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RESUMO

Este trabalho objetiva refletir acerca das contribuicbes socio-educacionais dos jogos para o ensino de
Quimica. De cunho bibliografico este estudo é decorrente da aplicacdo de um jogo pedagdgico
denominado “Alvo quimico” objetivando 0 ensino de Solugdes quimicas para alunos do 2° ano do curso
técnico de Agroindustria integrado ao ensino médio da rede publica Federal de ensino, Instituto Federal
de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia da Paraiba campus de Sousa , desenvolvido como proposta
interventiva do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia. Os resultados apontam para a
importancia e eficacia socio-educacional da aplicacdo de jogos pedagdgicos para 0 ensino e
aprendizagem na disciplina de quimica que corroboram para uma formag&o humana cidada.

Palavras-chave: Jogo Pedagdgico, ensino e aprendizagem, formacao cidada.

INTRODUCAO

Segundo Ndvoa (1992), pensar a educacéo é antes de tudo refletir sobre os sujeitos e 0s
contextos sociais em que estdo inseridos. Pensando nisso, 0 ensino de quimica mediante a
utilizacdo de jogos pedagdgicos proporciona ao mesmo novas possibilidades e meios de

aprendizagens.

Presente desde a infancia, inicialmente como um meio de aprendizagem interacional
ndo formal, os jogos sdo capazes de desenvolver naturalmente nocdes de lideranca, estatisticas,
coletividade, respeito a regras, normas e aquisicdo de saberes necessarios para o alcance de um

dado objetivo proposto pelo jogo.

Kishimoto (1996) esclarece que ao propiciar interatividade equilibrada entre cognigéo

e desempenho corporal, 0 jogo torna-se uma vivéncia prazerosa dotada de significancia pratica
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pelo sujeito facilitando assim o ensino e a aprendizagem, visto que: “A utilizacdo do jogo

potencializa a exploragdo e a construcao do conhecimento, por contar com a motivacéo interna,
tipica do ladico, mas o trabalho pedagogico requer a oferta de estimulos externos variados [...].”
(KISHIMOTO 1996, p 37)

No tocante ao ensino de quimica, a utilizacdo de jogos educativos tem se apresentado
na atualidade como um trabalho pedagogico diferenciado do proposto por correntes liberais de
ensino como por exemplo o tradicionalismo, corrente adepta a um ensino de bases repetitivas e

memorizantes dos saberes.

De fato, sabemos da necessidade e importancia da memorizacédo de conceitos e formulas
para o estudo de quimica, no entanto, a questdo ndo € essa. O problema se instala quando apenas
essa ou aquela metodologia, é utilizada de forma mecénica pelo professor despindo sua praxis
de significancia social, funcionalidade, incluséo, atratividade e despertamento para o saber.

Nesse sentido, Escobar (2005, p. 63), aponta que,

[...]por essa razdo ndo podemos diante da politica de inclusdo continuar ensinando os
mesmos conhecimentos para todas as pessoas como se elas fossem iguais. Os jogos e
esportes estdo passando por um dos desafios mais importantes de sua trajetoria
histdrica, isto é, atender a nova realidade de incluséo.

Os alunos possuem variados niveis de cultura, conhecimentos prévios, capital cultural e
cognitivo, logo, é ilogico pensar que 0 ensino também ndo possui ou ndo deva estar atento a

inclusdo dessas particularidades.

O jogo enquanto possibilidade metodoldgica de ensino é responsavel de acordo com
Friedman (2012, p. 32), ndo apenas por uma aprendizagem curricular, contudo, cidadd,

essencial para a vida em coletividade pois,

[...] as interagdes sociais promovidas pelos jogos séo indispensaveis para o
desenvolvimento moral e cognitivo. Por meio de jogos de regras, as criangas
desenvolvem aspectos sociais, morais, cognitivos, politicos e emocionais. Os jogos
constituem um contetdo natural, motivam as criangas a cooperar para elaborar as
regras.

Contribuintes para uma formacao cidadd, os jogos séo responsaveis por desenvolverem

concomitante a aprendizagem curricular objetivada pelo professor, o respeito, valorizagdo e

reconhecimentos das qualidades de proximo, interacdo grupal, lideranca politica no que diz
respeito a gestdo de acOes e escolhas participativas, cooperatividade, senso de pertencimento e

inteligéncia emocional.

Dessa forma, refletir sobre a utilizacdo dos jogos para o ensino de quimica é
importante devido se atribuir aos processos de ensino e aprendizagem uma dinamizacgéo
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pedagogica dos saberes imbricada a prazer, descontracao, socializacéo, e construgcdo matua de

saberes.

Pensando nisso, este estudo bibliografico foi desenvolvido como proposta interventiva
do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia, o jogo nomeado “Alvo Quimico”
confeccionado em material PVC, aborda como tematica de ensino “Solugdes Quimicas” tendo
por objetivo identificar e revisar conceitos referentes a solugdes saturadas, insaturadas,

supersaturadas, dilui¢do, porcentagem em massa e concentracoes.

METODOLOGIA

Este estudo se caracteriza como bibliografico por apresentar segundo Trivinos (1987)
fundamentacéo teodrica pautada em critérios cientificos de confiabilidade e adequacéo as normas
mundiais de producao e divulgacao intelectual do conhecimento humano, mediante modalidade
de relato construido apos aplicacdo de um jogo pedagdgico em uma turma de 2° ano do curso
técnico integrado ao médio de Agroindustria, turno tarde, da rede publica Federal de ensino,
Instituto Federal de Educacédo Ciéncia e Tecnologia da Paraiba, localizada na cidade de Sousa.

DESENVOLVIMENTO

O jogo foi aplicado da seguinte forma: No primeiro momento a sala foi dividida em
duas equipes, azul e vermelha, cores correspondentes as mesmas dos dardos que seriam
utilizados posteriormente no alvo quimico. O alvo quimico por sua vez era formado por trés
arcos de cores distintas a saber preto, amarelo e vermelho, sendo justamente essas cores
responsaveis por indicar tanto o nivel como a cor do envelope correspondente para cada

pergunta.

Sendo assim, o0 arco mais externo do alvo representado pela cor preta correspondia ao

nivel mais dificil de perguntas, o arco mediano de cor amarela era correspondente as perguntas

de nivel médio, enquanto o mais interno de cor vermelha, correspondia ao nivel mais facil das

questdes.

No segundo momento, ja tendo as esquipes divididas e as regras esclarecidas aos alunos,

0 jogo teve seu inicio de forma com que cada representante eleito pelo grupo, teria trés chances
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de acertar o alvo, caso ndo obtivesse éxito automaticamente era escolhido um representante da

outra equipe.

Ao acertarem o alvo que era formado por trés cores, a equipe escolheria um dos
envelopes correspondentes ao alvo em questdo, nesse envelope que também continha um
namero orientador a pergunta selecionada, sabendo-se que existiam dez diferentes questdes
para cada cor, a pergunta era exposta em uma apresentacao hiperlink no Power point, ou seja,
além de termos a questdo dentro do envelope era possivel visualiza-la numa projecéo digital,

dessa forma, foi possivel incluir um dos alunos com deficiéncia auditiva.

Apds a pergunta ser feita, se a equipe obtivesse éxito, ela teria o direito de jogar um
dado que indicaria quantas casas seria permitido andar no tabuleiro, que por sua vez, foi

utilizado para que se pudesse determinar um vencedor ao fim do jogo.

O tabuleiro era formado por casas que indicavam o percurso da vitdria no jogo, dentre
elas, existiam as que davam o direito de avancar duas casas, voltar 3 casas, voltar para o inicio
do jogo e casas de experimentacao que ao serem ativadas solicitavam da equipe a realizagéo de
simples experimentos abordando o tema “solugdes” presente em agdes cotidianas como:
diluicdo de refresco em pé para determinar se ao acrescentar certa quantidade de soluto a mesma
seria saturada, insaturada ou supersaturada, fazer dilui¢des de solucGes de café entre outros. Por
fim, a equipe vencedora ganharia um prémio simbolico que posteriormente seria dividido com

0 restante da turma.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Mediante a aplicacéo do jogo, foi percebido o entusiasmo dos alunos em participar pelo
fato de se apresentar a eles uma proposta metodoldgica de aprendizagem diferenciada do
comum. Quando convidados a atirar os dardos no alvo para posteriormente identificarem qual
questdo seria abordada em cada envelope, foi perceptivel a ansiedade em se recordar dos

assuntos estudados.

Essa ansiedade, € compreendida por Freire (2011), como sendo necessaria a
aprendizagem de todo ser racional. Aprendemos quando algo nos desafia, instiga, promove

curiosidade e ansia de saber.

Em outras palavras, aprendemos quando somos desafiados a pensar de modo autbnomo

e ndo quando recebemos um pensamento pronto e acabado para ser memorizado. E na
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construcdo de nossos proprios pensamentos, influenciados ou ndo, onde aprendemos a formar

em nos um sujeito que decide “Ser Mais”.

Outro aspecto interessante no jogo foi a colaboracédo dos alunos que por si proprios se
organizaram, elegeram pessoas, delegaram atencdo as perguntas e reflexdo sobre as respostas.
Estas acdes, dificilmente sdo promovidas de forma autbnoma pelos alunos no que se refere ao

ensino tradicional, fato esse, que na atualidade tem se tornado um grande desafio docente.

O respeito, a coletividade, lideranca e apoio emocional foram os valores sociais mais
observados pelo jogo. A propria estrutura do jogo exigia ajuda mdtua tendo intensificado tais
acdes. O aluno A demonstrava lideranga e incentivo aos demais colegas sempre que dizia: “Vai

voce consegue”, essa atitude produzia autoestima nos alunos para vencer os obstaculos do jogo.

Nessa perspectiva, Silveira (1998, p.02) esclarece que,

[...] os jogos podem ser empregados em uma variedade de propoésitos dentro do
contexto de aprendizado. Um dos usos bésicos e muito importantes é a possibilidade
de construir-se a autoconfianga. Outro ¢ o incremento da motivacédo [...] um método
eficaz que possibilita uma pratica significativa daquilo que esta sendo aprendido. Até
mesmo o0 mais simplério dos jogos pode ser empregado para proporcionar
informagdes factuais e praticar habilidades, conferindo destreza e competéncias.

No que diz respeito ao diagnostico da aprendizagem dos alunos, foi observado um
desempenho variado. Alguns apresentavam dificuldades de compreenséo e outros de atencéo,
pois era claro a expresséo facial de descontentamento quando eles sabiam a resposta correta,

mas por desatencdo a detalhes eles erravam a questéo.

O experimento proposto pelas casas de solugdes, apresentou um 6timo desempenho.
Com a prética e associacao real a agdes simples vivenciadas rotineiramente pelos alunos, foi
possivel ensinar de forma clara e significativa por meio dos aspectos da realidade de cada um

a diferenca entre os tipos de solucdo quimica.

Segundo o aluno B, aprender por jogos facilita a fixacdo de sua aprendizagem, visto
que, ao fazer um café ou adogar um suco, atividades representadas no jogo pelas casas de
experimentacdes, fomentava os conhecimentos construidos em sala de aula. Para Santos e

Ortega (2009, p. 46) isso ¢ decorrente de uma “[...] evolucdo na compreensdao do jogo que

sugere um desenvolvimento posterior que pode ser aplicado a outras situagfes da vida do

sujeito.”

Logo, Campos (2003), o jogo se configura como uma ferramenta ideal de
aprendizagens na medida em que proporciona o surgimento de saberes reconhecidos tanto em
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sala de aula quanto no cotidiano social de cada aluno desenvolvendo novas experiencias

pessoais e académicas ao construir, desconstruir e mediar suas proprias formas de

aprendizagem.

Assim, jogar para Macedo, Petty, Passos (2005 p. 105) é compreendido como:

Jogar ndo ¢ simplesmente apropriar-se das regras. E muito mais do que isso! A
perspectiva do jogar que desenvolvemos relaciona-se com a apropriagdo da estrutura
das possiveis implicacdes e tematizagBes. Logo ndo é somente jogar que importa
(embora seja fundamental), mas refletir sobre as decorréncias da acdo de jogar, para
fazer do jogo um recurso pedagdgico que permite a aquisicdo de conceitos e valores
essenciais a aprendizagem.

Ao errar as perguntas, se percebia 0 quanto o grupo oposto desejava aprender e discutir
sobre o erro da questdo, de fato eles estavam impulsionados a compreender para vencer, mas
mesmo assim essa era uma estratégia funcional de instigar tanto a aprendizagem do grupo que

errava/acertava, quanto do grupo que aguardava sua vez. Essa acao é responsavel por propor,

[...], oportunidade para discussdo durante 0 jogo que aumenta o interesse e a
motivacdo. Facilita a assimilacdo de conceitos pela estimulacdo do processo
cognitivo, permite a expressao de opinides, esclarece conceitos, reforca e suplementa
aprendizagem (Fonseca, & cols., 2002, p.170).

Assim, por meio da analise das expressdes corporais, falas e opinides, os alunos revelam
espontaneamente seus niveis de aprendizagens e desejos de aprender. Esses momentos de
discussbes quando bem observados pelo professor, favorece a realizacdo de avaliacOes
diagnosticas e formativas tanto do trabalho docente, quanto das dificuldades e potencialidades

de cada aluno.

As avaliagOes diagnosticas podem nortear uso de diferenciadas metodologias de ensino,
criacdo e aplicacdo de novos jogos, promocdo de novos saberes, estimulo ao senso critico e
melhores alcances de objetivos educacionais futuros. Para Luckesi (2002, p.81) a avaliacdo

diagnostica é compreendida como,

[...], um instrumento de compreensdo do estagio de aprendizagem em que se encontra
o aluno, tendo em vista tomar decisfes suficientes e satisfatorias para que possa
avancar no seu processo de aprendizagem. Se é importante aprender aquilo que se
ensina na escola, a fungdo da avaliacdo sera possibilitar ao educador condigdes de
compreensdo do estagio em que o aluno se encontra, tendo em vista poder trabalhar
com ele para que saia do estagio defasado em que se encontra e possa avangar em
termos dos conhecimentos [...].

As de cunho processual, avaliam o desenvolvimento e a habilidade apresentada por cada
aluno durante o percurso condizente a aprendizagem dos conhecimentos no jogo, ndo devendo

ser pensada apenas por uma perspectiva quantitativa de erros e acertos, mas sobretudo
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qualitativa, tanto do trabalho pedagdgico do professor (auto avaliagdo formativa) como do

aluno.

A respeito disso, Perrenoud (1993, p.173) define a avaliacdo formativa como um dos

processos que,

[...] ajuda o aluno aprender e o professor a ensinar. A ideia base é bastante simples: a
aprendizagem nunca é linear, procedem por ensaios, por tentativas e erros, hipoteses,
recuos e avancos: um individuo aprendera melhor se o seu meio envolvente for capaz
de Ihe dar respostas e regulac@es sob diversas formas [...].

Logo, além de contribui¢des para a aprendizagem discente, 0 jogo também promove 0

exercicio de praticas avaliativas norteadoras do trabalho de ensino.

CONSIDERACOES FINAIS

O jogo “Alvo Quimico”, possibilitou uma aprendizagem dindmica e prazerosa para
todos os alunos, de modo a facilitar a compreensao e assimilacdo dos contetidos de quimica

sempre que possiveis, relacionados a experiéncias do cotidiano.

Concomitante a este processo de ensino, também foi observado a aprendizagem e préatica
de valores sociais para a vida em coletividade no que diz respeito a inclusdo, unido, respeito,

diversidade de pensamentos, socializacao, lideranca e inteligéncia emocional.

Em relacdo a aprendizagem do conteudo solugdes quimicas, foi perceptivel um 6timo
rendimento nas aulas posteriores, visto que, ao professor abordar novamente o assunto com
probleméticas diferenciadas das do jogo, os alunos souberam organizar os conhecimentos

aprendidos e revisados pelo jogo.

Dessa forma, 0 jogo se demonstrou como uma excelente proposta socio educacional
facilitadora do ensino e aprendizagem de quimica como também de valores cidaddos. A grande
maioria dos alunos se demonstraram atentos, participativos, e colaboradores de um processo
educacional de protagonistas multiplos, no qual aluno e professor, aluno/aluno desenvolviam

um relacionamento com o saber de forma horizontal.

Sendo assim, esse trabalho contribui de forma significativa para que novas metodologias
de ensino associadas & préaticas pedagdgica surjam, objetivando a facilitacdo dos processos de
ensino-aprendizagem como também para a contribuicdo na formacéo de novos licenciados em
quimica
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