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RESUMO

Os jogos ladicos sdo por natureza ferramentas que, quando bem empregadas, podem
contribuir para assimilacdo dos contetdos que frequentemente sdo transmitidos atraves de aulas
tradicionais, somente com pincel e lousa. Entretanto, € de conhecimento de todos que essa
metodologia tradicional ndo é mais suficiente para atender as necessidades de conhecimento que 0s
nossos alunos tém. Desta forma, faz-se necessaria a producdo de eventos que possam incentivar
atividades ludicas e dindmicas, pois além de mudar a rotina da escola, funcionam como incentivo a
aprendizagem. Nessa perspectiva, 0 presente este trabalho foi desenvolvido pelos
bolsistas IDs do Programa Instituicdo de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia - PIBID, subprojeto —
Quimica, juntamente com a Professora Supervisora, o qual teve como publico alvo os alunos do 2° e
3%ano do Ensino Médio da Escola Estadual de Ensino Fundamental e Medio Monsenhor
Constantino Vieira, na cidade de Cajazeiras-PB com o objetivo de tornar o ensino/aprendizagem
de quimico mais dindmico e proveitoso. Para tanto, foram utilizados dois jogos: o Minecraft de
laboratdrio e a Trilha Quimica. No MineCraft os discentes tinham que responder questdes, as quais
recebiam uma moeda  como "recompensa’’- mols- quando acertavam, para montarem
um laboratério, quem terminasse primeiro ganhava o jogo. A Trilha Quimica tinha um dado o qual
0 participante jogava andava as casas e poderia responder questdes do 1°ao 3° ano, bem como
poderia avangar ou voltar casas, ganha quem chegasse primeiro ao final. Os dados foram coletados
por meio da vivéncia, da observacdo e da conversa com os educandos envolvidos no mesmo. Neste
interim, o referido trabalho trata-se de um relato de experiéncia, no qual se constatou a participacdo
efetiva dos alunos de forma que se formaram filas nas salas a espera de participar, aliado a isso
muitos estavam contentes com a quebra da rotina bem como satisfeitos como o nimero de questfes
que acertaram e comparavam entre si a quantidade de acertos. Neste contexto, podemos concluir
que os jogos sdo divertidos e sdobons aliados dos professores para O processo de
ensino/aprendizagem.

PALAVRAS-CHAVE: Quimica; Minecraft; Trilha Quimica.

INTRODUCAO

Ainda hoje, apesar de tudo o que se tem feito para buscar novas maneiras de inovar o
ensino, os professores das ciéncias exatas tem passado por grandes empecilhos para a efetivacdo de
sua pratica. Busca-se atenuar essa situacdo utilizando-se de ferramentas que possam ser aliadas no
processo de ensino-aprendizagem. Dentre elas, pode-se citar a introducdo da informatica, o uso das
midias digitais, a interacdo via aplicativos de internet, etc. Contudo a tarefa docente tem se tornado
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cada vez mais dificil, pois os professores tém que chamar a atencdo dos alunos para o conteddo
ministrado, fazer com que os alunos interajam com a aula e com os colegas - a escola apresenta-se
como indispensavel no processo de socializacdo do individuo - e mais que isso, que o aluno tome
gosto pelo aprender.

As aulas meramente tradicionais, apenas com o0 uso de quadro e piloto se mostram
ineficientes com o0s novos alunos da educacdo bésica. Sendo assim, mais que ministrar aulas
tradicionais mecanizadas, que por sinal sdo muito criticadas pelos estudiosos, os professores devem
dispor de maneiras diferentes de abordar o contetido, que ndo precisam necessariamente serem
inéditas ou novas, como € o0 caso das atividades que serdo descritas neste trabalho, 0s jogos
educacionais sdo excelentes armas para vencer a mesmice das aulas que ndo estimulam os
discentes.

No ensino de ciéncias e, mais detalhadamente, no ensino de quimica, os jogos de modo geral
podem e devem ser empregados como recursos para aprendizagem de conceitos. O uso de jogos no
ensino de quimica tem como objetivo, em alguns casos, possibilitar ao aluno uma nova forma de se
familiarizar com linguagem quimica adquirindo com mais facilidade conhecimentos basicos para a
aprendizagem de outros conceitos. Dessa forma, utiliz&-los na escola como uma estratégia para a
construcdo do conhecimento vem ganhando bastante espaco, sendo cada vez mais bem aceito e
trazendo bons resultados. (CUNHA, 2012).

Este trabalho visa mostrar a efetividade dos jogos no processo de ensino, como instrumento
que pode despertar o aluno a querer aprender, melhor que isso, a fazé-la de maneira divertida e
prazerosa.

Os jogos foram desenvolvidos na E.E.E.F.M Monsenhor Constantino Vieira, em um evento
organizado pelos professores de Quimica da escola, com apoio da direcdo e do subprojeto de
Quimica do PIBID atuante na escola. O evento foi intitulado Dia D de Quimica, durante este dia foi
desenvolvido diversas atividades envolvendo a disciplina.

METODOLOGIA
“Minecraft de Laboratorio”

Trata-se de um jogo desenvolvido por uma das bolsistas apoiando-se no principio de um
jogo de computador que recebe 0 mesmo nome “Minecraft”, que tem por objetivo a construgdo de
grandes edificacdes. No decorrer do jogo, os jogadores passam por provas para adquirir blocos para
serem usados nas construgoes.

O Minecraft de Laboratério ¢ um jogo de cartas que contém questdes valendo mols
(moeda utilizada no jogo), que serdo utilizados para a compra de materiais de laboratério de
Quimica. O objetivo do jogo é a construcdo de um laboratorio. Os alunos foram divididos em
equipes, onde cada uma delas tinha um lider que era o responsavel por puxar as cartas e responder
as questdes depois de comum acordo com a equipe. Cada equipe tinha aproximadamente dois
minutos para responder a questdo. Ao responder corretamente, ganhava os mols equivalentes a
questdo, questdes de nivel mais elevado valem mais mols. O valor do material de laboratorio
variava em dois valores aleatorios, tendo em vista que todos eles sdo igualmente importantes.
Ganha a equipe que montar o laboratério mais diverso.

O jogo em questdo abordava o assunto Tabela Periodica, que geralmente é tratado na 12
série do ensino médio. Porém essa atividade pode ser adaptada a qualquer série é sO ajustar o
conteudo a série desejada.

“Trilha Quimica”
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Consiste em um jogo de perguntas e respostas, realizado em um tabuleiro de 20 casas em
forma de trilha, onde este foi desenvolvido por uma bolsista, e 0 mesmo recebe o nome de
“Trilha Quimica”,0 objetivo do jogo foi revisar contetdos trabalhados em sala de aula desde
0 inicio do ano letivo.

A Trilha Quimica € um jogo de simples aplicacdo, foram propostos quatro tabuleiros para o
desenvolvimento do jogo, trés de tamanhos menores, e 0 quarto, correspondiam a trilha quimica
gigante, as perguntas referentes aos conteldos de quimica estavam expressas em cartas, cada
tabuleiro continha o equivalente a 20 cartas, dentre elas estavam as perguntas e as sentengas que
deveriam ser cumpridas durante a execucdo do jogo. Para iniciar 0 jogo um dos participantes
lancaria o dado e o nimero presente na face do dado seria a quantidade de casas que iria avangar no
tabuleiro, cada casa era representada por uma respectiva cor, que seria a mesma cor da carta que o
jogador iria tirar para responder, além das casas que representavam as perguntas com suas
respectivas cores, existem os simbolos expressos nos tabuleiros que iam desde regredir duas casas,
ou avangar a ficar uma partida sem jogar, a cada acerto o aluno avancaria uma casa, ao final do
JOgo, existia a casa correspondente a carta coringa, a qual continha uma pergunta sem alternativas, e
o0 aluno que estivesse na Ultima casa ganharia 0 jogo se a soubesse responder.

O presente jogo aborda assuntos dos contetdos de quimica do ensino médio do 1 ao 3 ano,
cada tabuleiro cotinha as perguntas de acordo com a serie dos participantes.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Ha de se ressaltar alguns aspectos positivos em relacdo a aplicacdo dessas atividades.
Primeiro: a socializa¢do. Os jogos permitem uma interacdo maior com os colegas de turma e até
mesmo com o professor, essa interacdo vai desde ao discutir aspectos relativos aos jogos, ja eram de
perguntas e respostas, ao cumprimento de regras. Nesse quesito, 0 jogo surge como fator que educa
e prepara para o convivio em sociedade, sendo que esta é regida por regras que devem ser
prontamente cumpridas. Ainda nesse aspecto, cabe destacar o companheirismo, tendo em vista que
para se conseguir “vencer’ no jogo seria necessario que seu parceiro tivesse conhecimento do que
se estava sendo questionado e estivesse disposto a querer que sua equipe vencesse, que seria algo
bom para todos.

Segundo: espirito esportivo. Trata-se de jogos onde, obviamente, alguém teria que ganhar
enquanto que outro iria perder, trabalhou-se aqui a necessidade de reconhecer o esfor¢o do outro e
humildade de reconhecer também que ha de se estudar mais para que em outras oportunidades se
possa obter a vitdria, respeitando a conquista do outro. Assim o0s jogos contribuem também para a
formacédo do cidadé&o.

CONCLUSOES

Durante o desenvolvimento das atividades, pode-se notar um consideravel desejo dos
discentes por metodologias dessa natureza, todos queriam participar, isso fez eles conseguiram
extrair do jogo o0 maximo de conhecimento possivel, vale salientar que esse aprendizado fluiu de
maneira natural sem parecer que os discentes tinham de fato a obrigacéo de assimilar alguma coisa.
O desenvolvimento desses jogos nos permitiu constatar que o aprender ndo precisa ser sofrido,
exaustivo, e nem tampouco ser obtido por um unico caminho. N&o se pretende aqui tornar o sentar-
se frente a uma mesa abrir o material de estudo e comecar a ler e fazer anotacGes para que se possa
compreender algo, muito pelo contréario, esse é indispensavel. Muito menos classificar como
ineficaz a aula onde o contetdo é explicado, contextualizado e exemplificado. Contudo o ludico
pode e deve ser utilizado como algo que acrescente a aprendizagem, que engrandeca e que a torne
mais fcil.
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Os jogos se mostram eficientes no que tange a aprendizagem, pois foi observada uma
melhora nas notas no bimestre em que os mesmos foram aplicados. Levando-se em consideracao
que os alunos sdo receptivos e demonstra bastante interesse, tais atividades podem e devem ser
usadas como ferramentas em sala de aula. Devendo-se considerar que a finalidade do jogo deve ser
sempre com finalidade educativa. Os jogos em questdo foram aplicados em um evento que
envolveu toda a escola durante um dia todo, alids, nem s6 os jogos, foi um dia de atividades
puramente voltadas a disciplina de Quimica.
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