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INTRODUCAO

A dinamizacdo do ensino € algo que vem sendo bastante abordado, visando cada vez
mais prender a ateng&o do aluno ao contetido ministrado pelo professor e se livrar das amarras
do ensino mondtono e tradicional. As aulas, muitas vezes, tornam-se repetitivas podendo
causar desinteresse e desmotivacdo de alguns estudantes, deixando as aulas vazias e sem
estimulo (JOAQUIM e CAMACHO, 2014). Com isso é necessario a utilizagdo de materiais
extras que possam despertar o interesse dos alunos de maneira prazerosa e com maior
divertimento (LEITE e FONTOURA, 2013). Assim, 0s jogos sdo métodos alternativos de
ensino que despertam o interesse dos alunos, seja eles aplicados em qualquer disciplina,
modalidade de ensino e em qualquer idade (ROLIM, 2013)

Segundo Kishimoto (1994), o jogo € considerado um tipo de atividade ludica, e possui
duas funces: a ludica e a educativa. Ambas tém que estar em equilibrio, pois se a fungéo
Iudica prevalecer, ndo passard de um jogo e se a funcdo educativa for predominante sera
apenas mais um material didatico. A Quimica, como é uma das disciplinas mais complicadas
e dificeis de se estudar, € um desafio para o professor encontrar um equilibrio entre abordar
todo o conteldo que precisa ser passado para seus alunos e criar um jogo que 0s alunos
realmente se interessem e ndo achem aborrecido.

A utilizagéo dos jogos como recurso didatico ndo é tdo recente, Platdo ja afirmava que
0s primeiros anos da crianca deveriam ser ocupados com jogos didaticos. Ha histérias de que
0s colégios jesuitas foram os primeiros a reconhecer o valor educativo dos jogos didaticos.
Para Borba (2007, p. 14) o brincar, tanto para educadores como para as criangas, constitui
uma atividade humana de muitas aprendizagens e experiéncias. E parte integrante do processo
educativo, devendo ser incentivada, garantida e enriquecida. Pois no futuro a grande maioria
dos alunos que participaram da aplicacdo do jogo irdo se lembrar de algo que o jogo abordava,
propiciando um melhor desempenho.

Muitos trabalhos na literatura falam do uso de jogos ludicos para o ensinoaprendizado
de Quimica, alguns trabalhos como o de Souza et al. (2018), Oliveira e Soares (2005), falam
das vantagens dos jogos ludicos no ensino e como eles podem reverter todo 0 pensamento
negativo que os alunos tém sobre a matéria, deixando a forma de aprender mais prazerosa e
descontraida.
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O jogo tabuleiro quimico foi criado com o intuito de fazer uma revisdo dos contetdos

gerais de Quimica buscando incetivar os alunos de uma forma diferenciada e mais dindmica
através do jogo e mostrar a utilizacdo e beneficios que os jogos ludicos podem trazer.

METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

O tabuleiro quimico é um jogo que aborda vérias questdes de Quimica Geral, com o
objetivo que o jogador venha a adquirir mais conhecimento sobre os mais variados assuntos e
revisar o conteido que ele ja viu. E um jogo que serve como auxilio para o professor,
contribuindo significativamente na formacao de alunos e futuros professores.

O tabuleiro quimico como o nome ja diz € um jogo de tabuleiro, onde pode haver em
uma partida de dois até quatro jogadores, 0s mesmos irdo decidir quem ird comecar 0 jogo ou
entdo tirar na sorte. O tabuleiro possui 23 casas com trés cores diferentes, que séo: azul, verde
e vermelho. Essas cores irdo representar a cor da carta de pergunta que o jogador ira
responder, pois ao jogar o dado, vai informar quantas casas o jogador deve andar e onde ele
vai parar. Havera entdo uma cor que € vinculada a alguma pergunta que deverd ser
respondida. Caso o jogador erre a pergunta, terd que voltar uma casa, se acertar continuara
onde esta, quem chegar primeiro ao final, vence a partida.

DESENVOLVIMENTO

Varios estudos e pesquisas mostram que o Ensino de Quimica €, em geral, tradicional,
se prendendo na memorizacao, formulas e calculos, totalmente desvinculados da realidade em
que os alunos se encontram. A Quimica, nessa situacdo, torna-se uma matéria chata e
desinteressante, fazendo com que os proprios estudantes nao vejam motivos e se perguntem
por que estuda-la. Isso ndo acontece quando o aluno € instigado de uma forma menos
monotona, fugindo do tradicional. (SANTANA,; 2006).

Fialho (s.d., p. 1) afirma que uma aula mais dinamica e elaborada requer também mais
trabalho por parte do professor; por outro lado, o retorno seré bastante significativo quando o
docente se dispde a criar novas maneiras de ensinar, deixando de lado a “mesmice” das aulas
e ressalta a importancia da utilizacdo dos jogos no processo de ensino e aprendizagem, como
instrumentos motivadores de alto potencial de sociabilidade e integracéo.

Froebel (século XVII) propds o jogo como mediador no processo de
autoconhecimento, que ocorreria por meio de um exercicio de exteriorizacdo e interiorizacao
da esséncia divina que se encontra presente em cada crianca (ARCE, 2004). Para Piaget
(1975), os jogos contribuem para o desenvolvimento intelectual das criancas e tornam-se cada
vez mais importantes a medida que estas se desenvolvem.

Robaina (2008, p. 12) defende a utilizacdo dos jogos pedagogicos, afirmando ser uma
alternativa viavel e promissora, ja que podem ser confeccionados com materiais que fazem
parte do ambito escolar ou que sdo descartados nas residéncias. Robaina (2008, p. 13) enfatiza
também o poder que os jogos tém de transformar aulas comuns em momentos de um ensino
diversificado para os alunos.

Para Franklin et al. (2003), a principal vantagem dos jogos ludicos é transformar os
alunos em participantes ativos ao invés de apenas observadores, tomando decisdes,
resolvendo os problemas e reagindo aos resultados de suas proprias escolhas.

Para Rodrigues (2001), "O jogo é uma atividade rica e de grande efeito que responde
as necessidades ludicas, intelectuais e afetivas, estimulando a vida social e representando,
assim, importante contribuicdo na aprendizagem".

O ludico tem como caracteristica propor um esfor¢co espotaneo e uma forma de prazer,
pois é capaz de prender a atencdo do individuo fazendo com que ele absorva o conhecimento
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de forma total e intensa criando um clima de entusiasmo. Isso faz com que o ludico seja uma
atividade motivadora e capaz de gerar a criatividade, causando um estado de vibracdo e
euforia no individuo (CHAGURI, 2006).

Para Rodrigues (2001), "O jogo é uma atividade rica e de grande efeito que responde
as necessidades ludicas, intelectuais e afetivas, estimulando a vida social e representando,
assim, importante contribuicdo na aprendizagem”. Segundo Vygotsky (1989), os jogos
proporcionam o desenvolvimento da lingua, do pensamento e da concentracdo. O ludico
influencia no desenvolvimento do docente, ensinando 0 mesmo a agir corretamente em um
determinado momento e estimulando sua capacidade de discernimento.

Jogando, o individuo se depara com o desejo de vencer que provoca uma sensagdo
agradavel, pois as competicdes e os desafios sdo situacdes que mexem com nossos impulsos.
(SILVEIRA, 1998, p.02). Dificilmente se adquire conhecimento sem desejo, interesse e
motivacdo. A utilizacdo de jogos como forma de ensino pode atuar como um fator
motivacional, pois influenciam a aprendizagem (MACEDO et al., 2005).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados da pesquisa foram embasados no estudo de Moreira (2013) que
considera que a realizacdo de mudancas no método de ensino é fundamental para que os
alunos possam ter capacidade de construir 0 seu proprio pensamento, sendo estimulados por
praticas pedagogicas, como o0s jogos, abordando teorias passiveis para compreensao de cada
aluno.

O jogo foi aplicado com alunos de graduacdo da Universidade Estadual do Ceara.
Foram formados grupos de no méximo quatro alunos, onde houve a participacéo de 42 alunos.

No final, todos os participantes responderam um questionario, com 6 questdes,
respondendo sim ou ndo. As questdes eram enumeradas e seguiam a seguinte ordem: 1. O
jogo foi considerado atraente no primeiro contato?’’, 2. “’Voc€ se sentiu animado em ter uma
aula diferenciada?’’, 3. ’Sentiu dificuldade com as perguntas abordadas?’’, 4. “°O jogo lhe
auxiliou a aprender mais sobre 0s conhecimentos gerais em Quimica?’’,5. “’Vocé acha que o
jogo ¢ uma forma de aprendizagem?’’, 6. ’Recomendaria esse jogo a algum colega?’’.

Na primeira, segunda, e quarta questdo todos os 42 alunos responderam *“Sim”,
mostrando que 0s jogos tornam a aula mais dindmica e atrativa, prendendo a atencdo dos
participantes e saindo da monotonia das aulas do dia a dia, e ajudando a tirar algumas davidas
existentes sobre determinado assunto de forma mais descontraida.

Vinte alunos responderam na terceira questdo, que sentiram dificuldade em responder
algumas perguntas por nao lembrarem e que o jogo os auxiliou em lembréa-los e/ou tirarem a
duvida. O restante dos alunos marcou que “N&o” pois, ndo sentiram dificuldades em
responder as questdes abordadas.

Na quinta questdo 39 alunos responderam que acham que o jogo é uma forma de
aprendizagem, e ainda afirmaram durante a aplicacdo que deveria ser usada mais vezes. Na
sexta questdo, 40 alunos responderam que recomendariam o0 jogo a alguém para ser usado
como ferramenta ensino-aprendizagem.

CONSIDERACOES FINAIS

Diante dos resultados foi notavel que, de fato os jogos ludicos tém uma grande
importancia, possibilitando um momento dinamico e divertido nas aulas e ainda despertando
um interesse significativo dos estudantes. Além disso, o jogo contribui também para um
melhor rendimento na disciplina de Quimica garantindo resultados mais satisfatorios do que o
método tradicional de ensino; sendo portanto um método adequado, pratico e divertido para
ser utilizado no ensino.
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Ao propor a utilizacdo de um jogo de tabuleiro no processo de ensino-aprendizagem
de Quimica, o objetivo ndo é substituir as aulas convencionais, mas, propor uma metodologia
diferenciada dentro da variedade de possibilidades que os professores tém a disposicdo. E
importante salientar que apenas a utilizacdo do jogo ndo garante a aprendizagem dos
conteidos se ndo houver um planejamento antecipado do professor, para que ele possa melhor
utilizar essa préatica. Esse tipo de planejamento evita que os alunos entendam a atividade como
um mero passatempo para “matar aula” ou como uma obrigacdo chata.

O jogo tabuleiro quimico mostrou ser uma ferramenta eficiente para o ensino de
Quimica, promovendo um ambiente desafiador que exige do aluno concentracdo e desejo
voluntéario de aprender, sendo uma alternativa bastante interessante para a aprendizagem.

Palavras-chave: Jogos Ludicos; Ensino de Quimica, professor, planejamento, aluno.
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