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RESUMO

O ensino de Quimica necessita passar por uma mudanga, isso porque estudos
apontam que o ensino desta disciplina € em geral tradicional, centralizado na
memorizagao e repeticdo de nomes, formulas e calculos, inteiramente desvinculados
do cotidiano dos alunos e por isso vem enfrentando algumas dificuldades, o que
exige do professor novas metodologias para tornar suas aulas interessantes e
significativas. O jogo € um instrumento que desperta o interesse, pois ele impde
desafios ao aluno e vém ganhando espago nos ultimos anos; mas € necessario que
a utilizagao desse recurso seja planejada dentro de uma proposta pedagdgica mais
solida. Para isto, é indispensavel que professores de Quimica conhegam o real
sentido da educacéo ludica para serem capazes de aplicar os jogos adequadamente
em suas aulas. Os jogos ludicos sao atrativos e de simples compreensao que
além de facilitar a associagdo de nomes e simbolos, permite 0 desenvolvimento
social dos alunos quanto a cooperagao, competi¢cdo e trabalho em equipe. O objetivo
do “Batalha dos Elementos” é inserir dados e conceitos sobre os elementos quimicos
de forma ludica e cooperativa, que desperte o interesse do estudante a respeito dos
elementos quimicos, como sua origem, seus métodos de obtencgéo, suas aplicagoes
e, principalmente suas propriedades. A utilizagdo do jogo ludico “Batalha dos
Elementos” no ensino sobre propriedade dos elementos é a proposta deste trabalho
e iremos descrever algumas vantagens da utilizagdo do jogo “Batalha dos
Elementos” na sala de aula e apresentar suas potencialidades como instrumento
para a ascensao da aprendizagem em quimica. Este estudo se caracterizou como
uma pesquisa de natureza quali-quantitativa, classificando-o como uma pesquisa-
acao, ja que foi desenvolvida uma acao pratica atuando de forma direta dentro do
espaco escolar

Palavras-chaves: Ensino de Quimica, Jogos ludicos, Recursos didaticos, Batalha

dos elementos.



ABSTRACT

The Chemistry Teaching needs to go through a change, this because studies show
that the teaching of this subject is generally traditional, centered on memorization and
repetition of names, formulas and calculations, entirely disconnected from the
students’ everyday life, that’s why it is facing some difficulties, which requires the new
methodologies from the teacher to make your lessons interesting and meaningful.
Game is an instrument that arouses interest, as it poses challenges to the student
and it has been gaining its ground in recent years; but it is necessary that the use of
this feature be planned within a more solid pedagogical proposal. For this, it is
essential that chemistry teachers know the real meaning of playful education in order
they be able to apply the games properly in their classes. Besides the playful games
be attractive and simple understanding, they facilitate the association of names and
symbols, what allows the social development of students as in cooperation,
competition and teamwork. The aim of the "Battle of the Elements" is to enter data
and concepts of the chemical elements in a fun and cooperative way, in order to
arouse students’ interest about the chemical elements, such as its origin, its
procurement methods, its applications, and especially their properties. The use of
playful game "Battle of the Elements" in teaching about the elements property is the
purpose of this work and it will be described some advantages of using the game
"Battle of the Elements" in the class to show its potential as a tool for the rise of
chemistry learning.

Keywords: Chemistry Teaching, Playful games, Didactic resources, Battle of the
elements.
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1 INTRODUCAO

Atualmente, o insucesso dos estudantes € considerado por muitos
profissionais da educagdo, uma consequéncia da metodologia utilizada pelo
professor, podendo-se culpar a maneira unidirecional como é lecionada uma aula
tradicional, ela causa o desinteresse dos alunos pelo conteudo e consequentemente
um baixo rendimento escolar, o que torna o ensino ineficiente, sendo assim a ideia
do ensino despertado pelo interesse do estudante passou a ser um desafio a
competéncia do docente que reclamam que ndo conseguem manter a atengédo de
seus alunos e que estes ndo mostram interesse pelos conteudos, embora as aulas
tradicionais também sejam em sua maioria, totalmente desvinculada do cotidiano
dos alunos, o que faz questiona-los o motivo pelo qual estdo estudando.

O ensino de quimica tem sido um verdadeiro desafio para os docentes da
area. Para os estudantes existem dificuldade de compreensao dos assuntos de tais
disciplinas, dizem que os assuntos sao chatos e pouco atrativos. Mas como
revolucionar a forma como o ensino é ministrado? Como tornar as aulas de Quimica
mais atrativas?

De acordo com Santos, et al (2011) a maneira como a quimica vem sendo
abordada nas escolas por alguns professores, tem contribuido apara a difusdo de
concepgoes distorcidas dessa ciéncia, uma vez que os conceitos s&o apresentados
de forma puramente tedrica, como algo que se deve memorizar e que nao se aplica
a diferentes aspectos da vida cotidiana, como é o caso da tabela periddica, onde os
alunos adquirem uma concepgao de que € necessario memoriza-la sem estabelecer
uma relagao entre diversos conceitos que sao estudados, com situagdes problemas
que sao aplicaveis no contexto da sociedade atual, ndo oportunizando que ocorra o
desenvolvimento cognitivo, o que inviabiliza o processo de ensino aprendizagem.

Deste modo, € importante que para melhorar a realidade do e
ensino de Quimica nas escolas, o professor possa pensar em novas alternativas
através da incorporagédo de novas abordagens metodoldgicas, como por exemplo, o
uso de atividades experimentais em sala de aula, jogos didaticos, textos de
divulgagéao cientifica, videos, entre outros, buscando melhorar a abordagem do
modelo transmissdo-recep¢cdo muito empregado no ensino de Quimica, com o
objetivo de despertar a atengdo e motivagdo dos alunos, conduzindo-os para que
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obtenham uma melhor aprendizagem dos conceitos cientificos estudados no ensino
médio.

Desta forma, entende-se que é importante o professor buscar minimiza-las
buscando incorporar novas metodologias participativas que possibilitem melhorar a
compreensao dos conteudos abordados em sala de aula, rompendo com a velha
pratica do modelo transmissdo-recepcdo com o objetivo de oportunizar uma
abordagem de ensino construtivista, para formagéo critica do exercicio da cidadania.

Portanto, € nesse contexto que a atividade ludica ganha espago como
instrumento motivador para a aprendizagem de conhecimentos quimicos. Diversos
estudos e pesquisas apontam estda como uma das possiveis solugbes para tais
indagagbes, podendo aproveitar este instrumento para reconquistar a atengdo e
interesse dos alunos para as aulas de quimica, tornando-a mais dindmica e
prazerosa, proporcionando novas formas de pensamento, desenvolvendo e
enriquecendo sua personalidade.

Atividade ludica é todo e qualquer movimento que tem como objetivo produzir
prazer quando de sua execugao, ou seja, divertir o praticante. Se ha regras, essa
atividade ludica pode ser considerada um jogo (SOARES, 2008).

Recursos ludicos influenciam naturalmente o ser humano, desde crianga até a
idade adulta, isso se deve ao fato destas atividades envolverem as esferas motoras,
cognitivas e afetivas dos individuos e assim, o ser que brinca e joga é também um
ser que age, sente, pensa, aprende e se desenvolve intelectual e socialmente.

Os professores podem utilizar jogos ludicos como auxiliares na construgédo
dos conhecimentos em qualquer area de ensino, na quimica, 0s jogos Sa4o um pouco
menos utilizados, mas seu uso tem aumentado bastante nos ultimos anos e tem se
mostrado uma alternativa muito adequada como meio de motivagédo e melhora na
relagéo ensino-aprendizagem. A utilizagdo de jogos em sala de aula traz beneficios
pedagdgicos a fendbmenos diretamente ligados a aprendizagem: cognigéo, afeigédo,
socializagdo, motivacao e criatividade, oferecendo aos alunos muito mais do que a
simples memorizagdo de conteudos e em concordéncia com as vantagens
oferecidas pelo ludico.

No que se refere ao uso das atividades ludicas, elas tém se apresentado
como pratica privilegiadas para o desenvolvimento de uma educagao que busque
motivar, atrair e estimular o processo de constru¢gdo do conhecimento, podendo ser
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definida, de acordo com Soares (2004), como uma agéo divertida, seja qual for o
contexto linguistico, desconsiderando o objetivo envolto na agéo.

Neste sentido o presente trabalho tem como objetivo incrementar o jogo
ludico no &mbito escolar, como uma alternativa no processo de aprendizagem e
enriquecer o conteudo da quimica introduzindo conceitos sobre elementos quimicos
de forma ludica. De forma mais especifica espera-se apresentar as potencialidades
e verificar a influéncia e aceitagdo do jogo didatico-pedagogico “Batalha dos
Elementos”, quando aplicado como auxilio nas aulas sobre propriedade dos
elementos.

A escolha da tematica é importante para introduzir novos métodos de ensino-
aprendizagem na disciplina de quimica que é geralmente tradicional, centralizando-
se na memorizacao e repeticdo de nomenclaturas, férmulas e calculo.

Sendo assim, este trabalho apresenta como relevante, pois, por meio da
concretizagdo do mesmo espera-se que possa provocar transformagoes,
provocando o educador a criar e desenvolver novas metodologias para tornar suas
aulas interessantes e significativas.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 A importancia da brincadeira no desenvolvimento do aluno

A brincadeira é uma atividade do dia-a-dia na vida das criangas e
adolescentes. Através da brincadeira a crianca expressa sua forma de
representacao da realidade.

Bettelheim (1984, p. 105 apud ALVES e INEZ), afirma:

Nenhuma crianga brinca espontaneamente s para passar o tempo. Sua
escolha é motivada por processos intimos, desejos, problemas, ansiedades.
O que esta acontecendo com a mente da crianga determina suas atividades
ludicas; brincar é sua linguagem secreta, que devemos respeitar mesmo se
nédo a entendemos.

Ao brincar a crianga gera situagdes fantasiosas em que se permite agir no
mundo. Enquanto brinca, sua nogao sobre o mundo se amplia, uma vez que ela
pode fazer de conta e colocar-se no lugar do adulto.

Assim, a crianga quando brinca, os sinais, 0s gestos, os objetos e os espagos
significam outra coisa daquilo que parecem ser. No ato de brincar recriamos e
repensamos os fatos que Ihes deram origem.

Segundo Kishimoto (2000, pg. 19 apud ALVES e INEZ), afirma que: “O
brinquedo propde um mundo imaginario da crianca e do adulto”.

Brincar € algo magico, que acontece dentro e fora da crianga e do educador.
Brincar € algo que desperta emogdes, sentimentos, imaginagdo, pensamentos,
enfim, é algo fascinante. O aprender através de brincadeiras € muito interessante,
pois leva as criangas e adolescentes a vivenciar momentos de aprendizagem de
forma divertida. A criancga utiliza-se de varias formas de representacao: a imitagéo, a
linguagem e, o ludico. Estes elementos estabelecem recursos de socializagdo e
produzir os saberes do ser humano sobre o mundo.

Durante a brincadeira, os conceitos e capacidades sado assimilados de forma
natural e dindmica, embora seja proveitoso e, muitas vezes, necessario, dialogar
com as criangas sobre os efeitos e os resultados apreendidos com a atividade,

tendo-se o cuidado de ndo promover a perda do prazer da aprendizagem. Em geral,
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com brincadeiras, € possivel trabalhar qualquer conteudo ou varias dimensdes
pedagdgicas. (BEZERRA e OLIVEIRA, 2012)

2.1.1 A brincadeira na educagao

A brincadeira fornece dados simples a respeito da criangca e do adolescente
como suas emocgdes, a forma como socializa com seus colegas, seu comportamento
fisico-motor, seu estagio de desenvolvimento, seu nivel linguistico, sua formagéo
moral (ALVES e INEZ).

Antes mesmo de relacionar as brincadeiras e suas fungdes, faz-se necessario
pensar o ludico, ndo apenas como produto final de uma atividade, mas como a
prépria acdo. Os momentos ludicos, em sala de aula, podem ou nao ser feitos com
jogos ou brinquedos, pois o ludico é também é um conjunto de atitudes. E uma
postura que o profissional de ensino assume na sua relagdo com o aluno. E uma
postura professoral, austera, em nada facilita o ingresso do individuo no mundo da
ludicidade. O professor precisa de leveza, de alegria, de prazer, de afetividade e de
flexibilidade. A ludicidade exige uma pré-disposicdo interna de cada pessoa
envolvida nessa relagcédo de troca de saberes e para introduzi-la na sala de aula, é
preciso que o profissional acredite em si mesmo e tenha autoconfiancga.

Embora existéncia espacos fisicos para possibilitar a introducao da atividade
ludica, nota-se a auséncia de uma intencionalidade destacada nos projetos
pedagdgicos o que se tem percebido é a falta de tempo destinado a essa pratica, o
que compromete o desenvolvimento da criatividade aluno, bem como restringe as
possibilidades do educador seguir o desenvolvimento e conhecerem melhor o

universo soécio cultural ao qual ele esta inserido.
2.2 O ladico: Um breve histérico

A palavra “ludico” tem sua origem na palavra latina “ludus’, que
etimologicamente quer dizer jogo (FREITAS e SALVI, 2007 apud CASTRO, 2011). A
atividade ludica é um espaco de interagao, de formagédo que desenvolve todos os
sentidos, ndo apenas para o desenvolvimento pedagodgico, como também para
tenha a capacidade de adquirir maturidade na elaboracdo das vivencias na

construgao do ser.
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Os jogos, sempre estiveram presentes na vida da humanidade, seja como
elemento de disputa, diversdo ou de aprendizagem. Por meio de sua analise em
diferentes épocas, pode-se perceber que jogar sempre foi uma atividade propria do
ser humano. O fildsofo Platdo (427-348 a.C.), em sua época, afirmava a importancia
de “aprender brincando”. Aristételes, discipulo de Platdo, sugere que a educagéo
das criangas deveria ocorrer por meio de jogos que simulassem atividades dos
adultos. Os romanos utilizavam os jogos fisicos para formar cidadaos e soldados
respeitadores e aptos. Nessa época, encontramos algumas referéncias da utilizagéo
de jogos ou materiais direcionados a aprendizagem das criangas como, por
exemplo: doceiras de Roma que faziam pequenas guloseimas em forma de letras
para as criangas aprenderem a ler e escrever (KISHIMOTO, 1994 apud CUNHA,
2012).

Entre os egipcios, pode se notar a presenga de jogos como forma de os
jovens aprenderem valores, normas e padrées de vida social com os mais velhos.

No século XVI, ocorre o surgimento dos jogos educativos, quando se percebe
o valor educativo dos jogos que, nessa época, deixam de ser objeto de reprovagéo e
incorporam-se a vida de jovens e adultos, seja como forma de diversao, seja como
elemento educativo. Os colégios de ordem jesuitica foram os primeiros a coloca-los
na sala de aula e utiliza-los como recurso didatico.

Em (CUNHA, 2012), Froebel (século XVII) propds o jogo como mediador no
processo de autoconhecimento, que ocorreria por meio de um exercicio de
exteriorizagao e interiorizagao da esséncia divina que se encontra presente em cada
crianga (Arce, 2004 apud CUNHA, 2012). Froebel considerava o jogo e o brinquedo
como um grande instrumento para o autoconhecimento e para exercer a liberdade
de expressao. Esse educador fez do jogo uma arte e o utilizou com criangas em fase
de aprendizagem. Também considerava importante “agir pensando e pensar agindo”
e “aprender fazendo”.

No século XVIII, criam-se os jogos destinados a ensinar ciéncias. Nessa
época, estes eram utilizados para que a realeza e a aristocracia aprendessem
conteudos da ciéncia, porém rapidamente tornam-se populares, deixando de ser um
privilegio dos nobres. Também serviam como veiculo de divulgagéo e critica. Por
exemplo, os de tipo trilha contavam a gloria dos reis, suas historias e agdes; os de
tabuleiro divulgam eventos histéricos e eram utilizados como meio de doutrinagéo
popular (CUNHA, 2012).
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Entre o século XVIII e século XIX, em (CUNHA, 2012) Pestalozzi afirmou que
0 jogo é um fator decisivo e enriquecedor do senso de responsabilidade e estimulo a
cooperagao da crianga. Segundo ele, a escola é a verdadeira sociedade onde, para
se educarem, as criangas precisam trabalhar esses aspectos.

Ja no século seguinte, XIX, surgem muitas inovagdes pedagdgicas e 0s jogos
passam a ter espagco no meio educacional. Para ensinar matematica e fisica,
utilizavam-se bolas, cilindros e cubos e, por meio de sua manipulagéo, as criangas
estabeleciam relacées matematicas e aprendiam conceitos fisicos e matematicos.
(CUNHA, 2012)

E na Franga, no século passado, que a ideia de utiliza-los na educacédo tem
um campo fértil e passou-se a discutir o papel do jogo na educagao, buscando sua
utilizacdo de uma maneira mais controlada por parte professor. (CUNHA, 2012)

Presentemente, os jogos ludicos estdo sendo muito utilizados com sugestao
facilitadora para o processo de ensino-aprendizagem, buscando tornar as aulas mais

dindmicas e consequentemente, mais atrativas.

2.3 A ludicidade na educagao

Ainda pouco disseminada, mas satisfatoriamente teorizada, a ludicidade tem
se proporcionado como um campo do saber com intenso impacto em varias da
educacdo, porém ainda causa muita surpresa as pessoas, que nao visualizam no
ato de brincar um rico fendmeno com sérios desdobramentos para a rotina de um
ser humano.

Segundo Volpato (2002 apud CASTRO et al, 2011), os jogos ocuparam lugar
muito importante nas mais diversas culturas. Ainda que nao haja nogéao sobre a
procedéncia dos jogos, sabe-se que diversas civilizagbes antigas o empregavam,
dentre as quais 0s egipcios, 0os romanos e 0s maias. Os jogos sempre estiveram
presentes na vida das pessoas, seja como elemento de diversao, disputa ou como
forma de aprendizagem. Por meio de sua analise em diferentes épocas, pode-se
perceber que jogar sempre foi uma atividade inerente do ser humano.

Em (CUNHA, 2012), para Jean Piaget (1975), os jogos contribuem para o
desenvolvimento intelectual das criangas e tornam-se cada vez mais significativos a
medida que estas se desenvolvem. Entretanto, esse recurso, para Piaget, ndo tém a

capacidade de desenvolver conceitos na crianga, mas por cumprirem um papel
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importante no desenvolvimento intelectual, promovem consequentemente a
aprendizagem conceitual.
Para Kishimoto (1996, p.13 apud CASTRO et al, 2011):

O jogo, como promotor de aprendizagem e do desenvolvimento, passa a ser
considerado nas praticas escolares como importante aliado para o ensino, ja
que colocar o aluno diante de situagbes ludicas como o jogo pode ser uma
boa estratégia para aproxima-lo dos conteudos culturais a serem vinculados
na escola.

O autor Grando (2001 apud CASTRO et al, 2011), elenca algumas vantagens
do jogo educativo: ele favorece a fixagdo de conceitos ja aprendidos de uma forma
motivadora; possibilita a assimilagcdo de desenvolvimento de conceitos de dificil
compreensao; permite o desenvolvimento de estratégias de resolugéo de problemas
através dos desafios enfrentados nos jogos; cria oportunidade de aprender a tomar
decisdes e saber avalia-las; propicia a interdisciplinaridade; estimula a participacéo
ativa do aluno na construcao do seu proprio conhecimento; favorece a socializagao
entre alunos e a conscientizagao do trabalho em equipe; motiva os alunos para o
aprendizado; entre outras vantagens. Além destas possibilidades o ludico também
propicia um desenvolvimento integral e dindmico nas areas cognitiva, afetiva,
linguistica, social, moral e motora, além de contribuir para a construgdo a autonomia,
criticidade, criatividade, responsabilidade e cooperacao das criangas e adolescentes
(MORATORI, 2003 apud CASTRO et al, 2011).

Para (Vygotsky apud CUNHA, 2012) em seus trabalhos, procurou analisar o
papel do desenvolvimento das criangas e das experiéncias sociais e culturais por
meio do estudo do jogo na crianga. Vygotsky (1991) discute o papel do brinquedo e,
mais diretamente, da brincadeira de faz de conta no desenvolvimento da crianga,
pois esse desenvolvimento é fortemente influenciado por experiéncias concretas que
elas vivenciam. No brinquedo, a crianga consegue separar o objeto do significado e
aprende de forma mais natural e com menos pressdo. Para ele, também é
importante a interdependéncia dos sujeitos durante o jogo, pois jogar € um processo
social.

Através da atividade ludica, o ensino pode torna-se mais dinamico, alegre e
prazeroso. No entanto, o fato destas serem associados com ideia de prazer,
encontra certa resisténcia do professor em utiliza-la. Contudo, os Paréametros

Curriculares Nacionais (PCNs) para o Ensino Fundamental indicam e orientam a
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utilizagdo de atividades ludicas, como jogos, como uma estratégia didatica para
superar o ensino tradicional, estabelecendo trés concepgdes entre o jogo e a
educacgao: o jogo como recreagao, o uso do jogo para favorecer o ensino de
conteudos e 0 uso do jogo para diagnosticar a personalidade do individuo.

2.2.1 A fungao dos jogos na educagao

Os paradigmas modernos sobre o jogo afirmam a sua importancia como um
meio de expressao de qualidades espontaneas ou naturais da estudante e tentam
redefini-lo, associando-o a sua utilidade educativa.

De acordo com Melo (2005 apud SANTANA, 2008) o ludico torna os alunos
mais alegres, comunicativos, desembaragados e confiantes perante seus pontos de
vista, preparando-os também para a vida em sociedade. Logo, fica claro que o jogo
oferece estimulo e ambiente necessarios para propiciar o desenvolvimento
espontaneo e criativo dos alunos.

O ludico torna as aulas bem mais participativas, faz com que os alunos se
envolvam de maneira a contribuir enormemente no seu processo de aprendizagem.
Ao jogar, o aluno desenvolve, além do conhecimento sobre determinados
conteudos, o raciocinio légico, agilidade, companheirismo, dentre outros.

Campos (2005, p. 47 apud CASTRO et al, 2011) descreve que:

[...] a fungéo educativa do jogo € oportunizar a aprendizagem do individuo,
seu saber, seu conhecimento e sua compreensdo de mundo. O professor
deve usa-lo como recurso de exploragado e construgdo de conhecimento novo,
podendo despertar no aluno: motivagéo, curiosidade e interesse em aprender.

Segundo Monteiro (2007 apud CASTRO et al, 2011) o jogo educacional
apresenta duas funcgdes, a primeira relaciona-se com a fungao ludica, uma vez que o
jogo propicia a diversao, o prazer espontaneamente. E a segunda a sua fungao
educativa, onde 0 jogo ensina qualquer coisa que complete o individuo em seu
saber, seus conhecimentos e sua apreensao do mundo.

Um jogo pode ser considerado educativo quando mantém um equilibrio entre
duas fungdes: a ludica e a educativa. Para Kishimoto (1996 apud CUNHA, 2012), o
ludico esta relacionada ao carater de diversdo e prazer que um jogo propicia. A
educativa se refere a apreensado de conhecimentos, habilidade e saberes.
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Assim, considerando o jogo didatico como uma atividade diferenciada,
constituida por regras, orientada pelo professor, que mantém um equilibrio entre a
fungdo educativa e a fungdo ludica, podemos dizer que esses jogos podem ser
utilizados como recurso didatico de varias formas, dependendo, inicialmente, da
caracteristica do jogo e, posteriormente, do planejamento didatico do professor.

Um jogo pode localizar-se no planejamento didatico para: apresentar um
conteudo, ilustrar aspectos relevantes, avaliar, revisar pontos ou conceitos importan-
tes, destacar e organizar temas e assuntos relevantes, contextualizar
conhecimentos.

Para que o professor possa fazer uma boa escolha, é necessario que ele
tenha claro o seu objetivo de ensino e a definicdo correta do momento no qual cada
jogo se torna mais didatico no seu planejamento. Além disso, na escolha de um
jogo, devem-se considerar dois aspectos: o motivacional — ligado ao interesse do
aluno pela atividade (equilibrio entre a fungéo ludica e funcédo educativa); e o de
coeréncia — ligado a totalidade de regras, dos objetivos pedagogicos e materiais
utilizados para o seu desenvolvimento em sala de aula.

Para (CUNHA, 2012), podemos verificar, a partir de trabalhos realizados
sobre a utilizagao de jogos didaticos em sala de aula, gera algumas consequéncias
e alteragdes no desempenho dos estudantes. Dentre elas:

e a aprendizagem de conceitos, em geral, ocorre mais rapidamente, devido
a forte interesse;

e 0s alunos adquirem capacidades e competéncias que nao sao
desenvolvidas em atividades comuns;

e 0 jogo gera no estudante uma maior motivagéo para o trabalho, pois ele
espera que este Ihe ofereca diversao;

e 0S jogos apuram a socializagdo em grupo, pois, em geral, séo realizados
em conjunto com seus colegas;

e o0s estudantes que apresentam dificuldade de aprendizagem ou de
relacionamento com colegas em sala de aula melhoram sensivelmente o
seu rendimento e a afetividade;

e 0s jogos didaticos proporcionam o desenvolvimento fisico, intelectual e

moral dos estudantes;
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e 0 emprego de jogos didaticos faz com que os alunos trabalhem e
adquiram conhecimentos sem que estes percebam, pois a primeira
sensacao € a alegria pelo ato de jogar.

Logo, os jogos didaticos, quando aplicados em 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.

2.2.1.1 O jogo como recurso didatico para o ensino de gquimica
Segundo os PCNs (BRASIL, 1998, p.27):

[..] a utilizagdo de observagoes, experimentagdo, jogos, diferentes fontes
textuais para obter e comparar informagbes, por exemplo, despertam o
interesse dos estudantes pelos conteldos e conferem sentidos a natureza e a
ciéncia que néo sdo possiveis ao se estudar Ciéncias Naturais apenas em um
livro.
Segundo (CUNHA, 2012), no ensino de quimica, os jogos didaticos podem e
devem ser utilizados como recurso didatico na aprendizagem de conceitos. Alguns
objetivos sao considerados quando da utilizagdo destes no ensino de quimica.

Dentre os muitos objetivos relacionados ao ensino, destacam-se:

e promover aprendizagem e revisdo de conceitos, buscando sua
construcdo mediante a experiéncia e atividade desenvolvida pelo préprio
estudante;

e incentivar os estudantes para aprendizagem de conceitos quimicos,
melhorando o seu rendimento na disciplina;

e elaborar aptiddes de investigagdo e problematizagdo de conceitos;

e colaborar para formagao social do estudante, pois 0s jogos promovem 0
debate e a comunicagdo em sala de aula;

e apresentar casos e conceitos quimicos de forma relativa ou por meio de

modelos que possam apresenta-los.
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Os jogos sdo um importante recurso para as aulas de quimica, no sentido de
servir como um reabilitador da aprendizagem mediante a experiéncia e a atividade
dos estudantes. Além disso, permitem experiéncias importantes ndo s6 no campo do
conhecimento, mas desenvolvem diferentes habilidades especialmente também no
campo afetivo e social do estudante (CUNHA, 2004 apud CUNHA, 2012). Assim, as
vantagens de sua utilizagdo, em sala de aula, ultrapassam a simples assimilagao de
conceitos e formulas.

A utilizagdo de um jogo ludico com a finalidade de proporcionar o
conhecimento amplo das representacdes 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. Ainda nos parece ser importante que os alunos saibam os nomes de
elementos quimicos, compostos ou mesmo representagcdes de foérmulas para o
entendimento de muitos conceitos que devem ser trabalhados na escola, pois
conhecer os aspectos representacionais da quimica faz parte de uma cultura
cientifica importante para formagéao dos individuos. (CUNHA, 2012).

De acordo com (CUNHA, 2012), devemos salientar a importancia do professor
como condutor e orientador de todas as atividades, quanto a aplicagao de jogos em
aulas de quimica. Metodologicamente, salientamos alguns modos que este deve
adotar para que o aluno tenha um bom aproveitamento da atividade:

e estimular os estudantes para atividade;

e sugerir atividades anteriores e posteriores a realizagédo do jogo;

e mostrar, claramente, as regras do jogo;

e estimular o trabalho de cooperagéo entre colegas no caso dos jogos em
grupo;

e buscar ndo corrigir os erros de forma direta, mas propor questionamentos
que possam levar os estudantes a descobrirem a solugéo;

e encorajar a tomada decisdo dos estudantes durante a realizagdo dos
jogos;

e motivar a atividade mental dos estudantes por meio de propostas que
questionem os conceitos apresentados nos jogos;
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e encaminhar os estudantes, em suas ag¢bes, de maneira a tornar os jogos
recursos que auxiliem a aprendizagem de conceitos.

Para o nivel médio de ensino, aconselha-se a utilizagdo de jogos mais
elaborados, utilizando-se especialmente os chamados de jogos intelectuais. Estes
apresentam objetivos e regras definidos, que instigam habilidades cognitivas,
levando o estudante ao estabelecimento de relagbes mais criativas e abrangentes.
(CUNHA, 2012).
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3 METODOLOGIA

O presente estudo se caracteriza como uma pesquisa de natureza quali-
quantitativa. A unido entre estes dois tipos de abordagem torna-se importante, pois,

[...] possibilta ampliar a obtengdo de resultados em abordagens
investigativas, proporcionando ganhos relevantes para as pesquisas
complexas realizadas no campo da Educagdo. Minimizando possiveis
dificuldades na conjungdo de praticas investigativas quantitativas e
qualitativas, tais pesquisas podem produzir resultados relevantes, assim
como podem orientar caminhos promissores a serem explorados por
pesquisadores e educadores. Diante da riqueza oriunda de praticas de cunho
qualitativo, e das possibilidades de quantificagdo de inUmeras variaveis que
podem ser analisadas na esfera da Educagdo, ha um amplo leque de
caminhos investigativos a serem explorados na realizagdo de pesquisas que
envolvam os processos de ensino e aprendizagem [...]. (DAL-FARRA e
LOPES, 2013, P. 67).

E possivel classificar este estudo como uma pesquisa-acdo, ja que foi
desenvolvida uma acgéo pratica atuando de forma direta dentro do espago escolar,
onde foi apresentada uma proposta ludica, buscando facilitar a compreensao dos
alunos sobre o estudo da tabela periddica, com o objetivo de melhorar a
aprendizagem dos estudantes.

Segundo Thiollent (2004, p. 14) a pesquisa-agao € defina como:

[...] um tipo de pesquisa social com base empirica que concebida e realizada

em estreita associacdo com uma a¢do ou com a resolugdo de um problema
coletivo e no qual os pesquisadores e os participantes representativos da
situagdo ou do problema estdo envolvidos de modo cooperativo ou
participativo.

No que se refere a pesquisa-agao, Minayo (2001) revela que este tipo de
abordagem trabalha com o universo de significados, motivos, aspiragdes, crengas,
valores e atitudes, onde se busca compreender as relagdes, 0s processos e
fenbmenos que ndo podem ser limitados apenas a operacionalizagao de variaveis.

Assim, tendo em vista a interagdo entre pesquisados e pesquisador, o
objetivo de investigagao € a situagéo social, sendo o esclarecimento do problema
acompanhado por todos, com a finalidade de aumentar o conhecimento de todos os
envolvidos (THIOLLENT, 2004).
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Foi aplicado o instrumento, o jogo “Batalha dos Elementos”, com alunos do
ensino médio, da Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Jairo Aires
Caluéte na cidade de Parari-PB, durante o projeto “I Campeonato de Quimica do
JAC” realizado na escola; idealizado, organizado e registrado em fotos (ANEXO 1)
pelo estudante estagiario da instituicdo Rafael Rei de Franga Junior e com a
participacao e assisténcia da professora de quimica da escola.

O jogo “Batalha dos Elementos” possui diversas potencialidades para o
ensino de Quimica, dentre elas podemos destacar:

e Motivar o aluno ao aprendizado;

e Contribuir para que o aprendizado do aluno seja ativo;

e Proporcionar o aprendizado de conteudos iniciais da quimica;

e Oportunizar a socializagao entre alunos, criando um ambiente agradavel e

prazeroso.

Uma das principais caracteristicas do jogo € o de despertar o interesse do
aluno pelo conteudo. Uma vez que o jogo “Batalha dos Elementos” se apresentara
de um modo descontraido, motivara o aluno a aprender e a participar
espontaneamente da aula.

O potencial do ludico em questdo em proporcionar um aprendizado ativo, ou
seja, os alunos construirdo seu proprio conhecimento. Isso sera possivel através dos
desafios e da dinadmica do jogo, ele fara o aluno raciocinar, refletir e reestruturar
seus conhecimentos constantemente, desta forma, enriquecera seus processos
cognitivos iniciais, tornando-os mais elaborados e assim se apropriara de conceitos.

Ja a capacidade do instrumento didatico exposto neste trabalho em
proporcionar o aprendizado do conteudo propriedade dos elementos, o jogo contém
simbolismo, informacdes relevantes e peculiares dos elementos quimicos, como:
ano do descobrimento, numero atémico, configuragcdo eletrdnica, familia, classe e
propriedades, ou seja, € um material didatico completo, que além da informacéao,
proporciona ao estudante uma melhor assimilagdo dos elementos quimicos e seus
respectivos simbolos.

A ultima potencialidade aborda a capacidade do jogo “Batalha dos Elementos”
em oportunizar a socializagéo entre alunos. O jogo sera trabalhado em grupos, isto,
aliado as vantagens do ludico, permitirdo uma aproximacgao dos alunos, facilitando a
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troca de informacgdes, o didlogo e a interagdo entre alunos e entre professores e
alunos, criando um ambiente propicio para o aprendizado, agradavel, motivador,
prazeroso e rico em possibilidades desenvolvendo a cooperagéo, a socializagéo e as
relagcdes afetivas, como também associam e ativam as esferas motora, cognitiva dos
do aluno, e que estas trabalhando seu lado emocional, influenciam diretamente o

processo de ensino e aprendizagem.

3.1 O jogo “Batalha dos Elementos”

A ideia da proposicao do jogo “Batalha dos Elementos”, originou-se durante o
desenvolvimento de atividades da disciplina “Pratica Pedagdgica em Quimica 1V,
oferecida a alunos do 4° periodo do curso de Licenciatura em Quimica da UEPB.

O jogo foi criado baseando-se em um jogo ja existente chamado Yu-Gi-Oh!
Trading Card Game, da empresa Konami e amplamente conhecido pelos alunos, um
dos critérios para criagao do jogo.

O “Batalha dos Elementos” é um jogo ludico inovador (ANEXO 1), para ser
utilizado no auxilio as aulas de quimica, mas especificamente no estudo das
propriedades dos elementos, através de uma dindmica em sala de aula.

3.1.1 O jogo é composto por

e 44 cartas uniformes (1 para cada elemento da familia A), que tém, seu nome,
seu simbolo e seus valores de: raio atémico, potencial de ionizagdo,
eletroafinidade, eletronegatividade, ponto de fusdo, ponto de ebulicdo e
densidade; e

e 7 cartas (1 para cada propriedade), com a definicdo de cada propriedade e
uma charada.

3.1.2 Distribui¢cdo das cartas

e As 44 cartas (elementos) ficam com as equipes/alunos; e

e As 7 cartas (propriedades) ficam com o professor/juiz.

3.1.3 Regras
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O jogo é iniciado com a distribuicdo aleatéria das 44 cartas (elementos), em
igual numero para as equipes, enquanto as 7 cartas (propriedades) ficam com o
juiz/professor; em seguida, o juiz da inicio ao jogo sorteando uma carta entre as sete
e |é apenas a definicdo e/ou dica da propriedade (Ex. medida da energia liberada
por um atomo isolado no estado gasoso ao receber um elétron, formando um ion
positivo); as equipes entado, escolherdo, neste caso, o elemento de maior potencial
de ionizagdo para a batalha.

O elemento que tiver a maior propriedade vence a batalha e sai do jogo,
assim como também o perdedor da rodada.

Vencera o jogo a equipe que vencer mais batalhas.
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4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Apds o desenvolvimento da proposta apresentada, como método de avaliagao
dos resultados, foi utilizado um questionario avaliativo aplicado a professores e
alunos com perguntas abertas e fechadas (ANEXOS IIl e IV) e em seguida os
resultados foram colocados em graficos a fim de verificar a eficacia do trabalho com
0 jogo “Batalha dos Elementos”, além de detectar a validade da aplicagdo da
proposta no que se refere ao desenvolvimento motivacional, cognitivo e social do
aluno. Os questionarios versam sobre a possibilidade de aprender brincando, uso de
novas metodologias de aprendizagem e da diversificagdo na avaliagdo do aluno. A
analise das respostas obtidas serviu para confirmar algumas certezas, além de gerar
um debate a situagao do ensino atual.

Observa-se que todos professores que responderam o questionario
consideram que é sim possivel aprender brindando, que ha de fato uma grande
necessidade de incrementar novas metodologias as ensino e a diversificagdo do
método de avaliagdo do aluno. Tais aspectos surgem em grande parte das respostas
dos professores:

Joado: “Torna-se muito mais divertido e muito mais facil, aprender brincando, pois
além de se divertir, vocé esta praticando e aprendendo ao mesmo tempo, é uma
pratica muito boa.”

“Hoje existem meios mais eficazes (de aprendizagem), tais como as
novas tecnologias que nos permite inovar cada vez mais, como também jogos [...]
enfim, uma série de variedades, basta termos a criatividade.”

‘A atividade continua, a pratica e o0s seminarios trazem uma

aprendizagem melhor.”

Pedro: “Eu acho que os jogos tem grande importdncia para o aprendizado, isto
porque eles deixam as pessoas mais relaxadas e com certeza fazem com que elas
tenham mais facilidade em assimilar os contetidos.”

“Com todo este avango o qual nossa sociedade vem presenciando nos
ultimos anos, temos que fugir quase que completamente do método tradicional de
ensino, para que o aluno sinta também o poder deste avango dentro do processo de
aprendizagem.”
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“Eu acho a prova o método mais errado para avaliar o aluno, tem aluno
que ndo se preocupa em aprender, a preocupagao dele € apenas com a prova...”
Maria: “O aprender através de brincadeiras € muito interessante pois leva as
criangas ou jovens a vivenciar momentos de aprendizagem de forma divertida.”

‘Hoje temos uma geragdo de alunos que estédo conectados com o
mundo, através da internet [...] se o educador ndo inovar e criar novas estratégias
para diversificar e dinamizar suas aulas a aprendizagem néo acontecera de fato.”

“Hoje é necessario que se diversifique as formas de avaliar, pois as

provas feitas de forma tradicional nao dizem se de fato o aluno aprendeu...”

Ja o questionario realizado com os alunos, aborda o “Batalha dos Elementos”,
em que o jogo serviu no auxilio na compreenséo do conteudo, quanto ao despertar a
motivagao e o interesse pelo conteudo, quanto a clareza das regras e também foram
questionados se forma ludica ajuda a compreender melhor o conteudo.

A maioria achou que de fato foi relevante a utilizagdo do jogo em sua
aprendizagem, pois ativa principalmente a concentragao e atengéo, quanto ao nivel
de compreensao do conteudo utilizando o “Batalha dos Elementos”, sendo possivel
observar pelas respostas dos alunos que acharam interessante aprender brincando

e que as aulas também podem ser descontraidas.

“Me motivei a aprender o conteudo, quando o professor disse que iriamos competir
com outras salas.”

“.. dei muitas risadas, pois as charadas sédo muito engracadas.”
“Aprender brincando, me fez entender melhor o assunto.”
“..mas legal mesmo ¢ o trabalho em equipe para ganhar da outra equipe.”

4.1 Resultados da avaliagao do jogo pelos estudantes

Os resultados dos questionarios foram colocados em graficos e discutidos a

fim de verificar a aceitagao do trabalho com o jogo ludico aplicado com os alunos.
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Grafico 1: Opinido dos estudantes em relagéo a se o jogo apresentado contribuiu

como material didatico que auxiliou a compreensao do conteudo.

M concordo plenamente M concordo M discordo plenamente M discordo M indeciso

0% 0%

Fonte: Pesquisa de Campo (2016)

Os resultados obtidos revelam que 45% dos estudantes concordam
plenamente, enquanto 50% concordam que o jogo didatico contribuiu para auxiliar na
compreensao do estudo da tabela periddica. 5% se mostram indecisos e nenhum dos
sujeitos discordaram ou discordaram plenamente. Desta forma, é possivel perceber
que o jogo atuou com um o6timo recurso didatico, ja que a avaliagdo realizada pelos
estudantes é considerada positiva, visto que 95% dos estudantes em um grau de
concordancia, afirmam que o jogo auxiliou no estudo da tabela periédica.

No que se refere a sua potencialidade, a aplicacdo de atividades ludicas em
sala de aula, pode ser uma boa alternativa para despertar o interesse dos alunos.
Segundo Soares, 0 jogo € um instrumento que desperta o interesse, devido ao
desafio que ele impde ao aluno. Este, por sua vez, é desafiado a se interessar pela
atividade em busca de superar 0 seu obstaculo, pois o interesse precede a
assimilagédo (SOARES, 2004)

Na visdo de Piaget (1975), os jogos em si nao carregam a capacidade de
desenvolvimento conceituai, porém considera que eles acabam suprindo certas
necessidades e funcgdes vitais no desenvolvimento intelectual e consequentemente,
da aprendizagem. De acordo com o autor, o ludico, a brincadeira, o jogo e tudo o que
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for envolvido com o ludismo, representa um acesso a mais no desenvolvimento
cognitivo, ao abastecer, enriquecer e diversificar as possibilidades experimentais e
tateis do suijeito.

Logo apos, os estudantes analisaram se o jogo despertou motivagéo e
interesse em estudar o tema proposto. Na figura 2 estdo apresentados os resultados
obtidos.

Grafico 2: Opinido dos estudantes em relagao a se o jogo contribui para despertar no

aluno sua motivagao e seu interesse para estudar o conteudo proposto.

M concordo plenamente M concordo M discordo plenamente M discordo M indeciso

0%

Fonte: Pesquisa de Campo (2016)

Neste item, 27% dos estudantes concordam plenamente, e 65 % concordam
que jogo contribuiu para despertar sua motivagdo e interesse para estudar o
conteudo proposto. Enquanto que 5% dos estudantes discordam e 3% ficaram
indecisos. Estes 3% que escolheram a opg¢ao indecisa, pode ter relagdo com a
questado dos sujeitos ndo estarem habituados com a utilizagdo de novas propostas
de ensino, ja que muitas pesquisas tém revelado que o Ensino de Quimica adotado
em muitas escolas brasileiras tem sido trabalhado a partir do modelo transmissao-
recepgao. De qualquer forma, € possivel afirmar que a maioria dos estudantes (92%)
avaliaram de forma positiva a proposta, revelando que ela contribuiu para despertar o
interesse e motivagao pelo estudo da tabela periddica.

O jogo didatico, assim como outros recursos, tem a capacidade de estimular
a curiosidade, a iniciativa de participacdo e a autoconfianga do aluno; como também
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aprimora o desenvolvimento de habilidades linguisticas, mentais e de
concentragdo, e exercitam interagées sociais e trabalho em equipe (VYGOTSKY,
1989).

Dando continuidade, foi perguntado aos alunos se o jogo apresenta regras
claras, que auxiliaram na aprendizagem do conteudo. A Figura 3 apresenta os
resultados obtidos.

Grafico 3: Opinido dos estudantes em relagao a se o jogo apresenta regras claras

que auxiliam na aprendizagem dos conteudos.
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Fonte: Pesquisa de Campo (2016)

Como é possivel perceber 32% dos estudantes concordam plenamente e
60% concordam que as regras do jogo foram claras de tal forma que auxiliou na
aprendizagem do conteudo. Apenas 8% ficaram indecisos e nenhum afirmou que
discorda.

No que se refere as caracteristicas que um jogo deve apresentar, Kishimoto
(2009) afirma que a utilizagdo desta ferramenta potencializa a exploragdo e a
construcdo do conhecimento, pois introduz as propriedades do ludico no campo
do ensino e da aprendizagem, possibilitando maximizar as condigbes para seu
desenvolvimento. Entretanto, salienta-se que o jogo educativo ndo corresponde a um
simples somatdrio das caracteristicas do jogo e da educacgdo, mas através de um
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processo de compartiihamento e interagdo dinamica entre estes. Desta forma, ao
considerar a jungdo entre jogo e educacdo, o produto formado deve adquirir a
associagao de duas fungdes primordiais: a fungao educativa e a fungao ludica.

A funcao ludica se refere a diversdo, ao prazer associado a atividade quando
escolhida voluntariamente. Ja a fungdo educativa € aquela que no ensino de
qualquer coisa que a atividade propicie, completa o individuo em seu saber, seus
conhecimentos e sua apreensdo do mundo. Tais fungdes sdo tecidas juntas e
concomitantemente na constituicdo de qualquer jogo educativo. Se houver
desequilibrio entre essas fungdes, deixara de existir o carater de jogo educativo, pois
prevalecendo o ludico teremos somente um jogo ou, prevalecendo a fungéo
educativa, tem-se um material didatico. Nesse contexto, Soares (2013) ressalta que o
desafio é equilibrar essas duas fungbes para que de fato se tenha um jogo
educativo, bem como uma atividade ludica para o ensino.

Em seguida, os alunos foram questionados se o jogo apresenta os conceitos
em articulagdo com situagdes do cotidiano, contribuindo para melhorar o

entendimento do conteudo. A figura 4 apresenta os resultados obtidos.

Grafico 4: Opinido dos estudantes em relagédo a se 0 jogo apresenta os conceitos a
partir de situagbes do cotidiano, contribuindo para entender melhor o conteudo
trabalhado.

M concordo plenamente M concordo M discordo M discordo plenamente M indeciso

0%

Fonte: Pesquisa de Campo (2016)
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De acordo com os resultados obtidos a partir dessa analise, percebe-se que a
maioria dos alunos (87%) em um grau de concordancia, conseguiu perceber que o
jogo apresenta os conceitos em articulagdo com situagées do cotidiano. 5% ficaram
indecisos e 8% discordam de tal afirmacao. No que se refere aos 8% que discordam
de tal afirmacao, percebe-se que estes alunos talvez estivessem dispersos na aula,
ndo conseguindo identificar esta caracteristica no jogo.

Ao se trabalhar com a construgdo de atividades ludicas no ensino, faz-se
necessario refletir sobre a sua fungdo em sala de aula. Essa reflexdo é fundamental
para que as situagdes ludicas sejam devidamente aproveitadas na promocgao da
aprendizagem e também possam funcionar adequadamente em sala de aula, dessa
forma, & preciso ter em conta os fatores que direcionam o processo de ensino e como
tais podem ser influenciados ou influenciarem a condugdo de uma atividade ludica. O
jogo didatico deve oportunizar ndo apenas a constru¢ao de conceitos cientificos, como
também deve apresentar situagées do cotidiano dos estudantes, com o objetivo de
melhorar a compreensao do conteudo e perceber a aplicagdo da Quimica na vida.

Para Felicio (2011), é necessario que o docente ao trabalhar com o ludico
possua intencionalidade ludica. Intencionalidade ludica seria aquela relacionada ao
que desejamos desenvolver em nosso trabalho, corresponde a uma atitude intencional
do professor voltada e orientada ao equilibrio do aspecto prazeroso e pedagdgico
da atividade ludica a ser desenvolvida. Tal atitude exige uma proposta de
construgdo que tenha parceria entre o professor, os alunos e a comunidade
escolar, convidando-os a participar e agir conscientemente no processo
educacional.

Em seguida, foi perguntado se os alunos recomendariam este jogo para
continuar a ser utilizado nas aulas de propriedades dos elementos. A Figura 5

apresenta os resultados obtidos.
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Grafico 5: Opinido dos estudantes em relagéo a se o0 jogo é recomendado para ser
utilizado nas aulas de propriedades dos elementos.

M concordo plenamente M concordo M discordo plenamente M discordo M indeciso
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Fonte: Pesquisa de Campo (2016)

A partir dos resultados obtidos, percebe-se que 55% concordaram
plenamente e 42% concordaram que o jogo pode continuar a ser utilizado nas aulas de
tabela periédica. Somente 3% dos alunos ficaram indecisos nessa questao.

Varios estudos e pesquisas mostram que o Ensino de Quimica &, em geral,
tradicional, centralizando-se na simples memorizagdo e repeticdo de nomes,
formulas e célculos, totalmente desvinculados do dia-a-dia e da realidade em que os
alunos se encontram. A Quimica, nessa situagdo, torna-se uma matéria macante e
monotona, fazendo com que os préprios estudantes questionem o motivo pelo qual ela
lhes é ensinada, pois a quimica escolar que estudam € apresentada de forma
totalmente descontextualizada. Por outro lado, quando o estudo da Quimica faculta
aos alunos o desenvolvimento paulatino de uma visdo critica do mundo que os

cerca, seu interesse pelo assunto aumenta, pois Ihes sdo dadas condi¢bes de

perceber e discutir situagdes relacionadas a problemas sociais € ambientais do meio
em que estao inseridos, contribuindo para a possivel intervengédo e resolugdo dos
mesmos. (SANTANA, 2006).
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Dai a importancia de utilizar novas metodologias participativas, a exemplo dos
jogos ludicos, buscando superar o ensino baseado no modelo transmisséao-
recepgao. Os jogos didaticos tém sido defendidos pelos pesquisadores, nos
diferentes ciclos de ensino, como representacdo de estratégias pedagdgicas
altamente proveitosas para o aprendiz para que ele possa ter o acesso ao
conhecimento e ao desenvolvimento de suas capacidades. Por isso essas atividades
ndo devem ser tratadas como algo incidental no processo pedagogico. Tal
ludicidade envolve desafios, isto é, problemas em que o sujeito seja instigado a
pesquisar e propor solugdes.

Por fim, foi perguntado aos estudantes se os conhecimentos abordados de
forma ludica ajudaram a compreender melhor o estudo da tabela periddica, conforme é
possivel observar na figura 6.

Grafico 6. Opinido dos estudantes em relagéo a se os conhecimentos abordados de
forma ludica ajudam a compreender melhor o estudo das propriedades dos elementos.

M corcordo plenamente M concordo mdiscordo plenamente M discordo M indeciso
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Fonte: Pesquisa de Campo (2016)

A partir destes resultados; percebe-se que os estudantes se sentiram motivados,
onde a grande maioria em um nivel de concordancia ( 95%) avaliam de forma positiva
a proposta executada. Apenas 2% ficaram indecisos e 3% discordaram. Portanto,

observa-se que a atividade Iludica se apresentou com uma ferramenta



37

potencializadora que auxiliou na aprendizagem do conteudo de tabela periddica,
sendo bem aceita pelos alunos.

De acordo com Antunes (1998) o jogo € uma das atividades que mais estimula
a inteligéncia e também o comportamento social, pois ele imp&e regras e faz com
que o0s jogadores controlem seus impulsos, desenvolva e enriguega suas
personalidades. Carvalho (2004) ressalta que as diferentes atividades realizadas em
sala de aula devem contribuir para a construgdo do conhecimento dos alunos. Nesta
proposta, o aluno deve deixar de ser apenas um observador e passar interagir. Como
sugere Kishimoto (2002), o professor deve rever a utilizacdo de propostas pedagdgicas
passando a adotar em sua pratica aquelas que atuem efetivamente na aprendizagem
e na apropriagdo de conhecimentos por parte do aluno e a formagao cidada do

mesmo.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

Novos tempos pedem novas praticas e o jogo ludico mostrou-se eficiente em
promover este avancgo, pois diante dos resultados obtidos acreditamos que a
utilizacdo do jogo ludico “Batalha dos Elementos” como auxilio as aulas de quimica
torna-se uma poderosa ferramenta, possibilitando uma maior assimilagdo dos
nomes, simbolos e propriedade dos elementos, sendo uma boa estratégia de auxilio
para o ensino de quimica, que visa transpor os métodos tradicionais de ensino,
tornando a construgdo do conhecimento em Quimica mais simples, prazerosa e
dinamica.

Os resultados apontam que o jogo teve alto grau de aceitagao entre os alunos
e despertou o interesse pelo assunto a ser discutido, gerando um debate a respeito
das varias caracteristicas dos elementos quimicos, ou seja, o “Batalha dos
Elementos” € um jogo cooperativo, no qual todos se ajudam a vencer. Porém, é
importante advertir que o jogo ndo substitui nenhum outro método de ensino, nossa
proposta é a aplicagdo do jogo como um auxilio didatico, atrativo para as aulas
sobre propriedade dos elementos.

Por fim, ficou claro que o “Batalha dos Elementos” promoveu o processo de
ensino-aprendizagem, colaborando ainda para a socializagdo dos estudantes,
melhorando o espirito de trabalho em grupo. Entretanto, a inclusdo desse recurso
nas aulas de quimica nao € a solugcao para a problematica do ensino em quimica.

A partir dos resultados obtidos neste trabalho de pesquisa, € possivel afirmar que
a introducéo de atividades ludicas no cotidiano escolar é recomendavel, devido a
influencia positiva que elas exercem na aprendizagem dos alunos. Desta forma,
entende-se que ele pode ser um recurso didatico propiciador de mudancgas nas
aulas baseadas no modelo transmissao-recepgao, oportunizando um ensino de
Quimica participativo, critico, construtivo, motivador e atraente.

Desta forma, foi perceptivel que os estudantes avaliaram de forma positiva a
proposta ludica trabalhada, afirmando que ela se apresentou como um recurso que
contribuiu com o aprendizado da turma, despertando interesse e motivagdo. E
perceptivel que grande parte da turma avaliou positivamente as regras do jogo,
como também afirmaram que os conceitos foram trabalhados em articulagdo com

situagdes do cotidiano.
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Neste sentido, os estudantes recomendam que esta proposta ludica para o
conteudo de tabela perioddica, deve ser utilizada nas aulas de Quimica, com objetivo de
auxiliar na aprendizagem deste conteudo.

Entende-se que propostas desta natureza devem continuar a serem
desenvolvidas com o objetivo de melhorar a abordagem baseada no modelo

transmissao-recepgcdo empregada no Ensino de Quimica nas escolas brasileiras.
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ANEXO |

FOTOS DO JOGO “BATALHA DOS ELEMENTOS”

Figura 1 - Capa do jogo “Batalha dos Elementos”. Figura 2 - Cartas do jogo “Batalha dos Elementos”.
FONTE: Prépria (2014) FONTE: Prépria (2014)

Figura 3 - Cartas do jogo “Batalha dos Elementos”. Figura 4 - Cartas do jogo “Batalha dos Elementos”.
FONTE: Prépria (2014) FONTE: Prépria (2014)
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ANEXO Il

FOTOS DA APLICACAO DO JOGO “BATALHA DOS ELEMENTOS”
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Figura 5 - Aplicacdo do “Batalha dos Elementos”. Figura 6 - Aplicacéo do “Batalha dos Elementos”.
FONTE: Prépria (2014) FONTE: Propria (2014)

Figura 7 - Aplicagéao do “ Figura 8 - Aplicacédo do “Batalha dos Elementos”.
FONTE: Propria (2014) FONTE: Propria (2014)

Batalha dos Elementos”.
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Figura 9 - Aplicacédo do “Batalha dos Elementos”. Figura 10 - Aplicacédo do “Batalha dos Elementos”.
FONTE: Propria (2014) FONTE: Propria (2014)
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Figura 11 - Aplicagéo do “Batalha dos Elementos”.  Figura 12 - Aplicacéo do “Batalha dos Elementos”.
FONTE: Prépria (2014) FONTE: Prépria (2014)
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Figura 13 - Aplicacéo do “Batalha dos Elementos”. Figura 14 - Aplicagéo do “Batalha dos Elementos”.
FONTE: Propria (2014) FONTE: Prépria (2014)

Figura 15 - Aplicacédo do “Batalha dos Elementos”. Figura 16 - Aplicacéo do “Batalha dos Elementos”.
FONTE: Propria (2014) FONTE: Prépria (2014)
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Figura 17 - Aplicagéo do “Batalha dos Elementos”. Figura 18 - Aplicacédo do “Batalha dos Elementos”.
FONTE: Propria (2014) FONTE: Prépria (2014)

Figura 19 - Aplicagéo do “Batalha dos Elementos”.  Figura 20 - Aplicacdo do “Batalha dos Elementos”.
FONTE: Prépria (2014) FONTE: Prépria (2014)
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ANEXO lil

QUESTIONARIO PARA OS PROFESSORES

1. Visto que através de jogos ludicos que se tratam de jogos que tem como
objetivo produzir prazer quando de sua execugao, ou seja, divertir o praticante,
dé sua opinido sobre a possibilidade de se aprender brincando.

2. Em sua opinido é possivel aprender de uma maneira diferente do

tradicional? Por qué?

3. Em sua opinidao é possivel avaliar um aluno sem necessidade de provas?

Por qué?
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ANEXO IV

QUESTIONARIO PARA OS ALUNOS

1. Em sua opinido, o jogo apresentado contribuiu como material didatico

que auxiliou a compreensao do conteudo?

concordo plenamente

concordo

discordo plenamete

discordo

indeciso

2. Em sua opiniao, o jogo contribui para despertar sua motivagao e seu

interesse para estudar o conteudo proposto?

concordo plenamente

concordo

discordo plenamete

discordo

indeciso

3. Em sua opinidao, o jogo apresenta regras claras que auxiliam na

aprendizagem dos conteudos?

concordo plenamente

concordo

discordo plenamete

discordo

indeciso
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4. Em sua opinidao, o jogo apresenta os conceitos a partir de situacdes do
cotidiano, contribuindo para entender melhor o contetdo trabalhado?

concordo plenamente

concordo

discordo plenamete

discordo

indeciso

5. Em sua opinidao, o jogo é recomendado para ser utilizado nas aulas de
propriedades dos elementos?

concordo plenamente

concordo

discordo plenamete

discordo

indeciso

6. Em sua opiniao, os conhecimentos abordados de forma ludica ajudam a
compreender melhor o estudo das propriedades dos elementos?

concordo plenamente

concordo

discordo plenamete

discordo

indeciso

7. Em sua opinido, em que o jogo serviu em seu aprendizado?




