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Resumo

A utilizagdo de atividades ludicas no ensino de Quimica esta atrelada a busca por melhorias
no processo de ensino e aprendizagem. Diante deste contexto, a construcdo de jogos didaticos
para 0 ensino de Quimica se configura como uma das inimeras alternativas viaveis para a
promogcéo de tais melhorias. O presente trabalho traz uma breve discusséo sobre a elaboracéo
e aplicacdo de um jogo didatico “Dominoando a Quimica”, que teve como objetivo principal
abordar de forma ludica os contetdos sobre ligagcdes Quimicas. O jogo foi aplicado em duas
escolas da Educacgdo Basica do municipio de S&o Raimundo Nonato (PI), tendo como publico,
alunos do 2° ano do Ensino médio. Os resultados obtidos foram promissores e demonstram
que o uso de jogos no ensino de Quimica se configura como ferramenta pedagdgica de alto
potencial didatico, e que deve ser mais explorado em prol da qualidade do ensino de Quimica.

Palavras chave: Quimica; Atividades ludicas; Jogos; ligacdes quimicas; Aprendizagem.

Abstract

The use of recreational activities in the teaching of chemistry is linked to the search for
improvements in teaching and learning. Given this context, the construction of educational
games for teaching chemistry is configured as one of many viable alternatives to promote
such improvement. This paper provides a brief discussion on the design and implementation
of a didactic game "Dominoando Chemistry", which aimed to address in a playful manner the
contents of chemical bonds. The game was applied to two schools of Basic Education of S&o
Raimundo Nonato (PI), with the public, students of 2nd year of high school. The results were
promising and show that the use of games in teaching Chemistry is configured as a
pedagogical tool for teaching high potential, and should be further explored for the quality of
the teaching of chemistry.
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INTRODUCAO
Por muito tempo, foi disseminada a ideia de que a aprendizagem apenas poderia acontecer
utilizando-se de artificios da repeticdo e memorizacdo - caracteristica marcante do modelo de
ensino tradicionalista -, no qual, os alunos que ndo conseguissem absorver os contetdos de
forma adequada eram considerados 0s Unicos culpados por seu insucesso diante deste tipo de
aprendizagem. Atualmente, o ambiente escolar tem sido cada vez mais desafiado a integrar
técnicas diferenciadas para auxiliar o processo de ensino e aprendizagem, promovendo assim,
possibilidades mais dindmicas e estimulantes, pautadas pela busca do conhecimento. O
professor de Quimica, na contemporaneidade, tem o papel de alterar a rotina da sala de aula,
visando despertar o interesse dos alunos pela Quimica e de seus contetdos curriculares. O uso
de atividades ludicas tem sido recorrente como meio para atingir tal objetivo. As atividades
Iudicas tém demonstrado grande eficicia na motivacdo de alunos e professores, promovendo a
construcdo do conhecimento em sala de aula de forma contextualizada ao relacionar o
conhecimento cientifico com o cotidiano dos alunos (CAVALCANTI, DEUS e SOARES,
2007; ZANON, GUERREIRO e OLIVEIRA, 2008).
A elaboracdo de jogos didaticos para o ensino de Quimica tem se tornado foco de muitos
pesquisadores e entusiastas no assunto. Uma grande variedade de jogos didaticos tem sido
propostas para auxiliar o ensino da Quimica (RUSSELL, 1999; DOMINGOS, 2010;
MORRIS, 2011; OLIVARES et al., 2011), como meio de facilitar o ensino de conceitos
cientificos para os alunos de modo mais simples e inteligivel.
As atividades ladicas, principalmente os jogos, estdo sendo enxergados como potentes
recursos auxiliares para o processo ensino e aprendizagem das Ciéncias. Podendo tais
recursos, serem capazes de dinamizar as aulas ao ponto de promover interesse e motivacao,
aspectos necessarios para favorecer um aprendizado mais eficiente perante o ensino de
conceitos.
Para Vigotsky (2007), o jogo (ou brinquedo como ele se refere) é um instrumento que
possibilita a crianga a agir “numa esfera cognitiva”. Ao se colocar desta forma, o autor
contribui para as pesquisas sobre a aplica¢do do ludico na educacéo.
Miranda (2001) propés que, varios objetivos podem ser atingidos a partir da utilizacdo dos
jogos didaticos, como os relacionados a cognicdo (desenvolvimento da inteligéncia e da
personalidade, fundamentais para a constru¢do de conhecimentos); a afeicdo
(desenvolvimento da sensibilidade e da estima e atuacdo no sentido de estreitar lagos de
amizade e afetividade); a socializacdo (simulacdo de vida em grupo); a motivacdo
(envolvimento da agdo do desafio e mobilizagdo da curiosidade) e a criatividade. Assim,
pode-se dizer que os jogos didaticos atrelados ao ensino constituem um importante recurso,
para que o professor possa desenvolver habilidades importantes para o cotidiano escolar e
social do discente (como por exemplo, a habilidade de resolucdo de problemas, favorecendo
assim, a formulacdo e a reformulacdo dos conceitos) atendendo assim, as caracteristicas da
adolescéncia. De acordo com Antunes (1998) o jogo € uma das atividades que mais estimula a
inteligéncia e também o comportamento social, pois ele impde regras e faz com que 0s
jogadores controlem seus impulsos, desenvolva e enriqueca suas personalidades. Em relacdo
as regras que um jogo deve apresentar, Huizinga (2001) enfatizou:
(...) as regras sdo um fator muito importante para o conceito
de jogo. Todo jogo tem suas regras. S&o estas que
determinam aquilo que “vale” dentro do mundo temporario
por ele circunscrito. As regras de todos 0s jogos sdo absolutas
e ndo permitem discussao (p.14).
A sugestdo para a utilizacdo dos jogos didaticos em sala de aula, esté inserida nos Parametros
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Curriculares Nacionais (PCN’s), devido ao entendimento que este recurso pode desenvolver a
capacidade afetiva e as relacGes interpessoais, permitindo ao aluno colocar-se no ponto de
vista do outro, refletindo, assim, sobre os seus proprios pensamentos (BRASIL, 1997). J& os
PCNEM-+, consideram importante a diversificacdo dos recursos e materiais didaticos em sala
de aula (BRASIL, 2002).

Diversos autores envolvidos com a educacdo basica (BOMTEMPO, 1999; PEREIRA, 2009;
KUHLMANN JR. e MAGALHAES, 2010) apud Facetola (2012) vém discutindo o papel
pedagdgico das atividades ludicas na educacéo de criangas e adolescentes. Para Piaget (1951),
0 jogo ¢ fator de grande importancia no desenvolvimento cognitivo. J& para Bomtempo (1999,
p. 1), “o jogo ou brinquedo sdo, portanto, fatores de comunicacdo mais amplos do que a
linguagem, pois propiciam o didlogo entre pessoas de culturas diferentes”. Soares (2008)
concluiu a respeito da defini¢do de jogo, atividade ludica, brincadeira e brinquedo o seguinte:

“Jogo é o resultado de interagBes linguisticas diversas em
termos de caracteristicas e agdes ludicas, ou seja, atividades
ludicas que implicam no prazer, no divertimento, na liberdade
e na voluntariedade, que contenham um sistema de regras
claras e explicitas e que tenham um lugar delimitado onde
possa agir: um espaco ou um brinquedo.”
Uma das principais caracteristicas acerca da utilizagdo dos jogos didaticos no cotidiano
escolar, além da sua elevada possibilidade de atuar como facilitadora do conhecimento esta
respaldada no seu baixo custo de elaboracéo e aplicacédo, e a possibilidade de promover uma
atividade rapida, estimulante e diferente em sala de aula. Contudo, é importante ressaltar que,
apesar da utilizacdo de atividades ludicas, tais como o0s jogos, contribuirem para o
desenvolvimento cognitivo dos individuos, esta ndo pode ser vista apenas como um jogo
qualquer, diversdo ou passatempo, nem tampouco, devera ser a Unica ferramenta utilizada
para construir 0 conhecimento quimico dos alunos. A ludicidade e as metas educativas
propostas pelo jogo, deverdo estar em equilibrio. Segundo Kishimoto (1994), se prevalecer
apenas a funcdo Ladica, tal ferramenta didatica ndo passara de um jogo, e se for predominante
a funcdo educativa, este, serd apenas um material didatico.

Para utilizar jogos em sala de aula, o professor devera estar muito bem articulado com
a sua proposta de utilizagdo, pois 0 jogo requer planejamento, precisa ser aplicado com
cautela, e ter todas as variaveis envolvidas durante a sua aplicacdo sob uma analise critica
(tempo, dificuldades dos alunos, interesse, etc.), pois desta maneira, 0 papel do jogo se
configurara com uma estratégia didatica, tendo como uma de suas finalidades, operar como
termOmetro da qualidade do ensino fornecido pelo professor, servindo, portanto, para que ele
reforce os assuntos que foram dados perante o contedo ministrado, ou seja, 0s assuntos que
ofereceram maior obstaculo durante a resolugdo do jogo proposto.

Neste trabalho, 0 jogo “Dominoando a Quimica”, foi idealizado a partir do jogo de domino
comum, ou seja, 0 jogo de domind tradicional, e posteriormente foi elaborado e adaptado para
agregar conceitos diversos sobre as ligagfes quimicas, tais como ligacdes ibnicas, ligacdo
covalente, ligacdo covalente coordenada, fons, etc. E importante denotar que, para construir
um jogo é necessario um grande teor de criatividade, coeréncia e, sobretudo, planejamento
sobre os objetivos que se desejam cumprir, pois o elaborador precisa conhecer com
notoriedade o contelido que se deseja abordar e as regras que deseja impor durante a aplicacdo
do mesmo. O jogo foi elaborado com o objetivo de estimular o raciocinio e desenvolver
habilidades e atitudes nos alunos, principalmente, nas aulas que envolvessem a tematica sobre
ligacGes quimicas, possibilitando que os jogadores (alunos) revisem os conteudos abordados
durante a aula, fixando-os de modo mais efetivo. Os jogos sdo indicados como um tipo de
recurso didatico educativo que podem ser utilizados em momentos distintos, como na
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apresentacdo de um conteldo, ilustracdo de aspectos relevantes ao contetido, como revisao ou
sintese de conceitos importantes e avaliacdo de contetdos ja desenvolvidos (CUNHA, 2004).

METODOLOGIA

O trabalho com a insercdo de jogos no ensino de Quimica vem sendo desenvolvido através do
Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo Cientifica (PIBIC) da Universidade Federal do
Vale do Séo Francisco (UNIVASF) e foi iniciado no ano de 2012, tendo como objetivo
implantar no semiarido nordestino, mais precisamente em S&o Raimundo Nonato - PI, uma
linha de pesquisa e producdo voltada para a melhoria da qualidade do ensino e aprendizagem
de Quimica.

A primeira etapa desta pesquisa consistiu em uma varredura bibliografica. Foram analisados
trabalhos publicados em periddicos e eventos que abordavam a tematica “jogos” para o ensino
de Quimica (SCHRECK e LANG, 1985; RUSSEL, 1999; SOARES, 2003; SANTANA e
PASSOS, 2004; SOUTO, 2010; BARROS, 2011; entre outros).

A segunda etapa da pesquisa se enquadrou como uma pesquisa-a¢do, poisS Se procurou
integrar a pesquisa a acao ou pratica realizada. Segundo Mayring (2002) apud Gunther (2006)
a pesquisa qualitativa pode ser enquadrada dentro seis delineamentos distintos, sendo a
pesquisa-acao, um destes. Conforme Lewin (1982) apud Glinther (2006), com a pesquisa-acéo
é possivel realizar investigacdes que contribuam, ao mesmo tempo, com o avanco cientifico e
a transformacao social. A pesquisa-acdo proposta por este trabalho foi subdividida em partes.

1%Parte: Construcéo do Jogo “Dominoando a Quimica”

Inicialmente, foi escolhido o conteudo de ligacBes quimicas para a elaboracdo do jogo
proposto. Apds isso, foi dado inicio ao processo de construcao das regras sobre os topicos que
seriam abordados pelo jogo. O jogo foi construido com material de massa de Biscuit
(conforme a Figura 1), visando apresentar maior resisténcia e durabilidade. E composto por
32 pecas, das quais, uma foi considerada a peca de partida, e outra, uma espécie de “curinga
do domind”. O jogo pode ser jogado por seis pessoas, cada uma sendo portadora de cinco
pecas, onde 0 objetivo é responder as questdes preparadas para o jogo de forma a ligar peca
por pec¢a, onde as regras estavam dentro dos mesmos moldes estabelecidos para o domind
original.
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2%Parte: Aplicacéo do Jogo “Dominoando a Quimica”

O jogo foi aplicado em duas escolas da educacdo bésica do municipio de Sdo Raimundo
Nonato (PI), sendo uma da rede publica de ensino, e a outra, da rede privada. Para ambas as
escolas, optou-se por aplicar 0 jogo aos alunos do 2° ano do Ensino Médio (24 alunos, com

Processos e materiais educativos na Educagdo em Ciéncias 4



Atas do IX Encontro Nacional de Pesquisa em Educagdo em Ciéncias — IX ENPEC
Aguas de Lindéia, SP — 10 a 14 de Novembro de 2013

faixa etéria variando entre 15 e 17 anos), visto que, estes alunos ja teriam tido a oportunidade
de estudar os contetidos sobre o tema “ligagdes quimicas”, pois 0 mesmo é dado tanto no
ensino fundamental 1I, quanto no 1° ano do ensino médio. Para facilitar a identificacdo das
escolas, dentro desta pesquisa, as mesmas foram denominadas de ERPE (Escola da Rede
Publica de Ensino) e EREP (Escola da Rede de Ensino Privado). Tanto na escola ERPE,
quanto na escola EREP, a aplicacédo do jogo teve uma duracdo media de 100 minutos, onde a
sua aplicacéo foi dividida em dois momentos. No primeiro momento, foi explicado aos alunos
as regras do jogo e de que forma os mesmos deveriam proceder durante a execucdo do
mesmo. No segundo momento, a turma de cada escola foi dividida em duas equipes de seis
alunos, onde cada aluno sorteou cinco pecas, apds isso, dava-se inicio ao jogo.

3%Parte: Aplicacao de um questionério
Por fim, foi aplicado um questionario, contendo 6 (seis) questdes dicotdbmicas, do tipo SIM ou
Né&o, e uma questdo subjetiva, visando avalia¢do do jogo aplicado aos alunos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O jogo foi bastante disputado entre os alunos e foi bem aceito entre eles. O tempo utilizado
para jogar 0 “Dominoando a Quimica” é exibido na Tabela 1.

TEMPO TEMPO
ESCOLA
2° ANO G; AN [ONE
ERPE 27 MIN 27 SEG 44 MIN 52 SEG
EREP 45 MIN 45 SEG 30 MIN 25 SEG

Conforme pode ser visto na Tabela 1, os tempos utilizados para a aplicacdo do jogo variou de
grupo para grupo, mostrando que 0s grupos oscilaram entre ter maior e menor facilidade de
jogar 0 “Dominoando a Quimica”. A Figura 2 e 3 mostram os alunos das escolas ERPE e
EREP no momento que estavam jogando.

m I

Figura 3: Equipes G2 e G1 da EREP.

Na Tabela 2 sdo elencadas algumas observacdes que foram extraidas pelas bolsistas do
PIBIC/UNIVASF, em relagdo aos alunos durante a execugdo do jogo e também as
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declara¢Bes dos alunos acerca da aplicacdo da tematica. Curiosamente, as respostas foram

consideradas idénticas.

ESCOLA

DURANTE O PERIODO DE
APLICACAO, FOl OBSERVADO
QUE:

APGS O PERIODO DE
APLICAGAO OS ALUNOS
DECLARARM QUE:

Apresentaram dificuldade em
responder 0s questionamentos do
jogo;

Procuraram carater légico para o0s

invés do

e Durante o periodo letivo nés
sabemos do conteldo, mas
depois esquecemos o que foi
estudado.

ERPE (Escola da Rede Publica de Ensino)

questionamentos, ao
cientifico;

o Apresentam dificuldade em relembrar
assuntos anteriormente Vistos;

e Temos facilidade

tanto em
absorver conhecimentos,
quanto em perdé-los.

EREP (Escola da Rede de Ensino Privado)

e Procuraram carater légico para 0s
questionamentos, ao
cientifico;

o Apresentam dificuldade em relembrar
assuntos anteriormente vistos; .

invés do

Durante o periodo letivo nds
sabemos do conteddo, mas
depois esquecemos o que foi
estudado.

Temos facilidade tanto em
absorver conhecimentos,
quanto em perdé-los;

Ao término do jogo, cada aluno, individualmente, teve cinco minutos para responder o
questionario de avaliacdo sobre a aplicacdo do jogo. A turma do ERPE possui 40 alunos dos
quais 12 se disponibilizaram a participar do jogo. J& a turma do EREP, possui 30 alunos. As
questdes aplicadas e as respostas obtidas em porcentagem estdo expostas na Figura 4.

0 uso do jogo deixa o
ensino de Quimica mais
atraente?

E5IM mNAD

lﬂﬂ%!

0 jogo ajuda na
compreensio dos conceito
de ligacio Quimica?

ES5im EN3o

0%4q

100%

Vocé

5 recomendaria o

uso dessejogo em

outra turma como
forma de ajudar

na aprendizagem

dos conceitos

apresentados?

mSIM mNAD

Vocé gostaria que o sen
professor utilizasse jogos
em sala de aula para
ensinar Quimica?

mSIM EMNAO
0%

! 10024

Para jogar com sucesso é
preciso saber da teoria, on
seja, do assunto?

E5IM EmNAOD
0%

100%

0%

100

O ultimo item do questionario aplicado visava analisar as criticas, sugestoes, elogios sobre o
jogo ou qualquer outra informag&o que os alunos considerassem pertinentes. Ou seja, a Ultima
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questdo se tratava de um espaco para a resposta escrita de cada aluno, conforme descrita

abaixo:

“Este espaco € dedicado a criticas, sugestdes, elogios ou qualquer outra informacéo que

vOoCé considerar importante”.

As respostas obtidas diante deste espaco estdo exibidas na Tabela 3. Foram selecionadas 4
respostas distintas dos alunos de cada escola.

ESCOLA

ALUNO “A”

ALUNO “B”

ALUNO “C”

ALUNO “D”

ERPE

EREP

“Esse tipo de ensino
¢ fundamental para
que possamos ter
mais facilidade no
entendimento da
quimica’”.

“O jogo estimula o
raciocinio.  Achei
interessante”.

“Eu recomendaria ndo
sO para as outras
séries, mas para as
outras escolas.”

“Serve para aprender
mais sobre a quimica,
deveria ser aplicado
nas escolas”

“Adorei o jogo, com
certeza ¢ uma forma
bem mais atraente de
ensinar Quimica”.

“Ndo tenho criticas
a comentar,
poderiamos  criar
mais jogos sobre

“Eu gostei, pois ele nos
incentivou a revisar o
assunto que ja
tinhamos estudado.”

“Gostei do jogo, pois
incentivou 0 nosso
desenvolvimento e o
interesse pela

>

outras matérias, foi
muito divertido e
criativo.”

Quimica.’

Tabela 3: Opinido de alguns alunos sobre 0 uso de jogos.

Foi observado também que os alunos da EREP, utilizaram o jogo de modo mais coletivo,
ajudando uns aos outros, o que facilitou em grande parte a resolucdo do mesmo. Ja os alunos
da ERPE, apresentaram um comportamento diferente durante o jogo, pois foram mais
individuais, encararam a atividade como sendo uma disputa. Isto dificultou um pouco a
finalizag&o do jogo.

CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados obtidos sugerem que os jogos educacionais atuam como ferramentas eficientes
nos processos de ensino e aprendizagem da Quimica. Durante todo o desenvolvimento da
aplicacéo do jogo, as bolsistas do PIBIC/UNIVASF (alunos de Licenciatura em Ciéncias da
Natureza) colocaram-se no lugar de promotoras da construcao coletiva do conhecimento, ao
oferecer pequenos aportes para 0 embasamento tedrico dos problemas propostos ao aluno
participante. O uso do jogo desenvolvido demonstrou oferecer situacdes excelentes diante do
processo de ensino e aprendizagem, auxiliando a popularizagdo dos saberes cientificos e
ajudando a desmistificar a Quimica de uma forma lddica. Tal como afirmaram Santana e
Rezende (2008), acreditamos que as atividades Iudicas ndo levam somente ao
desenvolvimento de competéncias e habilidades, mas também, que estas sdo capazes de
motivar os alunos perante as aulas de Quimica.
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