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RESUMO

A discussado sobre a importancia dos jogos no ensino da Quimica vem se
concretizando, pois, os alunos possuem uma grande capacidade de raciocinar e
colocar em pratica sua capacidade de resolver situagdes-problemas,
caracterizando objetos e buscando uma linha de resolugdo baseada em
elucidacdes préprias. A proposta de um jogo em sala de aula é muito importante
para o desenvolvimento social, pois existem alunos que se “fecham”, tem
vergonha de perguntar sobre determinados conteudos, de expressar duvidas,
onde a quimica se torna um grande problema para eles. A aplicagdo dos jogos em
sala de aula surge como uma oportunidade de socializar os alunos, buscar a
cooperagao mutua e participagdo da equipe na busca incessante de elucidar o
problema proposto pelo professor. Mas, para que isso aconteca, o educador
precisa de um planejamento organizado e um jogo que incite o aluno a buscar o
resultado e que seja interessante e desafiador. Devemos ter bem claros os
objetivos, metas a alcancar e regras gerais que deverdo ser cumpridas na
aplicacao dos jogos. O aluno precisa ser conscientizado de que aquele momento é
importante para sua formacgdo, pois ele usara de seus conhecimentos e suas
experiéncias para participar, argumentar, propor solugdes na busca de chegar aos
resultados esperados pelo orientador. A utilizacdo de atividades ludicas na
quimica € relacionada ao desenvolvimento cognitivo do aluno. Ha de se refletir
que alguns conteudos especificos da quimica ndo possuem relagcdo com a
aplicacéo de jogos, mas promovem 0O senso critico e investigador dos alunos.
Dessa forma, nossa pergunta de pesquisa é: Como jogos e atividades ludicas
podem auxiliar no ensino da Quimica? Para responder a essa pergunta foi
desenvolvido o seguinte objetivo geral: Apresentar possibilidades de jogos e
atividades ludicas que auxiliem o ensino da quimica. Esse objetivo geral,
desdobrou-se nos seguintes objetivos especificos: a) Levantar material didatico
sobre jogos em livros didaticos, revistas, publicagdes em eventos e dissertagdes
de teses; b) Criar, selecionar e abordar didaticamente conceitos especificos da
Quimica; c) Cria um manual de jogos para o ensino de quimica. Ao perguntar para
os alunos a opinido deles sobre o uso dos jogos para aprender sobre tabela
periddica, ligagbes quimicas e fungbdes orgéanicas, maioria disse que prefere
aprender usando a ludicidade. Dos 40 alunos entrevistados 38 (95%) disseram
que acha satisfatério o aprendizado usando jogos, 1 falou que acha mediano
(2,5%) e 1 achou que nao (1,5%). Por fim, os jogos no ensino de Quimica também
podem ajudar a tornar a disciplina mais acessivel e inclusiva. Eles podem ser
adaptados para atender as necessidades e interesses de diferentes perfis de
alunos, promovendo a participag¢ao de todos.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos, atividades ludicas, ensino e quimica.



ABSTRACT

The discussion about the importance of games in teaching Chemistry has been
taking shape, as students have a great ability to reason and put into practice their
ability to solve problem-situations, characterizing objects and seeking a resolution
line based on their own elucidations. The proposal of a game in the classroom is
very important for social development, as there are students who “close
themselves”, are ashamed to ask about certain contents, to express doubts, where
chemistry becomes a big problem for them. The application of games in the
classroom emerges as an opportunity to socialize students, seek mutual
cooperation, team participation in the incessant quest to elucidate the problem
proposed by the teacher. But for that to happen, the educator needs organized
planning and a game that encourages the student to seek the result and that is
interesting and challenging. It must have very clear objectives, goals to be
achieved and general rules that must be fulfilled in the application of the games.
Students need to be made aware that that moment is important for their education,
as they will use their knowledge and experiences to participate, argue, propose
solutions in order to reach the results expected by the advisor. The use of ludic
activities in chemistry is related to the student's cognitive development. It must be
reflected that some specific contents of chemistry are not related to the application
of games, but promote the students' critical and investigative sense. . Thus, our
research question is: How can games and recreational activities help in the
teaching of Chemistry? To answer this question, the following general objective
was developed: To present possibilities for games and recreational activities that
help the teaching of chemistry. This general objective unfolded into the following
specific objectives: a) To raise didactic material about games in textbooks,
magazines, publications in events and theses dissertations; b) Create, select and
didactically approach specific Chemistry concepts; c) Create a game manual for
teaching chemistry.When asking students their opinion about using games to learn
about the periodic table, chemical bonds and organic functions, most said they
prefer to learn using playfulness. Of the 40 students interviewed, 38 (95%) said
they found learning using games satisfactory, 1 said they thought it was average
(2.5%) and 1 thought it was not (1.5%). Finally, games in chemistry teaching can
also help make the discipline more accessible and inclusive. They can be adapted
to meet the needs and interests of different student profiles, promoting the
participation of all.

Key-words: Games, recreational activities, teaching and chemistry.
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APRESENTAGAO

O ensino de quimica tem passado por momentos de intensa reflexdo,
devido aos elevados indices de reprovacdo e evasao, pois as aulas de quimica
sao vistas pelo estudante como algo magante, com memorizagao de conceitos e
féormulas apresentadas em apostilas ou livros didaticos. Entretanto, quando o
estudo da Quimica mostra para o aluno uma visao critica do mundo que os cerca,
seu interesse pelo assunto aumenta, pois lhes sdo dadas condi¢cdes de perceber e
discutir situacdes relacionadas a problemas sociais e ambientais do meio em que
estdo inseridos, contribuindo para a possivel intervengcdo e resolucido dessas
questoes.

A paixao pela quimica nasceu em mim ainda no ensino médio, antigo
colegial, quando a minha professora de quimica, do 1° ano, Edna apresentou-me
um mundo desconhecido e simplesmente maravilhoso. Era uma professora rigida,
tradicional e muito exigente, e suas atitudes s6 fizeram com que eu me
interessasse ainda mais pela disciplina. Foi um amor a primeira vista!

As aulas eram com a lousa cheia, professora extremamente conteudista,
mas com a explicacdo recheada de sabedoria e carinho. O amor pela quimica
transbordava pelos olhos daquela mestra de 1,50m de altura, cabelos negros e
olhos castanhos.

Nossa primeira tarefa foi decorar os simbolos e os nomes de todos os
elementos quimicos da tabela periddica, um desafio cobrado através de chamada
oral que, apesar de assustadora, me fez ver que quando o conteudo € ministrado
com amor o aprendizado torna-se imediato.

As aulas de quimica foram me encantando semana apds semana e a
matéria tornou-se a minha paixao!

Meu primeiro 10 na avaliagdo bimestral sé veio corroborar minha afinidade
com a matéria, e o que era paixao tornou-se amor.

A sabedoria, firmeza e seguranga com que a professora Edna ministrava
suas aulas fazia com que os alunos se tornassem protagonistas dessa ciéncia tao

bela.



Edna me acompanhou durante os dois primeiros anos colegiais.

Ao chegar ao terceiro ano, a quimica foi dividida entre trés professores, um
para a organica, um na fisico-quimica € um para a quimica geral; minha
professora Edna seguiu seu caminho pelos primeiros anos, buscando outros
alunos para se apaixonarem pela quimica. O fato de n&o a ter mais como mestra
nao diminuiu meu amor pela disciplina, a base ja estava consolidada com muito
cimento e amor.

Em 1991, ingressei no curso de Bacharelado em quimica na Faculdade de
Filosofia, Ciéncias e Letras da Universidade de Sao Paulo, campus de Ribeirdo
Preto, interior do estado.

O curso era para formacdo de bacharéis embora houvesse, apés o 5°
semestre, a possibilidade de fazer também a licenciatura.

Formei-me bacharel em 1995 atuando somente como bolsista da CAPES
no Laboratorio de Bioinorgéncia durante toda a graduacgéo.

Em 2001, ja em Porto Seguro/BA, tive o primeiro contato com a sala de aula
€ a experiéncia da docéncia, me apaixonando pelo oficio de professora. Desde
entdo leciono na rede particular de ensino.

Em 2002 fui apresentada a rede publica de ensino. O contratado pelo PST
(prestacdo de servigco temporario) durou seis meses. O contrato REDA foi
assinado e permaneci lecionando quimica no Colégio Modelo Luis Eduardo
Magalhdes em Porto Seguro até 2006, ano que houve o concurso para o
provimento de vagas na rede estadual.

Mesmo sendo bacharel, prestei a prova passando em primeiro lugar, mas, e
a licenciatura? Como nao era licenciada nao pude tomar posse em 2007.

Fiz a complementagdo pedagdgica para obter o titulo de licenciada em
quimica em 2007 e 2008.

Em 2010, assumi minha vaga no Colégio Estadual Pedro Alvares Cabral em
Porto Seguro tendo tido a oportunidade de lecionar nos trés anos do ensino
médio. Neste mesmo ano fui convidada, pelo Prof® Dr. Marcus Bandeira, a
participar do programa PIBID do curso licenciatura em quimica no IFBA de Porto
Seguro. Através deste projeto tive o primeiro contato com a possibilidade de



utilizar o ludico para o ensino da quimica, e me apaixonei no mundo dos jogos
quimicos. Sempre fui uma professora bem tradicional, e utilizava o mesmo método
da minha mestra Edna mas, apds o projeto, percebi que poderia mudar minha
didatica e ensinar a quimica de uma forma leve e gostosa.

De volta ao Colégio Modelo Luis Eduardo Magalhades, a parceria com o
PIBID/IFBA continuou e, como supervisora, tinha seis estagiarios trabalhando e
desenvolvendo oficinas e jogos para facilitar o aprendizado em quimica dos alunos
do ensino médio. A parceria do PIBID com as escolas de ensino basico faz com
que o interesse dos estudantes pela quimica aumente refletindo positivamente na
nota da disciplina.

A minha motivacao para estudar e aplicar atividades ludicas se consolidou
em 2012 apds o mini-curso “Analogias enquanto Ferramentas Ludicas no Ensino
da Quimica”, ministrado pelo Prof® Dr. Marlon Soares durante a 352 Reunido Anual
da Sociedade Brasileira de Quimica em Aguas de Lindéia/SP. Vi no curso a
possibilidade de, através dos jogos, fazer o aprendizado da quimica menos
enfadonho e cansativo.

Trabalhar com jogos nas aulas de quimica, permite enriquecer sua pratica
pedagogica, ajuda o educando a estabelecer relagdes e interagdes e favorece o
desenvolvimento de habilidades comunicativas. Pode-se dizer que uma
metodologia baseada no uso de atividades ludicas torna o processo de
ensino/aprendizagem mais atraente para o estudante. Através dos jogos e
atividades ludicas, os alunos podem desenvolver a capacidade de raciocinio e
l6gica levando o aprendizado da disciplina mais leve e prazeroso.

As atividades ludicas, mais do que serem aceitas como rotina da educacéao
de alunos no Ensino Fundamental e Médio, cuja faixa etaria varia entre 11 e 17
anos, séo praticas privilegiadas para a aplicagdo de uma educagédo que vise o
desenvolvimento pessoal e a atuagdo cooperativa na sociedade, como também
instrumentos motivadores, atraentes e estimuladores do processo de construgao

do conhecimento.
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INTRODUGAO

A vida contemporanea requer a formacdo de pessoas criticas,
intelectualmente autbnomas e preparadas para seus desafios; desse modo, a
escola se vé provocada a desenvolver um trabalho que forme alunos-cidadaos
mais conscientes do contexto cultural onde estdo inseridos e, para que isso
aconteca, o uso de novas metodologias tem sido considerado motivador, atraente
e eficiente, como afirma Aguiar (2023).

As metodologias sédo didaticas utilizadas por diversos profissionais para
poder alcangar o objetivo desejado. na area da educacgdo, a utilizagdo de
metodologias diversas auxilia com a perspectiva pedagogica, possibilitando
desenvolver o processo ensino-aprendizagem. uma metodologia que alcance
diversos compartimentos do cérebro, permite estimular o sistema cognitivo,
possibilitando explorar de forma continua todas as fases do desenvolvimento do
aluno.

Entende-se que o Ensino fundamental Il e médio sdo etapas que se
destacam abordagens analitica e sintética, no entanto, esses métodos sao
enfatizados de forma acumulativa, decorativa e repetitiva, tornando o ensino um
pouco magante e desestimulador (GONCALVES, 2016). Com isso, observa-se
que € necessario repensar em como 0 ensino esta sendo direcionado, para que
possa ser abordado de forma mais eficiente. Alguns autores apontam que certos
processos incentivados pela globalizagdo, em que as tecnologias e os meios de
comunicagdes abriram “portas” para resgatar novas formas de aprendizagem e
conex&o com o conhecimento e o aprender, possibilitaram estreitar e interagir com
os distintos assuntos do mundo e com diversas regides do planeta (NICOLODI,
NUNES, 2000). Contudo, para isso, o professor que € o veiculo do conhecimento,
deve estar capacitado profissionalmente para ampliar a busca por metodologias
eficazes, que de certa forma, alcancem e faciltem o processo do ensino-

aprendizagem, tornando o aprender divertido e prazeroso e rompendo barreiras
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que impossibilitam o facil acesso a ciéncia, pois a alfabetizagao cientifica é o
caminho a busca do conhecimento.

A ludicidade, neste contexto, aparece como uma grande aliada no processo
de ensino-aprendizagem. De acordo com Rau [1], o uso de atividades ludicas
como recurso metodolégico tem muitas vantagens em relagcdo ao ensino
tradicional. Isso ocorre porque, além de atender a uma necessidade do aluno em
formacado, proporciona o conhecimento de categorias e conceitos de uma
determinada area do conhecimento de uma forma divertida e prazerosa.
Entretanto, isso requer um planejamento minucioso elaborado pelo docente para
trabalhar com o ludico, sendo que a atividade atinja o seu objetivo de aprendizado
sem perder 0 seu aspecto prazeroso para o aluno.

A metodologia Iudica abrange diversas areas do cérebro pois explora
ferramentas que estdo conectadas com atividades que geram o prazer, sendo
confluente a diversao, tornando mais dindmica as aulas e a aprendizagem.

Segundo Santos (2012), existe diferenga entre o ludico livre e o ludico
utilitario. No livre, existe um certo grau de liberdade, pois os alunos nédo sao
obrigados a produzir um determinado tipo de conhecimento formal, deve ser
priorizado as préprias vontades e a liberdade de criagdo. Ja o ludico utilitario tem
como objetivo a aprendizagem por meio de assimilagdo de conteudo. O importante
€ que nao se perca a ludicidade da atividade ja que para ser ludico € preciso que
tanto o professor quanto o aluno sintam prazer em desenvolver a atividade.

Sendo uma importante ferramenta para o ensino, o jogo como atividade
ludica deve ser planejado cautelosamente e requer cuidados. “O jogo deve ter
regras que sistematizam as ag¢des dos envolvidos, mas a imaginagao coloca a
possibilidade de modifica-las de acordo com suas necessidades e seus
interesses” (SANTOS, 2023).

Os jogos tem a intencao de tornar as aulas mais interessantes, aumentando
a participacdo dos estudantes na disciplina e a discussao sobre os conceitos
trabalhados. Faz-se necessario priorizar o papel do estudante como investigador
de sua aprendizagem, para que possa desenvolver uma visdo pessoal do mundo,

com mais autonomia aos conteudos a que tem acesso (CRUZ, 2023). O professor
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torna-se, portanto, facilitador da aprendizagem, mostrando caminhos a serem
seguidos e orientando nas tomadas de decisdes pelos educandos. Assim sendo,
‘ndo é sO uma questdo de tomada de consciéncia e de discussdes
epistemoldgicas, € também necessario um novo posicionamento do professor em
suas classes para que os alunos sintam uma solida coeréncia entre o falar e fazer”
(CORREIA, 2023)

O desenvolvimento cognitivo do aluno esta associado ao ambiente. Esse
ambiente o expde a contatar novas experiéncias que irdo condicionar a liberar
estimulos e respostas que permitem desenvolver predisposicdo para adquirir o
conhecimento. Na obtenc&do do conhecimento, o aluno alia habilidades cerebrais e
motoras, que podem ser associadas a praticas ludicas que estimulam a
aprendizagem. Como o ludico é constitutivo ao longo dos estagios do
desenvolvimento a vida do aluno, a utilizagdo de praticas ludicas na alfabetizacao
cientifica permite assimilar o conteudo com mais facilidade, estabelecer relagbes
sociais e impulsionar a criatividade, fazendo o aprender divertido e agradavel.

Sendo o ludico uma ferramenta educacional muito importante para os
estudantes que estdo na fase da adolescéncia, e sendo constatado, no caso da
quimica, que apesar dos avangos na sua apresentacao, pouco tem se mudado na
didatica de sala de aula, os jogos vém para aliar o sentimento de competicao e de
diversado ao processo de ensino-aprendizagem de conceitos quimicos por meio de
uma experiéncia didatica prazerosa e cognitivamente produtiva. Dessa forma,
nossa pergunta de pesquisa €: Como jogos e atividades ludicas podem auxiliar no
ensino da Quimica? Para responder a essa pergunta foi desenvolvido o seguinte
objetivo geral: Apresentar possibilidades de jogos e atividades ludicas que
auxiliem o ensino da quimica. Esse objetivo geral, desdobrou-se nos seguintes
objetivos especificos: a) Levantar material didatico sobre jogos em livros didaticos,
revistas, publicacdes em eventos e dissertagdes de teses; b) Criar, selecionar e
abordar didaticamente conceitos especificos da Quimica; c¢) Cria um manual de

jogos para o ensino de quimica.
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Para o desenvolvimento desse estudo, foram aplicados varios jogos que
prezam pela interacdo entre os alunos, trabalho em equipe, cumprimento de

regras e objetivos a serem alcancgados.

1. REFERENCIAL TEORICO

1.1 A ludicidade na educagao

Na cultura greco-romana a utilizagdo de brincadeiras socioeducativas era
de suma importdncia para alfabetizar, pois auxiliava na formacdo da
personalidade, do carater e na estimulag&o do raciocinio l6gico (SANTOS, 2010).

Alguns métodos ludicos sado identificados no processo ensino-
aprendizagem para introdu¢do de novos saberes na educagdo do ensino
fundamental |, como a inser¢do de jogos e brincadeiras para estimular o
desenvolvimento do cognitivo. Alguns autores, citam o ato de contar histérias
como uma metodologia para instigar aprendizagem, pois €& motivadora e
enriquecedora, permite explorar as imagens além atuar de forma ludica. Além do
mais, as historias possibilitam o desenvolvimento da capacidade de producao e a
compreensao do processo textual (DE SOUSA; DALLA BERNARDINO, 2011).

A brincadeira € uma atividade sociocultural que da prazer, faz pensar e
associar (DOS SANTOS; NOBREGA, 2016; KAHL; LIMA; GOMES, 2007),
permitindo a interatividade do aluno. Umas das propostas ludicas utilizadas no
processo da alfabetizagao cientifica, é a utilizacdo de jogos digitais, pois no século
XXI a utilizagdo de recursos tecnoldgicos se tornou muito mais frequente, além de
permitir o aperfeicoamento da didatica abordada. Ademais, os jogos possuem
finalidades com critérios construtivos e interacionistas (AN et al., 2013; RIBEIRO,
2012). Por mais que muitos recursos aprimorados possibilitem a abertura de mais
interagdo, como os recursos digitais, muitos ambitos escolares ndo detém de tal

tecnologia para alcangar todas os alunos presentes.
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Outros métodos ludicos usualmente adotados pelos docentes nas salas de
aula sdo os jogos da memoria, de frases, de palavras, do mico, de silabas,
domind, de continha, de montar as palavras e o jogo de figura.

A utilizacdo de recursos ludicos de facil acessibilidade que possa ser
confeccionado, permite que o professor possa introduzi-los nas salas de aula com
mais eficiéncia e de forma rapida. Além disso, alguns recursos disponibilizados
nos espacos escolares publicos sdo poucos, ndo dando para trabalhar com
eficiéncia, ou prépria a escola ndao detém de internet para executar a atividade.
Entdo, pensar no recurso viavel que atenda todos os publicos ou que possa ser
adaptado € de total importancia, pois a educagao tem que ser uma linha que
abranja a todos e que possibilite um caminho para a aprendizagem de forma
homogénea.

A utilizacédo de jogos tradicionais adaptados, também se torna um recurso
viavel na alfabetizagdo. Sao diversos jogos usuais que podem ser adaptados, na
tentativa de introduzir novos saberes no processo da aprendizagem. O jogo da
memoria e das silabas, agem na associagdo e no processo de construgao das
palavras, enquanto que o jogo da memoria permite associar o nome a imagem € o
jogo da silaba possibilita descobrir as palavras que estao faltando da respectiva
palavra que faz relagdo ao objeto indicado do jogo (KAHL; LIMA; GOMES, 2007;
SETRA, 2014).

Apesar que os recursos digitais, ainda seja de dificil acesso, 0 mesmo nao
deve ser descartado, pois de acordo com o Pietro et al., (2005):

A multimidia é a combinagao de texto, som, imagem, animacgao e
video, ou seja, incorpora todas as midias existentes para
representar uma informacao. E, por isso, uma forma poderosa de
comunicagao, pois ganha e mantém a atencdo e o interesse do
aluno e com isto promove a retengdo da informacgdo. Para a
Educagdo, uma atividade didatica multimidia bem empregada, é
um recurso poderoso, pois, estimula todos os sentidos e pode
oferecer uma experiéncia melhor que qualquer outra midia sozinha
(PIETRO et al., 2005, p.6).

Além disso, os recursos digitais oportunizam executar os estagios do
desenvolvimento humano citado e descrito por Piaget, como pré-operacional (fase

do pensamento simbdlico, fase do pensamento intuitivo), que pode ser
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sensibilizado com utilizagdo de jogos educativos, onde a complexidade pode ser
direcionada para compartilhar dedugdes de resolucdes de problemas. Ja na fase
das operagdes concretas, permite o uso do pensamento l6gico e a utilizagdo do
raciocinio (PIETRO et al., 2005).

Tais fases, devem ser estimuladas para o desenvolvimento do cognitivo a
aprendizagem. Os desafios auxiliam na construgdo de um pensamento critico e
indagador, onde questionar os fatos faz os alunos mais atuantes e sensiveis as
coisas ao seu redor, para argumentar com estratégia para possiveis solugdes e
respostas reflexivas.

Compreende-se que as atividades ludicas propiciam uma vivéncia plena,
integrando desta maneira a agao, o pensamento e o sentimento. Essas atividades
podem ser um jogo, uma brincadeira ou alguma outra atividade de relagao coletiva
ou que o sensibilize, tais como: um trabalho de recorte e colagem, jogos, teatros
dramaticos, exercicios de relaxamento e respiragdo, movimentos significativos,
atividades ritmicas, entre outras tantas possibilidades. Sendo que essas atividades
ludicas, bem orientadas e passando por analises constantes, podem contribui para
tudo o que foi dito até entdo (SANTOS, 2002).

Segundo Antunes (1999, apud PIETRO et al., 2005, p.4) a ludicidade pode
promover:

Inteligéncia Linguistica — Estimula: Vocabulario; Fluéncia verbal;
Gramatica; Alfabetizacdo e Memoria verbal.

* Inteligéncia Loégico-Matematica — Estimula: Conceituagéo;
Sistemas de numeracdo; Operagao e conjunto; Instrumentos de
medida e Pensamento légico.

* Inteligéncia Espacial — Estimula: Percepgao auditiva; Orientagao
espacial; Orientacdo temporal; Criatividade e Alfabetizagcéo
cartogrdafica.

* Inteligéncia Musical - Estimula: Percep¢do auditiva;
Discriminacao de ruidos; Compreensao de sons; Discriminacao de
sons e Estrutura ritmica.

* Inteligéncia Cinestésico Corporal — Estimula: Motricidade e
coordenacgao manual; Coordenacao viso motora e tatil; Percepgao
de formas; Percepcao de fundo; Percepcao de peso e tamanhos;
Paladar e audicédo.

* Inteligéncia Naturalista — Estimula: Curiosidade; Exploragao;
Descoberta; Interagao e Aventuras.

* Inteligéncia Pictérica — Estimula: Reconhecimento de objetos;
cores; formas e tamanhos; Percepgao de fundo e Percepgéo viso
motora.
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* Inteligéncia Pessoal - Estimula: Percepgao Corporal;
Autoconhecimento e relacionamento social; Administracdo das
emocdes; FEtica e empatia; Automotivagdo e comunicacdo
interpessoal (PIETRO et al., 2005, p.4).

Ao aplicar uma metodologia ludica no intuito de alfabetizar cientificamente e
introduzir novos saberes, deve se ter um planejamento, adequando o jogo a idade
trabalhada e ao conteudo selecionado que sera executado. Alguns autores
propdem, que o jogo poderia ser construido junto com os alunos, utilizando
materiais interessantes e coloridos. O docente deve intervir e estimular a
participacdo de todos os alunos para haver uma integracdo e socializagdo no
ambito escolar no momento da aprendizagem. Além disso, o docente deve ser
também ser um observador, analisando a interagdo e a organizagdo entre os
alunos, para que possa notar os problemas no jogo adotado, e dessa forma
reinventa-lo para as brincadeiras posteriores (SOARES, 2013).

Ademais, a ludicidade como ferramenta educacional suscita diferente forma
para cooperagao e aprendizagem, mesclando elementos essenciais, desafios,
amadurecendo habilidades diversas.

De acordo com o Vygotsky (1998) brincadeira é “divertimento, sobretudo
entre os alunos”, e o jogo “brinquedo, folguedo, divertimento”, compreende entao
que o brincar esta presente em nossas vidas, e para a crianga a brincadeira e os
jogos fazem parte de sua realidade de vida.

A palavra ludica possui sua origem na palavra latina "ludus" que quer dizer
"jogo”. O ludico possui total relevancia para a vida e conhecimento dos alunos,
sendo considerado presente em qualquer idade escolar, porém vale destacar que
€ preciso que ele esteja presente no contexto politico pedagdgico das aulas
exercidas pelos professores. Compreende-se que o ludico faz parte dos jogos, das
brincadeiras e dos brinquedos, considerando que as brincadeiras executadas no
passado e as atuais, possuem um grau de complexidade de conhecimento e de
aprendizagens, que sdo necessarias para os alunos. Ferreira, (2011) compreende
entdo que o brincar esta presente em nossas vidas, e para a crianca a brincadeira

e os jogos fazem parte de sua realidade de vida.
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O significado de ludicidade surge da prépria palavra relacionada a
liberdade, criatividade, imaginacdo, participacdo, interacao,
autonomia além de outras qualificacdes que podem ser atribuidas
a uma infinita riqueza que ha nela mesma (FERREIRA, 2011,
p.12).

Carvalho, (1992) coloca que o ludico na educacéao infantil precisa ser
observado por parte dos professores, que precisam oportunizar aos alunos
significados e conhecimentos que s&o importantes. Os professores precisam

compreender o ludico e como ele pode ser inserido nas aulas, pois:

(...) O efeito educativo da brincadeira infantil, na qual os alunos se
sentem ligadas por toda uma rede de regras complexas ao mesmo tempo
aprendem a subordinar-se a regras a essas regras como a subordinar a
elas o comportamento das outras e a agir nos limites rigorosos tragados
pelas condi¢des da brincadeira. (VYGOSTSKI, 1998 p.263).

As atividades ludicas possuem contribuigdes para que os alunos alcancem
o pleno saber, ja que muitas brincadeiras e jogos possuem regras e através delas
eles vao aprendendo e levando estas aprendizagens para suas vidas. “A
brincadeira, que referimos como melhor mecanismo educativo do instinto, € a
melhor forma de organizagdo do comportamento emocional” (VYGOSTSKI, 1998
p.147).

Vygostky (1998) explica que os alunos precisam sempre ser motivados e
muitas vezes essa caracteristica pode acontecer através da ludicidade, ja que ela
faz com que algo prazeroso traga conhecimentos necessarios para o
desenvolvimento deles. O que se compreende é que 0s jogos e brincadeiras sao
excelentes métodos de mediacéo entre o prazer € o conhecimento.

Por isso, Oliveira, (1984) coloca que:

O brincar esta presente no cotidiano da crianga, pois é a fase
fundamental e mais importante para o desenvolvimento. Sabendo-
se que um dos principais objetivos da escola & proporcionar a
socializagao, por esse motivo ndo se deve deixar os alunos presos
em suas bancas, porém incentivar os trabalhos em grupos, a troca
de ideias, a cooperagdo que acontece por ocasido dos jogos
(OLIVEIRA, 1984, p.13).
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Através do brincar, o aluno aumenta a sua independéncia, estimula sua
sensibilidade visual e auditiva, valoriza a cultura popular e ainda desenvolve
habilidades motoras, diminuindo a agressividade. Portanto, trabalhar a imaginagao
e a criatividade, aprimorando a inteligéncia emocional, aumentando a integragao
com os colegas, promovendo assim, o desenvolvimento um crescimento sadio,

porque:

(...) o ensino absorvido de maneira ludica, passa a adquirir um
aspecto significativo e afetivo no curso do desenvolvimento da
inteligéncia da crianga, ja que ela se modifica de ato puramente
transmissor a ato transformador em ludicidade, denotando-se,
portanto em jogo. (CARVALHO, 1992, p.28).

Até o momento o que é possivel compreender, € que o ludico é utilizado
nas aulas como uma forma de interagdo, para que haja um ensino-aprendizagem
de qualidade, no qual os alunos conseguem construir o seu préprio conhecimento
e assim poder assimilar esse conhecimento para as outras etapas de ensino. De

acordo com Santos o ludico é:

(...) uma necessidade do ser humano em qualquer idade e nao
pode ser vista apenas como diversdo. O desenvolvimento do
aspecto ludico facilita a aprendizagem, o desenvolvimento pessoal,
social e cultural, colabora para uma boa saude mental, prepara
para um estado interior fértil, facilita os processos de socializagao,
comunicagao, expressao € construcdo de conhecimento.
(SANTOS 2002, p. 12).

Através da citacdo acima, percebe-se que as atividades ludicas possuem
grande significado na vida dos alunos, pois ela é essencial para vida de qualquer
pessoa, ndo sO6 com criangas, mas no geral. As brincadeiras e jogos trazem
dimensoes e proporcdes diferentes e isso se da pela maneira como ele € exercido
e repassado.

A ludicidade que os jogos e brincadeiras proporciona com que os alunos
vivenciem momentos magicos e unicos, ja que existe a diversao vinculada com a

aprendizagem.
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1.2 O processo de ensino-aprendizagem através do ludico

Segundo Santos (2002) a ludicidade € uma necessidade do ser humano em
qualquer idade e nao pode ser vista apenas como diversdo. Na pratica, o que se
percebe hoje em dia, € que muitos professores nao dado importancia para o
“brincar”, pois ndo compreendem que ele faz com que a criangca exerga seu
desenvolvimento pessoal, social e cultural. Desta forma, percebe-se que os
professores precisam compreender que o ludico facilita a aprendizagem dos

alunos. Considerando que:

O aluno que brinca pode adentrar o mundo do trabalho pela via da
representagcao e da experimentagao; o espaco da instituicdo deve
ser um espaco de vida e interagdo, e os materiais fornecidos para
os alunos podem ser uma das variaveis fundamentais que auxiliam
a construir e a apropriar-se do conhecimento universal (RAMOS,
2002, p. 27).

Ja Carvalho (1992), coloca que um ensino de forma ludica, possui
significado para os alunos, assim sendo, conforme elas vao conhecendo as regras
e as maneiras de jogar e brincar, elas vado obtendo conhecimentos,
desenvolvimentos e aprendizagens e isso sem duvidas é essencial para elas. Mas
0 que é preciso que os professores tenham em mente, é que as atividades
precisam ser bem-preparadas, planejadas e aplicadas, para que os alunos
possam elaborar o seu conhecimento e assim estar bem preparados para os anos
seguintes, ja que a educacgao infantil € a sua primeira fase de conhecimento.

Muitos autores explicam que o brincar possui um papel importante,
principalmente quando o aluno possui algum problema motor, cognitivo, etc. Ja
fora abordado que o ludico é uma das formas mais importantes presentes no
comportamento humano, desde o nascimento até a morte, sendo essencial no
processo do desenvolvimento humano. Gouvéa (1963) explica que o brincar
possui um valor muito especial durante a infancia, no qual auxilia no estimulo do
convivio do meio social, onde a crianga associa a ilus&o e sua imaginagao com a

realidade.
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A brincadeira é uma atividade inerente ao ser humano e essencial
na infancia por estar presente em tudo que a crianga faz. Desde o
nascimento o bebé estabelece uma relagao ludica com tudo que o
cerca. Os pais estimulam seus sentidos quando brincam com ele,
e com o passar dos meses, a crianga aprende a brincar com as
maos, pés e se interessar por objetos diversos que atraem sua
atencdo. Com o crescimento, suas habilidades sdo ampliadas e
ela comecga a brincar sozinha progredindo para brincadeiras em
grupos. (GOUVEA, 1963, p.91)

Piaget (2001, p.18) explica que em cada periodo da vida o brincar
acontece de um jeito e vai se adequando conforme a faixa etaria especifica do
aluno, auxiliando no desenvolvimento necessario para aquela etapa. A criangca de
03 a 04 anos esta passando pela primeira infancia, ou seja, Periodo Pré
Operatorio, fase em que o desenvolvimento mental € aprimorado por meio da
interiorizacado da palavra com a formacao do pensamento e interiorizacdo da agao.

Geralmente durante as brincadeiras as criangas se comportam com
atitudes diferenciadas das habituais, no qual o brinquedo fornece uma estrutura
ideal para mudancas de acordo com a necessidade, e a crianga quando brinca
passa a agir como se fosse maior do que realmente é. Vygotsky (1998) explica
que a “aprendizagem surge através do desenvolvimento de fungdes superiores e
esta se da por meio da apropriagéo e internalizagdo de signos que sao adquiridos
nas situagdes vivenciadas com o meio em que esta inserida.”

Wajskop (2007) explica que a brincadeira desde os primordios era usada
como recurso para o ensino. Os jogos eram considerados como uma agéo de
desinteresse pelo trabalho e pelas demais atividades sérias. Desta forma, o jogar
ou brincar possui caracteristicas implicitas e explicitas, no qual a diferenciacao
entre essas agdes € expressa por meio da linguagem e interpretagao atribuida por
cada pessoa.

Atualmente as brincadeiras sdo consideradas como prioridade
para a crianga nas instituicdes de ensino, seu espaco esta sendo
ampliado a cada dia e a maioria dos educadores preocupa-se em
proporcionar um ambiente acolhedor e planejado. Nesse sentido,
brincar deve se constituir em atividade permanente e sua
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constancia dependera dos interesses que as criangas apresentam
nas diferentes faixas etarias. (BRASIL, 1996, p. 50).

As escolas precisam proporcionar praticas pedagdgicas que almejam o
crescimento das principais habilidades de seus alunos, onde devem ter um espaco
que estimule as brincadeiras como um espago estimulador de aprendizagens para

com o desenvolvimento humano, auxiliando na formacgao cultural e de valores.

1.3 Ludicidade: desafios e possibilidades

A ludicidade tem se mostrado uma abordagem pedagdgica promissora,
capaz de transformar o processo de ensino-aprendizagem em uma experiéncia
envolvente e significativa. No entanto, sua implementagdo enfrenta desafios que
precisam ser superados para que suas potencialidades sejam plenamente
exploradas.

Um dos desafios é a quebra de paradigmas sobre o papel do jogo e do
brincar na educagao. Muitas vezes, a ludicidade é vista como um momento de
lazer, algo distante do contexto escolar. E necessario compreender e transmitir a
ideia de que os jogos podem ser poderosas ferramentas educacionais, capazes de
promover o desenvolvimento cognitivo, socioemocional e motor dos alunos.

Outro desafio esta relacionado a formacdo dos educadores. E fundamental
que os professores tenham conhecimento e habilidades para utilizar a ludicidade
de forma eficaz em suas praticas pedagogicas. Isso envolve entender os
principios do jogo, saber selecionar e adaptar os recursos ludicos adequados,
além de integrar o jogo ao curriculo de maneira coerente e alinhada aos objetivos
educacionais.

A disponibilidade de recursos e materiais ludicos também pode ser um
desafio. Nem todas as instituicbes de ensino possuem 0s recursos necessarios
para implementar atividades ludicas de forma ampla e diversificada. E importante
buscar alternativas criativas e adaptaveis, como a utilizagdo de materiais
reciclaveis, jogos digitais ou a criagdo de jogos pelos préprios alunos.

Além dos desafios, a ludicidade oferece uma série de possibilidades no

processo de ensino-aprendizagem. Ela estimula o engajamento e a motivagao dos
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alunos, despertando seu interesse e curiosidade. Os jogos proporcionam uma
aprendizagem ativa, na qual os alunos s&o protagonistas de seu proprio
aprendizado, tomando decisdes, resolvendo problemas e explorando diferentes
estratégias.

A ludicidade também promove a socializacdo e a colaboragdo entre os
alunos. Os jogos em grupo incentivam a interagdo, a comunicagao e o trabalho em
equipe, fortalecendo habilidades sociais fundamentais. Além disso, 0s jogos
permitem que os alunos experimentem situacdes reais e apliquem o conhecimento
de forma contextualizada, tornando a aprendizagem mais significativa e
transferivel para outros contextos.

Outra possibilidade é o desenvolvimento da criatividade e do pensamento
critico. Os jogos desafiam os alunos a pensar de forma divergente, a buscar
solucdes criativas para os problemas apresentados e a refletir sobre suas proprias
estratégias e agdes. A ludicidade estimula a imaginagao e o pensamento reflexivo,
habilidades essenciais para a formacgao de cidadaos criativos e autbnomos.

Portanto, embora a implementacao da ludicidade apresente desafios, suas
possibilidades de transformacdo do processo de ensino-aprendizagem sé&o
inumeras. Ao superar os obstaculos, os educadores podem proporcionar aos
alunos uma experiéncia educacional mais engajadora, motivadora e efetiva,
preparando-os para os desafios do século.

Vigotski enfatiza que o aprendizado e o desenvolvimento sdo processos
interconectados, nos quais um influencia o outro de maneira dinamica. Segundo
ele, o aprendizado ocorre em dois niveis: o nivel de desenvolvimento real e o nivel
de desenvolvimento potencial. O nivel de desenvolvimento real refere-se as
habilidades e conhecimentos que a crianga ja possui, enquanto o nivel de
desenvolvimento potencial diz respeito as capacidades que a crianga é capaz de
alcancar com o apoio de um adulto ou de pares mais experientes.

Vigotski destaca a importancia da zona de desenvolvimento proximal (ZDP),
que é a distancia entre o nivel de desenvolvimento real e o nivel de
desenvolvimento potencial. A ZDP representa as habilidades e conhecimentos que

a crianca ainda nao é capaz de realizar sozinha, mas que pode alcancar com o
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auxilio de um mediador competente. Esse mediador pode ser um professor, um
colega ou um adulto mais experiente, que fornece suporte, orientacdo e desafios
apropriados para promover o desenvolvimento da crianca.

De acordo com Vigotski, o aprendizado ocorre de maneira mais efetiva
quando € baseado na ZDP da crianga. Isso significa que as atividades
educacionais devem ser planejadas de forma a desafiar e estender as habilidades
e conhecimentos da crianga, levando-a a alcangar um nivel mais avancado de
desenvolvimento. O papel do mediador é fundamental nesse processo, pois ele
age como um facilitador, oferecendo suporte e promovendo a internalizagado das
novas habilidades e conhecimentos pela criancga.

Outros autores também contribuiram para o debate sobre a relacdo entre
aprendizado e desenvolvimento. Por exemplo, Jean Piaget propds a teoria
construtivista, na qual destaca a importancia da interagcdo ativa da crianga com o
ambiente para a construcdo do conhecimento. Segundo Piaget, o
desenvolvimento cognitivo ocorre por meio da assimilagdo e acomodagao de
novas informagdes, a medida que a crianga interage com o mundo e constroi seu
préprio entendimento.

Jerome Bruner, por sua vez, enfatiza o papel da linguagem e da cultura na
mediacdo do aprendizado e do desenvolvimento. Ele propde a teoria do
aprendizado por descoberta, na qual destaca a importancia de atividades de
exploracdo e resolugdo de problemas para o desenvolvimento cognitivo das

criangas.

1.4 Formacao de professores e ludicidade

A formacdo de professores com foco na ludicidade € um aspecto
fundamental para promover praticas pedagodgicas mais envolventes e
significativas. A ludicidade, entendida como o uso de jogos, brincadeiras e
atividades ludicas no processo de ensino-aprendizagem, traz inumeros beneficios
para os alunos, estimulando seu engajamento, criatividade, colaboragcdo e

desenvolvimento integral.
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Ao considerar a importancia da ludicidade na formacao de professores, é
necessario fornecer aos futuros educadores uma base tedrica sélida sobre os
fundamentos e os principios dos jogos e das atividades ludicas. Isso inclui o
estudo das teorias do desenvolvimento infantil, da aprendizagem significativa e
das abordagens pedagogicas que valorizam a ludicidade, como as teorias de Lev
Vigotski e Jean Piaget.

A formacao de professores também deve incluir oportunidades praticas de
experimentagao e vivéncia de atividades ludicas. Os futuros educadores precisam
ter a chance de participar de oficinas, cursos e praticas de ensino em que possam
explorar diferentes jogos, brincadeiras e estratégias ludicas, refletindo sobre seus
efeitos no processo educacional. Essa experiéncia direta proporcionara aos
professores em formacado a compreensao do potencial educativo da ludicidade.

Além disso, é essencial que a formagao de professores ofereca orientagao
sobre como planejar e implementar atividades ludicas de forma adequada e
integrada ao curriculo. Os professores em formagao devem aprender a selecionar
jogos e brincadeiras que estejam alinhados aos objetivos de aprendizagem,
adaptando-os de acordo com as necessidades e caracteristicas dos alunos. Eles
também devem compreender como avaliar o progresso dos alunos durante as
atividades ludicas, identificando os aspectos a serem observados e valorizados.

A formacgao de professores para a ludicidade ndo deve se restringir apenas
a educagao infantil, mas deve abranger todos os niveis de ensino. Embora as
atividades ludicas possam se adaptar de acordo com a faixa etaria e o conteudo
abordado, elas tém potencial para promover a aprendizagem e o desenvolvimento
em todas as etapas educacionais.

Outro aspecto importante da formacgao de professores € a conscientizagao
sobre os beneficios da ludicidade no contexto educacional. Os futuros educadores
precisam compreender os impactos positivos que os jogos e as atividades ludicas
podem ter no engajamento dos alunos, na constru¢cdo do conhecimento, na
socializacao, na criatividade e no desenvolvimento socioemocional.

Por fim, & fundamental que os cursos de formacdo de professores

incentivem a reflexdo constante sobre a pratica docente e a busca por atualizagcao
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e aprofundamento na area da ludicidade. Os professores devem estar abertos a
novas abordagens, recursos e tendéncias relacionados a ludicidade, de modo a
enriquecer seu repertorio de estratégias pedagdgicas.

A formacao de professores de Quimica com enfoque na ludicidade € um
aspecto relevante e desafiador, pois a disciplina muitas vezes é percebida como
complexa e abstrata pelos alunos. No entanto, ao incorporar atividades ludicas e
jogos no ensino da Quimica, é possivel despertar o interesse dos estudantes,
promover a compreensao dos conceitos e facilitar a aprendizagem.

A formacgao de professores de Quimica com foco na ludicidade deve incluir
uma base sélida de conhecimento tedrico sobre os principios da ludicidade e da
aprendizagem significativa. Os futuros professores precisam compreender como
0s jogos e as atividades ludicas podem ser usados como estratégias pedagdgicas
eficazes para tornar o ensino da Quimica mais acessivel e envolvente.

Além disso, € importante que os professores em formacédo tenham a
oportunidade de vivenciar experiéncias praticas com atividades ludicas voltadas
para a Quimica. Isso pode incluir a participacdo em oficinas, a criagdo e
adaptacdo de jogos relacionados aos conceitos quimicos e a reflexdo sobre a
aplicacéo dessas estratégias em diferentes contextos educacionais.

Uma abordagem ludica na formacado de professores de Quimica pode
envolver a utilizacdo de jogos de tabuleiro, jogos digitais, experimentos praticos,
simulagdes virtuais e outras atividades que estimulem a participacdo ativa dos
alunos. Essas estratégias permitem que os estudantes explorem conceitos
quimicos de forma pratica, visual e interativa, contribuindo para a construcido de
um aprendizado mais significativo.

E importante ressaltar que a ludicidade n&o substitui os conteudos
cientificos, mas serve como uma ferramenta complementar para tornar o ensino
da Quimica mais atrativo e acessivel. Os jogos e atividades ludicas podem ser
usados para introduzir conceitos, promover a revisdo e a consolidagao do
conhecimento, além de proporcionar um ambiente de aprendizagem colaborativo e

estimulante.
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A formacgédo de professores de Quimica com foco na ludicidade também
deve contemplar estratégias de avaliagdo que sejam coerentes com a abordagem
ludica. Os professores em formacdo precisam compreender como avaliar o
desempenho dos alunos durante as atividades Iudicas, identificando os
indicadores de aprendizagem relevantes e valorizando as diferentes formas de
expressao dos estudantes.

Além disso, € importante que os cursos de formacdo de professores
proporcionem momentos de reflexdo e discussao sobre os desafios e beneficios
da ludicidade no ensino da Quimica. Os futuros professores podem compartilhar
experiéncias, trocar ideias e buscar solu¢gdes conjuntas para superar possiveis
dificuldades relacionadas a implementagcao de praticas ludicas no contexto da
disciplina.

Dessa forma, a formacdo de professores de Quimica com foco na
ludicidade contribui para a construcado de um ambiente de ensino mais estimulante
e significativo, que desperta o interesse e a curiosidade dos alunos e promove a

compreensao dos conceitos quimicos.

1.5 A Quimica e a ludicidade

A histéria da educacgao quimica no Brasil surge no século XIX com a vinda
de D. Joao VI e sua corte para o Rio de Janeiro. Neste contexto foram criadas
instituicbes para o ensino profissional e técnico com a finalidade de estudar as
riquezas que o pais possuia. A quimica surge com uma visdo utilitaria, sendo
vinculada a outras disciplinas como ciéncias médicas, farmacéutica, engenharia,
metalurgia e mineralogia.

Na escola secundarista brasileira, a disciplina de quimica comegou a ser
ministrada somente a partir de 1931, onde tinha como objetivo dotar o aluno de
conhecimentos especificos na area e despertar o interesse pela ciéncia.

Hoje, a quimica faz parte da grade curricular do ensino fundamental junto
com biologia e fisica, formando a disciplina de ciéncias. Algumas instituicdes ja
trazem a quimica, como disciplina, no 9° ano do ensino fundamental sendo parte

inclusa e obrigatéria no ensino médio.
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Entretanto, a falta de motivagao e a quantidade excessiva de conteudo para
“‘decorar” sdo as principais causas do desinteresse dos alunos pelo Ensino da
Quimica. O aluno como mero ouvinte e o professor como orador, no processo de
aprendizagem, tornou-se ultrapassado e enfadonho nao despertando interesse ja
que o estudante ndo enxerga uma conexdo entre os conteudos estudados e o
mundo a sua volta, tornando a aprendizagem n&o significativa. Dessa forma, a
aprendizagem através do ludico segundo Soares, et al, (2017) pode fugir do
tradicional e propiciar prazer ao aprender.

Os jogos nascem como uma alternativa que podem ser utilizados com muita
eficiéncia para o ensino da Quimica. Entretanto, é importante ter em mente que
essa metodologia de ensino deve ser tratada como uma técnica a mais para ser
aplicada como ferramenta de aprendizagem e nao substituicdo de aulas.

Como atividade, o jogo, possui duas fungbes: a ludica (prazer e esforgo
espontaneo) e a educativa onde ambas devem acontecer igualitariamente, ou
seja, se a ludica prevalecer a ferramenta ndo passara de um jogo e se a educativa

prevalecer teremos somente um novo material didatico.

Se 0 jogo, a atividade ludica ou o brinquedo busca dentro da sala de aula
um ambiente de prazer, de livre exploragao, de incerteza de resultados,
deve ser considerado jogo. Por outro lado, se estes atos ou materiais
buscam o desenvolvimento de habilidades e nao realiza a fungao ludica,
passa a ser um material pedagégico. (SOARES, 2008, p.46).

Muitos autores tém apresentado os jogos e demonstrado a sua eficiéncia
para o interesse dos educandos pela quimica (SCHRECK & LANG, 1985;
UTCHINSON & WILLERTON, 1985; RUSSELL, 1999; CRUTE, 2000; HELSER,
1999; ELCHLER et al, 2000, 2005; DEAVOR, 2001; SOARES et al, 2003;
DKEIDEK, 2003;BERTOLDI, 2003;CUNHA, 2004; SANTANA & PASSOS, 2004;
SOARES, 2004; SANTANA, 2005, 2006; OLIVEIRA & SOARES, 2006; PENONI et
al., 2003; GRANATH & RUSSELL, 2000; SANTANA & WARTHA, 2006; entre
outros). Esses autores destacam os jogos como elementos motivadores e
facilitadores de conceitos cientificos. Destacam que o objetivo dos jogos ou das

atividades ludicas n&o se resume apenas a facilitar que o aluno memorize o
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assunto abordado, mas sim a induzi-lo ao raciocinio, a reflexdo, ao pensamento e
construcédo do seu conhecimento.

O jogo deve promover a unido do grupo, coesao e solidariedade com a
finalidade de transmitir valores morais, de costumes e de condutas sendo
essencial na construgao do carater do aluno. (Murcia 2005)

Com todos os beneficios da utilizagdo de jogos para fomentar o interesse
do educando, vem deles também, uma ferramenta eficaz para o aprendizado da
quimica.

O jogo, segundo Huyzinga (1990), € um fenbmeno cultural tendo uma
abordagem historica. Em seus estudos relata que existem infinitos jogos, em
diversas culturas e nos mais diferentes momentos histéricos. Assim sendo, o jogo
pode ser caracterizado como uma cultura ludica, que por possuir uma dindmica
voluntaria, sua realizagéo leva o jogador a uma satisfagdo pessoal. Assim sendo,
o autor também cita que o jogo pode ser separado do que ocorre no dia-a-dia,
possui espago e tempo unicos sendo caracterizado por regras individuais e
dinamicas, visto que o divertimento se faz presente no ato da realizagdo do jogo.
O jogo é caracterizado pela liberdade de acdo do jogador além de nao produzir
bens e riquezas durante a sua realizagdo. A psicologia mostra que o jogo é uma
atividade desafiadora natural onde n&o ha obrigagdo, despertando interesse e
prazer em sua realizacao.

Segundo Grando (2004), desperta o desejo e o interesse dos
participantes, motivando o jogador a conhecer seus limites e superagdo em busca
da vitéria, gerando confianga e coragem para se arriscar. Assim sendo, este tipo
de atividade dinamiza muito as aulas, principalmente na area de exatas.

O ludico sendo satisfatério e espontaneo € primordial para a dindmica do
homem. A interacdo e integragdo presente nos jogos traz a possibilidade de
comunhdo entre a teoria e a pratica auxiliando no desenvolvimento da
personalidade e aprendizado do participante. Segundo Victor e Strieder (2012) a
motivacdo € a mola mestra para garantir o entusiasmo sobre o conteudo a ser

trabalhado.

Como destaca Lopes
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O aprendizado € inerente a natureza humana e os
comportamentos ludicos e exploratérios sdo igualmente naturais
as espécies humanas. Entende-se que, numa situacdo néo
opressiva, o aprendizado é resultante de um processo interno ao
sujeito. Sabe-se que os jogos e os brinquedos séo fontes naturais
de atragao e, por sua natureza livre, sdo atividades voluntarias do
ser humano (LOPES, 2003, p.01).

De acordo com Rahal, os jogos contribuem para o desenvolvimento de

varios aspectos:

(...) mediante o jogo didatico, varios objetivos podem ser atingidos,
relacionados a cognigdo (desenvolvimento da inteligéncia e da
personalidade, fundamentais para a construcdgo dos
conhecimentos); afeicdo (desenvolvimento da sensibilidade e da
estima e atuacdo no sentido de estreitar lacos de amizade e
afetividade); socializagao (simulacédo de vida em grupo); motivagao
(envolvimento da agéo, do desafio e mobilizagdo da curiosidade) e
a criatividade. (RAHAL, 2009, p.02).

Assim exposto, podemos dizer que 0s jogos proporcionam momentos de
prazer junto aos desafios podendo ser uma excelente ferramenta para o ensino e
aprendizagem dos discentes.

A quimica e a ludicidade podem se complementar de varias maneiras,
proporcionando uma abordagem mais envolvente e interessante para o
aprendizado e a exploragdo da ciéncia. A ludicidade, que envolve atividades
ludicas e jogos, tem o poder de despertar a curiosidade, o interesse e a motivagao
dos alunos. Quando aplicada ao ensino de quimica, pode transformar conceitos
complexos em experiéncias praticas e divertidas.

Existem diversas atividades ludicas que podem ser desenvolvidas em sala
de aula ou em laboratérios de quimica. Por exemplo, jogos de tabuleiro que
envolvem a identificacdo de elementos quimicos, suas propriedades e reacoes.
Esses jogos podem ser adaptados para diferentes niveis de ensino, permitindo
que os alunos testem seu conhecimento e habilidades de forma competitiva e
divertida.
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Outra abordagem ludica é a realizagdo de experimentos simples, nos quais
os alunos podem interagir diretamente com os materiais e observar as
transformacdes quimicas ocorrendo diante de seus olhos. Esses experimentos
podem ser desafiadores e envolver perguntas e hipéteses a serem testadas,
estimulando o pensamento critico e a resolugdo de problemas.

Além disso, a ludicidade pode ser incorporada na resolucéo de problemas e
atividades de quebra-cabecgas relacionados a quimica. Essas atividades podem
envolver a busca por solugdes em contextos do cotidiano, incentivando os alunos
a aplicarem seus conhecimentos quimicos para resolver desafios praticos.

A vantagem de utilizar a ludicidade no ensino de quimica é que ela torna a
aprendizagem mais dindmica e prazerosa. Os alunos se sentem mais engajados e
motivados a explorar os conceitos e a descobrir as respostas por conta prépria.
Além disso, a abordagem ludica estimula a criatividade, a colaboragcédo e o
pensamento critico, habilidades essenciais para o desenvolvimento cientifico.

No entanto, € importante ressaltar que a ludicidade deve ser utilizada de
forma equilibrada, ndo substituindo completamente os aspectos tedricos e
conceituais da quimica. Ela deve ser vista como uma ferramenta complementar
para auxiliar no processo de ensino e aprendizagem, proporcionando uma
experiéncia mais completa e significativa para os alunos.

A quimica e a ludicidade podem se complementar de varias maneiras,
proporcionando uma abordagem mais envolvente e interessante para o
aprendizado e a exploragdo da ciéncia. A ludicidade, que envolve atividades
ludicas e jogos, tem o poder de despertar a curiosidade, o interesse e a motivagao
dos alunos. Quando aplicada ao ensino de quimica, pode transformar conceitos

complexos em experiéncias praticas e divertidas.
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2. 0S JOGOS E SUA IMPORTANCIA NO ENSINO APRENDIZAGEM

O jogo € uma atividade dindmica e ludica que responde as necessidades
intelectuais e afetivas dos alunos causando uma contribuigdo significativa para a
aprendizagem.

A distingdo do jogo da vida cotidiana € uma de suas caracteristicas mais
importantes uma vez que trata de um espago fechado com regras proprias
definidas onde os participantes atuam de forma livre e descompromissada nao
havendo consequéncias com o mundo exterior. Porém essa interagao e vivéncia
pode agir de forma muito positiva no processo de ensino-aprendizagem.

Segundo Rego (2000), o uso de jogos proporciona ambientes desafiadores,
estimulando a inteligéncia e o raciocinio, ou seja, a formagdo do conceito ndo
depende somente do conceito inicial, mas também, e principalmente, de onde o
individuo esta inserido.

Conforme Lopes (2001), quando o aprendizado advém da diversao, o

objetivo do jogo na educacgéo foi alcangado.

E muito mais eficiente aprender por meio de jogos e, isso é valido
para todas as idades, desde o maternal até a fase adulta. O jogo
em si, possui componentes do cotidiano e o envolvimento desperta
o interesse do aprendiz, que se torna sujeito ativo do processo, e a
confecgao dos préprios jogos € ainda muito mais emocionante do
que apenas jogar. (LOPES, 2001, p.23).

Os jogos representam um papel importante e, segundo a visdao de Parra
(1996), os docentes tém chance de observar o trabalho e desenvolvimento dos
alunos, inclusive os que mais necessitam, enquanto os aprendizes trabalham de
forma independente nas aulas aprendendo a respeitar regras, exercer papeis
diferentes, controle de novas situagoes, discutir, refletir e acordar.

Ao tratar o jogo como instrumento de troca entre os alunos, e entre o meio,
este passa a ser uma ferramenta muito utii no processo de ensino e
aprendizagem.

Os processos devem ser compreendidos para que cada aluno tenha o seu
raciocinio agugado e desafiado. Para que tal fato aconteca, deve-se supor que o

aluno seja visto como um sujeito ativo e participativo do processo, que precisa
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fazer escolhas de estratégias e raciocinio, assim como construir novas estratégias
caso haja algum erro na escolha dos meios para atingir o objetivo do jogo.

Vygotsky (1991a) apud Mariani e colaboradores (2005), afirma que o
conhecimento € adquirido através de uma acgao partilhada, ou seja, a construgao
do conhecimento se da através das relacbes entre os aprendizes e seus
professores, uma vez que o aprender se da através das constantes interacdes
entre as pessoas, meio e objeto do conhecimento. O jogo em sala de aula
proporciona momentos ricos em participagcao, colaboragdo, convivéncia, troca de
experiéncia e aprendizagem.

As relagbes entre alunos e professores, segundo Vygotsky, esta baseada
na troca de experiéncias e ndao somente na transmissdo do conhecimento do
mestre para o aluno. A escola deve ser um espaco de nascimento e
enriquecimento de ideias e ndo uma substituigdo de uma ideia por outra.

Os jogos podem promover ambientes de aprendizagem, atraentes e
gratificantes, independente da faixa etaria em que sao aplicados; tornando-se,
portanto, uma ferramenta poderosa de estimulo para o desenvolvimento do aluno.

Segundo Rizzo (1999), atencgédo, disciplina, autocontrole, respeito as regras
e habilidades perceptivas e motoras sdo algumas das caracteristicas
desenvolvidas através da aplicagdo de jogos didaticos. O papel do educador é
mediar o processo, observar e avaliar o nivel de desenvolvimento dos alunos,
sanando as dificuldades individuais de cada educando.

Os jogos educativos sao desenvolvidos para potencializar a aprendizagem
de conceitos, conteudos e habilidades e, tem a capacidade de divertir os
aprendizes. Proporciona ao aluno um ambiente rico para a aprendizagem,
sensibilizando o aluno a construgcdo do conhecimento com desenvolvimento de

suas cogni¢des. O jogo torna-se um espaco de oportunidades porque nele:

[...] organiza e pratica as regras, elabora estratégias e cria
procedimentos a fim de vencer as situagcbes-problema
desencadeadas pelo contexto ludico. Aspectos afetivos-sociais e
morais estao implicitos nos jogos, pelo fato de exigir relagdes de
reciprocidade, cooperacao, respeito mutuo. Relacbes espaco-
temporais e causais estdo presentes na medida em que o aluno
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coordena e estabelece relagbes entre suas jogadas e a do
adversario (BRENELLI, 2001, p.178).

O ludico tem o prazer e a diversdo como alicerce e, por isso, € bem
recebido pelas criangas, jovens e adultos. Envolvendo a quimica em um ambiente
ludico pode-se propiciar uma sensagado agradavel ao aprendizado. O prazer, a
tensao, a alegria e a diversao corroboram com o processo educacional pois coloca
o aprendiz em uma situagcdo prazerosa, onde ha pouca dispersdo e,
principalmente, onde ha um aumento da sua concentragao aproveitando o maximo
o aprendizado.

O jogo é uma tendéncia metodoldgica, ou seja, uma estratégia de ensino,
que tem o objetivo de fazer com que o professor trabalhe o conteudo de quimica
de forma mais agradavel junto com os alunos, e a busca por novas metodologias
para o ensino da quimica deve ser uma busca constante devido as dificuldades
apresentadas pelos alunos no entendimento dos conteudos da disciplina. A
utilizacdo dos jogos educativos torna-se um recurso interessante para a
concretizagcdo do aprendizado. Segundo Guzman, (1986), o objetivo dos jogos na
educacao nao é apenas divertir, mas extrair conhecimento de forma motivacional
e prazerosa.

A utilizagdo dos jogos requer uma mudanga de postura do professor em
relagédo ao estudo do ensino da quimica, ou seja, o papel do professor muda de
comunicador de conhecimento para o de observador, facilitador, consultor,
mediador, interventor e incentivador do processo de constru¢do do conhecimento
e do saber do aluno.

Borin (1995), afirma que a atividade de jogar, quando bem orientada, tem
um papel importante no desenvolvimento das habilidades de raciocinio, na
organizagao, atengdo e concentragao, itens tdo necessarios para o aprendizado.
Os jogos, segundo a autora, auxiliam na capacidade de ver algo a partir de um
novo ponto de vista que difere do seu, e na coordenacido para aceitar novas

opinides e chegar a uma conclusao.
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Logo, podemos pensar nos jogos, nas aulas de quimica, como uma
ferramenta que quebra sensivelmente a rotina e traz para sala de aula um ar de
ludicidade podendo ter trés categorias: avaliativo, formativo e de sistematizagao:

e Os jogos avaliativos seriam apresentados aos alunos com o
objetivo de obter informagbes sobre o conteudo trabalhado e
compreendido durante as aulas.

e O jogo formativo permite a possibilidade de que o aluno revele um
conhecimento prévio sobre o assunto mesmo antes da aula ser
ministrada.

e O jogo de sistematizacdo tem como objetivo revelar quais séo as
duvidas dos alunos apds a explanacao do conteudo.

O processo de ensino-aprendizagem através dos jogos educativos mostra
que quando essa ferramenta é aplicada de forma correta se encaixa como uma
excelente proposta para a troca de conhecimento nas escolas, principalmente no
campo das ciéncias exatas e, mais especificamente na disciplina de quimica.

Ao integrar jogos de maneira adequada ao curriculo, os educadores
podem proporcionar uma experiéncia educacional mais envolvente, significativa e
eficaz para os alunos pois, desempenham um papel significativo no processo de
ensino-aprendizagem, podendo promover 0 engajamento, a aprendizagem ativa,
o feedback imediato, a colaboragdo, a contextualizacdo e a aplicacdo do
conhecimento, além de ajudar a reduzir o medo de errar. Podemos citar algumas
razdes pelas quais os jogos sao importantes neste contexto:

- Engajamento e motivagdo: Os jogos sédo naturalmente envolventes e
divertidos, o que desperta o interesse dos alunos e aumenta sua motivagao para
participar ativamente das atividades educacionais. Quando os alunos estédo
engajados, eles tendem a se dedicar mais ao processo de aprendizagem e a reter
o conhecimento de forma mais eficaz.

- Aprendizagem ativa: Os jogos proporcionam uma experiéncia de
aprendizagem ativa, na qual os alunos sdo desafiados a tomar decisdes, resolver

problemas e aplicar conceitos em contextos praticos. Essa abordagem permite
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que os alunos sejam participantes ativos em seu proprio processo de
aprendizagem, construindo conhecimento de maneira mais significativa.

- Feedback imediato: Muitos jogos oferecem feedback imediato aos
alunos, permitindo que eles saibam se suas respostas estao corretas ou erradas.
Esse feedback instantdneo ajuda os alunos a identificar erros, corrigir suas
compreensdes e melhorar seu desempenho. O feedback imediato também
contribui para o desenvolvimento da metacogni¢cao, ajudando os alunos a refletir
sobre seu proprio pensamento e aprendizagem.

- Colaboragdo e trabalho em equipe: Alguns jogos promovem a
colaboragéo e o trabalho em equipe, incentivando os alunos a interagirem e a
resolverem problemas juntos. Essas experiéncias colaborativas fortalecem
habilidades sociais e de comunicacao, bem como a capacidade de trabalhar em
conjunto para alcangar objetivos comuns. Além disso, a colaboragdo em jogos
estimula a troca de conhecimentos e perspectivas entre os alunos.

- Contextualizagdo e aplicagdo do conhecimento: Os jogos oferecem a
oportunidade de contextualizar e aplicar o conhecimento em situacdes praticas e
significativas. Eles podem simular cenarios do mundo real, permitindo que os
alunos experimentem na pratica os conceitos e as habilidades que estao
aprendendo. Isso ajuda a tornar a aprendizagem mais relevante e transferivel para
situacoes reais fora da sala de aula.

- Redugao do medo de errar: Os jogos proporcionam um ambiente seguro
para os alunos experimentarem, cometerem erros e aprenderem com eles. Os
erros nos jogos sao encarados como oportunidades de aprendizado e nao como
fracassos. Essa abordagem ajuda a reduzir o medo de errar e encoraja os alunos
a se arriscarem, explorarem diferentes estratégias e aprimorarem suas habilidades
ao longo do tempo.

- Desenvolvimento de habilidades cognitivas: Os jogos estimulam o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, como raciocinio légico, resolugao de
problemas, tomada de decisdo e pensamento estratégico. Os desafios e as
demandas dos jogos exigem que os alunos apliquem suas habilidades mentais de
forma eficaz, o que contribui para o fortalecimento dessas capacidades.

36



- Retencédo de conhecimento a longo prazo: Os jogos podem ajudar na
retencdo de conhecimento a longo prazo, pois envolvem repeticdo, pratica e
revisdo dos conceitos. A interagao e a aplicagao constante do conhecimento nos
jogos contribuem para a consolidagado das informagdes na memoria dos alunos,
tornando mais provavel que eles se lembrem dos conteudos aprendidos por um
periodo mais prolongado.

- Estimulo a criatividade e imaginagao: Os jogos muitas vezes apresentam
cenarios ficticios ou desafios que requerem solugdes criativas. Isso estimula a
imaginagdo dos alunos e encoraja-os a pensar além dos limites convencionais,
buscando abordagens inovadoras para resolver problemas. A criatividade € uma
habilidade valiosa que pode ser aplicada em diversos aspectos da vida dos
alunos.

- Promocdo da autonomia e autorregulagdo: Os jogos oferecem aos
alunos a oportunidade de assumir o controle de sua propria aprendizagem. Eles
podem definir metas, tomar decisbes, monitorar seu progresso e ajustar suas
estratégias conforme necessario. Essa autonomia e autorregulagdo promovem a
responsabilidade e a autoconfianga, capacitando os alunos a se tornarem
aprendizes autbnomos e autogerenciados.

- Integracédo de conteudos interdisciplinares: Os jogos podem ser usados
como uma ferramenta para integrar diferentes disciplinas e conteudo. Por
exemplo, um jogo pode combinar elementos de quimica, matematica e historia,
permitindo que os alunos vejam as conexdes entre essas areas do conhecimento.
Essa abordagem interdisciplinar enriquece a compreensao dos alunos e ajuda a
construir uma visédo mais ampla e integrada do mundo.

Os jogos tém sido reconhecidos como uma ferramenta valiosa no contexto
do ensino-aprendizagem, oferecendo uma abordagem ludica e envolvente que
traz uma série de beneficios para os alunos. Diversas pesquisas e estudos tém
explorado a importancia dos jogos nesse contexto, fornecendo evidéncias sélidas
para respaldar sua utilizagao.

De acordo com Prensky (2001), os jogos podem engajar os alunos de

maneira unica, despertando seu interesse e motivagao para participar ativamente
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das atividades educacionais. Através de sua natureza envolvente e divertida, os
jogos capturam a atenc¢ao dos alunos, tornando o processo de aprendizagem mais
atraente e estimulante. Essa maior motivagao resulta em uma maior dedicacao e
esfor¢o dos alunos, levando a uma aprendizagem mais eficaz.

Além disso, os jogos proporcionam uma experiéncia de aprendizagem
ativa, na qual os alunos s&o desafiados a tomar decisdes, resolver problemas e
aplicar conceitos em contextos praticos (Gee, 2003). Essa abordagem permite que
os alunos sejam participantes ativos em seu préprio processo de aprendizagem,
construindo conhecimento de forma mais significativa. Ao se envolverem em
tarefas e desafios estimulantes, os alunos desenvolvem habilidades cognitivas,
como raciocinio légico, resolugao de problemas e pensamento critico.

Os jogos também promovem a colaboracdo e o trabalho em equipe
(Dickey, 2005). Ao envolver os alunos em atividades ludicas, € possivel estimular
a interacdo entre eles, incentivando-os a resolver problemas e alcangar objetivos
em conjunto. Essas experiéncias colaborativas fortalecem habilidades sociais,
como comunicacao e cooperagao, preparando os alunos para o trabalho em
equipe no mundo real.

A contextualizacdo e aplicagdo do conhecimento sao aspectos
fundamentais que os jogos podem oferecer (Hwang et al.,, 2018). Ao simular
cenarios do mundo real, os jogos permitem que os alunos experimentem na
pratica os conceitos e habilidades que estdo aprendendo. Isso torna a
aprendizagem mais relevante e transferivel para situagdes reais fora da sala de
aula, promovendo uma compreensao mais profunda e duradoura.

Em suma, os jogos sao importantes no ensino-aprendizagem porque
estimulam o engajamento, promovem a aprendizagem ativa, oferecem feedback
imediato, incentivam a colaboragdo, contextualizam o conhecimento, reduzem o
medo de errar, desenvolvem habilidades cognitivas, facilitam a retengcdo de
conhecimento a longo prazo, estimulam a criatividade, promovem a autonomia e
autorregulacao, e integram conteudos interdisciplinares. Ao incorporar jogos de

forma estratégica e alinhada aos objetivos educacionais, os educadores podem
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enriquecer a experiéncia de aprendizagem dos alunos e ajuda-los a desenvolver

habilidades e conhecimentos de maneira mais eficaz e significativa.

3. JOGOS PARA O ENSINO DE QUIMICA

Ter jogos para o ensino de Quimica é importante por diversos motivos,
pois eles tém o potencial de transformar a aprendizagem em uma experiéncia
mais envolvente, significativa e prazerosa. Aqui estdo algumas razdes pelas quais
0S jogos séo importantes nesse contexto:

Motivagao e engajamento: Os jogos despertam o interesse dos estudantes
e os motivam a participar ativamente das atividades. Ao tornar o ensino mais
divertido e desafiador, os jogos incentivam o engajamento dos alunos, mantendo-
os interessados e curiosos sobre os conceitos quimicos.

Aprendizagem ativa: Os jogos proporcionam uma abordagem de
aprendizagem ativa, em que os estudantes sdo protagonistas do seu proprio
processo de constru¢do do conhecimento. Ao participarem de jogos, eles se
envolvem em atividades praticas, exploratérias e reflexivas, permitindo uma
compreensao mais profunda dos conceitos quimicos.

Vivéncia de situagdes reais: Os jogos permitem que os alunos vivenciem
situacbes reais relacionadas a Quimica. Eles podem simular experimentos,
resolver problemas praticos, tomar decisdes e enfrentar desafios, proporcionando
uma experiéncia mais auténtica e concreta.

Erros como oportunidades de aprendizagem: Os jogos oferecem um
ambiente seguro para os alunos cometerem erros e aprenderem com eles. Ao
enfrentarem desafios e tomarem decisdes durante o jogo, os estudantes tém a
chance de experimentar diferentes caminhos e consequéncias, promovendo a
reflexdo e o aprimoramento de suas habilidades e conhecimentos quimicos.

Colaboragao e socializagdo: Os jogos incentivam a colaboragdo entre os
alunos, promovendo o trabalho em equipe, a comunicacdo e a troca de ideias.

Através dos jogos, os estudantes tém a oportunidade de construir conhecimento
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de forma coletiva, compartilhando estratégias, discutindo conceitos e aprendendo
uns com os outros.

Memorizagdo e consolidagdo do conhecimento: Os jogos proporcionam
repeticdo e pratica dos conceitos quimicos, ajudando os alunos a consolidarem o
que aprenderam. Por meio da interagcao constante com os conteudos durante as
atividades ludicas, os estudantes tém a oportunidade de refor¢car a memorizagao e
a compreensao dos conceitos.

Contextualizagdo dos conteudos: Os jogos permitem a contextualizagao
dos conteudos quimicos, relacionando-os com situagdées do cotidiano, problemas
ambientais ou aplicagbes tecnologicas. Isso ajuda os alunos a perceberem a
relevancia e a aplicabilidade da Quimica em suas vidas, tornando o aprendizado
mais significativo e conectado com o mundo real.

Em suma, os jogos para o ensino de Quimica proporcionam uma
abordagem ludica e interativa, estimulando a motivac&o, a participagao ativa e a
compreensao dos conceitos quimicos. Eles contribuem para tornar o ensino mais
atrativo, promovendo uma aprendizagem prazerosa, significativa e duradoura.

O trabalho intitulado “Jogos no Ensino de Quimica: Consideragdes
Teodricas para sua Utillizacdo em Sala de Aula” de Cunha (2012) aponta que
durante muito tempo, acredita-se que a aprendizagem ocorria por meio da
repeticao e que os estudantes que ndo aprendiam eram o0s Unicos responsaveis
pelo seu insucesso. No entanto, essa visdo tem se transformado, e hoje
reconhecemos que o insucesso dos estudantes também €& uma consequéncia do
trabalho do professor. O interesse e a motivagao do estudante passaram a ser
considerados fatores essenciais para o processo de aprendizagem, desafiando a
competéncia do docente. Nesse contexto, o uso de jogos didaticos surge como
uma ferramenta motivadora para a aprendizagem de conhecimentos quimicos,
uma vez que eles proporcionam estimulo ao interesse do estudante.

O jogo didatico tem o poder de auxiliar na construgdo de novas formas de
pensamento, desenvolvendo e enriquecendo a personalidade do estudante. Por
outro lado, para o professor, o jogo assume o papel de condutor, estimulador e
avaliador da aprendizagem. Ao utilizar jogos didaticos, os professores podem criar
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situagdes estimulantes que despertam a curiosidade e o engajamento dos alunos,
proporcionando uma aprendizagem mais significativa.

Embora o uso de jogos didaticos seja mais comum nas disciplinas de
Matematica e Ciéncias, incluindo a Biologia, no ensino fundamental, € importante
destacar que eles podem ser utilizados como auxiliares na construgcdo de
conhecimentos em qualquer area de ensino. No caso da Quimica, 0os jogos
didaticos oferecem uma abordagem ludica que facilita a compreensdo de
conceitos complexos e abstratos, além de tornar o processo de aprendizagem
mais interessante e interativo.

Os jogos didaticos proporcionam um ambiente de aprendizagem
desafiador, no qual os alunos sado convidados a resolver problemas, tomar
decisbes e aplicar os conhecimentos quimicos em situacbes praticas. Isso
estimula o pensamento critico, a criatividade e a colaboragdo entre os estudantes,
além de promover a retencao de informacdes de maneira mais eficaz.

No entanto, € importante que os professores tenham uma formacao
adequada para utilizar os jogos didaticos de forma eficaz. Eles devem conhecer os
objetivos de aprendizagem, adaptar os jogos ao contexto da sala de aula e
estabelecer conexdes entre as atividades ludicas e os conteudos curriculares.
Além disso, a avaliacdo também desempenha um papel importante, permitindo
que os professores identifiquem o progresso dos alunos e ajustem suas praticas
de ensino.

Em suma, a utilizagcdo de jogos didaticos no ensino de Quimica é uma
estratégia poderosa para estimular o interesse, a motivagdo e o engajamento dos
estudantes. Essa abordagem ludica contribui para uma aprendizagem mais
significativa, promovendo o desenvolvimento de habilidades cognitivas e
socioemocionais dos alunos. No entanto, & fundamental que os professores sejam
capacitados para integrar os jogos didaticos de maneira eficaz em sua pratica
pedagdgica, visando obter os melhores resultados de aprendizagem para seus
alunos.

Na area da Quimica, encontramos referéncias as primeiras propostas de

jogos no ensino em um artigo publicado na Revista Quimica Nova em 1993,
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intitulado "Quimica: um palpite inteligente" (Craveiro et al.). Esse jogo consiste em
um tabuleiro composto por perguntas e respostas, que visa proporcionar uma
abordagem ludica e interativa para o ensino de Quimica.

O jogo "Quimica: um palpite inteligente" foi desenvolvido com o objetivo de
estimular o interesse dos alunos pela disciplina, promovendo a aprendizagem de
conceitos quimicos de maneira envolvente. Através de perguntas desafiadoras, os
estudantes sao convidados a testarem seus conhecimentos e a aprimorarem suas
habilidades quimicas.

O tabuleiro do jogo apresenta diferentes categorias de perguntas,
abrangendo tépicos relevantes da Quimica, como elementos quimicos, reagdes
quimicas, propriedades da matéria, entre outros. Os alunos avancam pelo
tabuleiro respondendo corretamente as perguntas e acumulando pontos. Além
disso, o jogo também pode incluir desafios adicionais, como cartas com perguntas
bdnus ou a possibilidade de desafiar outros jogadores.

Ao utilizar jogos como "Quimica: um palpite inteligente", os professores
podem oferecer uma abordagem didatica mais dinamica e interativa, tornando o
processo de ensino-aprendizagem mais estimulante. Os jogos proporcionam uma
atmosfera descontraida e divertida, o que favorece a participagao ativa dos alunos
e estimula a construgédo de conhecimentos quimicos de forma mais significativa.

Além disso, os jogos tém o potencial de promoverem a socializagédo e a
colaboragédo entre os estudantes. Ao jogarem em equipes ou competirem uns
contra os outros, os alunos tém a oportunidade de trocar ideias, discutir conceitos
e aprender com seus colegas. Essa interacdo promove o desenvolvimento de
habilidades sociais e o compartihamento de diferentes perspectivas,
enriquecendo a experiéncia de aprendizagem.

No entanto, é importante ressaltar que a utilizagdo de jogos no ensino de
Quimica deve ser complementar a outras estratégias pedagogicas, como aulas
expositivas, experimentos praticos e estudos de caso. Os jogos ndo devem
substituir essas abordagens, mas sim integrar-se a elas, enriquecendo o processo

educativo.
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Em resumo, o jogo "Quimica: um palpite inteligente" representa uma das
primeiras propostas de jogos no ensino de Quimica, oferecendo uma alternativa
ludica e interativa para engajar os alunos e promover a aprendizagem de
conceitos quimicos. Ao incorporar jogos em suas praticas de ensino, o0s
professores podem tornar as aulas mais atrativas e estimulantes, contribuindo
para uma melhor compreensdo e assimilagdo dos conteudos quimicos pelos
estudantes.

Em 1997, Beltran apresentou na revista Quimica Nova na Escola uma
simulacdo para o comportamento de particulas, utilizando modelos que
representam processos como fusao, recristalizacdo ou dissolugcdo de substancias.
Essa simulagao tem como propodsito oferecer uma representagcao animada desses
fendmenos, onde as particulas sdo personagens, resultando em uma atividade
ludica.

A proposta de Beltran consiste em utilizar a animagado como uma forma de
tornar o ensino de Quimica mais envolvente e acessivel aos estudantes. Através
dessa simulacao, os alunos podem visualizar de forma concreta e dindmica como
as particulas se comportam durante processos de fusdo, recristalizacdo ou
dissolucédo, o que facilita a compreensao dos conceitos envolvidos.

Essa abordagem ludica permite que os alunos se engajem ativamente no
aprendizado, pois eles sdo convidados a interagir com a simulagéo, observando
as transformacgdes das particulas e fazendo conexdes com os conhecimentos
quimicos adquiridos. Dessa forma, a atividade ludica se torna uma ferramenta
eficaz para promover a compreensdo conceitual e o desenvolvimento das
habilidades de raciocinio cientifico.

Além disso, a utilizagdo de simulagcdes e animagdes na educagao em
Quimica oferece uma série de beneficios. Os alunos tém a oportunidade de
visualizarem fendbmenos que nao seriam possiveis de serem observados
diretamente em um laboratdrio, proporcionando uma compreensdo mais completa
e abrangente dos conceitos quimicos. Além disso, a animagao permite a repeticao
e a experimentacgao, possibilitando que os estudantes testem diferentes cenarios e

observem as consequéncias das interacdes entre as particulas.
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E importante ressaltar que a atividade ludica proposta por Beltran néo
substitui outras praticas pedagogicas, como experimentos reais em laboratorio e
aulas tedricas. Pelo contrario, ela se integra a essas abordagens,
complementando-as e enriquecendo o processo de ensino-aprendizagem.

Em resumo, a simulagao proposta por Beltran em 1997 na revista Quimica
Nova na Escola, que utiliza animagdes para representar o comportamento de
particulas durante processos quimicos, € uma atividade ludica que contribui para
tornar o ensino de Quimica mais acessivel e envolvente. Através dessa
abordagem, os alunos podem visualizar e interagir com os fenébmenos quimicos,
facilitando a compreensdo conceitual e o desenvolvimento das habilidades
cientificas. A utilizacdo de simulacbes e animacdes complementa outras
estratégias pedagogicas, promovendo uma educagdo em Quimica mais dindmica
e significativa.

No ano de 2000, Eichler e Del Pino publicaram na revista Quimica Nova
na Escola um artigo apresentando o software chamado Carbépolis. Esse software
tem como objetivo simular situagdes ambientais por meio de questdes-problema,
proporcionando uma abordagem interativa para o ensino de Quimica.

O Carbopolis se destaca pela sua caracteristica interativa e dinamica,
permitindo aos estudantes aplicarem conhecimentos quimicos e ambientais na
resolucdo dos problemas propostos. Através do programa, os alunos sao
desafiados a tomarem decisbes e encontrarem solugdes para questdes
relacionadas ao meio ambiente, explorando conceitos quimicos e refletindo sobre
suas aplicacoes praticas.

A interatividade é uma marca registrada do Carbépolis, 0 que o torna uma
ferramenta que combina as funcdes educativas e ludicas. Ao utilizar o software, os
estudantes podem experimentar uma abordagem mais envolvente e estimulante
para o aprendizado de Quimica. Eles podem explorar cenarios virtuais, tomarem
decisbes, observarem as consequéncias das suas acdes e aprenderem com as
experiéncias simuladas.

Essa abordagem educativa e ludica do Carbopolis se alinha com a ideia
de que os jogos no ensino desempenham um papel significativo no processo de
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aprendizagem. Através da interatividade e do carater desafiador das questdes-
problema, os alunos sdo motivados a se envolverem ativamente na construgao do
conhecimento, estimulando o pensamento critico, a tomada de decisdes e o
desenvolvimento de habilidades de resolugao de problemas.

Além disso, o uso do Carbopolis também permite aos estudantes uma
maior compreensdao das conexdes entre a Quimica e o meio ambiente,
enfatizando a importancia da disciplina no contexto das questbes ambientais
atuais. Ao aplicar os conhecimentos quimicos para resolver problemas ambientais
simulados, os alunos s&o incentivados a refletirem sobre a relevancia da Quimica
na busca por solugdes sustentaveis.

Em suma, o software Carbdpolis, apresentado por Eichler e Del Pino em
2000 na revista Quimica Nova na Escola, € uma ferramenta interativa e dindmica
que simula situagdes ambientais por meio de questdes-problema. Ao combinar as
fungbes educativas e ludicas, o Carbopolis proporciona uma abordagem
envolvente e estimulante para o ensino de Quimica, permitindo aos alunos aplicar
conhecimentos quimicos e ambientais na resolugdo de problemas. O uso desse
tipo de software promove a interatividade, o pensamento critico e a compreenséo
das conexdes entre a Quimica e o meio ambiente, contribuindo para uma
aprendizagem mais significativa e contextualizada.

Em 2003, Soares, Okumura e Cavalheiro propuseram um jogo para
trabalhar o conceito de equilibrio quimico, que foi publicado na revista Quimica
Nova na Escola. Essa proposta envolve a montagem de uma simulagao utilizando
bolas de isopor dispostas em caixas, nas quais os elementos sao trocados entre
si, como uma analogia ao conceito de equilibrio quimico.

No ano de 2004, o professor e pesquisador Marlon Soares apresentou sua
tese de doutorado na Universidade Federal de Sdo Carlos, intitulada "O ludico em
quimica: jogos e atividades ludicas aplicados ao ensino de quimica", tornando-se
uma referéncia importante para o estudo de jogos no ensino de quimica. Nesse
trabalho € evidente o cuidado e a atengéo dedicados ao uso dos jogos, embasado

em um referencial tedrico consistente.

45



A tese de doutorado de Marlon Soares aborda a aplicagdo de jogos e
atividades ludicas como estratégias de ensino de quimica. O autor apresenta uma
fundamentacédo tedrica sélida, embasada em teorias educacionais, psicologia
cognitiva e teorias do ludico, destacando a importancia da ludicidade no processo
de aprendizagem.

O estudo de Soares enfatiza a relevancia dos jogos no ensino de quimica
como uma forma de engajar os estudantes, despertar o interesse e promover uma
aprendizagem mais significativa. Os jogos sao vistos como ferramentas que
permitem aos alunos experimentarem situacbes desafiadoras, resolverem
problemas, tomarem decisdes e aplicarem conceitos quimicos de maneira pratica
e contextualizada.

Além disso, a pesquisa de Marlon Soares destaca a importancia de uma
abordagem cuidadosa na utilizagdo dos jogos, levando em consideragdo os
objetivos de ensino, os conteudos a serem trabalhados e as caracteristicas dos
estudantes. O autor oferece sugestbes de jogos e atividades ludicas que podem
ser aplicados em sala de aula, considerando diferentes niveis de ensino e
explorando diversos temas da quimica.

Dessa forma, a tese de doutorado de Marlon Soares contribui
significativamente para o estudo e a valorizagdo dos jogos no ensino de quimica.
A partir desse trabalho, educadores e pesquisadores podem embasar suas
praticas pedagdgicas na utilizagado de jogos e atividades ludicas, proporcionando
aos alunos uma experiéncia de aprendizagem mais dinémica, participativa e
efetiva.

Em 2005, foi publicada na revista Quimica Nova na Escola mais uma
atividade ludica desenvolvida pelos autores Soares e Oliveira. Nesse artigo, é
apresentada a simulagdo de um juri para a discussao de um problema ambiental.
A simulacdo é realizada por meio de uma discussdo envolvendo a poluigdo da
agua de uma cidade ficticia, na qual estdo implicadas duas industrias: uma
engarrafadora de agua mineral e uma fabrica de baterias.

Essa atividade ludica tem como objetivo envolver os estudantes em um

debate sobre questdes ambientais, relacionando-as aos conceitos quimicos e
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promovendo uma reflexdo critica sobre a problematica apresentada. Por meio do
jogo de papéis, os alunos assumem diferentes personagens, como representantes
das industrias, membros do juri, defensores do meio ambiente, entre outros, e sdo
desafiados a apresentarem argumentos e tomarem decisbes embasadas nos
conhecimentos adquiridos.

A simulagao do juri proporciona um ambiente participativo e interativo, no
qual os estudantes sdo estimulados a buscar solugdes e encontrar um consenso,
levando em consideragao os aspectos quimicos, ambientais e éticos envolvidos no
problema. Além disso, essa atividade ludica permite o desenvolvimento de
habilidades de argumentac&o, negociagao, trabalho em equipe e tomada de
decisdes, essenciais para a formagao integral dos estudantes.

Ao propor essa atividade ludica, Soares e Oliveira demonstram a
importancia de utilizar jogos e simulagdées no ensino de quimica, ndo apenas como
uma estratégia de engajamento dos alunos, mas também como uma forma de
contextualizar os conteudos, estimular o pensamento critico e promover a
aprendizagem significativa. Através desse tipo de abordagem, os estudantes tém
a oportunidade de vivenciar situagdes reais ou ficticias, analisar diferentes
perspectivas e tomar decisbes embasadas em conhecimentos cientificos,
contribuindo para o desenvolvimento de uma consciéncia cidada e responsavel
em relagao aos desafios da sociedade contemporanea.

Portanto, a atividade ludica proposta por Soares e Oliveira na revista
Quimica Nova na Escola evidencia a relevancia dos jogos no ensino de quimica,
oferecendo aos professores uma alternativa criativa e eficaz para envolver os
alunos, despertar seu interesse e promover uma aprendizagem mais dinamica,
participativa e contextualizada.

Em 2006, a revista Quimica Nova na Escola publicou mais um artigo com
uma proposta de jogo, apresentando um jogo de tabuleiro denominado "ludo".
Essa proposta, desenvolvida pelos autores Soares e Cavalheiro, tem como
objetivo discutir os conceitos de termoquimica.

O jogo de tabuleiro "ludo" € uma atividade ludica que visa envolver os

estudantes no estudo da termoquimica de maneira interativa e divertida. Por meio
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do jogo, os alunos tém a oportunidade de colocar em pratica os conhecimentos
adquiridos sobre a relagédo entre energia e reagdes quimicas.

O tabuleiro do jogo é especialmente projetado para representar os
conceitos e 0s processos da termoquimica, como entalpia, calor de reacgao,
energia de ativagéo, entre outros. Os participantes langam dados e movem suas
pecas pelo tabuleiro, respondendo a perguntas e enfrentando desafios
relacionados aos conceitos estudados.

Essa proposta de jogo contribui para a aprendizagem significativa dos
alunos, uma vez que eles séo incentivados a aplicar os conceitos tedricos em
situacbes praticas e a refletir sobre as consequéncias das decisées tomadas
durante o jogo. Além disso, o carater competitivo do jogo desperta o interesse € a
motivacao dos estudantes, tornando o processo de aprendizagem mais envolvente
e estimulante.

A publicagdo do artigo na revista Quimica Nova na Escola, juntamente
com o encarte contendo o jogo, oferece aos professores uma valiosa ferramenta
para o ensino de termoquimica. O jogo de tabuleiro "ludo" permite a exploragao
dos conceitos de forma pratica, favorecendo a compreensdo dos estudantes e
incentivando a participagao ativa no processo de aprendizagem.

Dessa forma, a proposta de jogo apresentada por Soares e Cavalheiro na
revista Quimica Nova na Escola demonstra a importancia dos jogos no ensino de
quimica como uma estratégia pedagogica eficaz para engajar os alunos, promover
a compreensdo dos conceitos e tornar o aprendizado mais significativo e
prazeroso.

Em 2008, foi publicado o livro "Jogos para o ensino de quimica: teoria,
métodos e aplicagdes" por Soares (2008a), que se tornou uma referéncia valiosa
para aqueles que desejam explorar a ludicidade em sala de aula. O livro tem sido
amplamente utilizado como um recurso importante na formacao de professores,
tanto em cursos de graduagao e licenciatura quanto em programas de formacgéao
continuada.

A obra aborda de forma abrangente a aplicagdo de jogos no ensino de
quimica, fornecendo uma base tedrica solida, metodologias praticas e exemplos
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de aplicacbes em sala de aula. O autor destaca a importancia de incorporar
elementos ludicos no processo de ensino-aprendizagem, visando engajar 0s
alunos, tornar as aulas mais dindmicas e promover uma aprendizagem
significativa.

O livro oferece aos professores uma ampla variedade de jogos que podem
ser utilizados para abordar diferentes conceitos e temas da quimica. Os jogos sao
apresentados de forma detalhada, incluindo instrucdes, materiais necessarios e
possiveis adaptacdes para atender as caracteristicas da turma. Além disso, sao
discutidos os beneficios pedagdgicos de cada jogo, enfatizando como eles podem
auxiliar na compreensao dos conteudos e no desenvolvimento das habilidades dos
alunos.

Uma das contribuigdes mais significativas do livro € a énfase na
integracdo entre teoria e pratica. O autor discute as bases teoricas que
fundamentam a utilizagdo de jogos como estratégia didatica, destacando a
importancia do contexto sociocultural e das interacdes entre os alunos. Ao mesmo
tempo, o livro apresenta uma abordagem pratica, com sugestdes de como
planejar, implementar e avaliar as atividades ludicas em sala de aula.

Ao oferecer uma ampla gama de jogos e propor reflexdes tedricas sobre o
uso da ludicidade no ensino de quimica, o livro "Jogos para o ensino de quimica:
teoria, métodos e aplicagdes" se torna uma referéncia indispensavel para
professores que buscam inovar em suas praticas pedagogicas. Ele ndo apenas
fornece recursos praticos para enriquecer as aulas, mas também estimula a
reflexao sobre a importancia do ludico no processo educacional, contribuindo para
uma formacado de qualidade dos professores e para a melhoria do ensino de
quimica.

No ano de 2009, a revista Quimica Nova na Escola apresentou dois
artigos relevantes que exploravam o uso de jogos e atividades ludicas no ensino
de quimica. Um desses artigos, escrito por Santos e Michel, apresentava um jogo
de baralho inspirado nas regras da Sueca. O objetivo desse jogo era trabalhar as
relagdes entre a estrutura e a for¢ca de acidos de Arrhenius, utilizando a constante

de ionizagdo como elemento central do jogo.

49



O jogo de baralho proposto oferecia uma abordagem divertida e interativa
para os estudantes aprenderem sobre a forca dos acidos, estimulando a analise
das estruturas quimicas e o célculo da constante de ionizagdo. Ao jogar, os alunos
eram desafiados a tomar decisbes estratégicas, avaliar a forga relativa dos acidos
e aplicar conceitos relacionados a ionizagédo. Essa abordagem ludica permitia uma
compreensdo mais profunda dos conceitos quimicos, tornando a aprendizagem
mais envolvente e significativa.

O segundo artigo publicado na revista era uma proposta de palavras
cruzadas, desenvolvida pelos autores Benedetti Filho, Florucci, Benedetti e
Craveiro. Essa atividade ludica tinha como objetivo revisar e exercitar conceitos,
definicbes e episddios historicos da Teoria Atdbmica. As palavras cruzadas
ofereciam um desafio divertido aos estudantes, incentivando-os a relacionar
termos e conceitos da quimica de forma interativa e estimulante.

Esses artigos publicados na revista Quimica Nova na Escola em 2009
destacam a importancia do uso de jogos e atividades ludicas no ensino de
quimica. Ao incorporar elementos ludicos em sala de aula, os professores podem
despertar o interesse dos alunos, promover uma aprendizagem mais ativa e
significativa, além de estimular o desenvolvimento de habilidades cognitivas e
sociais. Essas abordagens inovadoras enriquecem o0 processo educacional,
tornando-o mais atrativo e eficaz.

Ao propor essas atividades ludicas, os autores dos artigos contribuiram
para a diversificagdo das estratégias de ensino de quimica, oferecendo
alternativas dindmicas e criativas para engajar os alunos. Os jogos e as palavras
cruzadas foram apresentados como ferramentas educacionais capazes de

promover a compreensao dos conteudos de forma mais interativa e participativa.
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4. METODOLOGIA OU MATERIAL E METODOS

Pretende-se analisar na literatura possibilidades para argumentar o
problema levantado com intencdo de recuperar o conhecimento cientifico
acumulado (MARCONI; LAKATOS, 2003). Em vista disso, a pesquisa tem um
carater qualitativo, sendo de cunho descritivo, onde foi utilizado o método indutivo
para as analises, para interpretagado dos fenbmenos e na atribuicdo de significados
(RODRIGUES, 2007).

De acordo com Marconi e Lakatos (2003), a pesquisa bibliografica:

[..] é um apanhado geral sobre os principais trabalhos ja
realizados, revestidos de importancia, por serem capazes de
fornecer dados atuais e relevantes relacionados com o tema. O
estudo da literatura pertinente pode ajudar a planificagdo do
trabalho, evitar publicacbes e certos erros, e representa uma fonte
indispensavel de informacgdes, podendo até orientar as indagagdes
(MARCONI; LAKATOS, 2003, p.158).

A pesquisa pretende analisar artigos e outros trabalhos académicos
publicados nos ultimos oito anos, de 2010 a 2018. Foram visitados os bancos de
dados do Google Académico, em vista, de selecionar artigos ou dissertacdes,
livros, monografias que caracterizem ou se relacionem com o objeto de pesquisa
que permitam responder o problema de pesquisa, possibilitando entender o
fendmeno. Mas, o foco principal foi analisar os artigos, pois se trata de uma viséo
simplificada e coesa, que permite ser mais incorporado no corpo do texto.

Para realizar a busca pelos recursos académicos, foram utilizadas palavras-
chaves que visam uma refinada sobre tema abordado. Os descritores que serao
abordados: alfabetizacéo cientifica, ludicidade, ensino de quimica estas palavras
estdo relacionadas com o tema e permitiram ter o acesso aos trabalhos

académicos com mais énfase, permitindo uma analise realista e delimitada.

Metodologia de obtencao de dados
Utilizamos também um formulario (Apéndice 1) estruturado que foi aplicado
para uma turma de primeira série do ensino médio Colégio Estadual de Porto

Seguro. O preenchimento do formulario pode ser feito pelo proprio pesquisador, a
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medida que realiza as observagdes ou recebe as respostas, ou pelo participante
da pesquisa, com orientagdo do pesquisador.

Instrumentos de pesquisa sdo os meios através dos quais se
aplicam as técnicas selecionadas. Se uma pesquisa vai
fundamentar a coleta de dados nas entrevistas, torna-se
necessario pesquisar o assunto, para depois elaborar o roteiro ou
formulario. Evidentemente, os instrumentos de uma pesquisa sao
exclusivos dela, pois atendem as necessidades daquele caso
particular. A cada pesquisa que se pretende realizar procede-se a
construgcdo dos instrumentos adequados. (ANDRADE, 2009, P.
132/133).

O formulario € um instrumento fundamental para a investigagdo social,
utilizado para coletar informagdes diretamente dos entrevistados. De acordo com
Nogueira (1968:129), o formulario & descrito como uma lista formal, catalogo ou
inventario que tem como objetivo coletar dados resultantes de observagdes ou
questionarios. Selltiz (1965) define o formulario como uma colegéo de perguntas
que sao feitas e registradas por um entrevistador em uma situagcédo cara a cara
com outra pessoa.

Dessa forma, o formulario € uma ferramenta que permite a sistematizagao
e organizagdao dos dados obtidos, facilitando a analise posterior. Ao utilizar um
formulario durante a pesquisa, é possivel padronizar as questdes e garantir que
todas as informagdes relevantes sejam obtidas de maneira consistente.

4.1 Caracterizacao da Cidade Porto Seguro

A caracterizagdo da cidade de Porto Seguro, faz-se necessaria para
compreender em que contexto a escola onde foi aplicada os jogos esta inserida. A
cidade de Porto Seguro, localizada no Extremo Sul da Bahia, possui 2.285,7 km?
e, segundo estimativas do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE),
tem cerca de 152.529 habitantes. Por conseguinte, "com relagdo a configuragéo
interna, somente em 2005 foi definida a atual configuragédo dos cinco distritos que
constituem o municipio: Porto Seguro, Arraial D'Ajuda, Trancoso, Cariava e Vale
Verde" (PEREIRA, 2017, p.10).

Nesse sentido, o espaco foi moldado de acordo com os interesses de

estrangeiros. Somado a isso, a povoagao concentrava-se inicialmente na atual
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Cidade Histdrica - local tombado pelo Instituto do Patriménio Histérico e Artistico
Nacional (IPHAN) - e na parte baixa da vila. Assim, a partir do século XIX, Porto
Seguro era um pequeno municipio com a economia voltada para a agricultura e a
pesca.

Ja no século XX, a cidade ganhou uma nova face, marcada por
acontecimentos como a edificagdo do campo de aviagcdo em Arraial D'Ajuda, em
1973; a construcdo da BR-367 e a fundagcao da Secretaria de Turismo, em 1974,
Ademais, a partir da década de 1980, o setor estatal e o privado passaram a
investir na formacgao de um destino turistico. Com isso, Porto Seguro tornou-se um
espaco a ser consumido, sindnimo de um paraiso idilico, e a economia do
municipio passou a gravitar em fungéo do turismo. Por consequéncia, as relagdes
sociais, as relagcdes de trabalho e a estrutura urbana sofreram transformacodes
(PEREIRA, 2017). Ou seja, a partir das ultimas décadas do século XX, Porto
Seguro passou a ser delineada pela turistificagéo.

Figura 1. Visao litordnea de Porto Seguro

Fonte: Google

Entre os fatores que justificam o potencial de atrag&o turistica, tem-se a
singularidade histérica relacionada as narrativas do "descobrimento"; um conjunto
de belezas naturais (com marcas do bioma Mata Atlantica), como praias,
corredores ecologicos e falésias; e uma localizacdo geografica de facil
interconexao viaria e aérea (SOARES, 2016).

Em contraposicdo a ideia de paraiso, o turismo predatério e a agao de
atores hegemédnicos, como empresarios de outras regides e politicos locais,

contribuiram para a formagdo de um abismo social em Porto Seguro: de um lado
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tem-se as periferias, caracterizadas pela vulnerabilidade e pela distancia da rota

da populacéo flutuante; e do outro tem-se as areas elitizadas, como a Orla Norte,

o Outeiro da Gléria e o Outeiro de Sao Francisco.

4.2 Colégio Estadual De Porto Seguro

A descricdo do Colégio é fundamental, para compreender os detalhes da
pesquisa. Localizado R. BR 367, KM 58.5, Cambolo. 45810-000 Porto Seguro -
BA. Cddigo INEP: 29422345. Localizagdo urbana, dependéncia administrativa &

estadual, oferta a etapa do ensino médio, nas seguintes modalidades: Ensino

regular.

Infraestrutura

i &

Escola com Dependéncias com
Acessibilidade Acessibilidade
e [ I e
= v

&

Sanitario dentro da

Agua filtrad
AHRIINERE escola

L1 &g

Lab. Ciéncias Sala de Leitura

Fonte: Censo Escolar 2022, INEP.

Quadra de Esportes

il# X

Sanitario com Alimentacdo

Acessibilidade fornecida
LiL LB
Cozinha Lab. Informatic:

X s

Sala de Professon

De acordo com o Censo Escolar 2022, a escola possui 57 professores e

2030 alunos matriculados.
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Resultado do ENEM- 25% taxa de participacao (99 alunos participantes).

Ciéncias Ciéncias da Linguagens e Matemdtica Redacio
Humanas Natureza Cddigos
479pts 441pts 498pts 478pts 517pts

Fonte: ENEM 2019, INEP.

Taxas de rendimento por etapa escolar

Reprovacao Abandono
Anos iniciais - =
sem dados sem dados
Anos finais ) )
sem dados sem dados
0,4% 16,8%
Ensino médio sem dados sem dados
Fonte: ENEM 2019, INEP.
Indicador- Nao aprovagao
40,0%
30,0%
20,0%
10,0%
0.0%
1° ano EM 2° ano EM

@ Reprovacio @ Abandono

Fonte: ENEM 2019, INEP.

Geral

474,

Aprovacido

sem dados

sem dados

82,8%

sem dados
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Detalhamento por ano escolar

Reprovacao Abandono Aprovacio

+] 0,
1° ano EM 0,0% 17,6% 82,4%
sem dados sem dados sem dados

o, 0,
2% ano EM 0,0% 15,2% 84,8%
sem dados sem dados sem dados

0,
3° ano EM 18,0% 80,8%
sem dados sem dados sem dados

Fonte: ENEM 2019, INEP.

Evolugéo da distor¢céo idade-série-EE- Colégio Estadual de Porto Seguro

3% e, @ -0
{ [ =@ —
\ e /e / o
N 0e2e O\ ¢ O A
& - = &\\."l’ o == ™~ 4
47.25% ~ o—0— - b..,.\
; ¢ \
. _/f =
b oy
I.5%

15.75%

0%
2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022
@ 1°ano @ 2°ano 3%ano

Fonte: Indicador de Distorgao idade-série - INEP, 2022
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A cada 100 alunos, aproximadamente 41 estavam com atraso escolar de 2
anos ou mais. 1° Ano do Ensino Médio 40,4%, 2° Ano do Ensino Médio 43,9% e o
3° Ano do Ensino Médio com 38,9%.

Ao longo da minha trajetoria profissional, tenho adquirido uma vasta
experiéncia na area da docéncia em Quimica, buscando constantemente formas
inovadoras e eficazes de promover a aprendizagem dos alunos. Uma das
abordagens que adotei com sucesso foi a aplicagdo de jogos didaticos, utilizando
a metodologia da etnografia para embasar essa pratica educacional.

Nesse ambito, foi utilizada a pesquisa etnografica, exploratoria, a
observacado participante e a pesquisa documental que norteardo o percurso
metodoldgico deste estudo.

De acordo com Minayo (2007), a pesquisadora necessita relacionar os
achados do campo da pesquisa com a teoria, confrontando o seu saber com as
proposi¢cdes inovadoras que vai tecendo com fundamentagdo no dialogo entre
teoria e campo empirico. Sua atitude nao pode ser passiva diante das informacgdes
que vao sendo coletadas e sim, de sujeito ativo diante do processo de construgao
do conhecimento.

Perante o exposto, a realidade empirica tem se mostrado muito desafiadora
e se expde como um cenario impar de se desvelar os elementos subentendidos
na analogia entre o que se sabe na teoria e 0 que pode ser encontrado no campo
da pesquisa. Diante desse contexto apresentado, a pesquisadora vé-se implicada
no processo de pesquisa, através da sua histéria de vida, da sua militdncia, dos
seus saberes e experiéncias vivenciadas no contexto escolar e diante das
posturas epistemolégicas que se encontram presentes na correlagdo entre
observadora e observados e essa realidade justaposta € registrada na pesquisa
imbricada as etapas do estudo.

Nesse ambito, Gatti (2010) informa que o método é vivo, concebido como
uma orientagcdo imprescindivel ao pesquisador na prerrogativa de uma
argumentagao teodrica fundamentada e passivel de validade. Portanto, o método,
no proferir de Gatti, determina que o pesquisador possua um conhecimento tedrico
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substancial e perspicaz para que possa trabalhar com os questionamentos que
tém relac&o a sua area de investigagao.

A etnografia € uma metodologia de pesquisa qualitativa que visa
compreender e descrever as praticas culturais de um determinado grupo social.
No contexto educacional, a etnografia permite uma imersdo mais profunda na
realidade da sala de aula, permitindo a observagao direta e a interagdo com os
alunos e professores. Essa abordagem permite capturar de forma mais precisa os
contextos, as percepgdes e as dinamicas relacionadas ao ensino e aprendizagem
da Quimica.

Utilizando a etnografia como base, pude investigar o impacto da utilizagao
de jogos didaticos no processo de ensino e aprendizagem da Quimica na escola
em que atuo. Através da observacado participante, registrei as reagdes e
comportamentos dos alunos durante as atividades de jogo, bem como as
interagbes entre eles e comigo como educador. Essa abordagem me permitiu
obter insights valiosos sobre as potencialidades e desafios da utilizagdo de jogos

no contexto educacional.

5. RESULTADOS E DISCUSSAO
5.1 Bingo dos Elementos Quimicos

A tabela periddica sempre foi desafiadora para os estudantes do ensino
basico. Um misto de curiosidade e medo sempre permeou esse instrumento
importantissimo para o ensino da quimica. No meu primeiro dia da aula de
quimica, do 1° ano colegial com a professora Edna foi apresentada a tabela com a
missdo de decorar todos os elementos quimicos e seus simbolos até depois do
carnaval.

Sera que era mesmo necessario decorar todos os nomes e simbolos de
todos os elementos quimicos? Hoje, com uma nova visdo de ensino, essa
“‘decoreba” se faz desnecessaria,porém, ainda € imprescindivel o conhecimento
dos principais elementos quimicos. Neste contexto surgiu a ideia do bingo dos

elementos. Em sala de aula utilizo o bingo composto por cartelas plasticas com

58



nove simbolos quimicos em cada uma delas, como pode ser visualizado na figura
2.

A aprendizagem da Tabela Periddica pode ser um desafio para muitos
alunos de quimica. A complexidade da organizagao dos elementos, a diversidade
de informagbes contidas sdo algumas das dificuldades encontradas nesse
processo.

Uma das principais dificuldades enfrentadas pelos alunos ¢é a
compreensao da estrutura e organizagdo da Tabela Periddica. A disposi¢cao dos
elementos em periodos e grupos, a variagao das propriedades ao longo das linhas
e colunas e a relacdo entre os elementos podem ser conceitos complexos de
assimilar. Além disso, a relagao entre a configuragéo eletronica e a posi¢ao dos
elementos na tabela é um aspecto desafiador para muitos estudantes (COOPER,
2008)

Outra dificuldade esta relacionada na identificacdo dos simbolos e nomes
dos elementos quimicos. A tabela peridédica contém 118 elementos, cada um com
um simbolo unico, e nem sempre esses simbolos tém relacdo dbvia com o nome
do elemento (TABER, 2003).

Além disso, a compreensao das propriedades e caracteristicas dos
elementos quimicos também pode ser um obstaculo. Os alunos precisam entender
os padroes de reatividade, eletronegatividade, raio atdmico, entre outras
propriedades, e como elas variam dentro da tabela. Essa compreensao requer
uma analise aprofundada e a capacidade de fazer conexdes entre diferentes
elementos e grupos (CHITTLEBOROUGH, 2007)

Outro fator que contribui para as dificuldades dos alunos em aprender a
Tabela Periddica é a falta de motivagédo e interesse. Muitas vezes, a abordagem
tradicional de ensino, focada na memorizagao de informacgdes, pode nao despertar
o interesse dos alunos, levando a uma menor dedicacdo e compreensao
superficial.

Para superar essas dificuldades, é importante utilizar abordagens de
ensino mais interativas e engajadoras. Estratégias como a utilizagdo de jogos,

atividades praticas, recursos visuais, como modelos tridimensionais da tabela, e
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tecnologia educacional podem ajudar a tornar o aprendizado mais significativo e
estimulante. Além disso, € fundamental criar um ambiente de aprendizado
colaborativo, onde os alunos possam discutir e trocar ideias, ajudando-se

mutuamente na compreensdo dos conceitos (GARCIA, 2000).

Figura 2. Bingo da tabela periddica

ELEMENTOS QUIMICOS

H O Si

Ca Li Pb

Ag Zn Bi

Fonte: Autora

O objetivo principal do Bingo dos Elementos Quimicos é reconhecer o
nome e simbolo dos principais elementos quimicos. Cada aluno participa
individualmente, marcando o simbolo apés o nome do elemento ser cantado pelo
professor. Na semana seguinte, é aplicada uma avaliagéo para a verificagao do
aprendizado. Antes de utilizar o ludico como ferramenta, as avaliagdes tiveram um
rendimento pifio, muito aquém do esperado. Com a aplicagdo do bingo houve um
aumento consideravel no rendimento dos discentes. Ao perguntar aos alunos
sobre o seu nivel de aprendizado depois da aplicagdo dos jogos, a maioria

respondeu que com o bingo, o aprendizado foi melhor. 38 alunos (95%)
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responderam que o jogo contribuiu para o aprendizado e 2 alunos (5%)

responderam que nao notaram diferenca.

MELHORIA DO APRENDIZADO APQS O JOGO

W Aprendeu mais com o jogo W N3o notou diferenca

5% 0%

Fonte: Autora

A quimica € uma disciplina complexa que requer um planejamento
cuidadoso para garantir uma aprendizagem eficaz. Uma abordagem inovadora e
cativante para o ensino da quimica € a utilizacdo do jogo do bingo da tabela
periddica. Criar um planejamento utilizando esse jogo pode trazer uma série de
beneficios significativos para os estudantes.

Em primeiro lugar, o jogo do bingo da tabela periédica € uma maneira
divertida e envolvente de aprender sobre os elementos quimicos. Ao transformar o
processo de aprendizagem em um jogo, os alunos se sentem mais motivados e
interessados em participar das aulas. Isso ajuda a tornar a quimica mais acessivel
e atraente, especialmente para aqueles que podem ter uma tendéncia a
considera-la uma disciplina dificil.

Além disso, o jogo do bingo da tabela periddica promove a familiarizagao
com os elementos quimicos de uma forma interativa. Os alunos tém a
oportunidade de reconhecer e memorizar os simbolos, numeros atdbmicos e outras
informagdes importantes sobre os elementos. Isso fortalece sua base de

conhecimento e facilita a compreensao de conceitos mais avangados da quimica.
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Ao criar um planejamento usando o jogo do bingo da tabela periddica, os
professores podem estabelecer metas de aprendizagem claras e progressivas.
Eles podem dividir os elementos em grupos, de acordo com suas propriedades
quimicas, e planejar atividades especificas para cada grupo. Isso permite uma
abordagem sistematica, na qual os alunos desenvolvem gradualmente seu
conhecimento e habilidades, construindo uma compreensdo sélida da tabela

periddica.

Plano de Aula: Construgado de um Bingo da Tabela Periédica
Objetivos:
e Introduzir os elementos da tabela periddica de forma ludica e
interativa.
e Promover a compreensao dos simbolos, nomes e propriedades dos
elementos quimicos.
e Estimular o trabalho em equipe e a colaboracao entre os alunos.
e Reforgar o aprendizado dos elementos e suas caracteristicas por
meio do jogo de bingo.
Recursos necessarios:
Tabela periodica impressa ou projetada.
Papel cartdo ou cartolina.
Tesoura, cola, lapis de cor e canetas coloridas.
Papéis pequenos para escrever os numeros do bingo.
Fichas ou marcadores para o bingo (pode ser feito com papel ou
tampinhas).
Duragao: 2 aulas de 50 minutos cada.
Desenvolvimento da aula:
Introdugao (10 minutos):
Apresente a tabela periddica aos alunos, explicando sua estrutura basica
e como os elementos estdo organizados.
Destaque a importancia da tabela periédica para a quimica e a ciéncia em

geral.
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Faca uma breve revisdo dos simbolos e nomes dos elementos.

Explicagao do jogo (10 minutos):

Apresente o objetivo do jogo: construir um bingo da tabela
periddica.

Os elementos serdo distribuidos aleatoriamente, e os alunos
deverdo marcar os elementos sorteados durante o jogo de bingo.
Preparacao dos cartdes (20 minutos):

Distribua o papel cartdo ou cartolina para cada aluno.

Peca aos alunos que desenhem uma grade no papel, com espaco
suficiente para acomodar os elementos selecionados.

Auxilie os alunos na identificacdo dos elementos e em como
escrever seus simbolos no cartao.

Incentive a criatividade na decoracido dos cartdes, utilizando lapis

de cor e canetas coloridas.

Selecao dos elementos (10 minutos):

Explique que cada aluno deve escolher uma quantidade pré-
determinada de elementos para incluir em seu cartdo de bingo (por
exemplo, 20 elementos).

Os elementos escolhidos devem ser escritos nos espagos do

cartdo, ao lado dos simbolos correspondentes.

Jogo de bingo (40 minutos):

Prepare os numeros do bingo em papéis pequenos e coloque-0s
em um recipiente.

Explique as regras do bingo: os numeros serdo sorteados um a um
e os alunos devem marcar os elementos correspondentes em seus
cartoes.

Conduza o jogo, sorteando os numeros.

A cada acerto, os alunos devem marcar o elemento com uma ficha

ou marcador.

Discussao e reflexao (10 minutos):
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e Apds o jogo de bingo, promova uma discussao em sala de aula
sobre os elementos quimicos selecionados, que sao selecionados a
partir do grau de dificuldade que o jogo for se apresentando.

e Incentive os alunos a compartilharem curiosidades e informacoes

sobre os elementos presentes em seus cartdes.

5.2 Fungodes Organicas

A aprendizagem das Fungbes Organicas pode apresentar desafios

significativos para os alunos, e alguns autores brasileiros tém abordado essa
questdo em suas pesquisas e estudos. A compreensdo dos conceitos,
nomenclatura e propriedades das fungdes organicas pode ser uma tarefa
complexa e exigir estratégias de ensino adequadas para superar essas
dificuldades.
Menezes (2015), investigou as dificuldades dos alunos na aprendizagem das
Fungdes Orgéanicas. Em seu estudo ela identificou que os alunos enfrentam
desafios relacionados a compreensao das regras de nomenclatura e a aplicagao
pratica desses conceitos. A pesquisa propde estratégias de ensino que envolvem
a contextualizagado dos conteudos e a utilizagdo de recursos visuais para facilitar a
aprendizagem.

Bastos-Filho (2016), explorou as dificuldades dos estudantes na
identificacdo das Fungdes Organicas . O estudo destaca que os alunos tém
dificuldades em relacionar as estruturas moleculares com as fungdes
correspondentes, assim como em identificar as caracteristicas especificas de cada
funcao organica. O autor sugere o uso de estratégias de ensino que envolvam a
pratica de exercicios, a analise de casos reais e a contextualizacdo dos conceitos
para melhorar a compreenséo.

A aprendizagem das Fung¢des Orgéanicas € um desafio recorrente para os
alunos no estudo da Quimica organica. Essa area da Quimica envolve a
compreensao de diversas classes de compostos organicos e suas propriedades,

bem como a nomenclatura especifica utilizada para denomina-los. No entanto,
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muitos estudantes enfrentam dificuldades ao tentar assimilar e aplicar esses
conceitos.

Uma das principais dificuldades encontradas pelos alunos esta relacionada
a memorizagdo das nomenclaturas das Fung¢des Orgéanicas. Cada classe de
composto organico possui uma nomenclatura especifica, que é baseada em
regras e convengdes estabelecidas pela IUPAC (Unido Internacional de Quimica
Pura e Aplicada). A necessidade de memorizar essas nomenclaturas complexas
pode ser um obstaculo para muitos estudantes, que podem se confundir com a
variedade de prefixos, sufixos e terminologias utilizadas.

Além da nomenclatura, a compreensao das propriedades e caracteristicas
das Fungdes Organicas também pode ser desafiadora. Cada classe de composto
organico apresenta propriedades fisicas e quimicas especificas, como ponto de
fusdo, ponto de ebuligdo, solubilidade, reatividade, entre outras. Os alunos
precisam ser capazes de relacionarem a estrutura molecular dos compostos com
suas propriedades caracteristicas, o que requer um conhecimento aprofundado
dos grupos funcionais e de suas interagbes quimicas.

Outra dificuldade enfrentada pelos alunos esta na identificacdo das
Fungdes Organicas em moléculas complexas. A analise estrutural e a identificagéo
das diferentes classes de compostos organicos em uma molécula podem exigir
um raciocinio espacial e habilidades de interpretacdo avancadas. Muitas vezes, os
estudantes tém dificuldade em identificar os grupos funcionais corretos,
especialmente em compostos com estruturas ramificadas ou ciclicas.

E importante destacar que as dificuldades dos alunos em aprender as
Fungdes Organicas nao estdo apenas relacionadas a complexidade dos conceitos,
mas também podem ser influenciadas por abordagens de ensino inadequadas. A
falta de contextualizacdo dos conteudos, a auséncia de atividades praticas e a
falta de recursos visuais podem dificultar o processo de aprendizagem e tornar os
conceitos abstratos e distantes da realidade dos estudantes.

Para superar essas dificuldades, € fundamental que os professores adotem
estratégias de ensino que promovam a compreensao significativa dos conceitos

das Fungbes Organicas. O uso de recursos visuais, como modelos moleculares,
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graficos e representacdes tridimensionais, pode auxiliar os alunos na visualizagéao
das estruturas e propriedades dos compostos organicos. Além disso, a aplicagao
de atividades praticas, como experimentos e resolugdo de problemas
contextualizados, pode estimular o interesse e a participacdo ativa dos alunos no
processo de aprendizagem.

Em resumo, as dificuldades dos alunos em aprender as Fungdes Organicas
sdo multifacetadas e requerem abordagens de ensino adequadas. A compreensao
das nomenclaturas, propriedades e identificacdo das classes de compostos
organicos € importante para que os alunos compreendam outros assuntos mais
complexos posteriormente.

Aulas de quimica sao uma oportunidade valiosa para explorar as fungoes
organicas, fundamentais para entender a composicdo e o comportamento dos
compostos organicos. No entanto, para garantir o melhor aproveitamento desses
conteudos, € essencial criar um planejamento adequado. Uma abordagem criativa
e eficiente é utilizar o jogo do bingo como uma ferramenta educacional.

O planejamento cuidadoso de uma aula de quimica, especialmente ao
abordar as fung¢des organicas, permite ao professor engajar os alunos de maneira
dinamica e interativa. O bingo, um jogo classico e popular, pode ser adaptado para
destacar conceitos especificos, como alcodis, ésteres, alcanos e muitos outros.
Essa abordagem ludica cria um ambiente de aprendizagem descontraido, estimula
a participacao ativa dos estudantes e facilita a assimilagcdo dos conhecimentos.

Ao criar um planejamento com o jogo do bingo das fungdes organicas, o
professor pode elaborar cartelas com nomes de compostos organicos, formulas
estruturais ou até mesmo caracteristicas e propriedades das diferentes funcdes
organicas. Durante a aula, o professor sorteia as cartas e os alunos marcam em
suas cartelas os itens correspondentes. Essa dindmica promove a atencado, o
raciocinio rapido e a memoria associativa, fundamentais para a aprendizagem
efetiva.

Além disso, o jogo do bingo das fungdes organicas permite aos alunos
praticarem a identificacdo e a associagdo dos diferentes grupos funcionais com

suas caracteristicas distintivas. Eles precisam estar atentos as informacdes
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apresentadas pelo professor e as caracteristicas dos compostos mencionados
para marcarem corretamente as cartelas. Essa atividade fortalece a compreensao
dos conceitos e incentiva a familiarizacdo com a nomenclatura e as propriedades
dos compostos organicos.

Por fim, ao utilizar o jogo do bingo das fung¢des organicas, os alunos tém a
oportunidade de consolidar seus conhecimentos de forma divertida e interativa.
Esse método pedagdgico ajuda a tornar as aulas mais dindmicas, motivadoras e
memoraveis, contribuindo para um aprendizado mais eficaz e duradouro.

Em suma, a criagdo de um planejamento cuidadoso utilizando o jogo do
bingo das fungdes organicas é uma estratégia eficiente para aulas de quimica.
Essa abordagem ludica proporciona aos estudantes uma maneira envolvente de
aprender e reforgcar os conceitos das fungbes organicas, promovendo a
participagcéo ativa, o desenvolvimento de habilidades cognitivas e a consolidagao
dos conhecimentos adquiridos. Ao adotar essa metodologia, os professores
podem despertar o interesse dos alunos e contribuir para uma educacao cientifica

mais efetiva e prazerosa.

5.3 Bingo das Fungodes Organicas

Plano de Aula: Construcdo de um Bingo de Fungdes Organicas
Objetivos:

e Familiarizar os alunos com as principais fungbes organicas.

e Reforgar o reconhecimento e a nomenclatura das fungdes organicas.

e Promover a interacao e o trabalho em equipe.

e Estimular o raciocinio rapido e a memorizagao dos conceitos.
Recursos necessarios:

e Cartelas de bingo impressas com espagos em branco.

e Papel ou cartolina para construcido das cartelas.

e Canetas coloridas.
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Papéis pequenos para escrever os nomes das fungdes organicas.
Fichas ou marcadores para o bingo (pode ser feito com papel ou
tampinhas).

Duragao: 2 aulas de 50 minutos cada.

Desenvolvimento da aula:

Introdugéao (10 minutos):

Faga uma revisao dos conceitos basicos de fungdes organicas, explicando
sua importancia e aplicagdo na quimica organica.

Apresente as principais fungdes organicas que serdo abordadas no jogo de
bingo.

Explicagcédo do jogo (10 minutos):

Apresente o objetivo do jogo: construir um bingo de fungdes organicas.
Explique que cada aluno ira criar sua prépria cartela de bingo, preenchendo
0s espacgos em branco com as fungdes organicas correspondentes.

Os nomes das fungdes serao sorteados durante o jogo de bingo.

Preparagao das cartelas (20 minutos):

Distribua o papel ou cartolina para cada aluno.

Peca aos alunos que desenhem uma grade no papel, com espacos
suficientes para acomodar as fungdes organicas.

Auxilie os alunos na identificagcdo das fungbes e em como escrever seus
nomes corretamente na cartela.

Incentive a criatividade na decoracdo das cartelas, utilizando canetas
coloridas.

Selecéao das fungdes organicas (10 minutos):

Distribua os papéis pequenos com os nomes das fungdes organicas para
cada aluno.

Explique que cada aluno deve escolher uma quantidade pré-determinada
de fungdes para incluir em sua cartela de bingo (por exemplo, 10 fungdes).
Os nomes das funcdes escolhidas devem ser escritos nos espacgos da

cartela.

Jogo de bingo (40 minutos):
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e Prepare as fichas ou marcadores para o bingo.

e Explique as regras do jogo: os homes dos varios compostos organicos que
serdo sorteados um a um e o0s alunos devem marcar as fungdes
correspondentes em suas cartelas.

e Conduza o jogo, sorteando os nomes das funcdes e verificando se os
alunos tém a fungao correspondente em suas cartelas.

e A cada acerto, os alunos devem marcar a fungcdo com uma ficha ou
marcador.

e Discusséo e reflexdo (10 minutos):

e Apds o jogo de bingo, promova uma discusséao em sala de aula sobre as
fungdes organicas selecionadas e suas caracteristicas.

¢ Incentive os alunos a compartilhar curiosidades e informagdes sobre as
funcdes presentes em suas cartelas.

o Reforce os conceitos aprendidos e tire duvidas dos alunos.

5.4 Ligacao idnica

A compreensao da Ligacao Iénica € um dos desafios enfrentados pelos
alunos no estudo da Quimica. Essa forma de ligagdo quimica envolve a
transferéncia de elétrons entre atomos, resultando na formacgao de ions positivos e
negativos. No entanto, muitos estudantes encontram dificuldades em assimilar e
aplicar os conceitos relacionados a essa importante interagao quimica.

Diversos pesquisadores brasileiros tém se dedicado ao estudo das
dificuldades dos alunos em aprender a Ligagédo I6nica e suas implicagbes no
processo de ensino-aprendizagem. Um exemplo de pesquisa € o estudo realizado
por Martins, Galembeck e outros colaboradores (2005), que investigou os
obstaculos conceituais enfrentados pelos alunos na compreensao da natureza das
ligagbes quimicas, incluindo a Ligagdo Iénica. Os resultados evidenciaram que
muitos estudantes apresentam dificuldades em compreender os conceitos basicos
envolvidos nesse tipo de ligagcao e em aplica-los em situagbes-problema.

Outro estudo relevante foi conduzido por Bertoletti e Leite (2010), que

analisaram as concepgbes alternativas dos alunos sobre Ligagdo l6nica. Os
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pesquisadores identificaram que os estudantes tendem a atribuir uma visdo
simplista e superficial a Ligagcédo lbénica, ndo compreendendo completamente a
transferéncia de elétrons e a formagao de ions. Essas concepc¢des alternativas
podem dificultar o processo de aprendizagem e a compreensao dos fendbmenos
relacionados a Ligagao l6nica.

Outra contribuicdo importante é o estudo de Silva e Silva (2013), que
investigou as dificuldades dos alunos em compreender a Ligacao lénica e sua
relacdo com a estrutura da matéria. Os resultados revelaram que os estudantes
tém dificuldades em relacionar a formacao de ions, a transferéncia de elétrons e a
estabilidade das estruturas i0nicas. Essas dificuldades podem afetar a
compreensao dos fundamentos da Quimica e prejudicar a aprendizagem dos
alunos nessa area.

E fundamental destacar que esses estudos e muitos outros realizados por
pesquisadores brasileiros tém contribuido significativamente para a compreensao
das dificuldades dos alunos em aprender a Ligacdo l6nica. As pesquisas
destacam a importancia de abordagens didaticas que promovam a compreensao
conceitual e estimulem a participagdo ativa dos alunos no processo de
aprendizagem.

A compreensdo das ligacbes idnicas € um desafio recorrente para os
alunos no estudo da Quimica. A ligagéo idbnica, também chamada de ligagcao

As ligagbes idnicas sao fortes e onidirecionais, isto é, atuam em
todas as dire¢des, por isso compostos ibnicos tém alto ponto de
fusdo. O fato de essas ligagbes serem fortes ndo significa que
sejam sempre mais fortes do que as ligagdes covalentes, que sao
fortes e multidirecionais. Como exemplo, podemos citar o diamante
que tem ligacbes fortes e direcionais e alto ponto de fusdo (em
torno de 35500 C). O alto ponto de fusao do cloreto de sédio pode
ser explicado pela forte interacao eletrostatica entre os ions de
sédio e o cloreto. Na rede cristalina do NaCl, temos que cada ion
sédio tem seis ions cloretos em torno dele, levando isto ao alto
ponto de fusdo; Os compostos idnicos sdo quebradicos e duros.
Estas propriedades podem também ser explicadas em termos da
ligacdo ibnica e da estruturas cristalina formada por esses
compostos; Os compostos idnicos sdo muitos sollveis em
solventes polares com alta permissividade elétrica (constante
dielétrica). Podemos também analisar a solubilidade através da
interacdo do momento dipolar tanto do solvente quanto dos ions.
Desta maneira, a energia de solvatagao sera equivalente a energia
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de rede cristalina, favorecendo a quebra do cristal, isto &,
dissolvendo o sélido (COELHO, 2015)
No entanto, muitos estudantes encontram dificuldades ao tentar assimilar e

aplicar os conceitos relacionados a essa importante interagao quimica.

Uma das principais dificuldades enfrentadas pelos alunos esta relacionada
a compreensao da transferéncia de elétrons entre atomos na formagéo de ions. A
ideia de que um atomo perde elétrons para se tornar um cation positivo e outro
atomo ganha elétrons para se tornar um anion negativo pode ser abstrata e
desafiadora para alguns estudantes. Essa dificuldade em entender a transferéncia
de elétrons pode resultar em confusdo na hora de representar corretamente a
formacgao dos ions em uma ligagao iénica.

Outra dificuldade esta relacionada a compreensao da estabilidade dos ions
e da estrutura cristalina dos compostos i6nicos. Os alunos podem ter dificuldade
em visualizar como os ions se organizam em um arranjo regular e tridimensional
para formar um composto ibnico. A compreensdo da estrutura cristalina é
fundamental para explicar propriedades como ponto de fusao, ponto de ebulicao e
solubilidade dos compostos idnicos, mas essa relacdo pode nao ser evidente para
todos os alunos.

Além disso, a nomenclatura dos compostos ibnicos também pode ser uma
fonte de dificuldade para os alunos. A nomenclatura segue regras especificas e
requer conhecimento dos simbolos e cargas dos ions envolvidos. Os estudantes
podem ter dificuldade em entender e aplicar essas regras corretamente, o que
pode resultar em erros na hora de nomear ou escrever férmulas de compostos
iGnicos.

E importante ressaltar que essas dificuldades na aprendizagem das
ligagdes ibnicas ndo sao apenas resultado da complexidade dos conceitos, mas
também podem ser influenciadas pela abordagem de ensino adotada. Estratégias
de ensino que utilizem recursos visuais, modelos moleculares e exemplos praticos
podem auxiliar os alunos a visualizar e compreender melhor os processos de
formacgao e estabilidade dos ions.

Em resumo, a compreensao das ligagdes idnicas pode ser um desafio para

os alunos devido a natureza abstrata dos conceitos envolvidos e a necessidade de
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compreender a transferéncia de elétrons, a estrutura cristalina e a nomenclatura
dos compostos idnicos. No entanto, com abordagens de ensino adequadas, como
0 uso de recursos visuais e exemplos praticos, € possivel superar essas
dificuldades e promover uma compreensao mais significativa das ligagdes ibnicas
na Quimica.

As aulas de quimica oferecem uma oportunidade unica para explorar
conceitos e principios fundamentais dessa ciéncia fascinante. No entanto, para
garantir que os alunos obtenham o maximo proveito dessas aulas, é essencial
criar um planejamento eficaz. Uma abordagem inovadora e envolvente é utilizar o
jogo do bingo dos dominds quimicos como uma ferramenta educacional.

A criacdo de um planejamento cuidadoso para aulas de quimica,
empregando o jogo do bingo dos dominds quimicos, pode trazer uma série de
beneficios para o processo de aprendizagem. O uso desse jogo classico oferece
uma forma interativa e divertida de explorar conceitos e promover a compreensao
dos alunos.

O jogo dos dominds quimicos consiste em adaptar as pecas do domind
para representar conceitos quimicos, como elementos, formulas quimicas,
equacdes quimicas ou propriedades de compostos. Os alunos recebem uma
cartela com espagos em branco correspondentes as peg¢as do domind e, a medida
que as pecas sao sorteadas, eles preenchem suas cartelas corretamente. Essa
abordagem incentiva o raciocinio logico, a memorizagcdo e a associagao de
conceitos, tornando o aprendizado mais dindmico e envolvente.

Ao criar um planejamento com o jogo dos dominds quimicos, o0s
professores podem adaptar as pecas do domind para representar conceitos
especificos que desejam abordar em suas aulas. Isso permite que os alunos
visualizem as relagdes entre os conceitos quimicos de forma tangivel,
desenvolvendo uma compreensao mais solida e conectada da matéria.

Além disso, 0 jogo dos dominds quimicos estimula a interagdo entre os
alunos, promovendo a colaboragdo e o trabalho em equipe. Durante o jogo, os
estudantes tém a oportunidade de discutir e compartilhar conhecimentos,

ajudando-se mutuamente a identificar as conexdes corretas entre as pegas do
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domind. Essa interacdo social fortalece o aprendizado, incentivando a troca de
ideias e 0 desenvolvimento de habilidades de comunicagao.

Por fim, ao utilizar o jogo dos dominds quimicos, os alunos tém a
oportunidade de consolidar seus conhecimentos de forma divertida e interativa.
Esse método pedagogico ajuda a tornar as aulas mais dinamicas, motivadoras e
memoraveis, contribuindo para um aprendizado mais efetivo e duradouro.

Em resumo, criar um planejamento usando o jogo dos dominds quimicos &
uma estratégia inovadora e envolvente para aulas de quimica. Essa abordagem
ludica proporciona aos estudantes uma maneira interativa de explorar e
compreender conceitos quimicos, ao mesmo tempo em que promove a
colaboragédo e o pensamento critico. Ao adotar essa metodologia, os professores
podem despertar o interesse dos alunos e contribuir para uma educacao cientifica

mais eficaz e prazerosa.

Figura 4. Aplicagdo de jogos em sala de aula.

Fonte: Autora

Plano de Aula: Produgdo do Dominé Quimico
Objetivos:
e Promover a revisao e fixagdo dos conceitos quimicos por meio de um jogo

ludico.
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e Estimular o raciocinio l6gico e a memorizagao dos termos e suas relagdes.

¢ Incentivar a cooperacgao e interagao entre os alunos.

e Desenvolver habilidades manuais na confecgcdo do domind quimico.

Recursos necessarios:

e Papel cartdo ou cartolina.

e Tesoura.

e Canetas coloridas ou lapis de cor.

e Tabela periddica impressa ou projetada.

e Livros ou materiais de referéncia sobre quimica (opcional).

Duracao: 2 aulas de 50 minutos cada.
Desenvolvimento da aula:
Introdugéao (10 minutos):

e Faca uma breve revisao dos conceitos quimicos que serdo abordados no
domind, como elementos quimicos, simbolos, nomenclatura de compostos,
propriedades e reagdes quimicas.

e Explique a importancia do jogo ludico na aprendizagem e como o dominé
quimico pode auxiliar na fixagcao dos conceitos.

Explicagao do jogo (10 minutos):

e Apresente o objetivo do jogo: produzir um conjunto de dominé quimico.

Explique que cada aluno sera responsavel por confeccionar uma ou mais

pecas do domind, que deverdo conter informacbes sobre um conceito

quimico especifico.

e Destaque a importancia da correta associacdo entre as pecas,
considerando as relagdes quimicas corretas.

e Selegao dos conceitos (10 minutos):

e Distribua a tabela periddica e/ou outros materiais de referéncia sobre
quimica.

¢ Auxilie os alunos na selecdo dos conceitos e esclarega eventuais duvidas.

e Preparagao das pegas do dominé (30 minutos):

e Distribua o papel cartdo ou cartolina para cada aluno.
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e Os desenhos ou palavras devem ser coloridos ou destacados para facilitar
a identificagao das pecas.

e Incentive a criatividade na elaboragcdo das pecas, utilizando canetas

coloridas ou lapis de cor.

e Montagem e testes do domino (30 minutos):

e Peca aos alunos para se reunirem em grupos € montarem o doming,

organizando as pegas de acordo com as relagbes quimicas.

e Incentive-os a testar o jogo, verificando se as pegas se encaixam

corretamente e se as relagdes quimicas estao corretas.

e Os grupos podem trocar pegas entre si para criar diferentes combinagdes e

desafios.

e Jogo do domind quimico (20 minutos):

e Apds a montagem e testes, promova um momento de jogo entre os alunos.

e Divida a classe em pequenos grupos e distribua as pegas de domino.
Explique as regras

Para o desenvolvimento do bingo da tabela periddica nas minhas aulas de
quimica usei como referéncia o trabalho atividade ludica no ensino de tabela
periodica de Souza (2018) e de Gomes (2012) Bingo da tabela periddica: uma
atividade ludica envolvendo Simbolos e nomes dos elementos. Para o
desenvolvimento do jogo do bingo para entender as fungdes organicas, usei como
referéncia o trabalho de Machado (2021): Bingo organico: uma metodologia de
auxilio no processo de ensino—aprendizagem de fun¢des organicas em uma turma
de EJA.

Os jogos escolhidos, o bingo das fung¢des organicas e o jogo dos dominds
quimicos, tém um carater formativo notavel. Essas abordagens ludicas e
interativas proporcionam aos alunos uma experiéncia de aprendizado Unica, que
vai além das aulas tradicionais de quimica.

Ao utilizar esses jogos como parte do planejamento de aulas, os professores
buscam n&o apenas transmitir conhecimento, mas também engajar os alunos de

maneira ativa e estimulante. Através do bingo das fungdes organicas e o jogo dos
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dominds quimicos, os estudantes tém a oportunidade de explorar conceitos
quimicos de uma forma pratica, visual e divertida.

Esses jogos ajudam os alunos a desenvolverem habilidades cognitivas
essenciais, como raciocinio légico, memdéria associativa, pensamento critico e
resolucdo de problemas. Eles sdo desafiados a identificar e associar conceitos,
reconhecer padrdes, realizar conexdes entre diferentes elementos e aplicar o
conhecimento adquirido em situagdes concretas.

Além disso, esses jogos formativos promovem a interacédo entre os alunos, o
trabalho em equipe e a comunicagédo efetiva. Durante as partidas de bingo, os
estudantes tém a oportunidade de discutir, colaborar e compartilhar
conhecimentos, enriquecendo o aprendizado por meio da troca de ideias e
perspectivas.

Ao envolver os alunos em atividades formativas como essas, os professores
podem despertar o interesse pela quimica e motivar os estudantes a se tornarem
protagonistas ativos do seu préprio aprendizado. Essa abordagem ludica permite
que os alunos se divitam enquanto aprendem, tornando o processo de
assimilagao de conceitos quimicos mais agradavel e memoravel.

Portanto, os jogos escolhidos, o bingo das fungdes organicas e o jogo dos
domindés quimicos, sao ferramentas poderosas com um carater formativo
significativo. Eles proporcionam uma abordagem inovadora para o ensino de
quimica, incentivando a participagao ativa dos alunos, desenvolvendo habilidades
cognitivas e promovendo a interagcdo social. Esses jogos enriquecem o
aprendizado, tornando-o mais dindmico, envolvente e eficaz.

A aplicagao dos jogos didaticos na sala de aula revelou-se uma estratégia
pedagdgica altamente eficaz. Os jogos proporcionaram aos alunos um ambiente
de aprendizagem estimulante, desafiador e envolvente. Durante as atividades de
jogo, os estudantes mostraram-se mais engajados, motivados e participativos,
demonstrando um maior interesse pela disciplina e pelos conteudos quimicos
abordados.

Utilizando Jogos Avaliativos, Formativos e de Sistematizagdo no Processo
de ensino-aprendizagem. Os jogos tém desempenhado um papel cada vez mais
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relevante na educacgao, proporcionando uma abordagem dinamica e envolvente
para o ensino-aprendizagem. Dentre as diversas possibilidades, os professores
podem utilizar os jogos em diferentes momentos, como na avaliagéo, no processo
formativo e na sistematizagdo do conhecimento. Essa estratégia pedagdgica pode
trazer inumeros beneficios para os alunos, promovendo um ambiente de
aprendizado mais significativo e prazeroso.

Os jogos avaliativos sao ferramentas poderosas para medir o nivel de
aprendizado dos alunos, pois proporcionam uma maneira mais interativa e menos
estressante de avaliar o conhecimento. Ao invés de recorrer a provas tradicionais,
0s jogos podem ser utilizados para criar desafios que requerem a aplicagdo dos
conceitos aprendidos.

Nesse contexto, os professores podem utilizar jogos educacionais online ou
presenciais, criando questbes no formato de quizzes, desafios l6gicos ou até
mesmo simulagbes. Os resultados obtidos ajudam a identificar lacunas no
aprendizado, permitindo um feedback imediato aos alunos e possibilitando ao
docente adaptar sua abordagem para melhor atender as necessidades da turma.

Os jogos formativos tém como objetivo reforgar conceitos, habilidades e
competéncias previamente apresentados em aulas tedricas. Eles funcionam como
uma espécie de revisdo ludica, auxiliando os alunos a consolidarem o
conhecimento de forma mais divertida e memoravel.

Os professores podem criar ou utilizar jogos ja existentes que estejam
alinhados aos conteudos curriculares. Esses jogos podem envolver quebra-
cabecas, jogos de tabuleiro, caga-palavras, entre outros formatos que explorem o
conteudo trabalhado em sala de aula. Dessa forma, os estudantes tém a
oportunidade de reforgar seus aprendizados de maneira prazerosa, a0 mesmo
tempo em que aprofundam a compreenséo dos temas.

Os jogos de sistematizagdo s&o utilizados para consolidar os
conhecimentos adquiridos ao final de uma unidade ou tépico. Eles tém o objetivo
de reorganizar as informacgdes, criar conexdes entre conceitos e promover uma

visdo mais ampla e integrada dos temas abordados.
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Nesse sentido, os professores podem propor atividades que exijam que os
alunos elaborem resumos, mapas conceituais, jogos de associagdo, debates,
dramatizacdes, entre outras dindmicas que estimulem o pensamento critico e a
reflexdo sobre o que foi aprendido. Isso ajuda a fixar o conteudo de forma mais
completa e a perceber como ele se aplica no cotidiano e em situagbes do mundo
real.

Em todos os casos, € importante que os jogos sejam escolhidos e
desenvolvidos com critério, levando em consideragao os objetivos pedagdgicos, o
perfil da turma e as competéncias que se deseja desenvolver. Além disso, é
fundamental que o professor esteja presente e ativo no processo, orientando e
acompanhando os alunos durante as atividades para garantir que os jogos
cumpram o proposito educacional.

Em conclusdo, a utilizagcdo de jogos avaliativos, formativos e de
sistematizagdo pode trazer uma abordagem mais ludica e significativa ao processo
de ensino-aprendizagem. Essa estratégia pode tornar as aulas mais interessantes,
estimulantes e efetivas, contribuindo para o desenvolvimento integral dos alunos e
para o alcance de uma educagao de qualidade.

Através da observagao, pude identificar que os jogos didaticos favoreceram
o desenvolvimento de habilidades cognitivas, tais como o pensamento critico, a
resolucdo de problemas e o raciocinio logico. Além disso, os jogos também
promoveram a interacdo social, o trabalho em equipe e a comunicagcao entre os
alunos, fortalecendo as relagdes interpessoais e contribuindo para um ambiente
de aprendizagem colaborativo e inclusivo.

Os resultados obtidos por meio da aplicagdo dos jogos didaticos
embasados pela etnografia demonstram a eficacia dessa abordagem no ensino de
Quimica. Através dessa metodologia, pude perceber de forma mais precisa as
necessidades e interesses dos alunos, adaptando os jogos de acordo com o perfil
de cada turma. Além disso, a observagao participante me permitiu identificar
possiveis obstaculos e desafios enfrentados pelos alunos durante as atividades de

jogo, possibilitando interven¢des pedagogicas mais adequadas e assertivas.
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Em suma, a utilizagdo de jogos didaticos embasados pela etnografia tem se
mostrado uma estratégia promissora no ensino de Quimica. Essa abordagem
proporciona uma experiéncia de aprendizagem mais significativa, estimulante e
inclusiva, permitindo aos alunos uma maior compreensao dos conceitos quimicos
e o desenvolvimento de habilidades essenciais.

A fim de obter uma avaliagdo abrangente e fundamentada sobre a
aplicacao dos jogos didaticos no processo de ensino de Quimica, decidi utilizar um
formulario avaliativo para coletar a opinido dos alunos. Essa ferramenta permitiu
uma analise mais precisa e sistematica do impacto dos jogos no aprendizado e na
experiéncia dos estudantes.

O formulario avaliativo consistiu em uma série de questdes cuidadosamente
elaboradas, abordando diversos aspectos relacionados aos jogos didaticos. Foram
explorados topicos como a motivagdo dos alunos, a compreensao dos conceitos
quimicos, o desenvolvimento de habilidades e a interagdo social durante as
atividades de jogo. As perguntas também buscaram identificar possiveis pontos
fortes e oportunidades de melhoria na aplicagao dos jogos.

A aplicacdo do formulario avaliativo proporcionou uma visdo geral das
percepgdes dos alunos em relagcdo aos jogos didaticos. Os resultados foram
bastante encorajadores, revelando que a maioria dos alunos considerou a
utilizagao dos jogos benéfica para o aprendizado da Quimica.

Em relagdo a motivagdo, os alunos expressaram um maior interesse e
entusiasmo durante as atividades de jogo em comparagdo com as aulas
tradicionais. Eles relataram que os jogos despertaram sua curiosidade e os
estimularam a explorar os conceitos quimicos de maneira mais profunda. Além
disso, os alunos sentiram-se mais confiantes em suas habilidades e
demonstraram um aumento na participagao e colaboragdo em grupo.

No que diz respeito a compreensao dos conceitos quimicos, os resultados
indicaram que os jogos foram efetivos na facilitagdo do entendimento. Os alunos
perceberam que 0s jogos proporcionaram uma abordagem mais pratica e

concreta, permitindo a visualizagao e a aplicagao dos conceitos quimicos de forma
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mais tangivel. Isso contribuiu para uma compreensdo mais solida e uma maior
retencdo dos conhecimentos adquiridos.

Além disso, a aplicagdo dos jogos favoreceu o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, como o pensamento critico, a resolu¢gado de problemas e a
tomada de decisdes. Os alunos destacaram a importancia de tomar decisdes
estratégicas durante as atividades de jogo, o que os incentivou a pensar de forma
analitica e a buscar solucbes criativas para os desafios propostos. Essas
habilidades sdo essenciais ndo apenas no contexto da Quimica, mas também no
desenvolvimento de competéncias para a vida.

Em relagdo a interagdo social, os alunos enfatizaram a importancia do
trabalho em equipe e da comunicagdo durante as atividades de jogo. Eles
valorizaram a oportunidade de discutir ideias, compartilhar conhecimentos e
colaborar com o0s colegas. Essa interagdo promoveu um ambiente de
aprendizagem mais colaborativo e inclusivo, no qual os alunos se sentiram
apoiados e encorajados a participar ativamente.

A aplicagcdo do formulario avaliativo permitiu obter um panorama
abrangente e positivo sobre a utilizagado dos jogos didaticos no ensino de Quimica.
Os resultados revelaram que os jogos sdo uma ferramenta eficaz e benéfica para
o aprendizado dos alunos.

Ao perguntar os alunos a opinido deles sobre o uso dos jogos para
aprender sobre tabela periddica, ligagbes quimicas e fungdes orgénicas, maioria
disse que prefere aprender usando a ludicidade. Dos 40 alunos entrevistados 38
(95%) disseram que acha satisfatério o aprendizado usando jogos, 1 falou que

acha mediano (2,5%) e 1 achou que néao (1,5%).
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Uso dos jogos no ensino de quimica

M satisfatério
M n3o satisfatério

© mediano

Fonte: Autora

A analise dos resultados obtidos ao questionar a opinido dos alunos sobre o
uso de jogos para aprender sobre tabela periddica, ligagdes quimicas e fungdes
organicas revelou uma alta taxa de aprovacgao e satisfagdo com essa abordagem.
Dos 40 alunos entrevistados, impressionantes 95% (38 alunos) afirmaram que
consideram satisfatério o aprendizado utilizando jogos. Essa resposta indica
claramente que a ludicidade é valorizada e preferida pelos estudantes como um
recurso efetivo para o ensino desse conteudo.

E importante ressaltar que apenas 2,5% dos alunos mencionaram que
acham o aprendizado utilizando jogos como mediano. Essa percepg¢ao pode
indicar que esses alunos possuem uma preferéncia por outros métodos de ensino
ou talvez sintam que os jogos ndo atendam completamente as suas expectativas
em relagdo ao aprendizado. Essa opinido pontual € uma oportunidade para
explorar formas de adaptagdo e aprimoramento dos jogos, de modo a torna-los
mais adequados as necessidades e preferéncias desses alunos especificos.

Surpreendentemente, apenas 1,5% dos alunos afirmaram que ndo acham
satisfatorio o aprendizado por meio de jogos. Essa opinidao divergente pode ser
atribuida a diferentes fatores, como preferéncias individuais de aprendizado ou
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experiéncias prévias que influenciaram negativamente a percepgéo desses alunos
em relacdo ao uso de jogos. E fundamental compreender as razdes por tras dessa
resposta e buscar maneiras de engajar e envolver esses alunos de forma mais
efetiva no processo de aprendizagem.

De modo geral, os resultados da analise demonstram uma clara tendéncia
dos alunos em valorizar e apreciar o uso de jogos como ferramenta de
aprendizado para os temas de tabela periddica, ligagdes quimicas e fungdes
organicas. A ampla maioria dos estudantes considera satisfatério o aprendizado
por meio de jogos, o que indica que a ludicidade & percebida como uma forma
envolvente, estimulante e eficaz de assimilar esse conteudo.

Essa constatacao reforga a importancia de incluir estratégias Iudicas, como
jogos, no planejamento e na pratica educacional. Os jogos ndo apenas tornam o
processo de aprendizagem mais atraente e motivador, mas também proporcionam
um ambiente propicio para a exploragdo, a experimentacdo e a construgdo de
conhecimentos de maneira significativa. A preferéncia dos alunos por essa
abordagem evidencia a relevancia de adotar métodos inovadores e diversificados
no ensino de Quimica, visando promover uma educagdo mais participativa,
engajada e efetiva.

Ao perguntar sobre o porqué acha importante o uso dos jogos no ensino de
quimica 30 (75%) alunos responderam que gostam porque torna o ensino mais
leve, 6 (15%) responderam que porque associa o brincar com o aprender, e 4
(10%) responderam que o assunto fica mais facil.
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Porque gostam de usar jogos para estudar

M Porque torna o ensino mais leve
B Porque o assunto fica mais facil

Porque associa o brincar com o
aprender

Fonte: Autora

A anadlise dos resultados obtidos ao perguntar aos alunos sobre a
importédncia do uso de jogos no ensino de Quimica revela um alto indice de
aceitagdo e reconhecimento dos beneficios dessa abordagem. Dos alunos
entrevistados, 75% mencionaram que gostam do uso de jogos porque eles tornam
0 ensino mais leve. Essa percepg¢ao indica que 0s jogos conseguem proporcionar
um ambiente de aprendizagem mais descontraido e prazeroso, afastando a
sensagao de rigidez e seriedade frequentemente associadas a disciplina de
Quimica. Ao aliviar a pressao e a ansiedade relacionadas ao aprendizado, os
jogos criam um ambiente propicio para a absor¢do de conhecimentos e o
desenvolvimento de habilidades.

Além disso, 15% dos alunos destacaram a importancia de associar o
brincar com o aprender. Essa percepgéao reflete a compreensao de que os jogos
permitem que o processo educacional seja mais ludico e interativo, estimulando a
participacdo ativa dos alunos. Ao incorporar elementos de diversédao e
entretenimento, os jogos capturam o interesse dos estudantes de forma mais
efetiva, facilitando o engajamento e a assimilagdo dos conteudos de Quimica. A
associagao entre brincar e aprender é fundamental para promover uma
aprendizagem significativa e duradoura.

Por fim, 10% dos alunos mencionaram que o uso de jogos torna o assunto

mais facil. Essa percepgao indica que os jogos contribuem para a compreensao
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dos conceitos quimicos, tornando-os mais acessiveis e tangiveis. Através de
abordagens praticas e contextualizadas, os jogos possibilitam que os alunos
visualizem e experimentem os principios quimicos de forma concreta, facilitando a
internalizacdo dos conhecimentos. Ao tornar o assunto mais facil, os jogos
proporcionam uma base soélida para o desenvolvimento de habilidades e
competéncias relacionadas a Quimica.

Em suma, os resultados da andlise destacam a importancia do uso de jogos
no ensino de Quimica, conforme a percepgao dos alunos. Os jogos séao
valorizados por sua capacidade de tornar o ensino mais leve, associar o brincar
com o aprender e facilitar a compreensdo dos conteudos quimicos. Esses
beneficios contribuem para um aprendizado mais efetivo, estimulante e
significativo, proporcionando aos alunos uma experiéncia educacional mais
enriquecedora.

A aplicagdo de jogos no ensino de quimica organica tem despertado o
interesse e as impressodes positivas dos alunos, proporcionando uma experiéncia
de aprendizado enriquecedora e diferenciada. Ao utilizar jogos como estratégia
pedagogica, os alunos tém a oportunidade de explorar conceitos e conteudo de
forma mais dinémica, interativa e ludica.

As impressbes dos alunos ao aprenderem quimica organica por meio de
jogos sdo predominantemente favoraveis. A abordagem ludica e divertida torna o
processo de aprendizagem mais atrativo e prazeroso, incentivando a participagao
ativa dos estudantes. Os jogos proporcionam um ambiente estimulante, onde os
alunos sao desafiados a aplicar seus conhecimentos, resolver problemas e tomar
decisdes estratégicas, o que contribui para o desenvolvimento de habilidades
cognitivas e de pensamento critico.

Além disso, os jogos oferecem uma oportunidade para os alunos
vivenciarem situagdes contextualizadas, aproximando os conteudos tedricos da
realidade e aplicagdo pratica. Isso permite uma compreensao mais profunda e
significativa dos conceitos, facilitando a assimilagdo dos principios da quimica

organica. Os alunos relatam que os jogos permitem uma melhor visualizagdo das
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estruturas moleculares, a identificacdo de padrbes e a compreensao das relacdes
entre as diferentes fun¢des organicas.

As atividades ludicas também promovem a colaboragao e a interagao entre
os alunos. Ao trabalharem em equipe ou competirem de maneira saudavel, eles
desenvolvem habilidades de comunicagdo, trabalho em grupo e resolugdo de
conflitos. Essa interagdo social favorece a troca de conhecimentos, a construgao
coletiva do saber e a criagcdo de um ambiente de aprendizagem cooperativo.

No entanto, € importante ressaltar que algumas impressdées podem variar
entre os alunos. Enquanto a maioria se mostra entusiasmada e engajada com a
aprendizagem por meio dos jogos, alguns podem ter preferéncias diferentes em
relacdo aos métodos tradicionais de ensino. Cabe ao professor compreender as
diferentes percepcbes e adaptar as estratégias pedagogicas para atender as
necessidades individuais dos estudantes, promovendo uma aprendizagem
personalizada e significativa.

Em suma, as impressdes dos alunos ao aprenderem quimica organica por
meio de jogos sao geralmente positivas, destacando a importadncia dessas
atividades no processo de ensino e aprendizagem. Os jogos proporcionam uma
abordagem divertida, interativa e contextualizada, estimulando o interesse, a
participacdo ativa e a compreensdao dos conteudos. Ao incorporar essa
abordagem ludica, os professores podem potencializar o aprendizado dos alunos
e criar experiéncias de ensino mais eficazes e envolventes.

A utilizagdo de jogos como estratégia de ensino para aprender a tabela
periddica tem despertado impressbes altamente positivas nos alunos,
proporcionando uma abordagem inovadora e envolvente no processo de
aprendizagem. Ao inserir elementos ludicos nesse contexto, os alunos tém a
oportunidade de explorar os elementos quimicos de maneira dinamica, interativa e
significativa.

As impressdes dos alunos ao aprenderem a tabela periédica por meio de
jogos sao bastante favoraveis. Os jogos oferecem uma abordagem diferenciada,
tornando o estudo dos elementos quimicos mais atrativo e interessante. Os alunos

relatam que essa abordagem ludica facilita a compreensdo dos conceitos, a
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memorizagao dos elementos e suas propriedades, além de promover uma melhor
visualizagéo e associagéo entre os elementos.

Por meio dos jogos, os alunos tém a oportunidade de experimentar
situacbes praticas que envolvem a utilizacdo da tabela periddica. Eles sao
desafiados a identificar os elementos, suas posicdes e caracteristicas, e a
estabelecer relagdes entre eles. Essa abordagem pratica e concreta contribui para
uma compreensao mais profunda e significativa dos elementos quimicos,
facilitando a conexao entre a teoria e a pratica.

Além disso, os jogos promovem a interagdo entre os alunos, estimulando a
colaboracéo, a competicdo saudavel e o trabalho em equipe. Essa interagcao social
favorece a troca de conhecimentos, a discussao de estratégias e a construgao
coletiva do conhecimento. Os alunos relatam que a aprendizagem por meio de
jogos é mais divertida, motivadora e envolvente, 0 que aumenta o interesse e o
engajamento na disciplina de quimica.

E importante destacar que, embora a maioria dos alunos relate uma
experiéncia positiva com o uso de jogos para aprender a tabela periddica, é
necessario considerar as preferéncias individuais de aprendizagem. Alguns alunos
podem se identificar mais com métodos tradicionais de ensino ou possuir
diferentes estilos de aprendizagem. Nesse sentido, é fundamental que os
professores adotem abordagens diversificadas, combinando diferentes estratégias
pedagogicas para atender as necessidades de todos os estudantes.

As impressdes dos alunos ao aprenderem a tabela periddica por meio de
jogos sao amplamente positivas. Essa abordagem ludica oferece uma experiéncia
de aprendizagem mais estimulante, interativa e significativa, facilitando a
compreensao dos elementos quimicos e suas propriedades. Ao utilizar jogos, os
professores podem promover um ambiente de aprendizagem mais envolvente,
despertando o interesse e a motivacdo dos alunos para explorar e compreender a

tabela peridédica de maneira mais completa.
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CONSIDERAGOES FINAIS

87



Em consideragdes finais, € evidente que os jogos tém um papel
fundamental no ensino de Quimica. Eles proporcionam uma abordagem mais
dindmica, interativa e ludica, que contribui para despertar o interesse dos alunos e
promover uma aprendizagem mais significativa. Os jogos permitem que os
estudantes se envolvam ativamente na constru¢do do conhecimento, explorando
conceitos, aplicando habilidades e resolvendo desafios de forma pratica e
divertida.

Ao utilizar jogos no ensino de Quimica, os alunos sdo incentivados a
desenvolver habilidades como pensamento critico, resolugdo de problemas,
trabalho em equipe e tomada de decisdes. Eles aprendem de forma mais
autébnoma, explorando o conteudo de maneira ativa e experimentando diferentes
abordagens para solucionar os desafios propostos. Isso contribui para o
desenvolvimento de uma aprendizagem mais profunda e duradoura, permitindo
que os conceitos quimicos sejam assimilados de maneira mais eficaz.

Os jogos também promovem a contextualizagdo dos conteudos quimicos,
relacionando-os com situagdes do cotidiano dos alunos e demonstrando sua
aplicabilidade pratica. Isso ajuda a superar a visdo fragmentada da Quimica,
tornando-a mais relevante e compreensivel para os estudantes. Além disso, os
jogos estimulam a criatividade, a imaginagao e a experimentagao, permitindo que
os alunos explorem conceitos e fenbmenos quimicos de maneira mais abrangente
e envolvente.

Outro aspecto importante € que os jogos proporcionam um ambiente seguro
para cometer erros e aprender com eles. Os alunos tém a oportunidade de
experimentar, testar hipoteses e analisar os resultados sem medo de errar. Isso
encoraja a curiosidade cientifica e o pensamento investigativo, estimulando o
desenvolvimento de uma mentalidade cientifica e a construgdo do conhecimento
de forma mais solida.

Por fim, os jogos no ensino de Quimica também podem ajudar a tornar a
disciplina mais acessivel e inclusiva. Eles podem ser adaptados para atender as

necessidades e interesses de diferentes perfis de alunos, promovendo a
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participacdo de todos e proporcionando uma experiéncia de aprendizagem mais
inclusiva e equitativa.

Em suma, os jogos desempenham um papel crucial no ensino de Quimica,
oferecendo uma abordagem engajadora, pratica e divertida para explorar os
conceitos e fenbmenos quimicos. Eles promovem uma aprendizagem mais
significativa, desenvolvem habilidades essenciais e proporcionam uma visdo mais
contextualizada e aplicada da disciplina. Ao incorporar jogos no ensino de
Quimica, os educadores tém a oportunidade de transformar a experiéncia de
aprendizagem dos alunos, tornando-a mais estimulante, acessivel e eficaz.

Os jogos didaticos tém sido reconhecidos como uma estratégia eficaz no
ensino de Quimica, proporcionando uma experiéncia de aprendizagem mais
dinamica, envolvente e significativa para os alunos. Eles oferecem uma alternativa
a abordagem tradicional de ensino, que muitas vezes €& baseada em aulas
expositivas e passivas.

Uma das principais vantagens dos jogos € a possibilidade de tornar os
conteudos quimicos mais acessiveis e compreensiveis. Através dos jogos, 0s
conceitos abstratos e complexos da Quimica podem ser apresentados de forma
mais concreta e contextualizada, permitindo que os alunos visualizem e
manipulem os elementos quimicos de maneira interativa. Isso contribui para a
compreensao conceitual e a construcdo do conhecimento de forma mais sélida.

Além disso, os jogos proporcionam um ambiente de aprendizagem seguro
para os alunos explorarem e experimentarem diferentes estratégias e solugdes.
Eles podem errar, refletir sobre suas escolhas e aprender com os préprios erros, o
que estimula o pensamento critico, a resolucdo de problemas e a tomada de
decisdes. Os jogos incentivam a participacdo ativa dos alunos, promovendo a
autonomia e a responsabilidade pelo proprio aprendizado.

Outro beneficio dos jogos € a promogéao da interagdo social e do trabalho
em equipe. Muitos jogos sdo projetados para serem jogados em grupo, O que
estimula a comunicacao, a colaboracédo e a construcao coletiva do conhecimento.

Os alunos podem trocar ideias, discutir estratégias e resolver desafios em
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conjunto, desenvolvendo habilidades de cooperacdo e fortalecendo os vinculos
entre os membros do grupo.

Além disso, os jogos didaticos despertam o interesse e a motivagdo dos
alunos, tornando o processo de aprendizagem mais prazeroso e envolvente. Eles
criam um ambiente descontraido e divertido, no qual os alunos estdo mais
dispostos a se engajar e a participar ativamente das atividades propostas. Isso
contribui para a redugao da ansiedade em relacao a disciplina e para o aumento
da confianga dos alunos em suas habilidades quimicas.

No entanto, & importante ressaltar que a utilizagdo de jogos no ensino de
Quimica requer um planejamento cuidadoso por parte dos educadores. Os jogos
devem estar alinhados aos objetivos educacionais e serem selecionados de
acordo com os conteudos a serem abordados. Além disso, é fundamental que os
jogos sejam bem estruturados, com regras claras e desafios adequados ao nivel
de conhecimento dos alunos.

Em resumo, os jogos didaticos desempenham um papel fundamental no
ensino de Quimica, tornando a disciplina mais acessivel, compreensivel e
motivadora. Eles promovem a aprendizagem ativa, o desenvolvimento de
habilidades essenciais e a interagado social, proporcionando uma experiéncia de
aprendizagem mais significativa e prazerosa para os alunos.

Considerando os resultados obtidos nas pesquisas sobre o uso de jogos no
ensino de quimica, especialmente na abordagem da tabela peridédica e das
fungbes organicas € evidente a importdncia e o impacto positivo dessas
estratégias no aprendizado dos alunos. Através dos jogos, os estudantes tém a
oportunidade de vivenciar uma experiéncia de aprendizagem mais envolvente,
dinamica e significativa.

Os jogos proporcionam uma abordagem ludica que desperta o interesse e a
motivagcédo dos alunos, tornando o ensino mais atrativo e prazeroso. Os resultados
das pesquisas revelaram que a maioria dos alunos prefere aprender através da
ludicidade, pois essa abordagem torna o processo de ensino mais leve, associa o

brincar com o aprender e facilita a compreensao dos conteudos. Através dos
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jogos, os estudantes podem explorar, experimentar e construir conhecimentos de
forma ativa e participativa.

Além disso, a aplicagdo dos jogos promove a interagdo entre os alunos,
estimula a colaboracdo e o trabalho em equipe, e desenvolve habilidades
socioemocionais importantes. A troca de conhecimentos e a construgado coletiva
do saber sao facilitadas, criando um ambiente de aprendizagem cooperativo e
enriquecedor.

No entanto, é fundamental reconhecer que as preferéncias de
aprendizagem podem variar entre os alunos, e nem todos podem responder da
mesma forma positiva ao uso de jogos. Cada estudante possui suas proprias
caracteristicas, estilos de aprendizagem e necessidades individuais. Portanto, é
necessario adotar uma abordagem diversificada, combinando diferentes
estratégias pedagogicas, a fim de atender a todos os alunos de maneira efetiva.

Com base nos estudos e nas pesquisas mencionadas, podemos concluir
que o uso de jogos no ensino de quimica oferece uma série de beneficios, tais
como a promogdo de uma aprendizagem mais significativa, a melhoria do
engajamento dos alunos e o desenvolvimento de habilidades cognitivas e
socioemocionais. Os jogos possibilitam a compreens&o dos conceitos quimicos de
maneira pratica, contextualizada e aplicada, aproximando a teoria da realidade.

Dessa forma, os professores tém um papel fundamental em integrar jogos e
atividades ludicas em suas praticas educacionais, explorando o potencial dessas
estratégias para enriquecer o ensino de quimica. E importante estar aberto &
inovacao, adaptando os jogos de acordo com as caracteristicas da turma e
fornecendo suporte e orientacdo adequados aos alunos durante o processo de
aprendizagem.

Em suma, os resultados das pesquisas apontam que o uso de jogos no
ensino de quimica € uma abordagem eficaz e valiosa, capaz de proporcionar uma
experiéncia de aprendizagem mais interessante, motivadora e significativa para os
alunos. Ao incorporar jogos no curriculo, os professores estao contribuindo para a
formacao de estudantes mais engajados, criticos e preparados para enfrentar os
desafios da quimica e do mundo real.
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APENDICE 1

FORMULARIO
1. Vocé ja participou de aulas de quimica que utilizaram jogos educativos,

como o bingo das fun¢des orgéanicas ou o bingo dos dominds quimicos?

Nao

2. Qual foi a sua experiéncia ao jogar o bingo das fungdes organicas ou o

bingo dos dominds quimicos?

Muito divertido e util para aprender os conceitos
Divertido, mas n&do ajudou muito no aprendizado

Nao achei interessante

3. Como vocé acha que esses jogos contribuiram para o seu entendimento

dos conceitos quimicos abordados?

Facilitou a compreensao dos conceitos
Reforgou o que eu ja tinha aprendido nas aulas

N&o ajudou muito no entendimento dos conceitos

4. Em sua opinido, qual é a vantagem de usar jogos como o bingo das

fungdes organicas ou o bingo dos dominds quimicos em aulas de quimica?
Torna a aula mais divertida e interessante

Ajuda a memorizar os conceitos de forma mais eficiente

Promove a interagao entre os alunos e a troca de conhecimentos
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5. Vocé acha que os jogos do bingo das fun¢des orgénicas e do bingo dos
dominds quimicos estimularam a sua participacao ativa durante as aulas de

quimica?

Sim, me senti mais engajado e motivado a participar
Um pouco, mas n&o fez uma grande diferenga

Nao, ndo senti diferenga na minha participacao.

6. Como vocé descreveria a interagdo com seus colegas durante os jogos do
bingo das fungdes organicas ou do bingo dos dominds quimicos?

Trocamos informagdes e discutimos os conceitos juntos
Havia uma colaboragdo minima entre os alunos

Nao houve muita interagcdo ou colaboragao

7. Vocé acredita que os jogos do bingo das fung¢des organicas e do bingo dos
dominds quimicos ajudaram a tornar o aprendizado da quimica mais

significativo e memoravel para vocé?

Sim, me lembro dos conceitos com mais facilidade.
Acho que ajudou um pouco na memorizagao

Nao fez diferengca na minha capacidade de lembrar dos conceitos

8. Vocé gostaria que as aulas de quimica utilizassem mais jogos educativos

como o bingo das fung¢des organicas ou o bingo dos dominds quimicos?
Sim, acho que seria uma 6tima forma de aprender

Talvez, dependeria do jogo e do contexto

Nao, prefiro aulas tradicionais sem jogos
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