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Resumo:

No ensino da quimica, tem sido percebida a falta de motivacdo e desinteresse dos estudantes,
muitas vezes o motivo pode estar relacionado a metodologia de ensino. Buscando entdo motivar
e despertar o interesse dos estudantes para o ensino da Quimica, esse estudo procurou pesquisar
sobre o real significado dos jogos educativos e a sua importancia na colaboragcdo do processo
de ensino-aprendizagem. O estudo foi desenvolvido baseado em duas propostas, uma realizada
na Faculdade Internacional Signorelli, com a participacdo de estudantes do curso de pedagogia
no desenvolvimento e avaliacdo na aplicabilidade de jogos propostos pelos estudantes do curso
e uma segunda, desenvolvida na Escola Estadual Maria Therezinha com aplicacdo do jogo
Quebra-cabeca para reforcar o estudo de Funcdes Quimicas.
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Introducéo

O ladico emerge no espaco escolar como estratégia didatica de ensino, pois o docente
deve considerar que os alunos ndo aprendem todos da mesma forma e a0 mesmo tempo,
precisando de variadas estratégias de ensino para favorecer sua aprendizagem (ANDRADE,
2011). Além disso, muitos topicos necessitam de modelos didaticos de apoio aos contetdos
para sua melhor compreenséo (ROCAS e ANJOS, 2006). Havendo atividades Iidicas, elas
agem como elemento dinamizador da proposta pedagdgica. Portanto, o ludico na educacao

torna-se passivel de desenvolver-se, ndo apenas nas Ciéncias Naturais, mas em todas as areas.

Por isso, a implantacdo de novas metodologias de ensino que visem auxiliar e facilitar
0 aprendizado vém se destacando no meio educacional. Os jogos aléem de serem fontes de prazer
e descoberta para o aluno, contribuem significativamente para o processo de construgdo do

conhecimento, atuando como mediadores da aprendizagem.

E verdade que concorremos com a tecnologia de informag&o, como o uso de celulares,

que estdo sempre presentes nas salas de aula. Acompanhando o desempenho dos nossos alunos
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ao longo dos anos, podemos observar que as notas tém se apresentado mais baixas e o indice
de reprovacdo tem aumentado. Além disso, principalmente os professores da rede publica, tém
passado por dificuldades que podem favorecer esse desinteresse, como a falta de climatizacao
das salas de aula, falta de livros didaticos, recursos como videos, tvs, computadores, data-show,

laboratdrios, bibliotecas, enfim podem ser considerados alguns dos motivos.

Durante muito tempo, acreditava-se que a aprendizagem ocorria pela repeticdo e que 0s
estudantes que nao aprendiam eram 0s Unicos responsaveis pelo seu insucesso. Hoje, o
insucesso dos estudantes também é considerado consequéncia do trabalho do professor. A ideia
do ensino despertado pelo interesse do estudante passou a ser um desafio & competéncia do
docente. O interesse daquele que aprende passou a ser a forca motora do processo de
aprendizagem, e o professor, o gerador de situacdes estimuladoras para aprendizagem. E nesse
contexto, que o jogo didatico, ganha espago como instrumento motivador para a aprendizagem
de conhecimentos quimicos, a medida que propde estimulo ao interesse do estudante (CUNHA,
2011).

Esse estudo teve como objetivo estudar duas perspectivas sobre o uso de jogos didaticos
como uma metodologia capaz de motivar os estudantes para aprendizagem e promover a
afetividade baseada na teoria de Wallon. Na primeira perspectiva, o foco do estudo foi a
contribuicdo da utilizacdo de jogos didaticos para a formacdo de docentes do curso de
Pedagogia, na disciplina de Didatica aplicada as Ciéncias da Natureza e, numa segunda
perspectiva, buscou-se testar o uso do jogo Quebra-cabeca Quimico como um recurso para
melhoria da aprendizagem no ensino de Quimica em uma turma de ensino médio em um colégio

estadual.

Quando se utilizam jogos e atividades ludicas, propde-se uma forma de divertimento
junto com a aprendizagem, para “quebrar” uma certa formalidade entre alunos e professores,
além de socializa-los e fazé-los construir conjuntamente o ensino. Ao utilizar-se do método
tradicional de ensino (expositivo), privilegiando a memorizacao (Gonzalez e Paleari, 2006), 0
educador compromete 0s processos de ensino e aprendizagem por ndo ser capaz de auxiliar 0s

estudantes a superar aqueles obstaculos.

Sendo assim, para tornar o ensino dos conceitos cientificos mais claros e acessiveis,
muitos professores buscam utilizar diferentes ferramentas pedagdgicas em sala de aula, com o

objetivo de promover melhoria na qualidade do ensino, tornando a sala de aula mais agradavel
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e atraente para os alunos por meio de modelos, figuras, ilustragOes, jogos educacionais e
experimentacao investigativa no ensino de ciéncias (FERREIRA, 2010).

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN), descrevem sobre o uso de jogos e
destacam que podem desenvolver a capacidade afetiva e as relac6es interpessoais, permitindo
ao aluno colocar-se no ponto de vista do outro, refletindo, assim, sobre 0s seus proprios
pensamentos (BRASIL, 1997). Os PCN+ Ensino Médio consideram importante a diversificacao
dos recursos e materiais didaticos (BRASIL, 2002).

O uso de jogos educacionais no ensino de ciéncias tem sido considerado uma pratica ja
estabelecida, cujo objetivo, é auxiliar os alunos a aprender ou revisar o conteddo ministrado de
forma ludica, porém efetiva. Varios estudos tém focado no uso de jogos educacionais como 0s
de Russell, 1999; Morris, 2011; Olivares et al., 2011, no ensino da quimica, os de Ferreira e
Carvalho, 2004; Figueira e Veit, 2004, no ensino da fisica e da satde, como de Fonseca et al.,
2002; Davanco et al., 2004; Gonzalez e Paleari, 2006; Yonekura e Soares, 2010.

E necessario considerar, que um jogo educativo para ter validade, deve ser um
instrumento que promova aprendizagem e deve ser uma atividade controlada pelo professor,
tornando-se desse modo, uma atividade séria e comprometida com a aprendizagem. 1sso nédo

significa dizer que o jogo no ensino perde o seu carater ludico e a sua liberdade caracteristica.

Os jogos educativos podem ser classificados em: jogo de entretenimento, que nao possuli
objetivos pedagdgicos explicitos, mas énfase na diversao, e 0s jogos pedagogicos ou didaticos,
que séo planejados com o objetivo de atingir contedidos especificos e para serem utilizados no

ambito escolar.

“O jogo ndo é o fim, mas o eixo que conduz a um conteldo didatico especifico,

resultando em um empréstimo da agdo ludica para a aquisi¢do de informagodes”
(KISHIMOTO, 1996, p.183).

Conforme citado em estudo desenvolvido por Soares (2004), o jogo é o resultado de
interacOes linguisticas diversas em termos de caracteristicas e a¢des ludicas, onde as atividades
ludicas, além de proporcionarem o prazer, promovem o divertimento, a liberdade e a

voluntariedade.

Segundo Colagrande (2008), o jogo deve manter um equilibrio entre duas fungdes: uma
ludica, ou seja, deve propiciar diversdo e prazer, e a outra educativa, deve ensinar ao individuo

algo que seja acrescido em seu saber.
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Metodologia

O presente estudo teve inicio, baseado em experiéncias utilizadas em aulas propostas no
ensino da disciplina Didatica no ensino das Ciéncias da Natureza, para estudantes de Pedagogia
da Faculdade Internacional Signorelli, futuros professores nos anos iniciais de escolarizagéo.
Um dos temas das aulas, foi baseado na utilizacdo de jogos educacionais-didaticos. Como
atividade prética, os estudantes foram organizados em grupos onde teriam que escolher um jogo
educativo-didatico, de acordo com o ano de estudo, a adequacéo a idade da crianca e o tema a
ser abordado no ensino de Ciéncias. Os varios grupos se organizaram, planejaram os temas

escolhidos e desenvolveram os jogos que foram apresentados em data previamente agendada.

No dia da apresentacdo, foi disponibilizado um espago maior, com mesas grandes onde
eles poderiam jogar. O objetivo foi, que eles mesmo pudessem avaliar 0s outros grupos,
considerando a escolha do tema, 0 jogo, a aplicabilidade do tema proposto e a adequagéo da

proposta a idade da crianca. Os alunos desenvolveram jogos educativos e modelos. (Figura 1)

Figura 1- Desenvolvimento de jogos e modelos.

Na segunda proposta, sendo a autora do artigo também professora atuante do ensino

médio de Quimica da Escola Estadual Maria Therezinha, resolveu testar um jogo educacional-

didatico, desenvolvido baseado em sugestdes da autora do livro “O ensino de Quimica e o
Cotidiano”, Maria Luiza Machado Fernandes, jogo esse que foi chamado de Quebra-cabeca

Quimico. A escolha desse jogo, foi baseado de acordo com um dos temas de aula previstos no
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planejamento curricular, sua aplicabilidade estava de acordo com o contetdo previamente

apresentado aos estudantes e poderia contemplar varios conceitos quimicos ja trabalhados.

O jogo propunha uma forma divertida de construir formulas quimicas, através da uniao
de pecas mono, bi, tri e tetravalentes, cada ponta da peca representa uma unidade do nimero de
valéncia. Por exemplo: para construir a formula da dgua H>O, sdo necessérias 2 pecas de
hidrogénio (monovalente positivo) e 1 peca de oxigénio (bivalente negativo) conforme figura
2. Como néo fora proposto no livro uma avaliacdo, houve necessidade de realiza-la e constou
no desenvolvimento de uma tabela contendo todas as formulas resultantes da unido entre as
pecas (resultados ndo apresentados). A partir dai elas seriam agrupadas de acordo com a funcéo
guimica, seriam nomeadas, e agrupadas também de acordo com o numero de oxidacdo dos
elementos. Portanto, com a aplicacdo desse jogo educativo-didatico foram estudados os
seguintes assuntos: Simbolos, férmulas quimicas, nimero de oxidacdo-NOX e funcGes

quimicas.

Figura 2. Exemplo da férmula da agua.

Este jogo educativo, foi aplicado em sala de aula numa turma do 1° ano do ensino médio
da Escola Estadual Maria Terezinha (figura 3), localizado no municipio do Rio de Janeiro, com
0 intuito de verificar se com a utilizagdo desse jogo educativo poderia ser observado um
aprendizado mais favoravel sobre o contetdo FuncGes Inorgéanicas. Inicialmente, foram dados
0s conceitos e teorias sobre a matéria (Acido, Base, Oxido e Sal). Foram aplicados varios
exercicios e depois, nas aulas seguintes, 0 jogo. Foram organizados seis grupos de até seis

alunos. No final do jogo, foi distribuido aos alunos uma avaliacédo sobre o jogo aplicado.
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Figura 3. Turma do 1° ano do ensino médio e o jogo Quebra-cabe¢a Quimico.
Resultados e discussao

Considerando-se a proposta inicial desenvolvida pelos estudantes da faculdade de
Pedagogia, a tematica de utilizagdo de jogos educacionais foi aplicada em varios periodos com
bons resultados, mostrando que os estudantes da graduacéo ficaram interessados em participar
e consideraram essa atividade como um auxiliar na aprendizagem dos contetdos, os alunos
passaram pela experiéncia de desenvolverem 0s jogos e testarem as outras propostas sugeridas
pelos outros grupos, tendo considerado a escolha do jogo, o tema, a série, o aprendizado e
interatividade dos estudantes. Alguns estudantes da graduacdo que j& atuam no ensino

fundamental e puderam aplicar os jogos produzidos em suas turmas de alfabetizacao.

Na segunda proposta, quando fora aplicado o quebra-cabeca Quimico na turma do 1°
ano do ensino médio, pode ser considerado um auxiliar no aprendizado do conteudo, que foi
observado pelos resultados obtidos através do preenchimento das respostas. Esses resultados
puderam mostrar que a maioria dos estudantes que participaram do jogo conseguiram montar
quase todas as possibilidades do quebra-cabeca Quimico, juntando as pecas disponiveis

formando entdo as formulas e preenchendo corretamente as questfes propostas.

Os estudantes do ensino médio de Quimica mostraram-se interessados em participar e
conseguir alcancar os resultados esperados, mesmo considerando-se aqueles alunos menos
interessados as respostas foram satisfatorias, mostrando assim que essa proposta pode auxiliar

no aprendizado do contetdo e pode ser importante também para as relagfes interpessoais.
Considerac0es finais

Os jogos educativos podem proporcionar aos estudantes modos diferenciados na

aprendizagem de conceitos e valores. Além disso, podemos ressaltar o enfoque construtivista

que estd presente nas atividades relacionadas a utilizacdo de jogos em sala de aula. O
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construtivismo possui como um de seus principios a valorizacdo das a¢fes do sujeito que
aprende, o0 erro que pode estar presente no jogo faz parte do processo de aprendizagem e pode
ser considerado como uma oportunidade para a construcéo dos conceitos uma vez que esse ndo

imp0e punicao.

A utilizagdo de jogos no ensino das ciéncias e mais especificamente no ensino da
Quimica pode ser considerada como um recurso didatico, uma vez que proporciona a
aprendizagem e revisdo de conceitos, motiva os estudantes melhorando o seu rendimento na
disciplina, desenvolve habilidades, contribui para a formacéao social debatendo a comunicagéo

em sala de aula, além de ser uma ferramenta de baixo custo.

No meio lddico o estudante pode desenvolver suas capacidades e vivenciar uma
experiéncia dindmica proporcionando também ao educando, potencializar sua aprendizagem.
Por meio deste trabalho, foi possivel identificar as facilidades e dificuldades na inclusdo do
ludico na pratica docente e descrever os beneficios que ele pode trazer para 0 processo
ensino/aprendizagem dos estudantes, 0s jogos sdo mais que uma forma divertida de se aprender,
um recurso alternativo que o docente tem para aprimorar sua metodologia de ensino, bem como,
um facilitador para a fixacdo do assunto, além de proporcionar a interatividade e o melhor

relacionamento.

Na fase da adolescéncia, os alunos exigem a afetividade no respeito as suas ideias, ao
seu modo de ser, a justica, solidariedade, portanto, todas as decisGes pedagdgicas que o
professor assume desde o planejamento ao desenvolvimento de seu trabalho, apresentam
implicacdes cognitivas e afetivas no seu aluno. Assim, o respeito do professor ao
desenvolvimento do aluno, seu cuidado ao planejar as aulas, as atividades, avaliagdo, suas
intervencgdes possibilitando avancgos, constitui a afetividade na relagdo pedagdgica, pois a

afetividade faz parte da relagdo ensino-aprendizagem.
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