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RESUMO

O presente artigo, teve como finalidade ressaltar a importancia e a eficiéncia da utilizagdo de jogos
pedagbgicos como ferramentas no processo de ensino e aprendizagem em meio ao ensino remoto
emergencial através de uma pratica realizada em uma turma do 1° Ano do Ensino Médio na Escola
Cidada Integral Técnica Estadual Francisco Ernesto do Régo, na cidade de Queimadas-PB. Buscou
evidenciar os jogos pedagdgicos como instrumentos benéficos, ao propiciar o desenvolvimento de
habilidades cognitivas de ordem alta, tornando os alunos capazes de construir o espirito critico e
cientifico. Para comprovar a eficacia da utilizacdo de jogos no modelo remoto emergencial vigente, em
aulas sincronas, desenvolveu-se um jogo de escape na plataforma Genially voltado para a area de
quimica intitulado “Escape do Ernestdo”, com o conteudo de estados fisicos da matéria, sistemas e
misturas com o proposito de tornar a aprendizagem estimulante e agradavel para os alunos. Os
resultados expdem os ganhos que se tém ao utilizar os jogos no ensino, provando ser uma metodologia
produtiva e que contribui para a aprendizagem dos estudantes.

Palavras-chave: Jogos pedagogicos, Ensino remoto emergencial, Ensino de quimica.

INTRODUCAO

O estudo de quimica muitas vezes ¢ visto pelos alunos como algo muito dificil de ser
compreendido, o que por muitas vezes acarreta um desinteresse e diversas dificuldades de
aprendizado. Tornar as aulas mais interativas ¢ algo que muitos professores de diversas areas
vém buscando atualmente para que, desta forma, desperte o interesse por parte do alunado. O
papel do professor € tentar levar para as aulas alguma ferramenta que facilite seu trabalho na
mediacdo entre os estudantes e o conhecimento ¢ ofereca correlacdes com o cotidiano dos

estudantes, a fim de facilitar o processo de ensino aprendizagem.
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Segundo Rocha (2016,on-line) “os jogos geram conflitos que desenvolvem o
raciocinio para a busca de solugdes criativas e inovadoras”, os jogos pedagogicos tornam a
aprendizagem significativa e dindmica. Baseadas nessa visdo e buscando superar as
dificuldades de aprendizagem apresentadas pelos estudantes, ¢ que nos debrugamos sobre este
recurso buscando meios de facilitar o entendimento do conteudo quimico sobre estados

fisicos, sistemas e misturas.

De acordo com Soares (2008), o jogo ¢ polissémico e tém suas especificidades:

O jogo ¢ por si s6 polissémico, ou seja, ao ouvirmos a palavra jogo, ela nos remete a
uma infinidade de defini¢des, nem sempre correlatas, como, por exemplo, jogo de
futebol e jogo de panelas, ou ainda, o jogo politico. Embora recebam a mesma
denominacdo, os jogos t€m suas especificidades e sua variedade de fendmenos o que
denota a dificuldade de defini-lo. (SOARES, n.p, 2008).

Considerando isso, para um jogo pedagogico obter é€xito e atingir os resultados
esperados € preciso que o mesmo possua regras € objetivos bem tragados, para que assim os
estudantes possam entendé-lo, como também para que o professor possa avaliar de forma

coesa a participacdo dos estudantes.

Existem diversas plataformas que permitem ao professor a funcao de criar seu proprio
jogo pedagogico online usando questionamentos e ferramentas a partir de seu proprio gosto e

que vao atingir diretamente seu publico alvo, como Kahoot, Quizizz, Word Wall e Genially.

Para a construcdo do jogo pedagdgico “Escape do Ernestdo” utilizamos a plataforma
Genially, trazendo missdes para os estudantes ao abordar o conteido de estados fisicos,
sistemas e misturas. As contribui¢cdes deste recurso para a mediacdo destes conteudos sao
apresentadas e discutidas neste trabalho e denotam a importincia da utilizacdo de jogos
pedagogicos, tornando assim, as aulas mais interativas e divertidas sem tirar de foco a
proposta principal que ¢ o aprendizado dos conteudos de quimica, fundamentais para
resultados positivos dentro da disciplina em questdo e para a vida do aluno num contexto

geral.

METODOLOGIA

Para obter os resultados e respostas acerca da problematizacdo apresentada neste

trabalho, foram selecionados 42 estudantes de uma turma de 1° ano do Ensino Médio na ECIT
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Francisco Ernesto do Régo e feita uma andlise qualitativa através de aplicagdo de jogos
pedagdgicos, ja que a pesquisa qualitativa deve ter um critério de validade e cientificidade que
¢ pensada como reguladora da abstragdao e nao sinonimo de modelos e normas rigidas SILVA
(2010). Para a coleta dos dados, aplicou-se um questiondrio voltado para demonstrar a
importancia de se trabalhar jogos didaticos nas aulas, uma vez que:
A utilizagdo de um jogo didatico de quimica com a finalidade de proporcionar o
conhecimento amplo das representagdes utilizadas em quimica parece ser bem

promissora, especialmente quando se deseja desenvolver no estudante a capacidade
de entender os conceitos quimicos e aplica-los em contextos especificos. (CUNHA,

2012, p.96).

Visando a necessidade de desenvolver habilidades e constru¢do de conhecimentos
como determina a Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018). Optou-se pela
construcdo de um jogo didatico pedagogico que englobasse situacdes do cotidiano e conceitos
presentes na quimica, para que assim os estudantes obtivessem uma aprendizagem
significativa. Segundo Tavares (2008), em uma aprendizagem significativa ndo acontece
apenas a retencao da estrutura do conhecimento, mas se desenvolve a capacidade de transferir
esse conhecimento para a sua possivel utilizacio em um contexto diferente daquele em que

ela se concretizou.

Para a producao do jogo pedagdgico, escolhemos dentro da plataforma Genially, entre
os diversos modelos, o modelo de jogo de escape. A ideia da utilizacao dos jogos ¢ ocasionar
um espirito de competitividade saudavel nos estudantes, desta forma eles estudardo mais,
tendo a expectativa de acertar o maior numero de questdes possiveis ou cumprir um desafio
pré estabelecido. Vé-se que esse método facilita o aprendizado, uma vez que os estudantes se
encontram engajados e motivados e torna as aulas mais interessantes, aumentando o
entusiasmo pelas aulas e uma maior aproximagdo com os professores. Tornando o processo
de producao dos jogos, onde os estudantes poderdo aprender muito a respeito da quimica de

forma ludica, algo enriquecedor.

Descricao do jogo

No nosso cotidiano os estados fisicos da matéria, sistemas de separacdo e misturas
estdo sempre presentes, por isso ha uma necessidade de compreensdo dessas propriedades.
Pensando nisso, foi desenvolvido um jogo na plataforma digital Genially com o intuito de

avaliar e fixar o conteildo ministrado.



O jogo baseado em jogos de escape foi intitulado "Escape do Ernestio" em
homenagem a escola ECIT-Francisco Ernesto do Régo da cidade de Queimadas do interior do
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estado da Paraiba que popularmente ¢ conhecida como o “Ernestao”. No jogo os estudantes
tiveram que resolver questdes sobre o conteido acima citado, para poder escapar do

“Ernestdo”.

Apds a aplicacdo do conteudo, foi disponibilizado aos estudantes um link de acesso ao
jogo. Para inicia-lo bastava clicar no botao “comecar” e em seguida foi disponibilizado uma
tela com cinco missdes. Nas quatro primeiras missdes foram realizadas perguntas que
englobam o conteudo em questdo, e ao responderem de forma correta era disponibilizado um
niimero ou uma expressao matematica que os estudantes deveriam guardar, na quinta e ultima
missdo eles tiveram que escrever o codigo formado pelos niimeros coletados nas missdes

anteriores escapando do “Ernestao”.

Todos os alunos que estavam em aula - on-line, através de uma ferramenta de
videoconferéncia - tiveram a oportunidade de jogar e houve um controle para saber quem
participou, uma vez que a plataforma nao fornece estes dados na versao gratuita, todos os
participantes deixaram seus respectivos nomes para identificacdo. Ao final houve o ranking
com aqueles que obtiveram as melhores pontuacdes € um momento de discussdo onde foram

apresentadas também as respostas corretas para cada pergunta.

REFERENCIAL TEORICO
Metodologias ativas no ensino remoto emergencial

No processo de ensino, estdo sendo desenvolvidas, discutidas e implementadas novas
metodologias que contribuam com a aprendizagem. As metodologias ativas auxiliam os
professores a desenvolverem novas trajetorias para a educagdo, pois as mesmas fazem com
que o método de ensino tradicionalista de mera memorizagdo perca o sentido de ser aplicado,
por ndo estimular os estudantes a de fato aprenderem os contetidos ministrados. Para se obter
bons resultados na utilizagdo de metodologias ativas, os objetivos pretendidos carecem de
estar alinhados com as metodologias (MORAN, 2021), a fim de que a abordagem em sala de

aula seja aplicada de forma clara, tanto para o professor quanto para os estudantes.

_
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A aplicagcdo de metodologias ativas incita a participa¢ao dos estudantes nas aulas, eles

se sentem motivados a participar através dos métodos propostos pelo professor, justamente

por sairem da base metddica que foi repetitiva por anos e se sentirem confortaveis com novos

meios pedagdgicos. A gamificagdo ¢ um desses meios, 0 jogo que € tdo presente no dia a dia

dos estudantes, aliado a funcdo educativa propicia uma imersdo nos conteudos abordados
explorando a interatividade e estimulos positivos.

Os jogos e as aulas roteirizadas com a linguagem de jogos cada vez estdo mais

presentes no cotidiano escolar. Para geragdes acostumadas a jogar, a linguagem de

desafios, recompensas, de competi¢do e cooperagdo ¢ atraente e facil de perceber
(MORAN, 2015, p. 18).

A comprovacdo de estudos ressalta que quando o aluno ¢ orientado pelo professor a
seguir os procedimentos, a aprendizagem ¢ mais significativa (DOLAN, 2015), porquanto
onde ha curiosidade, diferencas e destaques, ha estimulo para a constru¢ao do conhecimento

(MORAN, 2013, p. 66).

O momento de pandemia que estamos vivenciando desde marg¢o de 2020, causou a
populacdo grandes questionamentos acerca da ministragdo de aulas, pois o Ministério da
Educagdo decretou através da Portaria MEC n° 343, de 17 de margo de 2020, a paralisagao de
aulas presenciais por medidas de protecdo e seguranga, que nos proporcionou o que alguns
denominam como ensino a distancia (EAD) ou ensino online, porém ao considerarmos as
circunstancias expostas a nossa atual realidade pandémica, ¢ considerado ensino remoto
emergencial (PALMEIRA, 2020). Por essas questdes, a educacao vem sendo prejudicada, pois
o ensino remoto emergencial ndo supre as necessidades acerca dos contetdos ministrados,
além dos problemas de conex@o que ocorrem durante as aulas, fatores pessoais € econdmicos
dos individuos que consequentemente acabam nao presenciando as aulas e muitas vezes nao
participando das atividades propostas pelo professor, entre tantas outras dificuldades

encontradas neste modelo de ensino.

Mesmo com tantos empecilhos encontrados durante o ensino remoto emergencial, os
professores ndo devem desistir de inserir as metodologias ativas nas suas aulas, como diz
Almeida (2018, p. 17) as metodologias ativas se definem "pela inter-relagdo entre educagao,
cultura, sociedade, politica e escola, sendo desenvolvida por meio de métodos ativos e
criativos, centrados na atividade do aluno com a inten¢do de propiciar a aprendizagem."
Portanto, a inclusdo das metodologias ativas auxilia na formagao do espirito critico do aluno

mesmo estando no ensino remoto emergencial, oferecendo ao aluno meios que o fazem
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protagonista do processo de criagdo, causando sua propria autonomia no desenvolvimento de

aprendizagem (OLIVEIRA et al, 2021).
Jogos como recurso no processo de ensino e aprendizagem de Quimica

Os jogos estdo presentes na sociedade desde os primordios dos tempos, seja como
recurso de diversdo, disputa ou aprendizagem (CUNHA, 2012), sendo assim uma pratica
pertencente a cultura humana desde sempre. Apesar da sua presenca na antiguidade, apenas
no século XVI os jogos foram considerados valiosos para a educacao, apds serem utilizados
em sala de aula por Inacio Loyola, fundador da companhia de Jesus, constatou-se a
significancia da sua utilizacdo no meio educativo. Posteriormente, outros educadores se
beneficiaram da mesma pratica, ocasionando no século XVIII a criacdo do primeiro jogo
voltado para a area de ciéncias, destinado a educagdo da familia real e aristocratas com a
intui¢do de facilitar a aprendizagem, no entanto tornou-se popular e transformando-se nao

mais um privilégio dos nobres (CUNHA, 2012).

No presente século, o jogo vem ganhando cada vez mais espaco no meio educativo
como uma ferramenta facilitadora no processo de ensino e aprendizagem. A inser¢ao de jogos
na sala de aula, proporciona uma nova realidade aos métodos de ensino, deixando para tras o
ensino de memorizagdo e reproducdo sem compreensdo e reflexao, tornando a aprendizagem
instigante, divertida e participativa, sem deixar de ser uma vantagem para a educagdo

(KISHIMOTO, 2011).

Contudo, a inser¢do de jogos como ferramenta facilitadora ndo ¢ um trabalho simples
de se realizar, pois ndo se deve aplicar qualquer jogo de qualquer forma, o professor necessita
avaliar as dificuldades encontradas por seus alunos ao aplicar o conteudo, refletir se ha a
possibilidade de aplicar o mesmo em jogos e iniciar as reflexdes para o processo de criagdo do
jogo (qual a melhor ferramenta para utilizar, como aplicar na sala de aula, quais os objetivos
que quer alcangar e etc.), a fim de facilitar a constru¢do dos jogos de modo objetivo e
coerente. Vale ressaltar que, ao criar o jogo o professor deve lembrar de propiciar desafios
para que assim haja um interesse por parte dos estudantes, pois 0s proprios se sentem mais

estimulados a aprender (KIYA, 2014). Segundo Almeida (apud RAU 2007, p. 56):

O processo de constru¢do do saber através do jogo como recurso pedagdgico ocorre
porque, ao participar da acdo ludica, a crianga inicialmente estabelece metas,
constréi estratégias, planeja, utilizando, assim, o raciocinio € o pensamento.
(ALMEIDA, apud RAU 2007, p. 56)



No ensino de quimica, a utilizagdo de jogos no processo de ensino e aprendizagem
proporciona aos alunos o desenvolvimento de habilidades cognitivas de ordem mais alta, por
exemplo, tornando-os capazes de investigar e resolver problemas, questionar e analisar dados
obtidos e conseguir argumentar de modo preciso (ZOLLER, 2010). Usufruir dos jogos de
maneira coerente, capaz de auxiliar no desenvolvimento intelectual dos estudantes de
quimica, obtém certo valor de competéncia como ferramenta auxiliadora no ensino,
principalmente quando utilizada a fim de conceder conhecimento dos conceitos quimicos aos
quais os individuos tendem a obter dificuldades no momento do ensino tedrico (CUNHA,

2012).

Apesar de nos encontrarmos no ensino remoto emergencial, as possibilidades de
inserir jogos nas aulas remotas ndo sao findas. Existem varios meios tecnologicos aos quais os
professores podem recorrer para utilizar jogos nos conteudos que acharem propicios. As
plataformas citadas anteriormente como o Kahoot, Quizizz, Word Wall, Genially, dentre outros
recursos, estdo disponiveis para que o professor deixe a sua imaginacao fluir para criar jogos
que possibilitam através de suas abordagens uma melhoria do desempenho académico dos
estudantes, além de desenvolver competéncias e habilidades, como respeito a regras e aos

outros, comunicag¢ao, resolucao de problemas, cooperagdo, iniciativa, curiosidade.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Apos trabalhar os contetidos de estados fisicos da matéria, sistemas e misturas foi
aplicado o jogo “Escape do Ernestdo”. Os alunos resolveram questdes sobre os contetidos
estudados para completar a missdo e poder escapar do Ernestdo adquirindo novos
conhecimentos e desenvolvendo competéncias em um cenario desafiador. Ensinar e aprender
ndo sdo tarefas faceis, necessitamos ponderar uma série de fatores, como: analisar e
considerar as condigdes sociais dos educandos, proporcionar condigdes minimas de trabalho
aos docentes além de incentiva-los a utilizar estratégias de ensino capazes de motivar e de
desenvolver o estimulo e vontade de se apropriar de novos conhecimentos, para alcangar
resultados positivos e satisfatorios (ADELINO, 2012). A utilizagdo do jogo favoreceu o
engajamento dos estudantes - em meio ao ensino remoto emergencial- € uma imersao nos
contetdos de forma ativa e interativa, como objetiva as metodologias ativas de aprendizagem.

Apo6s a mediacdo com o jogo foi aplicado um questionario com os 42 alunos da turma,
a fim de perceber as contribuicdes da estratégia metodoldgica utilizada na aula e como mostra

a figura 1, a maior parte dos alunos (67%) afirmaram que o jogo facilitou a compreensdo do




conteudo, apenas 5% disseram que nao acreditam que facilitou e 28% deixaram a questdo
sem resposta e/ou ndo responderam o questiondrio. Segundo Haguenauer (2007) os jogos
divertem e motivam e com isso facilitam a aprendizagem tornando-se assim uma ferramenta

importante e eficiente no processo ensino-aprendizagem.

Figura 1 - Questdo sobre facilitagdo da aprendizagem

01 ¥a aplicagio do contetido sobre estados fisicos damaténia, sistemas ¢
misturas foa uthzado como wmas das metodologas o jogo "escape do emestio”
vocd acha que o jogo facilitou a aprendizagem desses comtelados?

Ngam ®nje "ndoresponderam W

Fonte: autoria propria (2021)

Tornar as aulas mais atrativas para os estudantes ndo ¢ uma tarefa facil, principalmente
com as aulas remotas no modelo emergencial, porém o uso dos jogos ajuda a atrair a atencao
dos alunos, engajando-os e motivando, 93% afirmaram que os jogos tornam sim as aulas mais

atrativas (figura 2) e apenas 2% admitem que nao.

Figura 2 - Questdo sobre a utilizacdo dos jogos e aulas mais atrativas

02) A utilizacio de jogos junto a aplicagio do contetido tornam as
aulas mais atrativas?

mam ®mnpds =nioresponderam

e

Fonte: autoria propria (2021)




Buscou-se também saber se os alunos gostam das aulas em que o professor faz uso de
jogos como estratégia metodologica e os mesmos alunos que responderam que acham as aulas
que utilizam esse recurso mais atrativas, também admitiram que gostam quando hé jogos
didaticos nas aulas, 5% dos alunos ndo responderam ao questiondrio (figura 3), deixando
claro que o jogo ¢ um recurso didatico bastante importante na percepcao dos alunos, que ¢
bem vindo como ferramenta de ensino. De acordo com Valente et al. (2005), os jogos ndo sao
apenas simples atividades, sdo os agentes responsaveis pela criacdo de estratégias, senso

critico e desenvolvimento de confianga.

Figura 3 - Questdo sobre a percepcao dos estudantes sobre os jogos pedagodgicos

03) Vocé gosta de aulas que utlizam jogos didaticos?
®am Enpio ®ndo responderam

%

Fonte: autoria prépria (2021)

Na hora de aplicar um jogo nas aulas, deve-se ter o cuidado de ndo fazer de qualquer
maneira, apenas para diversdo, o jogo tem que esta coerente com o verdadeiro objetivo, a
aprendizagem dos alunos, deve facilitar a assimilacdao e fixar que estd sendo estudado, para
isso deve estar em consondncia com o conteido trabalhado na aula e foi assim que aconteceu
com o jogo “escape do Ernestdo”, 95% dos alunos conseguiram perceber que o jogo estava
coerente com os conteudos que foram trabalhados nas aulas, 5% ndo responderam ao

questionario e nenhum aluno achou o jogo incoerente com o objetivo proposto (figura 4).

Figura 4 - Questdo sobre a utilizacdo dos jogos e aulas mais atrativas




04) Em relacdo aos jogos aplicados nas aulas, eles estavam coerentes
com os conteudos ensmaodos?

Egzm ®Endo ®nido responderam

Fonte: autoria propria (2021)

A conciliagdo da ludicidade com os objetivos de aprendizagem reflete a esséncia do
jogo como metodologia ativa de aprendizagem, um recurso que permanece atual, que instrui

ao mesmo tempo que ¢é instigante e prazeroso.

CONSIDERACOES FINAIS

Diante do exposto, nota-se que a inser¢ao dos jogos na sala de aula traz consigo
vantagens para o desenvolvimento da aprendizagem, uma vez que durante as aulas e
principalmente no periodo do ensino remoto emergencial os professores precisam
implementar praticas para atrair a aten¢ao dos estudantes, motiva-los e engaja-los.

Sabemos que a quimica estd presente nas mais diversas situagdes do cotidiano, por
isso se faz tdo preponderante o seu estudo e compreensdo, contudo o entendimento dos niveis
macroscopicos € submicroscopicos implicam algumas dificuldades de aprendizagem.
Portanto, a utilizacdo de maneiras alternativas de ensino, como jogos educacionais, tém sido
de grande auxilio e facilitador, possibilitando que os estudantes assimilem e compreendam
melhor os conteudos trabalhados durante as aulas.

Os resultados demonstram que os jogos tém se mostrado bastante eficazes quando
utilizados como instrumento de assimilagdo ¢ interagdo com os conteudos ministrados. A
atratividade foi um ponto preponderante sobre a aplicagdo dos jogos entre os estudantes
participantes, que compreenderam os objetivos de facilitar a compreensdo do conteudo
ministrado, os alunos se sentiram interessados e engajados, como podemos ver no decorrer da
pesquisa. Quando o professor aborda o conteudo apenas de maneira expositiva alguns alunos
acabam por ndo compreender a importancia daquele conteiido que esta sendo trabalhado,
complementa-lo através de uma metodologia ativa de aprendizagem faz com que os

estudantes compreendam melhor o que estd sendo trabalhado, estabelecam construgdes




cognitivas, aprendam de maneira mais prazerosa, de forma proativa, com interesse,

curiosidade e dinamismo.
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