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Resumo

O jogo de tabuleiro é considerado um instrumento ludico, que remete ao desenvolvimento
da aprendizagem por meio do divertimento e da contextualizagéo de saberes, enriquecendo
o conhecimento dos alunos. A Eletroguimica trabalha os fenbmenos que envolvem 0 Nnosso
cotidiano, como a corrosao dos metais e a compreensao da relacdo entre energia elétrica
e energia quimica. Por isso, neste artigo é proposto o desenvolvimento e a aplicagdo de
um jogo de tabuleiro com énfase no ensino da Eletroquimica, sendo esse um tabuleiro com
ludicidade universal, podendo ser aproveitado nas trés séries do Ensino Médio da
Educacgédo Basica. O jogo foi confeccionado com materiais reciclaveis e, posteriormente,
numa segunda versao, seu tabuleiro foi produzido em arte grafica, sendo um artefato
econdmico e de facil manuseio. A pesquisa realizada teve como metodologia uma
abordagem descritiva, analitica e qualitativa da aplicagdo do artefato quimico produzido,
objetivando a construcdo de um material didatico-pedagdgico para auxiliar o professor a
desenvolver contetdos curriculares no ensino da Eletroquimica. Assim, o “Jogando com a
Quimica” transfigurou-se num instrumento estimulante da aprendizagem, como meio de
despertar o interesse para 0os conhecimentos da quimica e proporcionou aos alunos mais
do que a memorizacao de conteudos, e sim, um conhecimento mais significativo. Logo, 0s
resultados obtidos pelos momentos pedagdgicos desenvolvidos mostraram que o “Jogando
com a Quimica” aumentou o interesse dos alunos e expandiu seus conhecimentos
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cientificos, propiciando uma maior significacdo de conceitos, além de ter permitido uma
maior interagao entre os alunos e o professor.

Palavras-chave : Educacéo ltdica. Processo de ensino-aprendizagem. Quimica.
Jogos pedagogicos.

Abstract

The board game is considered a playful tool, which refers to the learning development
through the enjoyment and contextualization of knowledge, expanding the students
understanding. The Electrochemistry studies the phenomena that involves our daily life,
such as the corrosion of metals and the comprehension of the relation between the electric
energy and chemical energy. Therefore, the propose in this article is the development and
the application of a board game with emphasis in the Electrochemistry teaching, being it a
board game with universal entertainment, which it can able to work with in the three grades
of High School Basic Education. The game was made with recycled materials and, later, in
a second version, the board game was produced in graphic art, being an economic artifact
and easy to handle. The performed research had as a methodology a descriptive, analytical
and qualitative approach of the produced chemistry artifact application, aiming the
construction of a teaching learning material to help the teacher to develop curricular contents
in the Electrochemistry teaching. Therefore, the “Playing with the Chemistry” became into a
stimulant teaching tool, as a way of arousing the interest of chemistry knowledge and
provided the students more than the contents memorization, and, more meaningful
knowledge. Therefore, the obtained results by the developed pedagogical moments
demonstrate what the “Playing with the Chemistry” increased in the students interest in a
Electrochemistry content and expanded their scientific knowledge, promoting a greater
meaning of concepts, besides having allowed a bigger interaction between the classmates
and the teacher.

Key words: Leisure education. Teaching-learning process. Chemistry. Educational
games.

Introducéao

O processo educacional segundo os Parametros Curriculares Nacionais deve ser
trabalhado em sala de aula de forma mais dinamica e divertida, assim, quebrando o habito
escolar da aula tradicional e, dessa forma, despertando a aten¢éo do aluno (BRASIL, 2002).
Consequentemente, por meio das alternativas mais diversificadas para o desenvolvimento
do ensino e aprendizagem sera possivel fomentar um aumento da concentragdo, do
estimulo e de bons resultados dos alunos em relagéo ao ensino da Quimica.

Quando tratamos dos artefatos didaticos no ensino de quimica, especificamente 0s jogos
pedagdgicos, eles tem ganhado um forte espaco para a dindmica em sala de aula,
considerando sua caracteristica de mesclar a diversdo com a aprendizagem.

[...] 0 uso do ludico para ensinar diversos conceitos em sala de aula pode ser uma
maneira de despertar o interesse intrinseco ao ser humano e, por consequéncia,
motiva-lo para que busque solugcbes e alternativas que resolvam e expliquem as
atividades propostas (OLIVEIRA e SOARES, 2015, p. 19).
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Como prescrito nos PCNs, os conceitos quimicos sao imprescindiveis para uma eficaz
compreensao das Ciéncias Naturais, pelo qual o Ensino da Quimica nas escolas deve
oferecer aos alunos muito mais do que simplesmente a memorizacdo dos conteudos
(BRASIL, 2002). Por essa razao, consideramos que se deve exceder o ensino livresco e,
sim, formar cidadédos criticos e conscientes. Entretanto, € necessario que o ensino tenha
sentido para o aluno e que este significado possa produzir um conhecimento mais efetivo.

[...] na secédo sobre O sentido do aprendizado na area, uma proposta para o0 Ensino
Médio que, sem ser profissionalizante, efetivamente propicie um aprendizado Util &
vida e ao trabalho, no qual as informacdes, o conhecimento, as competéncias, as
habilidades e os valores desenvolvidos sejam instrumentos reais de percepcao,
satisfacéo, interpretacéo, julgamento, atuacdo, desenvolvimento ou de aprendizado
permanente, evitando tépicos cujos sentidos s6 possam ser compreendidos em
outra etapa de escolaridade (BRASIL, 2002, p. 203).

Assim sendo, a transmisséo de conhecimentos que desenvolvam capacidades e criticidade
nos alunos, por meio de elementos ludicos, podem e fazem toda a diferenca na
aprendizagem e representam uma importante estratégia de ensino. Paralelamente, o aluno
percebera que tais conceitos fazem parte de sua vida e que S80 necessarios para o seu
cotidiano.

A sobrevivéncia do ser humano, individual e grupal, nos dias de hoje, cada vez mais
solicita os conhecimentos quimicos que permitam a utilizacdo competente e
responsavel desses materiais, reconhecendo as implicagbes sociopoliticas,
econdmicas e ambientais do seu uso. Por exemplo, o desconhecimento de
processos ou 0 uso inadequado de produtos quimicos podem estar causando
alteracdes na atmosfera, hidrosfera, biosfera e litosfera, sem que, muitas vezes,
haja consciéncia dos impactos por eles provocados. Por outro lado, através de
intervencdes dirigidas é a Quimica quem contribui para a qualidade do ar que
respiramos e da agua que bebemos, insubstituivel em sua fungéo no monitoramento
e na recuperagdo ambiental. O entendimento dessas transformacdes exige visdo
integrada da Quimica, da Fisica e da Biologia, recorrendo ao instrumental
mateméatico apropriado, mostrando a necessidade das interacbes entre esses
saberes (BRASIL, 2002, p. 212).

O entendimento que é necessario para a compreensao das Ciéncias da Natureza (Quimica,
Fisica e Biologia), como citado nos PCNs, estd na busca de alternativas para o
desenvolvimento do curriculo de forma diversificada, com abordagem de conhecimentos
cientificos e espontaneos, considerando que todos possuem algum conhecimento prévio.
Por isso, 0 jogo € um recurso didatico para auxiliar o professor no ensino-aprendizagem na
transmissdo dos conteudos curriculares.

Nesse vies, este trabalho foi desenvolvido por meio da proposta de elaboracdo de um
artefato quimico, cujo objetivo é abordar com os alunos o conceito de Eletroquimica — este
pertencente ao conteudo programatico da segunda série do ensino médio. Para isto,
desenvolveu-se um jogo intitulado “Jogando com a Quimica”, no qual a tematica escolhida
apresenta uma maior complexidade e dificuldade de compreenséo. Essa dificuldade ocorre
devido ao grau de assimilacdo que é preciso ter em relacdo aos contetudos estudados
anteriormente no Ensino de Quimica, pela carga horaria que € insuficiente (duas aulas
semanais de acordo com o Curriculo Basico Estadual do Espirito Santo), bem como pela
metodologia utilizada para abordagem do conteudo.

A proposta é uma tentativa de despertar um maior interesse e aprendizado na disciplina de
Quimica, porque muitos alunos quando ingressam no ensino meédio, apresentam mitos
sobre a referida disciplina (dificil aprendizagem; ndo serve para o meu cotidiano, entre
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outros). Entretanto, ao chegarem a segunda série, os alunos acabam se distanciando do
processo de ensino-aprendizagem, pelo fato do sistema escolar estar mais focado nos
resultados das primeiras séries (devido ao grau de reprovacdo que acontece) e das
terceiras séries (por ser o ano de conclusado, havendo exames como o ENEM, PAEBES e
processos seletivos das universidades).

Fundamentacéo Tedrica

A idealizacdo de o ensino ser despertado pelo interesse do aluno passou a ser um desafio
a competéncia do docente. Com isso, o0 interesse daquele que aprende passou a ser a forca
propulsora do processo educacional de aprendizagem, e o professor, o gerador de
situacbes estimuladoras para aprendizagem efetiva (CUNHA, 2012). Dessa forma é
imprescindivel criar e/ou desenvolver condicbes favoraveis e agradaveis para 0 ensino-
aprendizagem, buscando assim, a reconstru¢cdo dos conhecimentos quimicos para que o
aluno consiga desmistificar a complexidade que se rotula o Ensino de Quimica.

O ensino da Eletroquimica se remete aos fendmenos que envolvem o nosso dia a dia, como
a corrosdo dos metais e a compreensao da relagdo entre energia elétrica produzida e
consumida na transformac&o quimica a partir das ideias de estrutura da matéria (ESPIRITO
SANTO, 2009). Envolve as transformacdes quimicas e a energia elétrica ao funcionamento
de pilhas e baterias, ou seja, transformacdes que resultam de um processo de transferéncia
de elétrons chamado reacdes de oxirreducdo. As reacbes de oxirreducdo abordam os
conceitos de oxidacao, reducéo, agente redutor e oxidante, entre outros, como também,
explicam as propriedades antioxidantes da vitamina C, a corrosdo de metais, as reagoes
de combustéo e o processo para a obtencdo de metais (CISCATO, 2016; LISBOA, 2016).

Considerando que os saberes do cotidiano e cientifico ndo séo algo pronto e indiscutivel, o
conhecimento das ciéncias quimicas nao esta fora desse principio, porgue este se encontra
em constante transformacéo. Por isso, a contribuicdo através da ludicidade - sendo esses
jogos, dindmicas, entre outros - na constru¢cdo do ensino e aprendizagem favorece e
enriquece os conhecimentos preexistentes e 0os adquiridos durante as aulas.

Utilizar jogos como instrumento pedagdgico ndo se restringe a trabalhar com jogos
prontos, nos quais as regras e os procedimentos j4 estdo determinados; mas,
principalmente, estimular a criacdo, pelos alunos, de jogos relacionados com 0s
temas discutidos no contexto da sala de aula [...] (BRASIL, 2006, p. 28).

E necessario fundamentar nessa logica o entendimento do sentido do jogo no ato de jogar
pedagogicamente, para que assim néao fiqgue apenas no sentido de “brincar”. Por isso, vale
destacar Soares (2008) que relata consideracdes de Kishimoto (1996) indicando diferentes
significados para o jogo, sendo eles: O jogo como o resultado de um sistema linguistico,
pelo qual depende da linguagem utilizada e do ambiente social ao qual esta inserido; o jogo
como sistema de regras, permitindo a relagdo com o ludico; e, 0 jogo como um obijeto,
relacionado com a brincadeira.

Paralelamente, Kishimoto (1996) difere o jogo e o ato de brincar, pois para a autora o
brinquedo e o individuo possuem uma relacao de intimidade, pelo qual a sua utilizacédo €
caracterizada pela auséncia de regras, explicitas ou implicitas. O jogo, porém, mescla
diversao e regras explicitas com delimitacéo espacial e temporal, apresentando assim duas
funcdes: a Funcdo ladica, em que o0 jogo propicia o divertimento, a satisfacdo ou
insatisfacéo, conforme a escolha realizada; a Fungéo educativa, no qual o jogo proporciona
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e acrescenta ensinamentos ao individuo, enriquecendo sua historia cultural. Contudo, &
fundamental que haja equilibrio entre as duas funcfes para que o objetivo do jogo seja
alcancado, pois, se uma destas funcdes se sobressai, arrisca-se em perder o sentido da
atividade, havendo somente brincadeira na prevaléncia da fungdo ludica ou somente o
ensino, no caso da prevaléncia da funcédo educativa. Dessa forma, o jogo ndo pode ser
apenas diversdo ou apenas regras, precisa ser um equilibrio entre ambos, numa relacéo
harménica entre o jogo e os jogadores.

Ainda destacando Kishimoto (1996) existem dois sentidos para os jogos educativos, um
sendo amplo, em que 0 jogo € um instrumento que possibilita a livre exploracdo pelo
professor, com o propésito de desenvolver as habilidades e os conhecimentos gerais dos
alunos; e outro de sentido restrito, pelo qual o jogo imp0&e atividades orientadas, visando a
aprendizagem de conteudos especificos ou de habilidades intelectuais, designado como
jogo didatico. No entanto, todo jogo € educativo em sua esséncia, quer seja ele de tabuleiro
ou qualquer outro tipo, podendo este, traduzir-se em uma excelente estratégia de ensino-
aprendizagem. Assim, segundo Chateau (1987), € evidente a contribuicdo do jogo no
processo de ensino-aprendizagem, pelo qual o individuo desenvolve a inteligéncia e o
espirito.

Por meio desse viés, pode-se inferir que a aprendizagem é uma experiéncia social, mediada
pela utilizacdo de instrumentos e signos (VIGOTSKI, 2010), que por sua vez, classifica um
signo como algo que significaria alguma coisa para o individuo, sendo a linguagem falada
e escrita. Em sua obra A Formacéao Social da Mente (2010), Vigotski relata que o brinquedo
ndo é o aspecto predominante na infancia, mas é um fator muito importante do
desenvolvimento, sendo que na pratica, sua teoria mostra-se apropriada para atividades
colaborativas e troca de ideias. Desse modo, favorece a interacao social e a valoriza¢ao do
didlogo entre os membros do grupo, que transborda em significancia, pois jogar supde o
envolvimento com o outro.

Froebel considerava o jogo e o brinquedo como um grande instrumento para o
autoconhecimento e para exercer a liberdade de expresséo. Esse educador fez do
jogo uma arte e o utilizou com criangas em fase de aprendizagem. Também
considerava importante “agir pensando e pensar agindo” e “aprender fazendo”
(CUNHA, 2012, p. 94).

Ao levar em consideragdo as citacbes ja referenciadas, € importante destacar também
Santana e Rezende (2008), pois em sua obra destacam alguns tedricos precursores de
meétodos ativos na educacao, como Vigotski, Decroly, Piaget, Freinet, Froebel, Dewey, que
salientam a importancia da utilizacdo de meétodos ladicos no processo de ensino e
aprendizagem. Estes proporcionam integracao e interacado do grupo, e, a0 mesmo tempo
facilitam a aprendizagem, num ambiente descontraido e divertido, no qual o professor
através das atividades ludicas podera favorecer o processo de aprendizagem.
Possibilidades essas apontadas nas Orientagbes Curriculares para o Ensino Médio
(OCEM) do Ministério da Educacéo:

Os jogos e brincadeiras sdo elementos muito valiosos no processo de apropriagdo
do conhecimento. Permitem o desenvolvimento de competéncias no ambito da
comunicacao, das relagbes interpessoais, da lideranca e do trabalho em equipe,
utilizando a relacdo entre cooperagdo e competicdo em um contexto formativo. O
jogo oferece o estimulo e o ambiente propicios que favorecem o desenvolvimento
espontaneo e criativo dos alunos e permite ao professor ampliar seu conhecimento
de técnicas ativas de ensino, desenvolver capacidades pessoais e profissionais
para estimular nos alunos a capacidade de comunicacgéo e expressao, mostrando-
Ihes uma nova maneira, lidica, prazerosa e participativa de relacionar-se com o
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conteudo escolar, levando a uma maior apropriacdo dos conhecimentos envolvidos
(BRASIL, 2006, p. 28).

Para o desenvolvimento do Ensino de Quimica, a aproximac¢do com o ladico tem uma
funcao importante como elemento de conexao entre os conhecimentos prévios e cientificos
junto as atividades experimentais. Portanto, acredita-se que o jogo didatico/pedagdgico
pode contribuir como um importante recurso ao desenvolver habilidades envolvendo
resolucdo de problemas e na colaboragcdo com a apropriacdo de conceitos, além da
motivacdo perante as aulas de Quimica.

Metodologia

O estudo realizado teve como objeto de pesquisa o desenvolvimento e a aplicacéo, pelos
préprios pesquisadores, de um artefato pedagdgico para o ensino da Eletroquimica em
conformidade com o curriculo proposto pelos PCNs no Ensino de Quimica. A pesquisa
realizada teve como metodologia uma abordagem descritiva, analitica e qualitativa da
aplicacao do artefato quimico produzido. Por sua vez, sustentou-se na abordagem historico-
cultural do desenvolvimento humano de Vigotski, pelo qual salienta a constituicdo do
homem por meio de suas intera¢cdes com o outro. Assim, a dindmica desenvolvida enfatizou
a interatividade entre os alunos, alunos e pesquisadores, como também alunos e professor-
pesquisador.

Dessa forma, a pesquisa possui carater participativo e descritivo com abordagem qualitativa
das analises coletadas durante a aplicacéo do jogo elaborado. O “Jogando com a Quimica”
foi desenvolvido com duas turmas, sendo uma da segunda série (22 alunos) e uma da
terceira série (30 alunos) do Ensino Médio da Educac¢éo Béasica, de uma escola publica do
municipio de Nova Venécia — Espirito Santo. Construiu-se a pesquisa por meio das etapas:
elaboracao do jogo de tabuleiro, aplicacéo do jogo e a construcéo dos resultados, por meio
da analise de conteudo.

Elaboracao do jogo de tabuleiro

A proposta desta pesquisa foi utilizar um jogo educativo para auxiliar o professor na
construcdo de conceitos relacionados a Eletroquimica (pilhas e eletrélise) abordados na
segunda série do Ensino Médio. O jogo de tabuleiro intitulado “Jogando com a Quimica”,
foi baseado no jogo “Cuca Legal”, marca registrada da “Pais & Filhos”, podendo ser jogado
em duplas ou grupos.

O tabuleiro foi construido através de um sistema representando uma experiéncia quimica,
no qual o seu formato utilizou imagens de vidrarias de laboratério, que por sua vez tem
objetivo de ser universal em relagéo aos conteudos curriculares do Ensino de Quimica.

Inicialmente, o jogo foi elaborado em uma cartolina com o titulo ainda em construgéo (Figura
1). Posteriormente, construiu-se um segundo protétipo com estrutura em EVA (Figura 2) e
por ultimo, foi projetado em designer grafico e impresso em lona brilho de alta resisténcia,
tamanho 70 cm x 90 cm (Figura 3).

Figura 1 - Tabuleiro em cartolina — desenho (arte) inicial.
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Fonte: Préprios autores (2018).

Figura 2 - Tabuleiro em EVA.

Fonte: Préprios autores (2018).

Figura 3 -Tabuleiro em Lona: “Jogando com a Quimica”.

JOGANDO COM A QuUIMICA

Fonte: Préprios autores (2018).

O tabuleiro foi dividido em trés cores diferentes que representam os niveis de dificuldade
do jogo: verde, amarelo e vermelho, sendo esses classificados como aprendiz, cranio e
fera, respectivamente. Existem no tabuleiro as casas comuns, que contém perguntas que
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os jogadores deverao respondé-las, como também possui trés tipos de casas diferenciadas:
“CASA BONUS” (Figura 4a), “CASA SURPRESA” (Figura 4b) e “CASA PERIGO” (Figura
4c).

Figura 4 — Casas diferenciadas do jogo
Figura 4a - Casa BOnus Figura 4b - Casa Surpresa (!). Figura 4c - Casa perigo

Fonte: Préprios autores (2018).

A constru¢do das cartas foi baseada segundo os niveis estabelecidos, conforme a
montagem do tabuleiro e cores utilizadas, abordando dessa forma os conhecimentos
basicos, intermediarios e avancados sobre o conteudo trabalhado e desenvolvido em sala.
As cartas foram confeccionadas no tamanho 10 cm x 7 cm, em cartolina 150 gramas nas
cores verde, amarela e vermelha, com as perguntas impressas em papel A4 e revestidas
com plastico adesivo transparente (Figura 5).

Figura 5 - Cartas do jogo

Figura 5a — carta: nivel basico/verde (aprendiz Figura 5b — carta: nivel intermediario/amarelo
(crénio)

22 - Uma pilha

T —
pode ser chamada Quais sdo os

dois prmcnpals

de célula
eletroquimica.
Verdade ou Falso?

Fonte: Préprios autores (2018).
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Assim, foram confeccionadas 40 cartas do nivel basico (verde-aprendiz), 25 cartas do nivel
intermediario (amarelo-cranio), 20 cartas do nivel avancado (vermelho-fera) e 15 cartas
contendo imagens e charadas pertencentes a casa surpresa. As perguntas tiveram como
referéncia o livro didatico adotado pela escola, Martha Reis Marques da Fonseca
(FONSECA, 2014) volume 2, como também, Francisco Miragaia Peruzzo e Eduardo Leite
do Canto (PERUZZO e CANTO, 2006) volume 2, como fonte complementar.

O “Jogando com a Quimica” contém ainda: seis pedes coloridos (verde, vermelho, amarelo,
branco, preto e azul), confeccionados com cabo de vassoura e pintados com tinta guache;
um dado confeccionado com cabo de vassoura e também pintado com tinta guache branca
e detalhes pretos; uma ampulheta confeccionada com duas garrafas PET de 250 ml,
preenchida com areia fina e contendo uma interface de madeira entre uma garrafa e outra,
sendo a medida de tempo na duragdo de um minuto; uma caixa de papeldo no tamanho de
9 cm de altura por 13 cm de comprimento (Figura 6) para o recolhimento dos acessorios
acima mencionados e para o descarte das cartas utilizadas durante o jogo; e, uma sacola
de TNT para o armazenamento e transporte do jogo didatico.

Figura 6 — Caixa de papeldo com acessorios.

-
- - -

Fonte: Préprios autores (2018).

Aplicacéo do jogo

O “Jogando com a Quimica” foi aplicado entre os dias 08 a 23 de maio de 2017, nos horarios
da aula de Quimica, com as turmas da segunda e terceira séries do Ensino Médio (EM) em
suas respectivas salas. Dessa forma, o jogo possibilitou um processo avaliativo para a
segunda série e uma revisao de conteudo para a terceira série. A organizacao da aplicacéo
do jogo esta representada na figura 7.

Figura 7 — Esquema da aplicac&o do jogo.

JOGANDO COM A QUIMICA

CONTEUDO: ELETROQUIMICA

22 Série EM 32 Série EM

ORGANIZAGAO DAS TURMAS

25 alunos em 5 grupos 30 alunos em 6 grupos
Fonte: Préprios autores (2018).
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Dentro do esquema de aplicacdo do jogo “Jogando com a Quimica”, as atividades
desenvolvidas tiveram como base 0 modelo proposto por Delizoicov, Angotti e Pernambuco
(2009), sendo caracterizadas por trés momentos pedagdgicos, representados na figura 8.

Figura 8 - Os momentos pedagdgicos.

*Apreensdo do entendimento dos alunos sobre o
tema a ser abordado.

PROBLEMATIZACAO INICIAL

*Desenvolvimento dos conhecimentos cientificos
necessarios a compreensdao das situacbes
problematizadas.

ORGANIZACAO DO
CONHECIMENTO

APLICACAO DO *Habilitar os alunos para utilizarem os
CONHECIMENTO conhecimentos adquiridos.

Fonte: Adaptado de Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2009).

O processo de avaliagéo do “Jogando com a Quimica” foi realizado por meio de rodas de
conversa antes e apos a aplicacdo do jogo, no qual foi possivel aferir a construcédo de
conhecimentos por parte dos alunos. Enquanto o pesquisador-professor mediava o dialogo
com os alunos, as falas eram registradas pelo segundo pesquisador. Em seguida, foi
solicitada aos alunos uma avaliacdo escrita sobre a aplicagcdo e a viabilidade do jogo
envolvendo a Eletroquimica.

Dentro desta abordagem, no Quadro 1 estdo representados os momentos pedagogicos
trabalhados em sala de aula.

Quadro 1 — Dindmica de abordagem do conceito Eletroquimica.
MOMENTOS PEDAGOGICOS N°
AULAS

1. PROBLEMATIZACAO -Roda de conversa para verificar os conhecimentos 1
prévios dos alunos sobre o assunto antes da
abordagem do contetdo.

2. ORGANIZACAO DO - Aula expositiva. 2
CONHECIMENTO
3. APLICACAO DO - Aplicagao do jogo “Jogando com a Quimica”; 4
CONHECIMENTO - Avaliacdo do jogo e debate.

Fonte: Préprios autores (2018).

Resultados e discussao

As atividades ludicas conduzem o alunado a refletir e ndo apenas a memorizar 0 assunto
abordado, pois é uma forma integradora das relacées da constru¢éo do ser entre o social
e o cientifico, que levam desde a afetividade, os trabalhos em grupo e as relacfes das
regras a serem seguidas.

E relevante que a aplicacdo da dinamica dos trés momentos pedagdgicos oportunizou a
expansdo do tema Eletroquimica para outros contextos, considerando ndo s6 o0s
conhecimentos cientificos, mas também os espontaneos elencados pelos alunos, dando
maior significado ao processo de ensino-aprendizagem.

Assim, conforme Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2009), a problematizacao inicial se deu
no momento em que o professor estimulou os alunos numa roda de conversa sobre o
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conceito “Eletroquimica”, com o intuito de descobrir os seus conhecimentos prévios,
desafiando sua curiosidade sobre o assunto e tecendo novas oportunidades de
aprendizagem.

[...] o papel do professor durante a problematizacéo inicial é diagnosticar apenas o
que os estudantes sabem e pensam sobre uma determinada situacéo. E ele que
organiza a discusséo, ndo para fornecer explicagdes prontas, mas, sim, para buscar
0 questionamento das interpretacfes assumidas pelos estudantes (GEHLEN,
MALDANER E DELIZOICQV, 2012, p. 5).

Nesse viés, a organizacdo do conhecimento se deu por meio da revisdo do contetdo pelo
professor aos alunos, para um melhor entendimento dos referidos conceitos. Logo, nesta
etapa foram estudados os conhecimentos cientificos fundamentais para maior
compreensao do contetdo, sem, porém, ignorar 0s conceitos espontaneos dos alunos.

[...] a abordagem dos conceitos cientificos € ponto de chegada, quer da estruturagéo
do contetido programatico quer da aprendizagem dos alunos, ficando o ponto de
partida com os temas e as situacfes significativas que originam, de um lado, a
sele¢do e organizacao do rol de conteddos, ao serem articulados com a estrutura
do conhecimento cientifico, e, de outro, o inicio do processo dialégico e
problematizador (DELIZOICOV, ANGOTTI e PERNAMBUCO, 2009, p. 194).

Inicialmente em cada sala, o professor revisou os conceitos ja trabalhados que envolvem a
Eletroquimica, destacando os principais topicos por meio de um debate, no qual foi possivel
realizar uma avaliacdo diagnostica. Em seguida, foi orientado aos alunos sobre o jogo a ser
aplicado, enfatizando o seu objetivo e que se tratava de um instrumento para desenvolver
as habilidades do conteudo trabalhado, e ndo um mero “brincar’.

A aplicacao do conhecimento se deu durante a aplicagao do “Jogando com a Quimica”, no
qual foi possivel observar a compreensado da conceituacao cientifica por parte dos alunos.
Dessa forma, de acordo com Gehlen, Maldaner e Delizoicov (2012, p. 12):

[...] o papel do professor consiste em desenvolver diversas atividades para capacitar
os alunos a utilizarem os conhecimentos cientificos explorados na organizacdo do
conhecimento, com a perspectiva de forma-los para articular constantemente a
conceituacao cientifica com situagfes que fazem parte de sua vivéncia.

Antes do inicio da atividade o professor explicou as regras do “Jogando com a Quimica”,
dando sequéncia a organizacdo dos alunos em grupos e assim iniciando o jogo. Logo, o
pesquisador-professor mediou 0 jogo e o outro pesquisador fez as anotacdes, observacdes
e registros necessarios para realizacéo das analises da aplicacao e do desenvolvimento do
jogo, pois é por meio da compreensédo e da descricdo das relagbes que se concretiza 0
ensino.

Na aplicacdo do jogo na turma da segunda série, inicialmente percebeu-se que os alunos
estavam bastante apaticos, sem dar muita importancia para a atividade proposta. Ao iniciar
0 jogo, o envolvimento dos grupos foi crescendo, a adrenalina da disputa sobressaiu e 0s
alunos passaram a ter mais entusiasmo para praticar o jogo. Na terceira série, 0 jogo teve
0 intuito de promover a revisdo do conteldo e apresentou uma caracteristica mais elétrica,
com praticamente todos os alunos envolvidos, caracterizando um entusiasmo grande entre
0s mesmos em desenvolver a dindmica aplicada. Em alguns momentos os grupos formados
discutiam tanto o assunto que todos queriam saber da pergunta para irem resolvendo e
testar o que eles ja tinham estudado.

ApoOs a aplicacdo do jogo e avaliacdo junto aos alunos, foi possivel delinear algumas
categorias para discussao de resultados, por meio da andlise de conteido. Nesse viés,
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Bardin (1977) infere que a analise de conteudo qualifica a tentativa exploratéria, pelo qual
aumenta a tendéncia a descoberta.

A andlise de conteddo (seria melhor falar de analises de contetido) € um método
muito empirico, dependente do tipo de fala a que se dedica e do tipo de
interpretacao que se pretende como objectivo [sic]. N&o existe o pronto-a-vestir em
analise de contetdo, mas somente algumas regras de base, por vezes dificiimente
transponiveis. A técnica de analise de contelido adequada ao dominio e ao objectivo
[sic] pretendidos, tem que ser reinventada a cada momento, excepto [sic] para usos
simples e generalizados, como é o caso do escrutinio préximo da descodificacdo e
de respostas a perguntas abertas de questionarios cujo conteldo é avaliado
rapidamente por temas (BARDIN, 1977, p. 30-31).

Dessa forma, ao término do jogo foi realizada uma avaliagcdo da atividade aplicada, por
meio das rodas de conversa e avaliacao escrita, pelo qual, pdde-se constatar a importancia
da utilizacdo do jogo didatico no desenvolvimento do conteudo, visto que de acordo com as
falas dos alunos, essa estratégia foi muito enriquecedora para a compreensao dos
conceitos abordados. Assim, para resguardar a identidade dos alunos, citaremos o home
dos mesmos em forma de letras do alfabeto (os alunos de letra A até E representam a
segunda série, e os alunos de letra F até J, representam a terceira série do Ensino Médio).

Considerando todas as informacdes e inferéncias coletadas na pratica desenvolvida, em
meio a interacdo dos e com os alunos, o debate e as indagacdes realizadas, foi possivel
destacar algumas categorias para a discussao dos resultados como forma de sustentacao
da viabilidade do “Jogando com a Quimica”, como: (a) a importancia do jogo; (b) as regras
do jogo; (c) o conteudo aplicado — Eletroquimica.
A categorizagdo € uma operacdo de classificacdo de elementos constitutivos de um
conjunto, por diferenciacéo e, seguidamente, por reagrupamento segundo o género
(analogia), com os critérios previamente definidos. As categorias séo rubricas ou
classes, as quais reinem um grupo de elementos (unidades de registro, no caso da

analise de contelido) sob um titulo genérico, agrupamento esse efectuado [sic] em
razao dos caracteres comuns destes elementos (BARDIN, 1977, p. 117).

(a) A importancia do jogo

A utilizacdo do jogo como instrumento na aprendizagem possibilitou um ambiente de troca
de informac¢des com um despertar mais favoravel aos conhecimentos quimicos, pois
ocorreu uma melhor interacdo entre o professor-aluno e aluno-aluno, sendo assim, um
ensino mais leve e descontraido.

Dessa forma, mediante as falas dos alunos (Quadro 2) foi perceptivel a importancia do jogo
didatico para o processo de ensino aprendizagem, uma vez que a utilizacdo do artefato
auxiliou na contextualizacdo do contetdo de Eletroquimica. Assim, conforme Kishimoto
(2002), o jogo resulta em beneficios tanto intelectuais como morais e fisicos, além de
contribuir como instrumento de desenvolvimento do sujeito.

Quadro 2 - Falas dos alunos em relagdo a importancia do jogo (continua)

Alunos Falas
A “Deveria ter mais jogos assim! Ajuda a aprender de maneira mais ludica”.
B A aula se torna mais ‘divertida’l”.
C ‘Além de ser um jogo, ele trabalha o seu conhecimento na matéria, e quebra o
clima da aula, fica divertido aprender”.
D “Cria um ambiente de disputa saudavel entre os alunos. Os grupos se interagem
mais”,

Fonte: Préprios autores (2018).
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Quadro 2 - Falas dos alunos em relagdo a importancia do jogo (concluséo)

F “Este jogo educativo é muito leve e agradavel, Gtil para relembrar e revisar matérias
de uma forma descontraida e inteligente, com uma interacao entre o professor e
alunos constante”,

G “A turma toda interagiu com o jogo, e foi uma forma divertida de estudar”.

J “Traz mais vezes o jogo, as aulas ficam mais atrativas”.

Fonte: Préprios autores (2018).

Assim como destaca Matos (2007), a utilizacdo da pratica, aléem de ser essencial para a
significacdo dos conhecimentos tedricos, favorecem a contextualiza¢cado dos conhecimentos
interligando aos elementos sociais, ético-politicos, culturais, afetivos e emocionais.

(b) as regras do jogo

O jogo é um resultado de um sistema linguistico, em que a linguagem usada e o ambiente
favoreceram o aprendizado, pois o sistema de regras permitiu a relacdo com o lidico sem
perder o foco da aprendizagem do ensino da Eletroquimica. Dessa forma, indo ao encontro
com Kishimoto (1996) quando infere que o jogo mescla diversao e regras, apresentando as
funcdes: ludica e educativa.

Dentre as observacdes realizadas e as falas dos alunos (Quadro 3), percebeu-se a
necessidade de aumentar o tempo de resposta para as perguntas do nivel FERA, por
apresentarem maior dificuldade. Isto se deve ao fato dos alunos estarem se esforgando ao
maximo para responder todas as questdes, além de desejarem chegar a resposta certa,
pois queriam ganhar o jogo.

Foi importante a interagcdo do mediador, no caso o professor, na construcéo das relacdes
professor-aluno e aluno-aluno, como também para o desenvolvimento da aprendizagem do
contetdo aplicado. Pois, se a mediacao fosse feita por meio de um aluno, este poderia
apresentar dificuldades para a compreensao das respostas dos colegas durante o jogo.

Quadro 3 - Falas dos alunos em relagéo as regras do jogo.

Alunos Falas
A “Os alunos se esforgaram para acertar as questoées, a fim de ganhar o jogo”.
E “Foi positivo porque na sala ficou tudo organizado, sem bagunc¢a e com qualidade,
o0 jogo foi bem elaborado e ficou bonito e com uma dinéamica legal de se trabalhar”!
G “Otimas perguntas de acordo com os niveis”.
H “O tempo foi adequado para maioria das questdes, foi excelente, com excec¢éo de

algumas perguntas complexas, necessitando de um tempo maior”.
Fonte: Préprios autores (2018).

(c) O conteudo aplicado — Eletroquimica

O desenvolvimento da Eletroquimica por meio do “Jogando com a Quimica” foi importante
para o ensino e a revisao do conteudo, tanto para atividades construidas na escola, quanto
para as provas externas realizadas. Assim, indo ao encontro com os Pardmetros
Curriculares Nacionais, pelo qual o ensino deve proporcionar um aprendizado util para a
vida dos alunos.

O ensino da Quimica se justifica por sua importancia na descri¢cdo, compreensao e
possibilidades de relagdes com a natureza, devido a seu conjunto de
conhecimentos, técnicas e linguagem préprios. O conhecimento cientifico/quimico
contribui para a constru¢cdo humana coletiva, ampliando a capacidade de analisar,
refletir, criar e agir. Por consequéncia que interferem na qualidade de vida,
favorecendo a inclusdo na sociedade moderna e tecnoldgica (ESPIRITO SANTO,
2009, p. 63).
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No entanto, na aplicagao do “Jogando com a Quimica”, foi possivel identificar os conceitos
mais compreendidos pelos alunos e aqueles que apresentaram uma maior dificuldade de
assimilacao, no qual o professor pode destacar e/ou revisar esses topicos durante o jogo e
depois em suas aulas.

A aplicacdo do jogo na formatacdo de grupos foi muito positiva, pois foi possivel observar
a interagao social, a partilha de conhecimentos e a procura pela solu¢ao dos problemas em
conjunto pelos participantes dos grupos, dessa forma, submetendo a teoria de Vigotski, no
qual o individuo se constréi pela socializacéo e pela troca com o outro.

Segundo Vigotski (1983), a atencdo passa a ser voluntaria por meio do
desenvolvimento de diversas ac¢des sociais, culturais ou educativas. A atencao
voluntéaria inclui o dominio desse processo com o auxilio de estimulos-meio que
permitem revelar o processo interno da atencdo e assim a possibilidade do seu
controle. E possivel inferir que essa fungdo psicolégica superior foi trabalhada
durante a aplicacdo do jogo, j& que os grupos/jogadores necessitavam manter o
foco em cada rodada trabalhada. Importante salientar que os alunos necessitam
exercitar a atengdo constantemente, pois sem o foco ou ponto de concentracdo, o
jogo ndo acontece (OLIVEIRA, SOARES e VAZ, 2015, p. 299).

Mediante todas as falas dos alunos (Quadro 4) e das observacdes realizadas durante a
aplicacao do jogo, péde-se perceber a necessidade de instrumentos mais significativos na
aprendizagem.

Quadro 4 - Falas dos alunos em relagdo ao conteudo aplicado.

Alunos Falas
C “E bom que sai do falatério: elétron sai de um lado e passa para o outro”.
D “Foi utilizada a didatica e chamou-nos a atencéo; e foi possivel revisar conteddos
por meio do jogo e envolver toda a classe”.
E “Me ajudou a revisar uns topicos para a prova trimestral! Apesar de alguns nao se
importarem”!
H “Deu um animo a aula ensinando conteudo de uma maneira divertida, e foi uma

maneira melhor de fixar o contetido”!
I “Temos que revisar mais a questao sobre as Leis de Faraday, pois ndo lembro mais
como se calcula a massa’!
J “A ideia foi 6tima, envolvendo o contelldo sem ser uma coisa mondétona”.
Fonte: Préprios autores (2018).

Consequentemente, os alunos da segunda série na semana posterior ao desenvolvimento
do jogo fizeram uma prova de recuperacdo, em que 38% destes conseguiram recuperar a
nota parcial do trimestre junto a reconstrucdo dos conceitos ndo assimilados, melhorando
assim seu rendimento na edificacdo de sua aprendizagem por meio do jogo aplicado.

E importante ressaltar também, que para chegar & proposta final do “Jogando com a
Quimica” foram construidos trés modelos de tabuleiro, como visto nas Figuras 1, 2 e 3,
pelos quais todos os tabuleiros atenderam ao objetivo do jogo, considerando a
disponibilidade de materiais que cada escola possa oferecer, sendo esses, materiais de
baixo custo até materiais de um custo mais elevado. Além disso, o professor através deste,
pode desenvolver diversos conceitos quimicos apenas substituindo as cartas perguntas,
permitindo obter varios jogos utilizando o mesmo tabuleiro.

O “Jogando com a Quimica” proporcionou um maior interesse e aprendizado na disciplina
de Quimica, corroborando na desmistificacdo da complexidade do ensino da Quimica. Logo
entusiasmou e dinamizou os alunos na compreensdo do conteudo aplicado, envolvendo
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assim, conceitos basicos como: oxidacdo, reducdo, balanceamento quimico redox e
concentragéo de solugéo.

Considerac®es finais

O jogo de tabuleiro intitulado “Jogando com a Quimica” € um instrumento ludico que
proporcionou o desenvolvimento e a aplicacdo de um artefato pedagogico para o ensino da
Eletroquimica, no qual estd em conformidade com o curriculo proposto pelos Parametros
Curriculares Nacionais no Ensino de Quimica.

O “Jogando com a Quimica” foi caracterizado como um instrumento de ensino e
aprendizagem pelo qual foi utilizada a funcdo ludica em conjunto as regras explicitas a
serem cumpridas pelos jogadores, objetivando o envolvimento dos alunos no contetdo
trabalhado e o equilibrio entre aprender e divertir. Além disso, salientou a necessidade da
construcdo dos saberes através de estratégias diferenciadas com instrumentos ludicos,
visando ofertar aos alunos muito mais do que a memorizacdo de conteddos, mas a
formacédo de cidadaos criticos e conscientes.

Este trabalho de pesquisa nos permitiu analisar a aplicabilidade de um jogo de tabuleiro no
ensino da Quimica, com foco na Eletroquimica, considerando o nivel de dificuldade de
assimilacdo deste conteudo e a necessidade de proporcionar aos alunos aulas mais
significativas, interativas e contextualizadas com o0 meio a que pertencem. Logo a
viabilidade deste artefato didatico/pedagdgico proporcionou um espaco de discussédo do
contetudo pretendido. Por meio da interacdo social e da troca de conhecimentos, a reacao
dos alunos diante desta estratégia, que foge ao tradicional ensino livresco, foi
extremamente positiva, demonstrando a importancia do uso de diferentes formas de
ensinar.

Portanto, é imprescindivel considerar a utilizacdo de estratégias de ensino que contemplem
a contextualizacdo e a interdisciplinaridade na abordagem de conteudos, fazendo com que
0s alunos tornem-se sujeitos ativos no processo ensino e aprendizagem e que possam
vislumbrar a pratica educativa como algo prazeroso para a vida.
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