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Resumo

Os jogos sao muito importantes para o desenvolvimento fisico, psicoldgico, mental e moral
dos discentes. Eles devem ter como objetivos, entre outros, desenvolver a sociabilidade, a
cidadania e as diversas inteligéncias. Este trabalho propds a aplicacdo de um jogo didatico e
educativo com alunos de graduagao, abordando contetidos quimicos, fisicos, biologicos, entre
outros, ou seja, um jogo interdisciplinar, que foi inspirado no jogo comercial denominado
Cranium Edi¢do familia®. Observou-se como ¢ importante a validagdo do jogo, assim como o
comportamento dos participantes do jogo, que ficaram bem a vontade para jogar e contribuir
para o mesmo. Foi observado o estreitamento da relagdo aluno-aluno e aluno-professor, além
dos alunos agirem de forma cooperativa e colaborativa. O jogo mostrou-se interessante,
dindmico, prazeroso e motivador.

Palavras chave: jogos, ensino de ciéncias, graduagao, interdisciplinaridade.

Abstract

Games are very important to students' physical, psychological, mental and moral
development. They must aim, among others, sharpen sociability, citizenship and the various
intelligences. This paper work proposed the application of a didactic and educative game with
graduation students, approaching contents of chemistry, physics, biological, among others. In
order words, an interdisciplinary game, inspired in a comercial one named "Cranium Edi¢ao
familia". It was observed the importance of the game's validation, such as players' behavior,
and the will to play and contribute to it, narrowing the relation student-student and student-
teacher, besides acting in a cooperative and collaborative way, and also be interesting,
dynamic, pleasurable and motivator.
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Introducao

Neste trabalho descrevemos uma atividade desenvolvida junto a uma turma de graduagdo em
Licenciatura em Quimica de um Instituto Federal, na disciplina Metodologias do Ensino de
Quimica, por uma pos graduanda. Varias atividades sdo desenvolvidas todos os semestres
com vistas a aproximar a graduagdo em Quimica do Mestrado em Ensino de Ciéncias da
institui¢ao. Neste semestre a atividade desenvolvida foi a criacdo e a aplicacdo de um jogo
interdisciplinar, envolvendo as disciplinas: Quimica, Fisica, Biologia, Matematica,
Alimentagdo Saudavel, entre outras. Este jogo foi criado para ser aplicado em turmas do
ensino médio, sendo seus contetdos, aqueles trabalhados neste nivel de formacado. Buscamos
com a aplicacdo do jogo numa turma de futuros professores de Quimica, a validacdo e a
opinido sobre a possibilidade de realiza¢do desta atividade por eles em suas futuras turmas. A
pesquisa consistiu em realizar um levantamento bibliografico e validar o jogo com os alunos
da graduacdo. Para tanto foi feito um aporte tedrico sobre jogos e a aplicagdo do jogo com a
turma de graduandos em Licenciatura em Quimica. Neste artigo serdo descritos os resultados
desta pesquisa e validagdo.

Os jogos sdo fundamentais para o desenvolvimento fisico, psicoldgico, mental e moral dos
alunos. Eles devem ter como objetivos, entre outros, desenvolver a sociabilidade, a cidadania
e as diversas inteligéncias.

Jogos diversos, aplicados a educagdo, também permitem o uso de distintas estratégias
educativas. Por exemplo, a aproximagdo do tema em estudo ao cotidiano, o uso de
ferramentas de audio e video, a produgdo de atividades artisticas e culturais, dentre outras.
Percebe-se, portanto, que dentro de uma Unica metodologia, o uso de jogos aplicados ao
ensino, distintos planejamentos pedagdgicos podem ser explorados.

Deste modo, torna-se pertinente conceituar o termo jogo e relaciona-lo com a educagdo de
forma mais precisa. Kishimoto (2002, p. 118) aponta trés concepgdes que relacionam o jogo
infantil com a educagdo: (i) recreagdo, realizada desde os tempos greco-romanos e
considerada um “relaxamento necessario” para atividades de esforgo fisico, intelectual e até
mesmo escolar; (i) diagnostico da personalidade infantil e recurso para ajustar o ensino as
necessidades infantis e (iii) uso de jogo para favorecer o ensino de conteudos escolares, onde
o autor destaca que a partir do renascimento a brincadeira passa a ser considerada uma
atividade livre e favoravel ao desenvolvimento da inteligéncia e facilitadora do estudo.

Em concordancia com Kishimoto (2002), Antunes (2007) afirma que os jogos podem facilitar
o processo de ensino-aprendizagem, além de desenvolver estimulos e construir novos
entendimentos como pode ser visto a seguir:

[...] o jogo ganha um espago como a ferramenta ideal da
aprendizagem, na medida em que propde estimulo ao interesse do
aluno, que como todo pequeno animal adora jogar e joga sempre,
principalmente sozinho, e desenvolve niveis diferentes de sua
experiéncia pessoal e social. O jogo ajuda-o a construir suas novas
descobertas, desenvolve e enriquece sua personalidade e simboliza um
instrumento pedagogico que leva ao professor a condi¢dao de condutor,
estimulador e avaliador da aprendizagem. (ANTUNES, 2007, p. 36)
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Esta questdo, relacionada ao fato de que os jogos estimulam o interesse do aluno, estd
intrinsecamente ligada ao que se espera do ensino escolar. Anseia-se que o aluno esteja avido

pelo conhecimento. Acoplar o jogo a educagdo ¢ um plano aparentemente simples para
cumprir a meta principal, a aprendizagem.

Segundo Teles (1999), a brincadeira, o jogo ¢ o humor colocam o individuo em estado
criativo. Entretanto, a brincadeira que estimula a criatividade s6 pode florescer em um
ambiente de busca de prazer, de liberdade e de realizacdo. Teles, continua ainda afirmando
que o professor € os pais sdo importantes para o bom desenvolvimento da crianga criativa,
com autoestima, segura e equilibrada, devendo os pais e professores proporcionar o
reconhecimento, o apoio € o incentivo.

O jogo auxilia na criatividade e na busca pelo prazer e pela realizagdo de uma atividade
ludica, propiciando um ambiente solicito para a facilitagdo da aprendizagem do conteudo a ser
administrado, além de ter uma fun¢do pedagogica, didatica e educativa.

O professor pode utilizar o jogo como uma intervenc¢do ludica e de baixo custo para auxiliar
na aprendizagem de um contetido de certa dificuldade para o aluno, uma vez que ¢ o
responsavel pela contribui¢do do desenvolvimento do mesmo por meio da reflexdo critica e
de intervencgoes.

Griibel e Bez (2006) afirmam que os jogos educativos podem facilitar o processo de ensino-
aprendizagem, e ainda se apresentarem como atividades prazerosas, interessantes e
desafiadoras. Continuam declarando que o jogo pode ser um oOtimo recurso didatico ou
estratégia de ensino para os educadores e também ser um rico instrumento para a construgao
do conhecimento.

A atividade Iudica pode ser definida, segundo Soares (2008, p.39), como “uma acdo divertida,
relacionada aos jogos, seja qual for o contexto linguistico, com ou sem presenca de regras,
sem considerar o objeto envolto nesta a¢do. E somente uma agdo que gera um minimo de
divertimento™.

J& para Luckesi (apud Ramos, 2000) o conceito de ludicidade ¢ distinto de divertimento como
pode ser observado nesta passagem:

13

. um ‘fazer’ humano mais amplo, que se relaciona ndo apenas a
presenca das brincadeiras ou jogos, mas também a um sentimento,
atitude do sujeito envolvido na agdo, que se refere a um prazer de
celebracdo em fungdo do envolvimento genuino com a atividade, a
sensacdo de plenitude que acompanha as coisas significativas e
verdadeiras” (p.52)

Neste contexto, ¢ algo pleno do ser humano de forma integral, ou seja, com todo o seu ser,
pensamentos, atitudes, carater, habitos, jeitos, formas, caracteristicas, corpo, alma e espirito. E
um sentimento de entrega completa e total a acdo envolvida.

O ludico ndo admite zombaria, expor a pessoa ao ridiculo ou ser objeto de piada, desqualificagao,
exclusdo, agressao ou intolerancia, de acordo com Luckesi (2002) e Ramos (2003), mas pelo
contrario motiva o ser humano a ser cortés, agir de forma cooperativa e colaborativa, pode ser
uma atividade prazerosa e fazer com que ocorra a socializagdo, possibilitando que o individuo
tenha um encontro consigo mesmo.

As atividades ludicas podem ser consideradas como uma estratégia que estimula o raciocinio,

levando o aluno a enfrentar situagdes conflitantes relacionadas com o seu cotidiano
(GRUBEL; BEZ, 2006).
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Para Griibel e Bez (2006) existem trés aspectos que por si sO justificam a incorpora¢ao do
jogo nas aulas. Sdo estes: o carater ludico, o desenvolvimento de técnicas intelectuais e a
formagdo de relagdes sociais.

Os jogos podem ser classificados como didaticos, de entretenimento e educativos (GODOL;
OLIVEIRA; CODOGNOTO, 2010).

Godol, Oliveira e Codognoto (2010) discorrem como jogo didatico aquele que visa atingir
contetidos especificos para serem utilizado no meio escolar. Porém, se ndo apresentar
claramente os objetivos pedagdgicos e sim a énfase no entretenimento, passa a ser
denominado como jogo de entretenimento. Os jogos educativos sdo aqueles que desenvolvem
habilidades cognitivas importantes para o processo de aprendizagem, devendo ter suas
funcdes bem definidas e propiciando a fun¢do ludica e a fungdo educativa. A fun¢do ludica
esta relacionada ao prazer e a diversao. Ja a fungdo educativa tem como um dos objetivos a
amplia¢do dos conhecimentos.

De qualquer maneira, ¢ importante que a utilizacdo de atividades ludicas para o ensino seja
realizada com um entendimento deste processo. Do contrario, corre-se o risco de realizar uma
atividade demasiadamente ludica (sera apenas um jogo) ¢ pouco educativa, ou o contrario,
que sera apenas um material didatico, ndo necessariamente divertido. Torna-se, portanto, um
desafio equilibrar as fungdes, ludica e educativa, pois uma jun¢ao salutar das mesmas gerara,
de fato, um jogo educativo. (SOARES, 2013, p. 46).

Os jogos também sdo bons auxiliadores para o ensino de conteidos descritos como
complexos para a captacao do aluno ou daqueles que precisam da memorizagdo, além de
despertar o interesse do estudante.

Os professores t€ém papel fundamental na aplicacdo do jogo, pois sdo eles quem, de fato,
ajudam os alunos a ampliarem determinadas habilidades e competéncias, guiando os discentes
ao sucesso efetivo. Logo, cabe ao docente o papel de mediador.

Conforme Valente (1993), ¢ importante a mediagdo ¢ a interagao dos educadores, pois auxilia,
apos uma jogada que ndo deu certo, o jogador a refletir a causa do erro e a tomar consciéncia
do erro conceitual envolvido na jogada errada, assim aprimorando seus conhecimentos.

Outro fator importante a ser considerado ¢ a interdisciplinaridade, pois segundo Fazenda
(1999) e Picciguelli e Ribas (2007) a interdisciplinaridade e a formacao integral do ser
humano ocorrem quando os docentes estabelecem o didlogo entre disciplinas diferentes,
acabando com barreiras artificialmente colocadas entre os conhecimentos produzidos, e
promovem a conexao entre o conhecimento e a realidade concreta, que sempre dizem respeito
a todos os campos do conhecimento.

Conforme Fazenda (1999), a interdisciplinaridade sugere relagdo de reciprocidade, de
mutualidade, de mudanga do entendimento fragmentado para um entendimento tnico do ser
humano.

Segundo Mendes, Lewgoy e Silveira (2008) a interdisciplinaridade ¢ obtida quando se tem
um didlogo ou uma comunicacdo que gere a integracdo mutua dos conceitos entre as
disciplinas, formando um novo entendimento ou buscando um melhor caminho para a
finalizagdo de um problema concreto.

Para Nicolescu (1999) a interdisciplinaridade consiste em transferir os métodos adotados por
uma disciplina para outra, seja na sua aplicacdo, na gera¢cdo de novas disciplinas ou em sua
epistemologia. Ela pretende ultrapassar as disciplinas, porém suas finalidades continuam
limitadas a propria disciplina.
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Em suma, para a grande maioria dos autores, a génese de interdisciplinaridade ¢ dada pela
“intensidade das trocas entre os especialistas e pelo grau de integragdo real das disciplinas no
interior de um mesmo projeto de pesquisa” (FAZENDA, 1993, p. 25).

Ja que cada enfoque estara de acordo com a teoria de quem pretende seguir e se embasar para
construir sua concepgao, este trabalho segue a definicdo de Japiassu (1976, p. 61) “falar de
interdisciplinaridade ¢ falar de interacdo de disciplinas”. Ou seja, ¢ fazer com que as
disciplinas conversem entre si - se entrelacem, isto €, ¢ mostrar por meio de um mesmo tema
(assunto ou conteudo) diversos focos (diversas lentes) por onde o sujeito pode olhar e
compreender o fendmeno em questdo, e a partir de entdo fazer as conexdes necessarias para
ampliar sua visdo de mundo (expandir seus horizontes) sobre este determinado assunto,
conforme Pombo (2003, p. 3) “convergéncia de pontos de vista”, ou seja, “aquele que faz
valer os valores da convergéncia, da complementaridade, do cruzamento [entre as
disciplinas]”, isto ¢, “intercAmbio muUtuo e integracdo reciproca entre varias
ciéncias”(POMBO, 1994, p.2), fazendo com que se tenha uma cooperatividade que resulte no
enriquecimento mutuo do aluno.

A interdisciplinaridade amplia a nossa visdo de mundo, de nos proprios e da realidade em que
vivemos, na finalidade de transpor a visdo disciplinar (MONFARDINI, 2005).

Desenvolvimento

O jogo (figura 1), que teve inspira¢do no jogo comercial Cranium® Edi¢do Familia, ¢ um jogo de
tabuleiro com cartas que possui 16 tipos de atividades distintas para serem realizadas no
decorrer da partida como: dominar as palavras, decifrar enigmas, fazer esculturas com massa
de modelar, responder perguntas sobre determinados assuntos, realizar performances, entre
outros. O jogo possui 4 grupos de cartas divididos por cores (azul, vermelho, amarelo e verde)
e por tipo de atividade. Este trabalho propds a aplicacdo deste jogo didatico e educativo,
abordando contetidos quimicos, fisicos, bioldgicos, entre outros, ou seja, interdisciplinar, pois
segundo Soares (2008), por meio de jogos conhecidos, ja se sabe antecipadamente se o
mesmo ¢ divertido ou ndo. A maioria dos discentes ja conhece este jogo na versao comercial,
facilitando o andamento da partida. O conhecimento do jogo também permite que os alunos
se concentrem nas atividades do jogo, e ndo em compreender suas regras antes de jogar.

O jogo deve ser jogado em equipe e necessita de ao menos quatro jogadores. Possui duragdo
média de 40 minutos. Seu principal objetivo € que um dos participantes seja o primeiro a
alcangar o final da trilha, sendo que no decorrer do jogo, o jogador tera que fazer varias
atividades para que possa prosseguir.

Antes da aplicacdo para os alunos, o jogo foi testado com amigos para verificar a dindmica de
funcionamento do jogo, a clareza, o tempo de duracdo e a objetividade das regras. A aplicacdo
do jogo para validacdo aconteceu numa turma de alunos de Licenciatura em Quimica
institui¢ao de ensino superior da rede federal no Rio de Janeiro na graduacdo de Licenciatura
em Quimica, em uma disciplina do quinto periodo, no primeiro semestre de 2016.
Participaram da aplicacdo do jogo dez discentes do total de dezesseis alunos, dentre eles
haviam alguns ja com outras formagdes, como, por exemplo, bidlogos, técnicos em Quimica e
professores do ensino fundamental etc.

Nessa aplicacdo, observou-se que todos os participantes gostaram bastante do jogo, se divertiram,
se envolveram com a partida, interagiram entre si e descreveram o jogo como bem
interessante, divertido, educativo, prazeroso, motivador entre outros em conformidade com
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Fialho (2007), Griibel e Bez (2006), Antunes (2007), Pinto (2009), Soares (2008). Alguns
participantes acharam o jogo desafiador em concordincia com Griibel e Bez (2006), pois
como ele ¢ interdisciplinar, alguns jogadores ndo lembravam, ou ndo sabiam responder
algumas perguntas que estavam relacionadas a outras areas do conhecimento como fisica,
biologia, entre outras disciplinas com as quais eles ndo tinham contato desde sua formagao de
ensino médio. Alguns alunos tiveram dificuldade nas atividades que envolviam desenhos ou q
fazer atividades fisicas como, por exemplo, fazer 10 flexdes antes que o tempo da ampulheta

acabasse. Nestas atividades eles ficavam inquietos e até euforicos.

Figura 1: Jogo interdisciplinar inspirado no Cranium Edi¢ao Familia

Vale ressaltar que sao alunos de graduagao, ou seja, sao adultos e geralmente sao mais contidos e
resistentes a interacdo e, mesmo assim, eles se debrugaram no jogo, participaram, se
envolveram e quiseram continuar jogando. Também perguntaram se este jogo estaria a venda,
pois gostariam de jogar com seus amigos e familiares, novamente mostrando que o jogo ¢ um
bom instrumento didatico que traz prazer, ¢ divertido e interessante (FIALHO (2007);
GRUBEL E BEZ (2006); ANTUNES (2007); SOARES (2008)), que auxilia na interaco e no
entrosamento aluno-aluno e aluno-professor conforme Luckesi (2002) e Ramos (2003), Fialho
(2007).

No decorrer da partida encontramos cartas do jogo com algumas inconsisténcias que foram
sinalizadas pelos participantes, como por exemplo, havia uma carta vermelha que pedia para
escolher dentre as alternativas lactobacilos, fungos, virus e bactérias “qual o nome dos
microrganismos encontrados no trato intestinal que favorecem, através da fermentagdo, a
acidez desejada ao meio intestinal”, nesta questdo a inconsisténcia era que lactobacilos ¢ um
tipo de bactéria, além de o meio intestinal ser levemente basico (pH 7 ou 8) e ndo acido, por
meio desta aplicacao foi possivel modificar esta questao.

Verificou-se a estimulacdo do interesse da aprendizagem dos conceitos abordados, o
entrosamento dos alunos, o estreitamento das relagdes aluno-aluno e aluno-professor.
Conhecer o ponto de vista dos alunos a respeito da atividade desenvolvida e do conhecimento
requerido para o bom andamento do jogo foi de fundamental importancia. Também foi
importante observar a receptividade do jogo pelos alunos, tanto por meio da observagdo dos
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proprios alunos, quanto por meio do didrio de bordo, onde foram feitas anotagdes sobre o
comportamento ¢ falas dos alunos durante o andamento da partida.

Considerando esses topicos, supomos que alcangamos é€xito tanto na validagdo quanto na
aplicacdo do jogo. O retorno dos discentes foi satisfatério com relagdo a diversao, o prazer, o
interesse e a facilitacio do aprendizado sobre os conteudos (quimica, fisica, biologia,
matematica, entre outros) apresentados de forma interdisciplinar.

Por meio dos estimulos e habilidades requeridas, supomos que houve a facilitagio da
aprendizagem, pois os estudantes fizeram uso do raciocinio logico e de estratégias para que
tivessem sucesso na atividade.

Conclusao

Concluimos através desta pesquisa que ¢ muito importante realizar a validagdo de uma
atividade Iudica com fins educativos, como é o caso do jogo. Observamos que o
comportamento dos alunos (futuros professores) durante a atividade, foi bastante
descontraido, apesar de se tratar de alunos adultos. Pode-se destacar a disposi¢ao de contribuir
para o aperfeicoamento do jogo, através de sugestdes e com correcdes as questdes que
apresentavam equivocos conceituais em suas respostas. Houve a uma nitida interacdo aluno-
aluno, ja que o jogo deve ser aplicado com os alunos divididos em equipes, que devem
trabalhar em colaboragdo. Os alunos agiram de forma cooperativa e colaborativa em
consonancia com Luckesi (2002) e Ramos (2003). Foi possivel concluir que o jogo se
apresentou como uma alternativa metodologica interessante, dindmica, prazerosa e
motivadora.

A utiliza¢do de uma atividade metodologica ludica com os licenciandos refor¢a a importancia
da utilizagdo das mesmas em salas da educagdo basica. Além de serem alunos dos ultimos
periodos da graduacdo a probabilidade de que eles utilizem uma intervencdo metodologica
deste género em classe ¢ maior, ja que tiveram contato com este tipo de metodologia em sua
formagdo, ndo so teoricamente, mas também na pratica.

Também ¢ necessario salientar a importdncia da aproximagdo entre mestrandos e
licenciandos, o que possibilita pela troca de saberes entre estes dois niveis, e a articulagdo de
ambos 0s grupos.

Outro motivo para a aplicacdo dos jogo no ensino, ¢ a possibilidade dos discentes tornarem-se
ativos no processo de ensino-aprendizagem. Eles passam a buscar o conhecimento, € o fazem
de forma prazerosa. Neste contexto, o docente se aproxima dos estudantes, mediando o
entendimento e a0 mesmo tempo se divertindo com o aprendizado deles.

O ludico ¢ uma intervencao pedagdgica que, somada a uma aula bem idealizada e um docente
dindmico e bem preparado, podem gerar uma facilitacdo do aprendizado. O jogo ndo pode ser
a unica maneira de suscitar essa facilitagdo do aprendizado, entretanto ¢ bastante eficaz para
motivar os alunos e despertar o interesse pela aprendizagem do contetido abordado. A
atividade ludica exerce bem a atribui¢do de instruir de forma prazerosa, motivadora e
interessante.
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