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RESUMO

A proposta desse trabalho esta baseada na necessidade de encontrarem-se novas
maneiras de abordar o componente curricular de Quimica, fazendo uso de uma
linguagem nao tradicional de ensino, através da criacdo de jogos. Ao longo do
mesmo, destaca-se a importdncia do resgate das atividades ladicas no Ensino
Médio, ndo apenas nos Componentes Curriculares de Artes e Educacao Fisica, mas
nos demais também, sugerindo uma sequéncia didéatica, onde apds trabalhar o tema
mencionado no Capitulo 4, aplicar uma atividade avaliativa que consiste na
elaboracdo de um jogo relacionado ao conteddo. Além de buscar alternativas ao
ensino tradicional, tal metodologia tende a estimular nos educandos um
conhecimento mais amplo sobre determinados conteddos, uma vez que precisam
determinar certos parametros na elaboracéo das regras e na participacao do jogo. A
criacdo de jogos educativos por meio dos alunos desperta neles o senso de
criatividade e também pertencimento ao processo ensino-aprendizagem, uma vez
que a escolha da modalidade de jogo a ser criado, bem como quais aspectos
relevantes ao contetdo serdo abordados cabem a eles, reforcando a ideia de que o
docente é apenas o agente mediador desse processo. Outro fator de suma
importancia é o trabalho colaborativo, uma vez que tais jogos podem ser
desenvolvidos em grupos de alunos, permitindo uma ampla interatividade. Deve-se
destacar que durante o processo de desenvolvimento das criancas (sendo eles
cognitivo, emocional, social e motor), tais atividades sédo incentivadas por inUmeros
autores, dada a sua relevancia ao desenvolvimento pleno.

Palavras-chave: Jogos, Desenvolvimento, Ludico, Quimica, Ensino Médio.
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1 INTRODUCAO

A medida em que o aluno avanca em sua educagéo formal, atividades como
jogos, brincadeiras, dancas e/ou cantigas, vdo sendo substituidas por conteddos, em
grande maioria, apenas tedricos, muitas vezes até desconexos com 0 contexto no
qual ele esta inserido. Isso, por sua vez, gera uma desmotivacdo no processo de
aprendizagem, atingindo mais alguns componentes curriculares do que outros, por

apresentarem conteddos mais abstratos em relacdo aos demais.

Na tentativa de alterar esse panorama, deve-se mudar as estratégias e
metodologias, tanto no ato de ensinar, quando no de se avaliar 0 processo ensino-
aprendizagem. Uma das muitas formas de se fazer essa mudanga dentro do
componente curricular de Quimica é por meio de jogos didaticos. Por meio desses
jogos pode-se explicar o0s mesmos conteudos vistos apenas na teoria, mas de uma

forma mais acessivel aos educandos.

Dessa maneira pode-se em determinados momentos do ano, substituir as
avaliacOes tedricas pela criacdo de jogos, onde os parametros pelos quais 0s alunos

serdo avaliados podem ser elaborados em comum acordo com eles.

Para uma melhor elucidacéo da proposta aos alunos, o docente deve mostrar
alguns jogos elaborados por ele mesmo, como forma de orientagdo para novas
criacbes. Enfatizar que, como o foco é a aprendizagem, as regras devem conter
topicos relacionados ao componente Quimica em si, ou a algum tema mais
especifico do mesmo. Durante o processo de criacdo/elaboracdo, o contato entre
docente-aluno deve ser reforcado, de modo a propiciar eventuais intervencoes,
quando necessérias. Apos o tempo determinado para esse processo, algumas das
aulas deverao ser exclusivas para que os alunos possam explicar tanto ao docente,
quanto aos demais colegas de sala, qual foi a motivacdo que levou a criagcdo do
jogo, bem como as regras para que ele possa ser jogado. ApOs essa exposi¢ao, 0s
alunos deverdo realizar partidas, de tal forma que tenham acesso a todos o0s

trabalhos desenvolvidos.



No capitulo 2 desse trabalho faz-se uma revisdo da literatura, buscando-se
informacdes de outros trabalhos relacionados ao tema. Aborda-se também a
formacdo dos docentes brasileiros, em relacdo ao componente curricular que

lecionam.

No capitulo 3 sdo expostos 0s objetivos gerais e especificos que desejam-se
atingir com a aplicacéo do presente trabalho.

No capitulo 4 discute-se qual é o propdsito de se utilizar tal abordagem no
ensino de Quimica, assim como quais metodologias serdo utilizadas durante a
aplicacdo do trabalho, assim como quais competéncias e habilidades da Base
Nacional Curricular Comum (BNCC) serdo abrangidas. Juntamente com essas
informacdes sao fornecidos exemplos de jogos que poderdo ser demonstrados aos

alunos.

No capitulo 5 sdo apresentados os resultados e as discussfes pertinentes ao
desenvolvimento do trabalho.

No capitulo 6 € apresentado o referencial bibliografico consultado durante a

elaboracéo do trabalho.



2 REVISAO DA LITERATURA

A maior parte dos estudos sobre atividades ludicas esta voltada ao ensino
infantil, uma vez que nessa fase de desenvolvimento h4 um maior contato com

brinquedos. Deve-se destacar que a palavra ludico vem do latim e significa brincar.

Estudos referentes ao Ensino Médio, em sua maioria estdo relacionados aos
componentes curriculares de Artes e Educacdo Fisica. Com relacdo a Quimica,
pouca coisa ha na literatura. Alguns dos que tratam do tema em especifico serviram

de orientacao para esse trabalho.

De acordo com Barros (2016) o ensino de Quimica ainda ocorre de forma
tradicional, principalmente por meio da memorizacdo de conceitos complexos, nédo
estimulando o desenvolvimento e a devida reflexdo sobre contetdo.

O ensino de quimica em geral é tradicional, caracterizado pela
memorizacdo e repeticdo de nomes, foérmulas e calculos néo
relacionados com o dia-a-dia do educando e fora da realidade em que
se encontram, sendo apresentada de forma descontextualizada

tornando-se uma matéria magante e mondtona gerando um

guestionamento pelos alunos porque é ensinada. (MENEZES, 2011,
p- 1)

Parte desse tipo de ensino deve-se ao fato de que um bom numero de
docentes nao sao formados na licenciatura especifica. Como ha uma deficiéncia de
profissionais licenciados em Quimica, adota-se o critério de matérias correlatas,
possibilitando que graduados em Biologia, Matematica e até mesmo Engenharia,
possam lecionar o componente curricular, desde que haja comprovacdo de uma
guantidade minima de horas cursadas em Quimica. O Censo Escolar de 2017
realizado pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio
Teixeira (Inep) e divulgado pelo Ministério da Educacdo (MEC) em 2018, permitiu
que o Indicador de Adequacéo da Formagdo Docente fosse divulgado — extraido do

Censo Escolar — e apresenta os seguintes resultados (Grafico 1):
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Gréfico 1 — Indicador de Adequacéo da Formacéo Docente no Ensino Médio por componente
curricular — Brasil 2017 (FONTE: Nova Escola)

Sendo cada um dos grupos definidos como:

Grupo 1 - Percentual de aulas ministradas por professores com formagéo
superior de licenciatura (ou bacharelado com complementacdo pedagogica) na
mesma area da disciplina que leciona;

Grupo 2 - Percentual de aulas ministradas por professores com formacgao
superior de bacharelado (sem complementagdo pedagogica) nha mesma area da
disciplina que leciona;

Grupo 3 - Percentual de aulas ministradas por professores com formacao
superior de licenciatura (ou bacharelado com complementacdo pedagogica) em area

diferente daquela que leciona;

Grupo 4 - Percentual de aulas ministradas por professores com formacéo

superior ndo considerada nas categorias anteriores;
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Grupo 5 - Percentual de aulas ministradas por professores sem formacgao

superior.

Segundo Soares (2004), a aprendizagem deve estar ligada ao
desenvolvimento mental, entretanto, ndo pode ser considerado como o proprio.
Destaca ainda que esse processo de aprendizagem baseia-se no principio da
imitacdo — quer seja de forma didatica ou ndo — havendo a necessidade, ou néo, de
um professor. Porém, em algumas situacfes, ao invés de meramente ocorrer a
imitacdo de algo existe a inovacao e que essa inovacao, apesar de alterar padrdes e
costumes, esta ligada — direta ou indiretamente — ao conhecimento que o sujeito ja
possui, acumulado por ele através da historia, de sua cultura e de suas experiéncias

pessoais.

Deve-se considerar também o periodo pandémico, onde a maior parte do
ensino esta sendo feito de forma remota, podendo ser ele de forma sincrona —
quando o contato entre professor e aluno ocorre de forma simultdnea — ou
assincrona, de forma ndo simultdnea. Os recursos utilizados nesse momento
também sdo variados. Existem inUmeras plataformas digitais, canais de
comunicacdo, envio de atividades impressas por meio da instituicdo educacional,
entre outros. Porém, ficou evidente que o ensino tradicional em meio a tantos
recursos — principalmente tecnoldgicos — ndo € mais capaz de, sozinho, suprir toda a
demanda de competéncias e habilidades. Pode-se ainda acrescentar o fato de que
0S pais e/ou responsaveis pelo aluno nesse momento, ndo tem o dominio
necessario acerca de um determinado contetdo, fato esse que ndo acontece
gquando se trata de um brinquedo ou jogo, onde normalmente precisa-se mais

conhecimento sobre as regras em si, do que o contetudo propriamente dito.

J& Vasconcelos (2012) deixa claro que por meio de atividades ludicas os
alunos tém uma atuacao onde é possivel aumentar a sua compreensao quanto ao
sentido de educar, informando e inovando os aspectos relacionados com o porqué e
como estudar tal contetdo e relaciona-lo com o cotidiano.

“Atividade ludica é todo e qualquer movimento que tem como objetivo
produzir prazer quando de sua execucdo, ou seja, divertir o

praticante. Se ha regras, essa atividade ludica pode ser considerada
um jogo”. (FERREIRA, 2016, p.2.)
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Vale ressaltar que os jogos elaborados devem permitir que o raciocinio, tanto
dos alunos, quanto do professor seja estimulado, assim como levar a refletir sobre o
contetdo ao qual o jogo pretende trabalhar, tendo a sua elaboracdo sempre partindo-
se do principio de competéncias e habilidades que se desejam ser alcancadas.
Partindo-se desses parametros, a motivagdo dos alunos na aula de Quimica aumenta,
pois o ludico vem atuar e integrar, propiciando uma interacdo entre os alunos, por
tratar-se de um trabalho em grupo, assim como na construcdo fisico e social.
(SANTANA 2016).
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3 OBJETIVOS

O presente trabalho tem como objetivo geral abordar a criacdo e a

participacdo em jogos voltados ao ensino de Quimica, entre os estudantes.
Como obijetivos especificos, podem ser citados:

v" Propiciar um ensino onde os educandos sdo 0s protagonistas do
processo ensino-aprendizagem e o docente apenas o0 mediador desse
processo, tendo-se como primérdio atender as competéncias e

habilidades correspondentes ao componente curricular de Quimica;

v Valorizar as interacdes pessoais por meio de atividades desenvolvidas

em grupos de estudantes;

v' Desenvolver métodos nédo tradicionais de ensino e avaliacdo dos

educandos;

v Estimular a participacdo dos estudantes em atividades ludicas voltadas

ao ato de assimilar determinados contetidos.
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4 METODOLOGIA

4.1 Propésito

O proposito desse trabalho é o de efetuar o ensino de Quimica de forma nao
tradicional, buscando uma participacdo maior dos alunos durante as aulas, assim
como o entendimento de conceitos basicos que ndo sejam meramente por
memorizacdo, mas sim, de uma forma mais aplicada — através de jogos, norteando-
se na 22 competéncia geral da BNCC:

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer & abordagem propria das
ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexéo, a andlise critica, a imaginagéo
e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hip6teses, formular

e resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos

conhecimentos das diferentes areas.

Da mesma maneira, na Competéncia Especifica 3, em Ciéncias da Natureza
e suas tecnologias, observa-se o seguinte:
Analisar situagfes-problema e avaliar aplicagbes do conhecimento cientifico
e tecnoldgico e suas implicacdes no mundo, utilizando procedimentos e
linguagens préprios das Ciéncias da Natureza, para propor solugdes que
considerem demandas locais, regionais e/ou globais, e comunicar suas
descobertas e conclusdes a publicos variados, em diversos contextos e por
meio de diferentes midias e tecnologias digitais de informagcdo e
comunicacéo (TDIC).
A aplicacdo dessa abordagem pode ocorrer quando 0s conceitos tedricos
trabalhados séo abstratos demais para que apenas por meio de explanacdes e
exemplos, 0 seu entendimento seja significativo. O levantamento de quais seriam

esses conceitos pode ser feito das seguintes maneiras:
e Através dos resultados dos alunos em anos anteriores e/ou;
¢ Consultando outros professores do mesmo componente curricular.

Feito esse levantamento, o professor pode elaborar algum jogo que

contemple o conteldo a ser trabalhado, como exemplificacdo da proposta de
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trabalho. ApGs a exposicdo do jogo ele deve solicitar aos alunos que desenvolvam
jogos que tenham como foco, uma maneira de se aprender sobre o conteudo
especifico. Deve-se ficar claro para os alunos, que dentro dessa proposta de
trabalho, os jogos poderdo ser acessiveis inclusive por quem nao € estudante, de
acordo com a Habilidade EM13CNT302, onde |é-se:
Comunicar, para publicos variados, em diversos contextos, resultados de
andlises, pesquisas e/ou experimentos — interpretando gréaficos, tabelas,
simbolos, codigos, sistemas de classificagcdo e equacgdes, elaborando textos
e utilizando diferentes midias e tecnologias digitais de informacdo e
comunicacédo (TDIC) —, de modo a promover debates em torno de temas
cientificos e/ou tecnolégicos de relevancia sociocultural.
Essa metodologia de abordar os conceitos quimicos de forma ludica, pode
acontecer, por exemplo, no ensino da Tabela Periddica e de algumas caracteristicas

dos elementos quimicos, por meio dos jogos abaixo:

4.2 Super Trunfo da Quimica

Super Trunfo € um jogo que tem a sua distribuicdo feita pela empresa Grow e
teve o inicio de sua producao no Brasil nos anos 70, tendo-se tornado popular nos
anos 80, sendo uma vers&o popular do jogo Top Trumps. E formado por oito grupos
de quatro cartas cada (total de 32 cartas) e pode ser jogado de 2 até 8 pessoas. Os
chamados decks (conjuntos de cartas) sdo tematicos: carros, avides, motos, caes de
raca, super-heréis, entre outros. Cada uma das cartas contém caracteristicas
relevantes sobre o objeto, animal, de acordo com o deck utilizado, estampado na
carta, como por exemplo, velocidade, altura, peso, longevidade etc. Na vez de um
determinado jogador ele escolherd a caracteristica que julgar pertinente. Feito isso,
os demais jogadores deverdo informar 0 que consta sobre essa caracteristica em
sua carta. Ganhara a(s) carta(s) do(s) adversario(s) o jogador cuja caracteristica
tiver o maior valor dentre todas as cartas. Sera vencedor aguele que conseguir
coletar todas as cartas do(s) adverséario(s). Observacdo: atualmente existe uma
versao on-line do jogo no portal Gametrack, porém o portal cobra uma assinatura.

Entretanto ha um periodo gratuito de experimentacéo.
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O professor podera elaborar decks contendo as informagdes dos elementos
quimicos, identificando nelas propriedades como raio atdmico, nUmero de massa,
eletronegatividade, entre outras. A quantidade de cartas a ser elaborada deve ser
igual ou superior a 32 cartas. As regras a serem seguidas poderdo ser as mesmas

usadas no jogo Super Trunfo.

4.3 Jogo da Memoria

O jogo da memaria € bastante comum, sendo formado sempre por pares de
cartas, apresentando niveis de dificuldade de acordo com a quantidade de pares:

= Facil: 12 pares (24 cartas);

= Médio: 20 pares (40 cartas);

= Dificil: 30 pares (60 cartas);

= Muito dificil: Acima de 30 pares.

Além da quantidade de pares pode-se também estipular um determinado

tempo para que os pares sejam formados, aumentando assim a sua dificuldade.

As cartas sé@o colocadas com as informagfes voltadas para baixo. O critério
de qual sera o 1° e sucessivos jogadores podera ser determinada por eles mesmos
e dependera da quantidade deles (par ou impar, zero ou um, arremesso de dado
etc). O jogo consiste em o jogador da rodada virar um par de cartas. Caso as cartas
formem um par, elas serdo removidas do jogo. Do contrario, serdo viradas
novamente. A medida em que as cartas sao viradas sem forma o respectivo par, 0s
jogadores passam a memorizar a posicdo das mesmas, facilitando a formacao dos
pares. Ganhara a partida o jogador que conseguir acumular o maior nimero de

pares.

Porém, para se trabalhar as Propriedades Periddicas, ao invés de serem
pares idénticos, pode-se colocar informa¢cdes como: simbolo x namero atémico;

simbolo x nUmero de massa, entre outras combinacdes.
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Uma outra possibilidade para aumentar o nivel de dificuldade e aumentar a
variedade de informacdes, seria a adaptacdo para a formacao de trios, ao invés de

pares de cartas.

Como a proposta é a de promover a aprendizagem, € sugerido que a borda
das cartas (no lado em que as informacg0es estdo assinaladas) que constituem um
determinado par — ou trio — sejam destacadas com uma mesma cor ou sinal grafico,

para facilitar o entendimento de que elas referem-se ao mesmo elemento quimico.

4.4 Aplicagéo

Como a ideia é a de promover ndo apenas a aprendizagem, mas também a
interacdo entre eles, os trabalhos devem ser elaborados e explicados por grupos. Na

formacao desses grupos, sugere-se que:

» Haja uma distribuicdo numérica entre os estudantes (essa divisdo
dependera do numero de alunos matriculados em uma determinada

turma);

» Na medida do possivel, promover a igualdade entre os géneros dos

grupos;

> Evitar possiveis homogeneidades nos grupos (quer seja por critérios de

nota ou afinidade entre os integrantes).

Apos a formacgdo dos grupos, por tratar-se de um projeto onde o professor é
apenas o mediador e os educandos os protagonistas, elaborar com eles os
parametros utilizados na elaboracéo dos jogos, como por exemplo:

¢ Qual o prazo para a entrega do trabalho?

% Quais serdo os critérios de avaliacdo: Qualidade do jogo? Criatividade
na elaboracédo? As regras estéo claras? Os conceitos quimicos de fato

fazem parte do jogo?

% O trabalho tera qual porcentagem na composic¢ao da nota? (Lembrando
gue o trabalho faz parte tanto do processo de aprendizagem, quanto do

processo avaliativo)
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% Os integrantes de outros grupos poder&o avaliar o trabalho elaborado?

Por fim, caso os resultados obtidos por meio dessa metodologia sejam
alcancados (ou até mesmo superados), pode-se repetir essa abordagem sempre

gue julgar pertinente.
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5 CONCLUSOES

O ato de inovar é inerente a espécie humana. De acordo com Heraclito (540
a.C. — 470 a. C.): “Nada é permanente, exceto a mudanga”. No exercicio de sua

profissdo, um professor vé-se obrigado a tal acdo quase que diariamente.

Se a inovacao ja deveria ser algo corrigueiro no planejamento de uma aula,
na elaboracdo de uma avaliacdo, durante a explicacdo de um conteudo, dentre
outras situacdes, o atual cenario — o da pandemia — obrigou os profissionais da
educacao a buscarem iniUmeras alternativas ao método que estavam acostumados a

realizar tais atividades.

Contudo, o professor que nao inova, independentemente do contexto, pratica
o que Albert Einstein (1879 — 1955) disse de forma brilhante: “Insanidade € continuar

fazendo sempre a mesma coisa e esperar resultados diferentes”.

Com a quantidade de estudos, recursos e tecnologias disponiveis atualmente,
€ praticamente impossivel ndo encontrar — pelo menos — uma forma diferente de

abordar um contetdo quimico, que nado seja de forma tradicional.

Uma sequéncia didatica que consiste em abordar de forma teorica (cabe ao
professor escolher quais os recursos a serem utilizados para isso), e a criagdo de
jogos por parte dos alunos — com carater avaliativo — é uma forma de inovacao
onde, além de torna-los protagonistas da propria aprendizagem, é possivel
estabelecer um vinculo afetivo maior com eles, durante o desenvolvimento dessa
atividade, demonstrando estar interessado quais foram os aspectos relevantes para
que fosse escolhido aquele formato de jogo, por exemplo.

Ademais, com a grande variedade de aplicativos para smartphones, como
simuladores para reac¢des quimicas, Tabelas Periddicas interativas, disponiveis para
smartphones (em alguns casos, nem € preciso 0 acesso a internet para sua
utilizacao), faz-se necessario adequar o formato de aula, para que esses conteudos

disponiveis possam ser acessados pelos alunos.
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