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Atualmente pesquisas voltadas para a area do ensino de Quimica tém buscado estratégias e
ferramentas para melhorar processo de aprendizagem dos alunos. A utilizagdo do Iudico tem
sido um dos recursos bastante utilizados por pesquisadores e professores na sala de aula. Ao
escolher os jogos como ferramenta avaliativa o professor pode ter uma maior facilidade para
identificar as dificuldades dos alunos, além de descontrair a forma de avaliacdo dos
estudantes. O objetivo desse estudo foi desenvolver um jogo didatico com a finalidade de
ensinar o conteudo de “propriedades coligativas”, justificando-o0 pela falta de jogos e
pesquisas destinadas ao ensino de Fisico-Quimica de Solugdes. Ap6s a construcdo, o jogo foi
aplicado em duas turmas do segundo ano do ensino médio, em duas escolas diferentes. A fim
de avaliar a aplicacdo do jogo fez-se o uso de questionarios semiestruturados, os quais
continham perguntas sobre a opinido dos alunos acerca do uso de recursos didaticos, como o
jogo educativo. Por meio da andlise dos questionarios respondidos pelos alunos, pode-se
comprovar que ap6s a utilizacdo do jogo, houve um progresso na constituicdo do
conhecimento dos mesmos, além de confirmar que eles aprovaram 0 uso desse recurso no
ensino de propriedades coligativas. A partir desta pesquisa conclui-se, que 0s jogos Sao uma
Otima escolha para ser utilizados nas aulas, sendo valido como recurso didatico, pois ele
estimula, motiva os alunos, aumenta a concentragdo e promove a discussoes e interagcdes em
grupos.

Palavras-chave: Material Didatico; Propriedades Coligativas; Aprendizado.

Abstract

Currently research focused on the area of teaching Chemistry has sought strategies and tools
to improve the students' learning process. The use of playfulness has been one of the
resources widely used by researchers and teachers in the classroom. When choosing games as
an evaluative tool, the teacher can find it easier to identify students' difficulties, in addition to
relaxing the way students are evaluated. The objective of this study was to develop a didactic
game with the purpose of teaching the content of “collective properties”, justifying it by the
lack of games and research aimed at teaching Physics-Chemistry of Solutions. After
construction, the game was applied to two classes in the second year of high school, in two
different schools. In order to evaluate the application of the game, semi-structured
questionnaires were used, which contained questions about the students' opinion about the use
of didactic resources, such as the educational game. Through the analysis of the
questionnaires answered by the students, it can be verified that after using the game, there was

progress in the constitution of their knowledge, in addition to confirming that they approved
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the use of this resource in the teaching of collective properties. From this research it can be
concluded that games are a great choice to be used in classes, being valid as a didactic
resource, as it stimulates, motivates students, increases concentration and promotes group
discussions and interactions. Al elegir los juegos como herramienta de evaluacion, el maestro
puede encontrar mas facil identificar las dificultades de los estudiantes, ademas de relajar la
forma en que los estudiantes son evaluados.

Keywords: Courseware; Colligative Properties; Learning.

Resumen

Actualmente, la investigacion centrada en el area de la ensefianza de Quimica ha buscado
estrategias y herramientas para mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes. El uso de
la diversion ha sido uno de los recursos ampliamente utilizados por los investigadores y
maestros en el aula. El objetivo de este estudio fue desarrollar un juego didactico con el
proposito de ensefiar el contenido de las "propiedades colectivas"”, justificandolo por la falta
de juegos e investigacion destinados a ensefiar Fisica-Quimica de Soluciones. Después de la
construccidn, el juego se aplicd a dos clases en el segundo afio de la escuela secundaria, en
dos escuelas diferentes. Para evaluar la aplicacion del juego, se utilizaron cuestionarios
semiestructurados, que contenian preguntas sobre la opinion de los estudiantes sobre el uso de
recursos didacticos, como el juego educativo. A través del analisis de los cuestionarios
respondidos por los estudiantes, se puede verificar que después de usar el juego, hubo
progreso en la constitucion de sus conocimientos, ademas de confirmar que aprobaron el uso
de este recurso en la ensefianza de propiedades colectivas. A partir de esta investigacion, se
puede concluir que los juegos son una excelente opcidn para usar en las clases, ya que son
validos como un recurso didactico, ya que estimula, motiva a los estudiantes, aumenta la
concentracion y promueve discusiones e interacciones grupales.

Palabras clave: Material didactico; Propiedades coligativas; Aprendizaje.

1. Introducgéo

Os profissionais da educacdo estdo cada vez mais preocupados em efetivar o processo
de aprendizagem dos alunos, de forma que o conhecimento deles seja consolidado e que
consigam relacionar o conteudo visto na sala de aula com o mundo a sua volta. Assim,
pesquisas sobre metodologias de ensino vem ganhando espaco na comunidade académica. Os

contetidos da disciplina de Quimica na educacdo bésica envolvem muitos célculos, formulas e
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regras, o que acaba gerando um certo desconforto para os alunos que por sua vez nao tem o
interesse em aprender.

Uma das alternativas para deixar as aulas de Quimica mais atrativas e os alunos mais
participativos, € através da utilizacdo das atividades ludicas, como os jogos didaticos, que tem
a funcdo de proporcionar o aprendizado utilizando a da diverséo, de modo em que o aluno
aprenda atraves da manipulagdo de um brinquedo ou acdo. O ladico pode ser classificado
como qualquer atividade divertida, livre e voluntaria, o jogo tem por definicdo qualquer
atividade ludica que possui regras claras estabelecidas em comum acordo. Para ser
considerado um jogo didatico o jogo deve manter um equilibrio entre a fungdo ludica e a
educativa (Soares, 2013; Gardez, 2014).

Alguns cuidados sdo necessarios para planejar a aplicacdo de um jogo didatico, como
por exemplo, estudar a dindamica do jogo, prever as possiveis dividas que podem surgir a
durante a aula, e planejar estratégias. O professor deve criar situacGes problemas de modo a
fazer com que os alunos desenvolvam a capacidade de raciocinio logico para solucionar 0s
problemas. Entre os diversos beneficios da utilizacdo do jogo como recurso didatico pode-se
evidenciar a aprendizagem descontraida, criatividade, pensamento ldgico, resolucdo de
problemas, motivacdo dos alunos, articulagdo com diferentes conhecimentos e a inter-relacdo
com os colegas (Teixeira & Apresentacédo, 2014).

E importante salientar que é importante que o jogo didatico no ensino de Quimica
esteja vinculado ao cotidiano do aluno o que pode leva-lo a “refletir sobre a aplicabilidade
daqueles conceitos que ora parecem distantes, e que pode acarretar num fator motivacional
para seu estudo, visto que hd uma visdo de funcionalidade e aplicacdo do conhecimento
cientifico no mundo real” (Pereira, Fernandes & Bizerra, 2019).

O objetivo desse estudo foi desenvolver um jogo didatico com a finalidade de ensinar
o conteudo de “propriedades coligativas”, a falta de jogos e pesquisas destinadas ao ensino de
Fisico-Quimica de solucGes foi a justificativa em buscar novas metodologias de ensino. A
aplicagédo do jogo foi realizada com os alunos do 2° ano do ensino medio do Instituto Federal
de Goiés — Campus Itumbiara e os alunos da 2° etapa da Educacao de Jovens e Adultos (EJA)

da escola Estadual Sebastido Xavier.

1.1 Jogos e Aprendizado: o aluno como protagonista
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A teoria construtivista citada por Vygotsky visa o aluno como construtor de seu
préprio conhecimento, esse movimento relata que o aprendizado esté vinculado a prética e a
valorizacdo das acBes do sujeito. Sendo assim através dos jogos didaticos os alunos séo 0s
protagonistas no processo de ensino e aprendizagem, onde a maneira com que eles aprendem
acaba sendo muito mais importante do que o proprio conteldo a ser aprendido. Segundo
Vygotsky (1998) apud (Zub 2012, p. 22),

A aprendizagem quando significativa estimula e desencadeia 0 avanco para um nivel
de maior complexidade que, por sua vez, serve de base para novas aprendizagens.
No construtivismo sécio-interacionista, o aluno € um ser que nao vive isoladamente
e sua bagagem sociocultural é determinante no processo de ensino-aprendizagem,
bem como sua interacdo com o meio, respeitando a pré-disposi¢do cognitiva para

que ocorra o aprendizado. Este meio pode ser sua casa, seu trabalho, sua escola, ou
seja, a sua vida em sociedade.

Durante a realizacdo do jogo didatico é de suma importancia utilizar como base os
métodos da pedagogia construtivista, que propdem que o aluno participe ativamente da
construcdo do seu conhecimento cientifico, onde o docente tem o papel de instigar a
aprendizagem. Desse modo, a funcdo do professor durante o jogo ndo sera expor conteldos
tedricos, mas sim orientar os estudantes quanto as regras e normas, deixando claro qual o
objetivo daquela dindmica e o que é esperado do conhecimento dos alunos ao final da
atividade. Além disso, ele tem como funcdo motivar e estimular as acdes dos estudantes,

assim o aluno passa a ser o sujeito ativo que constrdi seu conhecimento.

1.2 Jogos e a Avaliacao do Aprendizado

Cavalcante & Soares (2009) sustentam que a avaliagdo como prova escrita € uma
forma de verificar quais conteudos o aluno conseguiu aprender, dessa maneira 0s estudantes
gue ndo conseguem dominar 0s conteudos expositivos acabam sendo prejudicados pelo
sistema, e por fim o processo avaliativo acaba sendo meramente instrumental.

Os mesmos autores destacam a importancia da utilizacdo das atividades ltdicas como
0s jogos, com fins avaliativos pois eles defendem que através dessas atividades os estudantes
erram, mas através do erro promovem debates que possibilitam rever o erro com os colegas.

Teixeira & Apresentacdo (2014), apontam em suas pesquisas que quando o jogo é
utilizado pelo professor mesmo com fins avaliativos, os discentes ndo se sentem pressionados
como em uma avaliagdo escrita, 0 que acaba se tornando um momento mais descontraido

dentro da sala de aula. Assim facilita para o professor, trabalhar com o erro dos alunos, pois
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as duvidas que geram erros no jogo, podem ser esclarecidas no momento da atividade,
superando alguns obstaculos presentes no processo de aprendizagem.

Os autores também enfatizam em seu trabalho que o professor deve saber conduzir a
aula, ja que é inevitavel o barulho durante a atividade ludica, provocado pelas discussdes
sobre as jogadas que dos alunos. Neste sentido, Cunha (2012, p.96) esclarece:

[...] é importante deixar claro que a fungdo do jogo no ensino de Quimica nédo € de
memorizagdo de conceitos, nomes ou férmulas. Quando alguns utilizam nomes de
compostos, formulas Quimicas e representacoes, ndo o fazem com a intencao de sua
memorizacdo, mas como forma de o estudante se familiarizar com a linguagem
Quimica e adquirir conhecimentos basicos para aprendizagens de outros conceitos.
A utilizagdo de um jogo didético de Quimica com a finalidade de proporcionar o
conhecimento amplo das representacdes utilizadas em Quimica parece ser bem

promissora, especialmente quando se deseja desenvolver no estudante a capacidade
de entender os conceitos quimicos e aplica-los em contextos especificos.

Tendo em vista o0s aspectos observados, podemos ressaltar que o objetivo da avaliagdo
ndo € quantificar acertos e erros, mas sim identificar as dificuldades dos discentes e tracar
estratégias de intervencdo para promover o aprendizado de todos. Ao escolher 0s jogos como
ferramenta avaliativa o professor tem uma facilidade para identificar as dificuldades dos

alunos.

2. Metodologia

Para desenvolver o jogo didatico foi realizado um levantamento bibliografico em
livros, artigos cientificos e periodicos que tratavam do tema “propriedades coligativas” em
questdo. Nesta pesquisa, optou-se utilizar a abordagem metodoldgica qualitativa para analisar
0s resultados que o jogo didatico como instrumento avaliativo proporcionou, para a
aprendizagem do tema “propriedades coligativas” no ensino médio.

Os materiais para a aplicacdo do jogo sdo de baixo custo e féacil acesso sendo um
tabuleiro de 22 casas que foi construido com isopor e papel adesivo impresso, Dois pedes e
um dado que pode ser pego emprestado respeitosamente de outro jogo, e 40 cartas de
perguntas sobre propriedades coligativas, confeccionadas de papel cartdo. Na Figura 1 esta

apresentada a imagem do tabuleiro do jogo.
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Figura 1. Tabuleiro do jogo

Tabuleiro das Propriedades e 01

Fonte: Os Autores (2020)

As regras do jogo sdo simples para iniciar uma partida. Primeiro, os participantes
langam o dado para identificar quem comeca a rodada, e 0 grupo que obtiver maior pontuagao
tera o direito de comecar escolhendo uma carta para responder, caso acerte podera andar duas
casas, errando terd o direito de pesquisar a resposta correta em seus smartphones, e obtendo o
acerto podera andar uma casa. Os jogadores terdo cerca de 5 minutos para responder 0s
cartbes perguntas e o0 jogo podera durar o tempo estabelecido pelo professor sendo que
vencera o jogador que estiver na frente ou que cruzar a linha de chegada primeiro. Na Figura

2 esta apresentada a imagem dos cartbes perguntas do jogo.
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Figura 2. Cart6es Perguntas

Cartio Pergunta 01

Um aluno viu num noticidrio que nos paises
frios como Estados Unidos. Canada e paises
europeus. a pratica de adicionar aditivos
especiais a radiadores de automoveis € bastante
comum. pois esses aditivos alteram algumas
propriedades fisicas da agua. Que alteracdes
podem ocorrer com as propriedades fisicas da
agua?

Resposta Esperada: Ocorre elevacio da
temperatura de ebulicio e diminuicio da
temperatura de congelamento. Em paises frios,
essa pratica € interessante porque evita que a

Cartio Pergunta 02

As propriedades coligativas das  solucdes
dependem:

a) Da pressdo maxima de vapor do liquido.

b) Da natureza das particulas dispersas na
solucdo.

¢) Da natureza do solvente, somente.

d) Do ntmero de particulas dispersas na solucio.
¢) Da temperatura de ebulicdo do liquido.

Resposta Esperada: Letra D

Cartiio Pergunta 03

A temperatura de ebulicdio de uma solucdo
aquosa de cloreto de sodio. sob pressdo
constante, tende a aumentar ou diminuir com o
decorrer da ebulicio? Justifique.

Resposta Esperada: A temperatura de ebulicio
da solucao tende a aumentar.
Tustificativa: A temperafura de ebulicio da
solugdo € funcdo do nimero de particulas
dispersas; a medida que o solvente é retirado
pela ebulicdo. a concentracio de particulas
aumenta e com isto aumenta a temperatura de
ebulico.

agua dosradiadores congele no inverno.

Fonte: Os Autores (2020)

Ap0s a construcdo do tabuleiro e das regras do jogo, foram selecionadas duas turmas
do segundo ano do ensino médio, o segundo ano foi escolhido porque o conteldo
propriedades coligativas faz parte da ementa da disciplina de Quimica para essa série. A
primeira turma era constituida por dez alunos da rede estadual no periodo noturno na
modalidade de Educacdo de Jovens e Adultos (EJA). A turma ainda n&o tinha estudado o
contetdo de propriedades coligativas sendo assim foi realizado uma aula introdutdria sobre os
conceitos basicos do conteudo e suas aplicaces no cotidiano. A segunda turma era
constituida por 23 alunos da rede federal do curso integrado em Quimica, os alunos ja tinham
conhecimento sobre as propriedades coligativas.

Posteriormente o jogo didatico foi utilizado como material didatico para o ensino de
propriedades coligativas, em ambas as turmas foram formados grupos de quatro pessoas para
disputar a corrida pelo tabuleiro. Apds a aplicacdo do jogo uma pesquisa de satisfacdo foi
realizada com os alunos. A coleta de dados foi feita através de um questionario que continha
nove perguntas. Buscou-se conhecer a opinido dos discentes sobre a utilizagdo da atividade
ludica e sua contribuicdo para o aprendizado na disciplina de Quimica, abordando questdes
como pontos positivos e negativos da atividade, tempo gasto para terminar uma partida, quais
possiveis dificuldades foram evidenciadas por eles durante a dinamica e um espago aberto

para comentarios gerais.

3. Resultados e Discussao
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A utilizacdo dos jogos em aulas de Quimica é inserida na sala de aula para
desenvolver nos alunos habilidades cognitivas sobre contetdos, entre os diversos beneficios
da utilizacdo desse material didatico podemos evidenciar como vantagem a motivacdo e o
interesse em aprender e a estudar, aumento da concentracdo, e o compartilhamento das ideias

e aprendizados em grupos (Cleophas, Cavalcante & Soares, 2018).
3.1 Primeira Aplicacao do Jogo Didatico

Os alunos da EJA na maioria das vezes sdo trabalhadores e ndo possuem tempo para
dedicar ao estudo, além disso a carga horaria das aulas presenciais € menor que a ensino
regular. Muitos professores ndo tém em sua formacdo académica uma preparacdo para
trabalhar com esse publico sendo assim utilizam as mesmas metodologias de ensino para
adolescentes, em consequéncia disso temos uma grande evasao e dificuldades de aprendizado
(FEITOSA, et al., 2019).

Através de dialogos e falas dos alunos da EJA foi possivel observar a repressdo que as
provas e testes escritos representam para eles, dessa maneira fica claro como é importante que
professor consiga trabalhar com outros instrumentos avaliativos como os jogos. Na literatura
Cavalcante & Soares (2009, p.261) apontam os beneficios do ladico como ferramenta

avaliativa;

O jogo proporciona a liberdade e ndo possui essa atmosfera de medo criada em sala
de aula. O erro pode durante o jogo ser trabalhado de forma ldica, sem presséo para
o0 aluno e sem opresséo por parte de colegas e professor, fazendo com que, o aluno
tenha total liberdade para opinar, mostrar toda sua criatividade e interagir com os
outros alunos e com o professor tentando solucionar os problemas de aprendizagem
(Cavalcante & Soares, 2009, p.261).

Durante a aplicacdo do jogo foi possivel verificar o entusiasmo dos alunos em
aprender se divertindo, mesmo com tantas dificuldades para assimilar os conceitos tedricos
eles mostraram forca de vontade e interesse de construir o conhecimento cientifico. Na Figura

3 esta apresentado os alunos do EJA durante a aplicagdo do jogo.

Figura 3. Aplicacédo do Jogo no EJA.
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Fonte: Os Autores (2020)

Dos alunos que participaram da aplicacéo do jogo, 90% afirmaram que a metodologia
utilizada fez com que eles despertassem o interesse em estudar mais sobre o assunto. A
totalidade dos alunos (100%), disse ter aprendido a importancia das propriedades coligativas
no cotidiano e nas industrias. Dentro das sugestdes dos alunos para melhoria do jogo se
destacam a ampliacdo do tabuleiro para que o jogo durasse mais tempo, e a diversificacdo do
jogo para que fosse possivel estudar outros contetudos. Os alunos também disseram que
tiveram maior facilidade de aprender utilizando o instrumento ludico.

Entre os varios beneficios do jogo didatico podemos ressaltar que a aprendizagem de
conceitos é facilitada devido a forte motivacdo, os alunos adquirem habilidades que
geralmente ndo sdo adquiridas em aulas expositivas 0 jogo causa no estudante, curiosidade
para aprofundar os estudos e melhora a socializacdo entre os colegas de classe (Cunha, 2012).

Os alunos disseram que o0 designer do jogo é interessante, e demonstraram bastante
comprometimento e interesse em participar da atividade proposta, dando uma perspectiva de

uma metodologia positiva para ser utilizada mais vezes no ensino de Quimica.

3.2 Segunda Aplicacédo do Jogo Didatico

Os alunos do ensino medio integrado ja tinham estudado o contetido de propriedades
coligativas 0 que proporcionou uma maior facilidade em jogar quando comparados com 0s
alunos do EJA que ndo tinham o conhecimento do contetdo. A finalidade da atividade foi
entdo revisar o contetdo e consolidar conceitos técnicos. Na Figura 4 esta apresentada a sala

de aula durante a aplicagdo do jogo no ensino integrado.

Figura 4. Aplicacdo do Jogo no Ensino Integrado

10
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Fonte: Os Autores (202)

Analisando o questionario aplicado no final da atividade foi evidenciado pelos
estudantes que o jogo foi 6timo para consolidar os conhecimentos deles acerca do conteldo,
sendo o jogo didatico produtivo, criativo e dindmico. A respeito do tempo da atividade 34%
dos alunos afirmaram que o tempo foi suficiente para finalizar uma rodada do jogo, sendo que
66% dos alunos ndo conseguiram finalizar o jogo no tempo disponibilizado pelo professor. Os
alunos sugeriram aumentar o tempo da atividade e trazer mais jogos didaticos para a sala de
aula. A terceira questdo abriu-se para que os alunos descrevessem o gue eles acharam sobre o

jogo didatico. Nesse sentido eles explicitaram algumas relac6es entre ambos:

““Gostei muito do jogo, pois o contetido abordado estd de acordo com que

realmente estamos estudando. ~~

““A dindmica e a competitividade deixaram a aprendizagem mais divertida e

s

produtiva.

" Sempre tive dificuldades com esse conteldo com a brincadeira aprende,

,

além disso, me senti interessada pela matéria.

Segundo Wartha, Kiouranis & Vieira (2018), o jogo pode ser uma estratégia para o
desenvolvimento da capacidade critica do aluno, onde o mesmo € instigado a questionar, a
pesquisar e ir atras das informacdes, tomar decisdes e criar hipdteses. Através das respostas
obtidas podemos observar como o jogo foi importante, visto que muitos alunos apresentavam
dificuldades e com a atividade ltdica demostraram maior facilidade em aprender.

4. Concluséao
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Varios sdo os desafios encontrados no ensino de Quimica. Em grande parte das vezes,
os alunos se sentem desmotivados devido a complexibilidade de certos contetdos. Nessa
perspectiva, alguns professores e pesquisadores vém tentando dinamizar as aulas de Quimica
usando recursos didaticos como jogos e atividades ludicas.

Os jogos didaticos sdo considerados 6timos materiais e recursos pedagdgicos para
serem utilizados nas aulas de Quimica, isso porque ele estimula o pensamento critico do
aluno, ajuda nas interagdes em grupos e motiva-0s a buscarem o conhecimento. Entretanto é
importante salientar, que os jogos precisam estar fundamentados por um bom referencial
tedrico, e ter objetivos e regras claras.

Diante desta problematica, o presente estudo objetivou a construcdo de um jogo
didatico, com a finalidade de utiliza-lo no conteudo de “propriedades coligativas”, em aulas
de Quimica de duas turmas do segundo ano do ensino médio.

A partir das respostas obtidas nos questionarios posteriores a aplica¢do do jogo, pode-
se dizer que em uma avaliacdo geral, o jogo foi muito apreciado pelos discentes e o contetido
de propriedades coligativas se tornou muito mais significativo, devido a associacdo com o
cotidiano. Além disso, os alunos desenvolveram mais interesse nas aulas e maior motivagédo
para buscar conhecimento. Assim, o jogo didatico se tornou uma excelente alternativa, devido
ao baixo custo na elaboracdo, ser construido com materiais de facil acesso, e trazer mais
dindmica na aprendizagem dos alunos.

Para tanto, se faz necessario o desenvolvimento de mais pesquisas acerca da utilizacdo
de jogos para outros contedos a area de Fisico-Quimica das SolucGes, pois é um contetido
complexo, entretanto estd presente de diversas formas no cotidiano. Sendo assim, a utilizacéo
desses recursos didaticos pode facilitar a consolidacdo do conhecimento dos alunos, além de

permitir aos mesmos uma outra visao acerca do mundo a sua volta.
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