternativas encontradas é a utilizacdo de jogos didaticos com contetdos voltados para
0 Ensino de Quimica. Essa é uma forma divertida e contextualizada de revisar um
assunto ou até mesmo introduzir um conteudo de forma diferente da tradicional,
fazendo uso de novas metodologias de ensino, que aproximem o contelido da realidade
vivenciada pelos alunos, tornando o estudo da Quimica mais prazeroso e divertido. O
presente trabalho teve como finalidade empregar jogos didaticos adaptados, a partir de
jogos ladicos conhecidos pelos alunos, de maneira a aproxima-los do instrumento
utilizado. Trés jogos foram adaptados fazendo a insercdo de contetdos trabalhados em
sala de aula, considerados dificeis pelos alunos, visando a estimular o desenvolvimento
do senso critico e participativo. Esses jogos foram aplicados em duas escolas publicas
de ensino médio da cidade de Jodo Pessoa: a Olivina Olivia Carneiro da Cunha e a Jodo
Roberto Borges de Souza. Em cada escola foram selecionadas turmas de terceira série.
Inicialmente, para testar os conhecimentos prévios dos alunos acerca dos contetdos
considerados, foram feitos questionamentos orais. Em seguida, os jogos foram
aplicados nas referidas turmas. Para avaliar a importancia da utilizacdo de jogos
didaticos como material auxiliar nas aulas de Quimica foram aplicados questionarios
semi-estruturados a dois professores e aos alunos. Posteriormente, foi aplicada uma
prova sugerida por um dos professores. Através da andlise dos resultados, pode-se
considerar satisfatorio o uso dos jogos didaticos, com sua dupla fungdo ludica e

educativa, como material complementar nas aulas de Quimica.

Palavras chaves: Ensino de Quimica; novas metodologias de ensino; jogos didaticos.



ABSTRACT

One of the major problems faced by teachers of chemistry is the way in which the
contents can be worked in order to instigate the student to have a taste for the discipline
taught. A portion of the students think the discipline is hard, with memorization of
many rules for the understanding of the content. In the face of difficulties, an
alternative found is the use of didactic games with content geared toward the teaching
of chemistry. This is a fun and contextualized way to revise a subject or even introduce
a content differently from the traditional, making use of new teaching methodologies,
which approach the content of the reality experienced by students, making the study of
chemistry more enjoyable and fun. The present work had as purpose employ didactic
games adapted from other already known by the students in order to bring them closer
to the instrument used. Three games have been adapted by the insertion of content
worked in the classroom, considered difficult by students in order to stimulate the
development of critical and engaged thinking. These games were applied in two public
schools in Jodo Pessoa city: Olivina Olivia Carneiro da Cunha and Joao Roberto de
Souza Borges. In each school were selected third-grade classes. Initially, to test the
students previous knowledge about the content considered oral questions were
proposed. Then, the games have been applied in these classes. To assess the importance
of the use of didactic games as auxiliary material in chemistry lessons, semi-structured
questionnaires were applied to both teachers and students. It was subsequently applied a
test suggested by one of the teachers. Through the analysis of the results, it can be
considered satisfactory the use of didactic games, with their playful and educational
dual role as supplementary material in chemistry lessons.

Keywords: Chemistry Teaching; new teaching methodologies; didactic games.
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1. INTRODUCAO

Mesmo diante de tantas tecnologias e ferramentas, 0 que se tem ainda é uma
grande desmotivacdo por parte dos alunos em querer aprender de fato a disciplina
ensinada. H& uma grande resisténcia pelos mesmos, principalmente quando se trata de
uma disciplina considerada dificil para eles. As dificuldades encontradas pelos
professores em sala de aula para motivar os alunos podem existir porque os alunos
acham a disciplina de quimica dificil e com muita memorizacdo de formulas e
conceitos. A desmotivacéo e a resisténcia por parte dos alunos em aprender a disciplina
podem ser explicadas pela forma como os professores expdem o contetdo, pois na
maioria dos casos insistem em utilizar o método tradicional (expositor) com
memorizagdo de conceitos (GONZALEZ e PALEARI, 2006), dificultando o processo
de ensino-aprendizado dos educandos e aumentado o desinteresse pela disciplina.

Diante das dificuldades enfrentadas pelos professores de Quimica, 0 uso de
jogos didaticos pode ser pensado como um auxiliador no processo de construcdo e
desenvolvimento do conhecimento dos alunos. E ainda, como uma forma diversificada
e contextualizada de brincar enquanto se aprende Quimica. Isso mostra que existem
outras formas de introduzir e revisar assuntos de maneira diferente da tradicional,
trazendo esses assuntos mais proximos da realidade dos alunos e do local onde séo
aplicados. Isto € diferente da estratégia muito utilizada que s6 contempla a fixacdo de
um determinado assunto com a resolugdo de questdes e com aplicacdo de férmulas
(CUNHA, 2012).

Isso constitui uma grande preocupacgdo para os professores ao se deparar com as
dificuldades encontradas em sala de aula, pois eles veem a desmotivacdo dos alunos em
néo se esforcarem para aprender o que se ensina e muito menos em participar da aula,
fazendo perguntas para esclarecer suas duvidas ou discutir com o professor o tema
abordado (FIALHO, 2007). Isso faz com que o professor ndo atinja seu objetivo em
passar as informagdes pertinentes ao assunto em questao.

Essas dificuldades encontradas em sala de aula vém aos poucos sendo estudadas
para encontrar uma solucdo na melhoria das metodologias utilizadas pelos professores
no Ensino de Quimica, de maneira que haja uma contribuicdo para a aprendizagem dos
alunos e também para estabelecer uma melhor relacdo entre professor e aluno
(CHATEAU 1984; SOARES, 2004).
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Esses novos métodos de ensino tais como jogos didaticos, podem constituir uma
metodologia contextualizada que leva o aluno a pensar e refletir sobre suas
argumentacdes, de maneira que venham a discutir com 0s seus colegas e com o
professor sobre o seu raciocinio e conhecimentos acumulados. Essas metodologias
aplicadas ndo substituem outros métodos de ensino, porém se encaixam como suporte
auxiliar, complementar e motivador para o processo de ensino-aprendizagem.

Cabe ao professor avaliar a ferramenta ludica ap6s sua elaboracdo, para verificar
quais sdo 0s pontos que precisam ser ajustados para nao haver confusdo com a
aplicacdo do material didatico, de maneira que o ladico desperte o interesse, a
criatividade e um enriquecimento de conhecimentos. Segundo essa defini¢do, 0s jogos
didaticos além de despertar a criatividade favorecem o aprendizado de diversos
conceitos (LOPES, 2005). Porém, 0s jogos ndo se apresentam como uma atividade livre
e descomprometida.

A preocupacdo dos professores atualmente é despertar o interesse pelo aprender
e em participar do processo de produgdo do conhecimento. Assim, espera-se deixar de
lado a simples transmissdo de conhecimentos para o0s alunos, que sdo considerados
apenas como receptores dessas informacgdes. Em outras palavras, fugir do método
tradicional de ensino, assim como define Freire (2001), mas que ambos juntos fagcam
parte do processo de producdo do conhecimento, tornando os alunos em sujeitos
criticos e participativos.

Os jogos didaticos, assim também como outras atividades ludicas, trazem para
perto dos estudantes um carater desafiador, sendo possivel também realizar muitas
contextualiza¢cBes com fatos do cotidiano, que estdo ao seu redor e também no mundo,
gue muitas vezes passam despercebidos (FIALHO, 2007). Portanto, o presente trabalho
teve o objetivo de elaborar, aplicar e avaliar metodologias baseadas em jogos didaticos
para o Ensino de Quimica, como sendo um instrumento auxiliar e facilitador, com o

intuito de superar as dificuldades encontradas pelo professor em sala de aula.



12

1.1. OBJETIVOS

1.1.1. OBJETIVO GERAL

Avaliar as possibilidades e os limites da utilizagdo de jogos didaticos no Ensino
de Quimica em nivel médio, inserindo o carater ludico como um suporte facilitador da

aprendizagem, visando uma melhor compreensao dos assuntos abordados.

1.1.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

« Analisar como essas novas metodologias de ensino vem sendo trabalhadas e aplicadas
no Ensino de Quimica nas escolas atraves de uma revisdo da literatura.

« Adaptar trés jogos ja prontos para fazer a inser¢do ao contexto do aluno, relacionando
0s conteudos a vida diaria dos discentes;

* Investigar as concepg¢des prévias dos alunos sobre assuntos como tabela periddica,
cinética quimica e termoquimica abordados da 1° série a 3° série do Ensino Médio;

« Verificar se houve melhora no entendimento do assunto por parte dos alunos apos a
aplicacdo dessa atividade;

« Identificar se € viavel o uso de jogos ltdicos para ajudar na compreensdo dos assuntos
abordados;

« Trabalhar em cima das dificuldades dos alunos, construindo com eles os desafios que
ajudam a compreender a real situacdo do tema abordado, verificando onde 0s mesmos

estdo aplicados.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 A importancia dos jogos didaticos no Ensino de Quimica

Novas metodologias para o Ensino de Quimica vém sendo desenvolvidas e
aplicadas tanto no Brasil como em outros paises (GIORDAN, (1999); RUSSELL, 1999;
EICHLER; DEL PINO, 2000; SOARES, 2004; CUNHA, 2012). Essa é uma area
relativamente nova no Brasil, mas ao longo do tempo vem ganhando destaque por
muitos pesquisadores dessa area, como sendo uma contribuicdo para melhorar o ensino
que vem sendo praticado na area de Quimica nas escolas. Esses trabalhos visam
aprendizagens mais significativas, despertando o interesse dos alunos e o gosto pela
Quimica e, ainda, para entenderem (refletirem) o que esta acontecendo, sem terem de
estar memorizando férmulas e usando macetes para decorar contetdos.

Segundo a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (Lei n° 9394/96)
descreve no Art. 22 do capitulo Il a respeito da Educacdo Basica e das caracteristicas
relacionadas a formacéo do cidaddo:

A educacdo basica tem por finalidades desenvolver o
educando, assegurar-lhe a formag¢do comum indispensével
para o exercicio da cidadania e fornecer-lhe meios para

progredir no trabalho e em estudos posteriores.

O uso de metodologias diversificadas voltadas para o ensino, a exemplo dos
jogos didaticos, estd dentro das Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino
Fundamental (DCNEF), pois “considera o processo educacional como uma relagio
indissociavel entre conhecimento, linguagem e afetos, como constituintes dos atos de
ensinar e aprender — valoriza-se o dialogo ¢ ado¢do de metodologias diversificadas”
(BRASIL, 1998). Nas Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino Médio
(DCNEM), recomenda-se “adotar metodologias de ensino diversificadas que estimulem
a reconstrucdo do conhecimento e mobilizem o raciocinio” (BRASIL, 1999a). Além
disso, dentro das habilidades e competéncias a serem desenvolvidas em Quimica
ditadas pelos Parametros Curriculares Nacionais — PCNs — (1999b), indica-se o uso de
“ferramentas quimicas mais apropriadas para estabelecer ligacdes com outros campos

do conhecimento”.
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Quando o ensino da disciplina traz coisas novas, diferentes daquelas descritas
anteriormente, com metodologias que levem o aluno a pensar e a refletir sobre os fatos,
ele pode passar a ter uma visdo critica do mundo que o cerca e que tudo que esti em sua
volta apresenta Quimica. 1sso desperta o seu interesse e 0 gosto pela disciplina, pois ele
pode fazer reflexdes sobre problemas ambientais e sociais onde esta inserido. O
conhecimento de diversas &reas do mundo atual exige que o educando se posicione,
julgue e tome decisdes a respeito do tema abordado, o que exige a participacdo dos
educandos para o processo de construcdo do conhecimento (BRASIL, 2006).

Segundo descrito no PCN+ Ensino Médio, que destaca a importancia dos

diferentes instrumentos para a formagéo humana,

[...] @ Quimica pode ser um instrumento da formag¢éo humana
gue amplia os horizontes culturais e a autonomia no exercicio
da cidadania, se o conhecimento quimico for promovido como
um dos meios de interpretar o mundo e intervir na realidade,
se for apresentado como ciéncia, com seus conceitos, métodos
e linguagens proprios, e como construgcdo historica,
relacionada ao desenvolvimento tecnolégico e aos muitos

aspectos da vida em sociedade.

A proposta apresentada para o Ensino de Quimica nos
PCNEM se contrapde a velha énfase na memorizacdo de
informagdes, nomes, formulas e conhecimentos como
fragmentos desligados da realidade dos alunos. Ao contrério
disso, pretende que o aluno reconheca e compreenda, de forma
integrada e significativa, as transformacdes quimicas que
ocorrem nos processos naturais e tecnoldgicos em diferentes
contextos, encontrados na atmosfera, hidrosfera, litosfera e
biosfera, e suas relagbes com os sistemas produtivo, industrial
e agricola (BRASIL, 2002, p.87).

Dentro das metodologias que visam implementar essas transformacdes no
Ensino de Quimica, os jogos didaticos podem desempenhar um papel essencial. Vale

ressaltar a importancia de sabermos como o termo “jogo” € definido pelos tedricos, ja
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que se trata de um termo polissémico e com muitas defini¢cBes, porém segundo uma

revisao de literatura realizada por Soares (2008),

Jogo é o resultado de interacBes linguisticas diversas em
termos de caracteristicas e acdes ludicas, ou seja, atividades
ludicas que implicam no prazer, no divertimento, na liberdade
e na voluntariedade, que contenham um sistema de regras
claras e explicitas e que tenham um lugar delimitado onde
possa agir. (SOARES, 2008)

Ao jogar, o individuo se depara com o desejo de vencer, 0 que provoca uma
sensacdo agradavel “pois a estimulagdo, a variedade, o interesse, a concentracdo ¢ a
motivagdo sdo igualmente proporcionados pela situagdo ludica.” (MOYLES, 2002).

O uso de jogos didaticos para 0 Ensino de Quimica vem despertando o interesse
de muitos pesquisadores e professores para trabalharem com novas metodologias de
ensino, diferentes da tradicional. Muitos trabalhos (FIALHO, 2007; SANTANA;
REZENDE, 2008; ROBAINA, 2008; SOARES, 2010; ZANON; GUERREIRO;
OLIVEIRA, 2008) foram publicados na literatura tratando a respeito dessas novas
metodologias. Varios sdo os temas trabalhados, como &cidos e bases, funcOes
inorganicas, quimica organica, solucdes, tabela periddica, termoquimica, cinética
quimica, entre outros. Esses trés ultimos sdo 0s nossos objetos de estudo no presente
trabalho, envolvendo uma gama de contribui¢cbes juntamente com outros temas,
também na abordagem destes contetdos.

Sobre esses assuntos, existem muitos jogos ja prontos a exemplo de bingo,
domind, baralho, jogo da memdria, perfil, entre outros, que foram modificados e
adaptados de maneira que pudessem ser aplicados nas escolas de nivel Fundamental e
Médio, sendo que 0 nosso objeto de estudo em relagdo a adaptacdo de jogos didaticos
se refere apenas ao nivel Médio. Todos esses temas e outros que foram e estdo sendo
publicados podem ser facilmente encontrados em revistas a exemplo da Quimica Nova
na Escola (QNEsc), Ciéncias & Cognicdo e em outras bases de dados.

Portanto, novas estratégias para o Ensino de Quimica vém sendo estudadas para
quebrar esse “tabu” da disciplina considerada dificil e com muita memorizagdo. Para
despertar o interesse dos alunos € necessario introduzir novas formas metodoldgicas

para passar os conteudos, por exemplo, relacionando-os com fatos da vida cotidiana e
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com a realidade dos alunos (SOARES et al., 2003). Com esse paradigma, o Ensino de
Quimica ir4 passar por uma reformulacdo principalmente no que diz respeito as
metodologias aplicadas pelos professores, de maneira que venha a contribuir com o
ensino e a aprendizagem e que esteja atrelada com a realidade do ambito escolar e com
as dificuldades dos alunos dentro da escola e em sua vida social. Vale destacar que,
para que o material didatico proposto tenha sucesso é importante que o professor faca
uma investigacdo a respeito dos principais jogos que os jovens utilizam e acham
divertidos no ambiente escolar no qual se pretende realizar a pesquisa, antes do
desenvolvimento e aplicacdo do jogo didatico.

Para que haja o interesse dos alunos pela disciplina ensinada, é necessario
aproximar os mesmos dos conhecimentos que estdo atrelados a ela de uma maneira
diferenciada e mais prazerosa, diferente daquela “mesmice” observada rotineiramente
com a utilizacdo de quadro e giz para transmitir os conhecimentos da disciplina
(FIALHO, 2007). Assim, é necessaria a implantacdo de novas estratégias de ensino
para aprimorar o interesse dos alunos, pois quando nos referimos a explicacdo de um
determinado assunto da disciplina de quimica, os alunos ja questionam que ira haver
muita memorizacao e uso de muitas regrinhas (SOARES, 2010). Diante deste contexto,
destaca-se a importancia da utilizacdo de jogos didaticos no Ensino de Quimica, seja
para introduzir um assunto ou para reforcar os conhecimentos ja adquiridos ao longo do
tempo, como estratégia para despertar o interesse dos alunos.

No entanto, segundo Cavalcanti e Soares (2007), para que ndo haja problemas
com o jogo, as regras devem ser bem claras e objetivas, de maneira a proporcionar o
aprendizado, além de servir como uma ferramenta avaliativa para o conhecimento
quimico. Vale ressaltar que todo jogo ou atividade ludica tem que ser muito bem
elaborado, executado e avaliado antes de ser aplicado com os alunos. Qualquer falha
que o professor observe antes de ser aplicado é de suma importancia, também as
regras, devem ser claras e objetivas para que ndo haja dividas quando o jogo for
aplicado com os alunos, porque se esses problemas forem destacados pelos alunos o
jogo ou atividade ndo passara de um material qualquer sem sentido que o mediador do

processo esta aplicando.
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2.2 A predominéancia das funcdes exercidas nos jogos didaticos

Segundo Kishimoto (1996, apud SANTANA e REZENDE, 2008), 0 jogo possuli
duas funcdes: a ladica e a educativa. Essas duas funcfes devem ser equilibradas, para
que nédo haja predominancia de uma sobre a outra “[...] Caso a funcéo ludica prevaleca, a

atividade ndo passara de um jogo, e se a funcdo educativa for a predominante, tém-se apenas

um material didatico”.
E ainda, segundo o0 mesmo autor,

O desequilibrio entre estas fungdes provoca duas situacdes:
ndo h& mais ensino, ha apenas jogo, quando a funcdo lddica
predomina ou, o contrario, quando a funcéo educativa elimina
todo hedonismo, resta apenas o ensino. (KISHIMOTO, 1998).

Os jogos didaticos constituem uma ferramenta ndo sO para facilitar a
transmissdo do conhecimento, mas para estimular o aluno a pensar e refletir, o que
estimula o seu senso critico, a perguntar a si mesmo por que aquilo esta acontecendo
daquela maneira, fazendo com que os alunos sejam mais ativos e participativos do
processo de ensino-aprendizagem e que 0 ensino seja voltado para a sua realidade
(SOARES, 2008).

Cunha (2012), em uma reviséo de literatura acerca da importancia da utilizagdo
de jogos em sala de aula, diferencia e define a predominancia de dois termos existentes
sobre 0s jogos voltados ao ensino: jogo educativo e jogo didatico. Para ela, o jogo
educativo esta relacionado com “ac¢des ativas e dinamicas, permitindo amplas a¢bes na
esfera corporal, cognitiva, afetiva e social do estudante, acdes essas orientadas pelo
professor, podendo ocorrer em diversos locais”, enquanto que o jogo didatico “é aquele
que esta diretamente relacionado ao ensino de conceitos e/ou conteudos, organizado
com regras e atividades programadas e que mantém um equilibrio entre a funcéo ludica
e a funcdo educativa do jogo, sendo, em geral, realizado na sala de aula ou no
laboratdrio”. Portanto, em sua definicdo, Cunha (2012) descreve que um jogo didatico
relacionado aos aspectos gerais é educativo, porém nem todo o jogo educativo pode ser

considerado didatico pois este Ultimo exige mais algumas habilidades a serem seguidas.
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Para Kishimoto (1996), o jogo educativo aparece em dois sentidos distintos: no
sentido amplo e no sentido restrito. No primeiro deles, destaca o desenvolvimento geral
das habilidades e conhecimentos estabelecidos pelo professor, jA no segundo trata de
orientacdes especificas ditadas pelo professor, visando o treino de conteGdos
especificos e habilidades intelectuais. Portanto, independente da forma como é
abordado o jogo, ha diversas maneiras de aprender o que é ensinado.

O jogo pode entrar no planejamento didatico do professor de diversas formas.
Para Cunha (2012) ele pode aparecer para apresentar um conteldo programatico,
avaliar contetdos ja desenvolvidos ao longo do tempo, revisar e sintetizar pontos
importantes dentro de um conteddo, contextualizar conhecimentos de forma
interdisciplinar. Esses sdo momentos importantes onde o jogo didatico pode ser
inserido dentro do planejamento do professor, deixando claro o objetivo do seu material
que é tornar mais didatico o ensino, inserindo-o no momento certo como uma
ferramenta, dentro do seu contexto e ndo apenas em momentos em que o professor nao
tem nada para apresentar em aula para os alunos.

Muitos estudiosos tedricos ja destacavam a importancia de metodologias
diversificadas (PIAGET, 1975; VIGOTSKY, 1989) e os beneficios que 0s varios
métodos ltdicos proporcionavam para o desenvolvimento da aprendizagem. O ludico
vem a despertar a curiosidade e um estimulo saudavel de competicdo, fazendo com que
guem participa desenvolva essas caracteristicas.

Finalmente, um ultimo aspecto a ressaltar € que a ludicidade faz com que o
individuo seja capaz de organizar e tomar decisGes cabiveis para o problema em
questdo, mas ha& outro aspecto importante que ajuda nessa compreensdo, que € 0
trabalho em equipe. Segundo Capecchi e Carvalho (2003), “as trocas de idéias entre os
alunos e a elaboracdo de explicacdes coletivas possibilitam o contato com um aspecto
importante para a formacao de uma visao da Ciéncia”.

Para a compreensdo de uma ferramenta didatica bem planejada o professor deve
deixar bem claro os objetivos que pretende alcangar com esse jogo didatico. Portanto,
guanto mais compreensivel for o jogo mais didatico serd, de maneira que contribua para
0 aprendizado e que ndo sirva apenas com objeto de brincadeira e diversdo, mas com o
intuito de despertar o interesse pelo tema abordado (CAVALCANTI e SOARES,
2007).
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2.3. Forma de avaliacdo baseada nos jogos didaticos para medir os

conhecimentos adquiridos pelos alunos

Os jogos didaticos proporcionam um melhor desenvolvimento das
potencialidades do sujeito, além de estimular o aprendizado atraves das trocas de idéias
entre os participantes enquanto faz o uso das atividades ludicas (CHATEAU, 1984).
Percebe-se que os alunos passam a ter gosto pelo material e aprendem sem perceber
enquanto se divertem.

Vale ressaltar a importancia dessa ferramenta em sala de aula, a qual
proporciona ao aluno o contato como o erro, fazendo-o perder naturalmente o medo de
errar, uma vez que durante o0 jogo, o espirito predominante é o de diversdo e discussao
do tema abordado. Assim, a partir do erro ele constroi seu aprendizado, juntamente com
o professor que aproveita esse momento para discutir a situacdo. Kishimoto (1996)
destaca o papel que o jogo tem para o aluno, além de favorecer o aprendizado através
do erro estimular a exploracdo e resolucdo de problemas, sem se preocupar com as
consequéncias. Cabe ao professor escolher o jogo que melhor se adeque ao contetdo
que deseja ensinar, para que contribua com o desenvolvimento cognitivo e para
estimular a criatividade do aluno.

A utilizacdo dos jogos didaticos proporciona uma relacdo amigavel entre
professor e aluno favorecendo o estimulo da compreensdo e motivacdo para a
aprendizagem. Para Piaget (1975), a aplicacdo dos jogos didaticos pode nédo ter

resultados imediatos, porém desenvolve potencialidades ao sujeito com a sua utilizacao:

Mediante o jogo didatico, varios objetivos podem ser atingidos,
relacionados a cognicdo (desenvolvimento da inteligéncia e da
personalidade, fundamentais para a construcdo de
conhecimentos); afeicdo (desenvolvimento da sensibilidade e
da estima e atuacdo no sentido de estreitar lagos de amizade e
afetividade); socializagcdo (simulagdo de vida em grupo);
motivacdo (envolvimento da agéo, do desafio e mobilizagdo da
curiosidade) e criatividade (MIRANDA, 2001, p. 64).

No ambito das formas avaliativas, muitos critérios sdo utilizados e analisados

para avaliacdo de jogos baseando-se em critérios estabelecidos e discutidos pelos
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teoricos acerca do assunto. Os critérios mais comumente empregados sdo: motivacao e
concentragdo, aproximacdo dos contetdos estudados e conhecimentos adquiridos com o
ludico e por fim as relagdes sociais e a criatividade, entre outros.

Para que haja um impacto na apresentacdo do material didatico, é fundamental
que o jogo nédo tenha a intencdo de deixar de lado o esforco da aprendizagem, porém
com a preocupacdo de desenvolver um jogo, que ofereca algo a mais, ou seja,
complementar a exposi¢do do conteldo, de maneira que apresente uma forma diferente
de encarar o conhecimento, para que o aluno veja a necessidade de colocar em pratica
0s conhecimentos adquiridos. Nesse contexto 0s jogos estimulam o desenvolvimento de
diversas habilidades, como a integracéo e a socializacdo para o aluno (SANTOS et al.,
2009).

3. METODOLOGIA

3.1. Caracterizacdo do campo de estudo

O projeto foi desenvolvido em duas escolas estaduais de Jodo Pessoa: a Escola
Estadual de Ensino Fundamental e Médio Professora Olivina Olivia Carneiro da Cunha
(Figura 1) e a Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Jodo Roberto Borges
de Souza (Figura 2). Ambas as escolas funcionam nos turnos da manha e tarde.

A primeira escola atende apenas turmas referentes ao Ensino Médio (1° a 3°
séries), embora 0 nome a escola ainda indique que possui Ensino Fundamental. A
segunda escola descrita atende turmas do Ensino Fundamental (6° ao 9° ano) e do
Ensino Médio (1° a 3° séries). Para a realizacdo das atividades propostas, foram
escolhidas as turmas da 3° série do Ensino Médio, pelo fato que segundo relatos de
alunos e especialmente dos professores precisava trabalhar de uma forma diversificada
com os conteldos ja abordados de maneira a revisar e testar os conhecimentos
adquiridos, através da insercao de jogos didaticos voltados ao Ensino de Quimica como
uma forma de ajudar na compreensdo e no aprendizado dos conteudos ja trabalhados

em sala de aula.
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Figur. Foto da E. E. E. F. M. Professora Olivina Olivia Carneiro da Cunha, no
Municipio de Jodo Pessoa — PB

Figura 2. Foto da E. E. E. F. M. Jodo Roberto Borges de Souza, no Municipio de Jodo
Pessoa — PB.
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Para investigar o conhecimento prévio dos alunos sobre os conceitos e
fundamentos abordados nos jogos didaticos foram realizadas entrevistas
semiestruturadas que foram aplicadas a dois professores e aos alunos da 3° série do
Ensino Médio das referidas escolas.

Dentre os jogos didaticos observados na literatura, foram escolhidos os jogos
Tabela Maluca, criado pela autora Orliney Maciel Guimardes, que esta disponibilizado
no sitio <http://www.eduquim.ufpr.br/matdid/prodocencia/quimica.pdf>, o jogo da
Cinética e 0 Domind da Termoquimica, criado por trés alunos Anderson, Osmival e
Clorisvan que estdo cursando Quimica na Universidade Federal do Para — UFPA, que
esta disponibilizado no sitio < http://quimicafacil-sda.blogspot.com.br/>. Esses dois
ultimos jogos foram escolhidos pelo fato de que quando o professor da disciplina
abordou os contetdos em sala, os alunos tiveram muitas dificuldades em relacdo aos
mesmos. A partir dai, surgiu a ideia de unificar uma ferramenta I0dica para auxiliar os
alunos no processo de ensino-aprendizagem dos assuntos em questdo (Cinética
Quimica e Termoquimica) e como as regras desses dois jogos ja sdo conhecidas pela
maioria dos alunos tornar-se-ia mais facil de serem trabalhados e adaptados para o uso
em sala de aula.

O primeiro jogo descrito foi adaptado com contetdos do 1° ano do ensino
médio, relacionando-se estes contetidos com fatos do cotidiano dos alunos e foi entéo
denominado de Tabela Interativa. O segundo jogo descrito foi embasado com o
contetdo do 3° ano do ensino médio, também fazendo aproximacgdes do contetido com
fatos do cotidiano dos discentes e foi denominado Baralho da Cinética. O terceiro jogo
descrito também foi embasado com conteGdos do 3° ano do ensino médio,
relacionando-se este conteddo com a vivéncia diaria dos alunos e foi chamado,
portanto, Domind Maluco da Termoquimica.

Os jogos foram aplicados e em seguida foi feita uma avaliacdo dos
conhecimentos a respeito dos conteudos abordados, analisando-se os aspectos relativos
a ludicidade e a aprendizagem, constituindo o material base para a escrita deste trabalho

de conclusao de curso.
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3.1.1.DESCRICAO DO JOGO DIDATICO TABELA INTERATIVA

O jogo “Tabela Interativa” consiste em 36 cartas com informacdes sobre os
elementos quimicos relacionados com fatos do cotidiano, como mostra a Figura 3. Este
jogo envolve assuntos sobre tabela periddica e a maioria dos assuntos trabalhados no 1°
ano do Ensino Meédio, como configuracdo eletrénica, funcBes inorganicas,
radioatividade entre outros. O jogo € composto por um dado para iniciar o jogo e 20
fichas de cores diferentes, sendo que a cada cinco fichas as cores sdo: laranja, verde,

azul e amarela.

Ag

Prata

1-  Utilizado utensilios
domésticos de luxo. 1- No estado puro é considerado o
mais nobre de todos os elementos.
2-Utilizado revelacdes
fotograficas. 2- Considerado simbolo de riqueza e
poder.

3- Elemento que apresenta as
iniciais do nome Agnaldo. 3- Alquimistas tentavam converter
outros metais nesse elemento.

4- Elemento do grupo 11 (IB) dos
metais de transicio. 4- Por sua resisténcia e dificuldade de
ser encontrado é caro.

5- Usado na fabricacio de espelhos

para fazé-lo refletir.

5- Apresenta n° atémico (Z=79)

Figura 3. Exemplos de cartas do jogo Tabela Interativa.

As cartas sdo feitas em papel adesivo, sendo que em uma folha cabem quatro
cartas, que depois sdo recortadas e coladas no tamanho exato das cartas de baralho e
revestidas por cartolina na parte de tras, passando-se papel adesivo transparente para
dar maior durabilidade as cartas. Além disso, 0 jogo contém uma tabela periddica
grande no formato de tabuleiro feita com papel de péster, como mostra a Figura 4,
usada para consulta, assim como as fichas correspondem a cor que cada um dos
jogadores receberam e também é onde as fichas serdo colocadas depois que um dos

participantes acerte qual é o elemento correspondente a carta sorteada.
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Figura 4. Tabela periddica no formato de um tabuleiro.

Neste jogo ha também um dado necessario para iniciar o jogo, que pode ser
construido com um pequeno pedaco de madeira revestido com 0s nimeros de um a seis,
feitos em papel adesivo, recortados e colados sobre a madeira, e cobertos por papel

adesivo transparente.

3.1.2. REGRAS DO JOGO TABELA INTERATIVA

O jogo pode ser jogado por quatro alunos, cada um iniciando com cinco das
vinte fichas, ou também por apenas dois alunos com dez fichas cada um, e mais um
aluno ou professor que atuara como leitor. As cartas serdo embaralhadas por um dos
participantes da equipe, escolhido através de sorteio entre eles e colocadas sobre a mesa
com a face voltada para baixo, de maneira que nenhum participante tenha acesso.

Para ver quem iniciard o jogo, é lancado o dado por cada participante e quem
tirar 0 maior numero recebera o direito de comecar. O participante retira uma carta,
entrega-a ao leitor e escolhe um numero de um a cinco, para que o leitor leia a dica
escolhida. A cada acerto o participante perde uma ficha das cinco ou dez que recebeu.

Apbs a leitura, a mesma pessoa que escolheu o nimero deve tentar acertar qual

é o0 elemento quimico. Caso ndo consiga responder com a primeira dica, passara a vez
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para outro participante, que por sua vez pode escolher qualquer nimero da mesma
ficha, exceto o escolhido anteriormente, e continua o jogo. Caso ndo acerte, 0 mesmo
acontece com os outros participantes até acabarem as dicas. Quando algum participante
acertar, sua ficha serd colocada sobre o correspondente elemento no tabuleiro e
prosseguird com o jogo, retirando outra carta. No caso de ninguém acertar o elemento
quimico, o leitor da carta € quem coloca sua ficha no elemento correspondente no
tabuleiro.

Recomeca-se uma nova rodada, com o participante que foi o primeiro a tentar
acertar o elemento quimico atuando como leitor. Este retira uma carta e aquele que esta
sentado a direita dele escolhe um nimero para que a dica correspondente seja lida.
Vence o0 jogo quem terminar primeiro com suas fichas, portanto, o objetivo do jogo é

preencher o maior numero de elementos quimicos na tabela periodica.

3.1.3. APLICACAO DO JOGO DIDATICO TABELA INTERATIVA

Esse material pode ser aplicado nos 2° e 3° anos do Ensino Médio, com o intuito
do discente aprimorar seus conhecimentos ja abordados em anos anteriores, de forma
que relembre o que aprendeu e se familiarize com os conceitos apresentados de forma
diferente da tradicional e revise os contetdos. No entanto, 0 material adaptado foi
aplicado em turmas do 3° ano do Ensino Médio.

Por meio das informacGes contidas nas cartas, espera-se que os alunos sejam
capazes de responder as questdes. Por isso, é de fundamental importancia que esse jogo
seja aplicado nas séries descritas anteriormente, pois os discentes ja devem possuir o
conhecimento necessario para acertar o elemento quimico usando as informacdes
disponiveis. Ao final da resposta, seja ela correta ou ndo, o professor pode fazer um
comentario sobre porque esté certa ou errada, e também sobre outras aplicacfes que o

elemento quimico em questdo possui.
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3.2. DESCRICAO DO JOGO DIDATICO BARALHO DA CINETICA

O segundo jogo ¢ o “Baralho da Cinética”, que consiste de 39 cartas com
perguntas e respostas referentes ao conteudo de Cinética Quimica, relacionadas com
fatos do cotidiano dos alunos, como mostra a Figura 5. As cartas do baralho sdo
confeccionadas em papel adesivo e revestidas com papel transparente para maior
durabilidade. O jogo contém ainda um tabuleiro no formato de um hexagono como

mostra a Figura 6.
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Figura 5. Exemplos de cartas do Baralho da Cinética.
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Figura 6. Tabuleiro no formato de um hexagono do Baralho da Cinética.

3.2.1 REGRAS DO JOGO BARALHO DA CINETICA

O jogo pode ser jogado por quatro alunos. Inicialmente, as cartas s&o
embaralhadas e distribuidas para os jogadores, cada um recebe 7 cartas das 39 que
compdem o0 jogo. Logo em seguida, cada um dos jogadores verifica quais as
combinagBes que pode fazer com essas cartas e descarta uma que ndo lhe interessa. O
descarte significa que o jogador acabou sua jogada e esta passando a vez.

Apo0s jogar fora a carta, jogara o segundo jogador a esquerda do primeiro e
assim por diante, até que alguém termine a partida. O jogador podera comprar cartas
que sobrarem apds a distribuicdo das mesmas ou recuperar a descartada pelo
adversario, porém s podera comprar ou resgatar a carta jogada pelo adversario quando
for sua vez de jogar; cada jogador s6 tem direito de comprar ou resgatar uma carta
apenas a cada jogada.

Ap0s o descarte, o jogador ndo podera volta atrds da sua carta que descartou.
Terminard o jogo o jogador que colocar sobre a mesa a maior quantidade de pares
formados primeiro.
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3.2.2 APLICACAO DO JOGO DIDATICO BARALHO DA
CINETICA

Este jogo é ideal para facilitar o conteddo da Cinética Quimica juntamente com
as explicagdes dos seus fendmenos.

Por meio das informacGes contidas nas cartas, espera-se que os alunos sejam
capazes de responder as questdes. Ao término ou durante 0 jogo o professor podera

fazer comentarios acerca do tema abordado.

3.3. DESCRICAO DO JOGO DIDATICO DOMINO MALUCO DA
TERMOQUIMICA

O terceiro jogo ¢ o “Domind Maluco da Termoquimica”, que consiste de 28
pecas similares a de um dominé comum vendido no comércio, sendo diferente apenas
no tamanho das pecas, que sd8o maiores para dar uma visualizacdo melhor ao jogo
didatico, com informacdes referentes ao conteudo de Termoquimica, juntamente com

fatos e ilustracbes do cotidiano, conforme é mostrado na Figura 7.
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Figura 7. Exemplos das pegas do Domind Maluco da Termoquimica.

O “Dominé Maluco da Termoquimica” ¢ um jogo voltado para o conteldo de
termoquimica, no qual o aluno pode testar seus conhecimentos e revisar alguns
conceitos ja estudados. Portanto para jogar o aluno precisa ter um conhecimento prévio

de Termoquimica assim como explicacdes dos seus fenémenos.
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As 28 pecas do domino foram feitas no tamanho de uma carta de baralho de
forma semelhante as cartas do Baralho da Cinética, descrito na se¢do 3.2. O jogo conta
ainda com um tabuleiro para que o domind seja montado em cima dele, como mostra a

Figura 8.

Domino Maluco da Termoquimica

Figura 8. Tabuleiro do Dominé Maluco da Termoquimica.

331. REGRAS DO JOGO DOMINO MALUCO DA
TERMOQUIMICA

As regras e estratégias do jogo sdo as mesmas aplicadas para o jogo de dominé
original, inicialmente as pecas sdo colocadas viradas sobre a banca e um dos integrantes
do jogo embaralha as pecas; em seguida, s@o distribuidas sete pecas para cada um dos
jogadores.

Cada um dos participantes ocupa uma das extremidades da banca de modo a
ficar um de frente para o outro. Iniciara o jogo aquele jogador que tiver em méos com a
peca escrita “Termoquimica” de um lado e do outro lado “Entalpia H”. Continua o
jogo aquele participante que tiver a palavra que se encaixe, com a que foi jogada pelo
jogador adversario; ganhara o jogo aquele jogador que colocar primeiro a sua ultima
peca que se encaixa na palavra escrita na peca sobre a banca e assim iniciard uma nova

rodada.
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3.3.2 APLICACAO DO JOGO DIDATICO DOMINO MALUCO DA
TERMOQUIMICA

O jogo foi aplicado com alunos da 3° série do Ensino Médio, visando avaliar o
aprendizado do conteudo ja abordado pelo professor, usando o ladico para revisao dos
conceitos apresentados, de modo que os alunos aprendam enquanto se divertem.

Durante a aplicacdo do jogo, os participantes podem fazer questionamentos e
tirar suas davidas com o professor acerca do contetdo abordado.

Alguns fatos ou fenbmenos tratados no jogo sdo observados no dia a dia pelos
alunos; entretanto, eles ndo sabem explica-los termos de conhecimentos quimicos. Por
exemplo, o processo de fusdo do gelo, que em termos de Quimica, trata-se de um
processo endotérmico (Figura 7). Esses e muitos outros fatos podem ser observados
através do jogo didatico apresentado aos alunos para que eles possam verificar e testar

seus conhecimentos adquiridos ao longo do tempo.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1. Andlise da entrevista com o professor

Para conhecer a opinido dos professores de quimica e o uso de jogos didaticos em
suas aulas foi realizada uma entrevista sob a forma de um questionario (Apéndice A), que
continha onze questdes sendo dez objetivas e uma subjetiva referente a opinido do
professor em relagdo ao material aplicado as turmas. Todas as questdes tinham o objetivo
de verificar o impacto da utilizacdo dos jogos didaticos para a melhoria do Ensino de
Quimica no Ensino Médio.

A entrevista foi realizada com dois professores de Quimica, ambos licenciados
em Quimica um com deles com vinte anos de experiéncia e 0 outro com cinco anos de
experiéncia no magistério. Perguntamos na terceira questdo se na concepgdo deles a
utilizacdo dos jogos didaticos pode trazer melhorias na aprendizagem dos alunos, e
ambos o0s professores responderam sim.

Na quarta questdo foi perguntado se era possivel explicar um determinado
assunto apenas com 0 uso de jogos didaticos? Nessa questdo um dos professores

respondeu que sim, ou seja, que era possivel, enquanto o outro respondeu que nao.
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Na quinta questdo perguntamos aos professores: Vocé acha que 0S jogos
didaticos podem ser considerados ferramentas de ensino no auxilio para a compreensao
dos contetdos que sdo trabalhados em sala de aula? Os dois professores responderam
sim, afirmando que os jogos sdo boas ferramentas complementares para o aprendizado.

Na sexta questdo pedimos que refletissem se os alunos se sentem motivados
quando o professor faz o uso de uma ferramenta educacional, como a utilizacdo de
jogos didaticos, diferente daquelas ferramentas utilizadas rotineiramente nas suas aulas,
e os professores responderam que sim. Esta anélise se baseia nos referenciais tedricos
que discutem a importancia dos jogos didaticos para analisar a motivacdo e a
concentragdo dos alunos quando se faz o uso de uma ferramenta de ensino como esta
(MOYLES, 2002).

Na sétima questdo perguntamos aos professores se 0 uso das novas
metodologias de ensino podem trazer melhorias para a qualidade e desenvolvimento do
ensino para os alunos, e os professores responderam que sim. Esta andlise dos
professores se enquadra na definicdo de SANTOS et al (2009) onde o0s jogos permitem
aos alunos estimular o desenvolvimento de diversas habilidades, como a integracdo e a
socializacéo.

Na questdo seguinte, perguntamos: Na sua concepc¢do, vocé acha que 0 uso
frequente desse tipo de ferramenta nas aulas ajudaria na compreensdo dos assuntos
abordados na disciplina de Quimica? Ambos os professores disseram que sim, que
ajudaria na compreensdo dos contetdos trabalhados em sala. Nessa perspectiva, a
respostas dos professores vai de encontro ao que dizem os PCNs e os DCNEM a
respeito do uso de ferramentas quimicas que estimulem a reconstrucdo do
conhecimento e mobilizem o raciocinio do aluno.

Na nona questdo: O quanto em termos percentuais vocé acha que o uso de
ferramentas educacionais, pode contribuir para o entendimento dos assuntos que séo
trabalhados no Ensino Médio. Um dos professores respondeu que o uso de ferramentas
educacionais contribuia em 100%, enquanto que o outro professor respondeu que sO
contribuia em 50%. Assim, percebe-se a concepcdo dos dois professores em relagdo a
eficiéncia do material didatico. Um dos fatos que pode estar relacionado com essa
diferenga no percentual de aproveitamento da ferramenta utilizada aparece nas
reflexdes de Cavalcanti e Soares (2007), que indicam o cuidado que se deve ter ao
elaborar ou adaptar um jogo, que deve possuir regras bem claras e objetivas para que

tragam resultados significativos.
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A décima questdo: Durante sua trajetdria como professor, até o presente
momento, vocé ja fez o uso de atividades ludicas em sala de aula com os alunos? Os
dois professores responderam que sim. Isso mostra que eles percebem a importancia da
utilizacdo dos jogos didaticos em sala de aula, de maneira que desperte no aluno a
compreensdo dos conceitos.

A Ultima questdo: Opinido do professor em relacdo a utilizacdo de jogos
didaticos nas aulas. Um dos professores respondeu: “No meu ponto de vista, logo apos
da explanacdo dos contetdos, aplicacdo dos jogos melhoraria o entendimento dos
conteddos, assim faz com que os alunos aumentem suas notas”. O outro professor de
Quimica entrevistado respondeu: “Acredito que os jogos didaticos contribuem para o
ensino e nas avaliagdes, eu ndo usaria somente 0S jogos como ensino, pois acredito
que eles tem que ter um certo conhecimento prévio, porém como um complemento para
o0 aprendizado é excelente. Pois percebe-se que o desempenho dos alunos melhora e
muito”. Portanto ambas as respostas mostram que os jogos didaticos podem ser
trabalhados em sala de aula como um complemento para ajudar o professor a melhorar
0 desempenho dos alunos, conforme descrito em paragrafos anteriores com base na

revisao de literatura.

4.2. Aplicacao dos Jogos Didaticos

Para a realizacdo das atividades propostas, primeiro buscou-se investigar com 0s
professores das duas escolas onde o projeto foi desenvolvido para saber quais 0s
assuntos que os alunos sentiam mais dificuldades para compreender. Foi constatado
segundo relatos dos professores que os alunos apresentavam mais dificuldades em
contetdos referentes a 1* série do Ensino Médio de um modo geral, assim como em
alguns da 22 e 32 séries, por exemplo, Termoguimica e Cinética Quimica. Segundo o
relato de um dos professores, esses dois Ultimos assuntos haviam sido abordado ha
pouco tempo e os alunos ndo compreendiam direito os fundamentos do conteldo.
Ent&o, foi sugerido pelo outro professor que fossem trabalhados jogos que focassem
especificamente nesses assuntos mencionados, como sendo uma forma de revisar com
os alunos e tambem ajudar a melhorar alguns pontos que ndo ficaram bem esclarecidos.

Este professor selecionou alguns alunos que ajudassem a pensar como poderia ser
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elaborado o material que abordasse principalmente os conteddos de Termoquimica e
Cinética Quimica, pois tinham sido os ultimos contetdos trabalhados.

Entdo diante do exposto para enfatizar esses contetidos os alunos sugeriram que
através da adaptacdo de jogos simples e bem conhecidos como, baralho e domino, os
contetdos fossem trabalhados no formato de cartas. Essas cartas continham
informacdes referentes aos contetdos, assim como figuras que enfatizassem uma
situacdo da aplicacdo do conteudo no dia a dia.

Na E. E. E. F. M. Jodo Roberto Borges de Souza, o professor sugeriu que se
trabalhasse com jogos sobre alguns contetdos referentes a séries anteriores para ajudar
na compreensdo dos contetdos ja estudados de maneira que fizessem os alunos pensar
um pouco mais e verificassem aplicacdes desses contetdos. Porém, segundo relatos do
professor, ndo dava mais tempo para desenvolver um novo material didatico apenas
aplicar.

Na E. E. E. F. M. Olivina Olivia Carneiro da Cunha houve total envolvimento
dos alunos em participar da aplicacdo do material didatico proposto, conforme as
Figuras 9 e 10.

Figura 9. Alunos da 32 série da E. E. E. F. M. Professora Olivina Olivia Carneiro da

Cunha utilizando o jogo Tabela Interativa.
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Figura 10. Alunos da 3?2 série da E. E. E. F. M. Professora Olivina Olivia Carneiro da

Cunha utilizando o jogo Domin6 Maluco da Termoquimica.

Houve 100% de participagdo dos alunos em ambas as turmas em que foram
aplicadas os jogos didaticos na E. E. E. F. M. Jodo Roberto Borges de Souza, conforme

as Figuras 11, 12 e 13.

Figura 11. Alunos da 3% série da E. E. E. F. M. Jodo Roberto Borges de Souza

utilizando o jogo Tabela Interativa
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Nesse momento algumas perguntas surgiram a respeito do assunto exposto no
jogo que segundo os alunos ndo foram esclarecidas durante a aula quando o contetdo
foi apresentado pelo professor. Segundo os alunos estas davidas foram esclarecidas
através do jogo didatico apresentado. Eles préprios, entusiasmados com o jogo didatico,
estabeleceram uma regra entre si, tal que o Ultimo jogador a colocar a peca na mesa
deveria fechar o ciclo para formar o T da inicial da palavra Termoquimica, assunto a
que o jogo se referia; esse jogador seria 0 ganhador da partida do Dominé Maluco da
Termoquimica (Figura 12).

Figura 12. Alunos da 3% série da E. E. E. F. M. Jodo Roberto Borges de Souza

utilizando o jogo Domind Maluco da Termoquimica.

Figura 13. Alunos da 3?2 série da E. E. E. F. M. Jodo Roberto Borges de Souza
utilizando o jogo Baralho da Cinética.
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4.3. Analise do questionario aplicado aos alunos

O questionario aplicado aos alunos teve o intuito de investigar sua opinido dos
mesmos a respeito do material didatico apresentado. Esse questionario aplicado
continha dez questdes objetivas (Apéndice B) buscando avaliar qualitativamente a
importancia dos jogos didaticos como ferramenta auxiliar no processo de ensino e
aprendizagem em sala de aula.

Foram entrevistados 44 alunos da E. E. E. F. M. Professora Olivina Olivia
Carneiro da Cunha da 3° série das turmas E, F e H, onde aplicamos os questionarios.
Segundo orientacdes da professora de Quimica que cedeu a aula, ela o questionario ndo
foi aplicado a toda a turma para ndo gerar tumulto, ja que as turmas possuiam muitos
alunos e acabaria gerando confuséo. Entéo a professora escolheu os alunos para aplicar
a atividade e em seguida o questionario. A turma H com 17 alunos, a turma E com 15 e
a turma F com 12, totalizando os 44 entrevistados.

Realizamos a mesma atividade na E. E. E. F. M. Jodo Roberto Borges de Souza,
onde foram entrevistados 41 alunos das duas turmas da 3° série do Ensino Médio as
turmas A e B, onde foram apresentadas as atividades e aplicados os questionarios e uma
prova avaliativa, esta Ultima sugerida pelo professor. Nessa escola o professor regente
das turmas ndo comentou nada a respeito dos alunos, sobre a divisdo da turma para
aplicacdo da atividade proposta. As duas turmas da referida escola eram compostas por
poucos alunos, sendo realizada a atividade com todos os alunos presentes em sala. Na
turma A foram entrevistados 15 alunos, enquanto que na turma B foram entrevistados
26 alunos.

As duas primeiras questdes se referiam ao perfil socio demografico dos

discentes cujos resultados estdo na figura 14.
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21anos
a) B b)

20anos
15anos

19an0s 2% 16.anos
2% %

Feminino
48%

18 anos
25%

Masculino
52%

17 anos
55%

Figura 14. Resultados da primeira e segunda questdo da pesquisa realizada com alunos
entrevistados da E. E. E. F. M. Professora Olivina Olivia Carneiro da Cunha. a) Idade;

b) Género.

Conforme a Figura 14a a faixa etaria dos alunos esta entre 15 e 21 anos, sendo
que a maior parte dos alunos entrevistados possui idade entre 17 e 18 anos. Em relagéo
ao género Figura 14b 52% dos alunos entrevistados sdo do sexo masculino e 48% séo
do sexo feminino, mostrando uma pequena diferenca no percentual entre os géneros.

A Figura 15 refere-se E. E. E. F. M. Jodo Roberto Borges de Souza onde, no
total dos entrevistados Figura 15b 61% sdo sexo feminino e 39% sdo do sexo

masculino, e a maioria dos alunos apresenta idade entre 17 e 18 anos Figura 15a.

19 anos 20 anos 16 anos
5 2% 12%

Masculino
39%

18 anos
2%

Femining
61%

520%

Figura 15. Resultados da pesquisa realizada com alunos da E. E. E. F. M. Jodo Roberto

Borges de Souza. a) Idade; b) Género.
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A terceira questdo se referia a utilizacdo dos jogos didaticos, se estes ajudam na
compreensdo dos assuntos trabalhados em sala de aula da mesma maneira, ou melhor,
que a forma tradicional usando apenas como recurso quadro e giz. Dos 44 alunos
entrevistados 42 responderam sim, o que corresponde a 95% dos alunos acham que 0s
jogos ajudam na compreensdo dos assuntos trabalhados e 2 alunos responderam néo,
correspondendo a 5% dos alunos que disseram que 0S jogos ndo ajudam na
compreensdo dos conteudos como uma forma auxiliar. Essa pesquisa foi realizada com
os alunos da E. E. E. F. M. Professora Olivina Olivia Carneiro da Cunha.

No comparativo com os alunos da E. E. E. F. M. Jodo Roberto Borges de Souza,
0 resultado obtido foi similar ao obtido na E. E. E. F. M. Professora Olivina Olivia
Carneiro da Cunha, aonde 98% dos alunos entrevistados responderam sim, que
corresponde a 40 alunos do total e apenas um aluno respondeu ndo, que corresponde a
2%. Isso mostra a eficiéncia que os jogos didaticos podem trazer para ajudar no
aprendizado dos alunos auxiliando o professor em sala de aula, conforme descrito nos
PCNEM e DCNEM.

Na quarta questdo, que perguntava se o0 aluno conseguia entender um
determinado assunto, apenas com o uso de jogos didaticos, dos 44 entrevistados na E.
E. E. F. M. Professora Olivina Olivia Carneiro da Cunha, 66% responderam sim e 0s
outros 34% responderam ndo, ou seja, que para utilizar um jogo didatico que envolva
um determinado contetdo primeiro precisa-se de uma fundamentacdo para poder se
embasar e s6 depois que deve ser aplicado o jogo. Ficou evidente, portanto, que 0s
alunos percebem que para poder aplicar um determinado jogo em sala, os alunos
primeiro precisam ter idéia do assunto presente no jogo. Conforme discutido, 0s jogos
devem servir como material complementar e auxiliar para o professor de maneira que
possa contribuir mais para o aprendizado do aluno.

Os alunos da E. E. E. F. M. Jodo Roberto Borges de Souza, tiveram uma Vvisdo
um pouco diferente dos alunos da outra escola, no que diz respeito a aprendizagem do
conteddo apenas com 0 uso de jogos voltados para o ensino nesta escola 31 alunos
responderam sim, correspondendo a um total de 76% e o0s outros 24% responderam
ndo, ou seja, 10 alunos para chegar ao total dos 41 entrevistados. Vale ressaltar que de
uma escola para outra a diferenca € bastante significativa, um dos motivos para isso
pode ser que o professor da E. E. E. F. M. Jodo Roberto Borges de Souza trabalhe mais

com esse tipo de metodologia do que o professor da E. E. E. F. M. Professora Olivina
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Olivia Carneiro da Cunha. Outro ponto a destacar para essa diferenca € a motivacado dos
alunos em aprender o assunto sem perceber, enquanto se diverte.

Na quinta questdo foi investigada a importancia dos jogos didaticos como uma
ferramenta auxiliar para o ensino de conteddos. No total de alunos entrevistados da
escola E. E. E. F. M. Professora Olivina Olivia Carneiro da Cunha, 39 deles
responderam sim, ou seja, que eles ajudam na compreensdo do contetido abordado,
enquanto que apenas 5 responderam n&o, ou seja, ndo traz beneficio para auxiliar na
aprendizagem do conteddo trabalhado. Nesta questdo alguns alunos chamaram a
atencdo a respeito do que estava sendo pedido, alegando que a questdo tinha duplo
sentido e que parecia ser duas perguntas em uma. As pessoas que responderam nao
podem ter sido aquelas que disseram ndo ter entendido a questao, isso era de se esperar
pelo fato de que nem todos os alunos entrevistados prestaram total atencdo na hora da
aplicacdo do material didatico proposto, o que pode levar a uma ma interpretacdo do
jogo didatico e consequentemente do questionario de avaliacdo do mesmo por parte dos
alunos.

Analisando a mesma questdo, mas agora na E. E. E. F. M. Jodo Roberto Borges
de Souza, para verificar a diferenca entre aqueles que responderam sim e aqueles que
responderam ndo, o resultado obtido com o questionario aplicado nesta escola foi
similar ao obtido anteriormente na outra escola. No total de entrevistados na E. E. E. F.
M. Jodo Roberto Borges de Souza, 33 responderam sim e 8 responderam ndo, o que
mostra conforme descrito anteriormente, que o professor motiva mais os seus alunos
para o uso desse tipo de atividade para auxiliar no aprendizado.

A partir da analise da quinta questdo pode ser observada a importancia do
equilibrio entre a funcdo ludica e a educativa ndo havendo mais predominancia de uma
do que da outra, conforme Kishimoto (1996) descreve. Foi observado que a maioria dos
alunos entrevistados das duas escolas respondeu sim, 89% para a E. E. E. F. M.
Professora Olivina Olivia Carneiro da Cunha e 80% para a E. E. E. F. M. Jodo Roberto
Borges de Souza, o que comprova que os jogos didaticos auxiliam na compreensédo dos
assuntos abordados em sala de aula pelo professor.

Na sexta questdo, procurou-se investigar a predomindncia da motivacdo e
concentracdo conforme Moyles (2002), perguntando se os jogos didaticos ajudaram a
lembrar os assuntos ja estudados? Segundo a analise realizada nas duas escolas 0s
resultados foram bastante satisfatorios, pois do total de 85 alunos entrevistados, 77

responderam sim e apenas 8 responderam n&o. I1sso mostra que a grande maioria deles
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se sentiu motivada e concentrada durante a aplicacdo dos jogos em sala de aula.
Confirmando a estratégia de avaliagdo descrita por (MOYLES, 2002), aléem da
motivacdo e concentracdo, 0s jogos despertaram outro aspecto nos alunos: o estimulo
que contribuiu para ajuda-los a pensar, de maneira que pudessem através do ludico
lembrar os assuntos ja trabalhados.

Na sétima questdo, perguntou-se a respeito das novas metodologias de ensino,
se elas trazem melhorias para a qualidade e desenvolvimento do ensino para os alunos.
Foi constatado que dos 85 alunos entrevistados 84 responderam sim e s6 um deles
respondeu ndo. Com essa questdo procurou-se analisar os beneficios que as novas
metodologias de ensino trazem para os alunos conforme Piaget (1975) e Vigotsky
(1989). Outro ponto a destacar para a obtencdo deste resultado satisfatério é que as
novas metodologias instigam o aluno a pensar dando menos importancia a
aprendizagem do contetido baseada na memorizacéo de férmulas e regras.

A oitava questdo investigava, se 0s jogos didaticos utilizados como uma
ferramenta auxiliar ao ensino ajudariam a entender melhor os assuntos abordados na
disciplina de Quimica. Foi realizada a analise do questionario para ambas as escolas,
porém o resultado foi o mesmo: do total de questionarios analisados 95% dos
entrevistados responderam sim, que 0s jogos ajudam na compreensdo dos conteldos,
enquanto que os restantes 5% responderam ndo, alegando que esse tipo de ferramenta
ndo contribui para o aprendizado. Entretanto, observou-se que para que uma ferramenta
de ensino como essa apresente bons resultados, é necessario haver uma aproximacao
entre os conteddos estudados e conhecimentos adquiridos e a realidade dos alunos.
Portanto, a utilizacdo de jogos didaticos em sala de aula precisa ser bem planejada antes
de ser aplicada, de maneira que favoreca o aprendizado.

Com a nona questdo tentou-se avaliar quanto os jogos didaticos podem trazer
para o desenvolvimento do entendimento dos assuntos que séo trabalhados no Ensino
Médio. Atraves da analise dos questionarios foi verificado que a maior parte dos
alunos entrevistados respondeu que 0s jogos ajudam na compreensdo dos assuntos
trabalhados em cerca de 50% e outros disseram que contribui em 75%. Esses dois
valores em termos percentuais foram os maiores valores que os alunos responderam
que ajudavam na compreensdo dos conteudos, enquanto que apenas 6 alunos
responderam que sé contribuia em 25% para o aprendizado e 12 dos entrevistados
disseram que contribuia em 100% no entendimento dos contetdos do Ensino Médio.

Entretanto, essa avaliagéo teria sido mais relevante se a questdo proposta ndo indicasse
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0s percentuais pois refletiria melhor a opinido de cada entrevistado. De qualquer modo,
os resultados ddo uma ideia do significado dos jogos didaticos para os alunos, e isso ja
era de se esperar pelo fato que a aplicacdo dos jogos no primeiro momento pode ndo ter
resultados imediatos, porém desenvolve potencialidades ao sujeito com a sua utilizacao,
conforme afirma Piaget (1975).

Na décima questdo foi perguntado para os alunos se eles ja tinham feito durante
sua vida de estudante até o presente momento o uso de jogos didaticos em sala de aula,
ou seja, se outros professores ja tinham em algum momento trabalhado com jogos
didaticos para ajudar na compreensdo do aprendizado. Verificou-se que 20 alunos
entrevistados da E. E. E. F. M. Professora Olivina Olivia Carneiro da Cunha,
responderam sim_ que os seus professores ja tinham feito o uso de atividades similares
a esta, enquanto que 24 responderam ndo, que nunca tinham trabalhado com jogos
didaticos. Na E. E. E. F. M. Jodo Roberto Borges de Souza, 27 dos entrevistados
responderam sim e 14 responderam ndo. Este resultado j& era esperado pelo fato
discutido anteriormente, que o professor costuma realizar atividades diferenciadas com
seus alunos como a utilizacao de jogos didaticos, enfatizando a questdo da motivacéo e
concentracao.

Os resultados discutidos anteriormente sdo resumidos nas Tabelas 1 e 2.

Tabela 1. Opinido dos alunos da E. E. E. F. M. Professora Olivina Olivia Carneiro da

Cunha sobre a aplicacdo dos jogos.

Questéo Resposta
1. Idade Faixa etaria dos alunos Entre 17 e 18 anos
2. Género Masculino Feminino
23 21

3. Na sua concepgéo
0s jogos didaticos

ajudam na
compreensdo dos
assuntos abordados Sim Nao
pelo  professor da 95% 5%

mesma maneira, Ou
melhor, que a forma
tradicional de quadro e

giz?
4. Vocé consegue
entender um

determinado  assunto Sim Nao
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apenas com o0 uso de
jogos didéaticos?

66%

34%

5. Vocé acha que os
jogos didaticos podem
ser considerados
ferramentas de ensino
no auxilio para a
compreensdo dos temas
abordados, ou
simplesmente como um
jogo qualquer com a
intencdo de diversdo e
ndo de aprendizado.

Sim
89%

Néao
11%

6. Os jogos abordados
ajudaram  vocé a
lembrar dos assuntos
ja estudados?

Sim
86%

Néao
14%

7. O uso de novas
metodologias de
ensino  como  essa,
podem trazer
melhorias para a
qualidade e
desenvolvimento  do
ensino para os alunos?

Sim

100%

Nao
0%

8. Na sua concepcao
vocé acha que 0 uso
frequente desse tipo de
ferramenta nas aulas,
ajudaria na
compreensdo dos
assuntos que  sédo
abordados na
disciplina de Quimica?

Sim
95%

Nao
5%

9. O quanto em termos
percentuais vocé acha
qguee. o uso de
ferramentas
educacionais como
essa, pode contribuir
no desempenho do
entendimento dos
assuntos que  sdo
trabalhados durante o
do Ensino Médio.

100%

11%

75%

34%

50%

46%

25%

9%
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10. Durante sua vida de
estudante, até o presente
momento, vocé ja teve o
uso de atividades ludicas
como esta aplicadas em
sala de aula?

Sim
45%

Néao
55%

Tabela 2. Opinido dos alunos da E. E. E. F. M. Jodo Roberto Borges de Souza sobre a

aplicacdo dos jogos.

Questéo

Resposta

1. Idade

Faixa etaria dos alunos

Entre 17 e 18 anos

2. Género

Masculino
16

Feminino
25

3. Na sua concepcao
0s jogos didaticos
ajudam na
compreensdo  dos
assuntos abordados
pelo professor da
mesma maneira, ou
melhor, que a forma
tradicional de
quadro e giz?

Sim
98%

Nao
2%

4. Vocé consegue
entender um
determinado assunto
apenas com o uso de
jogos didaticos?

Sim
76%

Nao
24%

5. Vocé acha que 0s
jogos didaticos
podem ser
considerados

ferramentas de
ensino no auxilio
para a compreensao
dos temas
abordados, ou
simplesmente como
um jogo qualquer
com a intengdo de
diversdo e ndo de
aprendizado.

Sim
80%

Nao
20%
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6. Os jogos
abordados ajudaram
vocé a lembrar dos
assuntos ja
estudados?

Sim
95%

Nao
5%

7. O uso de novas
metodologias de
ensino  como  essa,
podem trazer
melhorias para a
qualidade e
desenvolvimento do
ensino  para  0S
alunos?

Sim
98%

Nao
2%

8. Na sua concepcéo
VOCé acha que o0 uso
frequente desse tipo
de ferramenta nas
aulas, ajudaria na
compreensdo  dos
assuntos que sao
abordados na
disciplina de
Quimica?

Sim
95%

Nao
5%

9. O quanto em
termos  percentuais
VOCé acha que 0 uso
de ferramentas
educacionais como
essa, pode contribuir
no desempenho do
entendimento  dos
assuntos que sao
trabalhados durante
o do Ensino Médio.

100% 75%

17% 39%

50% 25%

39% 5%

10. Durante sua vida
de estudante, até o
presente momento,
VOCcé ja teve 0 uso de
atividades ludicas
como esta aplicadas
em sala de aula?

Sim
66%

Nao
34%
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4.4. Andlise da avaliacdo aplicada aos alunos

Ap0s o término das atividades e da aplicacdo dos questionarios de avalia¢do do
material didatico proposto, o professor da E. E. E. F. M. Jodo Roberto Borges de Souza
achou interessante que fosse realizado além do questionario, uma avaliacdo da
aprendizagem para avaliar alguns pontos que, dependendo do resultado, poderiam ser
reforcados para melhorar a aprendizagem dos contetidos abordados nos jogos didaticos.
Entdo, foi aplicada uma prova (APENDICE C) contendo oito questdes objetivas com
conteddos baseados nos trés jogos didaticos Tabela Interativa, Baralho da Cinética,
Domind Maluco da Termoquimica. Optou-se por elaborar a avaliagdo com questfes
objetivas em virtude do tempo que os alunos teriam para responder e também pela
semelhanca do modelo de avaliacdo aplicado pelo professor em atividades anteriores.

A avaliacdo foi realizada em duas turmas A e B da 3° série do Ensino Médio,
com 41 alunos, sendo 20 alunos da turma A e 21 alunos da turma B. Apesar das turmas
onde as duas atividades (questionario e prova) serem as mesmas, nem todos os alunos
participaram de ambas as atividades. Alguns que participaram da prova ndo haviam
participado da aplicacdo dos jogos nem do primeiro questionario de sondagem. Além
disso as turmas sdo compostas por mais alunos do que aquela quantidade dos que
participaram das atividades. Entretanto, por coincidéncia o total de alunos que
participaram das atividades e dos que participaram da avaliagdo foram os mesmos.

Os resultados obtidos nas duas turmas sdo apresentados na Tabela 3.

Tabela 3. Resultados da avaliacdo da aprendizagem dos contetudos abordados pelos
jogos didaticos propostos na E. E. E. F. M. Jodo Roberto Borges de Souza.

Porcentagem de acertos
Conteldo da questéo Turma A Turma B
1- Tabela Periddica 100% 76%
2- Tabela Periddica 85% 43%
3- Tabela Periddica 40% 19%
4- Tabela Periddica 25% 24%
5- Radioatividade 5% 19%
6- Radioatividade 45% 24%
7- Termoquimica 15% 24%
8- Cinética Quimica 75% 24%




46

Observando a tabela verifica-se que cada uma das questbes continha um
contetdo especifico de cada jogo trabalhado com os alunos; porém, os resultados da
turma A foram mais satisfatorios, o que era esperado, uma vez que essa a turma se
mostrou mais atenciosa e participativa durante a aplicacdo do material. Os alunos da
turma B, que tiveram um desempenho inferior, eram mais dispersos e agitados.

Vale registrar que a falta de alguns alunos prejudicou, de certa forma, o
resultado da atividade de avaliagdo. No entanto, mesmo com essas dificuldades, as
atividades desenvolvidas auxiliaram na compreensao dos conteudos ja trabalhados pelo
professor. 1sso mostra a importancia dos jogos didaticos como ferramenta facilitadora

para a compreensdo dos contetidos de Quimica.

5. CONCLUSOES

Com os resultados obtidos no presente trabalho, podemos refletir sobre as
mudancas ocorridas na educacdo do Brasil com a criacdo de Leis e Diretrizes (Lei n°
9394/96) mostrando a importancia de trabalhar com metodologias diversificadas de
maneira que estimule o aluno a pensar, despertando nele o senso critico e participativo,
além do motivacional.

O intuito do presente trabalho foi investigar a importancia dos jogos no Ensino
de Quimica, adaptar alguns jogos prontos para serem aplicados com os alunos e
verificar a aceitagdo dos mesmos e os resultados que podem trazer para favorecer a
aprendizagem dos contetidos de Quimica do Ensino Médio. Diante dos resultados
obtidos podemos verificar a contribuicdo dos jogos didaticos para 0 processo ensino-
aprendizagem.

Um ponto relevante deste trabalho é que alguns alunos tiveram a oportunidade
de dar sugestdes acerca dos jogos que poderiam ser adaptados com conteddos
considerados por eles de dificil entendimento, por ndo conseguirem relaciona-los com a
sua vida pratica. Todavia, foi mostrado através dos jogos didaticos, que aqueles
contetidos tinham muitas aplicagdes que poderiam estar relacionadas com fatos simples

de sua vivéncia diaria.
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Por meio das atividades realizadas pode-se perceber a importancia que os jogos
didaticos tém para o aluno, ajudando-o a entender melhor os conceitos e defini¢cdes da
Quimica de uma forma divertida e prazerosa, sem se preocupar com memorizagao de
formulas e regras e fazendo com que os alunos passem a ser sujeitos criticos e
participativos no processo de construcdo do conhecimento. Dessa maneira, foi possivel
perceber que grande parte das dificuldades enfrentadas pelos alunos, em sua
aprendizagem pode ser atribuida a forma tradicional de apresentacdo dos conteldos,

que muitas vezes envolvem conceitos abstratos.
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APENDICE A: Questionario da entrevista com o Professor

QUESTIONARIO DE AVALIACAO

Nome:

1. Idade:

2. Género: Masculino () Feminino ()

3. Na sua concepcdo os jogos didaticos ajudam na compreensdo dos assuntos
abordados em sala de aula da mesma maneira, ou melhor, que a forma tradicional
de quadro e giz?

( ) Sim () Néo

4. Vocé consegue explicar um determinado assunto apenas com 0 uso de jogos
didaticos?
( ) Sim ( ) Néo

5. Vocé acha que os jogos didaticos podem ser considerados ferramentas de ensino
no auxilio para a compreensao dos assuntos que séo abordados em sala de aula, ou
simplesmente como um jogo qualquer com a intencdo de diversdo e ndo de
aprendizado.

( ) Sim () Nao

6. Na sua concepcao os alunos sentem motivados quando o professor faz o uso de
uma ferramenta educacional, diferente daquela utilizada diariamente em sala de
aula?

( )Sim () Né&o

7. Os usos de novas metodologias de ensino podem trazer melhorias para a
qualidade e desenvolvimento do ensino para os alunos?
(  )Sim () Naéo

8. Na sua concepgéo vocé acha que o uso frequente desse tipo de ferramenta nas
aulas, ajudaria na compreensdo dos assuntos que sdo abordados na disciplina de
Quimica?

(  )Sim () Nao

9. O quanto em termos percentuais vocé acha que o uso de ferramentas
educacionais, pode contribuir no desempenho do entendimento dos assuntos que
sdo trabalhados durante o do Ensino Médio.

a) 0%

b) 25%

c) 50%

d) 75%

e) 100%

10. Durante sua trajetdria profissional como professor, até o presente momento,
vocé ja fez o uso de atividades ludicas em sala de aula com os alunos?
( )Sim () Néo
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11. Opinido do professor em relacéo a utilizacao de jogos didaticos nas aulas.
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APENDICE B: Questionéario aplicado aos Alunos

QUESTIONARIO DE AVALIACAO

Nome:
Série:

1. Idade:

2. Género: () Masculino () Feminino

3. Na sua concepcdo os jogos didaticos ajudam na compreensdo dos assuntos
abordados pelo professor da mesma maneira, ou melhor, que a forma tradicional de
quadro e giz?

( ) Sim ( ) Néo

4. Vocé consegue entender um determinado assunto apenas com o0 uso de jogos
didaticos?
( ) Sim ( ) Néo

5. Vocé acha que os jogos didaticos podem ser considerados ferramentas de ensino
no auxilio para a compreensdo dos temas abordados, ou simplesmente como um
jogo qualquer com a intencéo de diversdo e ndo de aprendizado.

( )Sim () Néo

6. Os jogos abordados ajudaram vocé a lembrar dos assuntos ja estudados?
( ) Sim ( ) Néo

7. O uso de novas metodologias de ensino como essa, podem trazer melhorias para
a qualidade e desenvolvimento do ensino para os alunos?
(  )Sim () Nao

8. Na sua concepcdo vocé acha que o uso frequente desse tipo de ferramenta nas
aulas, ajudaria na compreensdo dos assuntos que sdo abordados na disciplina de
Quimica?

(  )Sim () Naéo

9. O quanto em termos percentuais vocé acha que o uso de ferramentas
educacionais como essa, pode contribuir no desempenho do entendimento dos
assuntos que séo trabalhados durante o do Ensino Medio.

a) 0%

b) 25%

c) 50%

d) 75%

e) 100%

10. Durante sua vida de estudante, até o presente momento, vocé ja teve o uso de
atividades ladicas como esta aplicadas em sala de aula?
(  )Sim () Nao
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APENDICE C: Avaliacéo aplicada aos alunos

E.E.E.F.M. Jodo Roberto Borges de Souza

Disciplina: Quimica Profd.: Edjonas Série: 3°Ano
Avaliacdo do 4° Bimestre Data:
Aluno(a) N° Turma:

* Questoes validas mediante as resolucdes;
* Caso necessite consulte a tabela periddica no final da prova.

1- (Unirio — 1997) "Os implantes dentarios estdo mais seguros no Brasil e ja atendem as normas
internacionais de qualidade. O grande salto de qualidade aconteceu no processo de confeccdo dos
parafusos e pinos de titanio, que compdem as proteses. Feitas com ligas de titanio, essas proteses sdo
usadas para fixar coroas dentarias, aparelhos ortoddnticos e dentaduras, nos 0ssos da mandibula e do
maxilar."

"Jornal do Brasil", outubro 1996.
Considerando que o nimero atémico do titanio é 22, sua configuracao eletrdnica sera:
a) 1s% 2s% 2p° 3s% 3p°
b) 15 252 2p® 3s° 3p°
c) 1s? 2s% 2p° 3s? 3p° 4s?
d) 1s® 25 2p° 3s° 3p° 4s® 30
e) 1s? 2s% 2p° 3s% 3p° 452 3d™° 4p°

2- Quando se entra em uma sauna com corrente de ouro no pescoco, tem-se, pouco tempo depois,
uma sensacdo de acentuado aquecimento nessa regido do corpo. O fendmeno ocorre como
consequéncia da:

a) Temperatura mais elevada da pele.

b) Ligagdo metélica da corrente de ouro.

c) Transferéncia de calor do metal para a pele.

d) Transferéncia de elétrons da pele para o metal.

d) Transferéncia de calor da pele para o metal.

3- (UFPB) O espetaculo de cores que e visualizado quando fogos de artificio sdo detonados deve-se
a presenca de elementos quimicos adicionados a pélvora. Por exemplo, a cor amarela e devido ao
sodio; a vermelha, ao estroncio e ao célcio; a azul, ao cobre; a verde, ao bério; e a violeta, ao
potassio.

Sobre os elementos quimicos mencionados no texto, é correto afirmar:

a) O sodio e o calcio sdo metais alcalinos.

b) O estrdncio e o bario sdo metais alcalino-terrosos.

c) O potassio e 0 bario sdo metais alcalino-terrosos.

d) O célcio é metal alcalino, e 0 cobre é metal de transicéo.

e) O cobre € metal de transicéo, e o potassio € metal alcalino-terroso.

4- (UESPI) O elemento quimico fosforo pode ser encontrado na forma de duas substancias simples:
o fésforo branco, que é usado na producdo de bombas de fumaca e cuja inalagdo provoca necrose
dos 0ssos, e o fésforo vermelho, que € utilizado na fabricacdo de fosforo de seguranga e se encontra
na tarja da caixa e ndo no palito. Sobre o fésforo, indique a alternativa correta:
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a) Essas duas formas de apresentacdo do fosforo sdo chamadas de alotropicas.
b) Essas duas formas de apresentacdo do fosforo sdo chamadas de isotérmicas.
c) A diferenca entre as duas formas de fosforo reside somente no estado fisico.
d) O fosforo se apresenta na natureza em duas formas, chamadas de isobaricas.
e) Essas duas formas de apresentacdo do fosforo sdo chamadas de isotopicas.

5- (Faculdades Positivo-1998) Ha 10 anos, em 1987, na cidade de Goiania, um acidente nuclear
provocou a morte de 4 pessoas, contaminadas por radiagcdes emitidas pelo césio-137, contido em um
aparelho hospitalar. Sabe-se que este radioisotopo (ssCs™>’) possui um periodo de meia-vida de
aproximadamente 30 anos e que emite particulas beta. Com essas informacdes, assinale a alternativa
FALSA:

a) O cesio-137 é radioativo provavelmente porque possui um nucleo instavel.

b) Supondo que havia aproximadamente 16 gramas de 55Cs**’ no aparelho na época do acidente, no
ano de 2047 devera restar ainda cerca de 4 gramas de césio-137.

c) A particula beta possui um poder de penetracdo intermediario entre as emissdes alfa e gama.

d) Neste acidente o césio-137 certamente sofreu uma fusdo nuclear, com a liberacdo de uma grande
quantidade de energia.

e) Quando um atomo de s5Cs
5eBa137.

137 emite uma particula beta, ocorre a formagdo de um &tomo de

6- (UFSCar-2004) Uma das aplicagdes nobres da energia nuclear é a sintese de radioisétopos que
sdo aplicados na medicina, no diagnostico e tratamento de doencas. O Brasil € um pais que se
destaca na pesquisa e fabricacdo de radioisétopos. O fésforo-32 € utilizado na medicina nuclear para
tratamento de problemas vasculares. No decaimento deste radioisotopo, é formado enxofre-32,
ocorrendo emisséo de

a) particulas alfa. b) particulas beta.

C) raios gama. d) néutrons.  e) raios X.

7- (UCS RS/2009) Atualmente, a indUstria automobilistica busca o desenvolvimento de motores que
utilizam combustiveis alternativos (GNV, alcool, biodiesel, gas hidrogénio). Dentre esses, o H;, €
considerado o combustivel que ndo causa polui¢do. O grafico abaixo representa a combustdo do gas

hidrogénio.
H (kJ)
A
H2(g) * 1/202[91
AH =-2416kJ
H')Ol’u\
>

Fonte: USBERCO, J.; SALVADOR, J. Quimica, 2: fisico quimica. 9. ed. Sdo Paulo: Saraiva, 2005. p. 146.

Analise, quanto a veracidade (V) ou falsidade (F), as proposi¢es abaixo, com base na reagédo
quimica de combustéo do gas hidrogénio.

( ) Ocorre liberacao de calor, ou seja, 0 processo é exotermico.

() Ocorre absorcéo de calor, ou seja, 0 processo é endotérmico.

() Os reagentes ganham calor ao se converter em agua.

() Areacdo representa o processo de fuséo do gelo.
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Assinale a alternativa que preenche corretamente os parénteses, de cima para baixo.
aV-F-V-F

b)F-V-V-V
OF-V-F-V
dF-V-V-F
e)V-F-F-F

8- A sabedoria popular indica que, para acender uma lareira, devemos utilizar inicialmente lascas de
lenha e sé depois colocarmos toras. Em condicOes reacionais idénticas e utilizando massas iguais de
madeira em lascas e toras, verifica-se que madeira em lascas queima com mais velocidade.

O fator determinante, para essa maior velocidade da reacao, € o aumento da:

a) Presséo.

b) Temperatura.

c¢) Concentracao.

d) Superficie de contato.
e)Energia de ativacdo

3 Tabela Periodica 18
1A CLASSIFICA(;AO PERIODICA DOS ELEMENTOS o
= (COM MASSAS ATOMICAS REFERENTES AO ISOTOPO 12 DO CARBONO) >
H 2 13 14 15 16 17 | He
1,0 2A 3A 4A 5A 6A 7A | 40
3 4 6 4 8 9 10
Li | Be Ne
7,0 90 10| 120] 140 | 16,0 | 19,0 | 20,0

3 4 5 6 7 9 10 11 12 14. 15 16 17 18

12 8 13
M — Al |l Si| P S

4\4% 24.% 3B 4B 5B 6B 7B & 8B V¥ 1B 2B |270]280] 310]320]| 355] 40,0
20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36

a C L n e o | u n a e S e r r
39,01 400 4501 480 510 520 ] 550|560 590]590]|635]650]700|730]750]|] 790] 80,0] 84,0
43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54

42
Sr|l Y |Zr|Nb|Mo| Tc |Ru|Rh|Pd|Ag|Cd| In|Sh|Sb|Te| | |Xe
i 1 96,0 (99) |101,01103,0] 106,01 108,0] 112,0] 115,0] 119,01 122,0] 128,0] 127,0] 131,0

84 85 86

89,0

o () 73 74 75 76 Vg 78 79 80 81 82 83
Cs | Ba 6\7 Hf | Tal| W |Re|Os| Ir | Pt |Au|Hg]| Tl |Pb| Bi

54

o| At | Rn
178,5|181,01184,0]186,0] 190,0] 192,0] 195,0] 197,0]201,0|204,0] 207,0|209,0} (210) | (210) | (222)
104 105 106 107 108 109

Fr | Ra Qz Sg Bh | Hs | Mt
(223) | (226) |5 (261) | (262) | (263) | (262) | (265) | (266)
Série dos Lantanidios

N° AtBmico 57 ] 58 | 59 | 60 | 61 | 62 | 63 [ 64 | 65 | 66 | 67 | 68 [ .69 | 70 | 71
) La|Ce| Pr|Nd|Pm|Sm|Eu|Gd|Tb|Dy|Ho| Er |Tm|Yb| Lu
Sl mbolo 138,01140.0] 141,01 144,0] (147)] 150,0] 152,0] 157,0] 159,0] 162,5] 165,0] 167,01 169,00} 173,0] 175,0

Massa Atdmica
() = N° de massa
do isotopo
mais_estavel

89 | 90 | o1 [ 92 [ 93 [ 94 | 95 | 96 | o7 [ 98 | 99 | 100 | 101 | 102 [ 103
Ac| Th|Pa]| U Pu Bk | Cf | Es|Em Lr
(227)| 232,0| (231) | (238) | (237) | (242) | (243) | (247) | (247) | (251) | (254) | (253) | (256) | (253) | (257)




