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INTRODUCAO

Segundo os Pardmetros Curriculares Nacionais — Ensino Médio (Brasil, 1998), a
Quimica, como uma disciplina escolar, € um instrumento de formacdo humana, sendo um
meio para interpretar o mundo e interagir com a realidade. Existindo uma boa compreenséo a
respeito dos conteudos de quimica estd relacionada com uma nova visdo da ciéncia e de
conhecimento cientifico que ndo se configura num corpo de teorias e procedimentos de
caraterpositivista.

O uso de jogo ludico educativo pode ser considerado como um importante meio de
compreensdo educacional, propiciando um bom desenvolvimento para 0S processos que
contribuem para uma boa construgcdo da autonomia, criatividade, responsabilidade e
cooperacdo das criancas e adolescentes, acreditando-se que haja uma boa interacdo e
entendimento dos assuntos dados.

Os jogos podem ser considerados educativos se desenvolverem habilidades cognitivas
importantes para o0 processo de aprendizagem - resolucdo de problemas, percepcéo,
criatividade, raciocinio rapido, dentre outras habilidades. Se o jogo, desde seu planejamento,
for elaborado com o objetivo de atingir contetdo especifico e para ser utilizado no ambito
escolar denominamos tal jogo de didatico (Moratori, 2003).

De acordo com Kishimoto (2002, 1998) o jogo educativo possui duas funcdes que
devem estar em constante equilibrio. Uma delas diz respeito a funcéo Iudica, que esté ligada a
diversdo, ao prazer e até o desprazer. A outra, a funcdo educativa, que objetiva a ampliacédo
dos conhecimentos doseducandos.

Gomes e Friedrich (2001) salientam que o jogo no ambiente educacional nem sempre
foi visto como didatico, pois como a idéia de jogo encontra-se associada ao prazer, ele
assumia pouca importancia para a formacdo do estudante. Sua utilizacdo como meio
educativo demorou a ser aceita. E ainda hoje € pouco utilizado nas escolas e seus beneficios
sdo desconhecidos por muitos professores. Entdo deve-se usar mais esse método em relacédo
ao ensino, pois assim ocorra uma melhor compreenséo dos alunos, trazendo uma perspectiva
melhor para a aprendizagem dentro de sala de aula.

Robaina(2008) defende a utilizacdo dos jogos pedagogicos, afirmando ser uma
alternativa viavel e promissora, ja que podem ser confeccionados com materiais que fazem
parte do ambiente de sala de aula ou que sdo descartados nas residéncias. Destacando a
facilidade para a execugdo, uma vez que 0s mesmos necessitam de uma estrutura especial para
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a sua aplicacéo.

Os jogos despertam o interesse pelo aprendizado e participacdo na aula, entdo
atividades desse tipo sdo mais estimulantes e motivadoras, podemos dizer que jogar é um
processo de socializacdo, na qual propdem ao aluno uma interacdo entre os demais colegas,
propiciando assim ndo somente um processo educativo entre 0 jogo e conteddo, mas também
um modo de convivéncia no ambito escolar (MATOS et al., 2013).

A utilizacdo de um jogo deve ser util para o processo educacional, promovendo
algumas situagOes interessantes, no qual o aluno se encontra desafiado a resolver problemas,
buscando assim da parte do aluno uma auto avaliacdo quantos aos seus desempenhos. Dessa
maneira 0 jogo ganha um espaco como ferramenta de aprendizagem desenvolvendo o
interesse do aluno, ajudando a construir novas descobertas. Por fim, o “Ludo Termoquimico”
tem como principal objetivo ajudar no processo educacional do aluno, promovendo situagdes
interessantes e desafiadoras, permitindo que os discentes participem ativamente. Nesse
sentido o jogo ganha um espaco como ferramenta de aprendizagem, estimulando o interesse
dos aprendizes, e simboliza um instrumento pedagdgico no qual o professor se encontra na
situacdo de condutor, estimulador e avaliador.

METODOLOGIA

O jogo “Ludo Termoquimico” foi desenvolvido a partir dos seguintes principios,
auxiliar no processo de ensino e aprendizagem do contetdo ministrado em sala de aula pelo
professor; Ajudar na construcdo de conceitos béasicos, que Sd0 necessarios para o
entendimento e um estudo mais aprofundado da matéria em questdo que é de termoquimica;
Contribuir e facilitar a fixagdo dos conteudos trabalhados em sala de aula pelo professor e
estimular a interacdo entre os alunos em relacdo a formacdo dos grupos e o trabalho em
equipe, que possibilita uma melhor interacdo dentro de sala de aula com 0s grupos.

Confecgao

A construgéo do jogo se deu a partir de uma agdo do Programa Institucional de Bolsa
de Iniciacdo a Docéncia - PIBID no curso de Licenciatura em Quimica do Instituto Federal da
Paraiba - IFPB. Buscou-se discutir aspectos tedricos sobre a utilizacdo de diferentes meios
para uma melhoria do processo de ensino e aprendizagem, assim foi proposto a elaboracéo de
um jogo didatico que permeasse contetidos programaticos do ensino médio.

A priori, foi abordado o assunto de termoquimica dentro de sala de aula, conceitos e
contetdos com os quais seria ser trabalhados com a utilizacdo do jogo. Foram contemplados
com maior enfoque os tépicos que os alunos tinham mais dificuldades e que dessa forma a
utilizacdo do jogo fosse um instrumento para melhoria da compreensdo. Primeiramente foi
feito uma pesquisa bibliografica para que fosse possivel descobrir a melhor forma de usar
alguma ferramenta para a aplicacdo, logo depois fosse feita a confec¢cdo do mesmo. Em sala
de aula foi falada a idéia da aplicacdo, onde foi bem acolhida e causou um interesse a mais a
respeito de como poderia ser 0 jogo e como jogar, apés a escolha do jogo que melhor se
aplicava no contexto foi explanar de como seria 0 mesmo. Com o numero de casas e
perguntas definidas, decidiu-se elaborar 28 perguntas sendo o dobro de casas normais, e 12
perguntas desafios. A elaboracdo das perguntas foram feitas atraves de consultas formais em
referéncias bibliograficas e através de consultas informais junto a docentes da area podendo
assim verificar o nivel das perguntas e assim encontrar as que mais se enquadrava para uma
melhor compreensédo em relagéo aos alunos.
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O tabuleiro foi confeccionado em lona 50x65cm e as cartas foram impressas em folha

de oficio e colocadas dentro de envelopes peguenas nas cores vermelhas (perguntas desafios)
e cartas amarelas (perguntas normais).

Como jogar

Logo de inicio o docente responsavel pela sala de aula deve dividir a sala em quatro
grupos e em 0s membros devem escolher um pedo que vai representar o lider do grupo, a
divisdo dos grupos dependerd do tamanho da turma assim o lider de cada grupo fica
responsavel por ir até o tabuleiro e jogar os dados. Ficando a critério do docente a divisdo de
discentes nos grupos. No que tange as repostas dos questionamentos, estas devem ser dadas a
partir da discussdo em conjunto do grupo (isso faz com que crie um espirito de
companheirismo e unido entre os membros do grupo). Para da inicio a tudo € feito um sorteio
para quem sera o primeiro a jogar o dado e assim da inicio ao jogo. Os pebes de cada cor
devem rodar por todo o tabuleiro, através do avanco de casas de acordo com os valores
obtidos atravées do lancamento do dado. Se o pedo cair numa casa amarela, o aluno deve pegar
uma carta da determinada cor onde estara a pergunta, a resposta sera julgada pelo professor
responsavel e se tiver certa o aluno permanece e assim dando a vez para o proximo até a hora
que chegue a sua vez novamente. Caso a resposta dada pelo aluno esteja errada ndo acontece
nada em relagdo ao caminhar do jogo, ele sO ira permanecer na sua casa até que chegue
novamente a sua vez.

Quando o jogador estiver em uma das casas vermelhas espelhadas pelo tabuleiro que é
uma carta desafio, 0 mesmo tera que responder a pergunta proposta na carta, se estiver errada
a resposta o jogador deve jogar novamente o dado, o valor que sair vai ser o total de casas que
ele tera que retroceder. Vence o grupo que chegar primeiro no centro do tabuleiro.

DESENVOLVIMENTO

Conforme Cunha (1988) os jogos pedagogicos, sdo aqueles elaborados com o objetivo
principal de proporcionar aprendizagem, de uma forma inteiramente ludica, fugindo do uso
constante de materiais pedagdgicos empregados tradicionalmente no decorrer de um ano
letivo. Sendo assim, é de dever do professor utilizar de todas as ferramentas disponiveis com
0 objetivo de contribuir com a aprendizagem do aluno, ndo de forma obrigatéria, mas sim de
uma forma prazerosa e assim fazendo com que os alunos possam reconhecer a escola como
um lugar que os permitem conviver em harmonia com o meio educacional para que eles
entendam que este é o local que ird ajuda-los em sua formacao profissional e social.

Desta forma os jogos educativos com finalidades pedagdgicas revelam a sua
importancia, pois assim promovem situacdes de ensino-aprendizagem e com isso aumentando
a construgdo do conhecimento de uma forma que possibilita um bom desempenho,
introduzindo atividades ludicas e prazerosas, desenvolvendo a capacidade de iniciacdo e de
acdo ativa. “A estimulagdo, a variedade, o interesse, a concentragdo e a motivagdo sdo
igualmente proporcionados pela situagao ludica...” (MOYLES, 2002, p.21)

Jogando, sempre a de desperta 0 desejo de vencer que provoca uma Sensacgao
agradavel a quem esta jogando, pois as competicdes e os desafios sdo situacdes que mexem
muito com 0s nossos impulsos e desperta um espirito de competicdo que alimenta a vontade
de saber mais sobre o assunto trabalhado no jogo.
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[...] os jogos podem ser empregados em uma variedade de
propositos dentro docontexto de aprendizado. Um dos usos
basicos e muito importantes € apossibilidade de construir-se a
autoconfianca. Outro é o incremento da motivacao.

[...] um método eficaz que possibilita uma pratica significativa
daquilo que estasendo aprendido. Até mesmo o mais simplério
dos jogos pode ser empregadopara proporcionar informacdes
factuais e praticar habilidades, conferindo destrezae
competéncia (SILVEIRA, 1998, p.02).

E de importancia que os jogos pedagdgicos sejam utilizados como instrumento de
apoio, constituindo elementos Uteis que reforca os contetdos j& apresentados em sala de aula.
Essa ferramenta de ensino deve ser instrutiva, transformada numa disputa divertida que
consiga de forma sutil, desenvolver um caminho correto ao aluno.

Desta forma estaremos contribuindo da construcdo da individualidade, néo
esquecendoque ao proporcionar estes momentos de entusiasmo e diferentes do rotineiro, ndo
estd deixando de lado o compromisso de repassar 0s contetidos previstos para ser aplicados na
série a qual se encontra.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A atividade pedagdgica, realizada em 23 de setembro de 2019, envolveu 25 alunos, 0s
quais demonstraram total envolvimento e interesse pelo jogo. A satisfacdo entre eles em jogar
e também a interacdo e o contetdo do jogo, ficou evidente. Teve momentos de muita
competicdo entre os alunos na hora de responder as perguntas de forma correta e conseguir
avancar nas casas. A aplicacdo foi realizada logo apds a primeira aula depois de uma
explicacdo a respeito do assunto, levou em média um tempo de 50 minutos. A sala no
primeiro momento foi dividida em 4 grupos, trés grupos de 6 alunos e um grupo contendo 7
alunos.

As perguntas das cartas amarelas foram de facil compreensdo por parte dos alunos e o
numero de acertos foi grande. As cartas vermelhas que eram a de desafios, foram bem
compreendidas e os alunos em conjuntos com os integrantes de cada grupos conseguiram
resolver de uma forma bem prazerosa as perguntas, teve uma surpresa a respeito do que fazer
caso a resposta dada por eles estivesse errada.

Durante a aplicacao do jogo observou-se alguns comentarios dos alunos:

Aluno 1: “o jogo ¢ muito bom, isso ajudou um pouco mais na minha compreensao”.

Aluno 2: “¢ uma forma melhor de compreender o assunto”.

Aluno 3: “algumas perguntas sao dificeis”.

Aluno 4: “a ndo tem nada haver com o jogo verdadeiro”.

Aluno 5: “seria melhor mudar o nivel de dificuldade, t4 um pouco dificil”.

Aluno 6: “tem coisa que eu ndo estou entendo, tem como explicar”.

Com isso, pode-se reforcar que a utilizacdo do jogo ludico ajuda bastante refor¢ando o
assunto visto em sala, tornando uma ferramenta forte fazendo com que os alunos figuem mais
interessados pelas aulas e pelos assuntos propostos. O jogo reforcou bastante a fixacdo de
diversos conceitos relacionados aos contetidos, os quais os alunos apresentavam dificuldade,
mas a partir dessa forma de aprendizagem foi possivel fazer com que eles absorvessem aquilo
que estava sendo repassado. Pelo fato de estimular uma competi¢do construtiva entre os
alunos pela busca de conhecimento, demonstra que o método é uma excelente forma de
chamar a atencdo dos discentes para o contetdo, facilitando a sua compreensdo (OLIVEIRA
etal., 2013).
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CONSIDERACOES FINAIS

E de grande importancia que o professor esteja sempre buscando inovar em novas
ferramentas de ensino procurando diversificar as aulas e assim tornando mais interessantes e
atraentes para os alunos, e o trabalho com jogos atende essa necessidade como uma opcéo
diferenciada, que pode ser utilizado como um reforgco dos conteldos j& previamente
trabalhados em sala.

Pelos resultados obtidos com a utilizagdo do “Ludo Termoquimico”, podemos
concluir que o mesmo é um instrumento eficaz na promoc¢do da aprendizagem, sendo um
material muito significativo o qual possibilita a aproximagéo do contetdo ja visto além disso,
gera momentos de alegria e prazer em sala de aula.

Através desse trabalho foi possivel entender a importancia da utilizacdo dos jogos
ludicos no processo educativo, como um instrumento que facilita a integracdo, o desperta
Iudico, a brincadeira e principalmente o aprendizado, mostrando a necessidade de alguns
cuidados que devem ser tomados com 0 uso. As atividades ludicas ndo levam somente ao
desenvolvimento de competéncias e habilidades, mas estas também faz com que os alunos
figuem motivados durante as aulas de quimica, pois o ludico é integrador.

Este método alternativo se tornou eficaz para uma melhor compreensao a cerca dos
assuntos de termoquimica, permitindo que os alunos se aprofundassem a mais sobre 0s
conceitos que fazem parte do tema principal da aula, além de curiosidades que envolvem a
termoquimica e as utilidades desta no nosso cotidiano. O lddico participa do processo
cognitivo que permite o discente construir e reconstruir o seu conhecimento, mostrando que o
Jogo merece ter espaco na pratica pedagogica dos professores, entendendo a importancia dos
Jogos no processo educativo.

Os jogos como um instrumento facilitador devem ser usados como ferramentas de
apoio para o ensino conduzindo o estudante a melhorar no processo de ensino e aprendizagem
e também uma melhoria na sua autoestima. Dessa forma, podemos concluir que o uso de tal
pratica faz com que mostre uma forma eficaz na aprendizagem sendo usada como meio de
motivacdo pela a sua forma ludica e eficaz na construgcdo de um aprendizado, proporcionando
um momento divertido, dindmica e também atraente.

Palavras-chave: Jogo Didatico, Termoquimica, Incentivador, Ensino de Quimica,
Ferramenta de Ensino.
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