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Abstract. Education in Brazil has faced important changes over the last decade. The promulgation of
the Lei de Diretrizes e Bases in 1996 (LDB/96) - a law that sets the guidelines to the Educational System
in Brazil - and the creation of the Pardmetros Curriculares Nacionais in 2002 (PCN’s) - a National
Curriculum for High School level - brought to the Brazilian education important features to turn the
learning process a more meaningful event. It is a common idea that Chemistry is a hard discipline to be
learnt and also it is said that school has failed to help teachers to prepare more interactive and dynamic
lessons, in this context it is necessary to develop new teaching tools, such as educational games. Having
this in mind, this work aimed to understand the influence of the game as a tool in the teaching and
learning process of high school Chemistry students, in this way, fun games are taken as teaching strategy
to boost classes, using low cost materials. As the method this paper is based on a case study, and as
our field research it was taken a public school in the city Maracanau. Then, it was analyzed that it is
possible to make low cost didactic elements and it was also mentioned that the use of games can be an
alternative methodology for content assimilation and for the development of a working together feeling
and partnership between student-student and student-teacher. It was concluded that the game brings out
a spontaneous learning and the game must be considered an useful instrument to build up new skills and
knowledge.

Keywords: Learning; ludic games; Chemistry teaching.

Resumo. O ensino no Brasil passou por mudancgas importantes na ultima década. A promulgagdo da
Lei de Diretrizes e Bases de 1996 (LDB/96) e a criagdo dos Parametros Curriculares Nacionais para o
Ensino Médio (PCN’s) em 2002 trouxeram para o ensino brasileiro conceitos importantes para tornar a
aprendizagem mais significativa. Sabendo que para os alunos, a Quimica é muitas vezes uma disciplina
de dificil assimilag@o e que a escola pode ndo dispor de material que auxilie aos professores na prepa-
racdo de aulas mais interativas e dinamicas, observou-se a necessidade de desenvolver novos recursos,
como jogos lidicos. Dessa premissa surgiu este trabalho cujo objetivo foi compreender a influéncia do
jogo como recurso pedagdgico no processo de ensino e aprendizagem dos alunos do ensino médio em
Quimica, a partir da confec¢do de jogos lidicos, como estratégia de ensino para dinamizar as aulas,
utilizando materiais de baixo custo. Metodologicamente, se inscreve como um estudo de caso, tendo
como campo de pesquisa uma escola publica estadual do municipio de Maracanau. Identificou-se que é
possivel confeccionar elementos didaticos de baixo custo. Também inferiu-se que o uso dos jogos pode
ser uma alternativa metodoldgica para a assimilagdo dos contetdos e o desenvolvimento do espirito de
equipe e da parceria entre aluno-aluno e aluno-professor. Concluiu-se que a brincadeira tem um valor de
aprendizagem espontinea e deve ser considerado um instrumento com poder suficiente para provocar a
construcdo de novas habilidades e conhecimentos.

Palavras chaves: Aprendizagem; jogos lidicos; ensino de Quimica
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1 Introducao

A Quimica € a ciéncia da matéria e das mudangas. O
mundo da quimica inclui tudo que nos rodeia, seja ani-
mal, vegetal ou mineral, e ao longo das transforma-
¢des do desenvolvimento humano, foi fator preponde-
rante, desde a descoberta do fogo (BRADY; HUMIS-
'TONL[2006). Vale salientar que vdrias reacdes quimicas
ocorrem a todo o momento no cotidiano, desde a mais
simples até as mais complexas, como: cozinhar, dirigir,
aplicar produtos como agricolas, agrotdxicos, aditivos
alimentares, tintas, vernizes, fibras téxteis, producao do
vidro, material de limpeza, refrigerantes e até mesmo
no simples ato de abrir a geladeira. Dessa forma, pode-
se afirmar que a Quimica é uma ciéncia pratica e se
apoia nas observacdes da natureza (BRADY; HUMIS-
TON 2006).

Por outro lado, o laboratério de quimica € o lugar
onde estas observacdes sdo feitas em condi¢des con-
troladas, onde os resultados podem ser reproduzidos.
Acredita-se que um bom laboratério oportuniza ao pro-
fessor demonstrar para os alunos que eles podem fazer
descobertas importantes para a humanidade. Assim, os
professores podem despertar nos alunos o interesse em
apreender com prazer os conhecimentos quimicos siste-
matizados pela humanidade. Brady e Humiston (2006,
p.2) afirmam:

[...] a intensidade com que a Quimica tem
modificado a nossa civilizagdo é evidente por
toda a parte. Boa parcela de nossas roupas, o0s
automoveis e outros objetos de uso cotidiano
sdo feitos de materiais que simplesmente nao
existiam na virada do século. Os remédios
criados nos laboratérios tornaram as pessoas
mais sauddveis e, através da cura de doengas,
prolongaram suas vidas.

Entretanto, identifica-se que os alunos tém grande difi-
culdade em assimilar os contetidos de quimica aborda-
dos em sala de aula, ou seja, as aulas, em sua grande
maioria, sdo apenas tedricas. Isso proporciona desen-
tendimento e até mesmo um desinteresse em relagdao
a disciplina. Espera-se que aliar o lidico as aulas de
Quimica contribua para uma visdo mais abrangente do
conhecimento, colocando em énfase, na sala de aula,
conhecimentos que sejam relevantes e possam interagir
no cotidiano do aluno. Desse modo, eles compreende-
rdo e/ou descobrirdo, desde cedo, que estudar quimica
pode ser facil e divertido, principalmente quando isso é
feito de forma pratica.

Diante desse contexto, a disciplina torna-se uma
matéria ndo estimulante, mondtona e desinteressante,
resultando por vezes em lacunas no processo de ensino

e aprendizagem. Perante o exposto, é necessaria a busca
de estratégias de ensino que possam proporcionar uma
motivacdo para que os discentes sintam curiosidade em
conhecer, vivenciar estes conhecimentos e difundi-los.
E um método que pode ser usado nesse ambito € a apli-
cacdo de jogos diddticos, levando em consideracio a
necessidade em desenvolver habilidades para tornar o
trabalho do professor mais dindmico e eficiente.

A pesquisa tem como objetivo geral: compreender
como o jogo pode auxiliar no processo de aprendizagem
e como objetivos especificos identificar na perspectiva
dos alunos como o jogo pode ser auxiliar na sua apren-
dizagem e avaliar o uso do jogo no processo de ensino
aprendizagem.

Como metodologia, utilizou-se como instrumento
da investigacdo uma enquete do tipo Survey. Optou-se
por este método, pois a pesquisa survey pode ser des-
crita como uma coleta de dados ou informagdes sobre
caracteristicas, acdes ou opinides de determinado grupo
de pessoas e apropria-se neste método segundo o objeto
de interesse ocorre no presente ou no passado recente
(YIN, 2010). O processo de obtengdo de dados foi re-
alizado através de um questiondrio, no qual os alunos
expuseram os aspectos positivos e negativos das aulas.

Na fundamentagdo tedrica esse trabalho foi emba-
sado pelos estudos de Santana) (201 1)), Junior e Marcon-
des|(2010), Brougere|(2010), Elkonin| (2009), Vygotsky
(2008)), Zanon, Guerreiro e Oliveira (2008)), Murcia
(2005)), [Soares, Okumura e Cavalheiro| (2003)), Antunes
(2002), |Santos, Piassi e Ferreiral (2000), e (PIAGET,
1986).

Nas discussdes dos resultados poderemos compro-
var a eficicia da utilizagdo dos jogos em sala de aula,
pois de forma bastante proveitosa os alunos se apro-
priam dos conhecimentos quimicos e se divertem jo-
gando. Finalizou-se com as consideracdes finais apro-
ximando os objetivos propostos aos resultados encon-
trados e discutindo expectativas e proposicoes.

2 METODOLOGIA

Nesse item apresentam-se o universo da pesquisa, 0s
sujeitos da investigacdo e os passos da investigacao.

2.1 O universo da pesquisa

A escola campo de pesquisa estd situada no munici-
pio de Maracanad que integra a regido metropolitana
de Fortaleza, fica a 20 quildmetros da capital, tem uma
area de 105.696 km?2, com 199.808 habitantes (BRA-
SIL| 2008)), sendo em termos estaduais o quarto Muni-
cipio mais populoso do Ceard. Conta com 19 escolas
de Ensino Médio, acompanhadas pela Coordenadoria
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Regional de Desenvolvimento da Educacdo - CREDE
1 - que abrange os Municipios de Maracanat, Caucaia,
Eusébio, Aquiraz e Maranguape.

Possui a segunda maior economia do Ceard, uma
vez que estd centrada fundamentalmente no setor in-
dustrial, apesar da participacdo do setor de servigo (que
também engloba o comércio) ter crescido bastante nos
tltimos anos. E considerado o maior centro industrial
do Ceard - a produgdo do Distrito Industrial é escoada
para o Estado e o restante do Pafs por vias ferrovidrias e
rodovidrias e ao exterior pelo porto maritimo do Mucu-
ripe e do Pecém, todo esse desenvolvimento com ape-
nas 30 anos de emancipacdo (MARACANAU, [2012).

2.2 Os sujeitos investigados

Foram sujeitos da pesquisa 50 alunos do 1° ano do En-
sino Médio de uma escola publica estadual do munici-
pio de Maracanau, cuja faixa etdria varia entre 15 e 17
anos e que participaram dessa pesquisa no momento em
que eu, pesquisadora desse projeto e na ocasido profes-
sora dos mesmos, apliquei essa metodologia na sala de
aula.

O perfil socioecondmico e cultural dos alunos par-
ticipantes da pesquisa pode se considerado como des-
favordvel, proveniente do ambiente no qual os estudan-
tes estdo inseridos, pois sdo moradores de um conjunto
habitacional periférico, filhos de pais na maioria assa-
lariados e que enfrentam problemas sociais tais como:
violéncia, desemprego, drogas, ociosidade, dificuldades
financeiras, pais com baixa escolaridade, entre outros.

Apesar desses relatos, os alunos da escola pesqui-
sada sdo considerados um referencial por terem bom
desempenho no Exame Nacional do Ensino Médio -
Enem e no Sistema Permanente de Avaliacdo da Edu-
cacdo Basica do Ceard - SPAECE, e outros vestibulares
e concursos, como também, participam ativamente em
feiras regionais, nacionais e internacionais sendo desta-
ques em quase todas elas.

2.3 Os passos da investigacao

Baseada na dificuldade dos alunos aprenderem a Tabela
Periddica optou-se por proporcionar uma aula mais di-
namica e interativa, dessa forma apresentou-se aos mes-
mos o jogo "UNO"Quimico. Para esse fim elegeu-se 50
elementos quimicos para trabalhar com os estudantes:
os elementos das familias 1A a 8A e alguns de transi-
¢30 mais conhecidos.

Foi-se trabalhado da seguinte maneira:

Na primeira etapa explanou-se o assunto sobre Ta-
bela Periddica, com a utilizagdo dos seguintes recursos:
livro didético, lousa e pincel, laboratério de Informatica

para a utilizacdo de um documentdrio sobre o conteido
abordado e discussdo em grupo.

Na segunda etapa explicou-se aos estudantes as re-
gras do jogo e os dividiu em equipes. Essa atividade
foi baseada no jogo original "Uno"Quimico e adaptado
ao contetido de Tabela Periddica a fim de unir o lidico
com o aprendizado dos elementos quimicos e suas de-
terminadas caracteristicas. O material pedagdgico foi
fabricado no programa de computador Corel Draw e
impresso (Figura 1). A regra do jogo é: cada partici-
pante deve jogar uma carta que contenha o elemento
da mesma familia ou que a carta seja da mesma cor,
quando o jogador ficar com apenas uma carta, ele de-
verd falar "quimica". Ganha quando o mesmo baixar a
dltima carta.

Figura 1: Cartas do jogo "Uno"Quimico. Fonte: elaboragio prépria.

Na terceira etapa da pesquisa, foi aplicado um ques-
tiondrio de avaliacdo de multipla escolha para saber a
opinido dos alunos sobre a metodologia aplicada. E por
fim, analisamos os resultados obtidos e descrevemos em
forma de graficos.

3 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Os Pardmetros Curriculares Nacionais para o Ensino
Meédio foram elaborados para guiar a pratica docente
rumo a uma reforma educacional pretendida para o mo-
delo brasileiro, em consonancia com a Lei de Diretri-
zes e Bases da Educacdo Brasileira. Porquanto, as Ori-
entagdes Curriculares para o Ensino Médio (BRASIL)}
2006; IBRASIL), (1996) sobre o ensino de Quimica ex-
poem a utilizacdo de novas abordagens para a temadtica
em sala de aula, novas metodologias no processo ensino
e aprendizagem.

No entanto, sabe-se que ensinar quimica sempre foi
um desafio para os educadores, pois se sabe que os
alunos t€m grande dificuldade de assimilar os conteu-
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dos desta disciplina que sdo abordados em sala de aula.
Tal dificuldade pode estar relacionada ao ensino que €,
em geral, tradicional, centralizando na simples memo-
rizagdo e repeti¢do de nomes, férmulas e cdlculos, bem
como desvinculados do dia-a-dia e da realidade em que
os alunos se encontram. |[Soares, Okumura e Cavalheiro
(2003)), ao tratar sobre a relacdo aluno/professor, faz a
seguinte mencao: no método de ensino considerado tra-
dicional, hd um distanciamento entre aluno e professor,
causado pela ideia de que o primeiro € um transmissor
e o segundo um receptdculo do conhecimento.

A reversdo desse quadro requer do professor a ela-
boracao de trabalhos dindmicos que estimulem o apren-
dizado através do raciocino 16gico, do pensamento, da
criatividade e a capacidade de cada aluno. A atividade
Iidica em sala de aula surge como uma alternativa de
dinamizacao.

Essa dinamizacdo no ensino de ciéncias, por exem-
plo, exige que o professor se utilize de um modelo dida-
tico baseado na experimentagdo para despertar interesse
dos alunos. Os autores [Santos, Piassi e Ferreiral (2000)
defendem que a experimentacio, sobretudo quando re-
alizada com materiais simples que o aluno tem condi-
¢des de manipular e controlar, facilita o aprendizado
dos conceitos, desperta o interesse e suscita uma atitude
indagadora por parte do estudante.

Em sua pesquisa sobre modelos didéticos, Junior e
Marcondes| (2010) referenciam que hd quatro modelos
didaticos, o tradicional que é transmitir ao aluno con-
tetdos ja consagrados da cultura vigente; o tecnoldgico
que proporciona ao aluno uma formagao moderna e efi-
ciente; o espontaneista que € capacitar o aluno para que
possa compreender sua realidade e o alternativo.

O modelo alternativo, que representa um en-
sino em que o aluno vai aos poucos au-
mentando seus conhecimentos e consequen-
temente podendo atuar no mundo que o ro-
deia. Tanto o professor quanto o aluno exer-
cem um papel ativo, os primeiros como in-
vestigadores de suas priticas pedagdgicas e
os segundos como construtores e reconstruto-
res de suas aprendizagens, que sao alcancadas
pela implantagdo de situagdes problema que
exigem do aluno posturas investigativas para
a sua resolugdo (SANTOS e MARCONDES,
2011, p.103).

Vale salientar que todos os meios didaticos sdo bons
indicadores do desenvolvimento escolar. A introdugdo
dos cadernos nas escolas no século XIX ou mesmo das
calculadoras nas aulas de matematica no século XX, a
elaboracao de novos recursos de ensino, bem como a fa-

bricagdo e a aplicacdo dos jogos para melhorar a apren-
dizagem, surge como bom exemplo da maneira em que
a educacdo se adapta aos materiais disponiveis na soci-
edade ou procura criar novas alternativas.

Isso torna relevante a necessidade do professor com-
preender como ocorre o desenvolvimento. Vygotsky
(2008) defende que existem dois niveis: o do desen-
volvimento real, representado pelas atividades que as
criangas conseguem realizar sozinhas; e o do desenvol-
vimento potencial, representado pelas etapas posterio-
res ao desenvolvimento real, nas quais as interferén-
cias de outras pessoas afetam de forma significativa o
resultado da acdo individual. Nesse intervalo do nivel
de desenvolvimento real com o desenvolvimento poten-
cial, encontra-se a zona de desenvolvimento proximal
(ZDP), definida como a zona das atividades que a cri-
anca ndo pode desenvolver sozinha, mas com a ajuda
de outras pessoas mais maduras na habilidade a ser tra-
balhada (VYGOTSKY}2008). Revela-se dessa forma o
espaco da a¢do docente.

Murcia (2005) reforca que desenvolver a inteligén-
cia significa fomentar a curiosidade, estimular o senso
de humor, bem como o estado de espirito, além de al-
cancar a felicidade sdo objetivos prioritarios da educa-
¢do para evitar a reprovacdo e evasdo escolar. E uma
alternativa para o alcance desses objetivos da educacgdo
€ 0 uso de jogos como recurso de aprendizagem.

Por outro lado, alertam Zenon et al(2008) que o en-
sino de quimica praticado nas escolas nao estdo propi-
ciando ao aluno um aprendizado que possibilite a com-
preensdo dos processos quimicos em si € a constru¢ao
de um conhecimento quimico em estreita ligacdo com
o meio cultural e natural, em todas as suas dimensoes,
com implicagdes ambientais, sociais, econdmicas, éti-
cas, politicas, cientifica e tecnoldgica.

Tecnologias que podem ser viabilizadas com a in-
sercao de jogos na pratica pedagdgica t€ém como obje-
tivo proporcionar ao estudante a diversao e o prazer as-
sim como a amplia¢do do conhecimento. O jogo é um
eixo que conduz a um contetddo didatico especifico re-
sultando em um empréstimo da ac¢do lidica para a aqui-
sicdo de informagdes. (ZANON et AL, 2008, p. 73).

Em sua pesquisa, Santanal(2011) defende que os jo-
gos apresentam um diferencial frente a outras atividades
ja conhecidas e difundidas no ambito da comunidade
de profissionais voltados ao Ensino de Quimica no Bra-
sil, pois sdo elementos valiosos no processo de apropri-
acdo do conhecimento, permitindo o desenvolvimento
de competéncias no dmbito da comunicagdo, das rela-
¢oes interpessoais, da lideranca e do trabalho em equipe
e utilizando a relagcdo cooperacdo/competicio em um
contexto formativo, uma vez que, no jogo, o aluno co-
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opera com os colegas de equipe e competem com as
outras equipes que sdo formadas pelos demais colegas
da turma.

No jogo ha regras e eles existem com uma de-
terminada funcdo e com finalidade pré-determinada.
(BROUGERE, 2010).

[...] é chamado de jogo (...) pressupde a pre-
senca de uma fun¢do como determinante no
interesse do objeto e anterior a seu uso legi-
timo: trata-se da regra para um jogo de socie-
dade ou de principio de construcdo (encaixe,
montagem) para as pe¢as de um jogo de cons-
trucdo. (BROUGERE, 2010, p. 12).

Piaget (1986) d4d ao jogo uma atribui¢do cognitiva
e o relaciona diretamente a brincadeira como a génese
da inteligéncia. Dessa forma, o jogo como uma brinca-
deira pode aproximar o professor do aluno promovendo
a aprendizagem de conhecimentos, no caso especifico
desse estudo, conhecimentos em quimica.

4 ANALISES E INTERPRETACAO DOS DA-
DOS

Nessa secdo, analisaremos e interpretaremos os dados
levantados nessa investigagdo em seu contexto natural,
que teve como objetivo geral compreender como o jogo
pode auxiliar no processo de aprendizagem.

No questiondrio identificamos inicialmente os da-
dos pessoais dos estudantes envolvidos, como série,
idade e sexo. Foram sujeitos da pesquisa 50 alunos do
1° ano do Ensino Médio, sendo 22 alunos do sexo mas-
culino e 28 alunos do sexo feminino, cuja faixa etdria
varia entre 15 e 17 anos, conforme a Figura 2.

W15 anos
H 16 anos

17 anos

Figura 2: Faixa etdria dos alunos, Maracanai em 2012. Fonte: Ela-
boragao prépria.

Pode-se perceber a predominancia do sexo feminino
nessa Ultima etapa da educagdo bdsica que € o Ensino

Meédio. Coincidindo com a maturidade sexual dos ado-
lescentes, compreendida também como uma importante
etapa da vida para a maturidade intelectual, sendo que
¢ nesse periodo que se constitui a capacidade do pensa-
mento conceitual [2006).

A primeira pergunta do questiondrio foi "O que vocé
acha sobre o uso de jogos na sala de aula?". Como re-
sultado, 100% dos estudantes afirmaram que o jogo 0s
ajudou na assimilacdo do contetido com melhor facili-
dade. Portanto, com esse resultado comprovamos que
0 jogo é um bom recurso para ser aplicado durante as
aulas. Podemos visualizar de acordo com a Figura 3.

B Foge da aula tradicional

M Ajuda a assimilar o
contetdo com melhor
facilidade

N &0 gosteidessa
metodologia

Figura 3: Faixa etdria dos alunos, Maracanai em 2012. Fonte: Ela-
boragdo propria.

Em relacdo ao segundo questionamento, "O que
vocé sentiu quando jogou com seus colegas na sala de
aula?". O resultado é apresentado na Figura 4.

M Alegria e entusiasmo

B Senti-me desafiado a
ganhar o jogo

N&o gosteidessa
metodologia

Figura 4: Sentimento expresso pelo aluno ao jogar com os colegas,
Maracanati em 2012. Fonte: Elaboragao prépria.

Observa-se que nenhum entrevistado marcou que
ndo gostou da metodologia proposta, 40% dos estudan-
tes sentiram-se desafiados a ganhar o jogo e 60% senti-
ram alegria e entusiasmo. Vemos aqui que o carater 1d-
dico desempenha também um papel fundamental, por-
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que envolve o aluno nao somente no ambito cognitivo,
mas também no afetivo e no volitivo. O aprendizado
de ciéncias se d4 a partir de problemas relevantes para
o estudante com os quais ele deseja se envolver e que
trazem para ele uma satisfacao.

No terceiro questionamento, perguntou-se aos estu-
dantes o seguinte "Quando o professor usou o jogo na
sala de aula vocé achou que a aula dele ficou?", 30 alu-
nos, 60% dos estudantes, sentiram a aula mais interes-
sante e atrativa e 20 alunos, 40 % dos estudantes, disse-
ram que se sentiram mais motivados a estudar. Nenhum
aluno apontou ndo ter gostado da metodologia aplicada.

Segundo p. 35) "essas relagdes po-
dem ser de cooperacgdo, de ajuda mutua, de divisdo de
trabalho e de solicitude e aten¢do de uns com outros".

B Mais interessante e
atrativa

B 5enti-me mais motivado
para estudar

M &o gosteidessa
metodologia

Figura 5: O que o aluno achou quando o professor usou o jogo na
sala de aula, Maracanad em 2012. Fonte: Elaboragdo prépria.

Na quarta pergunta, questionamos, "Vocé prefere jo-
gar em equipe ou individualmente?". E foi pedido para
que os alunos justificassem sua resposta. Os discentes
mostraram que preferem jogar em equipe: pois dos 50
alunos entrevistados, apenas 4 responderam que prefe-
ririam jogar individualmente. O motivo que os levou a
optarem por jogar individualmente se justifica por que:

"Bom, porque ele desperta a concentra¢do
nos jogadores, pois eles querem memorizar
os simbolos, o nome e as caracteristicas de
cada elemento”. (Aluno 1).

"Eu acho que essa modalidade de jogo facilita
0 pensamento e a concentragcdo, contribuindo
para o €xito no jogo, por isso prefiro jogar
sozinho". (Aluno 2).

De acordo com Brasil (2006), a obtengdo do conhe-
cimento, mais do que a simples memorizacio, pressu-
pde habilidades cognitivas 16gico-empiricas e légico-
formais. Alunos com divergentes historias de vida po-
dem desenvolver e apresentar diferentes leituras ou per-

W Equipe

Individualmente

Figura 6: Preferéncia do aluno em jogar em equipe ou individual-
mente, Maracanad em 2012. Fonte: Elaboragio prépria.

fis conceituais sobre fatos quimicos, que poderdo inter-
ferir nas capacidades cognitivas. O aprendizado deve
ser conduzido levando-se em conta essas diferencas.

No processo coletivo da constru¢do do conheci-
mento em sala de aula, valores como respeito pela opi-
nido dos colegas, pelo trabalho em grupo, responsabili-
dade, lealdade e tolerancia tém que ser enfatizados, de
forma a tornar o ensino de Quimica mais eficaz, assim
como para contribuir para o desenvolvimento dos valo-
res humanos que sdo objetivos concomitantes do pro-
cesso educativo.

Santana (2011, p. 1) afirma que:

as atividades lidicas ndo levam a memoriza-
¢d0 mais fécil do assunto abordado, mas in-
duzem o aluno a raciocinar, a refletir. Além
disso, essas praticas contribuem para o desen-
volvimento de competéncias e habilidades,
aumentando ainda a motivac¢ao dos alunos pe-
rante as aulas de Quimica, pois o lidico € in-
tegrador de vdrias dimensdes do aluno, como
a afetividade, o trabalho em grupo e das rela-
¢des com regras pré-definidas, promovendo a
construcao do conhecimento cognitivo, fisico
e social.

E importante ressaltar que durante a aplicacio do
jogo o aluno ndo tinha simplesmente que memorizar,
ele tinha que formular estratégias com sua equipe para
que todos pudessem prosseguir no jogo, € a memoriza-
c¢do foi uma das ferramentas para que o mesmo pudesse
persistir, porém ndo foi a Unica, nem a mais relevante.
Por fim, perguntou-se aos estudantes: "Vocé acha que
aprendeu com mais facilidade através do jogo?'. E
foi sugerido que os alunos justificassem sua resposta.
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100% dos entrevistados disseram que sim, o uso do jogo
facilitou o processo de aprendizagem dos mesmos, bem
como tornou os contetdos mais faceis de compreender,
permitiu, ainda, aprender com mais entusiasmo, visto
que a metodologia aplicada fugiu da aula tradicional,
despertou a curiosidade em relagdo ao conteido abor-
dado e, dessa forma, conquistou a atencéo e houve uma
cumplicidade entre os colegas, uma vez que uns ajuda-
ram aos outros por meio dos conhecimentos que iam
adquirindo. Merecem destaque algumas opinides:

"Com essa que tive pude perceber que a qui-
mica estd presente na minha casa". (Aluno
11).

"Os jogos ajudaram no aprendizado das fa-
milias e os periodos da tabela periddica".
(Aluno 16).

"Muito criativo, nds aprendemos quimica jo-

gando. Além de ampliar nossos conhecimen-
tos". (Aluno 29).

HSim

Figura 7: Opinido do aluno em rela¢do ao aprendizado por meio do
jogo, Maracanai em 2012. Fonte: Elaboragdo propria.

Ao apresentar o jogo, notou-se uma grande curiosi-
dade por parte dos alunos. Eles queriam saber de ime-
diato como funcionava o jogo, quais as regras e quando
iriam jogar. Para os autores Santos et al. (2000), a pro-
posta de se lidar com materiais simples, ndo advém ape-
nas do fator custo, mas da necessidade de que o aluno
possa dominar todo o processo de conhecimento, atra-
vés da construgdo, por seus proprios meios e dos apara-
tos que servirdo de objeto de estudo.

A familiaridade com os materiais utilizados apro-
xima o aluno do conhecimento cientifico, porque mos-
tra que a ciéncia se aplica ao mundo real, que estd a sua
volta. Mais do que isso, permite a ele testar hipéteses de
forma criativa a partir das propriedades conhecidas ou

supostas dos materiais e dos testes realizados com eles.
A atividade de produzir um brinquedo ou um aparato
experimental proporciona vivéncias artisticas criativas,
o desenvolvimento de habilidades motoras e de racioci-
nio légico, interacdo com o grupo, trazendo a tona uma
série de habilidades, atitudes e capacidades cognosciti-
vas que de outra forma nio se fariam presentes. Tais
aspectos, no processo de aprendizagem de ciéncias, sdo
fundamentais.

Segundo matéria assinalada pela jornalista Ma-
chado, publicada no site de noticias do Globo, de 25 de
Maio de 2011, denominada "Professores buscam alter-
nativas para fazer alunos gostarem de quimica", espe-
cialistas admitem que a disciplina de Quimica ¢ dificil
de ensinar e de aprender. Um dos entrevistados afirmou
que:

E preciso utilizar novos recursos no compu-
tador, jogos interativos e novas metodologias
de ensino os alunos va@o conseguir ser atrai-
dos pela disciplina. Se o professor ficar s6
no giz ndo vai conseguir atrair a atengdo do
estudante. Hoje, o aluno precisa que o as-
sunto que estd sendo ensinado seja transmi-
tido numa forma diferente, com muita tecno-
logia (MACHADO, 2011, p.1).

Outro entrevistado reforcou, "existe uma dificuldade
natural de se ensinar as ciéncias, pois elas vio contra
0 nosso senso comum". Outro aspecto € cultural, pois
segundo o entrevistado. "O Brasil ndo desenvolveu tec-
nologias préprias”. Isso de certa maneira’ alienou as
pessoas do conhecimento"(??, p. 1).

O uso do jogo explicitou que hd um entusiasmo e
curiosidade dos mesmos, motivando o interesse dos alu-
nos a participarem das aulas. Comprovando a afirmacio
de Murcia (2005), ao defender que:

outra propriedade que diferencia o jogo de
qualquer outra atividade € seu cardter volun-
tario relacionado com a motivagdo intrinseca.
Motivagdo interna que leva a iniciar diferen-
tes formas de brincadeira sem a ajuda de fa-
miliares e educadores, se impde a ela alguma
atividade por mais prazerosa que nos parega,
deixard de se interessar, poderd se aborrecer e
se livrar dela rapidamente"(MURCIA, 2005,

p.31).

A brincadeira tem um valor de aprendizagem espon-
tdneo que devemos considerar como um instrumento
com poder suficiente para provocar a aquisi¢do esponta-
nea de novas habilidades e conhecimentos, sem perder
de vista o fato de que o tipo de jogo € limitado pelas
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possibilidades cognitivas, fisicas e sociais do individuo
(MURCIA, 2005, p.43).

Uma adequada aprendizagem escolar promove um
tipo de desenvolvimento capaz de permitir uma maior
capacidade de abstracdo, como a que se necessita para
produzir um pensamento coerente e fundamentado em
argumentos sobre determinado contexto ou sobre de-
terminada situacdo em um contexto mais amplo. Essa
capacidade € bdsica, porém ndo € inata nem de desen-
volvimento espontineo, isto é, precisa ser constituida
na relag@o pedagégica. (BRASIL, 2006).

De acordo com Antunes (2002), existem alguns
itens importantes capazes de gerar e fazer os alunos pro-
gredirem através das ZPD mencionadas anteriormente,
e uma delas sdo, construir um clima de relacionamento
afetivo com os alunos; atuar especificamente na cons-
trucdo de significados por parte do aluno sobre o con-
teddo abordado; permitir que em um dado momento
em sala o professor motive os alunos a discutir sobre
o conteudo trabalhado para que assim possa identificar
se estd ocorrendo a apropriagdo do conhecimento, po-
dendo neste momento contextualizar o momento da dis-
cussdo; diversificar a atividade com materiais de apoios
diversos; despertar no aluno sua autonomia; desenvol-
vimento cognitivo; a linguagem do professor deve se
aproximar a linguagem utilizada pelos seus alunos para
que o professor seja compreendido; recontextualizar e
reconceituar o que foi aprendido (ANTUNES| 2002).

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Com essa pesquisa foi possivel observar como ocorre o
processo de ensino e aprendizagem por meio de ativi-
dades ludicas e como o jogo € um recurso pedagdgico
bem aceito pelos alunos.

Assim, 0 jogo passa a ser uma op¢ao para que O
professor possibilite ao seu aluno uma forma agradéavel
e divertida de aprender, bem como o desenvolvimento
das atividades afetivas, fazendo com que haja uma me-
lhor intera¢do na sala de aula e o companheirismo entre
todos os envolvidos.

Compreender como o jogo pode auxiliar no pro-
cesso de aprendizagem dos alunos, nos mostra que com
material simples e de baixo custo o professor pode pro-
porcionar ao seu educando momentos de alegria e des-
contragdo sem deixar de lado o foco, que € a aprendiza-
gem.

Pudemos comprovar que ao utilizar nas aulas esses
recursos didaticos desperta nos estudantes perspectivas
sobre a aula e como ela serd abordada, fazendo com que
ele procure estudar o assunto antes mesmo de ser veicu-
lado em sala, dessa forma, o mesmo j4 estard preparado
para questionamentos.

Identificamos na perspectiva dos alunos que o jogo
pode ser auxiliar na sua aprendizagem, e comprovamos
através dos olhares curiosos, dos sorrisos nos labios, da
vibracdo entre eles, com a demonstracio de alegria ao
ganhar e até de tristeza ao perder as jogadas. Mas o
sentimento de aprendizado e de conquista € o que nos
deixa com a sensacdo de dever cumprido, de ter contri-
buido para a apropria¢do do conhecimento de cada um
de nossos alunos.

Sao infinitas as possibilidades que o educador tem
para utilizar os jogos no ensino de quimica. E uma me-
todologia que deveria fazer parte do planejamento de
todos os professores, pois proporciona aulas mais dina-
micas e interativas, como também ha um envolvimento
maior entre todos, proporcionando companheirismo e
cumplicidade.
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