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“Aprendizagem é mais do que a aquisicédo
da capacidade de pensar, € a aquisicao de
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pensar sobre uma variedade de coisas.”

Lev Vygotsky
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JOGOS NO ENSINO DE QUiMlCA: O QUE DIZEM OS ARTIGOS DA I E IV
EDICAO DO JALEQUIM?

Maria Mdénica Nascimento de Oliveira”
RESUMO

Atualmente, as atividades ludicas oportuniza uma aprendizagem de forma autbnoma,
motivadora, e que desperte o interesse do aluno, € uma ferramenta didatica, que
possibilita a aquisicdo do conhecimento de forma proativa, divertida e prazerosa,
transformando a aprendizagem passiva pouco atrativa em um processo divertido e
estimulante. A utilizacdo desses recursos nas aulas de Quimica tem se mostrado um
método alternativo muito favoravel, para tornar as aulas dessa ciéncia mais atraente,
sélida e prazerosa, tornando o processo de ensino e aprendizagem mais significativos
e consequentemente fortalecendo a relacdo entre os alunos e o professor. Nesse
contexto, o presente trabalho trata de um procedimento técnico bibliogréfico o qual
objetiva analisar e caracterizar as publicacbes dos anais do Encontro Nacional de
Jogos e Atividades Ludicas no Ensino de Quimica, Fisica e Biologia (JALEQUIM), nas
edicoes Il e IV, publicada nos anos de 2018 e 2021, referentes a utilizacdo de jogos
didaticos no ensino de quimica. A analise dos resultados mostrou que a maior parcela
dos artigos publicados € voltada para utilizacdo de jogos competitivos no Ensino
Médio, com foco no contetdo de quimica organica e propriedades periddicas, sendo
utilizados de forma complementar ou como feedback no desfecho do conteludo
abordado em sala de aula. Portanto, percebe-se que a utilizacdo dos jogos e
atividades ludicas como experiéncia de aprendizagem torna o processo educacional
mais divertidos, eficiente e motivador, promovendo assim a proatividade na formacao
cognitiva.

Palavras-chave: ensino de quimica; jogos didaticos; jalequim.
ABSTRACT

Currently, providing opportunities for learning in an autonomous, motivating way that
arouses the student's interest, playful activities can be an interesting teaching tool,
which enable the acquisition of knowledge in a proactive, fun and pleasurable way,
transforming passive learning into an unattractive form. in a fun and stimulating
process. The use of these resources in Chemistry classes has proven to be a very
favorable alternative method to make Chemistry classes more attractive, solid and
enjoyable, making the teaching and learning process more meaningful and
consequently strengthening the relationship between students and the teacher. . In this
context, the present work deals with a technical bibliographic procedure which aims to
analyze and characterize the publications of the annals of the National Meeting of
Games and Playful Activities in the Teaching of Chemistry, Physics and Biology
(JALEQUIM), in editions Ill and IV, published in years 2018 and 2021, referring to the
use of didactic games in teaching chemistry. The analysis of the results showed that
the largest portion of published articles is focused on the use of competitive games in

* Graduanda do curso de Licenciatura em Quimica pela Universidade Estadual da Paraiba —
UEPB, maria.monica@aluno.uepb.edu.br
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high school, with a focus on organic chemistry content and periodic properties, being
used in a complementary way or as feedback on the outcome of the content covered
in the classroom. classroom. Therefore, it is clear that the use of games and
recreational activities as a learning experience makes the educational process more
fun, efficient and motivating, thus promoting proactivity in cognitive training.

Keywords: chemistry teaching; didactic games; jalequim

1.INTRODUCAO

Um dos desafios da educacéo atual € encontrar formas que tornem o processo
de aprendizagem ainda mais eficaz e, nesse sentido, a reflexado sobre a aprendizagem
com jogos no processo de ensino-ensino é muito importante, pois € uma estratégia
estimulante no processo de desenvolvimento do conhecimento e pode ser utilizado
como ferramenta para o progresso pessoal e o alcance de objetivos académicos.
(SANTOS, 2014).

Os jogos sempre fizeram parte da rotina das criancas, jovens, e, até mesmo
dos adultos, sdo culturais, o ser humano gosta de “brincar’, e na maior parte
proporcionam o desenvolvimento de habilidades fisicas e intelectuais. Entende-se que
a utilizacdo do jogo no processo de ensino-aprendizagem permite ao aluno ter
diferentes experiéncias que envolvam logica e raciocinio, permitindo o
desenvolvimento de atividade fisica e mental que atuam para desenvolver a
sociabilidade e o estimulo da afetividade, bem como aspectos cognitivos, sociais,
morais, cultural e linguistica (SANTOS, 2014).

No ensino e aprendizagem, recursos ludicos, como o uso dos jogos didaticos
nas aulas de Quimica pode ser um recurso para tornar as aulas mais interessantes e
motivadoras. Piaget (1972, apud Oliveira e Soares, 2005, p.18) destaca que o
“‘interesse e curiosidade fazem parte dos mecanismos de aprendizagem, através das
estruturas de assimilacdo e de acomodacdo, ou seja, O interesse precede a
assimilagao”.

Para Vasconcelos (2004), os jogos, quando elaborados numa perspectiva
construtiva, sdo importantes alternativas para o processo de aprendizagem uma vez
que ndo ha desenvolvimento cognitivo sem o envolvimento do sujeito com o objeto
(em qualquer faixa etaria) e o jogo amplia essa possibilidade, além de possuir um
componente motivador que atua de forma a impulsionar esse processo de
aprendizagem envolvendo os alunos de forma ativa e interativa. Estudos de Franco et
al., 2018 também apontam que o0s jogos podem trazer diversos outros beneficios,
como o desenvolvimento de habilidades criticas e pensamento l6gico.

Para uma aula prazerosa cobra-se do professor, mas para gerarmos alunos
motivados devemos ter também professores motivados, uma vez que o0 processo
educativo é uma via de méao dupla. Assim, torna-se fundamental a capacitacdo dos
professores, pois muitas vezes, durante sua formacdo inicial, os contetdos de
Quimica sdo apresentados de forma técnica sem a utilizacdo de ferramentas
metodolégicas que torna a aprendizagem mais prazerosa. E mesmo com as
disciplinas pedagdgicas nos cursos de licenciatura frequentemente muitos
licenciandos ndo tém oportunidade para aprimorar e aplicar os conhecimentos
pedagogicos adquiridos.

A utilizag&o de jogos como forma de aprendizagem é uma ferramenta didatica
gue se destacou pela sua eficacia em atrair a atencdo dos alunos. Esta atencéo



desperta interesse nas aulas, isso porque 0 jogo € capaz de ensinar de forma
divertida, tornando a sala de aula um ambiente mais atrativo (SANTOS; MICHEL,
2009). O uso de jogos didaticos em sala de aula como recurso educacional é diferente
das atividades educacionais tradicionais que os alunos estdo acostumados, e isso
pode ser um aspecto positivo, pois desperta nos alunos a curiosidade e o desejo de
participar dessa nova estratégia de ensino-aprendizagem (ALMEIDA, 2012).

Nesse sentido, a utilizacdo de jogos didaticos e aulas interativas tém sido
apontados como uma valiosa contribuicdo para o ensino de Quimica. Os jogos como
recurso didatico educativo podem ser utilizados em momentos distintos como na
apresentacdo de um conteudo, ilustracdo de aspectos relevantes ao conteudo,
avaliacdo de conteudos ja desenvolvidos e como revisdo ou sintese de conceitos
importantes (CUNHA, 2004 apud FREITAS, 2012).

Desde 2000, o wuso de jogos e atividades Iladicas aumentaram
significativamente no ensino de Quimica. O impacto do uso de Jogos no ensino é que
cada vez mais trabalhos estdo sendo apresentados em conferéncias nacionais como
a conferéncia Nacional da Educagdo em Quimica (ENEQ) e conferéncias regionais
como a Sociedade Brasileira de Quimica como o EDEQ, ECODEQ, EVEC etc. A partir
dessa demanda, em 2014 foi realizado o | Encontro Nacional de Jogos e atividades
lidicas no Ensino de Quimica, o JALEQUIM. A ideia era gerar discussdes tedrico-
metodoldgicas sobre o uso de jogos para a melhoria da area de pesquisa e das
aplicacdoes em sala de aula.

Sabendo da importancia das atividades ludicas presentes no dia a dia em sala
de aula, senti a motivacéo para trabalhar esse tema em meu trabalho de concluséo
de curso, busco como meta e objetivo o estudo de artigos publicados que falam sobre
a importancia de jogos ludicos no ensino de Quimica. Dessa motivacao surgiu a
inquietacdo: Como os jogos tém sido utilizados no Ensino de Quimica no JALEQUIM?
Quais os principais conteudo sao discutidos? Quais os referenciais teéricos adotados
sobre jogos pelos autores desses artigos?

Nesta pesquisa buscou-se responder a seguinte questdo de pesquisa: Como
0s jogos vém sendo utilizados nas aulas de Quimica de acordo com os artigos das
ultimas edic¢des do Jalequim? Esta pesquisa tem como objetivo analisar e caracterizar
as publicacdes do site JALEQUIM, nas edicdes Il e IV, referentes a utilizacdo de jogos
didaticos no ensino de quimica, publicadas nos anos de 2018 e 2021. Avaliando as
diretrizes para a utilizagdo de jogos educativos no ensino de Quimica e as
potencialidades e limitacOes desta estratégia e considerando o espaco que tem sido
dedicado a discusséao sobre o emprego de jogos didaticos no ensino de ciéncias, tanto
em eventos cientificos como periodicos da area de Quimica.

2 O ENSINO DE QUIMICA E A FORMA COMO OS CONTEUDOS DE QUIMICA SAO
ABORDADOS EM SALA DE AULA.

A Quimica é uma ciéncia que esta presente no cotidiano da humanidade ha
muitos séculos e desempenha um papel importante no desenvolvimento da
humanidade A ciéncia Quimica estuda a matéria e suas transformagfes, na escola
faz parte do quadro de disciplinas académicas. Qualquer relato sobre o ensino e
aprendizagem das ciéncias precisa levar em consideracdo a natureza sobre o ensino
do conhecimento a ser ensinado (DRIVER, 1999). A aprendizagem de Quimica, deve
possibilitar aos alunos a compreenséo das transformacdes quimicas que ocorrem no
mundo fisico de forma abrangente e integrada de forma que facilite 0 aprendizado e
gue seja conectivo com seu cotidiano.
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O estudo da quimica contribui de maneira significativa para a
compreensao de assuntos presentes em nosso cotidiano, como meio
ambiente e até mesmo processos que acontecem diariamente em
nossas vidas, como metabolismo e acdo de medicamentos, tornando
assim, o individuo, mais critico e ativo no mundo em que vivemos
(ROSA & SCHNETZLER, 1998 apud SILVA, 2012, P. 14).

Quando o ensino de quimica é abordado nas escolas de forma significativa e
contextualizada o aprendizado dos conceitos de quimica permite ao aluno entender
melhor o mundo em que vive, assim como as transformac¢des que ocorrem com a
matéria a todo instante em sua volta, como por exemplo a oxida¢cao de um portdo de
ferro, 0 cozimento dos alimentos, a secagem da roupa no varal e dentre outras e
diversas situacdes cotidianas, as quais sao totalmente dependentes da quimica ou
seja, nenhum material seja ele natural ou sintético independe da quimica, por isso que
a Quimica é conhecida com a ciéncia central (BROWN , 2008).

Atualmente, o ensino de quimica enfrenta grandes desafios, isso porque na
maioria das escolas brasileiras, 0 mesmo tem sido abordado de forma tradicional, o
gue torna o0 ensino pouco estimulante e atrativo. Esse ensino tdo tradicional e
mondétono acaba gerando certo desinteresse e desatencédo por partes dos alunos em
relacdo a disciplina de Quimica. (SANTOS; et al., 2007),

Desse modo Miranda e Costa (2007 apud PAZ; PACHECO, 2010, p.2), destaca
que:

Na maioria das escolas tem-se dado maior énfase a transmisséo de
conteldos e a memorizacdo de fatos, simbolos, nomes, formulas,
deixando de lado a constru¢éo do conhecimento cientifico dos alunos
e a desvinculacdo entre o conhecimento quimico e o cotidiano. Essa
pratica tem influenciado negativamente na aprendizagem dos alunos,
uma vez que ndo conseguem perceber a relacdo entre aquilo que
estuda na sala de aula, a natureza e a propria vida. (2007 apud PAZ;
PACHECO, 2010, p.2)

Diante disso € possivel entender o motivo que torna essa ciéncia
desinteressante, o qual estd ligado ao método de ensino aprendizagem, como
também a auséncia de recursos didaticos para ministrar os conteudos, os quais
poderiam facilitar o processo de aquisicdo de conhecimento.

Vale salientar que o ensino tradicional ndo € ruim, pois tem contetdo que o
melhor método para explicar € o ensino tradicional, como por exemplo determinar a
pressao de um gas, o rendimento de uma reacéo quimica por exemplo, mas o docente
deve ter a sensibilidade de combinar o ensino tradicional com o uso de metodologias
ativas, a fim de nao gerar distragbes por parte dos alunos, promovendo um ensino
realmente relevante e prazeroso para o0s alunos.

Segundo Lopes (2005), os docentes tém muita dificuldade em tornar as suas
aulas mais prazerosas, por ndo saberem como atrair a atencdo ou motivar seus
alunos, uma vez que atualmente o uso da tecnologia a exemplo os celulares em sala
de aula vém trazendo muitos atrativos que roubam a atencéo e o interesse dos alunos
em relagdo ao que estd sendo ouvido o professor e estudado e praticando questdes
em sala de aula. E qualquer distracdo em sala de aula, o processo educativo se torna
um fracasso.

Com a finalidade de tornar as aulas mais atrativas, o professor deve incluir em
seu método de ensino praticas que relacionem os conteudos cientificos com o
cotidiano do aluno, assim sendo uma forma de dar significado ao ensino e
aprendizagem. Chassot (2004) mostra que é importante ndo simplesmente ensinar
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guimica, mas tem-se a necessidade de fazer educacao através do ensino de quimica,
para tornar o Ensino mais util na formacao de cidadaos capazes de agir criticamente
na sociedade.

Em uma pesquisa realizada por SILVA (2013), percebe-se que um dos grandes
motivos para os alunos apresentarem tantas dificuldades em aprender quimica, esta
na forma como os conteudos sdo apresentados em sala de aula tornando um ensino
a base de memorizacdo, ndo havendo aprendizagem significativa gerando alunos
desmotivados, pouco reflexivos e questionadores.

Assim, para sanar essas lacunas no processo de aquisicdo do conhecimento
de quimica torna-se fundamental que os contetdos devem ser introduzidos de forma
a atrair o interesse dos alunos. Lima (2012, p.98) afirma que, para atingimos esse
objetivo de aprendizagem o ensino de quimica, especificamente, deve ser
problematizador, desafiador e estimulante, de maneira que conduza o estudante a
construcéo do saber cientifico significativo.

Objetivando um ensino basico mais significativo, as Orientacdes Curriculares
para o Ensino Médio (BRASIL, 2006) ddo énfase a abordagem de temas sociais, como
meio de promover um processo ensino aprendizagem que relacione o conhecimento
cotidiano com o conhecimento cientifico, assim destaca que:

Defende-se uma abordagem de temas sociais (do cotidiano) e uma
experimentacdo que, ndo dissociadas da teoria, ndo sejam pretensos
ou meros elementos de motivacdo ou de ilustracdo, mas efetivas
possibilidades de contextualizagdo dos conhecimentos quimicos,
tornando-os socialmente mais relevantes. (BRASIL, 2006, p. 117).

De forma geral, o documento orienta a reconstrucdo do ensino, a partir de
novas formas de organizacao do curriculo escolar, a fim de tornar o ensino de quimica
mais atraente e significativo. Estratégias simples, como a apresentacao do conteudo
relacionado ao cotidiano dos alunos, podem facilitar e motivar no ensino
aprendizagem de Quimica, assim sendo o ensino de ciéncias, deve ser abordado de
forma que os alunos possam desenvolver capacidades criticas para sua construcéo
de novos conhecimentos.

Sabe-se que, a aprendizagem é um processo enigmatico, principalmente
quando os alunos se questionam: “porqué estudar esse conteudo?” “onde irei usar
esse conteudo na minha vida?”. Dessa forma, vé-se a necessidade de fugir do ensino
tradicional e buscar novas alternativas a serem exploradas em sala de aula. Inserir
jogos, brincadeiras e dinamicas educacionais, € uma forma interessante que pode ser
usada, a fim de obter conhecimento de forma prazerosa, despertando o interesse dos
estudantes e motivando-os a buscarem a compreensao dos conteudos de forma
dinamizada. Soares (2004) reconhece que as atividades ludicas promovem a diversao
em aula e “rompe” formalidades entre professores e alunos, socializando-os e
construindo o ensino de forma conjunta.

A utilizacdo do ludico na quimica pode ser uma importante ferramenta para
estimular o interesse pelo conhecimento e pela prépria aprendizagem. Cleophas
(2020) ressalta a importancia de prover atividades lidicas no ensino de Quimica de
forma a romper com os paradigmas dessa Ciéncia e incentivar os estudantes a se
engajarem no processo de ensino-aprendizagem, mantendo a motivagdo e
desenvolvendo a autonomia. E com isso, a utilizagédo de atividades ludicas no ensino
e aprendizagem vem ganhando cada vez mais espaco na sala de aula com o objetivo
de proporcionar raciocinio logico aos alunos e promover a construcdo de seu
conhecimento.
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Cunha (2012) argumenta que 0s jogos permitem experiéncias importantes além
do conhecimento, desenvolvendo as habilidades afetivas e sociais do estudante, e por
consequente as vantagens de utilizacdo deste recurso ultrapassa o limite de
conceitos, nomes ou formulas.

E através do uso dessa metodologia de ensino, ha uma possibilidade de tornar
0os alunos mais envolvidos no processo aprendizagem, possibilitando-os uma
participacdo ativa na construcao do seu préprio conhecimento e uma aprendizagem
colaborativa.

De acordo com Bergamo, 2012, o uso de jogos pode ser uma ferramenta de
ensino promissora e uma forma de estimular o interesse dos alunos pela Ciéncia
Quimica, sendo uma forma de mudar a perspectiva desses alunos que almejam uma
vida integrada na sociedade (BERGAMO, 2012). Desse modo Freitas 2012 destaca
que:

O objetivo da atividade ludica ndo é apenas levar o estudante a
memorizar mais facilmente o assunto abordado, mas sim induzir o
raciocinio do aluno, a reflexdo, o pensamento e consequentemente a
construcéo de seu conhecimento cognitivo fisico, social e psicomotor.
Além do desenvolvimento de habilidades necessdarias as praticas
educacionais de atualidade (FREITAS, 2012).

No entanto, para que o uso do ludico seja significante para a aprendizagem dos
alunos, é preciso que o professor tenha conhecimento de suas teorias, métodos e de
seu potencial pedagdgico, para poder contribuir e explorar as habilidades que tais
atividades podem proporcionar a efetividade do processo de ensino e aprendizagem.
Além disso, o professor precisa desenvolver estratégias no sentido de que seus
estudantes possam refletir e perceber a importancia do contettdo em seu cotidiano.

Cunha (2012), ressalta que o interesse do educando é a “for¢ga motriz” no seu
processo de aprendizagem, e o professor é o gerador de situacdes estimulantes para
gue ocorra a aprendizagem significativa. De modo geral, os professores encontram-
se interessados em que seus alunos aprendam de forma prazerosa, mas torna-se
essencial romper com o ensino meramente tradicional. Vieira e Rodrigues, 2016
reforgcam ainda que:

Cabe ao docente estimular seus alunos através dos métodos ludicos
para o que tenham um efetivo e prazeroso aprendizado. E necessario
0 abandono da estagnagéo tradicional dos instrumentos pedagdégicos
para que se forme um melhor, e mais dindmico, ambiente escolar.
(VIEIRA E RODRIGUES, 2016, p.136)

A utilizacdo do ensino ludico é uma metodologia que rompe com as barreiras
disciplinares, tornando-se um recurso fundamental para a ampliacdo do conhecimento
(PESSOA, 2012). Com o uso das atividades ludicas no ensino de quimica, é possivel
chamar a atencdo dos alunos, pois € um método que foge das aulas tradicionais.

A vivéncia do ludico em sala de aula torna as aulas mais atrativas e
interessantes, e isso acaba aproximando e fortalecendo a relacdo entre professor e
alunos e entre os alunos. De acordo com Cunha (2012, p. 95), “os jogos didaticos,
qguando levados a sala de aula, proporcionam aos estudantes modos diferenciados
para aprendizagem de conceitos e desenvolvimento de valores. E nesse sentido que
reside a maior importancia destes como recurso didatico.
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2.1 A utilizacdo dos Jogos Didaticos no Ensino de Quimica

Segundo Kishimoto (1998) os primeiros estudos sobre jogos para o
aperfeicoamento da aprendizagem apareceram na Grécia e Roma antiga. Kishimoto
menciona que com o Cristianismo surge a imposicdo de uma educacao regrada e
disciplinada. Com isso, o sistema educativo se pautava em regras, em que 0S mestres
— 0s professores — repassavam as licbes e realizavam a leitura dos cadernos. Por
outro lado, para os estudantes restava apenas o dever da memorizagao e obediéncia,
fazendo com que o interesse pelos jogos diminuisse significativamente. Com a
aparicdo de novos ideais, 0 Renascimento constitui-se novas concepcgoes
pedagogicas, em que 0 jogo ndo seria mais alvo de reprovacao oficial, sendo
incorporado assim na rotina de muitos jovens. Kishimoto (1998) alega ainda que no
século XVII:

Preceptores da época servem-se de imagens publicadas na Enciclopédia
cientifica para criar jogos destinados ao ensino de ciéncias para a realeza e
a aristocracia. Popularizam-se os jogos. Antes restritos a educacdo de
principes e nobres, tornam-se posteriormente veiculos de divulgagdo e
critica. Jogos de trilha contam a gloria dos reis, suas vidas e ac¢des. Jogos de
tabuleiro divulgam eventos histéricos e servem como instrumento de
doutrinacéo popular (Kishimoto, 1998, p. 16)

Em meados do século XX, dois importantes estudiosos também se destacam:
Jean Piaget e Lev Vygotsky. Por mais que seus estudos seguissem caminhos
diferentes, ambos trabalhavam com a importancia dos jogos didaticos no ensino
aprendizagem. Para Piaget (1978), por exemplo, traz em suas pesquisas a
importancia das etapas de desenvolvimento da crianca para o entendimento da
atividade ludica, dividindo o jogo em trés etapas: jogos de exercicios sensorio-
motores, jogos simbdlicos e jogos de regra. Essas etapas sdo importantes pois
classifica o tipo de jogo adequado a idade e ao desenvolvimento de cada pessoa.
Para Vygotsky (1988), o desenvolvimento do ser humano ndo fornece uma
interpretacdo completa, mas reflexdes acerca de diversos aspectos. O autor defende
ainda que a organizacdo dos estudos levar aprendizagem e que essa, por sua vez,
desenvolve novas fungdes psicologicas. Vygotsky (1989), explica que os jogos
incentivam o interesse, a atitude e a seguranca, fortalece o desenvolvimento da
linguagem, habilidades mentais e de atengéo, e exercita a interagdo social e o trabalho
em equipe. Com isso, segue-se um ciclo, no qual quanto maior a organizagéo do
estudo, maior sera a aprendizagem, possibilitando ao ser humano estar sempre em
desenvolvimento. Segundo Franco et al. (2018):

O trabalho pedagdgico com 0s jogos é importante porque proporciona
desenvolvimento da autoestima, interacdo (professor-aluno, aluno-
aluno e aluno comunidade), desenvolvimento das competéncias
cognitivas, autorreflexdo, desenvolve a autonomia, a criatividade,
autoavaliacdo, concentracdo, limites, respeito, antecipacéo, incorpora
valores, aumenta a capacidade de realizagdo, amplia o raciocinio
I6gico, coordenacdo motora, desenvolve a organizagdo espacial e o
espirito de cooperacdo (convivio social), aumenta a atencdo e
concentragao. Além disso, 0s jogos estdo sempre presentes na vida
(FRANCO et al., 2018, P. 03).

Portanto, os jogos pode ser uma opc¢ao de um recurso pedagogico, que tem
como objetivo dinamizar as aulas, de forma que os alunos interagem entre si,
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aprendam e pensem. E neste contexto, que os jogos didaticos vém cada vez mais
ganhando espago como um instrumento motivador para a aprendizagem do
conhecimento quimico. Com isso, Soares (2013), afirma que 0s jogos surgem como
uma alternativa simples, vidvel e capaz de despertar o interesse dos alunos e
motivando-os.

De acordo com Soares (2013), os jogos empregados no ensino podem ser
classificados de duas formas: "educativos" ou “didaticos”. Nesse caso, os jogos
educativos sdo mais direcionados a compreensdo de um conteddo pedagdgico,
ocorrendo a explicacao e aplicacdo do jogo simultaneamente. Por outro lado, os jogos
didaticos sdo direcionados a aplicacdo do jogo apos a explicacdo do conteudo,
utilizado para a fixacédo e ndo para a compreenséo, servindo de suporte para o ensino
tradicional.

O jogo estéa na cultura da humanidade, sendo prazeroso aprender brincando,
mas apesar das vantagens apresentadas para o uso dos jogos didaticos, na literatura
sdo apresentados alguns cuidados a serem tomados ao se utilizar destes recursos.
Dessa forma Kishimoto (1996), destaca que em um jogo didatico € necessario que
haja um equilibrio entre duas e importantes funcfes: a ludica, responsavel pela
diverséo e prazer voluntario; e a funcéo educativa, responsavel pelo aprendizado do
estudante. Sem este equilibrio, o jogo educativo perde sua funcéo.

Assim, torna-se necessario que o professor desenvolva estratégias no sentido
gue os estudantes possam refletir e perceber a importancia de relacionar os
contelidos vistos e aprendidos em sala de aula com seu cotidiano, e dessa forma
poder obter uma aprendizagem mais significativa através do jogo, sendo fundamental
gue haja aprendizado e a diversdo simultaneamente.

Segundo Soares (2004) e Rezende (2017), os jogos educativos contribuem
para o desenvolvimento mental e motor dos estudantes, possibilitando-lhes analisar
mais criticamente 0 meio em que estéo inseridos, e auxiliando-os a compreender mais
claramente, a conexao entre os contetudos didatico-pedagdgico e seu cotidiano. De
acordo com Marcia (2012), o jogo didatico ganha espa¢o como instrumento motivador
para a aprendizagem de conhecimentos quimicos, a medida que propde estimulo ao
interesse do estudante. Se por um lado o jogo ajuda este a construir novas formas de
pensamento desenvolvendo e enriquecendo sua personalidade, por outro, para o
professor, 0 jogo leva a condicdo de condutor, estimulador e avaliador de
aprendizagem.

Diante disso, € notavel que, o uso de jogos durante as aulas, pode oferecer
aos alunos néo s6 a aprendizagem de determinados conteudos, mas como também o
crescimento e desenvolvimento pessoal do aluno, pois, é por meio deste que acontece
a ampliacdo de cultura e autonomia, se determinado conhecimento for promovido com
0 intuito de interpretar agdes do mundo e intervir na realidade. (BRASIL, 2006, p. 109).
Cunha (2012) ressalta que:

No ensino de quimica, os jogos tém ganhado espaco nos Ultimos anos,
mas € necessario que a utilizacdo desse recurso seja pensada dentro
de uma proposta pedagdgica mais consciente. E indispenséavel que
professores e pesquisadores em Educac¢do Quimica reconhecam o
real significado da educacao lidica para que possam aplicar 0s jogos
adequadamente em suas pesquisas e nas aulas de quimica (CUNHA,
2012, p. 92).

Outra forma de se trabalhar com jogos na educacéo € a interdisciplinaridade.
Segundo Oliveira et al. (2018), quando um professor utiliza a interdisciplinaridade em
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sua didatica, ele estara possibilitando com que os estudantes percebam sentido no
seu aprendizado, aplicando-o de maneira consciente e integrada as outras areas.

Porém, como acontece com qualquer estratégia educacional, certos aspectos
devem ser observados na utilizacdo de um jogo para fins educacionais. Pereira
(2020), por exemplo, menciona que € importante ter cuidado, pois ndo ha risco de o
jogo mal utilizado e excluido do contexto da dindmica de sala de aula, devido ao seu
carater casual. Caso isso aconteca, os alunos podem se sentir motivados apenas para
jogar o jogo, sem conseguir fazer conexées com o conteudo estudado, a ndo ser
entender o porqué de estarem jogando. Porém, segundo o autor, existem muitas
formas de aplicar jogos em sala de aula, que podem ser utilizados para reforgar o
conteudo ou desenvolver habilidades, “pode-se dizer que a atividade ludica permite
ao professor identificar, diagnosticar alguns erros de aprendizagem, atitudes e
sobretudo as dificuldades dos alunos” (Pereira, 2020, p. 17)

Contudo, os jogos vém sendo um importante recurso em sala de aula,
principalmente nas aulas de quimica, visto que, pode contribuir na aprendizagem e na
compreensao de contetdo de forma mais prazerosa, além de desenvolver habilidades
e competéncias de conteudo, permitindo aos alunos experiéncias de aprendizagem
diversificadas, ndo apenas no campo de conhecimento cientifico, mas também
desenvolvimento de habilidade no campo afetivo e social do estudante. (Cunha,
2004).

3 METODOLOGIA

O presente estudo parte da necessidade de relatar a importancia da utilizagéo
de jogos no ensino de quimica para tornar a transferéncia de conhecimento quimicos
mais prazerosas e atrativos. Assim, ndo necessitando do uso de métodos e técnicas
estatisticas a abordagem do problema € de forma qualitativa, objetivando a atribuicéo
de significado. Com isso, busca-se a interpretacdo de um objeto de estudo apurado
no seu significado, gerando um trabalho de discussdo e interpretagdo, visando
considerar a totalidade de dados e ndo apenas aspectos isolados (Alyrio, 2009).

Com relacao aos procedimentos técnico, a pesquisa é carater bibliografica, uma
vez que se respalda em analise de materiais ja publicado com relacdo ao tema.
Atendendo algumas etapas presentes em estudos desta natureza, como aquelas
apresentadas por Sousa et al. (2021), ilustrada na figura 1, apresentando os topicos
seguidos no desenvolvimento da presente pesquisa.

Figura 1: Fluxograma da pesquisa bibliografica

Fonte: Souza, et al. (2021) adaptado
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De acordo com a figura 1, a pesquisa iniciou-se com a escolha do tema, que para
esse trabalho caracteriza-se com a utilizacéo de jogos didaticos no ensino de Quimica.
O levantamento bibliografico se deu em trabalhos publicados nos anais online do
Jalequim.

O Jalequim, é um Encontro Nacional de Jogos e Atividades Ludicas no Ensino de
Quimica, Fisica e Biologia, um evento cientifico que teve inicio no ano de 2014 em
Goiania e vem acontecendo bienalmente com a participacdo de estudantes,
professores e pesquisadores espalhados pelo pais. Para este levantamento, foram
considerados artigos publicados nas ultimas duas edicbes do Jalequim, que
ocorreram nos anos de 2018 e 2021. A busca foi realizada pelo site do
Even3.com.br/anais/jalequim, uma vez que todos 0s numeros estdo disponiveis
gratuitamente.

A pesquisa foi dirigida aos pontos de interesse, e restringida apenas a artigos que
atendam ao critério de sele¢do: artigos voltados a discussfes sobre jogos didaticos
no ensino de Quimica. Todo esse levantamento, teve como intuito responder ao N0Sso
problema de pesquisa, no qual abrange identificar as principais caracteristicas e
tendéncias do uso de jogos no ensino de quimica, presentes nos trabalhos
selecionados. A vista disso, esse problema serviu de guia para o andamento da
pesquisa.

A partir dessa pesquisa, foram selecionados treze por meio de alguns critérios,
de acordo com os trabalhos de Cunha et al. (2012) e Silva e Pereira (2022) e adaptado
conforme as metas propostas para esta pesquisa (Quadro 1)

Quadro 1 - Relacao dos critérios com suas respectivas descricdes

CRITERIO DESCRICAO

Conteudo abordado e [Observacao dos principais conteudos presentes no jogo —

nivel de ensino bem como a profundidade com a qual eles sé&o explorados —
e avaliacdo da coeréncia da proposta com o nivel de ensino
escolhido.

Classe do jogo Analise das cinco classes apresentadas por Legrand (1974):
funcionais, ficcdo ou imitacédo, aquisicéo, fabricacao e
competicao.

Finalidade do jogo
Exploracdo da intencdo com que o jogo foi aplicado:
introducdo de conteudo, complemento ao conteudo,
avaliagcdo, e assim por diante.

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Cada artigo selecionado foi submetido a uma analise orientada pelos trés
critérios citados no quadro 1.Ao final da busca, foi inserido nos resultados o tema
“aspectos gerais” que direcionava os artigos relevantes que nao atendiam aos critérios
apresentados. Assim, para clareza e objetividade na apresentacdo e andlise dos
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dados obtidos, todos os aspectos avaliados sdo discutidos separadamente no topico
a sequir.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Os artigos selecionados para realizacdo desta pesquisa, seguiram o
procedimento de analise apresentado na se¢éo anterior. Com isso, foram encontrados
um total de 491 artigos, entre Quimica, Fisica e Biologia, publicados nas duas ultimas
edi¢cdes do Jalequim, que aconteceram nos anos de 2018 e 2021. Sendo destes, 251
artigos na edicéo de 2018 e 240, na edicao de 2021 (Figura 2). A analise inclui artigos
tedricos ou empiricos sobre jogos e atividades ludicas.

Figura 2 — Relacdo de quantidade do artigo publicado por ano
Artigos publicados em 2018 e 2021

LU

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

m Artigos

Conforme figura 2, houve uma diminui¢cdo na publicacdo de artigos publicados
no Jalequim durante os anos de 2018 e 2021. Contudo, isso nédo significa que o
trabalho com jogos como abordagem metodolégica permaneca pouco estudado.
Sabendo que o jogo tem sido entendido como a estratégia a considerar no contexto
do ensino da Quimica, este tema tem-se mostrado uma ferramenta eficaz para os
investigadores que procuram romper com o ensino tradicional, pois € uma ferramenta
de auxilio ao processo de ensino e uma boa opc¢ado para aumentar a motivacao e
possivelmente reduzir a rejeicdo dos alunos a componente de Quimica.

Como mencionado por Oliveira et al. (2018), as estratégias de ensino aplicadas
em escolas na atualidade ndo conseguem atrair a atencdo dos estudantes e nem
sanar suas dificuldades, um dos fatores seria a metodologia implementada, que néo
corresponde as demandas do contexto atual. Dessa forma, torna-se necessario a
implementacgédo de diferentes métodos, praticas pedagdgicas e recursos didaticos que
busquem contribuir para amenizar essas dificuldades, podendo ser, um deles, o jogo.

O Quadro 2, apresenta a relacdo de artigos analisados nesta pesquisa,
contendo titulo, autores, ano de publicacdo e um numero para referéncia, que sera
usado na discussdo dos dados. Foram selecionados artigos voltados ao ensino de
guimica. Na sequéncia, apresenta-se e discute-se cada um dos critérios analisados,
respeitando a ordem do Quadro 2.

Quadro 2 - Relacao de trabalhos com seu respectivo titulo, ano, autores e nimero
de referéncia.
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N° Titulo Ano Autores

referéncia

1 “Corrida Atbmica”: uma Thais de S., Ana L. M. de Amorim,
possivel estratégia parao | 2021 | Rafael V. A. Melo, José A. L. dos

ensino de quimica. Anjos, Jane M. G. Laranjeira.

2 “Meu mundo atémico”: Erik C. P. Benedito.

apresentacao de uma 2021
proposta para trabalhar
ciéncia e arte em atomistica.

3 A aplicacéo do ludico no Débora de S. Pinheiro, Gabryelle

ensino da tabela periddica. | 2021 |C. M. Salgado, Wallace A. Cabral.

4 A utilizag&o do Jogo didético Geovanio B. dos Anjos, Neurivaldo
como avaliag¢ao: Jogo da 2021 J. de Guzzi-Filho.

Geometria Molecular.
5 Andlise do engajamento de Heide M. dos S. Eiglmeier, Aline
estudantes do ensino médio Kundlastch, Camila Silveira.
durante a elaboragéo de | og21
jogos didaticos sobre
mulheres na tabela periddica.

6 Construcédo de um jogo Natélia da Silva Monteiro, Luis
didatico para o ensino- 2021 | Henrigue Raimundo, Paulo David
aprendizagem da tabela Martins Pereira, Jodo Roberto

periodica. Tenorio Ratis da Silva.

7 “Cadé a fungao?”: proposta Tatiane A. de Lima, Ricardo L.
de um jogo inclusivo para | 2018 | Guimaraes, José Ayron L. dos
deficientes visuais sobre Anjos.

funcdes organicas.

8 “Caminhos Quimicos”: Samara de Oliveira Pereira,
elaboracdo de um recurso | 2018 Natanna Antunes da Luz,
didatico para o ensino de Jefferson de Oliveira Pereira,

quimica. Marcia Von Fruhauf Firme.

9 “Tabela Periddica Ludica™ Um Jefferson de Oliveira Pereira,

recurso didatico para o ensino| 2018 Samara de Oliveira Pereira,
de quimica. Méarcia Von Fruhauf Firme.

10 A producao de histdrias em Debora Fiame Alves, Joaquim

quadrinhos durante o 2018 Fernando Mendes da Silva.
processo de ensino
aprendizagem de Quimica:
um estudo de caso.
11 Batalha Naval Quimica: Denise Leal de Castro, Lucas
Jogando e aprendendo com a| 2018 Peres Guimaraes.

Tabela Periodica.
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12 “Palpite Orgéanico” como Gerssyka de Fatima Sousa da
ferramenta alternativa para o | 2018 |Silva, José Robson da Silva Filho,
ensino de Quimica. Nayally Rayany Soares Marques,
Ayron Lira dos Anjos.
13 “Quem sou eu?”: Jogo ludico Daniela P. dos Santos, Cristiane B.
para aprendizagem da funcéo| 2018 Dal Bosco Rezzadori.
organica hidrocarbonetos.

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)
4.1 Categoria 1: Niveis de Ensino

A segunda categoria analisada no estudo foi relacionada a qual(is) nivel(is) de
ensino as propostas de jogo foram elaboradas/aplicadas. Como resultados do estudo,
identificou-se 1 artigo para a ultima série do Ensino Fundamental 2, 7 artigos para a
primeira série do Ensino Médio, 3 artigos para a terceira série do Ensino Médio e 3
artigos para a graduacao. Conforme mostrado na figura 3 abaixo.

Figura 3: Anos e séries apresentados nas propostas de jogos das edic¢des Ill e IV do
JALEQUIM

artigo
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

De acordo com a figura 3, é possivel notar que o nivel de ensino que apresentou
maior frequéncia nos trabalhos analisados € a Primeira série do Ensino Médio
(Artigos 1, 2, 3, 4,5, 6 e 11). Provavelmente, isso se deve ao fato de ser a passagem
do Ensino Fundamental para o Ensino Médio, quando ocorre o maior contato dos
alunos com a disciplina de Quimica. Isso faz com que os professores usem uma
abordagem metodolégica diferente do habitual para que os alunos possam
compreender 0s conceitos quimicos, além de incentiva-los com a disciplina, buscando
diminuir o conceito pré-estabelecido de que a quimica € uma disciplina complexa.

Trés dos trabalhos analisados tiveram como foco o terceiro ano do Ensino
Médio (Artigos 7, 12 e 13). Segundo a BNCC (Brasil, 2018), um dos contetdos vistos
no terceiro ano do Ensino Médio, séo as fun¢des organicas, assuntos considerados
abstratos pelos alunos. Portanto, os professores utilizam uma variedade de métodos
para reduzir a resisténcia e promover conhecimento do conteudo.
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Entre os documentos analisados, foram identificados trés com propostas de ensino
superior (artigos 1, 8 e 9) para os primeiros anos de obtencdo da licenciatura,
especialmente em Quimica Organica e Quimica Geral. Desse modo, vé-se a
necessidade de implementar o jogo “como forma de oportunizar aos alunos, a
aprendizagem e motiva-los para o conteudo, tirando-os da zona de passividade...”
(Leite e Soares, p. 229, 2020).

Verificamos que estudos com foco no Ensino Fundamental aparecem com
menor frequéncia. Isto pode ser explicado pelo fato de que neste nivel, os alunos ndo
estudam a Quimica em si, mas sim Ciéncias que € uma combinacdo de Quimica,
Fisica e Biologia. A Quimica s6 € introduzida apenas na ultima série do Ensino
Fundamental (9 ° ano), mas continua muito introdutoria.

E importante ressaltar que o trabalho 1 apresenta propostas que foram
desenvolvidas a fim de favorecer a mais de um nivel de ensino. Este trabalho, foi
desenvolvido em uma turma do primeiro periodo do curso de licenciatura em Quimica
(UFPE/CA), onde foi elaborado um jogo de tabuleiro chamado “Corrida Atbmica”, que
busca o dialogo entre trés contetdos: modelo atdémico, tabela periddica e ligacdes
quimicas. O principal objetivo deste jogo, € compensar os déficits de aprendizagem
causados pela formacdo, melhorando as habilidades béasicas e fornecendo um
ambiente onde os alunos tanto da graduacdo quanto do ensino meédio, possam
desenvolver suas habilidades e promover a organizacédo do pensamento e a formacgéao
do conhecimento de forma mais poderosa a partir da interagao entre os estudantes.

4.2 Categoria 2: Contetudos Abordados

A terceira categoria de analise versou sobre quais os conteudos de Quimica
foram discutidos nas propostas de jogos, a figura 4 apresenta essas informacdes.

Figura 4: Contetdos de Quimica apresentados nos artigos das edi¢des Ill e IV do
JALEQUIM
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

Os artigos 1, 2, 8 e 12 abordam o estudo de mais de um contetdo no ensino de
Quimica. Com isso, é preciso destacar que estes trabalhos foram classificados em
mais de uma categoria simultaneamente. E o caso, por exemplo, do trabalho 1, que
discute a aplicacdo de mesmo jogo sobre modelos atémicos, tabela periddica e
ligacdes quimicas.

Na anadlise verificou-se que os conteudos mais abordados nos trabalhos s&o
relacionados a Tabela Periddica (1, 3, 5, 6, 9 e 11). Este resultado pode estar atribuido
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a diversas dificuldades que muitos alunos enfrentam na compreenséo do estudo da
Tabela Periddica. Muitas vezes, surge a necessidade de memorizagéo, aspecto que
pode ser incentivado por meio de um jogo. Freitas (2012), discute a finalidade dos
jogos como ferramenta ladica no ensino de quimica, defendendo a importancia da
utilizacdo dos jogos como motivacdo para 0 raciocinio e nado apenas para a
memorizacdo. Pelo contrario, visa desenvolver as competéncias necessarias para
compreender a pratica educativa.

Os jogos didaticos, destinados a memorizar e apresentar aos alunos estudos
sobre a Tabela Periddica, sdo amplamente descritos na literatura. Entre eles, destaca-
se a “batalha naval quimica”, derivado do jogo “batalha naval”’, desenvolvido a partir
da utilizacdo de tabuleiros. Esse jogo, foi desenvolvido para ajudar alunos a aprender
e dominar conceitos relacionados a tabela periddica, assunto este introduzido no
altimo ano do ensino fundamental (9° ano) e continuada até o ensino médio. Outro
exemplo de recurso educacional, que pode ser usado para aprender a tabela
periodica, € a tabela periddica virtual (PTable), projetada digitalmente, para discutir
conceitos da tabela periddica, que analisa a disposi¢cdo dos elementos quimicos e
suas familias, e exibe informacfes basicas como numero atdbmico, massa atémica,
nome e simbolo quimico, tornando mais facil a compreensao deste contetdo. Essas
iniciativas reforcam a importancia que tem sido atribuida a estas estratégias para o
ensino deste ramo especifico da quimica.

Em trés trabalhos analisados (7, 12 e 13) sdo apresentadas propostas de jogos
que tiveram como objetivo discutir o contetdo de fun¢des organicas. Ha um obstaculo
para os professores quando ensinam fungdes organicas, por ser um conteddo muito
abstrato e com grande complexidade. E com isso, a grande maioria dos alunos
apresentam dificuldades na hora de identificar as caracteristicas organicas, uma vez
que é um conteudo amplo e muito detalhado. Isso justifica a busca por estratégias
para aliviar os desafios que os professores enfrentam.

Os trabalhos (1 e 10), foram relatadas propostas sobre os estudos de ligacoes
guimicas. Um dos maiores problemas enfrentados pelos estudantes, € o topico
“ligagdes quimicas”, que pode ocasionar confusdo na compreenséo das diferengas
entre ligacdes covalentes e ligacfes ibnicas. Para alguns alunos, os compostos
ibnicos existem como moléculas discretas assim como 0s compostos covalentes e,
portanto, as ligacdes ibnicas sdo entendidas como unidirecionais sujeitas as mesmas
regras de comportamento que as ligacdes covalentes (Barker e Millar, 2000). Portanto,
vé-se a necessidade de utilizar jogos voltados ao ensino de ligacdes quimicas, para
aprimorar o conhecimento educacional, além disso, da aos alunos a oportunidade de
guestionar sobre o tema.

Os artigos (8 e 12), apresentaram propostas de jogos que tinham como objetivo
discutir o conteddo de nomenclatura quimica. O artigo (8), também tem como objetivo
discutir formulas quimicas, sendo assim, um jogo com distintos conteudo. Propostas
como essas, sdo Otimas sugestbes que podem servir para a consolidacdo do
aprendizado dos conteudos vistos em sala de aula.

O trabalho (2), teve como objetivo trabalhar a estrutura atbmica. Este jogo
apresenta a possibilidade de compreender a existéncia das substancias com base na
estrutura atbmica.

O artigo (4), teve o objetivo de estudar geometria molecular. Este jogo foi usado
como instrumento de avaliagdo. Através do jogo “A utilizagdo do Jogo didatico como
avaliagao: Jogo da Geometria Molecular’. Os alunos aprendem sobre geometria
usando bolinhas de isopor. Além disso, este jogo motiva os alunos a participarem da
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dindmica e demonstrarem seus conhecimentos adquiridos sobre o tema “geometria
molecular”, por ser uma atividade ludica e divertida.

Por fim, o trabalho (1), trouxe o jogo “corrida atdmica”: uma possivel estratégia
para o ensino de quimica. Tem como objetivo pedagogico abordar e aprofundar nas
dificuldades apresentadas pelos estudantes de graduacdo. A utilizacdo deste jogo
didatico apresenta-se, nesse contexto, como uma alternativa para impulsionar os
trabalhos escolares, sendo ele considerado um facilitador para a compreensao dos
conteudos abordados em sala de aula (CUNHA, 2004. Apud STAHLLER et al, 2013).

4.3 Categoria 3: Classes dos Jogos:

Baseado na pesquisa de Legrand (1974), citada por Soares (2008), os jogos
podem ser classificados em cinco classes, sendo elas: funcional, ficcdo/imitacdo, de
aquisicéo, de fabricagdo e de competicdo o qual usa os mecanismos dos jogos
(pontos, niveis e prémios) para motivar os participantes do jogo, uma vez que, a
existéncia de um vencedor gera entusiasmo e os alunos acabam se esfor¢gando para
atingir os objetivos propostos na atividade ludica.

Para a andlise da quarta categoria utilizou-se as classes supracitadas, e os dados
sistematizados foram apresentados na figura 5.

Quadro 3: Principais caracteristicas e exemplos das 5 classes de Legrand (1974,
apud SOARES, 2008)

Tipo de jogo Caracteristicas Exemplos
Funcional (envolvem[Tentativa e treino de|Corridas, mocinho e
competicdes fisicas) funces fisicas e sensoriais,bandido;  saltos, piques

ou como derivativo deldiversos
tonicidade muscular; com o
aparecimento de regras,
tornam-se mais
sofisticados.

Ficcdo/imitacdo (envolvemReproducdo de modelos delPapai e mamée; boneca;
simulacdes) comportamento, ficcdojjogos dramaticos; disfarces.
consciente ou deliberada;

De aquisicéo Observagéo, Leitura, audicdo ou aindal
essencialmente; coleta dejacompanhamento visual de
materiais certas atividades; colecdes

diversas (selos, figuras,
etc.)

De fabricagcdo (envolvem|Construgcéo, combinagéo eAeromodelismo,

construcdo e simulacdo) |montagem utilizandojjardinagem, costura,

diversos materiais; atividadeconstru¢cdes de maquetes.
estética e mais técnica.

Fonte: Soares, 2008, p. 56, adaptado

Nessa perspectiva, os documentos analisados foram divididos e classificados nas
cinco classes apresentadas, conforme a figura 5.
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Figura 5: Classes dos jogos nos artigos das edicdes Il e IV do JALEQUIM

B noon o= oo

[

Funciona Ficgdo/imitacdo

Classe do jogo

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

De acordo com a Figura 5, é possivel observar que a categoria verificada com
maior frequéncia é a classe de jogos “competitivos”. Os jogos de competicdo sao
agueles que possuem ganhadores e perdedores. Segundo Soares (2015), é
importante ressaltar que a competicdo no contexto dos jogos educativos, tem como
beneficio uma finalidade ludica cujo objetivo principal € promover a aprendizagem e a
diversdo. A diversdo também € melhor quando os alunos (participantes) estédo
organizados em grupos, para que, apesar da concorréncia, exista uma base para a
cooperacéo criada através do trabalho em equipe. E importante ressaltar que, alguns
trabalhos foram classificados em duas categorias diferentes, sendo elas “de
competicdo” e “de fabricagéo” (3, 5e 7).

Assim, esta classe de jogo foi incluida em grande parte dos trabalhos analisados
por ser o modo de jogo mais popular. O artigo 7, € um exemplo de jogos competitivos.
Neste enquadramento, foi desenvolvido um jogo composto por cartas e tabuleiro para
o publico principal de alunos do terceiro ano do Ensino Médio. Este jogo foi planejado
para utilizar cartas e tabuleiro com regras simplificadas, dando prioridade ao processo
educativo, conforme mencionado por Leite e Soares (2020).

O jogo consiste em um caminho dividido em trinta casas
numeradas e mais duas casas ndo numeradas, uma indicando
0 inicio e a outra a chegada. Cada casa € representada por
placas igualmente numeradas. Cada placa possui uma
pergunta totalizando trinta perguntas livres e outra
correspondente as perguntas desafios (LEITE e SOARES,
2020, p.229).

Portanto, jogos desse tipo estéo incluidos na maioria dos trabalhos analisados,
por ser a forma mais popular de jogar. O artigo 12 € um exemplo de jogo de
competicao. Neste, foi desenvolvido um jogo de tabuleiro, elaborados por alunos do
terceiro ano do Ensino Médio, o qual aborda o contetdo de quimica organica, ele foi
elaborado para que houvesse a utilizacdo do tabuleiro, um dado e cartas com dicas e
pides coloridos, com regras simplificadas, privilegiando o processo educativo.
Segundo Kishimoto (2008), o jogo didatico ndo pode ser interpretado apenas como
mero entretenimento ou brincadeira para o desenvolvimento cognitivo, fisico, social,
emocional e moral, mas como também uma ferramenta metodoldgica que enriquece
o0 processo de ensino-aprendizagem, transformando sua construcdo em algo
agradavel e prazeroso.
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A segunda classe mais verificada na analise foi a “de fabricagdo”. Essa
categoria envolve todos os trabalhos que, de alguma forma, desenvolveram a
construcdo, combinacdo e montagem de materiais, utilizando diversos materiais. Um
exemplo de trabalho enquadrado nesta classe é o artigo 4, o qual contou com a
utilizacdo de modelos moleculares concretos para o estudo de geometria molecular.
Nessa proposta, 0s alunos realizaram a utilizagdo de diversas férmulas moleculares
escritas pelo professor no quadro, e em grupo construiram a montagem de diferentes
moléculas usando bolinhas de isopor e palitos, visando facilitar a sua visualizacao e
disposicéo facial.

Segundo Legrand (1974, apud SOARES, 2008, as classes propostas para 0s
jogos podem estar dispostas entre si, trabalhando concomitantemente, como ocorreu
no caso dos artigos 3,5 e 7, classificados em duas categorias simultaneamente, sendo
elas “de fabricagao” e “de competi¢ao”. Estes trabalhos apresentaram propostas de
jogos de competicdo que eles criaram. O trabalho 3 por exemplo, foi confeccionado
uma tabela periddica grande e incompleta, juntamente com alguns conjuntos de
cartdes representando os elementos faltantes com cores diferentes para que 0s
alunos pudessem utilizd-los para completar as colunas. O vencedor seria quem
colocasse mais cartdes da cor da sua equipe na tabela, independentemente do
namero de rodadas. Dessa forma, este jogo se encaixa nestas classes devido ao fato
de os alunos trabalharem na construcdo e na manipulagdo do jogo de forma
competitiva.

4.4 Categoria 4: Propésitos dos Jogos

Na andlise desse critério foram levados em consideracdo alguns objetivos do
desenvolvimento de jogos educativos, que também se referem ao momento em que o
jogo foi introduzido em sala de aula. Ressalta-se que alguns trabalhos séao
classificados em mais de uma categoria. Portanto, consideramos nesta analise as

seguintes categorias: “complemento do conteudo”, “introdugédo do conteudo” e “como
explicacédo do conteudo” (Figura 6).

Figura 6: Relacéo do objetivo do jogo em cada artigo

[==)

-

‘ I .

: []

Complemento do Introducdo do Como explicacio Nao se aplica

conteudo conteudo do conteudo

Como o jogo foi elaborado

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

O método de implementagdo do jogo € muito importante, pois muitos aspectos
sdo essenciais a serem considerados para o desenvolvimento de um jogo didatico,
como o cotidiano da sala de aula, o nivel de participagéo, os conceitos envolvidos,
entre outros. Para que 0 jogo gere aprendizagem ao aluno, é importante que a
sequéncia didatica que ele inclui seja bem planejada e programada para cada turma,
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lembrando que cada turma € Unica. Ou seja, 0 mesmo jogo pode funcionar bem em
um grupo, mas nao obter o mesmo resultado em outro, por iSSO requer uma revisao
de como sera implementado.

Segundo Silva et al. (2018, p.27) “o momento ideal para a aplicagdo do jogo
depende da turma escolhida e do nivel de ensino”. Os autores acreditam que no
ensino médio o melhor momento para utilizar um jogo é apds a explicacdo do
conteudo, funcionando como uma atividade utilizada para avaliar o nivel de
conhecimento dos alunos sobre o que foi estudado. Para o ensino superior, acreditam
que seja melhor pré-visualizar o conteudo através do jogo, para poder avaliar o
conhecimento prévio dos alunos antes de introduzir o contetdo.

De acordo com a Figura 6, a maioria dos trabalhos s&o categorizados como
“‘complemento do conteudo”, incluindo trabalhos que aplicam o jogo apds a explicacéo
do conteudo. Isso pode estar relacionado ao que foi mencionado anteriormente, sobre
as grandes dificuldades que os alunos tém para compreender o contetdo de Quimica.
Portanto, o professor sente necessidade de buscar recursos de apoio ao contetdo
para que ele seja melhor compreendido e assimilado.

No artigo 1, o jogo foi desenvolvido como complemento do contetdo. Os autores
propuseram o jogo didatico como forma de revisdo do conteido de Quimica. Este jogo
pretende abordar e aprofundar as dificuldades apresentadas pelos estudantes de
Quimica do ensino superior. Outro exemplo € o artigo 3, que trata de uma proposta
de utilizacdo e desenvolvimento de um jogo que trata do tema tabela periddica para o
ensino médio. Com isso, foi criado o jogo “Batalha Naval Periédica”. A dinamica do
jogo é dividir a sala em grupos e cada um recebe um conjunto de cartas contendo o
simbolo, nome e numero atdmico de cada elemento faltante na tabela periddica
afixada no quadro. O professor |€ as pistas para os alunos identificarem o elemento
correspondente e o primeiro a acertar tem direito de coloca-lo na tabela. A funcao
educativa deste jogo foi facilmente observada durante a sua aplicacao, verificando-se
gue promoveu a constru¢cdo do conhecimento de forma ludica. Assim, o jogo de
batalha naval foi aplicado como complemento de contetdo, pois para atender as
sugestbes do professor, 0s alunos ja possuiam esse conhecimento prévio.

Na categoria do jogo “como explicagdo do conteudo”, foram incluidos os
trabalhos que realizaram a aplicacdo do jogo simultaneamente com a explicacdo dos
conceitos dos conteudos. Neste caso, tomamos como exemplo o artigo “construcao
de um jogo didatico para o ensino-aprendizagem da tabela periddica” (6), onde foi
utilizado um jogo denominado “tabela ludica”, uma adaptacao do baralho classico que
diz respeito a dinamica do mesmo. A utilizacdo deste jogo foi bem-sucedida, visto que
houve bastante feedback dos alunos durante o jogo, pois conseguiram sanar algumas
duvidas levantadas durante a atividade ludica. Este jogo foi importante na explicacao
do conteudo para facilitar a compreenséo dos alunos durante o jogo.

A categoria “introducao do conteudo”, foi classificado o artigo “Batalha Naval
Quimica: Jogando e aprendendo com a tabela periddica” (11), desenvolvido com
estudantes do primeiro ano do Ensino Médio. Este foi elaborado com o objetivo de
incentivar a adaptacéo e aplicacdo do conteudo em sala de aula. Os alunos ficaram
mais estimulados com a atividade ladica, promovendo 0 acesso ao conteudo. Assim,
ao final do jogo, foi realizada a analise da compreenséao que os alunos desenvolveram
através da aplicacdo do jogo.
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4.5 Aspectos gerais

Neste topico ha aspectos relevantes e interessantes que nao foram comentados
previamente, pois ndo foram incluidos na definicAo dos critérios analisados
anteriormente. Consideramos esses aspectos essenciais na conducdo de um jogo
didatico, podendo auxiliar professores interessados em desenvolver esse tipo de
estratégia em sua sala de aula. Sao aspectos que aparecem em muitos trabalhos e
gue permeiam toda proposta educacional baseada em jogos.

Verificou-se que, para testar a eficacia do jogo na aprendizagem dos alunos, muitos
artigos utilizaram diferentes materiais de apoio, sendo os exemplos mais citados 0s
questionarios e os diarios de observagdo dos professores.

Outro aspecto importante nos artigos analisados € a importancia de 0s jogos
possuirem regras, mas regras objetivas e simples, para ndo gerar davidas nos alunos
ou tornar o0 jogo mais complexo. Segundo Soares (2013), uma caracteristica
fundamental do jogo € a presenca de regras, o jogo € ordem, e essa ordem é criada
por meio das regras. As regras desempenham um papel muito importante, sem regras
0 jogo ndo existe, ndo € possivel um jogo sem regras, elas que dao sentido ao jogo.
Foi analisada também a importancia destes trabalhos possuirem uma pessoa com a
funcdo de um mediador, que serd responsavel pela manutencdo da ordem e do
funcionamento do jogo. Em sala de aula € mais recomendado que o professor assuma
esse papel, pois ele ja tem lideranca em sala de aula, além de ajudar os alunos com
possiveis dlvidas que possam surgir durante o jogo didatico.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Portanto, podemos considerar que 0s jogos estao gradativamente mais sendo
aplicados no ambito educacional para facilitar e motivar a aprendizagem de contetdos
de Quimica. Dessa forma, foi possivel notar que no ano de 2018 houve um tamanho
maior de artigos publicados no site do JALEQUIM comparados ao ano de 2021, onde
muitos destes trabalhos foram frutos de experiéncias vivenciadas no ambito de sala
de aula. Ressalta-se ainda que, a maior parte das propostas analisadas sao voltadas
para o Ensino Médio, onde a disciplina de Quimica € mais significativa. Verificou-se
também que os assuntos mais abordados nos artigos foram a Quimica Organica e as
Propriedades Periddicas, pois considera-se que sao assuntos de maior complexidade.

A competicdo foi a classe do jogo com maior destaque e utilizagdo nas
atividades de ensino, devido ao sentimento de euforia e a motivagéo dos alunos para
alcancarem a vitéria no jogo e consequentemente a premiacdo e incentivos. Outro
aspecto importante foi que, a maioria dos trabalhos analisados utilizam os jogos como
complementagdo do conteudo, que servem de apoio aos professores e tornam a
aprendizagem de conceitos mais significante e ativa. Além disso, 0s jogos educativos
funcionam como metodologia auxiliar ao aprendizado dos alunos no ensino de
quimica, desenvolvendo maior motivacao e facilitando a compreensédo dos alunos
sobre o conteudo abordado. Contudo, cabe ressaltar que os jogos como ferramenta
de ensino ndo devem substitui os métodos de ensino tradicional, mas devem ser
utilizadas para auxiliar o professor no desenvolvimento do conteudo, sendo, portanto,
suportes para o professor e poderosos motivadores para os alunos que usufruem, dos
mesmos, como recurso didatico para a sua aprendizagem.
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Considerando que a tecnologia hoje tem grande impacto e esta presente no dia
a dia de alunos e professores, durante a andlise notou-se que poucos trabalhos
utilizam recursos tecnoldgicos no desenvolvimento do jogo. Assim, entendemos a
importancia de considerar esse aspecto, uma vez que existem muitas oportunidades
disponiveis que podem ser mais exploradas para ensino de quimica.

Além disso, os artigos mencionam o potencial do trabalho em equipe durante
as partidas, analises futuras poderiam aprofundar as rela¢cdes aluno-aluno e aluno-
professor desenvolvidas durante as partidas de jogos, assim ha uma troca de
conhecimento entre os envolvidos no processo e fortalecendo o aprendizado e ensino
muatuo. E, portanto, um intercambio benéfico para ambas as partes, o qual
proporciona um aprendizado sem medo, e 0 momento de desconcentracdo permite o
desenvolvimento de ideias de forma mais eficaz e prazerosa, sem medo de errar.

Portanto, a ludicidade pode impulsionar e tornar mais amigavel a relacdo
professor- aluno, permitindo uma maior troca de conhecimentos, abrindo novas
possibilidades questionamentos sobre outros conteudos abordado e otimizando a
eficiéncia do processo de aprendizagem e proporcionando ao aluno habilidade de
resolver problemas, autonomia, senso critico confianca e uma aprendizado
envolvente.
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