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Resumo: Ao longo dos anos, os jogos didaticos vém ajudando e auxiliando os profissionais de educagdo no processo de
ensino-aprendizagem, sendo considerados uma estratégia didatica promissora. Assim, com o intuito de contribuir para o
aprendizado de alunos da rede publica, criou-se e aplicou-se um jogo de tabuleiro baseado na opinido de alunos de 3° ano
do Ensino Médio do Colégio Estadual Raymundo Corréa. Foram abordados assuntos de quimica (elementos quimicos,
ligacdes quimicas, solu¢des, compostos inorganicos, compostos organicos, etc) que sio tratados ao longo do ensino médio.
Os resultados demonstraram uma boa aceitagdo em relagdo ao método proposto, mostrando ser uma eficiente ferramenta
para despertar e estimular o interesse dos alunos, melhorando e enriquecendo sua compreensio nos assuntos aplicados e
catalisando o processo de ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: Ensino de Quimica. Jogo diddtico. Atividades ludicas.

Abstract: Over the years, educational games have been helping and assisting education professionals in the teaching-
learning process, being considered a promising didactic strategy. Thus, in order to contribute to the learning of public
school students, a board game was created and applied based on the opinion of 3t year high school students at Colégio
Estadual Raymundo Corréa. Chemistry subjects were addressed (chemical elements, chemical bonds, solutions, inorganic
compounds, organic compounds, etc.) that are treated throughout high school. The results showed a good acceptance in
relation to the proposed method, showing to be an efficient tool to awaken and stimulate the students’ interest, improving
and enriching their understanding in applied subjects and catalyzing the teaching-learning process.

Keywords: Chemistry teaching. Didactic game. Playful activities.

Resumen: A lo largo de los afios, los juegos didacticos vienen ayudando y asistiendo a los profesionales de la educacién
en el rocesso de ensefianza-aprendizaje, siendo considerados una rocesso a didactica prometedora. Asi, roces fin de
contribuir al aprendizaje de los alumnos de escuelas publicas, se cred y roces un juego de mesa basado en la opinién de los
alumnos de 3° afio de la ensefianza media del Colégio Estadual Raymundo Corréa. Se abordaron temas de quimica
(elementos quimicos, enlaces quimicos, disoluciones, compuestos inorganicos, compuestos organicos, etc.) que se tratan a
lo largo de la secundaria. Los resultados mostraron una buena aceptacion en relacién al método propuesto, demostrando
ser una herramienta eficaz para despertar y estimular el interés de los estudiantes, mejorando y enriqueciendo su
comprension de las rocesso aplicadas y catalizando el rocesso de ensefianza-aprendizaje.

Palabras-clave: Ensefianza de la quimica. Juego didactico. Actividades ludicas.

1 INTRODUCAO
A quimica como uma ciéncia da natureza, esta presente em todos 0s processos, quer sejam naturais, quer

sejam antropogénicos e desta forma influencia a nossa vida. Entretanto, apesar de sua importancia em todas as
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areas, sua compreensao e assimilacao pelos estudantes e pela sociedade é considerada inalcangavel, abstrata e de

dificil entendimento (Batista, Lorenzo & Santos ¢# al., 2010).

Nao é raro a quimica ser resumida a conteudos, o que tem gerado uma caréncia generalizada de
familiarizagdo com a drea, uma espécie de analfabetismo quimico que deixa lacunas na formagao dos alunos.
Com a finalidade de tornar a aprendizagem de quimica tdo eficaz quanto possivel, sao imprescindiveis algumas
modificagées no que se alude a compreensao de temas abstratos. Segundo Freire (1997, p. 52) “ensinar nao é
transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua propria produgao ou a sua constru¢ao”.

Alguns alunos também conferem a dificuldade de aprendizagem ao grau de complexidade que a
disciplina apresenta, outros atribuem a auséncia da base educacional nas séries iniciais ou a metodologia
convencional seguida por professores. Contudo, o maior causador da falta de interesse a disciplina pode estar
ligado a aulas pouco contextualizadas, sem o empregando de recursos didaticos alternativos que chamem a
atenc¢ao do aluno, acarretando num ensino de quimica menos prazeroso (Santos ez al., 2010).

A busca por uma metodologia de ensino diferenciada com o intuito de motivar os alunos a
aprendizagem de quimica é um grande desafio para os professores. Partindo desta premissa, uma alternativa
acessivel ¢ o jogo didatico, que auxilia num desenvolvimento de raciocinio e habilidades, facilitando o
aprendizado de conceitos, além de incentivar o trabalho em equipe e a interacio aluno-professor (Vygotsky,
2007). Jogar em sala de aula ocasiona bons momentos de interacdo e aprendizagem entre professores e alunos
no processo educacional. Os jogos também podem ser aplicados em variadas areas e diversos fins, sendo de
grande importancia por proporcionar situagdes de aprendizagem e socializagdo com os outros e com o meio.

De acordo com Guimaraes (2010), o ato de jogar implica em tomar decisdes, fazer representacoes
mentais, elaborar estratégias, fazer previsoes. Quando o individuo joga, trabalha os recursos adquiridos e vai ao
encontro de outras aquisi¢oes de maior nivel de dificuldade, ou seja, ele busca e constréi o seu conhecimento
por meio da analise das diferentes situagdes apresentadas no processo.

Soares (2015) defende que brincar é uma forma significativa de aprendizado em todas as fases da vida.
Conforme o ser humano cresce, muda-se os tipos de brinquedos e brincadeiras, mas o ludismo permanece nele.
Um individuo ¢ capaz de explorar o mundo ao seu redor simplesmente brincando, ocasionando em
desenvolvimento fisico e intelectual.

Segundo Piaget (1972), a brincadeira nao recebe uma conceituacio especifica, aparece como uma
maneira de expressar a conduta, dotada de caracteristicas metaféricas como a espontaneidade, devido o prazer
que se tem em jogar. Seus trabalhos sugerem que a brincadeira, o jogo, é uma consequéncia da inteligéncia e
desenvolvimento do individuo.

Desta maneira, Chateau (1984) classifica essas assimila¢es e desenvolvimentos como jogos funcionais,
que segundo Freinet (1979) sao processos naturais de aprendizagem. E mesmo que tais agdes nao representem
um aprendizado imediato, elas a0 menos servem como forma de exercitar habilidades e desenvolver potenciais,
até mesmo quando as atividades sdo encaradas como um simples passatempo (Brougere, 1998).

De um modo geral, com o ensino através das atividades ludicas educativas, os estudantes desenvolvem

muitas habilidades que contribuem para tornar as aulas mais prazerosas, mais interativas, buscando desenvolver
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o gosto pela quimica, além de conseguir atingir objetivos educacionais necessarios para a construgao do seu

conhecimento (Bergamo, 2012).

Levando em conta a deficiéncia no Ensino de Quimica na educacao basica, este trabalho visou a criaciao
e aplicagdo de um jogo didatico, que fosse util ao processo de ensino-aprendizagem dos alunos do ensino médio,
facilitando e complementando a aquisicao do conhecimento dos estudantes e mostrando-lhes a importancia da

quimica.

2 MATERIAL E METODOS

Segundo Kafai (2000), é possivel efetivar jogos didaticos através de duas abordagens: i) instrucionista,
jogos que sio desenvolvidos com objetivos educativos especificos, mas criados fora do contexto de sua
aplicagao; ii) construcionista, possibilitar que os alunos participem da criagio dos jogos e construam novas
relagdes com o conhecimento neste processo.

Baseado nisto, a metodologia desta pesquisa foi dividida em dois momentos, o 1° para criagao do jogo
baseado em assuntos de quimica tratados no Ensino Médio (elementos quimicos, tabela periddica, ligagoes
quimicas, solugdes, compostos inorganicos, compostos organicos, nomenclaturas, equilibrio quimico, cinética
quimica, estequiometria, etc) e o 2° para a aplicagdao. Os participantes desta pesquisa foram alunos de uma turma
de 3° ano do ensino médio do Colégio Estadual Raymundo Corréa, localizado no municipio de Queimados, Rio
de Janeiro, Brasil. Durante as aulas de quimica, os alunos foram abordados para se tomar conhecimento da
opinido deles sobre aprender, relembrar e/ou fixar conceitos quimicos através de uma atividade ladica. Apéds ter
realizado um breve bate papo com a turma a respeito de diferentes recursos didaticos, surge a ideia da criagao de
um jogo em que procurava-se atender as necessidades e opinides dos alunos consultados. Para a confecgao deste
jogo foi realizada inicialmente uma pesquisa sobre limitagdes, ideias e regras, bem como verificar um formato, se
tabuleiro, cartas, dados, etc.

Pesquisas de levantamento sao realizadas através de indagagoes diretas a um grupo de pessoas para obter
opinides e conhecer comportamentos (Gil, 2002). A importancia desta abordagem estd em permitir ao aluno
participar da confecgao do jogo e tornar o recurso ainda mais interessante, ja que foi construido de acordo com
suas opinides e gostos.

O segundo momento desta pesquisa consistiu em aplicar o jogo na turma alvo da pesquisa, envolvendo
seus 28 alunos. Durante a aula semanal de quimica (2 tempos de 50 minutos, totalizando 1h40min) o jogo e suas
regras foram explicados, a turma foi dividida em 4 grupos (7 alunos em cada) e iniciou-se a partida. No decorrer
da jogada os alunos foram avaliados qualitativamente quanto a interagdao, o divertimento, o aprendizado, o
relembrar de conteudos, o trabalho em equipe e o interesse pela atividade proposta. Um bate papo ao final da
partida foi realizado na busca por relatos que pudessem ratificar a eficicia do jogo didatico como recurso

facilitador do ensino-aprendizagem de quimica.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Apbs abordar a turma durante algumas aulas a respeito da tematica aqui tratada, muitos pareceres foram
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aproveitados e considerados para confec¢ao deste jogo didatico. Dentre todos os jogos citados pela turma, de

cartas e tabuleiros, notou-se que o Banco Imobiliario® foi o mais mencionado. Continuando a conversa com os
alunos sobre assuntos de interesse na quimica, notou-se a curiosidade deles em relagdo ao laboratério, algo
muito longe da realidade escolar de um colégio estadual e com o qual nunca haviam tido contato. Surge entdo a
ideia de criar um jogo didatico de tabuleiro parecido com o /ayout do Banco Imobilidrio® (marca registrada da
companhia de brinquedos Estrela) para facilitar o entendimento das regras e objetivo de jogo, além de facilitar a
interacdo com os alunos, ja que era um jogo que a maioria conhecia e gostava. Embora o layout tivesse esta inspiracao, o
jogo desta pesquisa segue em outro contexto. Nesta atividade lddica foram envolvidos conceitos quimicos estudados pelos
alunos até o momento e também foram inseridos desenhos das principais vidrarias de um laboratério de quimica, para que
os mesmos pudessem ter uma no¢ao dos instrumentos utilizados pelos quimicos, sanando a curiosidade da turma.

Para chamar a atengao dos alunos, intitulou-se o jogo como “La casa de Quimica”, a fim de fazer alusio
a uma série de TV que estava passando no momento de sua criagao e estava sendo vista por muitos alunos. A
série “La Casa de Papel” nao guarda relagao alguma com a tematica do jogo, mas era muito comentada pela
turma. Como a finalidade do jogo é a montagem de um laboratério, o nome “La Casa de Quimica” ajustou-se
perfeitamente ao intuito do jogo, pois pode-se fazer a alusio de que o que era proposto obter no jogo era a “a
casa da quimica” ou “a casa dos quimicos”, além, ¢é claro, de chamar a atengdo da turma por possuir um nome
parecido com o seriado que estava em alta no momento.

O jogo intitulado “La Casa de Quimica” (Figura 1) teve como meta montar um laboratério de quimica a
partir da aquisi¢ao de vidrarias basicas, utilizando fichas de pontuagdao conquistadas durante o jogo para efetuar
as compras.

Figura 1 - Tabuleiro do jogo “La Casa de Quimica”.
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Fonte: A autora (2018).
O tabuleiro do jogo, como visto na Figura 1, possui 28 casas distribuidas em 9 categorias diferentes com

as mais diversas atribui¢oes. Cada casa possui uma abordagem, um procedimento e uma finalizagao, de acordo

com suas atribuicdes. Os alunos, ao pararem nas casas, devem cumprir cada solicitacio indicada através de
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cartas, catalogos, roletas, etc., para adquirit pontos e alcangar o objetivo do jogo, trocando seus pontos

adquiridos nas rodadas por vidrarias.

No Quadro 1 estao demostradas as regras das casas que constam no tabuleiro.

Quadro 1 - Regras das casas.

CASA ABORDAGEM PROCEDIMENTO FINALIZACAO
Cartas com perguntas sobre O mediador tira uma carta do | Se o grupo responder corretamente,
, : monte e faz a petgunta para o | ganha os pontos indicados na carta.
PERGUNTAS & conteidos  diversos  da L ) ~
RESPOSTAS wimica.  contextualizados | SF9P° da vez. O tempo de | Caso contrario, ganharda um cartdo
gu nio,e com um tempo | FESPOSt serd cronometrado e | preto, indicando seu erro. Se o grupo
determinado para res ostf ao final o grupo devera | acumular até trés destes cartdes
P posta- responder. perdera 50 pontos para banca.
O mediador retira uma carta do | Se a carta for de sorte o grupo
SORTE OU Cartas com normas e dicas | monte e faz a leitura para o | ganhard pontos, entretanto, caso seja
REVES de seguranca no laboratério | grupo da vez. A informagdo | revés o grupo terd que pagar uma
de quimica (apenas | contida na carta pode ser uma | multa pela ma ac¢io, perdendo pontos
informativas). boa acio (sorte) ou uma | para a banca ou cumprindo alguma
adverténcia (revés). tarefa, conforme indicado pela carta.
Todos os grupos tiram uma
Cartas  comparativas  de | carta do monte e o grupo da
SUPER TRUNFO propriedades dos elementos | vez escolhe uma propriedade, | O grupo que possuir o maior valor
quimicos, tais como | aquela que julga ser a melhor do | na propriedade escolhida pelo grupo
densidade, raio covalente, 1* | elemento retirado, e entdo | da vez ganha 50 pontos.
energia de ionizagao, etc. compara com 0OS  grupos
adversarios.
. . Se o grupo responder corretamente a
O mediador retita uma carta do srup P
monte e far a leitura do qual elemento se refere a carta,
QUEM SOU EU? Cartas de adivinhas de versinho completo ou da dica ganhard os pontos indicados na
’ elementos quimicos, através % d 7 | carta, caso contririo receberd um
de dicas ou versinhos uma @ uma. STUpO POCEra || ortio pr S 1
. . o preto. Se o grupo acumular
utilizar uma tabela periédica oA 2 .
até trés destes cartoes perdera 50
para consulta.
pontos para banca.
Dependendo do que a roleta indicar
RODA A RODA O grupo devera rodar uma | o grupo poderd, ganhar pontos,
Roleta de pontos. roleta ¢ devera cumprir o que | perder pontos, passar a vez ou perder
for indicado. tudo (apenas os pontos, nio inclui
vidrarias ja adquiridas).
FIQUE UMA O grupo sé retornara ao jogo depois
Nio ha cartas para esta | O grupo devera ficar uma .
VEZ SEM JOGAR p srupo ! que tiver passado uma nova rodada
casa. rodada sem jogar. .
sem que o mesmo tenha participado.
JOGUE Nio ha cartas para esta | O grupo jogard novamente o Movimentard seu pedo adiante o
NOVAMENTE p STupo o8 nimero que tirou no lancamento do
casa. dado.
dado.
Ao iniciar o jogo e toda vez que o
grupo passar pelo inicio, ndo sendo
INICIO/GANHE Todos os pedes devem estar | obrigatério o pedo cair na casa em
10 PONTOS Catalogo de vidrarias. posicionados nesta casa para o | questdo, o grupo ganhara 10 pontos.
inicio da partida. Nesta casa também ¢é permitido
realizar a compra de vidrarias através
do catalogo.
Esta casa ¢ exclusiva para a | De posse do catilogo o aluno
compra de vidrarias. Para isso, o | escolhe as vidrarias para comprar
£ HORA DE grupo da vez devera consultar o | pagando a pontuacdo indicada a
, Sy catidlogo e utilizar os pontos | banca. O grupo pode adquirir mais
COMPRAR Catalogo de vidrarias : , ; S
& conquistados até o momento. | de uma unidade da mesma vidraria e
Cada laboratério (grupo) devera | depois revende-la para algum grupo
ter uma unidade de cada | que ainda nio a tenha por uma
vidraria. pontua¢io maior.
£ HORA DE Nesta casa o grupo da vez pode | O grupo da vez aborda o grupo do
NEGOCIAR Catilooo de vidrarias negociar com algum outro | adversario para comprar uma vidraria
& grupo alguma vidraria que | que esteja em falta, pagando por ela

precise e nio esteja mais a

o valor da revenda.
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disposi¢do. Neste caso deverd | Além de negociar, nesta casa
pagar pelo valor da revenda. também ¢ permitido realizar a
compra de vidrarias através do
catalogo, ndo sendo necessariamente
uma revenda.

Fonte: A autora (2018).
As regras das casas constantes no Quadro 1 foram explicadas aos alunos antes do inicio da partida, para

que ndo haja duvidas quanto ao cumprimento de cada tarefa atrelada as mesmas. Para comecar a partida a turma
deve ser dividida em, no maximo, 4 grupos, os quais deverao escolher um pedo, apanhar uma tabela periddica
para consulta e ficar de posse de um quadro magnético, no qual posicionarao suas vidrarias. O peao de cada
grupo deve estar posicionado na casa “Inicio” e os grupos posicionados ao redor do tabuleiro. Todos langam o
dado e o grupo que tirar o maior valor inicia a partida. Dai por diante o jogo deve seguir no sentido horario.
Cada grupo deve avangar no tabuleiro o nimero de casas equivalente a0 numero obtido no dado e cumprir a
designagdo da casa onde parou. Durante a partida, mediada pelo professor, o grupo vai adquirindo pontos para
comprar as vidrarias e montar seu laboratério, que é o objetivo do jogo.

O tabuleiro ndo tem um fim, seu caminho é um ciclo que podera ser percorrido quantas vezes forem
necessarios até que algum grupo complete primeiro o seu laboratério (Figura 2.a), adquirindo, por meio de
pontos, todas as vidrarias (Figura 2.b) e tornando-se o vencedor.

Figura 2 - 2) Quadro magnético (laboratdrio) com todas as vidrarias e b) Exemplos de vidrarias para serem adquiridas.

st emetma: Esteéo Ecte é
. 0
funil de .
- kitassato
separagdio
[ ) B e Compre por: O < o £ Compre por:
Utilizamos na separagdo de liquidos 80 pts E uma vidraria normalmente 25 ot

n3o misciveis e na extragdo P . utilizada em conjunto com o pts .
liquido/liguido. Como por exemplo Revenda até: FUNIL DE BUCHNER em Revenda até:

separar dleo e dgua. 100 pts FILTRAGOES a vécuo. 30 pts

J
Esteco Esta é a pipeta
funil de graduada
haste Longa
9 . ‘ ) o)

X ompre por Através dela medimos e Compre por:

Através dele podemos filtrar e 15 pts . 10 pts
reter particulas sélidas. Nao ' transferimos pequenos 4
p d : Revenda até: volumes (varidveis) de liquidos. Revenda até

eve ser aquecido. ] 20 pts N&o pode ser aquecida. 15 pts

9) 9

Fonte: A autora (2018).
As vidrarias representadas na Figura 2.a foram impressas numa folha imantada e recortadas uma a uma e

ficam a disposi¢ao para compra por qualquer grupo que pagar, em pontos, o valor indicado no catalogo (Figura
2.b). Os grupos devem adquirir uma unidade de cada vidraria para montar seu laboratério. Ao todo sao 20 as
vidrarias necessarias e no catalogo constam o nome, o desenho, a utilidade e os valores de venda e revenda de
cada uma delas, conforme exemplificado na Figura 2.b. A banca possui 4 unidades de cada vidraria, uma para
cada grupo e o professor devera mediar a venda. Caso algum grupo precise de determinada vidraria que nao
esteja mais a disposi¢ao pela banca, devera solicitar do grupo que comprou vidrarias a mais que lhe revenda,
pagando ao grupo o valor de revenda indicado no catalogo. O grupo que comprou vidrarias em excesso nao
podera negar a revenda, mas saira no lucro, pois ganhara um valor maior do que gastou para adquiti-la.

Além disso, ha uma tarefa extra que s6 pode ser aplicada em turmas que ja viram ou estio vendo o

conteido de quimica organica. Trata-se da montagem de moléculas organicas através de um kit de modelo
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molecular, conforme Figura 3.a, com bolinhas indicando os elementos e hastes de plastico para formar a ligagao

entre eles. O grupo que, através do lancamento de dados, cair exatamente na casa de inicio terd a chance de
multiplicar por 5 o nimero de pontos que ganharia ao passar por ela (em vez de 10, ganharia 50 pontos). Para
isso, o grupo devera tirar uma carta de desenho de molécula e reproduzi-la através do kit em 1 minuto,

conforme exemplificado na Figura 3.b.

Figura 3 - 2) Kit de modelo molecular e b) Molécula do benzeno e sua montagem utilizando o kit molecular.

Benzeno oY c
e 9
* e

Fonte: A autora (2018).
Este recurso didatico envolve os mais diversos assuntos de quimica, desde conhecimentos basicos de

quimica geral, que podem ser vistos no 1° ano do ensino médio, até quimica organica, conteudo que consta na
grade curricular do 3° ano. Contudo, o jogo pode ser aplicado em qualquer ano do ensino médio, bastando o
professor mediador retirar as cartas “Perguntas & respostas” que abordem contetdos ainda nao estudados pela
turma em questao e nao utilize a tarefa extra. Se for aplicado em turma de 1° ano, o ideal é que a turma ja tenha
visto o conteido de tabela periddica para que saiba responder as cartas “Quem sou eu?” e ter uma boa aposta
no “Super trunfo” que requerem conhecimento de elementos quimicos, pois mesmo que tenham visto no 9°
ano, possivelmente podem ter esquecido. Em turmas de 2° ano, basta retirar as cartas de “Perguntas &
respostas” sobre conteudos de 3° ano ou de 2° ano que ainda nao tenham sido abordados em aula. Ja para o 3°
ano, pode-se usar o jogo completo desde que ja tenha se aplicado todo o conteudo abordado.

No dia da aplicacdo, enquanto o jogo foi exposto e suas regras foram explicadas, foi notério o grande
entusiasmo da turma pela nova abordagem de ensino, uma proposta diferente da aula tradicional. Este interesse
imediato permitiu despertar nos alunos uma predisposi¢ao para o aprendizado, o que ja facilita a aquisi¢iao de
conhecimento. O tipo de jogo escolhido, o nome e o objetivo foram de encontro com as expectativas dos
alunos, ja que em aulas passadas haviam sido manifestados seus gostos e interesses.

Como o template do jogo era similar ao do Banco Imobiliario, a compreensio das regras, que sao
fundamentais para o bom andamento do jogo, foi facilitada e os conhecimentos prévios da turma serviram para
dinamizar ainda mais a atividade, pois foram poucas as davidas levantadas durante a aplicagao do jogo. A turma
ja tinha um conhecimento acerca dos conteidos abordados, visto que era uma turma de 3° ano no 4° bimestre.
No decorrer do jogo os estudantes foram capazes de arrolar os conceitos e proposi¢oes contidas nas cartinhas,
com o conhecimento que jd possufam, e desta forma puderam reformular e/ou reafirmar seus saberes. Isto foi
observado através de falas durante a partida. Saber identificar os conhecimentos prévios dos grupos ¢é de
extrema relevancia, pois por meio deles os novos aprendizados irdo se firmar, assumindo um significado para o
discente. E através de novas ideias e conceitos ancoram-se importantes conteidos ja presentes na estrutura
cognitiva do aluno (Castro & Costa, 2011).

O tempo de aula foi passando e os alunos nem se deram conta, devido a diversao que estavam tendo e
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com isso o conhecimento era cada vez mais adquirido e/ou reafirmado. O jogo que era para durar 1h40min foi

realizado durante 3h e os alunos, sem reclamarem, passaram do seu horario de saida. Como a turma nao teria
aula depois e os alunos muito empolgados queriam finalizar a partida, foi-lhes permitido que continuassem a
jogar mesmo ja estando liberados.

A tematica sobre o laboratério foi interessante, pois estes alunos da rede publica estadual ndo possuem
contato e nem nog¢ao de equipamentos e vidrarias utilizadas pelos quimicos e tampouco conhecem as normas de
seguranca de um laboratério. Através do jogo, os alunos puderam exercitar seus conhecimentos, aprender outros
que ainda nao possuiam, conhecer algumas vidrarias e saber identifica-las no decorrer da partida.

Ao final da partida, um momento de reflexao foi feito para saber o que os alunos acharam de relembrar
e/ou aprender conceitos quimicos através de um jogo diditico confeccionado para sua turma. Através dos
relatos foi possivel inferir que o jogo contribuiu positivamente para aquisi¢io de conhecimento e ludicidade na
aula, promovendo novos saberes e alicercando conhecimentos ja existentes.

Os proprios alunos reconheceram que essa metodologia dinamica de ensino pode lhes propiciar uma
melhor aprendizagem. A atividade foi também uma estratégia de interacdo entre os alunos e teve um papel
muito importante na vida deles, pois promoveu a socializacio e contribuiu para o desenvolvimento do
raciocinio, envolvendo-os com o conteiddo em estudo. Segundo os participantes do jogo, manter-se sempre
unidos em prol de um objetivo (vencer a partida) os tornaram mais confiantes e mais fortes, pois, durante os
desafios oferecidos pelas cartinhas do jogo, cada grupo tinha de se unir e elaborar a resposta correta para poder
conquistar pontos, com isso trabalhavam em equipe, interagiam entre si, trocavam conhecimentos e reafirmavam
conceitos ja vistos em sala de aula. Esta foi mais uma prova de que a atividade foi uma alternativa criativa e
divertida capaz de transformar socialmente estes alunos, tornando-os individuos criticos e participativos.

Em uma pesquisa similar, contudo criando e aplicando o jogo “Uno da Quimica”, alunos de 1° ano do
Ensino Médio puderam aprender os conteudos de tabela periédica de maneira ladica e criativa (Dionizio, 2018).
Como a maioria dos alunos conhece o Uno (jogo de cartas desenvolvido por Merle Robbins), o entendimento e
a aplicacao dessa proposta metodolégica foram facilitados, o que garantiu uma boa dinamica de jogo.

Soares (2015) relata algumas atividades ludicas de fabricagdao e construcdo coletiva, onde observa-se que
o interesse causado pelas possibilidades de criacdo, mudangas e adaptagbes proporciona o envolvimento dos
alunos. Jogos de tabuleiro, em especifico, promove a interacio com o jogo através da manipulacao das pegas.
Outra interagdo que ¢ importante citar ¢ a professor-aluno e aluno-aluno, estreitando-se os lacos de amizade,
confianca, cooperatividade e/ou competitividade.

O jogo “Banco Quimico” desenvolvido por Oliveira, Soares & Vaz (2015) foi baseado no jogo de
tabuleiro Banco Imobiliario® e teve por objetivo abordar o conceito de solugdes, discutindo o conceito como
abordagem inicial de conteidos ou ainda como uma maneira divertida de fixagao de contetdos. O resultado da
aplicagao mostrou que o jogo ¢ uma forma dinamica para aprender e que se aprende melhor brincando. O jogo,
além de divertir, fixou o conteudo aos alunos a partir dos conceitos trabalhados, tornando evidente seu grande

potencial inovador , cognitivo e engajadot.
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Na literatura encontram-se muitos trabalhos que relatam a cria¢do, o uso e a eficacia dos jogos de

tabuleiro no ensino de quimica, como o jogo “Na trilha dos elementos quimicos” em que o tabuleiro teve o
layont da Tabela Periddica e buscava trabalhar os elementos quimicos e suas propriedades (Castro, Dionizio &
Silva, 2015); e o “QUIMIBOL”, um jogo de tabuleiro representado na forma de um campo de futebol com
algumas regras do jogo original de futebol adaptadas para a finalidade educativa (Gongalves, 2008). Também ¢
possivel ter acesso a livros e catdlogos com a descricio de diversos jogos na area de quimica, como o livro
“Quimica através do Ludico — brincando e aprendendo” de Robaina (2008) que reune 40 jogos pedagdgicos
para o ensino de quimica elaborados por alunos do Curso de Quimica da ULBRA Canoas e bolsistas do
Laboratério de Pesquisa em Ensino de Ciéncias; o catalogo “Jogando e aprendendo Quimica com o PIBID do
IFRJ” de Souza, Castro & Cardoso (2014) com mais de 15 jogos de quimica desenvolvidos e aplicados por

Licenciandos em Quimica do IFR] que eram bolsistas do PIBID; dentre outros.

4 CONSIDERACOES FINAIS

A confecgao do jogo didatico envolvendo a opinido e preferéncias do alunado foi bom para manté-los
envolvidos, interessados e motivados a participar da atividade. Este ponto de partida para inser¢io do recurso
em sala de aula foi bem positivo, pois os proprios alunos ficaram ansiosos e na expectativa para joga-lo. A partir
dos resultados qualitativos de comportamento e relatos dos alunos sobre a atividade proposta, pode-se perceber
que a mesma nao sé contribuiu para facilitar a aprendizagem dos alunos, mas, sobretudo, inseriu o ensino de
quimica de forma divertida, prazerosa e agradavel, na expectativa de tornar a quimica cada vez mais presente e
atrativa. Sua aplicacio como recurso metodoldgico supriu algumas dificuldades encontradas na compreensao de
conteudos ja explorados em sala de aula e complementou a formac¢ao do conhecimento, apresentando-lhes algo
além dos livros didaticos de ensino médio, o laboratério de quimica.

O fato da atividade ser realizada em grupo permitiu que os alunos trabalhassem em equipe em prol de
avangar no jogo, promovendo motivagao, superagio, comprometimento, e maior interacio entre eles. Deste
modo, uma atividade lddica aponta viabilidade para o desenvolvimento das habilidades cognitivas e
investigativas do alunado, mostrando-se um recurso promissor.

O jogo desenvolvido e aplicado nesta pesquisa cumpriu seu papel lddico e educativo que um jogo
didatico deve possuir, pois promoveu diversao concomitante ao aprendizado de conceitos, portanto pode ser
considerado um produto didatico aliado ao ensino de quimica. Ademais, é possivel aplica-lo em turmas de 1° e

2° ano, mostrando a abrangéncia do jogo em outros anos de escolaridade.
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