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RESUMO

Os jogos tém sido uma parte integrante da vida humana, e no contexto educacional, eles
desempenham um papel importante como ferramentas de ensino. Este trabalho explora como o
jogo CharaQuimica se tornou uma ferramenta eficaz para uma turma do 2° ano integrado do curso
técnico em eletrénica do IFBA Campus Vitoria da Conquista. Através de uma analise qualitativa
e quantitativa. Durante a aplicacdo do CharaQuimica, surgiram alguns desafios, como a
compreensdo das regras, dificuldades na realizag&o de calculos e a necessidade constante de
mediacdo para esclarecer ddvidas. No entanto, os resultados mostraram que 0 jogo proporcionou
uma motivacao significativa aos alunos, facilitando a assimilacdo dos conteudos de
termoquimica. Essa motivacdo é crucial, pois transforma o aprendizado em uma experiéncia mais
envolvente e menos intimidante. Apesar das limitac6es identificadas, como a necessidade de
mediacdo constante e as dificuldades inerentes aos calculos envolvidos, o jogo CharaQuimica
demonstrou ser promissor como uma ferramenta de revisdo e consolida¢do de conhecimentos. A
experiéncia indicou que, para futuras aplicacGes, € essencial um maior embasamento teérico e o
aprimoramento das estratégias de ensino utilizadas. Tais melhorias poderiam potencializar os
beneficios do jogo no processo educacional, aumentando sua eficacia. A incorporacao de jogos
como o CharaQuimica no ambiente educacional pode contribuir significativamente para o
engajamento dos alunos e para a melhoria da compreensdo dos contetdos curriculares,
promovendo uma aprendizagem mais dindmica e interativa. Este estudo destaca a importancia de
integrar metodologias lddicas no ensino, sublinhando seu potencial para tornar o aprendizado
mais envolvente e eficaz, e sugere caminhos para aprimorar ainda mais essa abordagem
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INTRODUCAO

No século XVIII, surgiram os primeiros jogos voltados para o ensino de ciéncias,
inicialmente restritos a realeza e a aristocracia como uma ferramenta educativa. Contudo,
esses jogos logo se popularizaram, deixando de ser um privilégio das elites para se
tornarem veiculos de disseminacdo do conhecimento e critica social. Enquanto alguns

exaltavam as gldrias dos reis e suas facanhas, outros visavam divulgar eventos historicos
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e influenciar ideologicamente a populagéo. No século XIX, o renomado psicologo suico
Jean Piaget (1896-1980) introduziu a ideia de utilizar atividades ludicas como meio de
aprendizado para criangas. Segundo Piaget (1975), os jogos séo fundamentais para o
desenvolvimento intelectual das criangas, tornando-se mais significativos conforme elas
amadurecem. Contudo, Piaget destacou que esses recursos, embora importantes, ndo sdo
suficientes para ensinar conceitos de forma direta, mas desempenham um papel crucial
no desenvolvimento cognitivo, promovendo a aprendizagem conceitual.

Por outro lado, Vygotsky (1896-1934) explorou o papel das interacdes sociais e
culturais no desenvolvimento infantil. Em seus estudos, o autor ressaltou o impacto das
brincadeiras de faz de conta e dos brinquedos no aprendizado da crianca, destacando
como a experiéncia lidica facilita a aquisicdo de novos conhecimentos de maneira mais
natural e menos pressionada (Vygotsky, 1991).

No contexto do ensino de quimica, Lébo e Moradillo (2003) apontam para uma
preocupacao crescente entre os profissionais da area, especialmente devido a prevaléncia
do modelo tecnicista na formagdo docente, que frequentemente prioriza a teoria em
detrimento da préatica pedagogica. Nesse sentido, o uso de atividades ludicas surge como
uma alternativa promissora para aproximar os professores de uma abordagem mais
prética e envolvente, uma vez que o termo "ludico™ deriva do latim ludus, que significa
"jogo" (Almeida, 2009).

Cunha (2012) enfatiza que o uso do ludico nas salas de aula tem despertado grande
interesse, especialmente no ensino médio, por sua capacidade de contextualizar os
contelidos e atrair a atencdo dos estudantes. J& Garcez (2014) destaca o crescimento do
uso de metodologias ludicas no ensino de quimica no Brasil a partir da década de 1970,
com um aumento significativo de pesquisas e publicacbes académicas sobre o tema,
reforcando a importancia dessas estratégias no processo de ensino-aprendizagem.

Corréa (2013) ressalta que o ambiente ladico estimula a participacdo ativa dos
alunos e o seu envolvimento no processo de aprendizagem, enquanto Soares (2004)
aponta que o uso de jogos em sala de aula pode reduzir a rigidez nas interagdes entre
professores e alunos, favorecendo um ambiente de construgdo colaborativa do
conhecimento.

Backes e Prochnow (2017) argumentam que o ensino de quimica ainda é
amplamente caracterizado por uma abordagem que privilegia a memorizacéo de conceitos

e formulas, sem conexdo significativa com o cotidiano dos alunos. No entanto, eles
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sugerem que 0 ensino de quimica deve ir além da mera transmissdo de conteldo,
promovendo a conscientizacgao sobre cidadania e engajamento social.

A motivacéo para o desenvolvimento do jogo CharaQuimica surgiu durante uma
conversa da autora com sua mae, relembrando o jogo de perguntas e respostas "Charada”,
jogado na infancia. Percebendo o potencial educativo do jogo, a autora identificou a
oportunidade de adapta-lo como uma ferramenta pedagogica, aplicada em sua turma no
ambito do PIBID. O jogo foi uma alternativa as tradicionais provas escritas, oferecendo
aos alunos uma maneira mais dinamica e interativa de aprender e aplicar os conceitos de
termoquimica.

Este trabalho tem como objetivo avaliar como o jogo CharaQuimica auxilia os
alunos do 2° ano B do curso Técnico em Eletromecénica do IFBA Campus Vitoria da
Conquista na compreensao dos conceitos e na resolucdo de questdes de termoquimica.
Além disso, busca-se identificar possiveis falhas e limitacGes do jogo, visando melhorias

para futuras aplicacfes pedagdgicas.

METODOLOGIA

Este estudo utiliza uma abordagem qualitativa, com foco na coleta de dados
predominantemente descritivos, buscando minimizar a influéncia de variaveis
quantitativas nos resultados. O principal objetivo é obter uma analise critica dos alunos
sobre o interesse, a relevancia e a importancia do jogo CharaQuimica. Desenvolvido no
Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), para a turma do
segundo ano do curso técnico em Eletromecénica do IFBA Campus Vitéria da Conquista,
a pesquisa pretende compreender como os estudantes percebem o jogo e sua contribuicdo
para o aprendizado de conceitos de termoquimica.

Conforme Bodgan e Biklen (2000), a investigacdo qualitativa se fundamenta na
descricdo, observacéo e interpretacdo dos fendmenos em estudo. A coleta de dados inclui
transcrigdes de entrevistas, notas de campo, fotografias, videos e outros documentos. Os
pesquisadores analisam esses dados mantendo a integridade de sua forma original,
respeitando o contexto em que foram registrados.

Nesse sentido, as informacGes coletadas durante a aplicacdo do CharaQuimica
ganham maior relevancia do que a quantidade de dados registrados. Como ressaltam Silva

e Menezes (2005, p. 20), a pesquisa qualitativa considera a subjetividade do sujeito e sua
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relacdo com o mundo, de modo que essas interacbes ndo podem ser traduzidas
exclusivamente em ndmeros.

O CharaQuimica foi concebido dentro da classificagdo de jogos proposta por
Caillois (1990), sob a categoria Agbn, que envolve jogos competitivos. No entanto, é
necessario reconhecer que, para alcancar o ideal competitivo, seria preciso que todos 0s
participantes tivessem as mesmas oportunidades de aprendizado, o que nem sempre é
viavel na realidade educacional. A diversidade de experiéncias e contextos entre os alunos
afeta de forma variada o processo de construcdo do conhecimento e o desenvolvimento
individual. Assim, embora 0 jogo se baseie em principios competitivos, sua aplicacao
prética enfrenta desafios decorrentes das diferentes vivéncias dos alunos.

A estrutura do CharaQuimica foi projetada para testar os conhecimentos sobre
termoquimica por meio de 94 cartas, cada uma contendo uma pergunta relacionada ao
tema, um desafio em formato de brincadeira, e uma atividade experimental para cada
equipe. Além disso, foi criado um conjunto de cartas denominadas "cartas da
brincadeira”, que funcionam como uma alternativa para os alunos que néo se engajarem
com o formato inicial do jogo. Complementando o jogo, foi elaborado um tabuleiro e um
site, que apresenta a historia de criacdo do jogo, suas regras e outros materiais de apoio.
Foram confeccionados também 94 marcadores, em quatro cores distintas, que identificam
as equipes. A criacdo do material utilizou ferramentas como o Canva e plataformas do
Google.

O objetivo principal do CharaQuimica é promover a aplicacdo de conhecimentos
de forma participativa e colaborativa. A turma foi dividida em quatro equipes,
identificadas pelas cores amarelo, azul, verde e vermelho. Composta por 23 alunos, as
equipes foram formadas por cinco integrantes cada, com exce¢do de uma equipe, que tem
quatro participantes. A distribuicdo das cartas foi planejada de modo a garantir que todos
0s estudantes participassem ativamente durante o jogo, incentivando a cooperagéo entre

0s integrantes das equipes.
RESULTADOS E DISCUSSAO
Durante a aplicagdo do jogo CharaQuimica, foram observados tanto os limites

quanto as potencialidades que ele oferece. Essas observacfes ocorreram em trés

momentos: antes, durante e apos a participag¢do da turma no jogo.
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1.Regras e adaptacdo ao jogo — No inicio, foi apresentado aos alunos o site

(https://sites.google.com/view/charaquimica/charaqu%C3%ADmica) contendo
as regras para o funcionamento do jogo, conforme descrito na metodologia. Em
seguida, a turma foi dividida em quatro grupos. No entanto, notou-se que alguns
estudantes tiveram dificuldade em compreender as regras propostas, sendo
necessaria uma explicacdo adicional para que todos pudessem participar
plenamente. Garcez (2014) enfatiza a importancia de uma explicagdo clara das
regras, que devem ser reforcadas quantas vezes forem necessarias para garantir o

bom entendimento por parte dos participantes.

2.ConcepcoOes prévias — Durante o jogo, foi possivel observar que alguns alunos

enfrentaram dificuldades nos célculos relacionados ao conteido de termoquimica,
mesmo com a ultima aula tendo sido ministrada apenas uma semana antes da
atividade. De acordo com Locatelli (2014), é essencial conectar novos conceitos
ao conhecimento prévio dos estudantes. Uma sugestdo para futuras aplicacdes do
CharaQuimica seria incluir uma breve revisdo do conteldo anteriormente
estudado, o que pode fornecer uma base mais sélida para a compreensdo da
dindmica do jogo e facilitar a integracdo dos conceitos de termoquimica ao

conhecimento ja adquirido pelos alunos.

3.Mediagdo e turmas maiores — Durante a execuc¢do do jogo, foi observada a

necessidade de mediacao por parte da bolsista do PIBID, que auxiliou os alunos
na compreensdo e resolucdo das questbes. Apesar de as perguntas estarem
relacionadas as aulas de termoquimica, alguns estudantes tiveram dificuldade em
entender a linguagem utilizada, especialmente nas questdes baseadas no modelo
do Enem (Exame Nacional do Ensino Médio), que foram vistas como
excessivamente complexas. Cunha (2012) e Kishimoto (1996) destacam que o
erro deve ser encarado como uma ferramenta de aprendizagem, devendo ser
valorizado e explorado pelo mediador. Além disso, foi identificado que, em
turmas maiores, seria inviavel contar com apenas um mediador, dada a
importancia da mediacdo para o sucesso do jogo. Fioresi e Cunha (2017, p. 68)
ressaltam que atividades ludicas sdo bem-sucedidas quando os alunos sdo
incentivados a refletir sobre os temas, indo além da simples memorizacéo.

Os trés topicos apresentados podem ser discutidos tanto como limitagcGes quanto

como possibilidades, dependendo de como o jogo sera aplicado em sala de aula, tanto

para os alunos quanto para os mediadores. E essencial que essa analise seja feita a luz das
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consideracOes de Zanon, Guerreiro e Oliveira (2008), que sugerem que 0s professores
estejam cientes das vantagens e desvantagens de propor jogos pedagdgicos em seu
trabalho. Este estudo ndo tem como objetivo apresentar uma solugdo definitiva para
melhorar as turmas, mas oferecer uma alternativa ao ensino tradicional predominante nas
escolas. As limitacdes enfrentadas pelo CharaQuimica foram vistas como oportunidades
para explorar sua aplicacdo como uma estratégia pedagogica dinamica e participativa.
Por fim, no contexto do PIBID, o principal objetivo é proporcionar aos futuros
professores a insercdo no ambiente escolar, com foco em sua formacdo docente. A
discussdo apresentada neste trabalho surgiu a partir das experiéncias vividas durante a

aplicacdo do jogo em sala de aula.

CONSIDERACOES FINAIS

O jogo CharaQuimica demonstrou ser promissor para a retomada de contetdo,
motivando os alunos a resolver questdes relacionadas a termoquimica de maneira mais
engajada. Foi perceptivel que os estudantes estavam se divertindo enquanto jogavam, o
que contribuiu para a compreensdao de conceitos como reacdes endotérmicas e
exotérmicas, Lei de Hess, calculos de variagdo de entalpia, entalpia padrdo, entre outros
topicos abordados no jogo. No entanto, as explicacdes oferecidas durante o processo nao
contemplaram todos os detalhes necessarios para uma compreensao plena dos alunos em
situacBGes mais especificas, o que pode ser considerado uma limitacdo. Reconhecer essa
questdo abre a possibilidade de intervengdes complementares em futuras aplicages.

O objetivo do CharaQuimica ndo foi apenas oferecer uma alternativa as
tradicionais aulas expositivas de termoquimica, comumente realizadas com quadro e giz.
Em vez disso, o jogo foi concebido como uma abordagem diferenciada para realizar
atividades avaliativas. Embora as questfes propostas no jogo fossem semelhantes as
abordadas em avaliagcdes convencionais, 0 CharaQuimica proporcionou uma ruptura com
o formato tradicional, oferecendo uma experiéncia de aprendizagem mais dinamica e
interativa para os alunos.

Para futuras aplicagbGes, recomenda-se um maior foco na construcdo de
referenciais tedricos que possam subsidiar a analise da eficacia dos jogos no desempenho
académico dos alunos. Isso permitira aprimorar ainda mais o potencial pedagdgico da

ferramenta.
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