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RESUMO

Nos ultimos tempos, destaca-se a importancia de desenvolver novas metodologias de ensino atrativas e
enriquecedoras para o ambiente escolar. Nesse contexto, a disciplina "Seminario de Orientacdo ao
Desenvolvimento de Praticas Educativas e Formagdes Docentes III", do curso de licenciatura em
Quimica do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncias e Tecnologias do Rio Grande do Norte, propds a
criagdo de métodos ludicos para o ensino de Quimica. A metodologia adotada consistiu no
desenvolvimento do jogo "Passa ou Repassa Quimico" com o objetivo de avaliar a aprendizagem,
interagdo, participagdo, conhecimento e diversdo dos alunos em relacdo ao conteudo estudado em sala
de aula. O jogo foi aplicado em uma turma do terceiro periodo da Licenciatura em Quimica, sendo
recebido com entusiasmo pelos alunos devido a facilidade de aplicacdo, adaptacdo e dominio do
conteudo. Sua simplicidade no desenvolvimento permite utiliza-lo também para revisar e avaliar
outros conteudos. A aplicagdo do jogo proporcionou aos alunos a percep¢do da importancia e
potencialidade dos jogos como método de ensino e aprendizagem. Por meio dele, os estudantes
desenvolveram e aprimoraram seus conhecimentos de maneira divertida e ativa. O uso de jogos em
sala de aula tem se tornado uma forte tendéncia na busca por estratégias que tornem o ensino mais
eficaz e cativante. O jogo "Passa ou Repassa Quimico" foi criado como uma ferramenta de avaliagéo ¢
revisdo do contetido de Quimica, e sua aplicagdo demonstrou ser um método eficiente, envolvendo os
alunos e promovendo uma assimilagdo dos conceitos abordados, envolvendo os alunos de forma ludica
para uma maior assimilacdo dos conceitos abordados. Essa experiéncia ressalta a importancia de
explorar diferentes abordagens pedagdgicas, como o uso de jogos, para aprimorar o processo de ensino
e aprendizagem na area da quimica.
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INTRODUCAO

A Quimica € uma ciéncia que estuda a composi¢do, a estrutura, as propriedades e as
transformagdes da matéria, bem como as relacdes entre os fendmenos quimicos e a energia. E
fundamental para a compreensao e a intervencdo na realidade, pois estd presente em diversos
aspectos da vida, da natureza e da tecnologia. No entanto, muitos alunos do ensino superior
ainda apresentam dificuldades no curso de Licenciatura em Quimica ou qualquer matéria que
envolva a Quimica, existe o desinteresse e resisténcia em relagcdo ao aprendizado nesta
disciplina considerando-a dificil, abstrata, e sem aplicacdo prética. Essa situacdo representa
um desafio para os professores de Quimica, que devem buscar estratégias pedagdgicas que
possam tornar o ensino de quimica mais atrativo e motivador para os estudantes.

Uma dessas estratégias € o uso de jogos como métodos lidicos de ensino, para psicélogo
Piaget: “O jogo ndo € apenas uma forma de desafogo ou entretenimento para gastar energias
das criangas, mas meios que contribuem e enriquecem o desenvolvimento intelectual”
(PIAGET, 1975, p. 157). Os jogos sado atividades que envolvem desafios, regras, interacao e
diversdo, e que podem ser utilizados como recursos didaticos para facilitar o processo de
ensino-aprendizagem de diferentes contetidos. Os jogos podem contribuir para despertar o
interesse, a curiosidade e a criatividade dos alunos, além de favorecer a constru¢do do
conhecimento de forma lidica, prazerosa e cooperativa. Os jogos também podem desenvolver
habilidades cognitivas, como raciocinio l6gico, memoria, aten¢io e concentragcdo, que sao
essenciais para o estudo da quimica.

O objetivo deste trabalho € relatar a experi€ncia de aplicacao do jogo “Passa ou Repassa
Quimico”, um jogo de perguntas e respostas com assuntos de Quimica vistos durante o 1°
periodo da Licenciatura, com alunos do 3° periodo do curso Licenciatura em Quimica, na
disciplina “Semindrio de Orientagdo ao Desenvolvimento de Praticas Educativas e Formacao
Docentes III”, do Instituto Federal de Educacgdo, Ciéncias e Tecnologias do Rio Grande do
Norte (IFRN), localizado na cidade de Apodi. A pesquisa se baseia na necessidade de inovar
as praticas pedagdgicas de ensino de Quimica, buscando alternativas que possam tornar as
aulas mais dinamicas, e atrativas para os alunos. O jogo ‘“Passa ou Repassa Quimico” pode
melhorar o conhecimento, o interesse e a motivacdo dos alunos pela Quimica, além de

promover a interagdo, a cooperagado e a diversao entre os participantes.
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METODOLOGIA

A pesquisa realizada em sala de aula foi de natureza qualitativa, do tipo pesquisa-acao, que
consiste em um processo de investigacdo participativa, ao qual intervir na pratica pedagdgica,
observar os efeitos da intervengdo, refletir sobre os resultados € propor novas agdes para a
melhoria do ensino.

A populacio desta pesquisa é composta por 13 alunos do ensino superior, do 3° periodo do
curso Licenciatura em Quimica, na disciplina “Semindrio de Orientacdo ao Desenvolvimento
de Praticas Educativas e Formagdo Docentes III”, do Instituto Federal de Educagao, Ciéncias
e Tecnologias do Rio Grande do Norte, e a amostra € constituida pelos 13 alunos do 3°
periodo do curso licenciatura em Quimica, a escolha da amostra se deu por conveniéncia,
devido a disponibilidade e ao interesse dos alunos em participar da pesquisa.

O instrumento de coleta de dados utilizado foi um questiondrio, aplicado depois da
intervencdo pedagdgica, que havia questoes fechadas e abertas sobre o perfil dos alunos, o seu
conhecimento prévio e posterior sobre os conceitos bésicos da Quimica abordados no jogo, e
a opinido sobre a atividade. O questionario foi elaborado pelo com base nos objetivos da
pesquisa. O questionario foi respondido individualmente pelos alunos, em um tempo médio
de 15 minutos, depois da aplicacdo do jogo.

A intervencao pedagdgica consistiu na aplicagdo do jogo “Passa ou Repassa Quimico”, um
jogo de perguntas e respostas sobre conceitos basicos de Quimica, com os alunos da amostra.
O jogo foi inspirado no programa de televisdo Passa ou Repassa, que consiste em um quiz de
conhecimentos gerais, onde duas equipes se enfrentam em rodadas de perguntas e desafios. O
jogo foi adaptado, com base nos contetdos de Quimica vistos no 1° semestre do curriculo do
curso da Licenciatura em Quimica e que ja foram vistos pelos discentes durante o curso. O
jogo foi dividido em temas: estrutura atdmica, tabela periddica, ligagdes quimicas e separacao
de misturas. Cada tema continha cinco questdes de multipla escolha, com quatro alternativas
cada, sendo uma correta e trés incorretas. As questoes foram elaboradas de acordo com base
em livros didéticos, sites e revistas de Quimica. As questdes foram validadas pela docente da
matéria a qual foi desenvolvida o “Passa ou Repassa Quimico", que avaliou a correcdo, a

relevancia e a dificuldade das questdes. O jogo foi aplicado em sala de aula, com o
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consentimento da professora e dos alunos. O jogo foi realizado em um tempo médio de 45

minutos, seguindo as seguintes regras:

Os alunos foram divididos em duas equipes, uma com 7 integrantes e outra com 60,
por meio de sorteio. Cada equipe escolheu um nome, um lider e um representante.

O jogo foi composto por quatro rodadas, uma para cada tema. Em cada rodada, era
sorteado uma questdo que era lida em voz alta para as equipes. A equipe que
levantasse a mao primeiro tinha o direito de responder. Se a resposta fosse correta, a
equipe ganhava 10 pontos. Se a resposta fosse incorreta, a equipe perdia os 10 pontos
€ a questdo passava para a outra equipe, que podia responder sem levantar a mao. Se a
outra equipe também errasse, nenhuma equipe pontuava € a questao era descartada. Se
nenhuma equipe levantasse a mao, a questdo era descartada e o pesquisador sorteava
outra questao.

A cada duas questdes, havia um desafio, que consistia em uma atividade pratica ou
ludica relacionada a Quimica, como identificar elementos na tabela periddica,
classificar ligacdes quimicas e brincadeiras passa bixiga, empilha copos. O desafio era
definido através de sorteios e anunciado para as equipes. A equipe que levantasse a
mao primeiro tinha o direito de escolher se queria fazer o desafio ou passar para a
outra equipe. Se a equipe que escolheu fazer o desafio conseguisse completd-lo em 1
minuto € 30 segundos, ganhava 10 pontos o mesmo valor de uma questdo. Se ndo
conseguisse, perdia os 10 pontos € o desafio passava para a outra equipe, que podia
tentar completd-lo no mesmo tempo. Se a outra equipe também ndo conseguisse,
nenhuma equipe pontuava e o desafio era descartado. Se a equipe que escolheu passar
o desafio para a outra equipe, esta tinha que tentar completd-lo em 1 minuto e 30
segundos. Se conseguisse, ganhava 10 pontos. Se ndo conseguisse, perdia 10 pontos e
a equipe que passou o desafio ganhava 5 pontos.

Ao final de cada rodada, a equipe que tivesse mais pontos ganhava.

Durante o jogo, o pesquisador atuou como mediador, esclarecendo, incentivando e
avaliando os alunos. O pesquisador também registrou as observacdes sobre o
comportamento, a participacdo, a interacdo e a aprendizagem dos alunos, por meio de

anotacoes feitas durante a intervengao.
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REFERENCIAL TEORICO

O estudo realizado neste artigo ¢ baseado em ideias importantes sobre o uso de jogos para
o ensino da Quimica. A teoria da aprendizagem brincando, que ¢ apoiada por pessoas como
Piaget e Vygotsky, destaca que os jogos sdo eficazes para ajudar a construir conhecimento.
Eles fazem com que os alunos participem ativamente e desenvolvam habilidades cognitivas
tanto na parte de pensar quanto na parte de socializagao.

Outra ideia ¢ a teoria da motivacdo intrinseca, de Deci e Ryan, que diz que os jogos podem
fazer os alunos se interessarem mais pelo aprendizado de uma forma mais natural. Ou seja, os
jogos tornam a aprendizagem mais divertida e envolvente. Na Quimica, estudos anteriores
mostram que usar jogos ajuda os alunos a entenderem coisas complicadas ¢ a lembrarem do
que aprenderam.

Este estudo também leva em consideracdo a teoria de jogos educacionais de Gee, que fala
sobre como o design dos jogos esta ligado ao jeito que aprendemos. A literatura que ja existe
sobre isso da uma boa base para entendermos como o jogo "Passa ou Repassa Quimico" pode
ser uma maneira eficaz e interessante de ensinar quimica. Queremos usar o jogo nao sO para
passar informagdes, mas também para deixar o aprendizado de Quimica mais divertido e

eficaz para os alunos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A aplicagd@o do jogo "Passa ou Repassa Quimico" mostrou resultados de grande importancia
no contexto educacional, mostrando aos alunos que se pode aprender Quimica de uma forma
mais divertida, com a potencialidade dos jogos como ferramenta de ensino e aprendizagem
pode contribuir para a educacao.

Os estudantes presentes durante a aula demonstraram interesse € um desenvolvimento
notdvel de seus conhecimentos de maneira lidica e ativa. A abordagem inovadora do jogo
permitiu que absorvessem conceitos de forma mais proveitosa, transformando a sala de aula
em um ambiente dindmico. Este resultado estd alinhado com a teoria da aprendizagem lidica,

destacando a eficdcia do jogo como facilitador no processo de constru¢ao do conhecimento.



e

Cheedi

IX CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAGAO

IS5N: 2358-8829

A natureza interativa do jogo também desempenhou um papel crucial no aprimoramento
dos conhecimentos dos alunos. A participacdo ativa exigida pelo jogo do "Passa ou Repassa
Quimico" nao apenas manteve os alunos engajados, mas também estimulou a aplicacdo
pratica dos conceitos aprendidos. Isso ressalta a importdncia da teoria da intrinseca
fundamental, proposto por Deci e Ryan, na promog¢ao do envolvimento dos estudantes. A
Teoria da Autodeterminagdo, proposta por Ryan e Deci (1985), destaca a importincia da
motivacdo intrinseca como um fator chave no engajamento em atividades, vinculando-a a
satisfacdo das necessidades psicolégicas bdsicas de autonomia, competéncia e
relacionamento.

Os resultados observados durante a aplicagdo mostraram que o jogo ndo apenas despertou
o interesse dos alunos, mas também se revelou como um método excelente. A compreensao
dos conceitos abordados foi evidente, sugerindo que a abordagem lidica pode ser uma
estratégia valiosa para promover a permanéncia dos assuntos na disciplina de quimica.

Esses resultados corroboram com estudos anteriores que enfatizam a eficacia dos jogos
educacionais na facilitagdo do aprendizado, especialmente em disciplinas desafiadoras como a
quimica. A integracdo bem-sucedida do jogo "Passa ou Repassa Quimico" no ambiente
educacional oferece uma compreensdo promissora sobre a viabilidade e eficdcia desse

método.

CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo desta pesquisa, foi possivel constatar o impacto positivo e significativo do uso
do jogo "Passa ou Repassa Quimico”, pois os jogos tém um papel muito importante no
contexto escolar, muitos pensam que jogar ¢ apenas brincar mas isso vai além. ‘“Para
Vygotsky (1998) um pesquisador comprometido com a aprendizagem, especialmente na
infancia, pressupde que o ato ludico ¢ um influenciador no desenvolvimento da crianca, a
medida em que através dos jogos de “faz-de-conta”, da criagdo de mundos paralelos e
imagindrios o brincar estimula o agir e tomar decisdes em situagdes cotidianas densas e
dificeis. Seguindo os pensamentos deste autor, pode-se dizer que o ato de brincar é “coisa
séria” e estimula a curiosidade, potencializa a autoconfianga, a iniciativa, o desenvolvimento

da linguagem, da concentragdo e do pensamento criador.” (DALLABONA,2004, p.04)
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O ludico também se origina como uma ferramenta eficaz no processo de ensino de
quimica. Através da aplicacdo deste método ludico, observou-se um aumento notavel no
engajamento dos alunos e interesse pela disciplina, evidenciando a eficacia dessa abordagem
em tornar o aprendizado mais dindmico e envolvente com o auxilio de intervengdes . A
interagdo ativa dos estudantes, aliada a competi¢do e colaboracdo promovidas pelo jogo,
contribuiu para uma compreensao mais aprofundada dos conceitos quimicos, refletindo-se
positivamente em avaliagdes posteriores. Além disso, a adaptacdo do jogo ao contexto
educacional demonstrou ser crucial para garantir a integracdo harmoniosa com o contetdo
programatico do curso. As limitagdes identificadas, como a adaptacdo de uma abordagem de
ensino diferenciado representou um desafio a parte, contudo, as li¢des aprendidas fornecem
orientagdes valiosas para pesquisas futuras nesta area. Portanto, os resultados obtidos
reforcam a pertinéncia e eficacia do uso de jogos educacionais, como o “Passa ou Repassa
Quimico”, como uma estratégia inovadora no ensino de Quimica, oferecendo aos alunos uma

experiéncia de aprendizado mais envolvente e dindmica.
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