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RESUMO

A presente pesquisa teve como objectivo analisar a influéncia dos jogos ludicos na abordagem
de contetdos sobre simbolos Quimicos ao nivel da 82 Classe, a partir do qual procurou-se
identificar os jogos ludicos que podem ajudar os alunos a melhorar a escrita de simbolos
quimicos; identificar as formas de insercdo dos jogos ludicos no Processo de Ensino-
Aprendizagem de Quimica; realizar um estudo comparativo das aulas leccionadas com
recurso aos jogos e sem jogos ladicos. Assim, na base de uma pesquisa mista, isto e,
qualitativa e quantitativa foi realizado um pré-teste e pds-teste com os alunos e entrevista com
professores. Da entrevista com os professores, estes afirmaram que ndo tém aplicado jogos
ludicos nas suas aulas, justificando a falta de tempo, e outros materiais. Também verificou-se
que os professores durante a planificacdo quinzenal, ndo prevéem a insercdo das formas
alternativas para abordagem de contedos sobre simbolos Quimicos. Contudo, 0S mesmos
reconhecem a importancia dos jogos ludicos, pois afirmaram que sdo relevantes no processo
de ensino- aprendizagem, desde que estejam ligados a aula. Os resultados da observagéo
evidenciam, que os jogos ludicos aumentam a motivacdo dos alunos e 0s mesmos expressam-
se com alguma liberdade porque o jogo coloca-lhes como agentes activos no processo de
aprendizagem. Os resultados do pos-teste revelaram vantagens no uso dos jogos ludicos, pois
cerca de 90% de alunos da turma experimental responderam acertadamente as questoes
colocadas sobre simbolos Quimicos. Contrariamente a turma de controlo, onde cerca de 85%
dos alunos responderam erradamente. Para a mitigacdo dos problemas verificados durante a
pesquisa, a supervisdo pedagogica e formacdo continua devem acontecer de forma frequente
para actualizacdo dos professores sobre estratégias de abordagem dos varios conteddos na
disciplina de Quimica.

Palavras-Chave: jogos ludicos, simbolos Quimicos, Processo de ensino-aprendizagem.
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CAPITULO I: INTRODUCAO

Actualmente ha muitos factores que limitam a funcdo do professor no processo de ensino-
aprendizagem (PEA). A superacdo de muitas dessas limitacdes, ndo depende exclusivamente
dele nem do sistema educativo, mas sim da transformacao da estrutura social, onde os jogos
ludicos tém sido foco de estudos de muitos pesquisadores, porque auxiliam de forma

dindmica, atractiva e ludica o processo de ensino, actuando como factor motivador.

A motivacdo consiste em apresentar a alguém estimulos e incentivos que lhe favorecam
determinado tipo de conduta, oferecendo ao aluno os estimulos e incentivos apropriados para
tornar a aprendizagem mais eficaz (Demo, 2005). Nesta perspectiva, Soares (2008),
caracteriza jogo ludico como todo e qualquer movimento que tem como objectivo produzir
prazer aquando de sua execucdo, ou seja, divertir o praticante (aluno). Para este autor, esta

actividade motiva, atrai e estimula o processo de construcdo do conhecimento.

Assim, o trabalho realizado pelo professor no espaco escolar abre possibilidade de reflectir
em torno dos procedimentos adoptados no acto de ensinar, pois a convivéncia e observacao
das actividades realizadas possibilitam a apresentacdo do ludico como alternativa
dinamizadora de ensino, onde o0 sujeito da aprendizagem tem a oportunidade de experimentar
procedimentos metodoldgicos que facilitam a compreensdo de determinados conteudos
(FREIRE, 2001).

Para Malaquias (2012), a aplicagdo de jogos didacticos proporciona, momentos de
descontraccdo, alegria e prazer, resgata novamente o interesse do aluno pelo estudo, pela
vontade em querer aprender e de ir atrds do conhecimento, promovendo 0 seu
desenvolvimento cognitivo, potenciando a aprendizagem e proporcionando melhorias no
processo ensino-aprendizagem. Para além disso, considera que o jogo didactico €, ainda, uma
excelente ferramenta para promover, no aluno, a sociabilidade, o respeito pelos outros; o
respeito as regras; a interacgdo interpessoal; o trabalho em equipa e colaboracdo entre 0s

individuos.

Deste modo, atraves do PEA os alunos devem compreender as transformacdes quimicas que
acontecem no seu quotidiano de maneira abrangente de forma que possam se tornar cidadaos
activos capazes de interagir criticamente na sociedade, fazendo uso da Quimica para melhorar

a qualidade da sua vida.
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Segundo Pillet (2012), o educador tera a fungdo de assumir seu papel efectivo de modificador
social e ser capaz de propor mudancas que despertem no aluno o desejo de aprender e buscar
novos conhecimentos, além de lhe dar condi¢cdes de adquiri-los de forma agradavel e
prazerosa, explorando situacdes do quotidiano. Esta ideia é corroborada por Libaneo (2006)
ao afirmar que, através da acgdo educativa o meio social exerce influéncias sobre os
individuos e estes, ao assimilarem e recriarem essas influéncias, tornam-se capazes de

estabelecer uma relacdo activa e transformadora em relacdo ao meio social.

Assim, com a presente pesquisa procura-se incentivar o uso de Jogos ludicos para a melhoria
da aprendizagem de Quimica, contribuindo para a melhoria de qualidade de ensino ao nivel da

82 Classe.

1.1. Problematizacéo

Tém-se verificado nas escolas, o fraco uso dos jogos ludicos, enquanto a ludicidade na sala de
aula pode facilitar aprendizagem, ja que, o aluno aprende no ambiente em que se sente livre e
pode expressar-se a vontade. Ainda, 0s jogos despertam o interesse nos alunos, na medida em
gue 0s mesmos usam como brincadeira, facto que auxilia na fixacdo dos contetdos durante o

processo de ensino- aprendizagem.

Os jogos ludicos estimulam a curiosidade, a iniciativa e a autoconfianca, aprimoram o
desenvolvimento de habilidades linguisticas, mentais e de concentracdo, além de possibilitar
interacOes sociais na construcdo da inteligéncia, sendo uma ferramenta Gtil para o processo de
motivacdo e para o aprendizado de conceitos (Santos, 2008). Para este autor, os alunos
encaram a disciplina de quimica como um bicho de 7 cabecas, devido a sua forma superficial
de leccionacdo, sem aplicacdo de estratégias motivadoras como jogos ludicos no processo de

ensino-aprendizagem, pois o aluno aprende melhor através da pratica.

Segundo Vilela (2018), os jogos ludicos sdo instrumentos que enriquecem 0 processo de
aprendizagem, para os professores, principalmente quando sé&o utilizados como complemento
de conteudos que indirectamente fogem da realidade do aluno. Para este autor, a falta de
material dos laboratorios nas escolas, ligado a falta de recursos/materiais propicios para
construcdo dos jogos adequados, aliado ao facto das direccbes das escolas apenas se
preocuparem com 0s resultados, concorrem para fraco uso de estratégias motivadoras para o

ensino da disciplina de Quimica.
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Contudo, grande parte dos alunos do Ensino Secundario Geral (ESG) tem demonstrado
dificuldades na escrita de simbolos quimicos, facto que concorre para deficiente escrita das

equacOes quimicas. Perante esta situacdo surge a seguinte questao:

“Até que ponto os jogos ludicos podem contribuir para a melhoria da escrita dos

simbolos quimicos na 82 Classe”?

1.2. Justificativa da escolha do tema

A motivacdo para a escolha deste tema surgiu durante as praticas e o estagio pedagogico nas
escolas secundéarias, que sdo actividades curriculares que consistem na assisténcia e a
leccionacdo de aulas. Neste processo constatou-se que a maioria dos alunos, nas turmas por
onde passei, apresentava dificuldades na escrita dos simbolos quimicos, além disso, era

notorio a falta de estimulos dos alunos em aprender a quimica.

Assim, foi possivel observar que os alunos brincavam a medida que a aula decorria, surgindo
assim o interesse em estudar a possibilidade de implementacdo de jogos ltdicos para motivar
os alunos da 82 classe na escrita de simbolos, pois estudos mostram que 0s jogos ludicos tém
sido usados como motivadores no processo de ensino-aprendizagem pelos professores da

disciplina de quimica.

1.3. Relevéancia da pesquisa

Embora ja se tenham realizado vérias pesquisas em torno dos elementos que podem contribuir
para a melhoria do processo de ensino-aprendizagem da Quimica, a presente pesquisa tem a
particularidade de incidir somente na analise da contribui¢do que os jogos ludicos podem ter
na mudanca de atitude por parte dos intervenientes no PEA. Assim, julgamos que esta
pesquisa poderd contribuir na melhoria da qualidade do processo de ensino da Quimica,
motivando mais os alunos na escrita de simbolos visto que a brincadeira pode leva-los a

aprendizagem.

Segundo Cunha (2012), os jogos didacticos podem ser utilizados como recurso educativo de
varias formas, podendo localizar-se na planificacdo didactica para apresentar um contetdo
programado; ilustrar aspectos relevantes; rever e/ou sintetizar pontos ou conceitos importantes
do contelido; destacar e organizar temas e assuntos relevantes do contetido e avaliar contedos

ja desenvolvidos.
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Acredita-se que a nivel académico este trabalho de pesquisa ira contribuir em novas formas de
leccionacdo na disciplina de quimica, através dos jogos ludicos para o alcance dos objectivos
tracados nos programas de ensino, pois s6 assim a quimica sera facil de ser leccionada e

compreendida pelos alunos.
1.4. Objectivos

1.4.1. Objectivo geral

» Analisar as possibilidades de implementacdo de jogos ludicos na abordagem de
conteddos sobre simbolos Quimicos na 82 Classe.

1.4.2. Especificos

» Identificar os jogos ludicos que podem ajudar os alunos a melhorar a escrita de

simbolos quimicos;

» ldentificar as formas de insercdo dos jogos no Processo de Ensino-Aprendizagem de

Quimica;

» Realizar um estudo comparativo das aulas leccionadas com recurso aos jogos e sem

jogos ludicos.

1.5. Perguntas cientificas

» Que jogos ludicos podem ajudar os alunos da 8% Classe a melhorar na escrita de

simbolos quimicos?

» Quais sdo as formas de insercdo dos jogos ladicos no Processo de ensino-

aprendizagem de Quimica?

» Quais séo as diferengas existentes entre as aulas leccionadas com recurso a jogos

ludicos e sem 0 uso de jogos?
1.6. Hipoteses

» Os jogos ludicos que podem ajudar os alunos da 8a classe a melhorar na escrita dos
simbolos quimicos sdo: xadrez, jogo da memoria, tabela maluca de quimica, bingo
quimico, jogos de baralho e bingo atomico.

» As formas de inser¢do dos jogos ludicos no processo de ensino-aprendizagem da

quimica séo directa e indirecta.
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» As aulas leccionadas com recurso ao jogo lddico sdo motivadoras e contribuem
positivamente no processo de ensino-aprendizagem da quimica diferente das aulas

leccionadas sem recurso ao jogo ludico.

1.7. Delimitagdo do tema

A presente pesquisa enquadra-se na tematica de uso de jogos didacticos para a melhoria de
aprendizagem de Quimica. Incide fundamentalmente no uso de jogos lidicos para a melhoria
da aprendizagem dos simbolos quimicos ao nivel da 82 classe numa das escolas secundarias
da cidade da Matola.

A pesquisa foi realizada, numa das escolas secundarias na cidade Matola, envolvendo duas

turmas da 82 classe do periodo diurno e os respectivos professores.
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CAPITULO II: FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Breve historial dos jogos ludicos

Os jogos ladicos surgiram no século XVI, e os primeiros estudos foram em Roma e Grécia,
com o propasito de ensinar as letras. Com o inicio do cristianismo o interesse decresceu, pois
tinha um proposito de uma educacdo disciplinadora, de memorizacdo e de obediéncia.
Devido, a esse acontecimento, os jogos foram vistos como ofensivos, imorais, que levam a
comercializacdo profissional de sexo e da bebedeira, (Nallin, 2005 apud Nascimento & Anna,
2011).

O jogo foi privado dessa visdo de censura e entrou no quotidiano de todas as criancas, jovens
e até adultos como diversdo, passa tempo, distraccdo, sendo um facilitador do estudo que
favorece o desenvolvimento da inteligéncia, (IBID).

Para Nascimento & Anna (2011), afirmam que na historia antiga ha relatos de que o acto de
brincar era desenvolvido por toda a familia, até quando os pais ensinavam os oficios para seus
filhos. Destacamos que para cada época e sociedade a concepg¢do sobre educagdo sempre teve
um entendimento diferenciado, logo o uso do ludico seguiu tal concepcdo. Os povos
primitivos davam a educacdo fisica uma importancia muito grande e davam total liberdade
para as criangas aproveitarem o exercicio dos jogos naturais, possibilitando assim que esses

pudessem influenciar positivamente a educacao de suas criangas.

Platdo, ja em meados de 367 a.C., apontou a importancia da utilizacdo dos jogos para que 0
aprendizado das criancas pudesse ser desenvolvido. Afirmava que em seus primeiros anos de

vida 0s meninos e meninas deveriam praticar juntos, atividades educativas através dos jogos.

Rabelais, no século XV, j& proclamava que o ensinamento deveria ser através dos jogos,
dizendo a todos que deveriam ensinar as criangas o gosto pela leitura, pelo desenho, pelos

jogos de cartas e fichas que serviam para ensinar a aritmética e até mesmo a geometria.

Segundo Sousa (2005) apud Nascimento & Anna (2011), a utilizagdo dos jogos como
ferramenta de aprendizagem, teve o seu desenvolvimento nos Estados Unidos, na década 50,
com proposito de treinar executivos da area financeira. Por consequéncia dos resultados
positivos, 0 seu uso ampliou-se a outras areas, chegando ao Brasil com muita forga na década
80.

Na Grécia antiga era através dos jogos que se passava ensinamento as criangas. Os indios

ensinavam e ensinam seus costumes através da ludicidade. No Brasil da Idade Média, os
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jesuitas ensinavam utilizando brincadeiras como instrumentos para a aprendizagem. Desde 0s
primdérdios, a metodologia Iudica sempre foi valorizada pelos povos, sejam quais forem, e a
inquietacdo torna-se justamente a de: serd que nos dias atuais esse instrumento,
(NASCIMENTO & ANNA , 2011) .

2.2 Conceito de jogo ludico

A palavra lidica tem origem do latim “ludus” que significa brincar. O ludico € a brincadeira,
€ 0 jogo, é a diversdo para que o aprendizado se torne mais atractivo e divertido. O brincar
esteve presente em todas as épocas da humanidade, mantendo-se até os dias actuais
(SANT’ANNA & NASCIMENTO, 2011).

De acordo com Ximenes (2001), o termo lddico € relativo a algo que tem caracter de jogos ou
divertimento. O termo pode ser usado para uma brincadeira que provoca divertimento por
meio de uma actividade gquanto jogo, onde facilita a aprendizagem. Na mesma perspectiva,
Santos (2011), refere que, o lddico tem o caracter de jogo, brinquedo, brincadeira e

divertimento que se realiza com regras ou sem elas,

Para Soares, (2008) actividade ludica é todo e qualquer movimento que tem como objectivo
produzir prazer aquando de sua execucao, ou seja, divertir o praticante ou aluno. Quando se
pratica seguindo regras, essa actividade ludica é considerada um jogo.

No latim, ladico significa brincar, mas a sua utilizacdo dentro da sala de aula € feita com um
objectivo ndo s6 de recreacdo, mas visa como foco principal, agir como uma ferramenta
alternativa de ensino, (VILELA, 2018).

Os jogos ludicos sdo materiais que auxiliam o processo de ensino e aprendizagem. Actuam
como um apoio indispensavel para tais processos desde que favorecam a construgdo do
conhecimento dos alunos, estimulando o interesse nos conteddos, participacdo e empenho,
(IBID).

Miranda (2001) apud Vilela (2018), o jogo ludico é aquele que tem como o principal
objectivo auxiliar as aulas e trazer uma maneira diferenciada de se adquirir conhecimento,
diferenciando-se das aulas convencionais. E um importante tipo de material, pois através dele
os alunos conseguem trabalhar além do conteido proposto, o social e emocional. Nesse ato o
aluno se envolve com os colegas, tendo uma maior motivagdo para realizar as tarefas

propostas, usar sua criatividade, além de desenvolver um conhecimento de ganho.
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Segundo Piaget (1978) apud Oliveira (2010), os jogos de regras sdo: atividade ludica do ser
socializado. Ou seja, atraves dos jogos de regras, a crianca assimila a necessidade de

cumprimento das leis da sociedade e das leis morais.

Para Vilela (2018), os jogos ludicos sdo instrumentos que enriquecem 0 processo de
aprendizagem, para os professores, principalmente quando séo utilizados como complemento
de conteddos que indirectamente fogem da realidade do aluno, dificultando assim, a

assimilacdo dos contetidos propostos pela matriz curricular.

Para Piaget o jogo se da nas fases iniciais do desenvolvimento, quando: Quase todos o0s
comportamentos sdo susceptiveis de se converter em jogo, uma vez que Se repitam por
assimilacdo pura, isto é, por simples prazer funcional. (FRIEDMANN, 1996 APUD GOMES,
2009).

Portanto, percebe-se que varios autores convergem na definicdo de jogos ladicos ao
considerar uma actividade prazerosa e divertida executada com regras e que facilita a

aprendizagem quando implementada no processo de ensino-aprendizagem.

2.3 Tipos de Jogos ludicos

2.3.1 Bingo Quimico

a) Composicéo do jogo
Segundo Santana (2006), foram selecionados 60 elementos da Tabela Periddica para serem
utilizados no bingo, possuindo em cada cartela 30 elementos escolhidos de forma aleatdria.
As cartelas possuem apenas 0s simbolos dos elementos. Conforme mostra a figura que se

segue.
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Figural: a) Representa cartela de simbolos quimicos; a) Representa modelos de cartas
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Fonte: https://encrypted-tbn0.gstatic.com/images

Os materiais utilizados na construcdo das cartelas foram: Cartolina Guache colorida para
servir de base para as cartelas do bingo, papel oficio ou cartdo para imprimir as cartelas, fita
dupla face, para fixar as cartelas em sua respectiva base, plastico transparente (papel contacto)

para plastificar as cartelas, tesoura, computador e impressora, (SANTANA, 2006).

Segundo 0 mesmo autor, tornou-se necessario a confeccdo de 60 pecas dos elementos
quimicos para serem sorteadas no bingo. Nessas 60 pecas, que eram para serem utilizadas no
sorteio, existiam os nomes e simbolos dos elementos. Os materiais utilizados para a confeccao
dessas pecas foram, na forma arredondada, tesoura para cortar papel cartdo ou oficio para
imprimir as 60 pecas, fita dupla face para melhor fixacdo do papel no emborrachado, um saco

OuU uma caixa para guardar as pecas, (IBID, p.3).

b) Regras

De acordo com Santana (2006), E distribuida uma cartela para cada aluno, em seguida, o
professor sorteia 0s simbolos quimicos. O jogo acaba quando um aluno preencher
completamente, uma cartela e esta for conferida pelo professor.

2.3.2 Bingo Atémico e Bingo de Fungdes Inorgéanicas

a) Composicao do Jogo

Os dois jogos sdo compostos por cartelas como a do bingo tradicional, s6 que ao invés de
nameros, a cartela é composta com elementos da Tabela Periddica, e por formulas de
compostos inorganicas, possui 40 cartdes. Cada cartdo possui cinco dicas sobre os elementos

da Tabela Periddica e sobre as fungdes inorganicas.

O argbnio (Ar) € um dos gases constituintes do ar e 2
atmosférico =
Al rroton| S| ELETRON
(Aluminio) (p) (Silicio) (e)
Ar wmassa
(Argonio) (A) P rroton| S neutrOn
(Fosforo) (p) (Enxofre) (n)
R:40 nie

Figura 2: cartela composta por elementos da tabela periodica.
Fonte: https://images.app.goo.gl/WBdfaXJJjJQcMMpN?.
b) Regras
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Tanto o Bingo Atomico como o de fungdes inorganicas é jogado da seguinte maneira:

Ha distribuicdo das cartelas aos alunos. Em seguida, sorteia-se um cartdo que contém as dicas.
O professor 1€ a primeira dica e se nenhum dos alunos responder, I a segunda e assim por
diante. Ao descobrir o elemento, os alunos marcam o elemento em sua cartela se eles tiverem.

O jogo termina quando um ou mais alunos preencherem todos os elementos da sua cartela.

2.3.3 Jogo lidico “tabela maluca de quimica”

Na introducdo do ludico ao ensino dos simbolos quimicos, os envolvidos na aula, aluno e
professor, tem que visar a promocdo do conhecimento, inserindo assuntos de forma

interdisciplinar, ou seja, 0s conceitos ao seu quotidiano, (LEAL, 2016).

Portanto, face a isto, constata-se que o jogo ludico (tabela maluca de quimica), € um tipo de
jogo educacional, usado na leccionacdo dos elementos quimicos perfilados na tabela
periddica, usando em propor¢do as respectivas propriedades de cada elemento ou as
propriedades ao longo do grupo e periodo.

a) Objectivos do jogo
Miranda (2001) apud Leal (2016), aponta os seguintes objectivos que o jogo tabela maluca de

quimica proporciona:

Vérios objectivos podem ser atingidos a partir da utilizacdo dos jogos didacticos, como 0s
relacionados a cognicdo (desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade, fundamentais
para a construcdo de conhecimentos); Bem como a socializacdo e a criatividade de

participacdo num trabalho em grupo.

b) Descricéo do jogo “tabela maluca de quimica”

Este jogo foi elaborado pela necessidade de alguns professores de quimica, enfrentar
dificuldades em ensinar a tabela periddica e os elementos quimicos, pois, buscam algo que
aproximasse 0 conteudo do quotidiano dos alunos. Desta maneira usar-se-4 algumas
aplicacdes e algumas propriedades dos elementos quimicos mais comuns, para que 0 ensino

deste conteldo se tornasse mais significativo e mais proximo aos alunos.

Neste caso, serem colocados os elementos mais representativos das familias, geralmente, os
mais conhecidos pelos alunos, mas fica a critério do professor esta escolha. Uma ideia
interessante seria fazer com que os proprios alunos construissem as dicas baseadas no

conteldo trabalhado em sala de aula.
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Figura 2: modelo das cartas do jogo de TMQ
Fonte: https://images.app.goo.gl/W8x4HL2o0mRFpYfrU9

c¢) Procedimentos do jogo “tabela maluca de quimica” na sala de aula

1. Cada jogador recebe 10 fichas de uma mesma cor.
2. As cartas sdo embaralhadas e colocadas sobre a mesa com a face voltada para baixo.

3.0 primeiro participante retira uma carta e entrega ao professor (ou o jogador leitor), este
participante escolhe um nimero de 1-4, para que o professor (ou leitor) leia a dica escolhida.

4. Apbs a leitura, a mesma pessoa que escolheu o nimero deve tentar acertar o elemento
quimico, se ele acertar sua ficha colorida (ou da equipe) serd colocada sobre o elemento no
tabuleiro e o outro jogador (ou equipe) retira outra carta. Caso contrario, o proximo jogador,
escolhe outro nimero de 1-4 da mesma ficha, com excepcdo do escolhido anteriormente, e
tenta acertar o elemento quimico, da-se continuidade ao jogo até u m dos participantes acertar
ou acabarem-se as dicas.

5. No caso de ninguém acertar o elemento quimico, o leitor da carta é quem coloca sua ficha

no elemento correspondente no tabuleiro.

6. Recomeca-se uma nova rodada retirando-se uma nova carta.
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7. Vence 0 jogo quem terminar primeiro com suas fichas, portanto o objectivo do jogo é

preencher o maior numero de elementos quimicos na tabela periodica.

2.4. O ladico e o processo educativo

O lddico dentro do processo educativo pode construir-se numa actividade muito rica, na
medida em que professores e alunos interagem construindo conhecimentos e socializando-se,
podendo atuar na escola, de forma a promover a interdisciplinaridade, entre as disciplinas para
introduzir seus conceitos, assim, haveria um incentivo a aprendizagem de determinado
contetdo, (OLIVEIRA, 2010).

O ludico viabiliza a construgdo do conhecimento de forma interessante e prazerosa,
garantindo nas criangas a motivacdo intrinseca necessaria para uma boa aprendizagem, até
converté-las em adultos maduros, com grande imaginacdo e autoconfianca, mesmos aqueles
que apresentam alguma dificuldade na sua aprendizagem ou na aquisi¢cdo do conhecimento,
(Ibid, p.18). De alguma forma o ludico se faz presente e acrescenta um ingrediente

indispensavel no relacionamento entre as pessoas, possibilitando que a criatividade aflore.

Os jogos ludicos oferecem condigdes do educando vivenciar situacdes — problemas, a partir
do desenvolvimento de jogos planejados e livres que permitam ao aluno uma vivéncia no
tocante as experiéncias com a ldgica e o raciocinio e permitindo actividades fisicas e mentais
que favorecem a sociabilidade e estimulando as reaccdes afectivas, cognitivas, sociais,
morais, culturais e linguisticas, (SANTOS, 2010).

Brincar de jogo ludico é tdo importante quando estudar, pois, ajuda a esquecer momentos
dificeis, quando brincamos, conseguimos sem muito esforco encontrar respostas a varias
indagacOes, podemos sanar dificuldades de aprendizagem, bem como interagirmos com

nossos semelhantes.

Oliveira (2010), enfatiza ainda que, a formacgdo de ludicidade, possibilita ao educador
conhecer-se como pessoa, saber de suas possibilidades, desbloquear resisténcias e ter uma
visdo clara sobre a importancia do jogo e do brinquedo para a vida da crian¢a, do jovem e do

adulto.

O jogo ludico é formado por um conjunto linguistico que funciona dentro de um contexto
social; possui um sistema de regras e se constitui de um objecto simbolico que designa

também um fendmeno. Portanto, permite ao educando a identificacdo de um sistema de regras
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que permite uma estrutura sequencial que especifica a sua moralidade, (WADSWORTH,
1984 APUD SANTOS, 2010).

Para Friedman (1996) apud Santos (2010), os jogos ludicos permitem uma situacdo educativa
cooperativa e internacional, ou seja, quando alguém esta jogando estd executando regras do
jogo e a0 mesmo tempo, desenvolvendo acc¢des de cooperagéo e interaccdo que estimulam a

convivéncia em grupo.

O uso dos jogos no processo de ensino e aprendizagem serve como estimulo para o
desenvolvimento do aluno e faz com que ele aprenda o valor do grupo. Por meio do ludico, o
aluno realiza aprendizagem e torna-se um agente transformador encontrando uma forma de
representar 0 seu contexto. E o vinculo que une a vontade e o prazer durante a atividade,
(FALKENBACH, s/d).

O educador deve oferecer formas didacticas diferenciadas, como actividades ludicas para que
a crianca sinta o desejo de pensar. Isto significa que ela pode ndo apresentar predisposicdo
para gostar de uma disciplina e por isso ndo se interessa por ela. Dai, a necessidade de
programar actividades ludicas na escola, (SANTOS, 2010).

O jogo ajuda este a construir novas formas de pensamento, desenvolvendo e enriquecendo sua
personalidade, por outro, para o professor, 0 jogo leva a condicdo de condutor, estimulador e
avaliador da aprendizagem, (CUNHA, 2004 APUD LEAL, 2016).

Para Malaquias (2012), a aplicagdo de jogos didacticos proporciona, momentos de
descontracdo, alegria e prazer, resgata novamente o interesse do aluno pelo estudo, pela
vontade em querer aprender e de ir atrds do conhecimento, promovendo 0 seu
desenvolvimento cognitivo, potenciando a aprendizagem e proporcionando melhorias no
processo ensino-aprendizagem. Para além disso, considera que o jogo didactico €, ainda, uma
excelente ferramenta para promover, no aluno, a sociabilidade, o respeito pelos outros; o
respeito as regras; a interaccdo interpessoal; o trabalho em equipa e colaboragdo entre os

individuos.

Enquanto, Oliveira (2010) afirma que, ludico dentro do processo educativo, 0s professores e
alunos interagem construindo conhecimentos e socializando-se, de forma a promover a

interdisciplinaridade, entre as disciplinas para introduzir seus conceitos.
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2.5 A Importancia dos Jogos para a Aprendizagem

Os jogos sdo constantemente utilizados pelos professores como um recurso que promove a
aprendizagem de forma espontanea, divertida e segura. Por isso, 0S jogos sdo actividades
particularmente valiosas para o exercicio da vida social e da actividade construtiva da crianga,
e acrescente, ainda, a importancia do simbolo que age com toda sua forca integradora,
(KISHIMOTO, 1993 APUD VILELA, 2018).

De maneira geral os jogos ludicos trazem uma forma diferenciada de adquirir o
conhecimento. Mas é importante ressaltar que ndo basta apenas ser elaborado, condicionado e
apresentado 0s jogos aos alunos. E fundamental que também ocorra o processo educativo
antes/ou depois dos jogos para que o aluno desenvolva uma formacao individual antes de

entrar em contacto com o jogo, (VILELA, 2018).

Oliveira (2010), a competicdo no jogo € um ponto importante, porque estimula na crianga o
desejo de cada vez melhorar mais e por conseguinte conseguir a vitoria através de seus
conhecimentos e habilidades. Os jogos em grupos exigem identificacdo do aluno com o
grupo, geram direitos e deveres, ensinado-0 a conviver e a participar mantendo sua

individualidade.

De acordo com Fortuna (2003) apud Vilela (2018): Enquanto joga, o aluno desenvolve a
iniciativa, a imaginagdo, o raciocinio, a memdria, a atencdo, a curiosidade e o interesse,
concentrando-se por longo tempo em uma actividade. Cultiva o senso de responsabilidade
individual e colectiva, em situacdes que requerem cooperacdo e coloca-se na perspectiva do
outro. Enfim, a actividade ludica ensina os jogadores a viverem numa ordem social e hum

mundo culturalmente simbdlico.

Neste sentido, € importante destacar que 0 jogo por si s6 ndo permitira o desenvolvimento e a
aprendizagem, mas sim, a acc¢ao de jogar € que desenvolve a compreensdo. Ao ser exposto a
uma actividade ludica, o aluno podera perceber como ele €, como ele age, como ele se
expressa, mesmo se ele apresentar dificuldades ou resistir em participar ele compreendera, em
termos gerais, a funcéo do jogo. Assim, cabe ao professor conhecer o jogo que sera utilizado e
ter em mente do possivel impacto que ira causar diante dos seus alunos, para que, dessa forma
ele saiba se ocorrera a aprendizagem e de que maneira ocorreu. Como 0 jogo envolve
operacOes entre pessoas, contacto social, a situacdo problema que o jogo oferece da ao
participante a oportunidade de empregar procedimentos cooperativos para alcancar o

objectivo que é ganhar.



25

Segundo Santana (2008) o ensino ludico é uma importante ferramenta na qual o professor
deve oferecer possibilidades para a elaboracdo do conhecimento, pois 0s jogos ludicos
didacticos cumprem a funcédo de eficientes recursos auxiliares para estimular a aprendizagem
e o interesse por parte dos alunos, ajudando os professores a alcancarem seus objectivos nas

aulas de Ciéncias no caso especifico (de quimica).

Segundo Costa & Silva (2013), a utilizacdo de jogos ludicos no processo de ensino-
aprendizagem de quimica é uma tendéncia recentemente proposta por varios autores e esta
abordagem pedagdgica revela-se um Gtil instrumento para a promocdo de aspectos
relacionados com o desenvolvimento cognitivo, intelectual e criativo o que promove um

acréscimo da motivacgdo dos alunos para o processo de ensino.

Assim, ao propor uma actividade lddica, o professor deve deixar claro para os educandos,
antes de dar inicio a qualquer tipo de jogo, qual é o seu objectivo. Além disso, o educador
deve deixar evidente qual € o objectivo a ser alcancado no final da actividade. Assim ficara
mais facil para o professor ter o controlo da turma e acompanhar o desenvolvimento da
actividade. Durante esse momento o professor pode visualizar de que forma estd a se

desenvolver o educando.

Segundo Barros Apud Costa & Silva (2013) a utilizacdo de préaticas pedagogicas inovadoras,
como € o caso de jogos didacticos, de simples construcdo, se traduzira numa maior dindmica
do processo de ensino-aprendizagem de Quimica, que complementado com demonstracdes
laboratoriais de baixo custo, proporcionard as condi¢des para um envolvimento mais activo

dos alunos.

Na dptica de Camuendo (2006), a unido do jogo com os conteldos de Quimica, como uma
estratégia de ensino pode ser um caminho para melhorar o desempenho dos alunos durante a
aprendizagem. Para isso, o professor deve ser capaz de criar um ambiente favoravel ao
trabalho de equipa e & manifestacdo da criatividade dos seus alunos, através de pequenos

desafios.

Para Fialho Apud Giinzel (2016), a insercdo de jogos didacticos em sala de aula, assim como
de outras alternativas, é considerada como uma ferramenta que pode contribuir para melhorar
0 desempenho dos estudantes pela via da interac¢do estudante ou estudante, estudante ou

professor e estudante ou conhecimento, sendo que nessas interaces “ambos estdo sendo, a
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sua maneira, inseridos no processo ensino ou aprendizagem, e experimentando o prazer das

apropriagdes e da constru¢cdo do conhecimento”.

2.6 Actividades do professor na monitoria dos jogos ludicos

Nascimento & Anna (2011) afirma que o professor tem um papel fundamental a partir de
entdo para que explore as actividades ladicas, com o objectivo de que seus alunos possam ter
um aprendizado da quimica significativa, sem que tais actividades percam as suas esséncias,

mas que resultem no objectivo esperado.

Com os jogos ludicos os professores podem alcancar melhores resultados e suprir suas
expectativas. Porém, existem problemas ao se tratar de jogos ladicos que partem desde a
elaboracdo até a divulgacdo destes para os alunos. Para elaborar um jogo é necessario que 0
professor pense no objectivo a ser atingindo e no contetdo que sera trabalhado com aquele
jogo. E fundamental que se tenha nocdo de quanto tempo levara para a realizacdo daquele
jogo, ou quantas aulas serdo necessarias para a conclusdao (GARCEZ, 2014 APUD VILELA,
2018).

D’Ambrosio (1993) apud Nascimento & Anna (2011), sugere que o professor de quimica,
para as perspectivas atuais, deva ter visdo de quimica como disciplina investigativa e inserida
no cotidiano; visdo da aprendizagem quimica como propiciadora do desenvolvimento
cognitivo do aluno; além de enxergar o que deve ser um ambiente propicio ao aprendizado do
aluno, com perspectiva de estimulo de atitudes criticas, por parte do aluno, com relacdo ao

conhecimento quimico.

2.7 Vantagens e desvantagens do uso de jogos ladicos no PEA

Falkembach (s/d), avanca com as seguintes vantagens e desvantagens, a saber:
a) Vantagens do uso de jogos ludicos no PEA

» Dentre as vantagens tem-se gque 0s jogos educativos despertam o interesse e permitem
actividades que podem ser individuais ou em grupo fazendo com que o aluno libere as
emoc0es, aprenda conceitos e adere ao mundo social;

» Os jogos podem explorar diversos aspectos, como a ludicidade nos jogos de exercicio,
simbdlicos e de construcéo;

» Os jogos que apelam para o raciocinio pratico, a discriminacdo e a associacdo de

ideias favorecem a aquisicao de condutas cognitivas;
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Os jogos que exploram a aplicacdo de regras, a localizacdo, a destreza, a rapidez, a
forga e a concentragédo ajudam no desenvolvimento de habilidades funcionais;

Os jogos provocam uma reaccao activa, critica e criativa dos educandos, socializando
o0 conhecimento. O aluno é diferenciado e valorizado como pessoa;

Fixa os conteudos, ou seja, facilita a aprendizagem;

Da significado a conceitos de dificil compreenséo;

Requer participacao activa; socializa e estimula o trabalho de equipa;

Motiva, desperta a criatividade, 0 senso critico, a participacdo, a competicéo sadia € o

prazer de aprender.

b) Desvantagens do uso de jogos ludicos no PEA

Ainda o autor afirma que, mesmo um jogo bem projectado pode ter algumas desvantagens

como:

vV V V V V

>

Se ndo for bem aplicado perde o objectivo;

Nem todos os conceitos podem ser explicados por meio dos jogos;

Se o professor interferir com frequéncia, perde a ludicidade;

Se o aluno for obrigado a jogar por exigéncia do professor, o aluno fica contrariado;
Se as regras ndo forem bem entendidas pelos alunos, eles ficam desorientados;

Quando néo for avaliado correctamente, ndo atinge o objectivo.

Assim, pode-se dizer que os jogos educacionais quando bem utilizados, no processo de ensino

e aprendizagem fazem com que o aluno: perceba melhor; compreenda; interprete; aplique;

avalie; reinterprete e refaca.

Em suma, os jogos ludicos no processo de ensino aprendizagem sdo benéficos, pois, criam

uma motivacdo que coloca o aluno a se sentir livre e com vontade de querer aprender mais,

porque olha o0 jogo como se fosse mini brincadeira. Embora muito professores ndo usam,

jugando sobre o tempo que a disciplina de quimica tem, no programado do curriculo

ministerial, assim como local.

De referir que, dentre os trés (3) jogos abordados aqui no referencial tedrico, neste projecto de

pesquisa sera usado o jogo “Tabela maluca de quimica” na turma escolhida para decorrer

experiéncia.
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CAPITULO IlI: METODOLOGIA DE PESQUISA
O presente capitulo é reservado para aspectos metodoldgicos, 0s quais englobam, a descri¢éo
da area de estudo, tipos de pesquisa, populacdo e amostra e as técnicas de colecta e anéalise de

dados.

3.1 Descricdo da area de estudo
A pesquisa decorreu numa escola Secundaria da cidade da Matola, fundada em 2010, também
conhecida como Comboio, devido o modelo da construgdo das salas que fora feito tipo

comboio.

A escola esta localizada na provincia de Maputo, no Bairro de Khongolote, no posto
administrativo de Infulene. Ela é de construcdo convencional, possui 15 salas de aulas, um
bloco administrativo, que compreende o gabinete do director, a secretaria, 0 sector
pedagdgico e sala dos professores. Segundo dados fornecidos pelo Director Adjunto, a escola
lecciona apenas o primeiro ciclo do Ensino Secundério Geral (ESG), isto €, da 82 Classe até a
102 Classe, com um total de 16 turmas da 82 Classe das quais 10 no periodo diurno e 6 no

periodo noturno.

3.2 Tipo de pesquisa

Para o alcance dos objectivos proposto neste trabalho, optou-se pela pesquisa mista, isto €,
qualitativa e quantitativa, a fim de analisar a eficiéncia dos jogos ludicos na abordagem dos
contetdos sobre os simbolos quimicos na 82 Classe. Como afirma Apolinario (2011), a
pesquisa qualitativa é a modalidade de pesquisa, na qual os dados sdo colectados através de
interacdes sociais e analisados subjectivamente pelo pesquisador. Para este autor, a pesquisa
guantitativa é a modalidade de pesquisa na qual variaveis predeterminadas sdo mensuradas e

expressas numericamente.

Na Optica de Luzzatto (2009), na pesquisa quantitativa as amostras, geralmente, sdo grandes e
consideradas representativas da populagéo e os resultados sdo tomados como se constituissem

um retracto real de toda a populagéo alvo da pesquisa.

» Quanto a natureza da pesquisa
A pesquisa € aplicada, pois abrange estudos elaborados com finalidade de resolver problemas
identificados no ambito das sociedades em que os pesquisadores vivem (GIL, 2019). Portanto
0 objectivo desta pesquisa € de criar alternativa que contribui para uma melhor compreensao

dos conteudos sobre a escrita dos simbolos quimicos a nivel da 82 classe.
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» Quanto aos objectivos
Esta pesquisa é explicativa, pois segundo Gil (2007), a pesquisa explicativa ocupa-se em
identificar os factores que determinam ou que contribuem para ocorréncia de fendmenos. Gil
(2007, p.43) acrescente a explicar que a pesquisa explicativa pode ser continuacdo de outra
descritiva, posto que a identificagdo de factores que determinam um fendmeno exige que este
esteja suficientemente descrito e detalhado. As pesquisas explicativas sdo mais estruturadas
do que as demais pesquisas, e de facto envolvem os propoésitos destes (exploracao, descricéo e
correlacdo ou associacdo), além de proporcionarem um sentido de entendimento do fenémeno
a que fazem referéncia. A presente pesquisa tinha como finalidade analisar as possibilidades
de implementacdo de jogos ludicos na abordagem de contetdos sobre simbolos Quimicos na
82 Classe, foi feita uma entrevista aos professores da disciplina numa das escolas secundarias
da cidade da Matola de modo a perceber-se de que forma decorrem as aulas de quimica, de
seguida foram tomadas duas (2) turmas (turma de controlo e turma experimental), onde as
mesmas foram submetidas a dois (2) testes nomeadamente: pré-teste e pos-teste. O pré-teste
consistiu em submeter os alunos a realizarem um teste antes da aplicacdo dos jogos ludicos, e
0 pos-teste consistiu em submeter os alunos a realizarem um teste depois da aplicacdo dos

jogos ludicos.

» Quanto a abordagem
Quanto a abordagem, usou-se 0 método misto, isto é, qualitativo e quantitativo. Uma pesquisa
qualitativa pois examina evidéncias baseadas em dados verbais e visuais para entender um
fenémeno em profundidade, ou seja, 0s seus resultados surgem de dados colectados de forma
sistematica. E quantitativo para ajudar no estudo do ambiente em que a pesquisa decorreu.
Portanto na presente pesquisa um dos objectivos € identificar os jogos ludicos que podem
ajudar os alunos a melhorar a escrita de simbolos quimicos, deste modo para a descricdo deste
objectivo usou-se 0 método qualitativo, pois segundo Denzin e Lincoln (2006), a pesquisa
qualitativa envolve uma abordagem interpretativa do mundo, o que significa que seus
pesquisadores estudam as coisas em seus cenarios naturais, tentando entender os fenémenos
em termos dos significados. O que quer dizer que o método qualitativo ndo baseia-se na

utilizacdo instrumental estatistica na analise de dados.

Nesta pesquisa 0 método quantitativo foi usado para realizar um estudo comparativo das aulas
lecionadas com recurso aos jogos e sem jogos ludicos, comparagéo esta feita em graficos com
resultados expressos em percentagem bem definida. Segundo Marconi e Lakatos (2009), a

pesquisa quantitativa consiste em investigacfes empiricas, que objectivam o delineamento ou
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andlise das caracteristicas principais ou decisivas de um fendmeno. Vieira (1996) ainda
acrescenta afirmando que a pesquisa quantitativa é aquela que caracteriza-se pelo emprego de
instrumentos estatisticos, tanto na colecta como no tratamento de dados, e tem como
finalidade medir relacGes entre as variaveis, ou seja, procura medir e quantificar os resultados

da investigacdo elaborando-os em dados estatisticos.

3.3 Populacédo e Amostra

Segundo Apolinario (2011), a populacdo é grupo de pessoas que possui um conjunto de
caracteristicas comuns que o definem, que se deseja estudar e sobre a qual realiza-se as
generalizacGes. Na mesma perspectiva, Marconi & Lakatos (2007) definem populagdo como o
conjunto de seres vivos que apresentam pelo menos uma caracteristica em comum. Deste
modo, a populacdo do estudo, sdo os alunos da 82 classe (curso diurno) e professores que

leccionam a disciplina de Quimica nesta classe.

Segundo Trivinods (2012), amostra € um subconjunto representativo de uma populagdo que se
estuda com objectivo de tirar conclusdes validas para a populacdo em relacdo a determinadas

caracteristicas de interesse.

Assim, a amostra desta pesquisa foi constituida por 60 alunos de duas turmas da 8? classe do
curso diurno, sendo uma turma experimental (TE), turma de controlo (TC) e dois (2)
professores que leccionam a classe em causa. A seleccdo das duas turmas baseou-se nos
resultados do aproveitamento pedagdgico da disciplina de quimica fornecida pelo sector
pedagdgico da escola.

Tabela 1: Aproveitamento pedagdgico do 1° trimestre 82 classe

Turmas | Aproveitamento positivo | Aproveitamento negativo do 1° | Observacao
do 1° trimestre (%0) trimestre (%o)
1 76 24
2 74 26
10 79 21
15 54 46 Seleccionada
22 70 30
26 69 31
30 77 23
32 60 40 Seleccionada

Fonte: mapas de aproveitamento pedagogico, 2020
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A escola tem cerca de 16 turmas de 82 classe, assim a tabela acima sé traz algumas turmas que
serviram do exemplo no decurso da selecgéo das turmas de estudo (turma 15 e 32). As outras
que ndo constam nesta tabela apresentam uma percentagem positiva que ronda nos 80%. A
turma 15 (TE) era constituida por 30 alunos, dos quais 17 sdo mulheres e 13 sdo homens. A
turma 32 (TC) tinha cerca de 30 alunos, onde 12 sdo mulheres e 18 sdo homens.

Para a realizagdo da pesquisa solicitou-se autorizagdo a direccdo da escola através de uma
credencial e também foram esclarecidos os objectivos do estudo aos professores e alunos. A
confidencialidade dos participantes e o anonimato foi lhes garantido com uso de cédigos, por
exemplo para o professor do curso diurno (PCD), professor do curso noturno (PCN) alunos
(AL)

3.4. Técnicas e instrumentos de recolha de dados

A presente pesquisa foi realizada com recurso a entrevista e questionario.

a) Entrevista

Lakatos et al., (2009), entendem entrevista como sendo um encontro entre duas pessoas, a fim
de uma delas obter informacGes a respeito de determinado assunto, mediante uma
conversacao de natureza profissional. Assim, a entrevista foi aplicada aos dois (2) professores
que leccionam a 82 classe para colher as suas percepcBes sobre as formas de insercdo dos

jogos ludicos no ensino dos simbolos quimicos na 82 classe.

b) Questionario (pré-teste e pds-teste)

Para Freitas (2013), questionario € uma série ordenada de perguntas que devem ser
respondidas por escrito pelo informante, que representa um instrumento ou programa de
colecta de dados. Portanto, esta técnica é apresentada em pré-teste e pos-teste (Apéndices Il e
).

O pre-teste € aplicacdo de questionario em sua versdo preliminar para medir o nivel de
conhecimento especifico que cada membro de amostra apresenta antes do treinamento,
também, para evidenciar possiveis falhas na redacdo do questionario, tais como:
complexidade das questdes, imprecisdo na redacdo, desnecessidade das questdes,
constrangimentos ao informante, exaustéo, (Gil, 2008). O mesmo autor refere que, ao fim do
processo de formagéo é aplicado um pos-teste, ou seja, uma série de perguntas que podem ser

iguais ou apresentarem o mesmo nivel de dificuldade das perguntas feitas no pré-teste.

No entanto, o pré-teste foi aplicado antes de implementacdo do jogo ludico (TMQ) e 0 p0s-

teste foi aplicado apds a insercao do jogo na turma (TE).
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De referir que, o pré-teste tinha como objectivo avaliar o nivel de conhecimento dos alunos
sobre simbolos quimicos antes de implementacdo dos jogos. O pos-teste, tinha como
objectivo principal avaliar o nivel de conhecimento dos alunos ap6s a implementacao do jogo
ludico, comparativamente aos que tiveram as aulas sem esse recurso. Ainda, este instrumento
permitiu a andlise da eficiéncia dos jogos ludicos na aprendizagem dos contetdos sobre
simbolos quimicos.

Contudo, devido a pandemia da COVID-19 que assolou o mundo e, em particular, 0 nosso
pais, para aplicacdo do jogo na sala de aula, pediu-se o professor que lecciona na turma
escolhida como experimental, pois ndo foi permitido a entrada de outro professor e/ou
pesquisador. O pesquisador limitou-se a planificar as aulas com o professor da turma por

forma a garantir uma implementacéo adequado dos jogos.

3.6. Plano de tratamento de dados
Os dados quantitativos recolhidos durante a pesquisa foram analisados na base de um pacote
estatistico da Microsoft (excel) versdo 2010, no qual foram analisados os dados quantitativos

através de construcgdo de graficos e as respectivas tabelas com as respostas dos alunos.

Prodanov & Freitas (2013) consideram gue no tratamento de dados de pesquisa quantitativa,
tudo pode ser quantificavel, o que significa traduzir em nimeros opinides e informacdes para

classifica-las e analisa-las.

Na abordagem de dados qualitativos, o pesquisador mantém contacto directo com o ambiente
e 0 objecto de estudo em questdo, necessitando de um trabalho mais intensivo de campo,
assim de acordo com Bardin (2011) apud Sousa & Santos (2020) deve-se fazer pré-analise,

exploracdo do material, categorizacdo ou codificacao, inferéncias e interpretacéo.
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CAPITULO IV: APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Neste capitulo, faz-se apresentacdo e discussdo dos resultados obtidos no trabalho de campo.
Comeca-se por apresentar e discutir os resultados relativos as ideias dos professores sobre o
contributo dos jogos ludicos na melhoria da aprendizagem dos conteudos sobre os simbolos
quimicos e confronta-las com as concepcdes dos autores consagrados. De seguida apresenta-
se e discute-se o resultado relativo ao pré e pos testes aplicados aos alunos para avaliar o seu
nivel de conhecimento antes e ap6s a implementacdo de jogos ludicos comparativamente aos
que tiveram aulas sem esse recurso. Além disso, foram obtidas as opinides dos alunos sobre a

pertinéncia dos jogos ludicos na melhoria do aproveitamento pedagdgico.

4.1. Analise dos resultados da entrevista aos professores de Quimica

Para se obter as percepcOes dos professores a respeito do teor em estudo, aplicou-se uma
entrevista, em que os resultados sdo alocados em cinco (5) aspectos ou categorias:
Caracteristicas dos professores entrevistados, material didactico usado pelos professores no
ensino de simbolos quimicos, reconhecimento dos jogos ludicos e sua implementacdo no
ensino de quimica, relevancia e vantagens do uso do jogo ludico no ensino SQ na 82 classe,

bem como as dificuldades e incentivos dos alunos no PEA de simbolos quimicos (SQ).

i) Caracteristicas dos professores entrevistados
No concernente as caracteristicas dos professores que leccionam a 82 classe naquela escola, a
tabela abaixo resume as informacdes essenciais.

Tabela 2: Caracteristicas dos professores entrevistados

Experiéncia
Professor Grau académico Instituicdo da | profissional Cagg?ngﬂ;?ria
entrevistado formacéo
Professor do curso | Licenciado em ensino de | Universidade
diurno (PCD) Quimica e Biologia Pedagdgica 20 34
Professor do curso | Licenciado em ensino de
noturno (PCN) Quimica com habilitagdes | Universidade
em ensino de Biologia Pedagdgica 10 40

O resultado que constam na tabela acima sobre o grau académico, instituicdo de formacéo,
anos experiéncia profissional e carga horaria percebe-se que os professores tém habilitacdes

adequadas para implementar diferentes estratégias de leccionacdo de disciplina de quimica,
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visto que sdo ambos licenciados e com muitos anos de experiéncia profissional.
Relativamente a este aspecto, Silva & Menezes (2005) sustentam que quanto mais o
académico ou profissional aumenta o nivel de estudo, tem a capacidade de desenvolver boas

estratégias, métodos, técnicas e formas a respeito da sua profisséo.

Os resultados mostram que os professores, de um modo geral, possuem larga experiéncia na
area do ensino ja que o professor (PCD) ja tem duas décadas na carreira de docente e o
professor (PCN) tem uma década. Quanto a isso, Tardif (2002) afirma que o tempo € um
factor importante para a construgéo dos saberes que servem de base ao trabalho docente e que
esses saberes sdo adquiridos ao longo do tempo através de certos processos de aprendizagem
e de socializacdo. Assim, este autor pretende elucidar que, quanto maior o tempo de
experiéncia do docéncia, mais habilidade ele terd para lidar com seus alunos e possiveis

problemas que venham a surgir em sala de aula.

No que concerne a carga horaria semanal dos professores, observa-se que eles trabalham
muito. Procurando saber se estdo satisfeitos com esta carga horaria, estes sdo da opinido de
que a carga horaria atribuida ndo proporciona nenhum descanso para 0S mesmos, sempre
aparecem cansados e agastados, levando-os a ndo garantir o cumprimento dos objectivos
educacionais previstos pelo programa de ensino. Ainda, os professores salientaram que, 0
aumento de carga horaria, deve-se ao novo normal que se verifica nas escolas, onde uma
turma de 60 ou 70 é equivalente a dois (2) ou trés (3) turmas com uma média de 30 alunos por
cada sala. Apesar da carga elevada, os professores ndo deixaram de louvar que esta
quantidade de alunos na sala proporciona uma boa aprendizagem, ja que, sdo poucos na sala

consegue-se gerir todos alunos.

i) Material didactico usados pelos professores no ensino SQ

Referente ao material didactico que os professores tém usado durante as suas aulas, 0s
professores entrevistados foram unanimes em afirmarem que ndo tem usado nenhum material
didactico auxiliador, mas sim, as aulas sdo tedricas. Quando questionando para perceber o
porqué de ndo usa do material didactico para materializacdo dos contetidos desta disciplina, os
mesmos afirmaram que ha falta de material e tempo como se pode observar nas transcrigdes
gue se seguem:

“A escola ndo proporciona condi¢des para implementacdo dos materiais didacticos

auxiliadores, visto que é necessario recursos financeiros para comprar material.” (PCD)



35

“Falta de recursos financeiros é de tempo durante os 45 minutos ou 60 minutos
(actualmente), ndo e facil e sem nenhuma brecha para actuacdo do jogo ou outro tipo de
material didactico.” (PCN)

Pela andlise das respostas dos entrevistados constata-se que as suas opinides contrariam a
ideia de Miranda (2001) apud Vilela (2018) ao afirmar que o jogo ludico tem como o
principal objectivo auxiliar as aulas e trazer uma maneira diferenciada de se adquirir
conhecimento, diferenciando-se das aulas tradicionais. Portanto, este autor pretende elucidar
que os jogos ludicos auxiliam na diferenciacdo das aulas tradicionais em relacdo ao uso de
material didactico apropriado que motiva, estimula, valoriza e deixa os alunos em liberdade

durante o processo de ensino-aprendizagem.

O facto de os professores entrevistados afirmarem que ndo usam nenhum material didactico
durante a leccionacdo das suas aulas, isto significa que a escola ou direccdo da mesma
também esta a favor deste acto, e se isso acontece os alunos ndo se beneficiam das
metodologias activas previstas no plano curricular para abordagem desta disciplina. Era
suposto que nas suas repostas, referente a pergunta feita, ndo se limitar em dizer ndo usam
material didactico, porque a escola nao disponibiliza o valor monetario para implementacéo,
ora o tempo nao é suficiente para o uso de jogos. Mas sim, deviam trazer uma visdo ampla e

investigativa, bem como as propostas de novas técnicas de ensino na sala de aula.

iii) Reconhecimento dos jogos ludicos e sua implementacdo no ensino de quimica
Relativamente ao reconhecimento dos jogos ludicos, constata-se que o0s professores
entrevistados conhecem a existéncia de jogos ltdicos, conforme os depoimentos abaixo:

“J& ouviu a falar do jogo, mas em um seminario provincial que teve privilégio de

participar” (PCD).

“Ja ouviu sim que existe jogos ludicos, mas deste nome nunca ouviu. E também nunca

implementei durante as aulas de quimica, visto que o tempo nao permite para tal” (PCN).

Pela analise dos dados anteriores, constata-se que os entrevistados ja ouviram falar do jogo
ludico em um semindrio, como uma das técnicas que favorece a aprendizagem activa e
participativa. Contudo, analisando as respostas dos mesmos professores na categoria anterior
surge alguma preocupacdo quando afirmaram que ndo usam nenhum material didactico
impulsionador de aprendizagem, sabendo que ja estiveram num seminario sobre 0s jogos

l0dicos.
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Assim, para a sensibilizacdo dos envolvidos no processo educativo, para que implemente 0s
jogos nas escolas durante as aulas Oliveira (2010) sustenta que o ladico dentro do processo
educativo pode construir-se numa actividade muito rica, na medida em que professores e
alunos interagem, construindo conhecimentos e socializando-se, podendo actuar na escola, de

forma a promover a interdisciplinaridade.

iv) Relevancia e vantagens do uso do jogo ludico no ensino SQ na 82 classe

Referente a este aspecto os professores entrevistados foram unanimes ao afirmarem que 0s
jogos sdo benéficos porque motivam e todos os alunos participam na aula e nas actividades
como se pode observar nas descri¢cdes abaixo:

“O uso do jogo € relevante porque o aluno ao praticar vai se familiarizar com todos 0s
simbolos quimicos e a vantagem é que motiva e todos alunos falam, j& que o jogo decorre

entre colegas.” (PCD).

“O jogo é importante porque os alunos familiarizam-se com todos os simbolos quimicos e a
vantagem é que traz uma motivacao e todos alunos participam, por se tratar de um jogo em

que conversa directamente com o seu colega durante a aula.” (PCN).

Analisando esta afirmacéo, faz-nos entender que os professores sabem da importancia do uso
dos jogos ludicos na sala de aula, pois repete-se a frase “familiariza-se com todos simbolos” €
isto transparece que estes jogos propiciam aos alunos a liberdade de expresséo, estimulo,

motivacao em querer aprender mais sobre os simbolos quimicos.

Assim, os professores entrevistados aliam-se ao Fortuna (2003) apud Vilela (2018) ao afirmar
gue o aluno enguanto joga desenvolve a iniciativa, a imaginacdo, o raciocinio, a memoria, a
atencdo, a curiosidade e o interesse, concentrando-se por longo tempo em uma actividade que
Ihe permite cultivar o senso de responsabilidade individual e colectiva em situagdes que

requerem cooperacao, colocando-se na perspectiva do outro em prol dos conteddos em causa.

Na mesma perspectiva, Kishimoto (1994) apud Silva & Ferreira (s/d) afirma que por meio de
uma aula lddica, o aluno é estimulado a desenvolver sua criatividade, desperta o desejo do
saber, a vontade de participar e a alegria da conquista, assimilando os contetdos com mais

facilidades e naturalidade.
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v) Dificuldades e incentivos dos alunos no PEA de SQ

Em relacéo a este aspecto, os professores entrevistados foram unénimes ao afirmar que 0s
alunos enfrentam muitas dificuldades quando é para escrever simbolos quimicos que
envolvem duas letras, como se V€ nas transcricdes abaixo:

“Confuséo do aluno para reter conhecimento, de modo que perceba a escrita correcta dos
simbolos, pois a maioria deles ainda escrevem simbolos com letras minusculas, ora tudo
mailsculo numa situacdo em que devia escrever o Calcio por exemplo (CA, enquanto devia

ser maiuscula e minuiscula “Ca”). (PCD)

“As grandes dificuldades que eles enfrentam é na escrita de simbolos quimicos que envolvem
duas letras, porque muito deles escrevem tudo mindsculo, ora maidsculo. Enquanto devia ser

maiusculo seguida de minusculo.” (PCN)

Relativamente ao incentivo dos alunos para a escrita correcta dos SQ, os professores
entrevistados apresentaram algumas propostas como a listagem dos Simbolos quimicos nos
cartazes, compra de manuais de quimicas até aumento da carga horaria como ilustram os

depoimentos que se seguem:

“Devia fazer listagem dos Simbolos quimicos nos cartazes, assim pode-se ajudar o aluno; Ou
outras técnicas que iram colocar os alunos muito activos e que levara o aluno ndo esquecer

do que estudou nos dias anteriores.” (PCD).

“O ministério devia fazer uma reforma na carga horaria desta disciplina, visto que, na 82
classe o aluno sé tem oportunidade de estudar a quimica duas vezes por semana, e cada dia
sdo 45 minutos. Assim, para leccionar e fazer a pratica dos exercicios nao sobra tempo, nem
para esclarecimento profundo dos contetdos o professor acaba por ndo fazer. Outra coisa
também, apelar os encarregados de educacdo dos nossos alunos, para comprarem 0S
manuais de quimica, assim ira se minimizar o fraco aproveitamento e o problema de escrita
dos simbolos quimicos. Pois, eles em casa teriam oportunidades de ver nos livros como se

escreve os simbolos.

Analisando as transcrigdes acima fica evidente que os professores conhecem as estratégias
para uma melhor leccionacdo dos conteudos sobre os simbolos quimicos, pois apontam que €
preciso que se introduza outras técnicas ou meios didacticos que possibilitem aquisi¢do de

conhecimento s6lido como uso de cartazes para listar os simbolos quimicos
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De acordo com Oliveira (2010), o ludico viabiliza a constru¢do do conhecimento de forma
interessante e prazerosa, garantindo nas criangas a motivagdo intrinseca necessaria para uma
boa aprendizagem, até converté-las em adultos maduros, com grande imaginacdo e
autoconfianca, mesmos aqueles que apresentam alguma dificuldade na sua aprendizagem ou

na aquisicdo do conhecimento.

4.2. Analise dos resultados de pré-teste
O pré-teste permitiu obter informacgdes sobre o conhecimento que os alunos apresentam sobre
“Simbolos quimicos” sem 0 uso do jogo ludico durante a sua aprendizagem. Portanto, a tabela

abaixo mostra os resultados das duas turmas TE e TC.

Tabela 3: Resultados do pré-teste da TEe TC

Aproveitamento de pré-teste
Turma | N°dos avaliados N° de N° de | Positivas Negativas
positivas negativas (%) (%)
TE 30 1 29 3,33 96,67
TC 30 5 25 16,67 83,33
9
100% 1 8

80% 1 B TC (Positivas)
60% - B TE (Positivas)
40% - TC (Negativas)

B TE (Negativas)
20% A

0% T
Conhecimento dos alunos antes de implementag¢do do
jogo ludico

Graficol: Percentagem dos resultados do aproveitamento de pré-teste dos alunos de TE e TC

Os dados do grafico 1 mostram que, no pré-teste tanto os alunos da TE como os da TC
tiveram negativas, 96,67% e 83,33% respectivamente. Contudo, a TC apresentou maior
percentagem de positivas em relacdo a TE, no nosso entendimento este facto, deve-se ao uso
de metodologias tradicionais (aulas expositivas) que ndo possibilitam a participagdo activa

dos alunos durante as aulas.
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4.3. Analise dos resultados do decurso do jogo ludico TMQ implementado na TE
Durante a implementacdo do jogo ludico tabela maluca de quimica (TMQ), considerou-se 0s
seguintes aspectos por analisar: verificacdo de implementacédo e a facilidade na compreenséo

do jogo ladico TMQ, bem como a motivacao e cooperacao dos alunos envolvidos no jogo.
i) Implementacéo e a facilidade na compreenséo do jogo ludico TMQ

Sendo que esta parte o autor pediu o professor da TE para a sua implementacdo na sala de
aula, devido a pandemia que assolava o pais e 0 mundo inteiro, a direc¢do da escola orientou
que o pesquisador explicasse o professor sobre o jogo, para ele implementar, de modo a

minimizar os ricos de transmissdes desta doenca.

Portanto, quando questionado o PCD a cerca de implementacéo e facilidade de compreenséo

do jogo ladico que aplicou na sala, afirmou o seguinte:

“Numa primeira fase ouve muita atencdo por parte dos alunos, pois todos ficaram curiosos
para perceberem a explicacdo e iam-se perguntando entre eles, cada vez mais fixando os

simbolos quimicos”

Este teor é substanciado pelo Nascimentos & Anna (2011) ao afirmam que o professor tem
um papel fundamental a partir de entdo para que explore as actividades ludicas, com o
objectivo de que seus alunos possam ter um aprendizado de quimica significativo, sem que
tais actividades percam as suas esséncias, mas que resultem no objectivo esperado.
Corroborando com estes autores, Garcez (2014) apud Vilela (2018) sustentam que com 0s
jogos ludicos os professores podem alcangar melhores resultados e suprir expectativas dos

alunos.

i) Motivacéo e cooperacéo os alunos envolvidos no jogo
Quando questionado o professor que implementou o jogo na sala de aula, relativamente a

motivacdo dos alunos durante o jogo, este afirmou que:

“Nos alunos havia muita preocupacao em querer aprender mais, pois eles viram 60 minutos
como se fosse poucos, porque o cenario era brilhante, espampanante e divertido, com muita

oportunidade do aluno apresentar qualquer tipo de davida.” (PCD).

O professor acrescentou que, no término do jogo os alunos perguntaram se aquelas aulas

iriam se repetir e os alunos da turma de TE foram unénimes em afirmar o seguinte:
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“Sentimo-nos bem durante o jogo, estudamos sem agente perceber devido as brincadeiras
que iamos fazendo durante o decurso do jogo e quase todos aqui na sala percebemos o que

estudamos hoje”

Este sentimento dos alunos alia-se com os ideais de Kishimoto (1994) apud Silva & Ferreira
(s/d) quando afirma que por meio da brincadeira o aluno desperta o desejo do saber, a vontade
de participar e a alegria da conquista. Referem, ainda, que quando a crianca percebe que
existe uma sistematizacdo na proposta de uma actividade dindmica e ludica, a brincadeira
passa a ser interessante e a concentracdao do aluno fica maior, assimilando os contetdos com

mais facilidades e naturalidade.

A motivacdo acima referida, foi efectivado através de cooperacdo dos alunos envolvidos
durante o jogo, pois quando foi questionado o professor sobre a cooperacéo, ele deixou claro

que:

“Entre os elementos envolvidos no jogo havia uma relacdo mutua, isto €, o aluno que tivesse
entendido uma parte do jogo ia explicar os outros com ddvida e vice-versa e entre eles ndo
havia vergonha, pois qualquer que seja equivoco, o jogo traz a facilidade de o aluno
engrenar no ritmo exigido. Mas também, com animacao que existia durante o jogo, os alunos
tiraram todo medo que tinham, em relacdo a implementacédo das novas estratégias na sala,
devido a criatividade e espirito de trabalho em grupo que este jogo proporciona aos alunos.”
(PCD).

Este teor € sustentado pelo Vygotsky (1994) apud Vilela (2018) ao afirmar que, a crian¢a que
sempre participou de jogos e brincadeiras grupais sabera trabalhar em grupo porque por ter

aprendido a aceitar as regras do jogo, sabera também respeitar as normas grupais e sociais.

4.4. Analise dos resultados de pds-teste

Apos a aplicacdo de pré-teste, aplicacdo da entrevista e leccionagédo de aulas com recurso aos
jogos ludicos na TE foi aplicado um pds-teste que tambeém envolvia perguntas ligadas aos SQ
e gue requeria a escolha de alternativa correcta, sendo este aplicado nas duas turma TE e TC

cujos resultados se encontram organizados na tabela que se segue:



Tabela 4: Resultados do pos-teste aplicado nas TE e TC
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Turma

N° dos avaliados

Aproveitamento de pds-teste

N° de

positivas

NO

negativas

de

Positivas
(%0)

Negativas
(%)

TE

30

27

3

90

10

TC

30

7

23

23

77

Assim, sdo apresentados os dados no grafico abaixo em termos de percentagem:
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Graéfico 2: Percentagem dos resultados do aproveitamento pedagdgico de pds-teste

Analisando os resultados do pds-teste constata-se que na turma TE verificou-se uma grande

melhoria comparativamente aos resultados do pré-teste, pois cerca de 27 alunos tiveram notas

positivas equivalente a 90% e 3 alunos tiveram negativas espelhando-se numa percentagem de

10%. Estes resultados, permite-nos concluir que a implementacdo do jogo ludico na

leccionacdo das aulas de quimica é benéfica e, segundo Garcez (2014) apud Vilela (2018)

com os jogos ludicos os professores podem alcancar melhores resultados e suprir suas

expectativas.

Na TC cerca 7 alunos tiveram positivas e 23 tiveram notas negativas, correspondente a 23% e

77% respectivamente. Com estes resultados evidencia-se a falta de influéncia dos jogos na

aprendizagem dos alunos e percebe-se que os alunos precisam de um estimulo ou técnica que
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pode proporcione uma melhor aprendizagem. Assim, a partir destes resultados pode-se
afirmar que os jogos ludicos contribuiram na melhoria do desempenho dos alunos da TE,

considerando aspectos motivacionais e o nivel de assimilacdo da matéria.

O professor que implementou o jogo na sala de aula relatou o seguinte: “7odos alunos
acertaram as questdes colocadas e muitos queriam ir ao quadro para mostrarem o dominio
da matéria e, ainda, outros me perguntaram se eu iria dar mais aulas que envolve 0s jogos,
porque € muito divertido estudar tipo brincadeiras, esquecemos o0s problemas que trazemos

de casa, e nos focamos apenas na aula e no jogo.”

O professor salientou, ainda, dizendo que um aluno até disse: “Eu tinha fome, mas ao longo
do jogo quase nem sentia mais fome, entdo professor é muito bom estudar desta forma, outras
aulas o professor s6 fala sozinho, mas hoje nés que estdvamos a falar, dando ideias e
ajudando os outros colegas. O professor hoje sé falou no inicio, quando estava explicar como

’

jogar.’

Este aluno, transparece o quédo € importante e vantajoso o uso de jogo ludico durante as aulas
de quimica para todos envolvidos no processo educativo e, ainda frisou sobre facto deles
terem liberdade de explicar os outros colegas, isto concretizando que este jogo coloca o aluno

como centro de aprendizagem e o professor serve como um simples orientador.

Assim, com o0 uso deste jogo o professor deixa de ser visto como detentor e transmissor de
conhecimento, minimizando também o uso de método expositivo na sala de aula que coloca o
aluno como agente passivo. Portanto, a ideia deste aluno é sustentado pelo Falkembach (s/d)
ao afirmar que os jogos ludicos despertam o interesse e permitem actividades que podem ser
individuais ou em grupo, fazendo com que o aluno libere as emoc0Ges, aprenda conceitos e
adere ao mundo social, pois 0s jogos provocam uma reac¢ao activa, critica e criativa dos
educandos, socializando o conhecimento e aluno é diferenciado e valorizado no processo

educativo.

4.5. Analise comparativo das aulas leccionadas com recurso aos jogos e sem jogos
Iadicos

Apbs analise dos resultados de pré-teste e pds-teste referente a pesquisa sobre uso dos jogos
ludicos nas aulas de quimicas, especialmente nos conteidos sobre “Simbolos quimicos”, faz-
se um estudo comparativo das duas formas de leccionacdo para melhor percepcao de analise,

gue se segue que mostra os resultados obtidos.
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Comparagao das aulas leccionadas com
recurso aos jogos e sem jogos ludicos

B Aulas com recurso ao jogo
ludico TMQ

M Aulas sem recurso ao Jogo
ludico

Gréfico 3: Anélise comparativo das aulas leccionadas com recurso ao jogo e sem jogo ludico

Analisando os resultados, do grafico acima observa-se que a percentagem das aulas
leccionadas com recurso ao jogo ladico TMQ, é seis (6) vezes maior (86%) em relacdo a
percentagem das aulas leccionadas sem recurso ao jogo ludico (14%). Portanto, esta
percentagem elevada verificada na turma (TE), transparece que o uso do jogo ludico nas aulas
de quimicas, em especial no ensino dos simbolos quimicos é muito eficaz, pois traz bons
resultados, ainda, este jogo coloca o aluno para construir a aula, devido a liberdade que é

proporcionada durante o decurso da mesma.

De salientar que, mesmo com a pergunta nUmero “7” que exigia para que os alunos
completassem o quadro, escrevendo simbolos quimicos, que na realizacdo de pré-teste
nenhum aluno acertou esta pergunta, ap6s a implementacdo do jogo ludico TMQ, na
realizacdo do pds-teste notou-se que todos alunos acertaram equivalente a 100%. Durante a
correccdo do pré-teste deu para perceber que a maioria escrevia os simbolos usando letras
maiusculas para elementos que envolve duas letras e outros escreviam tudo mindsculos. Mas,
com o uso do jogo ludico em que o aluno teve privilégio de se familiarizar com os simbolos,

guase todos escreveram correctamente 0s mesmos.
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CAPITULO V: CONCLUSOES E SUGESTOES

5.1 Conclusdes

» Os jogos ladicos que podem ajudar os alunos a melhorar a escrita dos simbolos
quimicos na 82 classe, sdo Tabela Maluca de Quimica (TMQ), bingo quimico, e quis —
quis troca.

» Para insercdo dos jogos ludicos no processo de ensino aprendizagem de quimica, 0s
professores devem privilegiar as metodologias centradas no aluno, e materiais
didacticos.

» Os jogos ludicos proporcionam uma aprendizagem activa e participativa e a sua
implementacdo tem efeitos positivos no aproveitamento pedagdgico leccionacdo dos
elementos quimicos, enquanto, na aula sem aplicacdo dos jogos, os alunos sdo sujeitos

passivos.
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5.2 Sugestodes

» Ao MINEDH, que melhore as orientacdes metodoldgicas no PE, e reveja a carga
horéria atribuida aos conteudos sobre simbolos quimicos.

» Aos professores, que devem ler os manuais que alicercam o seu trabalho na escola,
para poderem conhecer o seu trabalho, através destas leituras poderdo também
conhecer o quanto eles perdem negligenciando estas técnicas motivadoras;

» Aos Servicos distritais de educacdo juventude e tecnologia, que sempre faca
supervisao pedagdgica e formacdo continua, para sanar problemas que tém a ver com
0 PEA na disciplina de quimica.

> A direccio da escola, deve promover capacitacdes a nivel da escola ou ZIP, para
trocarem experiencias no ambito de melhoramento da planificacdo e leccionacdo de

aulas de quimica.
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APENDICES

Apéndice I: Guiéo de entrevista aplicado aos professores
Qual é o seu grau académico e onde foi formado?

A quanto tempo lecciona a disciplina de quimica?
Em que instituicdo de ensino foi formado?

Qual é a sua carga horaria semanal?

Quantos alunos tém em média por turma?

© o k~ w N oE

Qual é o material didactico que tem usado na leccionacdo dos conteudos sobre

simbolos quimicos?
7. Jaouviu falar de jogos ludicos? Se sim, ja usou nas aulas de Quimica?

8. Qual é a relevancia do uso do jogo ludico para ensino dos simbolos quimicos aos
alunos da 82 classe?

9. Quais sdo as vantagens e desvantagens do uso dos jogos ludicos no PEA de Quimica?

10. Quais sdo as dificuldades que enfrentas na leccionagdo dos contetidos sobre simbolos

quimicos?

11. Que dificuldades geralmente os alunos apresentam na aprendizagem dos contetdos

sobre simbolos quimicos?

12. O que pode ser feito para incentivar os alunos na escrita de simbolos quimicos?
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Apéndice I1: Pré - teste aplicado aos alunos da 82 classe

Leia-0 com atencdo as questdes apresentadas e assinale com X a resposta correcta para
perguntas que apresenta alternativas e as restantes perguntas e responde no espaco

disponibilizado.

1. O elemento quimico é definido como:

a) Conjunto de atomos da mesma massa atomica ().

b) Conjunto de substancias puras ()

c) Conjunto de &tomos de elementos quimicos diferentes ( )

d) Conjunto de &tomos do mesmo ndmero atomico ( )

2. Sobre os Simbolos quimicos é correcto afirmar que:

a) Cada elemento deve ser representado por uma letra maitscula e deve ser a primeira letra do

nome do elemento ( ).
b) E o conjunto de 4tomos com o0 mesmo nimero atémico ()

b) Se houver mais de um nome com a mesma letra inicial, deve-se juntar uma segunda letra,

devendo ser minuscula ( ).

3. O simbolo quimico pode ser definido como:

a) Conjunto de &tomos com 0 mesmo nimero atémico ()

b) Particula mais pequena e fundamental da matéria ()

c) Representacdo por escrito de um elemento quimico ()

4. A escrita correcta do simbolo de potéssio é:

a)p () b)P () ok () dK ()

5. Da sequéncia dos elementos quimicos que se seguem, qual € que corresponde a escrita
dos simbolos quimicos da forma correcta: Bromo, Hidrogénio, Magnesio, Célcio e

Potassio, respectivamente:
a)Mg,H, Ca,K,Br () b) br,h, mg,ca, k () c)Br,H,Mg,Ca, K ( )

6. Representa os simbolos dos elementos quimicos seguintes:
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a) Chumbo b) Fésforo C) Sédio
7. Na tabela que se segue, preenche os espacos em branco:
Nome do elemento | Cobre Potassio Célcio Sadio

Simbolo quimico

Hg

Cl
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Apéndice I11: Pds-teste aplicado aos alunos da 82 classe

Leia-0 com atencdo e assinale com X a resposta que achar correcta para perguntas que

apresenta alternativas e as restantes resolva no espago disponibilizado.

1. O elemento quimico é definido como:

a) Conjunto de 4&tomos da mesma massa atomica ().

b) Conjunto de substancias puras ()

c¢) Conjunto de atomos de elementos quimicos diferentes ( )

d) Conjunto de &tomos de mesmo numero atémico ( )
2. Sobre os Simbolos quimicos é correcto afirmar que:

a) Cada elemento deve ser representado por uma letra maitscula e deve ser a primeira letra do

nome do elemento ( ).

b) E o conjunto de 4tomos com o0 mesmo nimero atémico ()

b) Se houver mais de um nome com a mesma letra inicial, deve-se juntar uma segunda letra,

devendo ser minuscula ( ).

3. Das alternativas abaixo, qual corresponde a escrita simbdlica desta sequéncia: Bromo,

Hidrogénio, Magnésio, Célcio e Potassio, respectivamente:

a) Mg, H, Ca, K, Br () c)Br,H,Mg,Ca,K ( )
4. A escrita correcta do elemento potassio é:

a)p () b)P () ok () dK ()

5. Da sequéncia dos elementos quimicos que se seguem, qual € que corresponde a escrita
dos simbolos quimicos da forma correcta: Bromo, Hidrogénio, Magnésio, Calcio e

Potéassio, respectivamente:
a) Mg, H, Ca, K, Br () b) br,h,mg,ca, k ( ) c)Br,H,Mg,Ca, K ( )

6. Na tabela que se segue, preenche os espagcos em branco:

Nome do elemento | Cobre Potassio Célcio Sédio

Simbolo quimico Hg Cl C
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