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RESUMO

Atualmente, a abordagem ludica por meio de jogos educativos vem sendo muito utilizada
como ferramenta pedagogica. Para o Ensino Médio, recomendam-se jogos mais elaborados,
utilizando-se, principalmente, os jogos intelectuais. Nesse sentido, neste trabalho,
desenvolveu-se uma metodologia para o ensino de conceitos quimicos, propondo aos alunos a
construcdo do seu préprio jogo educativo, com o objetivo de estimular suas habilidades
criativas e cognitivas, promovendo uma melhoria na aprendizagem de tais conceitos e o
desenvolvimento de sua autonomia. A proposta foi desenvolvida em duas turmas do Ensino
Médio de uma escola da rede estadual na cidade de Salinas, Norte de Minas Gerais, sendo
uma do segundo ano e outra do terceiro ano. Foram confeccionados dez jogos alternativos ao
jogo Cara a Cara®, abordando os temas: tabela periddica; fungdes organicas e inorganicas;
misturas e substancias; histéria da Quimica. A maioria dos jogos foi confeccionada a partir da
utilizacdo de materiais reciclaveis e de baixo custo. Os resultados apontam que a metodologia
foi efetiva, no sentido de despertar o interesse dos estudantes para a aprendizagem de
conceitos quimicos, e oportunizou o desenvolvimento da autonomia dos mesmos.
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ABSTRACT

Currently, in teaching chemistry, the playful approach through educational games has been
widely used as a pedagogical tool. However, for secondary education, it is recommended the
use of more elaborate games, using mostly intellectuals games. In this regard, we developed
an alternative approach for the teaching of chemical concepts, leading students to build their
own educational games, in order to stimulate their creative and cognitive skills, promoting an
improvement in the learning of such concepts and the development of their autonomy. The
proposal has developed in two high school classes of a public school in the city of Salinas,
North of Minas Gerais, being one of the second year and another of the third year. Ten
alternate to match Face To Face® games were made, covering the themes: periodic table;
organic and inorganic functions; mixtures and substances; history of Chemistry. Most of the
games were made from the use of recyclable and low cost materials. The results indicate that
the methodology was effective, in the sense of arousing students interest in the learning of
chemical concepts and facilitated the development of their autonomy.

KEYWORDS: Chemistry teaching. Playful approach. Educational games.

UM OUTRO DIRECIONAMENTO PARA O ENSINO DE QUIMICA

O Ensino Médio, a partir da promulgacdo da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo
Nacional (LDBEN) — Lei 9394/96, passou a fazer parte da Educacdo Basica. Essa realidade,
associada ao amplo debate didatico em torno da acdo pedagogica escolar e dos processos de
ensino e aprendizagem, ressalta a formacdo de competéncias e habilidades e a consequente
redefinicdo dos contetdos, para que atendam a formacdo do cidaddo e ndo privilegiem a

simples transmissdo de conceitos cientificos (QUADROS et al., 2010).

Segundo Escremin e Calefi (2011), os Parametros Curriculares Nacionais (PCN),
elaborados pelo Ministério da Educagao (MEC), apresentam alguns pilares para este “novo
ensino”. Nesse documento, fica explicito que os alunos devem aprender a aprender. Enfatiza-
se entdo, a necessidade de desenvolvimento da autonomia. Para tanto, sugerem que a funcdo
do professor passa do “ensinar” para o “ensinar a aprender”. Tal direcionamento estd em

conformidade com a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (BRASIL, 1996), que
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estabelece as seguintes finalidades para o Ensino Médio: aprimoramento do educando como
ser humano; formacdo ética; desenvolvimento de autonomia intelectual, do pensamento
critico e de competéncias para continuidade do processo formativo; preparacdo para 0 mundo
do trabalho.

Considerando tais finalidades e a diretriz de uma educagdo que possibilite o
desenvolvimento da autonomia, aponta-se, para 0 ensino de quimica, a necessidade de
mudanca de um modelo que prioriza a memorizacdo de formulas e nomes para outro, que
propicie o entendimento das transformacdes quimicas que ocorrem nos pProcessos naturais e
tecnoldgicos em diferentes contextos (BRASIL, 2000). Nessa perspectiva, a finalidade do
ensino ndo é a aprendizagem dos conceitos quimicos em si, mas a sua utiliza¢cdo, como

ferramentas que permitam a interpretacao de fenémenos que envolvam a Quimica.

Considerando que a aprendizagem de conceitos quimicos € fundamental para que o
aluno tenha recursos cognitivos que possibilitem a interpretacdo dos fenbmenos quimicos
presentes nos processos naturais e tecnoldgicos, ressalta-se a necessidade de que o seu
interesse pelo conhecimento quimico seja instigado. Assim, entendemos que a aplicacdo de
jogos com conceitos quimicos pode ser um elemento motivador do processo de aprendizagem

de conceitos cientificos, nos moldes propostos nos PCN.

O uso de jogos educativos ja foi proposto no ensino de quimica por varios autores
(SCHRECK; LANG, 1985; UTCHINSON; WILLERTON, 1988; CRUTE, 2000; HELSER,
1999; ELCHLER et al., 2000, 2005; DEAVOR, 2001; SOARES et al., 2003; DKEIDEK,
2003; BERTOLDI, 2003; CUNHA, 2004; FERREIRA et al., 2016; SANTANA; PASSOS,
2004; SOARES, 2012, 2016; SANTANA, 2005, 2006; OLIVEIRA; SOARES, 2005;
GRANATH; RUSSELL, 2000; SANTANA; WARTHA, 2006; entre outros), que tém
apresentado jogos e destacado sua eficacia em despertar o interesse dos alunos pela Quimica.
Santana (2008) relata que tal interesse advém da diversdo proporcionada pelos jogos e tem

efeito positivo no aspecto disciplinar.

Em consonancia com o direcionamento de que o ensino de quimica ultrapasse a
dimensdo da transmissdo e memorizacdo de conceitos e férmulas e avance no sentido de
alcancar as finalidades estabelecidas na LDBEN (BRASIL, 1996) para o Ensino Médio, este
trabalho relata o desenvolvimento de uma proposta metodoldgica de construcdo de jogos
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educativos em aulas de Quimica, com o proposito de favorecer a aprendizagem de contedidos

quimicos e de promover o desenvolvimento da autonomia dos estudantes.

JOGOS EDUCATIVOS NO ENSINO DE QUIMICA

O uso dos jogos e atividades ludicas no ensino de quimica tem aumentado
significativamente desde o ano 2000, como evidencia o crescente nimero de trabalhos
apresentados em encontros nacionais, como o Encontro Nacional de Ensino de quimica
(ENEQ), a Reunido Anual da Sociedade Brasileira de Quimica, bem como em encontros
regionais, tais como o Encontro de Debates sobre o Ensino de quimica (EDEQ), Encontro
Centro-Oeste de Debates sobre Ensino de quimica e Ciéncias (ECODEQ), Evento de
Educagdo em Quimica (EVEQ) e Encontro de Educacdo Quimica da Bahia (EDUQUI), entre
outros (SOARES, 2016). Ainda nas palavras de Soares (2016), o crescente numero de
trabalhos trouxe uma melhor discussdo tedrica com relacdo ao uso dos jogos; mesmo assim, é
preciso uma discussao quanto a metodologia do jogo, ou seja, como este € abordado e como o
aluno o recebe.

Para Cunha (2012), a ideia do ensino despertado pelo interesse do estudante passou a
ser um desafio a competéncia do docente. O interesse daquele que aprende passou a ser a
forca motora do processo de aprendizagem, e o professor, o gerador de situacdes
estimuladoras para aprendizagem. Neste contexto, o jogo didatico ganha espaco como
instrumento motivador para a aprendizagem de conhecimentos quimicos, pois pode estimular
o0 interesse do estudante e auxilia-lo a construir novas formas de pensamento. Além disso, o
jogo possibilita ao professor exercer o papel de condutor, estimulador e avaliador da
aprendizagem (ALVES; BIANCHIN, 2010).

O objetivo dos jogos ou das atividades Iudicas ndo se resume apenas em facilitar que o
aluno memorize o assunto abordado, mas também em incentiva-lo ao raciocinio, a reflex&o,
ao pensamento e, consequentemente, & construgdo do seu conhecimento, pois nos momentos
de maior descontracdo e desinibicdo, as pessoas se desbloqueiam e (des)controem, o que
proporciona maior aproximacdo, uma melhoria na integracdo e na interacdo do grupo,
facilitando a aprendizagem (SANTANA, 2008).
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Cavalcanti e Soares (2009) afirmam ainda que o jogo proporciona a liberdade e ndo
possui essa atmosfera de medo criada em sala de aula. O erro pode, durante o jogo, ser
trabalhado de forma ludica, sem pressdo para o aluno e sem opressdo por parte de colegas e
professor, fazendo com que o aluno tenha total liberdade para opinar, mostrar toda sua
criatividade, e interagir com os outros alunos e com o professor, tentando solucionar os
problemas de aprendizagem.

Kishimoto (2002) aponta o “paradoxo do jogo educativo”, que consiste em um
equilibrio entre funcdo ludica e funcdo educativa. A funcdo lidica € aguela que propicia a
diversdo e a funcdo educativa é a que propicia o conhecimento escolar em Vvarios aspectos.
Para que haja jogo, diversdo e prazer, a0 mesmo tempo em que ocorre a aprendizagem,
cumprindo seu papel na educacao, ha a necessidade de um equilibrio entre as duas funcdes,
pois o desequilibrio entre qualquer uma dessas ocasiona a eliminacdo de uma das
caracteristicas dos jogos educativos. Quando ha predominancia da caracteristica ludica, o jogo
perde seu carater educativo, ha apenas diversdo. Assim, quando ha a predominancia da funcédo
educativa, ndo ha mais jogo, apenas material pedagdgico.

Soares (2008) considerou também que “a atividade ludica esta presente no jogo e ¢ tdo
somente qualquer atividade que leva ao divertimento e ao prazer” (p.3). Também refletindo
sobre a acdo ludica, Cunha (2012) infere que, em relacdo ao professor, mesmo agindo na
posicdo de observador do processo, esse recebe um espaco precioso de avaliacdo do
desempenho dos seus estudantes, tanto no que se refere as habilidades cognitivas, quanto ao
que se refere as habilidades afetivas. No entanto, é importante que o professor interfira na
acdo do jogo, na ocasido em que ocorre algum erro. E nesse momento que o aluno tem a

oportunidade de refletir sobre o assunto.

CONSTRUCAO DE JOGOS EDUCATIVOS DE QUIMICA NO ENSINO MEDIO

Observa-se que, em geral, a Quimica tem sido trabalhada de forma descontextualizada e
mondtona nas escolas, sem despertar o interesse dos alunos, por exigir a memorizacdo de
conceitos, férmulas, simbolos e teorias abstratas. Assim, tem-se a necessidade de elaborar,
para o ensino de quimica, metodologias que possam levar os estudantes a se motivarem para o

estudo dessa disciplina. Nesse sentido, o presente trabalho discorre sobre a construcéo do jogo
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alternativo “Cara a Cara®”, por alunos de segundo e terceiro anos do Ensino Médio de uma
escola publica de Salinas/MG, a partir de materiais de baixo custo e de fécil aquisi¢cdo. A
metodologia objetivou proporcionar o desenvolvimento cognitivo, estimular a criatividade e o
trabalho em equipe, melhorar o interesse e a participacdo dos educandos em sala de aula,
favorecendo a aprendizagem. A proposta metodoldgica consistia em adaptar o jogo ao ensino
de conceitos quimicos.

Dessa forma, os licenciandos, bolsistas do Programa Institucional de Bolsas de
Iniciacdo a Docéncia - Pibid - Subprojeto de Quimica, junto ao supervisor da escola parceira,
atuaram como mediadores do processo de ensino-aprendizagem, em acordo com a premissa
de que o docente ndo é detentor de conhecimento, e sim participante do processo dialdgico,
que visa ao aperfeicoamento profissional de todos os envolvidos, com a introducédo de praticas
pedagdgicas alternativas as convencionais.

Além da analise dos jogos produzidos e da sua influéncia no processo de ensino-
aprendizagem, o desenvolvimento deste trabalho visava proporcionar aos licenciandos uma
vivéncia do modelo “acao-reflexdo-agao”, proposto por Schon (2000), uma vez que iriam
contribuir para a confeccdo dos jogos, refletir sobre os mesmos (durante a acdo e
posteriormente) e discutir a respeito de sua pertinéncia e eficacia Assim, a proposta
metodoldgica poderia possibilitar aos alunos compreenderem melhor os conceitos quimicos, e
aos académicos serem sujeitos da sua propria formacéo.

Conforme aponta Schnetzler (2002), sdo muito importantes momentos de formacéo, em
que os licenciandos fagcam a ligacdo entre os contetdos especificos e os pedagdgicos. 1sso
poderia ocorrer ao vivenciarem a tentativa de levar os alunos do Ensino Médio (sujeitos) a se
motivarem para o estudo da Quimica, por meio da construcdo dos jogos (objeto).

Zeichner (1993) discute os termos “reflexdo” e “investigacao” pelos docentes, tomando
por base a ideia de que eles ndo devem ser vistos como meros aplicadores de conhecimentos
produzidos na academia, mas sim, como sujeitos ativos na construcdo de sua acédo
pedagdgica, pois a riqueza que reside na pratica e no processo de reflexdo sobre esta € uma
excelente fonte para a constru¢do dos conhecimentos profissionais. Para o autor, quem ndo
reflete outorga a outros a solugdo dos proprios problemas.

Cunha (2012) afirma que, para disciplinas trabalhadas no nivel medio de ensino, como é

0 caso da Quimica, recomenda-se a utilizacdo de jogos mais elaborados, utilizando,
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principalmente, os chamados jogos intelectuais. Estes apresentam regras e objetivos bem
definidos, que possibilitam estimular habilidades cognitivas, levando o estudante ao
estabelecimento de relagdes mais abrangentes e criativas. Um jogo com essas caracteristicas
facilita a interiorizacdo de contetdos, muitas vezes, abstratos para o aluno.

Os jogos para o0 ensino de quimica no Ensino Médio devem despertar o interesse dos
alunos, visando motivé-los para o aprendizado. A proposta de confeccdo do cara a cara
quimico, feita pelos licenciandos participantes do Pibid, trazia a ideia de que 0 jogo pudesse
ser mais elaborado, incluindo conceitos quimicos, e intelectual, isto é, desafiador ao
raciocinio. No entanto, o fato de o jogo “Cara a Cara®” ser indicado para criangas até 12 anos
poderia gerar a impressao de ser apenas uma aula para "brincar”, perdendo a sua funcgéo
didatica. No sentido de prevenir tal ocorréncia, os bolsistas, junto com o supervisor,
propuseram uma atividade complementar aos estudantes de duas turmas do Ensino Médio,
para confeccdo do jogo alternativo com suas prdprias escolhas, referenciais, habilidades,
impressdes, expectativas, esforcos, dedicagéo, criatividade e voluntariedade.

Destaca-se a viabilidade da proposta desse trabalho, uma vez que a utilizacdo dessa
metodologia foi encontrada em Domingos e Recena (2010), durante a revisdo teorica
realizada. Em seu trabalho, esses autores delimitam aos alunos os assuntos que seriam
abordados e liberam a escolha dos jogos a serem confeccionados.

Gomes (2003, p. 120) pondera que, em uma abordagem construtivista, “é preciso
compreender 0 jogo no dominio das assimilacdes e acomodacBes, no processo de
equilibragdo, um dos fatores responsaveis pelo desenvolvimento das estruturas intelectuais”.
Considera ainda que a criangca ou o adolescente, ao jogar, depara-se com uma situagéo-
problema e cria estratégias para resolvé-la, podendo seus fracassos serem “percebidos como
conflitos e contradigdes, 0s quais desencadeardo o processo de tomada de consciéncia e 0S
mecanismos de equilibragdes através de regelacdes ativas” (GOMES, 2003, p.120). Assim, ¢
a acdo de elaboracéo de jogos que favorece a aprendizagem.

Tomou-se a construcdo de jogos alternativos para o ensino de quimica, por alunos do
Ensino Médio, como objeto de pesquisa, com base nas proposi¢Ges de Domingos e Recena
(2010), que tém uma visdo construtivista da pratica docente, apoiada nas ideias de Piaget,
considerando que a interacdo do aluno com a construcdo do jogo favorece o conhecimento a

partir da experiéncia, promovendo esquemas de assimilacdo, que poderdo gerar acomodacao.
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Entende-se que, para o futuro docente, a proposicdo de praticas alternativas
significativas, bem como a reflexdo sobre estas préaticas se constituirdo em experiéncia, que
passara a fazer parte do saber docente. Isto significa reconhecer a competéncia dos
licenciandos para controlar a prépria formacao (ZULIANI; HARTWIG, 2009).

DESENVOLVIMENTO METODOLOGICO

O trabalho foi realizado com duas turmas do Ensino Médio de uma escola da rede
estadual na cidade de Salinas, Norte de Minas Gerais, sendo uma do segundo ano e outra do
terceiro ano, que estavam sendo acompanhadas, ha seis meses, por duas licenciandas,
bolsistas do Pibid - subprojeto de Quimica, com a supervisdo do professor de Quimica dessas
turmas.

O jogo proposto foi o “Cara a Cara®”, que ¢ um jogo de tabuleiro, langado em 1986,
pela empresa Estrela, que admite dois jogadores ou dois grupos de jogadores. E composto por
dois tabuleiros, cada um com um conjunto de 24 retratos, diferentes entre si, e um conjunto de
24 cartas referentes a esses retratos. Ao iniciar a partida, cada participante retira um retrato do
conjunto de cartas, impedindo que o adversario veja, pois 0 objetivo do jogo é desvendar o
retrato do adversario com perguntas aleatorias a respeito das caracteristicas, tendo por base o
seu proprio tabuleiro com os retratos. A medida que as perguntas forem respondidas, s&o
retirados do tabuleiro os retratos que ndo sdo compativeis com as caracteristicas dadas pelo

adversario, até chegar a apenas um.
A pesquisa desenvolveu-se em trés etapas:

° estudo bibliografico, para levantamento de metodologias alternativas que
possibilitassem aos alunos se motivarem para o estudo da Quimica; selecdo da

metodologia a ser utilizada; delineamento da proposta didatica;

° construgdo, pelos alunos do Ensino Médio, de jogos alternativos ao “Cara a Cara”®,

adaptados ao ensino/estudo de conceitos quimicos;

° analise dos jogos produzidos pelos alunos e da influéncia da metodologia proposta
no processo de ensino-aprendizagem de conteudos quimicos e no desenvolvimento da
autonomia do educando.
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Inicialmente, foi necessario apresentar a proposta aos estudantes e explicar o
funcionamento do jogo original e do que seria montado por eles. A partir da observagéo
empirica e das suas falas, p6de-se notar que, aproximadamente, 90% dos alunos nao
conheciam o jogo Cara a Cara original. Houve relatos de que nunca tinham vivenciado uma
experiéncia escolar com essa metodologia.

Foram utilizadas quatro aulas, em duas semanas consecutivas, em cada turma, para a
construcdo dos jogos, sob orientacdo das bolsistas e do supervisor. Estendeu-se o projeto em
mais duas semanas, em horarios extraclasse, para finalizacdo dos jogos, e mais uma aula para
finalizacdo do projeto, com andlise, avaliacdo e debate entre 0s grupos sobre 0s jogos
confeccionados.

Uma vez apresentada a proposta, as duas turmas foram orientadas para se
organizarem em grupos, pois, de acordo com Vygotsky (1984), o processo de internalizacao
do conhecimento se d& do interpessoal (atividade coletiva) para o intrapessoal (atividade
individual). Cabe lembrar que, na atividade interpessoal, a presenca, mediacéo e intervengéo
do professor sdo fundamentais para que o processo de compreensao intelectual do aluno possa
ser favorecido. Uma vez internalizados, 0s processos passam a fazer parte das aquisicdes do
desenvolvimento real e independente do estudante. Nesse sentido, adotou-se essa metodologia
de trabalho em grupo para a confeccéo dos jogos alternativos.

RESULTADOS E DISCUSSOES

O desenvolvimento da proposta metodoldgica envolvendo a constru¢do do jogo
educativo foi bem aceito pelos alunos, sendo que, dos onze grupos inicialmente formados,
apenas um deixou de participar do trabalho. Quanto aos demais grupos, pela observacao
empirica e pelas falas dos educandos acerca da experiéncia de construgcdo de seus proprios
jogos, pode-se considerar que a metodologia auxiliou no processo de aprendizado de uma
grande parte deles.

Os estudantes tiveram que pesquisar conteddos e materiais para montagem dos jogos.
Os temas foram escolhidos pelos grupos, com base nas vivéncias pessoais de seus membros
nas aulas de Quimica. Alguns grupos relataram que o primeiro tema em que pensaram foi a
tabela periddica. Outros consideraram que foi dificil tal escolha, pelo fato de terem pouca
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aproximacdo com a Quimica. Além disso, contaram que tiveram que estudar bastante o
contetido do jogo para, posteriormente, explica-lo e joga-lo, no momento de sua apresentacgéo.

Destacam-se alguns relatos dos alunos sobre o desenvolvimento da proposta:

Aluno A: “Eu achei que vocés estavam doidas aquele dia, dd um trabalho doido daquele
para nos, mas depois o trem ficou bom, viu, meninas?”

Aluno B: “No comego foi meio complicado mesmo, vocé pegar umas coisas assim da
matéria, mas a matéria precisa ser dinamica e precisa desenvolver porque, por exemplo, se 0
professor ficar de quadro, em exercicios assim sé naquele negdcio de caderno, eu acho que
nem o professor vai para frente e muito menos o aluno, eu até falei com um professor uma
vez, acho que o professor tem que ser dindmico sendo ele ndo atrai a atencdo do aluno, até
para desenvolver fica ruim; eu achei muito bom o projeto de vocés.”

Aluno C: “Tomara que essa pesquisa que vocés estdo fazendo caia no ouvido dos
professores, para que, quando forem explicar matéria, eles venham tentar mostrar para nos,
tipo esse trabalho ai.”

Quando questionados quanto a metodologia que consideravam mais efetiva para o
aprendizado, se aulas praticas, como aquelas dedicadas a constru¢do dos jogos, ou aula

expositiva convencional (quadro e giz), destacamos as respostas abaixo:

Aluno D: “As aulas do dia-a-dia se tornam chatas e insuportaveis, a biologia é uma aula
interessante, todo mundo participa, d& sua opinido, e tira muitas davidas dos alunos; agora
aula de Quimica e Fisica fica s6 no quadro, ndo passa nada diferente, exemplo: um filme,
uma brincadeira. Ndo estimula o aluno, e cansa os alunos e o professor também”.

Aluno E: “4 prdtica e o dinamismo do professor estimulam a inteligéncia e o interesse do
aluno”.

Em seu relato sobre a experiéncia vivenciada, o professor regente das aulas informou
que a escola ndo oferecia recursos, como materiais para laboratorio. Alegou que ministrava
aulas em dois turnos, havia muitas reunides e trabalhos extraclasse, ndo permitindo que ele
preparasse uma aula mais dindmica e interativa. Acrescentou que as turmas eram dificeis de
trabalhar, os alunos eram desmotivados e desinteressados nas aulas, mas que a proposta da
construcdo dos jogos teve um bom resultado, pois s6 um grupo se opds a proposta. Os demais
se empenharam, construiram seus jogos e estudaram o contetdo abordado. Tais colocacdes

reforcam as condigdes precarias de trabalho dos professores e revelam a concep¢do docente
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que associa aos educandos os fracassos do processo de ensino-aprendizagem. No entanto,
também apresentam o reconhecimento da efetividade da metodologia em envolver os
estudantes em tal processo.

NoOs, como professores em formacdo e pesquisadores, percebemos que 0 jogo pode
entrar em sala de aula como ponto de partida, para que o aluno resgate o seu conhecimento
prévio, tanto do senso comum, quanto escolar, e o relacione aos conhecimentos cientificos
que estdo sendo trabalhados. Alem disso, como ja trabalhdvamos como bolsistas nessas
turmas, sabiamos que os alunos apresentavam muita dificuldade com relacdo a Quimica, que
eram desmotivados para com os conteldos.

Com a construgdo do jogo, como recurso alternativo e diferenciado para a aula de
Quimica, houve uma melhor participacdo e empenho dos estudantes. Assim, pelos relatos dos
alunos, do professor regente e pela observacdo do envolvimento dos discentes, durante o
desenvolvimento da proposta, consideramos que o jogo teve a sua funcdo ludica, que é
proporcionar a diversdo e o prazer ao jogar, e também contemplou a sua funcdo educativa,
quanto a aprendizagem do contetdo.

Quanto a elaboracdo do jogo, foram confeccionados 10 jogos alternativos ao “Cara a
Cara”®, relacionados a varios temas quimicos e adaptados para o ensino-aprendizagem. O
Quadro 1 apresenta uma descricdo dos conteudos abordados, materiais utilizados e custo

aproximado de cada um deles.

Quadro 1 - Descricdo dos jogos construidos pelos alunos do 2° e 3° ano — Ensino Médio

N° Tema/ Contetdo Descricao Mater|a|§ e Custo Imagem
Aproximado
Dois tabuleiros com 24 figuras. Papeldo, cartolina, lapis
- Cada figura apresenta 0 nome e 0 de cor, caneta
1 Tabela periddica . P g
simbolo de um elemento quimico esferografica.
da tabela periddica. R$ 0,50.
Dois tabuleiros com 24 figuras. Papeldo, papel sulfite,
2 Historia da Quimica | Cada figura apresenta o retrato de retratos impressos.
(cientistas quimicos) | um cientista quimico, seu nome e R$ 0,60
a bandeira de sua etnia.




Madeira reaproveitada de
carteiras escolares,
dobradicas de janela,
parafusos, cartolina,

Dois tabuleiros com 15 figuras.
Cada figura apresenta um grupo

uimica organica: . : N
Srupos funcgionais funcional ou radical organico, ou
3 T : férmula estrutural de um emborrachado (EVA),
radicais e compostos o e
organicos composto organico, com seu caneta esferografica,
respectivo nome ou caracteristica hidrocor e cola quente.
da cadeia. R$ 23,00
Papeldo, linha de costura,

agulha, canudinho de
pirulito, plastico de
encadernacdo e

Figuras com alguns elementos
quimicos e seus simbolos;

Elementos quimicos e
exemplos de oxidos, &cidos e sais,

4 funcBes inorgénicas
com nomes e férmulas impressao.
moleculares. R$ 5,00
. Imagens~co.m as seglluntes Madeira, sulfite, papel
informacdes: nome, formula adesivo. impressio
estrutural, de barras ou bolas, » IMPressao,
. ” parafusos, dobradigas.
. - propriedades (estado fisico, ponto
Func0es inorganicas L ~ S R$ 84,00
. de ebulicéo e fusdo, solubilidade
5 e propriedades ; T
em agua) e aplicagao da Observagdo: os materiais
substancia no cotidiano (por °rvagao: o
Iy PR utilizados ndo foram
exemplo: &cido sulfurico, acido .
o S . alternativos, por escolha
cloridrico, hidréxido de sddio, 40 GruDo
cloreto de sodio). grupo.

. . - Isopor, canudinhos, cola
. Figuras com imagens de materiais .
Misturas e . . . quente, sulfite, papel
R e as seguintes informagoes: tipo . x
6 substancias - . cartdo, impresséo.
de mistura, nimero de fases e R$ 7 00
processo de separagao. '

Caixa de sapato, papel de

Figuras com exemplos de
- Al presente, papel colorset,
Compostos organicos compostos organicos e
7 . ~ caneta esferografica.
representativos das fungdes
A R$ 5,00
organicas.

Papeldo, papel contact,

Dois tabuleiros com figuras de .
- L caneta hidrocor, papel
Tabela periddica elementos quimicos, seus nomes, o
8 . o sulfite, tinta guache.
simbolos, familias, massas RS 10 00

atdbmicas, nimeros atbmicos.
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Dois tabuleiros com 16 figuras
com exemplos de cadeias
carbdnicas. Os hidrogénios ndo
foram representados nas férmulas.
Trabalha conceitos de
Cadeias organicas classificacdo de cadeias. O jogo
contém também duas tabelas, uma
para cada jogador ou grupo de
jogadores, com siglas e
significado de cada sigla. As
siglas correspondem as
abreviacdes dos tipos de cadeia.

Madeira, tinta, papel
sulfite, papel cartdo.
R$ 5,00

10

Dois tabuleiros com vinte e sete
figuras de grupos funcionais e Papeldo, caneta
Compostos organicos compostos organicos, com esferogréfica, fita

representacdo estrutural ou e isolante. R$ 0,40
alguma caracteristica e/ou nome.

No guadro acima, pode-se observar que, dos dez jogos, 4 sdo do dominio da Quimica
Organica (3, 7, 9, 10) e 5 da Quimica Geral e Inorganica (1, 4, 5, 6, 8). Um jogo remeteu aos
cientistas que se destacaram historicamente na constru¢cdo do conhecimento quimico (2).
Conhecimentos relativos a tabela periddica, fungdes inorganicas e organicas aparecem em
mais de um jogo. Destacamos que os temas escolhidos pelos alunos se relacionam ao
conteido que estavam estudando durante o periodo de desenvolvimento da proposta. Assim,
0s grupos 3, 7, 9 e 10, formados por alunos do terceiro ano, trabalharam com os temas de
Quimica Organica. Os demais temas foram trabalhados pelos grupos formados por alunos do
segundo ano.

Cabe ressaltar que, ao buscar os conteudos para compor as figuras, representar
formulas, diferenciar propriedades, os estudantes exerceram atividades de pesquisa, selegéo,
classificacdo e registro de informaces, sintese e comparacdo. Além disso, a confeccdo dos
jogos possibilitou exercer a criatividade, o estabelecimento de critérios para organizacao, a
definicdo de padrOes estéticos, além de oportunizar o desenvolvimento de habilidades
necessarias para o trabalho em equipe, como definicéo e distribuicdo de tarefas e colaboracao.
Desta forma, a proposta contemplou ndao somente o aprendizado de conteldos quimicos, mas
também oportunizou o desenvolvimento da autonomia dos estudantes, em harmonia com a

diretriz do aprender a aprender, explicitada nos PCN
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CONCLUSAO

O desenvolvimento deste trabalho, além da anélise dos jogos produzidos, proporcionou
as licenciandas uma vivéncia no modelo “agdo-reflexdo-ac¢ao”, proposto por Schon (2000),
uma vez que elas contribuiram para a confeccdo dos jogos, refletiram sobre os mesmos
(durante e apds a acdo) e discutiram sobre sua pertinéncia e sua eficacia em promover uma
melhor compreensdo dos conceitos, por parte dos estudantes. Também se configurou como
uma oportunidade para que as académicas fossem sujeitas da sua prépria formacao.

Tendo em vista os resultados obtidos, consideramos que 0 jogo cara-a-cara foi uma
metodologia diferenciada, que possibilitou que o processo de ensino-aprendizagem de
Quimica ocorresse de forma dindmica, interessante, atrativa e descontraida. Segundo relatos
dos estudantes, ainda ndo havia sido desenvolvida uma proposta de ensino por meio de jogos
na escola.

Com base na observacdo do envolvimento e compromisso dos alunos participantes no
desenvolvimento da proposta, na abrangéncia conceitual dos jogos construidos e na sua
relagdo com os contetidos trabalhados em sala de aula, podemos afirmar que a metodologia
adotada estimulou os estudantes a buscarem informacGes necessarias para construcdo dos
jogos, favorecendo a aproximacao e a assimilacdo dos contetdos trabalhados e promovendo a
aprendizagem de conceitos quimicos. Também foi importante para o desenvolvimento da
autonomia e de aspectos comportamentais relacionados ao trabalho em equipe.

Dessa forma, a utilizacdo de atividades lidicas e, mais especificamente, de jogos
educativos no ensino de quimica podem tornar a aprendizagem mais prazerosa e interessante.
No entanto, ha que se atentar para que a dimensao ludica e a educativa se complementem, a

fim de que ndo haja um esvaziamento do sentido dessa utilizagdo em sala de aula.
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