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RESUMO

O presente trabalho aborda a elaboragao de jogos didaticos utilizando ferramentas digitais
de ensino, no conteudo de Ligagdes Quimicas e Forgas Intermoleculares, na disciplina de
Quimica Inorganica 1. A pesquisa foi desenvolvida com turmas de ex-alunos e alunos
ainda matriculados no curso integrado em Petroquimica no IFCE - Campus Aracati. A
coleta de dados para a pesquisa foi obtida por meio de questionarios aplicados aos
estudantes a fim de adquirir informagdes necessarias para o estudo ¢ constru¢do do
trabalho, um no inicio e outro apos a aplicagao dos jogos para houvesse um comparativo.
Segundo relatos dos alunos que participaram da pesquisa, o trabalho realizado comprova
a importancia da aplicagdo de novas metodologias no ensino, ampliando a relagao didatica
e pedagogica nas aulas de Quimica e o desenvolvimento de uma aprendizagem

significativa.

Palavras-chave: Jogos Digitais; Quimica Inorganica; Novas Metodologias.



ABSTRACT

The work deals with the development of games, using digital teaching tools, as a form of
pedagogical and didactic aid in the content of Chemical Bonds and Intermolecular Forces,
in the discipline of Inorganic Chemistry I. The research was developed with groups of
former alumni, and students enrolled in the integrated course in Petrochemistry at IFCE
- Campus Aracati. Obtaining data for the study was carried out with questionnaires, then
a study of the digital tools available on the network for the development of games and
their application was carried out. According to reports from the students who participated
in the research, the work carried out proves the importance of applying new
methodologies in teaching, expanding the didactic and pedagogical relationship in

Chemistry classes and the development of meaningful learning.

Keywords: Digital Games; Inorganic Chemistry; New Methodologies.
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1 INTRODUCAO

O ensino brasileiro ainda ¢ carente de inovagdes que, de alguma forma, consigam
deixar de lado o método tradicional de aprendizado, em meio a tantas tecnologias e
novidades que os estudantes tém acesso. A compreensao e interacao dos alunos nas aulas
de Quimica tém sido cada vez mais dificeis, o que acaba dificultando o processo de ensino
- aprendizagem (ALBERGARIA , 2015).

Em consequéncia das dificuldades enfrentadas pelos discentes e a desinteresse dos
mesmos, isso acaba desencadeando uma série de incertezas, e desestimulos aos estudantes
fazendo com que a Quimica se torne um dos grandes desafios do sistema educacional
brasileiro.

Durante a pesquisa realizada neste trabalho foi constatado que o conteudo de
LigacBes Quimicas e Forcas Intermoleculares é considerado pelos alunos como um
assunto de dificil compreensdo, porém, € um assunto essencial na conclusdo do Curso
técnico integrado em Petroquimica incluido na disciplina de Quimica Inorganica I. “As
ligacGes quimicas representam um assunto de fundamental importancia, e seu
conhecimento é essencial para um melhor entendimento das transformagdes que ocorrem
em nosso mundo” (TOMA, 1997).

Em razdo disso, entende-se que é necessaria a utilizacdo de novas possibilidades
pedagdgicas juntamente com metodologias de ensino, que possibilitem ao estudante uma
nova visao do contetido a ser estudado. A inovacgdo didatica aguca a curiosidade, e se
utilizado simultaneamente com recursos digitais, tem a intencdo de atrair a atencdo do
aluno de forma com que sua aprendizagem venha acontecer de forma significativa.

Sendo assim, surge o carecimento de implementar novas metodologias de ensino
que visem a melhoria do conhecimento, com a unido do ludico ao aprendizado. As
ferramentas digitais foram utilizadas para a elaboragé@o dos jogos com intuito de motivar
a aprendizagem dos estudantes, para que fosse formada a construcao do conhecimento do
contetdo.

O presente trabalho tem o objetivo de identificar quais as maiores dificuldades
enfrentadas pelos alunos no processo de ensino e aprendizagem na disciplina de Quimica
Inorganica I, inserindo recursos mais didaticos capazes de proporcionar a construgdo da
aprendizagem de forma mais clara, auxiliando no desenvolvimento do conteldo, e

verificar os resultados sob a aplicacdo de metodologias ativas para o ensino. Com auxilio
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de coletas de dados realizada através de questionarios, de carater geral e especificos com
intuito de averiguar em qual ponto de vista dos alunos estariam suas maiores dificuldades

no processo de ensino e aprendizagem.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Problemas do sistema educacional

Se pensarmos no mundo tecnoldgico que vivemos, € nos inimeros recursos que
grande parte dos alunos tem acesso, veriamos que a educacdo tem cada vez mais
condi¢des de avangar na evolucao do aprendizado. As mudangas ocorridas ao longo do
tempo vém do desenvolvimento que as novas geragdes trazem consigo nos mostrando
resultados que estdo cada vez mais presentes.

Muitas escolas ndo estdo conseguindo participar de maneira significativa desse
desenvolvimento ao longo dos anos. Pelo menos ndo com a agilidade necessaria para
haver mudangas na maneira de ensino ja estabelecida, o sistema educacional tradicional
esta transitavel de mudancas, ¢ as atualidades.

Dos problemas do sistema educacional existentes na atualidade, a metodologia de
aprendizado ndo auténtica € citada, como algo ja voltado a memorizagdo. A invariabilidade
das aulas vira uma padronizagdo de conhecimento sem lugar para o ludico ou novidades no
andamento das aulas, inserir atividades ludicas que auxiliem no aprendizado traz para o
estudante um novo desenvolver de pensamento sobre a educagao. Segundo SANT’ANNA

etal (2011):

Este aprendizado deve contribuir para tornar o aluno um sujeito critico,
intelectual, voraz para a busca de uma sociedade justa, onde seus
conhecimentos advindos do seu processo de desenvolvimento educacional
possam de fato inseri-lo na sociedade como um ator principal de
transformagoes. (SANT’ANNA et al, 2011, p.30)

No ambiente escolar, o estudante ainda ndo tem autonomia suficiente para colocar
em pratica o que queira, e essa falta de execugdo de aulas com recursos mais
contemporaneos faz com que o aluno se sinta controlado a vivenciar a mesmice das aulas
causando desestimulos futuros. Como nos aponta Freire (2011, pag. 17): “Na medida em
que os alfabetizados vao organizando uma forma cada vez mais justa de pensar, através
da problematizacdo de seu mundo, da andlise critica de sua pratica, irdo podendo atuar

cada vez mais seguramente no mundo”.

13



Ainda nas escolas tradicionalistas ha relutancia de novas metodologias que vao
contra o seu modelo de ensino. No entanto ¢ fundamental ressaltar que novos estimulos
dos alunos podem vir a ser grandes aliados notdveis no processo de ensino e
aprendizagem, e nas praticas pedagogicas abordadas pelos decentes.

A falta de engajamento e estimulo dos alunos também acabam sendo um dos
problemas vistos no sistema educacional. Se pensarmos em aulas palestradas apenas para
que os alunos venham a absorver conteudos veremos uma grande falta de avango na
educagdo, a forma como os discentes veem as aulas, acaba sendo um esgotamento no seu
dia a dia.

O aprendizado s6 acontece de forma significativa quando o estudante se interessa
pelo que esta estudando e acaba havendo troca de conhecimento entre eles com vivéncias
e experiéncias que consigam prender sua atengdo, e isso o leve a buscar saber mais sobre
tal contetido ou que o motive a estudar sobre aquilo. Ainda de acordo com SANT’ANNA
et al (2011) “o professor deve escolher uma metodologia de trabalho que permita a

exploracdo do potencial da atividade ludica no desenvolvimento das habilidades.”

2.2 Metodologias ativas no ensino

“O ensino de Quimica, igualmente ao que acontece em outras Ciéncias Exatas,
ainda tem gerado entre os estudantes uma sensacdo de desconforto em funcdo das
dificuldades de aprendizado existentes no processo de aprendizagem”, segundo Rocha et
al (2016). Diante dessas dificuldades, muitos professores dessa disciplina acabam
tentando inovar nas suas aulas, usando ainda mais a unido entre o teorico e o pratico, €
outras formas de abordagens para melhor compreensao do aluno.

As metodologias ativas devem ser ainda mais abordadas nesta conjuntura atual
que estamos vivendo com a educacao, a vista disso, a aplicacao dessas metodologias pode
ser encarada como uma tatica no processo de ensino e aprendizagem. De acordo com

Leite (2020):

Entende-se por metodologia ativa qualquer circunstancia de aprendizagem que
o professor envolve seus alunos no processo de constru¢do do conhecimento.
Isso pode ocorrer quando os estudantes realizam ou respondem a
questionamentos, individualmente ou em pequenos grupos em sala de aula,
quando fazem tarefas e projetos dentro e fora da sala de aula, quando realizam
experimentos de laboratorio, quando constroem materiais que os auxiliem na
aprendizagem. As metodologias ativas visam a valorizagdo do conhecimento
prévio dos estudantes, a contextualizagdo e a aplicagdo pratica dos
conhecimentos adquiridos. (LEITE, 2020, p. 04)
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Todavia, observa-se que novas metodologias de ensino vém sendo inseridas aos
poucos nas escolas, fazendo assim, com que as aulas se tornem mais atrativas e ajudem
na compreensao dos discentes em relacdo ao conteudo estudado, para que deste modo
eles tenham um estimulo ¢ mais interesse, at¢ mesmo em contetido como os de Quimica.

Logo, comprovasse ainda mais o quanto o emprego de metodologias ativas
contribuem de forma significativa para o aprendizado do discente, de modo a que ele
venha a ver novas possibilidades de ensino que proporcionem ao mesmo uma nova visao
do conteudo, observado de uma forma diferente do que ele esta acostumado na sala de
aula.

As metodologias tém de vir acompanhadas de objetivos programados a agregar
mais conhecimento nas vidas dos estudantes, facilitando seu processo de ensino e
aprendizagem. Visto que haja uma boa contribuicdo dos alunos nesse seguimento para
que eles venham a ser mais proativos, € necessario que sejam escolhidos recursos que
despertem interesse dos estudantes para que eles colaborem a se comprometer cada vez
mais nas atividades, desde as mais faceis de resolverem até as mais complexas, seja de
forma individual ou juntamente com seus colegas.

Diante disso existem meios que podem contribuir para a melhoria das experiéncias
que os estudantes ttm na sala de aula. As metodologias ativas tém como objetivo
estimular o aluno a sair da monotonia colocando-o como personagem principal do
processo de ensino e aprendizagem, saindo da mesmice que o ensino tradicional tem
dentro da sala de aula. Fazendo assim com que isso venha a despertar uma maior
responsabilidade desse discente com o seu proprio saber, ja que esse procedimento de
ensino necessita da participacdo ativa do estudante no seu processo de ensino e
aprendizagem, sendo o estudante o protagonista do seu desenvolvimento, tendo boas
praticas que englobem a educacéo e a nova maneira de ensino.

O professor traz consigo o papel de facilitador desse seguimento, buscando uma
linguagem que facilite a compreensdo do aluno e esteja mais proxima do seu
entendimento. Faz-se necessario inserir modelos de ensino que venham com novas
propostas, 0 conhecimento se torna mais consideravel quando incentivamos os estudantes
a buscar ainda mais por respostas, quando eles veem engajamento e novidade naquilo que
estdo estudando, além de conseguirem conversar entre si sobre o assunto tratado, e
realizar de forma pratica as atividades propostas.

Por diversas vezes talvez a falta de uma estrutura nas escolas, ou uma formagao

que va além da ja dita por muitos professores ndo os deixem enxergar a necessidade que
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as salas de aula tm em buscar novas formas de ensino, ja que a educagdo passa
constantemente por mudancas e vivemos hoje em um meio onde 0 acesso é cada vez mais

alcangado pelos alunos. Freire (2006) relata que:

O professor tem dever de dar suas aulas, de realizar sua tarefa docente. Para
isso, precisa de condicGes favoraveis, higiénicas, espaciais, estéticas, sem as
quais se move menos eficazmente no espaco pedagdgico. As vezes as
condicGes sdo perversas de tal maneira, que nem se move. O desrespeito a esse
espaco é uma ofensa aos educandos, aos educadores e as praticas pedagdgicas
(FREIRE, 2006, p. 27).

Tendo como sentido vasto que todo aprendizado seja ativo, ja que requer tanto do
educando quanto do educador modelos diferenciados desde estimulos, perspectivas e
execucdes. Compreendemos conjuntamente com inovacgdes que venham com indmeras
metodologias, e que se facam eficazes para que os propositos desejados sejam alcancados
de forma significativa, ja que o processo de ensino se da também pela troca de

conhecimento. Seguindo a isso, de acordo com Pedrosa et al. (2011):

E importante lembrar que o processo ensino-aprendizagem se desenvolve por
meio da troca de saberes entre 0s sujeitos envolvidos, na qual existe uma
integracdo intima entre quem aprende e quem ensina num processo de partilha
de conhecimentos, vivéncias e sentimentos. (PEDROSA et al, 2011, p.327).

Segundo Gomes et al (2018) “nas metodologias ativas, as necessidades de
aprendizagem dos educandos sdo colocadas no centro do processo de aprendizagem”.
Desta forma, o educador se torna ndo somente interlocutor de informacgéo, mas apoiador
do desenvolvimento das habilidades dos estudantes, diante disso € notoria a mudanca do
modelo tradicional de ensino onde o educador € a figura principal, ja que é tido como o
portador do conhecimento.

O educador democréatico ndo pode negar-se o dever de, na sua pratica docente,
reforcar a capacidade critica do educando, sua curiosidade, sua insubmissdo (FREIRE,
2006). A educacdo marcada pelo uso de metodologias ativas ndo deve ser mais limitada
a transmissdo somente de contetdos tedricos, pois esse modelo de ensino tem potencial
para formar profissionais mais preparados.

De acordo com Bordenave et al (2004. p. 36), a solugdo de um problema consiste
em elaborar um novo principio combinando principios ja aprendidos. Ele continua
dizendo que, no processo de resolver problemas, o aluno ndo somente aprende novos
principios que os resolvem, mas também uma serie de estratégias mentais mais eficientes

para combinar principios ja conhecidos. Em outras palavras, aprende a pensar.
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A aprendizagem ¢ um processo continuo e a educagdo € caracterizada por saltos
qualitativos de um nivel de aprendizagem a outro (COELHO et al. 2012, p.148). Diante
disso, podemos perceber que um dos importantes elementos que o docente deve se
concentrar ¢ a contextualizagdo da educacdo significativa, a qual os estudantes sao
empregados nesse seguimento da aprendizagem, para que possam ser contemplados em
todos os niveis de instrucao.

A aplicagdo de um novo método de ensino possibilita aos alunos uma viséo de
diferentes formas de aprendizado, essa nova abordagem oferece a eles perspectivas de
conhecerem modelos contemporaneos que venham a auxiliar no seu seguimento de
ensino e aprendizagem. A Quimica é uma ciéncia que retrata varios campos de pesquisa,
sendo a Quimica Inorganica um ambito importante desta que estuda os compostos que
ndo sdo constituidos de carbono.

Torna-se necessario que os estudantes ndo somente acumulem as informacoes. E
indispensavel que haja o compartilhamento desse conhecimento obtido, permitindo que
o aluno faga vinculos com seus colegas para troca de saberes, melhorando assim a

dindmica do aprendizado de modo interdisciplinar.

2.3 O ludico no processo de ensino e aprendizagem

O termo ludico vem do latim ludus e significa brincar. Nesse contexto estdo
incluidos divertimentos e jogos, ¢ um método fundamental a ser utilizado como incentivo
na preparacdo da compreensdo dos discentes no meio académico pois propicia o
conhecimento aos estudantes, ja que € visto como algo inovador fazendo com que os
mesmos venham a construir diferentes habilidades com tais métodos inseridos na sala de
aula.

E um importante meio de fazer com que os estudantes possam criar uma afinidade
com a atividade desenvolvida, e isso gerar um interesse maior pelo contetido trabalhado.
O professor deve estar atento ao inserir atividades lidicas nas aulas, e ter em mente um
objetivo definido da atividade realizada, e que esse novo método de ensino ndo se afaste

do aprendizado. De acordo com Santos et a/ (2018):

Dentro das inumeras possibilidades de atividades ludicas, ha inumeros
objetivos pré-estabelecidos pelo curriculo escolar e pelo docente. O brincar no
ambiente escolar é uma atividade natural, mas que precisa estar condizente
com a organizacdo do trabalho pedagdgico. Estando atrelada ao curriculo,
dando andamento aos objetivos da escola visando o desenvolvimento do aluno.
(SANTOS et al, 2011, p.30).
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E de grande importancia salientar que o ludico na pratica docente ¢ mais um
desafio tragado assim como muitas outras metodologias de ensino que se dispersam do
modelo tradicional de ensino, porém pode trazer beneficios para esse processo de ensino-
aprendizagem que os alunos por muitas vezes se sentem desanimados no decorrer desse
processo.

O ludico refere-se ao divertimento, € os jogos podem gerar esse divertimento aos
estudantes e assim fazer com o interesse esteja presente. Os jogos tém um papel de
despertar nas pessoas o desejo pela primeira colocagdo, e esse instinto de vitéria deve ser
visto de forma valida, ja que a busca pela conquista do que se estima necessita de
conhecimento, o qual ird ser adquirido nas explicacdes do professor, € na atengdo que o
aluno dard ao assunto repassado, a unido da incitagao por resultados e do divertimento
gera no estudante a busca pelo conhecimento.

Segundo Alves (2014):

Um dos aspectos do jogo que o torna engajador ¢ a presenga do feedback
constante. A medida que o jogador avanga, ele por meio de instrumentos como
pontuagdo, mudanga de fase ou reconhecimento, se esta indo bem ¢ o quéo
proximo ou distante estd do resultado desejado. Essa clareza faz com que os
jogadores utilizem o feedback para reproduzir um passo ou corrigir 0 rumo
quando necessario. (ALVES, 2014, p.10).

Essa metodologia de ensino faz com que a educacdo venha a acontecer de forma
participativa e cooperativa, acontecendo a interatividade entre os estudantes. Por conta
disso, é importante que o discente procure meios que ajudem a tornar as aulas mais
atrativas, para que os discentes se sintam envolvidos com os assuntos tratados ao longo
das aulas.

A utilizacdo de jogos e brincadeiras na educacdo deve ser realizada de forma
consciente, com clareza de objetivos e aplicacdo correta e no momento certo, evitando
assim que os alunos fiqguem privados de aprender a seu modo e em seu ritmo préprio.
(RUBIN et al, 2011). Em razdo disso, nota-se que € interessante que o ludico seja inserido
nas atividades escolares, uma vez que por meio desses jogos e divertimento o aluno se
sente entusiasmado a participar mais da aula, e isso resulta em um aprendizado

significativo. De acordo com Ribeiro ef al (2017):

O ludico vem conquistando seu espaco na sociedade, principalmente na
educagdo onde as suas praticas devem ser incorporadas e associadas no
desenvolvimento das habilidades psicomotoras. Nesse sentido o papel do
professor ¢ fundamental, sendo ele responsavel por mediar o contetdo e o
conhecimento. (RIBEIRO et al, 2017, p. 3).
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A ludicidade ¢ um instrumento valioso nas escolas, pois ela abre espago para que
seja reconhecida a importancia de mudancas no ambito escolar, e o quanto isso ¢
significativo na vida do aluno. O ambiente escolar por muitas vezes ¢ taxado como algo
que prende e ndo o que liberta, e dar a oportunidade para que os alunos se divirtam

enquanto aprendem ¢€ essencial para um desenvolvimento seja ele académico ou pessoal.

2.4 Gamificagdo

Tendo inicio em 2002 esse termo foi criado pelo programador e criador de jogos
britanico Nick Pelling, usando seu conhecimento no assunto para cativar as pessoas com
a juncdo de jogos no processo de aprendizagem (PAZ, 2018). Gerando curiosidade nos
alunos na educacdo, a Gamificagdo oferece desafios a serem aceitos pelos estudantes com
esse novo modelo de instrugdo, despertando estimulos em busca de respostas, dando
inicio a preparagao do conhecimento.

Hoje em dia, vivemos literalmente na era digital, e é impossivel ignorar que a
tecnologia ¢ uma ferramenta que contribui no ensino de forma significativa. Essa
metodologia de ensino traz consigo estratégias que auxiliam a prender a atencao do aluno
no conteudo, e vem fornecendo efeitos positivos na aprendizagem, combinando a logica
contida nos jogos com componentes de ensino. Fomentando ainda mais a assimila¢do do
conteudo, provocando mais engajamento nesse processo pedagogico.

A Gamifica¢do apresenta quatro caracteristicas principais, sendo elas: Meta,

regras, participagdo voluntdria e sistema de feedbacks. De acordo com Glee (2004):

O bom aprendizado requer participa¢do — ainda que na imaginagdo — em algum
grupo social que ajuda os aprendizes a entender e dar sentido a sua experiéncia
de certas maneiras. Ajuda-os a compreender a natureza ¢ a finalidade dos
objetivos, das interpretagdes, das praticas, das explicagdes, das discussdes e do
feedback que sdo essenciais para a aprendizagem. (GLEE, 2004).

Novas metodologias de ensino estdo sendo atribuidas nas salas de aula, isso com
intuito de inovar e trazer consigo melhorias para os modelos de ensino sendo de forma
presencial ou digital. Trazer esse mundo dos jogos para o mundo da educagdo se torna
um viés tragado para que o aluno una o que ele acha agradavel a uma educagdo que ele
achava complexa, isso faz com que o estudante possa trazer ainda mais sua vivéncia do
lazer para a sala de aula.

Vivemos na era digital. Mais do que nunca, a tecnologia vem se tornando cada vez

mais presente, seja em nossas casas ou na escola, nos nossos momentos de lazer ou de
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estudo. Os jogos digitais trazem uma série de fatores que atraem os estudantes, tudo que
tenha inovagdo, desprenda-se da monotonia e traga bons resultados no processo de ensino
e aprendizagem ¢ valido no meio educacional. Fazer com que a educacdo continue
avangando junto com a tecnologia ¢ conseguir visualizar solugdes de problemas e buscar

ajuda nesse meio digital. De acordo com Fardo (2013):

a gamificagdo se apresenta como um fendmeno emergente com muitas
potencialidades de aplicagdo em diversos campos da atividade humana, pois a
linguagem e metodologia dos games sdo bastante populares, eficazes na
resolucdo de problemas (pelo menos nos mundos virtuais) e aceitas
naturalmente pelas atuais geragdes que cresceram interagindo com esse tipo de
entretenimento. (FARDO, 2013. p. 3.)

Diante disso, ¢ possivel percebermos que a Gamificacao ¢ tdo aceita pelos alunos
devido aos jogos serem comuns no seu dia a dia, e eles ja serem acostumados com esse
tipo de interagdo, por isso, a jun¢do jogos ¢ educagdo acaba sendo uma boa alternativa de
ensino, pois esse modelo tende a prender a atencao dos alunos e as tentativas pelo acerto
acabam fazendo com que o estudante fixe aquele contetido trabalhado.

O jogo didatico se apresenta como uma ferramenta muito pratica para resolver os
problemas apontados pelos educadores e alunos, em que a falta de estimulo, a caréncia
de recursos e aulas repetitivas podem ser resolvidas com eficiéncia. (ALENCAR et al,
2019). Jogos vém com o intuito de deixar os alunos mais confortdveis ao aprender o
conteudo, trazendo o dia a dia dos mesmos para a sala de aula, unindo algo que eles
gostam a desafios estimulados para que o aprender seja mais expressivo e desejado pelos
estudantes.

Fazendo que os estudantes deem ao docente um retorno do aprendizado adquirido
por meio dessa didatica de ensino, em concordancia a isso Fadel ef a/ (2014) salienta que:

O desafio ¢ o elemento propulsor para motivar e engajar os jogadores,
estabelecendo objetivos que devem ser alcangados a curto, médio e longo
prazo, mediante as estratégias que mobilizam funcgGes cognitivas e subjetivas.
O sistema de feedback é fundamental para subsidiar e retroalimentar o

processo de engajamento dos jogadores, informando seu percurso para
alcancar os objetivos propostos. (FADEL et al, 2014, p. 80).

Essa metodologia ndo se limita somente a criagdo de jogos sem nenhuma
abordagem, mas a utilizar elementos dos jogos para gerar interesse € engajamento na area
escolhida para estudo. O objetivo da Gamificagdo ndo ¢ somente garantir que aluno
consiga conclui-lo, mas sim que o estudante possa absorver conteudo nesse seguimento,
0 jogo em si ndo € o fator mais importante, mas sim a consequéncia de assimilacdao do
conhecimento que o aluno terd no decorrer dele.
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3 METODOLOGIA

3.1 Obtencao e analise dos dados

O presente trabalho trata de uma pesquisa para a obtencao de dados, realizada com
alunos que ainda estdo matriculados no sétimo semestre do curso técnico integrado em
petroquimica, e alunos que ja concluiram o curso, no IFCE - Campus Aracati. De acordo
com Gil (2011, p.128), o questionario “¢ uma forma de dialogo assimétrico, em que uma
das partes procura coletar dados e a outra se apresenta como fonte de informagao.” Desta
forma, esta ¢ uma estratégia que auxiliara para acumular as informagdes necessarias para
que seja realizada com €xito o trabalho.

A andlise consiste em duas etapas examinadas com questionarios distintos: a
primeira etapa da pesquisa sera realizada com alunos matriculados que cursaram a
disciplina de Quimica Inorganica I, e com alunos ja concludentes do curso que porventura
também j& cursaram a disciplina. J4 na segunda etapa serdo abordados apenas alunos
ainda matriculados que até entdo tem um vinculo mais recente com a Quimica Inorgénica
L.

O primeiro questiondrio sistematizado em 08 questdes por meio do Google Forms,
apos realizada a andlise do Programa de Unidade Didéatica — PUD da disciplina de
Quimica Inorganica I, com perguntas subjetivas sobre a disciplina, para que fosse possivel
fazer uma observagao sistematica das respostas obtidas pelos alunos desde suas maiores
dificuldades enfrentadas na disciplina até alternativas que os estudantes acham viaveis
para melhoria do ensino.

Apbs coletados esses dados, foram possiveis identificar que, diante dos diversos
assuntos inseridos na disciplina de Quimica Inorgénica I, o conteido de Ligagdes
Quimicas e Forgas Intermoleculares foi considerado o mais dificil dentre as respostas dos
discentes matriculados e ja concludentes.

Perante isso, foi aplicado outro questionario sobre o assunto para analisar como
estavam os conhecimentos dos alunos, desta vez apenas os que estavam cursando o sétimo
semestre do curso técnico integrado em Petroquimica, com objetivo de avaliar o grau de
entendimento dos estudantes no contetido, e identificar quais suas maiores dificuldades.
Nesse questionario, foram obtidos uma margem de erros e acertos que variavam entre 40%
e 50% nas respostas dos alunos por questdo dentre as questdes relacionadas ao conteudo.

Seguidamente, foram realizadas conversas com os alunos e a criagao da sala

virtual no Classroom para que os jogos fossem postos nessa sala, como forma de atividade
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e para que fosse gerado um retorno dos alunos. Feito isso, se deu inicio a elaboracao dos
jogos a serem repassados aos alunos nas ferramentas digitais Wordawall e Genially, os
links dos jogos foram inseridos na sala de aula virtual para que os alunos pudessem joga-
los.

Por fim, foi aplicado outro questiondrio como coleta de resultados, apds a
aplicagdo dos jogos para questionar os alunos se esse tipo de metodologia de ensino de
fato contribuia para que o ensino-aprendizagem acontecesse de forma significativa, além
de conversas realizadas com eles para que falassem o feedback da experiéncia de ver o
conteudo com ajuda de jogos digitais. Depois de realizados todos os questionarios, foi

utilizado o programa Excel como assisténcia para a elaboragdo dos graficos para analise.

3.2 Tutorial das ferramentas

Aplicacdo da tecnologia na construcao de planos de aula e como planejamento de
ensino podem promover uma area mais favoravel de aprendizagem, proporcionando uma
nova visao do estudante em relagdo ao assunto estudado. Dessa maneira, essa colocagao
da tecnologia nesse processo de ensino vem ajudando a preencher as entrelinhas, pois ela
traz consigo uma nova maneira mais agradavel de estudo para os alunos. Ferreira (2014)

afirma que:

As novas tecnologias trouxeram grande impacto sobre a educacao, criando novas
formas de aprendizado, disseminando conhecimento e especialmente, novas
relagdes entre professor e aluno. Existe hoje grande preocupacdo com a melhoria
da escola, expressa, sobretudo, nos resultados de aprendizagem dos seus alunos.
(FERREIRA, 2014, p. 12).

As ferramentas digitais agregam uma nova pratica pedagogica no ensino. O
Wordawall e o Genially consistem em ferramentas que possibilitam aos usuéarios uma
nova maneira de criagdo de conteudo de forma que os alunos participem mais das aulas e

1sso venha a ajudar no processo de aprendizagem.
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WORDAWALL - PASSO A PASSO

As Figuras de 1 a 4 ilustram o passo a passo desde criar uma conta até a escolha
de uma atividade.
Figura 1 - Aba de acesso do Wordawall )(https//:wordwall.net)
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Figura 2 - Criagdo da conta.
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Figura 4 - A ferramenta lhe dard uma tela vasta de opg¢des de jogos populares que o professor podera
escolher o que ele decidir que mais se encaixara com o conteudo.
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As Figuras de 5 a 10 mostram todo o desenvolvimento de uma atividade no
modelo questionario até seu compartilhamento com os alunos.

Figura 5 - Opgéo de inserir as perguntas para desenvolver o jogo.
===
Isarir comteud:
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Figura 6 - Opgdo para alterar o modelo do jogo desejado.

Questionario

LIGACOES

Uma série de perguntas de multipla evcalha
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Figura 7 - Personalizar o jogo com temas e opgoes disponiveis.
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Perguntas com o modelo “Questionario”, com o tema “Espaco” escolhidos nas opgdes.

Figura 8 - Exemplo de um dos modelos disponiveis.
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Figura 9 - Compartilhar os jogos com os alunos.

Com quem vocé deseja compartilhar?

Owutros professores Meus alunos

=

Figura 10 - Configuragdes do jogo.

Configuracdo de atribuicdo

O professor terd a op¢ao de delimitar o prazo de entrega, e algumas opgdes que
ele ache viavel. E clicando na op¢do “comecar” o jogo ird gerar um /ink que podera ser
colado, ou enviado diretamente para o Classroom ou alguma outra rede de contato que o

professor tenha com os alunos, ilustrado na Figura 11.
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Figura 11 - Criagdo do link de compartilhamento.

CRIACOES NO WORDWALL.
JOGO CRIADO: CACA — PALAVRAS DAS LIGACOES

Os alunos teriam que identificar no quadro de palavras cruzadas, a que se referia
a pista ao lado e encontrar a palavra certa, ilustrado na Figura 12. Apds selecionar a pista
0 jogo so6 tinha seguimento se o aluno encontrasse a palavra a que a pista se referia no

quadro, como mostra a Figura 13.

Figura 12 - Inicio do jogo Caga — palavras das ligagdes.
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Words are hidden in a letter grid, Find them as fast as you can
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Figura 13 - Estrutura do jogo Caga — palavras das ligagdes.

JOGO CRIADO: COMPLETE A SEQUENCIA DE ACORDO COM A SUA
POLARIDADE.

Nesse jogo, o aluno, apds dar o start para iniciar o jogo, iria ter que ir arrastando
uma das palavras coloridas ao lado que vocé achasse que acompanhava a polaridade das
outras duas que ja estdo expostas, ilustrado na Figura 14. Essa palavra colorida iria ser
colocada dentro do quadro branco, se o aluno tivesse encontrado o composto certo seguia
no jogo, se ndo a rodada comecaria novamente, lembrando que o tempo iria estar
passando, e ganharia quem conseguisse montar o trio de compostos que segue a sequéncia

de acordo com a sua polaridade primeiro.

Figura 14 - Jogo Complete a sequéncia de acordo com a sua polaridade.
0:09 | o <J 20t D
Diéxido de t AW
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Submit Answers x
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GENIALLY - PASSO A PASSO

As Figuras de 15 a 19 ilustram o passo a passo desde criar uma conta até a
escolha de uma atividade.

Figura 15 - Aba de acesso do Genially.(https//genial.ly)
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Figura 16 - Opcéo para escolher que tipo de atividade criar.
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Uma aba com opg0es ird aparecer antes de fazer seu cadastro.
Na opc¢do “Inscri¢do” na parte superior direita da tela vocé ja pode realizar seu

cadastro.
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Figura 17 - Criagdo da conta, para comecar a criar no Genially.

™

@ »on

E Crie sua conta gratuita!

A partir desse ponto a ferramenta ¢ em inglés, mas de facil compreensao.

Na opcao “CREATE GENIALLY™ ira abrir uma nova aba para que vocé escolha

sua opgao de atividade.
Figura 18 - Opg¢des de templates para as atividades.

@~ - B
= What you can create with Genially
a
.
.
LE i .
= —— o
3 s BB

™
¥4

Escolhida a opcao “Gamification™, ira abrir uma nova aba com templates para

que vocé possa escolher o modelo do jogo criado. E o professor tera a opgao de fazer

Quizzes ou outro tipo de jogo de acordo com as opgdes.
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Figura 19 - Op¢des de jogos.
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Foi escolhido para o exemplo o template Halloween para ser usado com exemplo,
ilustrado na Figura 20, que pode ser personalizado da maneira que o professor achar
melhor.

Figura 20 - Exemplo da criag¢@o dos jogos.

Ap6s feito isso € sO editando o template, adicionando as questdes sobre o contetdo
para criar o quiz que sera passado para os alunos. No canto superior direito da tela terd a
op¢ao “ALL SET!” que seréd usada para abrir uma nova aba com as opcoes de envio do
jogo para os alunos, como apresentado na Figura 21. Nessa op¢do o professor poderad

enviar para os alunos para a sala de aula no Google Classroom.
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Figura 21 - Criagdo do link de compartilhamento.

CRIACAO NO GENIALY

JOGO: QUIZ DE PERGUNTAS.

Nesse jogo os alunos deveriam inicialmente examinar a imagem de uma estrutura,
ilustrado na Figura 22, e respondendo ao longo das fases perguntas sobre a estrutura
examinada, para isso eles precisariam memorizar bem a imagem, a cada questdo errada

eles voltariam para o inicio novamente.

Figura 22 - Inicio do Quiz.
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No mesmo jogo apds acabarem as perguntas da imagem, teria outra rodada com

perguntas sobre o conteudo para testar os conhecimentos dos alunos, ilustrado na

Figura 23.
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Figura 23 - Segunda etapa do Quiz.
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1 Resultados adquiridos antes da aplicacio dos jogos.

No primeiro questionario feito com os alunos e ex-alunos, foi constatado que a
maioria dos estudantes que responderam ao questionario foram alunos ainda matriculados

no curso integrado em Petroquimica, apresentado no Gréfico 1.

Grifico 1 - Percentual de alunos do 7° semestre e de alunos concludentes que responderam ao
questionario.

= Alunos do sétimo semestre

= Alunos que concluiram o
CUrso nos anos anteriores

Fonte: Dados adquiridos no presente estudo.

De acordo como o Grafico 2, é possivel perceber que 68% dos entrevistados (28
alunos) sentiram alguma dificuldade na compreens@o do contetido de Ligacdes Quimicas
e Forcas Intermoleculares, e apenas 32% desses alunos sentiram dificuldade na

compreensdo do conteudo de Acidos e Bases.

Grifico 2 - Contetidos que os alunos sentiram mais dificuldade na compreensio.

= LigacOes quimicas e
forcas
intermoleculares

= Acidos e Bases

Fonte: Dados adquiridos no presente estudo.

Com essa informagdo, € possivel constatar que dentre os conteudos ministrados
nas aulas da disciplina de Inorganica I, Liga¢gdes Quimicas e Forcas Intermoleculares ¢

determinado pelos alunos como um contetido de dificil compreensao.
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Os resultados obtidos no Grafico 3 mostram as maiores dificuldades enfrentadas
pelos alunos. Foram respostas bem divididas, porém, dentre os alunos entrevistados, 27%
deram como resposta que a falta de pratica e o excesso de teoria ¢ uma dificuldade
enfrentada pelos alunos. A maneira como acontece o ensino ¢ basicamente ministrado
dessa forma, por isso, talvez esse seja um fator de desestimulo dos alunos, a mesmice em
sala de aula faz com que os estudantes ndo se sintam motivados em relagdo ao
aprendizado.

Grafico 3 - Maiores dificuldades enfrentadas pelos alunos.

= Contelido complexo

12%
= N&o conseguia
diferenciar as ligagdes

8%

L/

Fonte: Dados adquiridos no presente estudo.

= Base do contetdo ruim
nos semestres anteriores

= Muita teoria, sem pratica
Linguagem dificil do
professor

Muitos exercicios e
poucas explicacbes

Como mostra nos resultados, os estudantes também julgam o assunto de Ligacdes
Quimicas e Forgas Intermoleculares um contetido complexo, esse € mais um motivo para
que sejam buscadas novas maneiras para que esse conteiido possa ser repassado de forma
mais clara para os alunos.

De acordo com as respostas obtidas no Grafico 4, aulas mais didaticas ou praticas,
e novas formas de abordagem do contetido sdo boas alternativas para auxiliar na

compreensdo dos alunos nas aulas.
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Grifico 4 - Alternativas que auxiliam nas aulas nas opinides dos alunos.

® Aulas mais dindmicas

= Uma linguagem que
auxilie na compreenséo
com exemplos cotidianos

= Novas formas de abordar o
contetdo

= Aulas mais didaticas ou
praticas

= Material com linguagem
mais acessivel

Fonte: Dados adquiridos no presente estudo.

Diante dessas respostas, ¢ possivel concluir que as inovagdes nas aulas, e nas
abordagens do contetido sdo bem-vistas pelos alunos, por ndo irem de acordo somente
com o modelo tradicional de ensino, mas sim pela busca de novas maneiras que o
professor pode discutir sobre determinado assunto utilizando novas estratégias de
aprendizagem.

Também foi questionado aos alunos se a linguagem abordada pelo professor, ou a
linguagem dos livros didaticos influenciam na aprendizagem. Dentre as respostas
adquiridas pelos alunos que participaram da pesquisa alguns obtidos foram:

Listagem de algumas respostas dos estudantes sobre a linguagem abordada do
conteudo.
Aluno 1. Sim, com toda certeza! A meu ver, a didatica que o professor aborda diz
muito a respeito do contetudo, acho que esse ponto foi o que intensificou a falta de
entendimento desse conteildo para mim, vendo que o professor (a) aplicava aulas
que se resumiam exclusivamente em resumos e usava abordagens de corte do assunto

para explicar outro assunto, o que deixa tudo muito confuso.
Aluno 2. Sim. Quando o professor ensina de maneira muito "técnica" e superficial

dificulta mais ainda o contetido, a gente precisa de uma linguagem mais simplificada

para entender.

36



Aluno 3. Bastante, diversos fatores que influenciam na compreensdo do conteudo,

se a linguagem for muito complexa, o aluno ndo vai acompanhar.

Aluno 4. Com certeza. Se o professor ndo consegue passar com clareza o contetdo,

se torna quase impossivel a aprendizagem.

Aluno 5. Sim. A linguagem facilita o entendimento do aluno e faz com que o mesmo

consiga associar novos conceitos com os ja preexistentes em sua estrutura cognitiva.

Diante de tais respostas, ¢ possivel constatar que, para os discentes, ¢ de grande
importancia uma linguagem clara que facilite o entendimento, muitas dos alunos ainda
nao conseguem identificar ou compreender alguns termos técnicos, os livros didaticos por
muitas vezes acabam seguindo uma linguagem que os alunos ainda ndo estejam tao
acostumados e até mesmo o proprio professor em sala acaba seguindo uma linha que
alguns alunos ndo conseguem acompanhar com tanta facilidade quanto outros.

Vivemos com um misto de realidades em sala de aula, de acordo com os alunos,
conseguir que todos esses estudantes entendam o contetdo repassado de forma
significativa ¢ quase que improvavel, por isso se faz necessdrio uma linguagem mais
acessivel.

No Grafico 5, temos que 100% dos alunos que participaram da pesquisa (41
alunos) acham que novas metodologias, € novas formas de abordagem do contetido

podem colaborar com a sua aprendizagem.

Grafico 5 - Percentual de alunos que acham que aulas praticas, jogos didaticos e outras formas de
abordagens do conteudo poderiam colaborar com a aprendizagem.

0%

uSIM

Fonte: Dados adquiridos no presente estudo.
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Isso comprova que novas metodologias de ensino sdo bem-vindas pelos alunos
e que podem ajudar na fixacdo de contetdo, contribuindo assim na formagdo do
conhecimento.

De acordo com Gréafico 6, temos que o conteido que os alunos tém maior
facilidade na disciplina de Quimica Inorgénica I € o contetido de estrutura atdmica e tabela
periddica, isso ndo anula a possibilidade de inserir inovagdes nas aulas desse conteudo

também.

Grifico 6 - Assunto que os alunos conseguiram compreender com maior facilidade.

5%

= Estrutura atdmica e
tabela periddica

m Ligages quimicas e
forgasintermoleculares

= Acidos e bases

Fonte: Dados adquiridos no presente estudo.

Dos alunos que participaram da pesquisa cerca de 49% nao acham a disciplina de
Quimica Inorganica I dificil, apresentado no Grafico 7. Alguns conteudos e algumas
disciplinas sempre serdo mais complicados que outros na vida académica do estudante
difere apenas de cada érea, e do entendimento de cada um. A pesquisa de inicio utilizou
respostas de estudantes ja concludentes e estudantes que ainda estavam matriculados para
fazer esse balancgo, se houve alguma diferenga no decorrer desse tempo passado entre um

periodo e outro dos discentes.

Grifico 7 - Percentual dos alunos que consideram a disciplina de Quimica Inorgénica | dificil.

u SIM

= NAO

Fonte: Dados adquiridos no presente estudo.
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No segundo questiondrio feito pelos alunos, dessa vez somente os estudantes
devidamente matriculados participaram. Com o intuito de averiguar quais partes do
conteudo eles tinham maiores necessidades de mais explicacdes, cada questao contida no
questionario repassado ficou numa mesma faixa de acertos e erros que variavam entre 50%
e 40%. Portanto ficou evidente que os alunos tinham de fato bastante necessidade de ver
esse conteudo de outra forma para que fosse visto se um novo método de ensino poderia

ajudar de fato no aprendizado dos discentes.

4.2 Resultados adquiridos apos a aplicacao dos jogos.

Durante o processo de criacdo dos jogos por meio das ferramentas digitais, foi
constatado em conversas frequentes com os alunos o quanto era monotono o decorrer das
aulas, sem algo que despertasse nos mesmos uma curiosidade ou estimulo.
Posteriormente a aplicagdo dos jogos, foi desenvolvido outro questionario para que os
discentes pudessem dar um retorno sobre essa mudanca de didatica em relagdo ao

conteudo.
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APLICACAO DOS JOGOS

O jogo foi aplicado a 21 alunos do sétimo periodo do curso integrado em
Petroquimica. A seguir sdo apresentadas as perguntas e respostas dos alunos ao
questionario.

COLETA DE DADOS POS JOGOS

Vocé ja ouviu falar em Gamificag¢do?

Novas metodologias de aprendizagem sao criadas para que haja mudancas
no modelo tradicional de ensino, e isso venha a ser um estimulo a mais para
os alunos na sala de aula. Na sua opinifo, os jogos didaticos cooperam para
que as aulas venham a ficar mais atrativas para os alunos, mesmo em
conteudo como os de Quimica? Justifique.

3. Na sua opinido jogos didaticos podem estimular os alunos colaborando
para o seu aprendizado?

4. Os jogos repassados ajudaram de alguma forma na fixaciio do conteudo de
ligacdes quimicas?

5. Para vocé a uniao de "jogos e educacao' ¢ uma alternativa valida para que
os alunos tenham mais interesse pelo contetido nas aulas?

6. Para vocé esse tipo de abordagem didatica contribui de forma positiva no
aprendizado? Justifique.

O termo Gamificacdo ainda ¢ desconhecido para algumas pessoas, por mais que
aconteca a associagdo dos nomes com games/jogos. As possibilidades pedagogicas com
alguma perspectiva inovadora de ensino possibilitam que o docente seja maleavel em
determinadas situagdes, justamente para que com isso os alunos compreendam melhor o
que esta sendo passado.

O Grafico 8 mostra que mais da metade dos alunos que participaram da pesquisa
nao tinham ouvido falar em Gamificagdo, mesmo com a internet sempre presente no

cotidiano, essa metodologia de ensino ainda ¢ desconhecida pelos alunos.

Grafico 8 - Vocé ja ouviu falar em Gamificagdo?

43% SIM
NAO
57%

Fonte: Dados adquiridos no presente estudo.
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Quando questionados se os jogos didaticos cooperam para que as aulas possam
vir a ficar mais atrativas para os alunos, houve uma unanimidade de respostas
confirmando que para os estudantes jogos podem vir a colaborar nesse processo de
aprendizagem, por ser uma nova maneira de ensino que foge do tradicional aplicado nas
escolas, além de ser uma forma de aprendizado que eles se divertem, e estdo totalmente

inseridos no seu dia a dia.

DENTRE AS RESPOSTAS DOS ALUNOS.
Aluno 1. Sim, porque ¢ uma maneira nova de ensino e além de aprender a gente se
diverte.
Alunos 2. Sim facilita bastante principalmente matérias que envolve céalculo facilitar
muito o aprendizado.
Alunos 3. Sim, porque é uma realidade que a gente vive no dia a dia, e h4 uma
assimilacdo com algo que gostamos que Sao 0S jogos.
Alunos 4. Sim, ja que 0s jogos sdo uma maneira de atrair a atencédo do aluno deixando
0 aprendizado um pouco mais interessante
Alunos 5. Sim, porque o aluno aprende se divertindo.
Alunos 6. Sim. Atualmente vivemos em um mundo muito moderno, e na minha
opinido, devemos usar essa modernidade para fins educativos. O atual método de
ensino utilizado nas escolas é atrasado e falho (os nimeros comprovam), portanto, ao
utilizar os jogos para fins educativos, abrimos mais uma possibilidade educacional.
Alunos 7. Sim, os jogos sao uma alternativa que prende a atencdo do aluno nas aulas.
Alunos 8. Sim, porque se ndo tivermos aulas em laboratério, os jogos podem deixar
a aula mais divertida e menos cansativa de ser assistida.
Alunos 9. Sim h& uma melhora na absorcdo do aprendizado, até pela forma mais
ludica e dindmica de aprender.
Alunos 10. Sim, porque ajuda muito na fixacéo a cada etapa do jogo concluida.
Alunos 11. Sim, com toda certeza! Os jogos trazem consigo o0 sinénimo de diverséo,
coisa que muitas vezes necessitamos nas salas de aulas, vendo que eles conseguem
quebrar a rotina, trazendo diversédo e proporcionando uma melhor aprendizagem!
Alunos 12. Sim, os jogos acabam entretendo os alunos de uma forma que eles
conseguem assimilar o contelldo de uma maneira mais ludica e divertida, contribuindo

para o aprendizado do aluno.
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Alunos 13. Sim. As aulas com jogos didaticos ndo ficam téo chatas, fazem a gente
ver o0 lado mais divertido da quimica, fica uma aula mais dinamica.

De acordo com o Grafico 9, todos os alunos consideram que os jogos repassados
no processo de constru¢cdo do trabalho ajudaram na fixacdo do conteudo de Ligacgdes
Quimicas e Forgas Intermoleculares. Nos feedbacks colhidos dos alunos, foi comum
receber respostas que os jogos atraiam a aten¢do dos alunos, e a vontade de vencer ou a
conquista pelo primeiro lugar era um estimulo para que os discentes buscassem ainda
mais compreender o contetido, para que assim pudessem dar seguimento as etapas de

forma correta.

Grafico 9 - Todos os alunos responderam que os jogos repassados ajudaram na fixagdo do contetido.

0%

uSIM
NAO

Fonte: Dados adquiridos no presente estudo.

Ainda nesse mesmo contexto foi questionado aos estudantes se os jogos didaticos
podem estimular os mesmos para colaborar com o seu aprendizado. Como é mostrado no
Grafico 10, todos os alunos da turma acreditam que sim, além de ser uma nova forma de
repassar o conteudo, essa maneira de ensino ¢ atrativa, e serve como avaliagdo para que
seja constatado de fato se o contetido estd sendo absorvido pelos alunos de forma
significativa.

Grafico 10 - Jogos didaticos podem estimular os alunos colaborando para o seu aprendizado?

0%

uSIM
NAO

Fonte: Dados adquiridos no presente estudo.
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Os docentes buscam sempre melhorias para suas aulas, algo que venha a manter a
atencdo do aluno e faga com que ele venha a se interessar pelo assunto trabalhado.
Utilizando das mudangas na didatica de ensino um aliado para que as aulas venham a ser
mais atrativas, indagando aos alunos se ha uma contribuicdo valida e positiva nesse tipo
de abordagem do conteldo, as respostas obtidas nos mostram que a dispersdo em relagédo
as aulas com slides, e quadro branco é uma opgéo que os alunos veem como alternativa

de mudanca.

DENTRE AS RESPOSTAS DOS ALUNOS.

Aluno 1. Sim, pois foge do modelo tradicional que estamos acostumados e acaba se
entrando em um mundo que estamos acostumados que € o dos jogos digitais.

Aluno 2. Sim, contribui de forma positiva, pois 0s alunos acabam tendo um interesse
maior na disciplina, contribuindo para o aprendizado de forma mais didatica sem ser
o velho copiar, escutar e ler o que esta sendo feito em sala de aula. E uma forma
interativa bastante eficaz, ja que a maioria das criancas, adolescentes e jovens estdo
conectados ao mundo da tecnologia.

Aluno 3. Sim é um estimulo para que o aluno estude mais para acertar e avancar nos
jogos.

Aluno 4. Sim principalmente nos ja fazemos parte de uma era mais tecnoldgica como
jogos na propria internet isso ja esta empolgada no nosso cotidiano, facilitando em
alguns aspectos o aprendizado, dependendo da forma como é utilizado.

Aluno 5. Sim, no meu caso a Gamificacdo estimula a frequéncia no aprendizado, e
me ajuda a querer sempre resultados melhores que os da tentativa anterior.

Aluno 6. Sim, muito! Pois os alunos conseguem aprender e se divertir ao mesmo
tempo!

Aluno 7. Sim, pois torna a aula e o contetido mais interessante e atrativo.

Aluno 8. Sim, pois estimula o aluno a estudar mais para se sair melhor nos jogos.
Aluno 9. Sim, nds estamos totalmente voltados para a tecnologia e as inovagdes, unir
isso com a educacdo é de grande importancia.

Aluno 10. Com certeza, 0 modelo tradicional que a gente tem se torna mondtono e

nada incentivador.
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5. CONCLUSAO

O trabalho exposto possibilitou identificar as maiores dificuldades encontradas
pelos alunos na disciplina de Quimica Inorganica I, dentre os aspectos mais recorrentes,
o contetido de Ligacdes Quimicas e Forgas Intermoleculares foi destacado pelos alunos
como o mais dificil na compreensao. Isso proporcionou que fosse realizado a inclusdo de
métodos didaticos que auxiliassem na implantacao do conhecimento dos estudantes.

As ferramentas digitais facilitaram a constru¢do dos jogos aplicados aos alunos,
essas metodologias ativas situam-se relacionadas com o seguimento do ensino e
aprendizado significativo. Portanto, observou-se que os resultados obtidos sintetizam o
quanto ¢ importante a proposta de inserir novas estratégias de ensino nas aulas,
principalmente em assuntos que sejam considerados de dificil compreensdo pelos
discentes.

Com base nos resultados obtidos e ap6s as andlises das respostas dos alunos, foi
possivel determinar e/ou observar a existéncia da aceitagdo dos alunos a novos recursos
que auxiliem nesse processo de constru¢ao do conhecimento. Além disso que o método
utilizado ajudou de forma efetiva os alunos com a fixagdo do contetdo estudado, gerando
estimulos para que os discentes pudessem entender o contetido de forma clara e eficiente.
Cabe destacar que a Gamifica¢do, metodologia utilizada na aplicagao dos jogos, ¢ bem-
vista pelos alunos devido a sua semelhanca com seu dia a dia. O ambiente ludico gera

incentivos por tentar entender o conteudo de forma atrativa.
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APENDICE A - QUESTIONARIO DE ESPECIFICIDADE GERAL.

DE ESPECIFICIDADE GERAL
Qual seu semestre atual? Caso ja tenha concluido o curso, em que ano concluiu?
Qual dos conteudos abaixo vocé sentiu alguma dificuldade na compreensao?
( ) Estrutura atomica e tabela periodica
( ) Ligacoes quimicas e for¢as intermoleculares
( ) Acidos e bases
Em relacio a sua resposta anterior, justifique quais as maiores dificuldades que
vocé enfrentou.
Diante das suas dificuldades em compreender dado contetdo, vocé acha que existe
alguma alternativa que auxilie nas aulas, e facilite o entendimento do aluno?
Em sua opinido, a linguagem abordada pelo professor, ou a linguagem dos livros
didaticos influenciam na aprendizagem? Por qué?
Em sua opinifo, aulas praticas, jogos didaticos e outras formas de abordagens do
conteudo poderiam colaborar com a aprendizagem?
() SIM
() NAO
Que assunto de Quimica Inorganica I vocé teve mais facilidade de compreensao
no conteudo?
No geral vocé considera a quimica inorginica I uma disciplina dificil de ser
entendida?
() SIM
() NAO
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APENDICE B - QUESTIONARIO SOBRE LIGACOES QUIMICAS E FORCAS
INTERMOLECULARES.

QUESTIONARIO SOBRE LIGACOES QUIMICAS E FORCAS
INTERMOLECULARES

1. Dados os compostos: a) Carbonato de calcio (CaCOz3) b) Nitrato de sédio
(NaNO3) ¢) Cloreto de sédio (NaCl) d) Aménia (NH3) e) Agua (H:20).
Apresentam ligacoes ionicas os compostos:
()A-B-E
()A-B-D
()B-C-D
()A-D-E
2. Possuem alto ponto de fusido e ebulicdo, densidade elevada, encontrados na
natureza no estado solido, resultado da interacio entre elétrons livres e os
cations fixos. Dadas as caracteristicas, indique qual o tipo de ligacdo principal,
desse composto:

a) Covalente.

b) Metalica.

c) Ionica.
3. As propriedades das ligacdes quimicas interatomicas, encarregadas das
maneiras que os Atomos se comunicam, se baseia em algumas caracteristicas
fisico-quimicas. Assinale a alternativa que apresenta, corretamente, a relacao
entre as propriedades fisico-quimicas e suas referentes ligacoes quimicas.
( ) Nas ligacoes metalicas ha compartilhamento de pares eletronicos. Os metais
sdo maleaveis e ducteis.
( ) As ligagoes covalentes sao predominantemente realizadas entre elementos
que estao nas extremidades da Tabela Periodica, ou seja, com tendéncia nao
muito diferente de atracao pelo elétron de ligacio. Podem ser liquidos, solidos ou
gases a temperatura ambiente.
( ) Compartilhamento de elétrons de ligacido devido a baixa diferenca de
eletronegatividade € a base para formacao de ligacées covalentes. Compostos
moleculares apresentam-se apenas como sélidos ou liquidos a temperatura
ambiente.
( ) Aligacao idnica é caracterizada pela uniio entre um cation e um anion por
meio de interacoes coulombicas, sem significativa contribuicido de
interpenetracao de orbitais atomicos para a formacao da ligacio. Compostos
ionicos podem ser liquidos ou sélidos a temperatura ambiente.
( ) A teoria da nuvem eletronica suporta teoricamente a formacao de ligacoes
metalicas. Os metais, tipicamente, apresentam baixa relacio massa/volume e
altos pontos de ebulicio e fusio comparativamente a compostos moleculares.
4. A glicose (C¢H120¢), nitrato de sodio (NaNO3 ) e o metano (CHs) apresentam
em suas estruturas, respectivamente, ligacées do tipo:

a) Ionica, covalente e metalica.

b) Covalente, metalica e metalica.

c) Covalente, ionica e covalente.

d) Metalica, idnica e covalente.
5. Normalmente, os atomos para adquirirem estabilidade perdem, ganham ou
compartilham elétrons com o propdsito de conseguir oito elétrons na camada de
valéncia e assim conquistar o octeto e ter a ultima camada externa completa.
Assinale a opciao em que as alternativas estdo corretas. I - O Hidrogénio adquire
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estabilidade com apenas 2 elétrons; II - No Hidreto de aluminio o Aluminio se
estabiliza com 8 elétrons na sua camada de valéncia; III - O Xenonio pode
manter até mais de 8 elétrons de valéncia; IV - O Boro e o Aluminio podem
formar moléculas estaveis onde ambos fiquem com apenas 6 elétrons na ultima
camada; V - O Pentacloreto de fosforo (PCls), Cloreto de magnésio (MgCl2) e
Hexafluoreto de enxofre (SF¢) sio moléculas com expansao do octeto.
()H)I-II-V
(H)I-1m1-1v
(H)II-1v-V
(H)I-mar-1v
6. Assinale com V (verdadeiro) ou F (falso) as afirmacées abaixo, referentes as
seguintes afirmacdes. ( ? ) Forca dipolo-dipolo acontece em moléculas apolares;
(?) Ainteracao dipolo induzido também chamada de Forcas de London
acontecem apenas entre moléculas apolares (ou em gases nobres); ( ? ) A ligacao
de Hidrogénio é a mais forte entre todas as forcas intermoleculares; ( ? ) Forcas
de London, é uma atracio um pouco mais forte do que a ocorre no tipo dipolo
permanente.
()V-F-F-V
()F-V-F-V
()F-V-V-F
()V-V-F-V
7. A agua (H20) manifesta altos pontos de fusio e de ebulicio quando
comparada ao Acido cloridrico (HCI), isso acontece devido:

a) Forgas de London;

b) Ligacgoes de hidrogénio;

c) Interagoes eletrostaticas;

d) Ligacoes ionicas;
8. Assinale a op¢ao abaixo em que so existam, respectivamente, compostos com
ligacdes covalente:
( ) MgClz — H20 — NaCl - CO2
( ) Hz2-PClz - CO2 - CH3CH20H
( ) ALO3 — PCls - CaF2 - H2
( )Au—NaCl - CHs4 - O3
9. Analise a situacdo com o elemento Sodio (Na) originando compostos, com o0s
elementos Calcio, Cloro e Hidrogénio. Com qual desses elementos o Sodio ira
dar origem a um composto ionico? E como acontece nessa ligacao?

a) Calcio, compartilhamento de elétrons.
b) Cloro, transferéncia de elétrons.
c) Hidrogénio, doa elétrons.
10. Levando em consideracio a ligacido de dois Atomos, com o0 aumento da
eletronegatividade de um dos atomos, como ficaria a ordem no caracter das
ligacoes?
( ) Covalente apolar, ionica, covalente polar;
( ) Covalente apolar, covalente polar, I6nica;
( ) Covalente polar, covalente apolar, ionica;
( ) Ionica, covalente polar, covalente apolar;
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APENDICE C - COLETA DE DADOS POS JOGOS.

COLETA DE DADOS POS JOGOS

1. Vocé ja ouviu falar em Gamifica¢io?

Novas metodologias de aprendizagem sao criadas para que haja mudancas
no modelo tradicional de ensino, e isso venha a ser um estimulo a mais para
os alunos na sala de aula. Na sua opinifo, os jogos didaticos cooperam para
que as aulas venham a ficar mais atrativas para os alunos, mesmo em
conteuido como os de quimica? Justifique.

Na sua opinio jogos didaticos podem estimular os alunos colaborando
para o seu aprendizado?

Os jogos repassados ajudaram de alguma forma na fixacio do conteudo de
ligacdes quimicas?

Para vocé a unifo de "jogos e educacdo" é uma alternativa valida para que
os alunos tenham mais interesse pelo contetido nas aulas?

Para vocé esse tipo de abordagem didatica contribui de forma positiva no
aprendizado? Justifique.
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