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Resumo:

O jogo da memoria sobre os elementos quimicos traz & tona as contribuigdes dos jogos didaticos para
aprendizagem de conceitos especificos. Relacionar os nomes com simbolos dos elementos favorece a
construgdo da linguagem quimica, indispensavel ao entendimento de representagcBes expressas nas
nomenclaturas, formulas e equagdes quimicas. A primeira instancia, o jogo da memoria se caracteriza como
jogo educativo, ao levar para os aspectos conceituais que possibilitam aprendizagem de contetido especifico
deslocar-se para a configuragdo de um jogo didatico, isto é, ao associar jogo da memaria com defini¢des ou
representacdes evidencia o que chamamos de jogo didatico. A espontaneidade na aprendizagem de
definicOes, conceitos e representacfes sdo marcas enraizadas nos jogos didaticos, aprender sem perceber que
esta aprendendo a partir do divertimento e do prazer, na interface da mediacdo do professor, torna o aluno
ativo no processo de ensino — aprendizagem. Além do jogo didatico oportunizar a aquisi¢do de
conhecimento, possibilita ao docente orientar em sala de aula a formag&o de grupos, e consequentemente, a
socializacdo e a cooperacao, aos quais sdo pontos importantes que dialogam com as divergéncias de ideias,
com a comunicagdo, com a motivacdo e com o desempenho nas avaliacBes. A estabilizacdo entre ludico e o
conhecimento como uma gangorra resultam na aprendizagem, respaldadas nas interagdes entre pessoas, na
curiosidade, no despertar do interesse e no promover a motivacdo. O presente trabalho resulta na experiéncia
dos bolsistas do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) com os jogos didaticos,
através de intervengdes com alunos de 1° anos do Ensino Médio, realizadas na Escola Técnica Estadual
situada no municipio de Gravata — PE, ao qual foi elaborado e aplicado um jogo da memdria acerca da tabela
perioddica, enfatizando a correspondéncia entre os nomes e o0s simbolos, com intuito de promover
inicialmente a incorporacdo da linguagem quimica, essencial na compreensdo de modelos cientificos
presentes na Quimica.

Palavras-chave: Jogos Didaticos, Linguagem Quimica, Tabela Periddica.

INTRODUCAO

A Quimica como Ciéncia se configura por possuir uma linguagem propria. Assim, o
entendimento dos conceitos e definicbes presentes nas suas diversas areas necessitam da
compreensdo da sua linguagem. O contato inicial dos alunos do Ensino Médio com esta linguagem
se estabelece por meio da tabela periddica. A interpretacdo da organizacdo dos elementos e

simbolos influencia diretamente na incorporagdo deste “idioma”, visto que sera o ponto de partida
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para dar nomes a praticamente todas as substancias, as quais serdo elementos fundamentais nas

discussdes que acontecerdo em toda a vida estudantil em Quimica do aprendiz, seja na Quimica
Geral, Inorganica, Organica ou Fisico-Quimica.

A abordagem tradicional enraizada no ensino promove a exposi¢do de conceitos de forma
descontextualizada, por meio da transmissdo e recep¢do do conhecimento. Como pratica rotineira os
elementos quimicos sdo apresentados neste formato tradicional de ensino ao qual implica em
lacunas na aprendizagem. Assim, o jogo educativo no Ensino de Quimica surge como uma
alternativa de mediagdo no processo de ensino e aprendizagem.

Em sala de aula, o jogo na forma de recurso didatico ndo pode ser utilizado como passa
tempo ou apenas para o divertimento, mas 0 jogo deve se direcionar para 0 aspecto motivacional
atraves da ancoragem dos conceitos com o ludico. Concordamos com Zanon, Guerreiro e Oliveira
(2008) quando ressaltaram a importancia da utilizacdo dos jogos pedagdgicos como mais um
instrumento de mediacdo do processo de ensino e aprendizagem, afirmando que “os jogos
pedagogicos ndo sdo substitutos de outros métodos de ensino. Sdo suportes para o professor e
poderosos motivadores para os alunos que usufruem, dos mesmos, como recurso didatico para a sua
aprendizagem.” (ZANON; GUERREIRO; OLIVEIRA, 2008).

O jogo, por possuir varios significados dependendo da linguagem e do contexto ao qual se
insere, requer uma complexa conceituagdo. Cada cultura atribui significados distintos para
determinados tipos de jogos, a exemplo, temos o arco e flecha, pois para uma dada cultura, o arco e
flecha pode estar ligado a brincadeira, ao divertimento, mas para a cultura indigena, o arco e flecha
esta relacionado como forma de caca, preparacédo e subsisténcia da aldeia. Por isso, definir, o jogo é
realmente dificil. “O jogo ¢é por si s6 polissémico, ou seja, ao ouvirmos a palavra jogo, ela nos
remete a uma infinidade de defini¢cbes, nem sempre correlatas, como, por exemplo, jogo de futebol
e jogo de panelas, ou ainda, o jogo politico” (SOARES, 2008).

A palavra jogo nos leva a primeira instancia, a pensar em diversdo, prazer, ludico,
brincadeira e brinquedo. Dificilmente pensamos nos jogos como instrumentos que auxiliam a
aprendizagem de definigdes. Brinquedos, brincadeiras, e atividade ludica sdo termos que englobam
0 jogo, mas ndo sinbnimos. No Ensino de Quimica é necessario que jogo tenda para o aspecto
conceitual e também ludico possibilitando a aprendizagem de conceitos quimicos a partir do
divertimento e do prazer.

Muitas vezes confundimos as palavras, jogo, brincadeira e brinquedo, parece que possuem

significados iguais, mas na realidade sé@o conceitos completamente diferentes. De acordo com
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Kishimoto (1994), o brinquedo diferentemente do jogo, esta intimamente relacionado com a crianga

adolescente e adulto. H& uma auséncia de regras implicitas ou explicitas que determinam a sua
utilizacdo. Com relacdo ao brinquedo, no significado da experiéncia, nos remete ao objeto ou local
utilizado, ao qual o jogo ira se concretizar.

Os jogos em Ciéncias, quando realizado em equipe, promove a cooperacdo entre 0S
integrantes, a socializagdo, a comunicacao, a divergéncia de ideias e a auto avaliacdo. Ainda, 0 jogo
também proporciona a criatividade, a constru¢cdo do conhecimento, o raciocinio critico e as
habilidades inerentes ao saber. Concordamos com Guimaraes e Robaina, quando afirmam que:

O ludico pode contribuir de forma significativa para o desenvolvimento do ser
humano, seja ele de qualquer idade, auxiliando ndo s6 na aprendizagem, mas
também no desenvolvimento social, pessoal e cultural, facilitando no processo de
socializagdo, comunicacdo, expressdo e construcdo do pensamento.
(GUIMARAES; ROBAINA, 2012).

Vale salientar que a formacdo de equipes em jogos didaticos tem uma intencionalidade. A

propdsito, o objetivo baseia - se na cooperacdo e socializacdo, pois ambos os termos sdo observados
no sentido de melhorar, o dialogo, o respeito de opinides divergentes e o desempenho nas
avaliagdes. Como recurso didatico o jogo no Ensino de Quimica potencializa estimulos e incentivos
para os discentes no sentido de apoiar as decisbes do grupo, como também contribui para a
comunicacdo entre os integrantes da equipe. Este aspecto da socializacdo, muito pertinente a
utilizacdo dos jogos em equipe, esta de acordo com a teoria Vigotskyana. “Os jogos estimulam a
curiosidade, a iniciativa e a autoconfianca; aprimoram o desenvolvimento de habilidades
linguisticas, mentais e de concentracdo; e exercitam interagdes sociais e trabalho em equipe”
(VYGOTSKY, 1989).

Por ser inerente do ser humano, o ltdico ndo perde o carater de divertimento, as criangas e
adultos se divertem com o jogo, diferindo-se nos objetivos e nos objetos, as brincadeiras fazem
parte da vida, pois possibilitam interagdes entre pessoas, estimulam a curiosidade, despertam o
interesse e promovem a motivagdo. “A ludicidade ¢ uma atividade inerente ao ser humano,
representando uma ferramenta de entretenimento e integracdo social. Por ter valor educacional
intrinseco tem sido utilizada como recurso pedagdgico”. (NEVES et al, 2010).

Na Quimica, a utilizacdo dos jogos didaticos surge com a finalidade de oportunizar o
processo de aprendizagem. O jogo no Ensino de Ciéncias deve funcionar como uma ponte entre o
ludico e o conhecimento. Ao se tender apenas para a funcdo ludica, ocorre a descaracterizagdo do
jogo didatico, por outro lado, ao se tender apenas para a aprendizagem de conceitos especificos,

perde-se o carater de divertimento e oportuniza - se a aprendizagem mecanica.

= ‘I— www.conedu.com.br




{iorrmens
| I Nodonal .

Cunha (2012) afirma que o jogo educativo pressupde na sua amplitude as agdes corporais,

afetivas, cognitivas, sociais orientadas pelo professor, j& o jogo didatico é direcionado para a
aprendizagem de conteudos através de regras explicitas consensuais que mantém a estabilidade
entre a funcéo ludica e a fungéo educativa.

Em principio, o jogo da memdria configura-se como jogo educativo, pois esté voltado para o
desenvolver da concentracdo, a cooperacdo, a observacdo e a capacidade cognitiva. Ao estimular a
aprendizagem de conceitos especificos, 0 jogo da memdria se caracteriza como jogo didatico. Um
exemplo seria, 0 jogo da memdria sobre os elementos quimicos, onde procura-se obter a
correspondéncia entre 0 nome e o simbolo de determinados elementos.

O jogo didatico orientado adequadamente, com regras explicitas consensuais, com espacos
adequados e objetivos definidos pelo mediador do processo que é professor, enriquece as diversas
possibilidades, respaldadas no interesse, na motivacdo, no incentivo, na cooperacdo e na
criatividade. O aluno aprende de forma prazerosa e divertida sem perceber que esta aprendendo,
enquanto que o jogo exibe o seu cardter ndo sério, conduzindo para a espontaneidade da
aprendizagem.

De acordo com Focetola et al. (2012), o jogo educativo como ferramenta ndo deve se
constituir apenas no divertimento, muito menos focalizar como estratégia de ensino de conceitos
especificos, mas interagir harmonicamente entre estes dois aspectos no sentido viabilizar construgao
do saber. A conectividade entre o lidico e o conhecimento permite ao aluno, revisar conceitos
pertinentes, problematizar definicGes e desenvolver a aprendizagem.

Desde o Ensino Fundamental os discentes tém o contato inicial com a linguagem cientifica
através dos conceitos basicos da Biologia, Fisica e Quimica. A ampliacdo do saber cientifico
comeca no Ensino Médio com a introducdo da Disciplina de Quimica, quando séo apresentados aos
discentes a tabela periddica, 0s nomes e os simbolos.

Cunha (2012) menciona a importancia na incorporacdo da linguagem quimica ao afirmar
que:

E importante deixar claro que a funcfo do jogo no ensino de quimica ndo é de
memorizacgdo de conceitos, nomes ou formulas. Quando alguns utilizam nomes de
compostos, formulas quimicas e representacdes, ndo o fazem com a intencdo de sua
memoriza¢do, mas como forma de o estudante se familiarizar com a linguagem
quimica e adquirir conhecimentos basicos para aprendizagens de outros conceitos.
(CUNHA, 2012).

O saber acerca da tabela periddica precede as representaces expressas nas nomenclaturas,

férmulas e equacgdes quimicas. Por isso aprender os nomes e 0s simbolos inicialmente implica em

incorporar a linguagem quimica, essencial na percepcdo dos conteddos procedentes. Os jogos
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didaticos com propostas de apresentar as formulas, e as nomenclaturas ndo objetivam a

memoriza¢do, mas a incorporacdo de saber cientifico, fundamental na interpretacdo e compreensao
de modelos inerentes a Quimica.

O presente trabalho foi realizado numa Escola Técnica Estadual, situada no municipio de
Gravata/PE, através de uma intervengdo dos bolsistas do PIBID, cuja proposta era de utilizar os
jogos didaticos no Ensino de Quimica para proporcionar uma maior aprendizagem. Foi utilizado o
Jogo da Memodria relacionado a Tabela Periodica com o objetivo de promover, a familiarizacéo e a
incorporacdo da linguagem quimica relacionada aos nomes e simbolos dos elementos quimicos. Ao
final do processo, foi aplicado um questionario semiestruturado com os respectivos estudantes,
como forma de obtencdo de dados que nos permitissem avaliar o uso de tal recurso pedagdgico. Os

processos metodoldgicos serdo expostos a seguir.
METODOLOGIA

Este estudo apresenta um fragmento obtido na realizagdo de uma investigacdo de carater
qualitativo realizada numa Escola Técnica Estadual do municipio de Gravata — PE através de uma
intervencdo dos bolsistas do PIBID com as turmas de 1° A e 1° B. As intervencgdes se concretizaram
em dois momentos. No primeiro momento, foram realizadas a apresentacao de slides, abordando o
contexto histdrico da tabela periddica, mencionado a importancia de Dmitri Mendeleev e de Henry
Moseley na organizacdo dos elementos quimicos. Com a finalidade de aproximar os elementos
quimicos com a realidade foram ressaltados e discutidos com discentes a Quimica dos Metais

Pesados e a consequéncia no descarte inadequado destes materiais na natureza.

Apos a aula de recapitulacdo, o segundo momento se configurou na revisao das regras e
aplicacdo do jogo da memoria sobre os elementos quimicos dividindo as turmas em pequenos
grupos, totalizando 13 grupos nas duas turmas. Cada equipe tinha 7 integrantes. Foram distribuidas
16 cartas (8 pares) para cada grupo, as quais continham os simbolos e nomes dos elementos
quimicos correspondentes. Para cada par tem-se uma carta contendo o nome de um determinado

elemento quimico e outra contendo seus nimeros atdmicos, simbolo e classificagao.

O jogo foi impresso em folhas papel oficio A4 que por sua vez foram coladas em papel
emborrachado e recortadas no formato de um retangulo com vértices arredondados. Ao término de

cada jogada, e com intuito de possibilitar conhecimento de outros elementos quimicos, as equipes

= ‘I— www.conedu.com.br




&
. Iv Hcanal.

trocavam 0s conjuntos de pecas (8 pares). Vale salientar que as intervengdes ocorreram
separadamente nas duas turmas, mas o planejamento e aplicagdo do jogo foram os mesmos. Como
instrumento de coleta de dados foi utilizado um questionario semiestruturado com 4 perguntas ao
qual foi aplicado nas 13 equipes participantes do jogo, o primeiro quesito do questionario se
caracterizou em analisar qualitativamente os depoimentos das equipes, pois 0s argumentos dos
discentes se configura como uma ponte para entender, o nivel de dificuldade, as potencialidades do
jogo como um todo. Como conhecida, a regra do jogo da memoria se estabelece no sentido de
encontrar as pecas correspondentes, neste caso, 0s simbolos e nomes correspondentes, aos quais as
pecas sdo dispersas e no decorrer do processo ludico séo viradas para a visualizagdo, ganha 0 jogo o
participante com maior nimero de cartas. A possibilidade de cada equipe responder o questionario

Visou & cooperagéo e socializacdo através da troca de conhecimento entre os integrantes.

Imagem 1. Fonte: Elaborada pelo autor

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados do questionario estdo fornecidos nos seguintes graficos, construido a partir da
investigacdo sobre jogo da memoria acerca da tabela periddica, como também a decorréncia na
incorporagdo da notagdo quimica pelos discentes. Buscando no jogo da memdria sobre os elementos
quimicos presentes na tabela periddica mensurar e expressar os efeitos dos jogos didaticos na

aprendizagem da linguagem quimica.
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- O que vocé achou do jogo aplicado? Ele te ajudou de alguma forma?

Gréfico 1. Fonte: Elaborada pelo autor

Questionario

B COMIJUSTIFICATIVA
B SEMJUSTIFICATIVA

A primeira pergunta do questionario expressada no grafico 1 refere- se sobre a opinido dos
discentes participantes acerca do jogo da memoria dos elementos quimicos. E interessante salientar
que os questionarios foram respondidos em grupos valorizando a cooperacdo e a socializacdo do
conhecimento. 69% dos grupos responderam e argumentaram sobre o jogo, ja 31% dos grupos nao

expressaram suas opinides acerca do jogo considerado.

Fizemos alguns recortes das falas das equipes, aos quais serdo vistas a seguir:

“Achei interessante, pois nos ajudou bastante em aprender com mais facilidade. Sim, ja estou até

2

sabendo o nome de alguns elementos quimicos.

“E uma experiéncia dindmica no qual ajuda a desenvolver a capacidade de lembrar dos elementos

s

e seus determinados simbolos da tabela periodica, sim, ajudou.

“Educativo. Sim, a aprender mais sobre os elementos quimicos. ”

“Sim, achei legal e ajudou muito na memorizagdao dos elementos quimicos, pois facilitou.”

Percebemos através dos argumentos dos discentes a importancia do jogo didatico na aprendizagem

do contetdo. Dois aspectos caracteristicos foram mencionados pelas equipes que € a incorporacao
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da linguagem quimica representados pelos elementos quimicos interligado ao educativo, a

dindmica, a facilidade, e ao desenvolver as capacidades cognitivas.
- D& 0 nome dos seguintes elementos: W, Au, Cl e Hg.

Gréfico 2. Fonte: Elaborada pelo autor
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A segunda pergunta do questionario foi especifica. O gréafico a seguir traz os percentuais das
equipes que conseguiram nomear 0s elementos quimicos a partir de seus simbolos. Os simbolos
foram do Tungsténio (W), Ouro (Au), Cloro (CI) e Mercdrio (Hg). A coluna em azul representa o
percentual da correspondéncia correta entre o elemento e o simbolo, na coluna laranja representa o
percentual de erros associados aos nomes. Os elementos com 0 maior nimero de erros considerando
0s grupos 2, 6, 9 e 10 foram o Tungsténio (W) e o Mercurio (Hg). Talvez a dificuldade dos
discentes em corresponder corretamente os nomes dos elementos com os simbolos esteja ligado
etimologia dos elementos, sabemos que muitos elementos quimicos nao tém a correspondéncia com
os simbolos em relagdo as suas iniciais em portugués. Por isso, os elementos Tungsténio (W) e

Mercurio (Hg) obteve um maior nimero de erros.

- Escreva os simbolos dos seguintes elementos: Fosforo, Argonio, Ferro e Estréncio.

Grafico 3. Fonte: Elaborada pelo autor.
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A terceira pergunta do questionario tinha como objetivo, obter os simbolos dos elementos a
partir de seus nomes. Os percentuais em cada coluna representa a quantidade de acertos e erros que
cada grupo obteve no decorrer da aplicacdo do questionario. Os elementos do terceiro requisito do
questionario foram o Fosforo (P), Argdnio (Ar), Ferro (Fe) e Estroncio (Sr). Assim como o gréfico
2, no grafico 3 a coluna azul representa o percentual de acertos ao relacionar e corresponder
corretamente 0s nomes com 0s simbolos, ja a coluna laranja expressa o erro desta correspondéncia.
Considerando os grupos 1, 3, 4, 9 e 13 o elemento que obteve um maior nimero de erros foi o
Estréncio (Sr). Mas na anélise grafica percebe — se que 8 grupos conseguiram atingir o objetivo da
questdo, isto é, corresponderam corretamente todos 0s nomes com os simbolos. O jogo da memoria
possibilitou a incorporacdo da notagdo quimica inicial, a socializagdo entre os integrantes dos
grupos foi um ponto importante na inclusdo da linguagem cientifica, pois existiu a troca de

conhecimento.

- Qual dos seguintes elementos € um halogénio: Na, Ca, Fe, F e As?

Grafico 4. Fonte: Elaborada pelo autor.
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O grafico a seguir mostra o resultado mensurado do quarto quesito do questionario aos quais
buscou — se abordar as cinco possibilidades de elementos quimicos. Os discentes de cada equipe
tinham que indicar um elemento quimico pertencente a familia dos halogénios. Os elementos deste
item foram o Sddio (Na), Calcio (Ca), Ferro (Fe), Fltuor (F) e o Arsénio (As). A andlise do grafico
nos mostra que a maior parte das equipes erraram a proposta da questdo correspondendo a 62%,
apenas 38% indicaram corretamente o elemento quimico pertencente 7° grupo da tabela periddica.
Como descrito na metodologia, as cartas do jogo continham os nomes, 0s simbolos, as
classificacfes, mas enfoque principal do jogo didatico considerado era de relacionar os nomes com
0s simbolos dos elementos quimicos. Mesmo as cartas indicando a posi¢cdo dos elementos em
determinadas familias, talvez o resultado ndo tenha sido satisfatério neste item por causa do
enfoque principal do jogo como um todo.

CONCLUSOES

Podemos concluir a partir das anélises dos gréficos que a utilizagdo do jogo da memoria
sobre os elementos quimicos garantiu inicialmente a incorporacdo de uma linguagem quimica que
precedem todas aquelas representacdes desenvolvidas nas férmulas, nomenclaturas e equacdes
quimicas. Alguns grupos apresentaram dificuldades em relacionar os nomes e os simbolos de
determinados elementos, um fator a considerar € a origem histdrica dos nomes, sabemos muitas
vezes que os simbolos dos elementos quimicos ndo tém correspondéncia com as letras iniciais dos

nomes em portugués. As formacdes das equipes fizeram parte de todo o processo, desde a aplicagéo
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do jogo e do questionario, a cooperacao e a socializacdo presente durante a realizagdo do jogo da

memoria visou oportunizar em cada discente, o despertar de suas diferentes possibilidades na
construcdo do grupo atraves da troca de experiéncia, comunicacdo, consenso e divergéncias de
ideias. A espontaneidade na aprendizagem dos simbolos e nomes dos elementos a partir do
divertimento e da ludicidade foram pontos marcantes observados durante a aplicacdo do jogo
didatico.

REFERENCIAS
CUNHA, M. B. Jogos no Ensino de Quimica: Consideracdes teoricas para sua utilizacdo em sala

de aula. Quimica Nova na Escola, v. 34, p. 92-98, Maio 2012.

FOCETOLA, P. B. M. et al. Os Jogos Educacionais de Cartas como Estratégia de Ensino em
Quimica. Quimica Nova na Escola, v. 34, p. 248-255, 2012.

GUIMARAES, A. R; ROBAINA, J. V. L. CIENCIAS ATRAVES DO LUDICO: BRINCANDO E
APRENDENDO. Simpdsio Nacional de Ensino de Ciéncia e Tecnologia (SINECT), Ponta
Grossa — PR, 2012.

KISHIMOTO, T. M. O Jogo e a Educacéo Infantil. Florianopolis — SC, v. 22, p. 105 — 128, 1994.

NEVES, M. A. et al. Influéncia dos jogos como atividades ladicas no curso de formacdo de
professores em Quimica do IFMA. Encontro Nacional de Ensino de Quimica (ENEQ), Brasilia,
2010.

SOARES, M. H. F. B. Jogos e Atividades Ludicas no Ensino de Quimica: Teoria, métodos e
aplicagcdes. Encontro Nacional de Ensino de Quimica (ENEQ), Curitiba — PR: Editora da UFPR,
p. 1-12. 2008.

VYGOTSK]I, L. S. A formacéo social da mente. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1996.

ZANON, D. A. V; GUERREIRO, M. A. S; OLIVEIRA, R. C. Jogo didatico Ludo Quimico para o
ensino de nomenclatura dos compostos orgénicos: projeto, producdo, aplicacdo e avaliagdo.
Ciéncias & Cognicéo (UFRJ), v. 13, p. 72-81, 2008.

= — www.conedu.com.br



http://lattes.cnpq.br/3220989633467080
http://lattes.cnpq.br/5662692111796966
http://lattes.cnpq.br/9698540158266610

