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Trilha quimica: limites e potencialidades de um jogo para o ensino
contextualizado de Quimica
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RESUMO

Neste trabalho sdo analisadas as possibilidades do uso do jogo didatico na area de ensino de quimica
como proposta metodoldgica que visa a superacao das dificuldades apresentadas em aulas tradicionais
expositivas, com repeticdo de conceitos e desenvolvimentos de formulas matematicas. Soma-se a esse
contexto a tendéncia da educacdo de jovens e adultos, que se apresenta cada vez mais com um publico
mais jovens, o que requer aulas dindmicas e diversificacdo de metodologias. Assim a aplicacdo do
jogo de tabuleiro, uma Trilha quimica, foi realizada com 18 alunos do 1° ano do Ensino Médio
noturno em um Centro de Educacdo de Jovens e Adultos (CEJA) na cidade de Barra do Gargas, no
Estado de Mato Grosso. No desenvolvimento das aulas os alunos opinaram sobre problemas relevantes
que ocorrem em Barra do Garcas e regido, tais como substancias do efeito estufa e tratamento de
esgoto, relacionando esses problemas com as substancias quimicas e suas caracteristicas. Como
resultado, a sequéncia de ensino planejada e desenvolvida com uso do jogo didatico possibilitou o
engajamento dos estudantes nas atividades e a criticidade a realidade vivenciada, o que contribui para
0 processo de compreensdao dos temas do ensino de quimica abordados, dentro de uma tematica que
partiu de um problema real.

Palavras-chave: Artigo completo, Normas cientificas, Congresso, Realize, Boa sorte.

INTRODUCAO

A Educacéo de Jovens e Adultos, modalidade regular da Educacdo Basica, segundo a
Lei 9.394/96, Lei de Diretrizes e Base da Educacdo Nacional (LDBN), vive uma constante
acdo para conseguir atender seus estudantes de maneira adequada as suas especificidades.

De acordo com os dados Censo Escolar (2018) esses estudantes, sdo cada vez mais
jovens, o ensino médio ndo-EJA esta com “ altas taxas de evasao ¢ migragdo de alunos para a
EJA. Nos tltimos cinco anos, a procura por EJA teve aumento de 0,8%. ”

E o motivo desse fracasso escolar sdo diversos, desde fator econdmico, pois
necessitam dar inicio ao mundo do trabalho ja na adolescéncia para ajudar na renda familiar.
Falta de interesse nos estudos, desconhecem a importancia dos estudos. Como afirma Arroyo

sobre os sujeitos da EJA,

“Por décadas esses jovens e adultos sdo os mesmos, pobres, oprimidos, excluidos,
vulneraveis, negros, das periferias e dos campos. Os coletivos sociais e culturais a
gue pertencem sdo 0S mesmos, isso é um determinante presente na historia da sua
educagdo do que a indefinicdo, imprevisdo e diversidade de atores, de a¢les, espagos
e intervengdes” (ARROYO, 2005, p. 33).

Diante dessa diversidade, revela uma educagdo que requer um docente que
compreenda toda essa realidade, que reflita sobre as suas a¢des educacionais e quanto elas sdo

importantes para transformacdo dessa realidade.
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Portanto neste trabalho sdo analisadas as possibilidades do uso do jogo didatico como

recurso metodoldgico que contribui para a superacdo de aulas tradicionais, motivando 0s
alunos ao proporcionar o aprendizado de forma ludica e fortalecendo o processo de
socializag&o.

Para compreensdo da proposta de confeccdo e aplicacdo do jogo didatico Trilha
Quimica, é importante salientar que o mesmo partir da necessidade de se compreender
problemas ambientais locais e a ampliacdo desses problemas no &mbito regional e global.

Os principais problemas ambientais observados como efeito estufa, gases da
combustdo de automotores, gases liberados no processo de tratamento do esgoto, estdo
relacionados no jogo ao contetido do curriculo do ensino de quimica do primeiro ano da EJA
(funcbes inorganicas, escala de pH, ligacdes idnica e covalente, gases de efeito estufa e
poluicdo atmosférica e Oxidos).

Nesse contexto, foram elaboradas 20 questdes que abordam os problemas ambientais
que se relacionam com os conteddos do curriculo do primeiro ano da EJA. Estas questdes
estdo dispostas em cartas, assim o jogador a escolhe e ao acertar evolui no jogo e ao errar, tem
as possibilidades de ficar parado na casa ou recuar no jogo.

O desenvolvimento do jogo na sala de aula foi organizado por meio de uma sequéncia
de ensino, com objetivo de revisar e avaliar os contetdos estudados, além de despertar e
sensibilizar os estudantes para reconhecimento dos problemas ambientais locais.

Assim neste trabalho, na primeira parte descreve o caminho metodoldgico para dar
conta da tematica proposta. Logo apo6s faz uma discussdo sobre os principais referenciais
teoricos que define, classifica e qualifica os tipos de jogos. A seguir € realizada uma discusséo

sobre aplicacdo e resultados dos jogos.

METODOLOGIA

Para dar conta de analisar as possibilidades do uso do jogo didatico como recurso
metodologico que contribui para a superacdo de aulas tradicionais, contribuindo com o
processo de ensino desenvolvido na educacdo de jovens e adultos (EJA). Foi realizada uma

intervencdo pedagdgica em um Centro de Educacdo de Jovens e Adultos (CEJA), com 18

alunos do primeiro ano do Ensino Médio noturno.

A intervencdo ocorreu com o desenvolvimento de quatro aulas em um dia programado
pela escola para realizagdo de oficina de aprendizagem. O caminho seguido foi de acordo com
Damiani (2013), organizados em dois momentos, 0 método de intervencdo e o método de

avaliagéo da intervencgéo.
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O meétodo de intervengdo deve ser precedido por uma abordagem teoria didatica e a

parte de avaliagdo por instrumentos que servem de coletas de dados.
Abordagem didatica — método de intervencéo.

Segue-se para esse propdsito os cinco momentos didaticos de acordo com Santos
(2005), na perspectiva da pedagogia histérico critica, sendo:

Primeiro momento: realizar uma abordagem sobre a tematica proposta de forma
expositiva dialogada com a participacao efetiva dos estudantes e dos professores, valorizando
0s conhecimentos prévios dos estudantes.

Segundo momento: provocar questionamentos sobre a tematica abordada levando em
consideracdo 0s contetdos a serem revisados, relacionando as demandas sociais desse
conhecimento.

Terceiro momento: propor estudo dirigido em grupo composto por quatro estudantes,
por meio de textos que aproximem da realidade local e estejam relacionados a tematica
abordada. Nestes textos sdo abordados os temas sobre: os gases emitidos pelos veiculos
automotores, e que passam frequentemente na ponte da divisa dos estados de Mato Grosso e
Goiés, 0 gas metano liberado durante a digestdo dos bovinos, o gas amonia liberado em
vazamentos que ocorrem nas tubulacdes de resfriamento do frigorifico e os gases liberados na
estacao de tratamento de esgoto.

Quarto momento: desenvolver o jogo Trilha Quimica em grupo com os estudantes.
Onde os jogadores competem entre si.

Quinto momento: propor que os estudantes reflitam e criem propostas de resolugédo
dos problemas vivenciados e a apresentem aos demais estudantes.

Método de avaliacdo da intervencéo:

Realizada por uma observacdo de pesquisa qualitativa, com avaliacdo continua a
partir da observacdo da pratica social inicial, que de acordo com Saviani (2005), ha uma
diferenca entre o professor e o aluno em seu nivel de compreensdo (conhecimento e
experiéncia) da préatica social. Enquanto o aluno frequentemente tem uma visdo de senso
comum, geral, um tanto confusa. Por outro lado, o professor posiciona-se em relacdo a mesma

realidade de maneira mais clara e, a0 mesmo tempo, com uma visdo mais sintética.

Assim percorrendo todos os momentos metodolégicos culminando com a prética
social final, conforme Saviani (2005) neste momento os alunos ascendem ao nivel sintético, o
que diminui a incerteza da sintese do professor. Pois ambos agora tém melhor clareza e

compreensdo das concepgdes cientifica, social e histdrica dentro da totalidade.
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Na prética social final, propbe-se como atividade, que 0s alunos em grupo devem criar

uma proposta de resolucao de algum problema apresentados no jogo.

Portanto para avaliacdo da intervencdo sdo utilizados a pesquisa qualitativa com a
observacdo de todo o processo de desenvolvimento da sequéncia de ensino, textos
apresentados pelos alunos e questionario individual com questbes que buscam entender a

compreensdo dos alunos da relagdo dos temas trabalhos e jogo didético.

O JOGO NA EDUCACAO

Durante a ldade Média, o cristianismo no Ocidente condenava 0 jogo de maneira
geral, colocando que as pessoas que fizessem 0 seu uso estariam cometendo pecado. Nesse
periodo houve uma regressdo acentuada dos jogos.

Ja no século XVI, o jogo volta a ser percebido como fator importante no processo
educativo, com isso & possivel dizer que nesse século ocorre o nascimento dos jogos
educativos. Como revela Kishimoto (1999), que este nascimento surgi com a criacdo do
Instituto dos Jesuitas no século XVI, surgiram os jogos educativos divulgados por Ignacio de
Loyola no sistema educacional dessa organizacdo, tendo como objetivo enriquecer as acdes
didaticas.

Nesta trilha deixada pelos jogos, neste longo percurso da histéria chegamos ao século
XIX, que ao fim da Revolucdo Francesa, as inovacdes pedagogicas e € claro, os jogos ganham
forca em meio crescentes formas de fortalecer os processos de ensino aprendizagem. Para
ensinar matematica e fisica, utilizavam-se bolas, cilindros e cubos e, por meio de sua
manipulacdo, as criancas estabeleciam relacdes matematicas e aprendiam conceitos fisicos e
matematicos.

Jogos no ensino de Ciéncias

Para compreender o desenvolvimento de jogos no ensino de Ciéncias, foi realizada
uma pesquisa no campo cientifico para analisar os trabalhos que existem sobre o tema. Assim
foi realizado um levantamento bibliografico, com a busca de trabalhos nos trés dltimos
Encontro Nacional de Pesquisa em Educacdo em Ciéncias (ENPEC), com o uso da palavra
jogos. Foram encontrados 8 trabalhos no 1X ENPEC, 9 trabalhos no X ENPEC e 19 trabalhos
no X1 ENPEC.

A partir da leitura dos resumos desses trabalhos foram selecionados os que relacionam
jogos como o ensino de quimica, o que resultou na escolha de 9 trabalhos. Essa analise inicial
permitiu verificar que a maioria dos trabalhos (5) fizeram uso de jogos de tabuleiros. Com

uma leitura mais detalhada, selecionando e tabulando os referenciais mais citados destes
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trabalhos percebe-se que os referencias tedricos mais significativos sdo Huizinga, que

contribui com as defini¢des e concepcdes dos jogos,

[...] o jogo é uma atividade ou ocupagdo voluntéria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente consentidas,
mas absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de
um sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da "vida
quotidiana”. (HUIZINGA, 2001, p. 24).

Os trabalhos analisados contam também em suas referéncias Soares (2015), que
apresenta vasta experiéncias do uso dos jogos para o0 ensino de quimica, e auxilia para o
desenvolvimento deste trabalho.

Assim, Soares (2015), considera a definicdo de jogo muito ampla e, na tentativa de
definicdo no meio educacional, ele propde a diferencga entre o jogo e o material pedagdgico,

[...] se 0 jogo, a atividade ltdica busca dentro de sala de aula um ambiente de prazer,
de livre exploracdo, de incerteza de resultados, deve ser considerado jogo. Se
buscam o desenvolvimento de habilidades e ndo realiza sua funcéo ludica, passa a
ser material pedagogico. (SOARES, 2015, p. 43).

Sendo jogo, passar a ter importancia as suas intencionalidades e a forma de aplicacéo
desse recurso metodologico. Quanto a essas proposicdes 0s jogos sdo classificados em

didatico ou pedagogico. Entendendo que o,

Jogo didatico, um tipo de jogo educativo formalizado, que foi adaptado a partir de
outro jogo, utilizado para reforcar contetido ou ainda como uma forma de avaliagdo
diagnostica. Geralmente ap6s discussdo do conteldo. E o jogo pedagdgico, jogo
educativo formalizado que ndo foi adaptado de nenhum outro jogo, visando
desenvolver habilidades cognitivas sobre contetdo especificos, pode ser utilizado
para ensinar o conceito sem necessidade de o professor ter discutido o conceito
anteriormente. (CAVALCANTI; CLEOPHAS; SOARES, 2018, p.39)

Assim quando se tem como proposta a revisdo de conteudos e/ou avaliagdo da
compreensdo dos alunos sobre o que foi ensinado, utiliza-se dos jogos didaticos. Que
utilizado com rigor e intencionalidade educativa, contribui para o processo de ensino
aprendizagem, servindo de apoio na verificacdo de possiveis aces que devem ser retomadas
para melhor aproveitamento do contetdo ensinado.

Ja o0 jogo pedagdgico se caracteriza, por outro lado, pela oportunidade de insercao de
temas novos no processo de ensino aprendizagem, possibilitando o dinamismo e acdes ludicas
aos estudantes. De forma que aulas bem planejadas e com acompanhamento do processo pelo

professor, esses jogos podem contribuir motivando os alunos no processo de ensino

aprendizagem.
Para garantir o sucesso no desenvolvimento do jogo, um aspecto a destacar € a escolha
por jogos que apresentem valores que permitam a sua manipulagéo, formato de acordo que se

aproxima das especificidades dos temas trabalhados, deve incentivar a socializagdo entre
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jogadores e espacgos organizados e apropriados para jogo, como classificado por Campagne

(1989, apud SOARES, 2004), sugere critérios de adequagdo quanto:

Valor experimental — permitir a exploracdo e a manipulacdo; Valor de estruturaco —
dar suporte a estruturacdo de personalidade ou aparecimento da mesma em
estratégias e na forma de brincar; Valor de relacdo — incentivar a relacdo e o
convivio social entre os participantes e entre o ambiente como um todo; Valor
ludico- avaliar se os objetos possuem as qualidades que estimulem o aparecimento
da acgdo ladica. (Campagne 1989, apud SOARES, 2004, p.38)

Por fim os jogos também podem ser classificados de acordo com seus niveis de

interacdo entre jogo e jogador, segundo Soares (2015) sdo:

Nivel 1 - Manipulacdo de materiais que funcione como simuladores de um conceito
conhecido pelo professor, mas ndo pelo estudante, dentro de algumas regras pré-
estabelecidas. Nivel 2 - Utilizacdo de jogos didaticos, nos quais se primara pelo jogo
na forma de competicdo entre varios estudantes, com objetivo comum a todos. Nivel
3 - Construgdo de modelos e protdtipos que se baseiam em modelos tedricos
vigentes, como forma de manipulacdo palpavel do conhecimento tedrico. Nivel 4 -
Utilizacdo de atividades lddicas que se baseiam em historias em
quadrinhos. (SOARES, 2015, p.63)

Portanto para a aplicacdo dos jogos planejamento e escolha sd@o importantes para o
sucesso da atividade. Pode-se considerar infinitas possibilidades, o importante € explorar o
lado ladico em tornar o ensino de ciéncias, quimica mais divertido, motivador. Assim atende a
nossa especificidade o jogo didatico, com a possibilidade de revisar e avaliar os contetdos

estudados.

0 JOGO TRILHA QUIMICA

Para abarcar a perspectiva de alternativas de recurso metodoldgico que contribui para
a superacdo de aulas tradicionais, que incorporem 0s aspectos de um ensino que promova o
didlogo entre saberes e a interacdo entre os participantes, com motivacao para resolucdo de
problemas reais do cotidiano.

Por esses motivos a trilha se apresenta como um jogo que possui caracteristicas que
favorecem o desenvolvimento da atividade, pois possibilita relacionar localidades da cidade
de Barra do Gargas-MT, os possuem potenciais de belezas e preservacdo natural e 0s que se
apresentam com atividades humanas que vém degradando o meio ambiente.

De acordo com Cavalcanti, Cleophas e Soares (2018, p.39), esse € um exemplo de

Jogo didatico, visto que ¢ “um tipo de jogo educativo formalizado, que foi adaptado a partir
de outro jogo, utilizado para reforcar conteudo ou ainda como uma forma de avaliacdo

diagnoéstica ™.
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O tabuleiro do jogo Trilha Quimica € constituido por 20 casas, dispostas em uma trilha

que representa um trajeto real, que retne algumas belezas e problemas ambientais presentes
na regido de divisa entre os estados de Mato Grosso e Goias. No lado do estado de Goias esta
a cidade de Aragarcas e no lado do estado de Mato Grosso, Pontal do Araguaia e Barra do
Garcas.

O trajeto da trilha sugere um passeio turistico, partindo da Praia Quarto Crescente em
Avragarcas até o Parque das Aguas Quentes em Barra do Garcas, percorrendo um caminho de
8,6 Km.

Com relagdo aos materiais usados o tabuleiro foi impresso em folhas A3 e imagem
colorida, além disso, foram usadas pecas em EVA com 4 cores diferentes, dados e folhas de
papel de A4 para impressdo das cartas. As cartas foram todas plastificadas. Assim ha 28 cartas
com perguntas sobre o contetido usado para reviséo.

Regras do jogo

Os estudantes fazem grupos compostos por quatro jogadores e estes competem entre
si.

4 Um jogador lanca o dado e o numero sorteado pelo dado sera a
quantidade de casas que 0 jogador avangara;

v Conforme a casa em que o pedo do jogador parar, ele precisara ou ndo
responder uma questéo;

v Caso pare na casa de nimero par devera escolher uma carta com uma
questdo, respondendo certo fica na casa indicada pelo dado. Caso ndo acerte devera
voltar a casa que estava antes. De qualquer forma devera passar a vez para outro
jogador;

4 Parando em uma casa de numero impar, ndo precisara responder
questdo. E devera passar a vez para outro jogador;

4 Parando nas casas destacadas por locais da cidade, esse devera avangar
em 4 casas se o local for de preservacdo da natureza. Se o local for de problemas
ambientais devera responder questdo extra, sobre esse local. Acertando fica na casa,

errando volta 4 casas;

4 Ganha quem chegar no Parque da Aguas Quentes primeiro.
O jogo tem duragdo média de 30 minutos, e pelas observacbes ganham tanto aqueles

gue acertam mais questdes, quanto aqueles que tém mais sortes.
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RESULTADOS
As atividades desenvolvidas utilizando os jogos estdo ancoradas nas perspectivas da

pedagogia historico critica, elaboradas de acordo com Santos (2005, p.71) em “5 passos (1°
pratica social inicial, 2° problematizacdo, 3° instrumentalizacdo, 4° catarse, 5° prética social
final).

Na prética social inicial foi realizada uma abordagem sobre a temaética proposta,
poluicdo ambiental local e seus efeitos globais. Inicialmente de forma expositiva dialogada
com a participacdo efetiva dos estudantes e dos professores. Aqui 0s professores apresentaram
0 tema e possibilitou o dialogo permitindo que os alunos falassem sobre as poluicdes que
ocorrem na cidade de Barra do Gargas e regido. Assim como afirma Freire (2000) ensinar
exige respeito aos saberes dos estudantes, discutindo a realidade concreta a que se deva
associar a disciplina cujo conteudo se ensina.

Nesse momento inicial em observacao as falas dos alunos da EJA, percebe-se que eles
tém um saber que tem origem dos trabalhos que executam no dia a dia. A exemplo da fala de
um aluno que trabalha no frigorifico da JBS FRIBOI, em que contribui no momento de
didlogo descrevendo como sdo orientados a proceder em caso de vazamento de amodnia, e
comenta que presenciou alguns vazamentos.

Nesses relatos foi possivel perceber a visao simples que esses estudantes/trabalhadores
tém sobre a relacdo de identificacdo e conhecimento desses gases emitidos e a suas interacoes
com o meio ambiente. De acordo com Saviani (2005) esse aluno apresenta uma visdo de
senso comum, geral, um tanto confusa. No entanto o dialogo possibilita que o professor se
posiciona em relacdo a mesma realidade de maneira e, a0 mesmo tempo, com uma Visdo mais
sintética.

Assim apos esse dialogo o professor tem a possibilidade de acordo com os problemas
ambientais discutidos realizar a problematizacdo com questionamentos sobre a tematica
abordada levando em consideracdo os conteldos a serem revisados, relacionando as
demandas sociais desse conhecimento. Como exemplo foi questionado quais pontos da cidade
teria maior emissdo de gases de veiculos automotores? Quais sdo esses gases? Como eles

agem na natureza?

Na instrumentalizagéo, foi proposto dois momentos um com estudo dirigido em grupo
compostos por 4 estudantes, por meio de leitura textos sobre gases do efeito estufa, gas
metano e a relacdo criacdo de bovinos, vazamento de aménia em industrias frigorificas, gases
emitidos por veiculos automotores, gases liberados na estacéo de tratamento de esgotos. Apos

leitura houve discussdo sobre os temas abordados.
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Logo apds o estudo dirigido, também em grupo foi realizado o segundo momento com

o0 desenvolvimento do jogo Trilha Quimica, em que 0s alunos jogaram observando os pontos
da cidade e regido que ha problemas ambientais e locais em que ha preservacdo do meio
ambiente.

No préximo passo foi proposto aos alunos momento de reflex&o e discussdo em grupo.
Os alunos escolheram um dos pontos com problemas ambientais apresentados no jogo.
E elaboraram propostas de resolucéo dos problemas vivenciados.

No passo final foram apresentadas a turma e professores as propostas elaboradas em
grupos. Logo apds foi apresentada aos alunos um questionario com trés perguntas, que busca
compreender as percepgdes dos alunos sobre a sequéncia de ensino desenvolvida.

Aspectos do jogo trilha quimica

Para compreender os aspectos do uso do jogo trilha quimica como atividades dindmica
que contribui para superar o ensino meramente expositivo, foi proposto aos alunos no final do
jogo que respondessem um guestionario com trés perguntas.

A primeira pergunta, com uso dos jogos vocé socializa melhor com os colegas? Com
as opgdes, sim otimo, sim bom e ndo. Revelou o0 aspecto de quanto o jogo trilha quimica,
contribui para o processo de socializacdo dos alunos. Assim 72% dos alunos aprovam que
este jogo trilha quimica oferece o valor de relacdo de incentivar a socializacdo entre os
participantes.

Percebe-se também valor ludico, pois em observacdo aos estudantes, havia um clima
de satisfacdo em que eles exaltavam alegria ao responder uma questdo certa e irritacdo ao ter
que voltar casas. Se comportando naquele momento com certa seriedade, importando em
responder as questdes certas. Por outro lado, com diversao, alegrando-se com erro do colega
ou a sua falta de sorte. De forma que ao falar a resposta, o jogador ficava com a expectativa
da conferéncia no cartdo resposta.

Esse comportamento dos jogadores, de acordo Soares (2015) se relaciona com niveis
de interacdo entre jogo e jogador, no Nivel 2, com “Utilizagdo de jogos didaticos, nos quais se
primara pelo jogo na forma de competicdo entre varios estudantes, com objetivo comum a

todos”, além disso foi utilizado como reforgo de um contetido que ja havia trabalhado.

E mesmo tendo o caréater de revisdo pode-se perceber no desenvolvimento do jogo que
alguns alunos ndo haviam compreendido os conteldos. Assim quando questionados na
segunda pergunta, sobre a satisfacdo dos alunos quanto as caracteristicas do jogo na

abordagem dos contelidos, percebe-se que 17% dos alunos consideram que mesmo com 0 uso
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dos jogos, ainda ndo foi suficiente para a compreensdo dos contetdos. Essa informagéo

contribui para a retomado de contetido que precisam mais atenc&o.

Na terceira pergunta, os alunos responderam sobre a satisfagdo com a aula utilizando o
jogo, com a seguinte questdo: Que avaliacdo vocé faz do uso do jogo didatico? Com os
resultados;17% excelente, 39%06timo, 39% bom, 5%regular.

O formato do jogo trilha, enriqueceu e ampliou a visdo dos alunos sobre os problemas
ambientais que ocorre na sua cidade, como pode ser percebido no relato de um grupo em que
sobre a melhoria no processo de criagdo de bovinos, “ os criadores de bovinos deveriam
procurar outras formas de criacdo de gado em que a digestdo do gado produzisse menos gas
metano que contribui com o efeito estufa”.

Essa forma de abordagem aproxima do ensino CTS, que possibilita a partir de
problematicas relacionadas a ciéncia e tecnologia, do contexto social do aluno, uma reflexao
critica, com possiveis solugdes para o problema. Levando a pratica local para uma realidade
global.

Cabe lembrar que na educacdo bésica, o objetivo central do enfoque CTS é favorecer a
educacdo cientifica e tecnoldgica dos alunos, ajudando-os a construir conhecimentos,
habilidades e valores essenciais para que possam tomar decisdes responsaveis sobre questoes
de Ciéncia e Tecnologia, para que obtenham um olhar critico sobre o papel da ciéncia e da
tecnologia na sociedade, uma vez que este enfoque amplia os debates em sala de aula acerca
de questdes politicas, econdmicas, culturais, sociais, ambientais e éticas Santos e Mortimer (
2002).

Portanto, a sequéncia de ensino planejada e desenvolvida com uso do jogo didatico
possibilitou o0 engajamento dos estudantes nas atividades, a criticidade a realidade vivenciada,
0 que contribui para o processo de ensino dos temas do ensino de quimica abordados, dentro

de uma tematica que partiu de um problema real.

CONSIDERACOES FINAIS
A adaptacdo do jogo trilha para um jogo didatico apresenta diversas possibilidades de

formato que melhora o processo de ensino aprendizagem. Além de ser um jogo simples,

oferece oportunidade de insercdo situacbes e problemas da localidade e da vivéncia dos
alunos. No que diz respeito ao tempo de execucdo, as partidas atendem ao tempo habil para
uma aula de 45 minutos a 60 minutos. Os resultados revelam que o jogo serve para além de

um recurso didatico. Durante a sua aplicacdo percebemos o dinamismo que jogo proporciona,
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na busca que os alunos tém para acertar as questdes e sua alegria no caso de sucesso,
frustracdes nas respostas erradas.

Esse cendrio serviu para revisar os contetdos estudados, com a utilizagcdo desses
conceitos que serviram como base para evoluir no jogo. Além de provocar uma socializacéo,
reafirmar conceitos do contetdo e diversdo para os alunos. Provoca uma reflexdo do grupo
acerca do local que vivem que vai além daquele momento.

E perceptivel o interesse dos alunos em apresentar solucbes para os problemas
diversos, sejam elas ambientais ou sociais. Situa¢des que foram elencadas pelo jogo e que
talvez continuariam sem serem notadas ou discutidas. Conjunturas que as vezes ndo eram
percebidas e que o jogo aguca esse olhar. Com isso, a criticidade e a constru¢do de uma
consciéncia e mesmo um sentimento de pertencimento ficam pujante, e com certeza tera
reflexo continuamente na nova forma de olhar esses espacos apresentado no jogo e talvez
outros que nem podemos imaginar.

Diante das nossas observacdes e percepcdes podemos afirmar com clareza e seguranca
que nesse lancar de dados, nesse movimentar de pinos e responder perguntas. Nesse vai e vem
do ato de jogar ndo vence quem chega no Parque das Aguas Quentes. Ganham diretamente os
envolvidos no processo, alunos professores e, por conseguinte, a sociedade, alicercada numa

proposta democratica, justa igualitaria e inclusiva.
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Anexo Porto do Baé, além da excelente area
de preservagdo ambiental junto ao rio
Araguaia, tem em sua estrutura de Sirene acionada: Vazamento de
lazer: quiosques, arena de eventos, amoénia na JBS-FRIBOI, todos
arquibancadas e rampa nautica. = devem esvaziar a planta de
AVANCE 4 CASAS. _— trabalho. O gés é altamente toxico
- 4 e, em altas concentragdes, pode
% causar amorte.
o VOLTE 4 CASAS.

“ .
|_-P6nte sobre o rio Araguaia, com
intenso fluxo de veiculos,

principalmente de transportes de

cargas. Esses colaboram para o Estacdo de tratamento de
aumento de emissdo de poluentes esgoto libera odores fortes e
que contribuem para o efeito estufa desagradaveis. O que se
e aumento do aquecimento global. tornam fonte de queixas, tanto

VOLTE PARA O INICIO DO JOGO. de operadores na estacdo,
como moradores do bairro

A praia Quarto Crescente, em
Aragarcas-GO, é considerada um (83) 3322.3222
dos pontos turisticos da regido,
atraindo turistas de varias partes do
pais entre os meses de junho e Contato@conedu'com'br

julho.
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