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INTRODUCAO

Quimica, sendo uma disciplina central no curriculo escolar, apresenta desafios inicos
para a aprendizagem, dados a sua complexidade conceitual e a sua relevancia no mundo atual.
Entender a quimica basica, (como por exemplo o conteudo de tipos de reagdes) ¢ muito
importante, mas os alunos costumam achar isso dificil porque os conceitos sdo abstratos e
dificeis deles relacionarem com o cotidiano do préprio aluno. Por isso, precisamos de novas
formas de ensinar quimica que sejam mais faceis para os alunos entenderem, uma dessas
formas pode ser através de jogos ludicos.

Sendo assim, Huizinga (2014) define que o jogo ¢ reconhecido como um fendmeno
que antecede a propria cultura, visto que ¢ utilizado por diversas espécies animais como forma
de proporcionar prazer e diversdo. Ainda que possa ser considerado uma atividade fisica, sua
importancia vai além disso, dado seu potencial para preparar o individuo ou o grupo para
enfrentar os desafios reais que emergem na vida. Assim, o jogo desempenha um papel
fundamental na modelagem das habilidades de adaptagdo e resolu¢do de problemas,
tornando-se um instrumento crucial para o desenvolvimento pessoal, social e educativo.

De acordo com Kishimoto ((KISHIMOTO, 2003;KISHIMOTO 1996), o jogo como
uma estratégia pedagdgica se justifica pela sua potencialidade em contribuir para a
aprendizagem ativa, permitindo a integracao dos contetidos de diferentes areas da quimica e,
sobretudo, em motivar os alunos para a aprendizagem. Além disso, os jogos podem promover
o desenvolvimento de habilidades fundamentais, como o trabalho em equipe, a resolucao de
problemas e o pensamento critico, que sdo essenciais para a formagao de cidadaos conscientes
e atuantes na sociedade.

Em concordancia com o Kishimoto (KISHIMOTO, 2003;KISHIMOTO 1996), para
Campos (2003), o jogo tem que ser mais valorizado por ser uma ferramenta crucial para
aprendizagem. Ele estimula o interesse do aluno, favorece experiéncias pessoais e sociais
variadas, ¢ auxilia na construcao de novas descobertas. Além disso, estabelece o professor
como condutor, estimulador e avaliador do aprendizado, sendo, portanto, um facilitador
essencial nas praticas escolares, entretanto Campos (2003) descreve que os jogos ainda sao
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pouco utilizados nas escolas devido a falta de conhecimento dos professores pelos seus
beneficios.

Nesse contexto, os jogos didaticos podem ser uma ferramenta importante para auxiliar
no conteudo de quimica, considerando que esses jogos, ao oferecerem um ambiente ludico,
tendem a simplificar e tornar mais palpaveis os conceitos abstratos da quimica, facilitando sua
assimilagdo pelos estudantes. (OLIVEIRA, 2010).

Do mesmo modo, a partir de estudos e pesquisas, segundo Silva (2013), dentro do
contexto educacional dos niveis Fundamental e Médio, as atividades ludicas emergem como
praticas pedagdgicas primordiais que visam fomentar o desenvolvimento individual do aluno
e sua capacidade de colaboracdo social. Estas atividades constituem-se como instrumentos
pedagogicos que impulsionam, fascinam e promovem o processo intrinseco de constru¢ao do
conhecimento.

De acordo com Piaget(PIAGET, 1987; PIAGET; INHELDER, 1975; PIAGET, 1971)
os jogos ludicos, sdo uma ferramenta pedagogica vital, manifesta-se em duas formas
essenciais: como um exercicio sensorio-motor € como um mecanismo de simbolismo. O
primeiro engloba a interagdo fisica e perceptiva do individuo com o mundo, enquanto o
segundo envolve a representacdo mental de conceitos e situacdes reais. Essas interacdes
permitem ao individuo assimilar a realidade a sua atividade, fornecendo os recursos
cognitivos necessarios e adaptando a realidade de acordo com as diversas necessidades do
"eu".(PIAGET, 1994).

Assim sendo, a proposta desta pesquisa se apresenta, com o objetivo principal de
examinar a criagdo ¢ a aplicagdo de um "jogo da memoria quimico", construido com materiais
alternativos, servindo como uma metodologia de ensino inovadora. O cendrio desta
investigacdo ¢ uma escola estadual situada no municipio de Aracruz.. A partir do
desenvolvimento dos alunos no conteudo e do que observamos, vimos que o jogo foi uma
maneira eficaz de ajudar os alunos a aprender quimica de uma maneira ativa e envolvente,
motivando-os e ajudando na constru¢cdo do conhecimento do conteudo de tipos de reagdes.
Este resultado possibilitara ndo apenas a avaliagdo da eficdcia desta estratégia ludica no
contexto especifico dessa escola, mas também prover conhecimentos relevantes para a
implementagao de tais abordagens em outros ambientes educacionais.

METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

Nesta pesquisa usou um método que focou em descri¢des e exemplos para fazer um
estudo detalhado. Usar esse tipo de metodologia nos possibilita ter uma compreensao de como
os alunos pensavam, sentiam e se desenvolvam com o uso do "jogo da memoria quimico"
com o conteudo de tipos de reacdes.

O local do estudo foi a Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Misael Pinto
Netto, localizada na Rua Aristides Guarana, 38, Bairro Centro - Aracruz — Espirito Santo,
durante o periodo de residéncia pedagogica do autor em conjunto com a professora regente.
O cenario escolhido permitiu o acesso a um grupo diversificado de alunos, possibilitando a
analise de como diferentes alunos respondem a abordagens alternativas de aprendizagem em
quimica.

Os dados foram obtidos através de diversas técnicas, principalmente a observagao
participativa, com foco na interacdo dos alunos com o jogo e na aplicagdo dos seus

conhecimentos de quimica. Durante estas sessdes, o pesquisador manteve um registro
detalhado.

A pesquisa foi complementada por uma revisdo de literatura abrangente, incluindo
artigos e livros da area de Ensino de Quimica.



RESULTADOS E DISCUSSAO

O jogo produzido ¢ uma adaptagdo do jogo da memoria voltado para o contetdo de
tipos de reacdes, o contetido de tipos de reacdes se define a diferentes categorias nas quais as
reagdes quimicas podem ser classificadas com base em suas caracteristicas e rearranjos de
atomos e moléculas. Existem varias maneiras de definir e classificar esses tipos de reagoes,
como: Reagdo de adicao,simples troca, dupla troca, decomposi¢do e entre outras, sendo um
conteudo de dificil compreensao pelos alunos por ser considerado um contetido abstrato.

Neste jogo, as cartas seriam divididas em pares, com uma carta apresentando um
tipo de reagdo quimica e a outra carta apresentando um exemplo dessa reagdo (Figura 1). Os
jogadores embaralham as cartas e as colocariam viradas para baixo. Em seguida, cada
jogador, em sua vez, viraria duas cartas. Se as cartas corresponderem ao tipo de reagdo e ao
seu exemplo correspondente, o jogador ficard com o par e terd outra vez. Se as cartas nao
corresponderem, elas serdo viradas para baixo novamente e a vez passara para o proximo
jogador. O jogo continua até que todas as cartas sejam pareadas. O jogador com mais pares no
final do jogo € o vencedor.
Figura 1:Pares de cartas que correspondem a um tipo de reacio quimica e a outra carta

apresentando um exemplo dessa reacao.

Fonte: Autoria propria.

O jogo foi aplicado a uma turma de 1° ano do ensino médio, a turma ja havia tido
aulas anteriormente sobre o conteudo ligado ao jogo da memoria quimico, portanto, o
conteudo ja tinha sido estudado pelos alunos. Nesse caso, o jogo foi usado para reforgar o
conteudo ja estudado. A escolha deste tipo de jogo, ¢ devido ao jogo da memoria ja ser um
jogo popular, dessa forma os alunos ja sabiam as regras basicas, entretanto foi as regras foram
disponibilizadas e explicadas para os alunos caso houvesse alguma duvida referente a elas,

para o jogo funcionar.



A implementagdo do "jogo da memoria quimico" no ensino de quimica obteve
resultados que foram observados pelo autor e pela professora regente, que foram um melhor
desenvolvimento e uma participagdo mais ativa dos alunos em relagdo ao conteudo, um
indicativo de que a abordagem ludica através do jogo produzido foi capaz de cativar os alunos
de uma maneira que as técnicas de ensino mais tradicionais muitas vezes nao conseguem.

O jogo trouxe uma experiéncia ludica e mais interessante para os alunos que
potencializou a compreensao do conteudo, tornando a aprendizagem de uma forma mais
facilitadora através do jogo. Dessa forma os alunos compreenderam o contetdo de uma forma
mais agraddvel e com uma melhora na relagdo aluno-professor, que aumenta a possibilidade
descobrir as duvidas frequentes dos alunos sobre o contetdo, e da relagdo aluno-aluno, sendo
que o jogo que ¢ feito em grupos aumentam a capacidade do aluno trabalhar em grupo que ¢
uma habilidade essencial nos dias de hoje.

Esses resultados evidenciam o impacto significativo que os jogos didaticos podem ter
no desempenho académico e na compreensdo do material de estudo. As observagdes
mostraram que, por meio do uso desses recursos pedagdgicos, os alunos foram capazes de
entender e absorver os conceitos de quimica de uma maneira mais efetiva, o que, por sua vez,
pode levar a um melhor desempenho académico. Este estudo reforga a relevancia e eficacia
dos jogos didaticos como uma estratégia pedagogica no ensino de disciplinas complexas
como a quimica.

Em concordancia com os resultados, Santos € Michel (2009) consideram que o uso de
jogos em sala de aula ¢ um método de ensino que tem se mostrado uma ferramenta didatica
eficaz, especialmente por sua capacidade de atrair a atencdo dos alunos, principalmente
considerando que este conteudo ¢ de dificil compreensdo por ser um contetudo abstrato e com
a utilizagdo do jogos tem uma melhor compreensdo deste conteudo.

E importante enfatizar que a atividade lidica, em sua esséncia, é caracterizada como
uma acdo divertida, intrinsecamente ligada a experiéncia de prazer. Este elemento de diversao
e satisfacdo ¢ o que distingue as atividades ludicas de outras praticas educacionais.

(BROUGERE, 1998 apud SOARES,2008).
CONSIDERACOES FINAIS
Com base nas observagoes feitas pela professora regente na implementagao do “jogo

da memoria quimica”, fica claro que o uso de jogos didaticos, principalmente no ensino de

tipos reagdes quimicas, teve um efeito positivo no aprendizado dos alunos. Essa primeira



constatagdo sugere que os jogos didaticos podem ser uma ferramenta valiosa na estratégia
pedagdgica que pode ampliar o interesse dos alunos e facilitar a compreensdo de principios
quimicos basicos.

Contudo, os resultados apresentados sdo iniciais e precisam de estudos adicionais para
sua confirmagdo e ampliagdo. Essa tematica também sugere oportunidades para que
pesquisadores explorem a aplicagdo pratica dessa abordagem de ensino em variados
ambientes educacionais e em distintos topicos da quimica. Fica evidente a necessidade de
pesquisas futuras na area de jogos didaticos para completar e aprofundar as analises
apresentadas neste estudo, com o objetivo de ampliar o conhecimento e a aplicabilidade desta
abordagem pedagdgica no ensino de quimica.

Palavras-chave:Jogos didaticos; Principios quimicos basicos, Método de ensino, Abordagem

pedagdgica, Ensino de quimica.
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