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RESUMO

O presente trabalho tem o objetivo de avaliar os efeitos da utilizagdo dos jogos
didaticos digitais como metodologia de ensino, em turmas do Ensino Médio Integrado
em Quimica, na realizacdo de atividade avaliativa realizada no primeiro semestre de
2021, contexto da pandemia da covid-19, em dois modelos distintos, o tradicional por
formulario e a gamificagdo na utilizacdo de jogo didético digital. Os resultados obtidos
nas avaliacdes foram analisados por meio de calculos estatisticos com analise de
significancia utilizando o teste de Tukey (p< 0,05), em que foi constatado diferenca
significativa entre os métodos aplicados, reafirmacéo a luz da estatistica de que a

gamificacdo € um método de ensino eficaz.

Palavras-chave: Ensino de Quimica; Jogos Didaticos Digitais; Wordwall.



ABSTRACT

This work objective is to evaluate the effects of teaching-learning using digital didactic
games like teaching methodology high school chemistry classes in a chemistry
technical course. When the evaluation activity finished in the first semester of 2021,
the students were in the Middle of covid-19 pandemic, so the project needed to be
adapted by gamification. The results were analyzed using statistics calculus by
applying the Turkey test (p<0,05). There was a meaningful difference between the
methods, confirming with statistics data that gamification in chemistry teaching is

effective.

Keywords: Chemistry teaching; Digital Didactic games; Wordwall.
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1 INTRODUCAO

O modelo tradicional de ensino, tao resistente frente aos avancos tecnolégicos,
onde os alunos assistem a aula passivamente, ndo favorece a aprendizagem no
ensino de ciéncias, em especial a Quimica. Consequentemente vé-se que, “a
educacao hoje apresenta abordagens antigas e entendimentos ultrapassados, que em
nada se parecem com a evolugao experimentada até o presente momento” (ORLANDI
et al, 2018, p.18)

O alto grau de abstracdo requerido no ensino de quimica, dificulta a
aprendizagem se for trabalhada unicamente de forma tradicional, sem pensar o aluno
como ator principal na relacédo professor, aluno e contetdos. Segundo Orlandi et al,
(2018, p.18), “na realidade contemporénea, a tecnologia, o conhecimento, a
velocidade da informacgéo, [...], pautam o estabelecimento do novo contexto mundial
de educacéao e aprendizagem.”

O ensino de modo geral € desafiador, e quando se fala do ensino de Quimica,
nota-se o quanto é necessario a diversificacdo das aulas, procurando estar sempre
atualizado quanto ao que mais atrai a atencéo dos alunos, despertar o interesse por
aprender tem sido de grande importancia, pois, “o interesse daquele que aprende
passou a ser a forca motora do processo de aprendizagem”. (CUNHA, 2012, p.92)

A respeito do tratamento dos alunos como protagonistas no processo de ensino
aprendizagem, segundo a Base Nacional Comum Curricular - BNCC (2017, p.15) “as
escolas precisam elaborar propostas pedagdgicas que considerem as necessidades,
as possibilidades e os interesses dos estudantes”

Os documentos oficiais que norteiam o0s processos de ensino, indicam as bases
para alcancar os objetivos da educacgao formal, trazendo em seus textos o indicativo
do que € necessério para tornar as aulas atraentes para os alunos, com foco na
contextualizacdo e diversificacdo de seus métodos de ensino, para que possam,
segundo a BNCC, (2017, p.16) “apresenta-los, representéa-los, exemplifica-los,
conecta-los e torna-los significativos, com base na realidade do lugar e do tempo nos
quais as aprendizagens estao situadas”

Com base no exposto, nota-se a necessidade de avaliar a ludicidade como
estratégia de ensino, analisando a aplicagdo do jogo didatico digital ou gamificagdo

pedagogica como atividade avaliativa a ser apresentada na educacéo basica.
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Assim, o0 objetivo geral é avaliar os efeitos da utilizacdo dos jogos didaticos
digitais como metodologia de ensino, em turmas do Ensino Médio Integrado em
Quimica (E.M.I), na realizacdo de atividade avaliativa em dois modelos distintos, o
tradicional por formulério e a gamificacdo na utilizacéo de jogos didaticos digitais, com
tratamento estatistico dos resultados e analise de significancia por meio do teste de

Tukey (p< 0,05).
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2 REFERENCIAL TEORICO

No livro Neurociéncia e Educacédo, como o cérebro aprende, Cosenza e Guerra
(2011), tratam do funcionamento do cérebro em relacdo aos processos atencionais,
enfatizando a importancia da diversificacdo dos métodos de ensino para que se possa
assegurar que o aluno prestara atencao no que esta sendo abordado e assim obter
sucesso na aprendizagem. Dizem ainda que apostar em atividades contextualizadas
favorece a aprendizagem, pois assim aumenta o interesse dos alunos que veem
sentido em suas acdes, tornaram-se significativas e desafiadoras, reforcando a
tendéncia natural que o cérebro tem de absorver novos conhecimentos.

Para Cunha (2012), os momentos de distracdo com a utilizacao de jogos € algo
corrigueiro no cotidiano das pessoas, seja para diversao, competicdes ou até mesmo
como estratégia de ensino. Afirmando que é de grande importancia o reconhecimento
por parte de professores e pesquisadores da ludicidade como metodologia de ensino,
para que se trabalho na educacéo de maneira correta, e se tenha sucesso no processo
de ensino aprendizagem. Ainda diz que, trabalhar no ensino com o ludico, trazendo
jogos, torna as aulas mais atraentes e os alunos se sentem incluidos e motivados a
aprender. Nesta estratégia os professores tém um papel motivacional em que mantém
os alunos engajados no processo, e atento ao desenvolvimento das aprendizagens.

Neto e Moradillo (2017), concluiram que a utilizacdo de jogos como estratégia
de ensino traz beneficios ao aprendizado dos alunos, tendo em vista que trabalhar
com o ludico no ensino traz certa seriedade e portanto atrai a atencao dos estudantes,
pois irdo aplicar seus conhecimentos de algo que sempre esteve presente no dia a dia
para diversdo, na realizacdo das atividades escolares. Conforme 0os mesmos, 0 jogo
em si € uma atividade que proporciona um misto de emocdes e quando é utilizado de
forma didatica a fim de auxiliar no aprendizado dos alunos, as emog¢fes funcionam
como uma espécie de gatilho tornando os conteudos significativos, e permitindo um
melhor entendimento, que serédo realmente aprendidos e relembrados com maior
facilidade e acima de tudo fazendo com que os alunos percebam a capacidade que

tem de aprender.

Almeida, Lopes e Prochnow (2016), preocupados com as dificuldades

enfrentadas por alunos do ensino fundamental na matéria de ciéncias, trabalharam o
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conteudo de quimica atmosférica utilizando jogo didatico com objetivo de avaliar o
desempenho dos alunos e obtiveram resultados significativos.

Vitério, Amorim e Lopes (2020) com objetivo de avaliar o desempenho de
alunos do 3° ano do ensino médio na disciplina de quimica, aplicaram o jogo didatico,
ima Organico, e perceberam a eficiéncia da metodologia com melhor entendimentos
dos conteudos pelos alunos constatados no resultado das avaliacdes.

Santos e Marques (2022), trabalharam com alunos do segundo ano do ensino
médio conceitos de quimica no contexto da Quimica Forense aplicando jogos digitais
em uma abordagem quanti-qualitativa e obtiveram resultados positivos quanto ao
desempenho nas atividades propostas e aceitacdo dos alunos na utilizacdo da

gamificacdo como estratégia de ensino.

2.1 Nativos Digitais

Nunes (2021), identifica os nativos digitais como sendo a geracao que nasceu
envolvido no meio tecnoldgico, especificamente as tecnologias de informacgédo e
comunicacéo (TIC), apresentando notavel desenvoltura no manuseio dos dispositivos,
demonstrando o grande interesse nos recursos disponiveis, em especial 0s jogos
online. Ainda diz que, cada vez mais os cidadaos estdo diante de uma quantidade
gigantesca de informacdes, vindas de todo globo, evidenciando os avancos das
tecnologias da informacé&o e comunicacgao (TICs), instigando o sistema educacional a
se atentar ao que a tecnologia oferece em termos de recursos que podem ser
utilizados no processo de ensino, ja que as tecnologias sao tao presentes na vida das
pessoas. Enfatiza ainda que, é responsabilidade das instituicées de ensino propiciar
um ambiente adequado, equipado com as TIC, para que juntamente com O0S
professores insiram os alunos no mundo tecnoldgico de forma orientada para um uso
responsavel de tais tecnologias, a fim de que possam caminhar juntos para a
construcdo do conhecimento.

Em termos de definicdo, temos como gamificacdo o processo que consiste na
“‘utiizacdo de elementos do games - tais como estratégias, pensamentos e
problematizagcbes - fora do contexto de games, com o intuito de promover
aprendizagem...” (KAPP 2012 apud TOLOMEI 2017)

Na visdo de Kishimoto (1996), tem-se a funcdo educativa no processo de

ensino, quando ha intencionalidades ao implementar atividades ludicas como
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ferramenta de ensino, uma vez que o ludico proporciona sensacdes prazerosas
durante os jogos, gerando estimulos motivacionais e fazendo com que os alunos
percebam a capacidade de aprendizado quando estdo engajados em atividades que
exigem uma participagdo ativa possibilitando o protagonismo na construgdo do
conhecimento.

O envolvimento do jovem com as TICs, com uma diversidade imensa de
recursos para o entretenimento em aplicativos ou sites com jogos em rede ou néo,
torna os alunos cada vez mais ansiosos pela dinamicidade, fato que deve ser bem
observado pelas instituicdes de ensino e pelos professores para que se adequem a
realidade dos alunos e assim terem sucesso no processo de ensino aprendizagem.
Sabe -se que,

. estudantes que passam tanto tempo jogando games interativos,
atraentes, sedutores, divertidos ndo aceitardo mais um aprendizado
entediante. Eles demandardo um ambiente de aprendizado mais
envolvente, mais motivador, a ponto de os educadores terem de
finalmente afastar, banir, proscrever o sofrimento, o tédio, o enfado
associado a educacgéo. (FAVA 2014, p.73)

Ainda para Fava (2014), todo esse envolvimento com jogos contribui para o
desenvolvimento de aspectos como a percep¢ao do ambiente, no que diz respeito aos
espacos tridimensionais, a criatividade, a capacidade de formular hipéteses, a
definicAo de estratégias. Assim tornando imprescindivel que os professores
aproveitem essas habilidades, em atendimento aos anseios desses estudantes, com
o desenvolvimento/utilizacdo de metodologias digitais que de certo trardo melhorias

na aprendizagem dos alunos.

2.2 Plataformas Digitais

Pode-se perceber atualmente, um namero expressivo de plataformas digitais
como sites e aplicativos, entre 0s quais 0 google meet que possibilita aulas sincronas
e maior interagcdo com os alunos em meio virtual, 0 google classroom,ou sala de
aula, para a organizacdo do ambiente por turma, planejamento e aplicagdo de
atividades, assim como a plataforma wordwall que possibilita aos professores 0 uso
da gamificacdo como metodologia de ensino através da adequacao de conteudos a
modelos de jogos no proprio site, proporcionando aos professores e alunos maior
interagc&o e dinamicidade favorecendo o processo de ensino aprendizagem. (NUNES,
2021)
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2.2.1 Conta Google

Para ter acesso aos produtos Google é preciso uma conta na plataforma,
iniciando a criagdo com a escolha do tipo de conta, pessoal ou empresarial, seguido
do fornecimento de informacdes pessoais e criacdo de senha, a conta também pode
ser criada utilizando um e-mail ja existente, que ndo seja do Google (gmail).
(SUPPORT.GOOGLE, 2022)

2.2.Ferramenta Google Meet

Figura 1: Aplicativo Google Meet

L

Google Meet

Fonte: support.google.com (2022)

A plataforma Google Meet, Figura 1, oferece servi¢o de videoconferéncia, que
pode ser executado em navegador ou em aplicativo e ser visualizado em dispositivos
como computadores e celulares sendo necessaria a criacdo ou programacdo da
videoconferéncia para inicio imediato ou em momento posterior através dos apps
meet, gmalil, sala de aula e outros. Quanto a validade dos cédigos obtidos a partir dos
apps citados, eles expiram 365 dias apos a ultima utilizacdo. (SOPPORT.GOOGLE,
2022)
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Figura 2: Pagina da Videochamada

1 20 4 7
3e 5 *6

Fonte: support.google.com (2022)

Quanto a disposicdo dos controles vistos na Figura 2, no canto inferior
esquerdo, podem ser visualizados: (1) cédigo da videochamada e o reldgio que torna-
se visivel quando a tela € maximizada . Na parte inferior central da tela estdo os
simbolos: (2) microfone que permite ativar e desativar o audio; (3) camera, que permite
ativar e desativar a camera; (4) quadrado com as letras CC, para ativar a legenda; (5)
mao, que indica o desejo de fala do participante; (6) quadrado com seta para cima,
para compartilhamento ou inicio de apresentacao; (7) trés pontos verticais, que levam
as opcoes: configuracdes, ajuda e solucdo de problemas, alterar legendas, aplicar
efeitos visuais, ativar layout, lousa interativa, entre outras, e (8) telefone, para
finalizacdo de chamada. No canto inferior direito estdo presentes: (9) circulo com a

[
|

letra “iI”, para detalhes da reuni&o; (10) cabega e tronco com numeros, representando
a quantidade de participantes; (11) baldo de fala quadrado, para o chat com todos;
(12) comando com trés figuras geométricas (circulo, quadrado e triangulo) para as
atividades (Lousa interativa, gravacao e transmissdo ao vivo). (SUPPORT.GOOLE,

2022)
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2.2.3 Ferramenta Google Sala de Aula

Figura 3: Aplicativo do Google Sala de aula

Google sala de aula

Fonte:support.google.com (2022)

A ferramenta Google Sala de Aula proporciona a professores e alunos um
ambiente virtual organizado possibilitando maior interacdo através do mural em que
avisos e atividades podem ser postadas de forma instantanea ou programada, € no
meet com disponibilizacédo de link no mural ou criado na propria sala, para realizacéao
de aulas sincronas. (SUPPORT.GOOGLE, 2022)

2.2.4 Ferramenta Wordwall

A ferramenta Wordwall, Figura 4, € um site da internet criado para a
personalizacdo de conteidos em modelos pré definidos de forma gamificada para
uma interacdo online, e também é possivel imprimi-los no modelo escolhido, sua
versatilidade permite que professores de diversas areas de ensino possam utiliza-la
em uma grande diversidade de assuntos que deseje tratar com seus alunos.
(CIENSINAR, 2020)

Figura 4: Pagina inicial da plataforma Wordwall

@ Wordwall

Jeacher

Nz < X
(T ~

Printables Interactivee

Fonte: wordwall.net (2022)
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Para utilizacdo da ferramenta é preciso primeiramente acessar o site, fazer
inscricdo e depois conectar-se, também pode ser feito com uma conta google, logo
na primeira tela verd uma explicacdo do que é a ferramenta, os passos para a
personalizacdo e os modelos disponiveis para o plano de adesdo. Ao clicar em um
modelo surgira a explicacdo da dinamica deste jogo, certa quantidade de modelos ja

prontos que podem ser utilizados na integra ou editados. (CIENSINAR, 2020)
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3 OBJETIVOS

3.1 Objetivo Geral

O objetivo geral € avaliar os efeitos da utilizacdo dos jogos didaticos digitais
como metodologia de ensino.

3.2 Objetivos Especificos
e Aplicar formulério para avaliagcdo dos alunos.
e Aplicar o jogo didatico digital na plataforma wordwall.
e Comparar estatisticamente os dois modelos de avaliacao aplicados a partir dos
resultados obtidos.
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4 METODOLOGIA

O presente trabalho foi realizado a partir de pesquisa bibliografica em que foram
feitas pesquisas a respeito do Ludico no ensino de Quimica em livros, artigos
cientificos, periodicos, revistas eletrdnicas, palestras em videos da internet, sites de
universidades, para composicdo do referencial tedrico, e o desenvolvido a partir de
uma abordagem quantitativa para analise dos resultados obtidos nas duas
metodologias aplicadas aos 63 alunos do Ensino Médio Integrado em Quimica, sendo

feita andlise de significancia por meio do teste de Tukey (p< 0,05).

4.1 Procedimentos de aplicacado e coleta dos resultados

Primeiramente foram ministradas as aulas, pelo professor das turmas, para
apresentacdo dos conteudos propostos, aplicacdo da atividade em formulério
eletrdnico, em seguida apresentacao do jogo didatico digital a ser trabalhado com
explicacdo de seu funcionamento e disponibilizacdo dos links para realizacdo das
atividades. As duas modalidades foram tabuladas no excel em uma escala de 20

pontos, com seus respectivos percentuais.

4.1.1 Aula Sincrona.

A aula foi marcada e divulgada no mural do google sala de aula com link para
aula sincrona via google meet, ministrada no segundo semestre de 2021, com
exposi¢cdo do contetdo, misturas e solucdes, em slide, compartilhando a tela da
videochamada e explicacdo de cada ponto para os 36 alunos do primeiro ano e 27 do

segundo ano do E. M. I. em Quimica.

4.1.2 Formulario para Avaliacéo

A avaliacdo tradicional foi aplicada por meio de um formulario eletrénico
(ANEXO 1) criado no google forms e anexo ao google sala de aula, em atividade criada
com prazo de sete dias para entrega. Foram elaboradas questdes de multipla escolha,

totalizando 7 questdes, e apenas uma tentativa de envio.
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4.1.3 Jogo Didatico Digital para Avaliacéo.

A avaliacdo por meio da gamificacéo foi realizada, apos explica¢des, utilizando
a ferramenta wordwall , com o jogos Quiz Show, Carrasco (Forca) e Perseguicdo em
Labirinto, presentes no (ANEXO II), com link dos jogos disponibilizados em atividade
no google sala de aula e prazo de sete dias para realizacao.

Nas etapas para utilizacdo da plataforma www.wordwall.net, temos: Inscricdo no site;

Escolher modelo para edi¢ao; Adicdo do conteudo; Configuracdo do jogo; Atribuicdes;

Compartilhamento do link; Acompanhar resultados.

A configuracao, Figura 5, ocorreu adicionando cada pergunta (ANEXO lll), nos

modelos ja mencionados, no proéprio site da plataforma Wordwall.

Figura 5: Pagina de Configuracao dos jogos

Escolha um modelo > Digite o contetdo » Joga E teste de jogos

Titulo da atividade

Solugdes
+Instrucdo

Pergunta

Respostas

umr d
b e

c f

Fonte: wordwall.net (2022)

Comecando pelo titulo adicionando logo abaixo instrucbes referente a
atividade, seguindo para a questdo numero um, onde foi feito um questionamento
seguido das alternativas de resposta, que podem ser preenchidos com imagem, audio
ou caracteres alfanuméricos.

Concluida a adicédo do conteudo, parte-se para a configuracdo do jogo, para

determinacao de sua funcionalidade, com opc¢do de manter ou alterar a configuragcao
pré determinada para o modelo escolhido, nas seguintes fungdes:
e Tema, que define a apresentacao do jogo com audio e animagao do mesmo;
e Fontes, apresentacdo ou formato dos caracteres alfanuméricos;

e Tempo, duragdo minima para resposta,;


http://www.wordwall.net/
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e Velocidade de passagem do tempo definido;

e BOnus, recompensas pelo resultado da questao;

e Resposta, definir se mostra ou ndo a resposta correta,;

e Tabela de Classificagdo, com a pontuacéo e colocagao de cada jogador.

Na configuracdo de atribuicdo, foi marcado em google sala de aula para
compartilhamento do jogo/atividade nesta plataforma e definicdo definido data e hora
com prazo final para realizacéo da atividade.

Assim foram editados os jogos, Quiz Show, Carrasco e Perseguicdo em
Labirinto, totalizando 20 perguntas sobre o contelddo supracitado, com posterior

analise do percentual de desempenho para obtencéo das notas.

4.1.4 Anélise Estatistica

Os resultados foram tabulados utilizando a ferramenta excel e a comparacao
entre as médias utilizando a ferramenta SPSS (Statistical Package for the Social
Sciences), com analise de significancia levando em consideracéo teste de Tukey com
p< 0,05.
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES

O percentual dos resultados obtidos nas duas modalidades foram tabulados,
calculada variagdo estatistica através da média, mediana e desvio padrdo com
posterior aplicacdo do teste de tukey com p< 0,05 para andlise de significancia em

termos das médias.

5.1 Resultados Tabelados
A Figura 6 mostra os resultados obtidos na atividade realizada em formulério e
no jogo didatico digital para o 1° ano do E.M.I em Quimica, juntamente com o

percentual da avaliacdo para as duas metodologias.

Figura 6: Notas do Formulario e Jogo Didatico Digital para o 1° ano

PRIMEIRO ANO
FORMULARIO JOGO DIDATICO DIGITAL
Alunos Mota % Mota Alunos Mota % Mota
01 G 30 01 16 &0
0z 12 & 02 18 a0
03 3 15 03 10 50
04 4 45 04 16 &0
05 20 100 05 20 100
06 20 100 06 20 100
07 16 a0 07 20 100
0g 12 a0 08 15 (]
0g 15 75 09 15 [E]
10 10 50 10 15 (]
11 16 a0 11 15 [E]
12 17 a5 12 16 &0
13 15 75 13 14 70
14 13 65 14 12 &0
15 16 a0 15 19 a5
16 19 a5 16 18 an
17 12 60 17 19 a5
18 12 60 18 15 75
14 13 65 19 13 G5
20 18 a0 20 18 an
21 2 10 21 8 40
22 ] 25 22 13 65
23 14 70 23 19 a5
24 18 a0 24 20 100
25 20 100 25 20 100
26 16 a0 26 17 85
27 13 G5 27 16 &0
28 G 30 28 12 1]
29 ] 25 29 14 70
30 16 a0 30 19 a5
31 10 A0 31 16 &0
32 10 50 32 13 65
33 20 100 33 20 100
34 16 a0 34 19 a5
35 12 & 35 18 a0
36 10 50 36 16 &0

Fonte: producao propria
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A Figura 7, mostra os resultados obtidos na aplicacdo de formulario e jogos

didatico digital para o 2° ano do E.M.I em Quimica, juntamente com 0s percentuais.

Figura 7: Notas do Formulario e Jogo Didatico Digital para o 2° ano

SEGUNDO ANO

FORMULARIO JOGO DIDATICO DIGITAL
Alunos Mata % Mota Alunos Mota % MNota
01 12 &0 01 20 100
0z 11 hh 02 20 100
03 16 a0 03 20 100
04 20 100 04 20 100
05 ] 4n 05 15 7h
06 g 45 06 16 80
o7 ] 30 o7 12 60
08 ] 40 0a 19 95
0g G 30 09 18 a0
10 4 20 10 18 a0
11 G 30 11 19 85
12 10 A0 12 16 80
13 ] 40 13 15 75
14 ] 30 14 13 65
15 2 10 15 15 7h
16 12 1] 16 14 70
17 2 10 17 14 70
18 ] 40 12 16 a0
18 ] 30 19 19 95
20 16 an 20 20 100
21 15 75 21 19 85
22 14 70 22 13 g0
23 7 35 23 16 a0
24 g9 45 24 19 95
25 ] 25 25 16 a0
26 1 3] 26 1] 0
27 2 10 27 g 45

Fonte: producao prépria

5.2 Calculos Estatisticos.

Os resultados da Figura 8, demonstram a média, mediana e desvio padréo para
um total de 63 alunos das turmas de primeiro e segundo ano, fornecendo assim as
meédias necessarias para comparacao pelo meétodo de Tukey (P < 0,05) para analise

de significancia.



Figura 8: Resultados dos Célculos Estatisticos

Conteudo Solucdes / Misturas Amostragem
Jogo Didatico | Formulario Jogo Didatico | Formulario
Digital Digital
Média 80,9523 55,2380 76,6666 52,2222
Mediana 80 60 75 50
Desvio Padrdo | 18,0245 26,7670 17,6205 29,5637

28

Fonte: producao propria

A Figura 9 nos traz informacdes sobre a comparacao das meédias resultantes
das duas metodologias, em relacdo as duas aplicacGes para cada. a letra maiuscula
(A, A) indica que nado ha diferenca significativa entre os conteudos aplicados tanto
para o método tradicional quanto para o método gamificado, j& as letras minusculas
(a, b) que diferem entre métodos, indicam que h& diferenca significativa entre os
meétodos aplicados (Gamificacdo x Tradicional).

Figura 9: Comparacao entre as médias das avaliacdes, Tukey (p < 0,05)

Metodologias Solugdes / Misturas

(%) de acertos

Amostragem
(%) acertos

Tradicional 552 +14,7 aA 52,2 +16,8 aA

Gamificagdo 80,1 + 10,3 bA 76,7 + 9,6 bA

Fonte: producédo propria
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5.3 Discussoes

Apresentacdo do percentual dos resultados através dos graficos criados no
excel, para melhor visualizacdo, do primeiro ano na Figura 10, segundo ano Figura
11, Figura 12 o panorama geral e analise de significancia na figura 13, contemplando
as duas turmas com um total de 63 alunos, levando em consideragéo os tratamentos

estatisticos.

Figura 10: Percentual de desempenho 1° ano

1° ano

100
90
80
70
60
50
30
20
10
1 I I

1234567 89101112131415161718192021222324252627282930313233343536

# JOGO DIGITAL (ORDEM CRESCENTE) ALUNOS
= FORMULARIO

NOTAS (%)
&

Fonte: producao prépria

Os alunos do primeiro ano, recém chegados ao ensino médio, traduziram a
preferéncia através dos resultados, demonstrando assim que o jogo didatico digital
aplicado teve boa aceitagdo e melhoras no desempenho dos alunos. Assim como foi
com as turmas de Almeida, Lopes e Prochnow (2016), ao aplicarem um jogo didatico
a suas turmas do ensino fundamental e apresentarem o conteddo de quimica

atmosférica na matéria de ciéncias.
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Figura 11: Percentual de desempenho 2° ano

2° ano

o

1 2 3 456 7 & 9 10111213 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27
ALUNOS

NOTAS (%)
8883883888

-
o

0

# JOGO DIGITAL (ORDEM CRESCENTE)
s FORMULARIO

Fonte: producéo propria

Fica mais evidente ainda a diferenca entre as duas metodologias aplicadas
para o segundo ano, demonstrando de forma mais clara no gréfico a diferenca entre
as notas, com desempenho melhor em atividades ludicas. Constatacéo feita também
por Vitorio, Amorim e Lopes (2020) ao trabalhar com alunos do terceiro ano, um jogo

didatico chamado Ima Organico, percebendo assim a eficiéncia do método.

Figura 12: Percentual Geral para 1° e 2° ano

NOTAS (%)

135 7 9111315171921232527293133353739414345474951535557596163

O JOGO DIGITAL ALUNOS
O FORMULARIO

Fonte: producao propria

De forma geral, Formulario x Jogo Didatico Digital, a diferen¢ca mostra um maior
desempenho para o Jogo Didatico Digital evidenciando o discurso do referencial
tedrico a respeito do ludico no ensino, por se tratar de uma metodologia que promove
maior interacdo e consequente melhoria no desempenho dos alunos, fatos

observados no dia a dia escolar e comprovados através da melhora nos resultados

das avaliagdes.
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Figura 13: Significancia
COMPARACAQ DAS MEDIAS
80
B0 76,7
70
60

50

MEDIAS

40

30

20

10

1 TRADICIONAL

2 GAMIFICACAO

= MISTURAS E SOLUCOES
= AMOSTRAGEM

Fonte: producao prépria

Na comparacédo entre medias de mesmo método, na aplicacdo de contetdo
distinto como Misturas e Solugbes x Amostragem, observamos pouca diferencga, ja
entre métodos fica muito claro que a aplicacdo da gamificacdo no ensino apresentou
diferenca importante, portanto significativa pelo teste de Tukey para p<0,05.
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6 CONCLUSAO

Com base nos resultados da pesquisa que apontaram para uma diferenca
significativa das médias entre os métodos aplicados, tradicional x Ludico, pelo método
de Tukey para p<0,05, houve a reafirmacgéo de que o ludico no ensino traz resultados
positivos no desempenho dos discentes.

Sendo assim, tendo em vista os beneficios que o ludico traz quando trabalhado
em sala de aula com relacdo ao engajamento, a interagdo e o protagonismo dos
alunos no processo de ensino/aprendizagem, recomenda-se que professores utilizem

esta ferramenta em suas aulas.
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ANEXO | — FORMULARIO TRADICIONAL

Questdo 1 - Na preparacdo do café, a agua
quente entra em contato com o pé e é separada
no coador. As operacdes envolvidas nessa
separacao sao, respectivamente:

( ) destilacédo e decantacao.
() filtracdo e destilac&o.

() destilacdo e coacao.

() extracdo e filtracéo.

( )extracdo e decantagao.

Questdo 2 - Uma mistura formada por gasolina,
agua, serragem e sal de cozinha pode ser
separada nos seus diversos componentes
seguindo-se as seguintes etapas:

() filtracdo, decantacéo e destilacéo.
() catacdo e decantacao.

() sublimacéo e destilagéo.

() prensagem e decantacao.

( ) destilacéo e decantacgéo.

Questédo 3 - Numere a segunda coluna de acordo
com a primeira, escolhendo, em seguida, a op¢ao
correspondente a numeracao correta, de cima
para baixo:

1 Oxigénio e nitrogénio - destilagédo

2 Oleo e Agua - filtrac&o

3 Alcool e 4gua - separagdo magnética
4 Ferro e enxofre - decantagéo

5 Ar e poeira - liquefacéo
()1-4-5-2-3
()1-5-4-3-2
()3-2-4-5-1
()3-5-4-2-1
()5-1-3-4-2

Questdo 4 - Numa das etapas do tratamento da
agua que abastece uma cidade, a agua €
mantida durante um certo tempo em tanques
para que os solidos em suspensao se depositem
no fundo. A essa operacdo denominamos:

() filtracao.
() sedimentacéo.
() Sifonacéo.

() centrifugagéo.

() cristalizacéo.

Questdo 5 - Um sélido A esta totalmente
dissolvido num liquido B. E possivel separar o
solvente B da mistura por meio de uma:

() centrifugagéo.

() Sifonacao.

( ) decantacao.

() filtragéo.

() destilacao.

Questédo 6 - A amostragem é um processo de
extracdo de uma pequena porcéo, que seja
representativa da composicado de todo o material
a ser analisado, com vistas a garantir a
confiabilidade de um resultado analitico. A
amostragem tem relacéo direta com o estado
fisico dos materiais, de modo que, para a
preparacdo de uma amostra, diferentes
procedimentos sdo adotados. Na sequéncia séo
apresentadas algumas afirmac¢des a respeito
desse processo.

() Apenas il e IV.

( )ApenasllelV.

( ) Apenas |, Il e .

( )Apenas |, llelV.

( ) Apenas Il e .

Questédo 7 - Considere amostras de:

| Petréleo;

Il &gua potével;

[l ar liquefeito;

IV latdo.

Destilagdo fracionada é o processo apropriado
para separar 0s componentes de:

()lell

()lell.

(H)lelll.

(HYllelv.

(HYMelv.
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ANEXO || — MODELOS DE JOGO DIGITAL

Quiz show:

Jogo de perguntas com ganho de
pontuacgéo a cada resposta correta, limite
de tempo e rodada bbdnus em que
dependendo da carta escolhida, os
pontos aumentam ou diminuem, ou jogo
fica mais agil ou mais lento.

Carrasco:

Cada nova questéo tem a quantidade de
tracos equivalente a palavra a ser
formada, a cada sugestao de letra errada
a figura vai se formando, o objetivo é
formar a palavra antes que a figura fique
completa ou ndo havera pontuacao.

Perseguicdo em Labirinto:

O ambiente simula um labirinto que tem
0 personagem a ser guiado pelo jogador
e 0s gue neutralizam o personagem. A
cada pergunta é mostrado em pontos do
labirinto, possiveis respostas e o0
personagem deve ser guiado até a
resposta correta ou nao havera
pontuacgao.

Fonte: wordwall.net (2022)

Etapas para utilizacdo da plataforma www.wordwall.net, 4.1.3.



http://www.wordwall.net/

37

ANEXO lIl — QUESTOES DOS JOGOS DIDATICOS DIGITAIS

1 - E a capacidade fisica das substancias de se dissolverem, ou ndo, em um
determinado liquido.

2 - A quantidade de substancia no fundo do recipiente em uma soluc¢ao saturada é
denominada:

3 - E a quantidade necessaria de uma substancia para saturar uma quantidade
padrao dissolvente, em determinada temperatura e presséao.

4 - A solubilidade exotérmica de um absoluto é foi favorecida com o aumento de
temperatura verdadeiro ou falso?

5 - A solubilidade endotérmica de um soluto € favorecida com o aumento de
temperatura, verdadeiro ou falso?

6 - Sao os gréaficos que apresentam a variacao dos coeficientes de solubilidade em
funcdo da temperatura.

7 - Considerando a curva de solubilidade de uma substancia qualquer, o ponto A no
gréfico indica que a solucao é:

8 - De acordo com o gréfico, qual dos sais sofre solubilidade exotérmica?

9 - De acordo com o gréfico, qual dos sais sofre solubilidade endotérmica?

10 - De acordo com o grafico, qual dos sais tém maior solubilidade a 20 °C?

Menor solubilidade a 10°C:

11 - Qual das solucdes é supersaturada?

12- Em uma solucgéo o disperso é chamado de:

13 - E importante considerar a solubilidade das substancias envolvidas na mistura
entre materiais que ndo se dissolvem entre si.

14 - A separacéao de Areia da limalha de ferro:

15 - Composicao entre um liquido e uma mistura homogénea composta por sélidos,
liquidos, ou ainda entre sélidos e liquidos.

16 - Mistura de feijao e pedras.

17 - Utiliza a forca do vento para separar o elemento menos denso da mistura
formada por com imponentes solidos.

18 - Semelhante ao método da ventilacdo também separa 0s componentes por meio
do elemento menos denso.

19 - Esse processo simples se apropria do uso de uma peneira para separar
componentes de menor tamanho em uma mistura heterogénea entre dois solidos.
20 - Esse método de separacdo de misturas € semelhante a peneiracao.




ANEXO IV — AMOSTRAGEM

AMOSTRAGEM

ALUMOS OGO DIGITAL (%) | FORMULARIC {%)
1 Y 50
2 0 01
3 EE 35
4 104 10
5 [E 25
(i 75 30
7 S0 0
i 10 00
4 10 00
10 EE 75
17 EE 95
12 G 50
13 B 40
14 [ 45
15 A 55
1E G 35
17 55 35
18 Y 50
18 10 00

N 1|""- N

[ 0 [
21 104 0
27 E, [
23 7 50
24 FE A0
25 [E A0
26 20 1]

T i 1]

B S0 10
20 95 i
i [E 20
31 70 45
iFs A G5
33 10 a0
34 10 10
3& [E 26
x 75 45
a7 G 15
B 75 50
39 70 55
40 [ 55
47 [E 30
AT ER A5
43 A 0
24 EE 0
A TE, 0
45 75 0
4E A 50
47 A 75
4B G 30
45 70 g
50 Y 5
51 EIY i
52 [E 1]
53 A 1]
54 75 0
55 S0 [
5E [E 40

T 70 35
5B 75 55
58 [E 40

[ 95 [
7 10 [
[ 104 95
CE 75 55
MED A 7 EAEAGET 52,2232232
MEDIAMA 75 50
DESVIO PADRAD 17 E206535 20,56437315
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