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ABSTRACT

Didactic games are playful tools used in Chemistry Teaching to support the treatment of contents studied
in the classroom. Making it possible to bring knowledge closer to the reality experienced by students, the
pedagogical game was prepared to make learning more efficient, participatory and stimulating. In view of
this, this objective experience report expresses the stages of construction and execution of a game, called
"Quididatico", a ludic activity developed by students working in the Pedagogical Residency Program of the
Federal University of Alagoas and inserted in a gymkhana carried out within the scope of a public
educational institution in Arapiraca - AL, whose target audience were 3rd year high school students. This
report dialogues with the procedures for organizing the activity, as well as disclosing the results, gains
achieved and experiences from the theoretical foundation to its practical development as a team. Finally,
demonstrate that skills can be acquired in the process and that games can contribute a lot to the reception
of content during chemistry teaching.

RESUMO

Os jogos didaticos sdo ferramentas ltdicas utilizadas no Ensino de Quimica para suporte no trato dos
contetdos estudados em sala de aula. Viabilizando aproximar cada vez mais o conhecimento com a
realidade vivenciada pelos educandos, o jogo pedagogico foi preparado para tornar a aprendizagem mais
eficiente, participativa e estimulante. Diante disso, o presente relato de experiéncia objetiva expressar as
etapas de construgdo e execucdo de um jogo, denominado “Quididatico”, uma atividade ladica
desenvolvida por alunos atuantes no Programa Residéncia Pedagogica da Universidade Federal de Alagoas
e inserida em uma gincana realizada no ambito de uma institui¢do de ensino da rede publica de Arapiraca
- AL, cujo publico alvo foram alunos do 3° ano do Ensino Médio. Este relato dialoga com os procedimentos
para a organizacdo da atividade, bem como discorre a respeito dos resultados, ganhos atingidos e
experiéncias obtidas desde a fundamentacio teérica até o seu desenvolvimento préatico em equipe. Por fim,
demonstra que habilidades podem ser adquiridas no processo e que os jogos podem contribuir muito para
acepcao de contetidos durante o ensino de quimica.
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Introducao

A disciplina de Quimica ¢é considerada pelos estudantes como uma matéria de dificil
compreensao. Possuindo um viés totalmente tradicional centralizado em um tipo de ensino e
aprendizagem completamente descontextualizado com a realidade do aluno.
Impossibilitando-o de obter autonomia na construcdo do seu proprio conhecimento,
tornando-o passivo nesse processo. Favorecendo ainda mais o seu descontentamento pela
matéria que muitas vezes a considera pouco atraente e bastante mondtona.

Tendo em vista, que geralmente é trabalhada pelo docente de maneira mais tedrica e
menos pratica, ou seja, ndo ocorre a inser¢ao de atividades praticas ou ndo se faz uso de
recursos didaticos diversificados que desenvolvam a capacidade cognitiva dos alunos e ao
mesmo tempo estimulem o seu interesse e motivacao pelo assunto em estudo. Pelo fato do
docente comumente adotar em seu parametro de ensino a simples memorizacao dos contetidos
abordados em sala de aula.

Com base nisso, Sales (2020) destaca a importancia de o professor durante o processo
de elaboragao de suas aulas procurar inserir recursos didaticos diferentes, que se distanciem
do modelo tradicional comumente utilizado na rede de ensino, proporcionando assim, um
ensino e aprendizagem mais significativo, eficiente, participativo e contextualizado com a
realidade do aluno. Citando, inclusive, como opc¢ao a utilizacao de jogos didaticos, ferramenta
esta que tem ganhado bastante visibilidade e uso no ambito escolar.

Os jogos didaticos contribuem na aprendizagem dos educandos acerca do contetdo
ministrado pelo docente, auxiliando nas atividades trabalhadas em sala de aula, tornando-o
mais descontraida e distanciando-se assim dos métodos que geralmente sao empregados nas
instituicoes de ensino. Logo, “Por esses fatores, os jogos, como instrumento didatico, tém sido
cada vez mais valorizados nas escolas que se identificam com uma abordagem construtivista
ou abordagens ativas e sociais” (Cunha, 2012, p. 96).

Nesse sentido, nasce a perspectiva de insercao de jogos didaticos no sistema atual de
ensino com o intuito de tornar a aprendizagem dos alunos mais eficiente, sobretudo, no que se
refere ao ensino do componente curricular de quimica que tem necessitado de um olhar mais
atento. Sendo assim, como destaca Cunha (2012, p. 96): “um importante recurso para as aulas
de quimica, no sentido de servir como um reabilitador da aprendizagem mediante a
experiéncia e a atividade dos estudantes”.

Com isso, observa-se que os jogos sao muito comuns entre os jovens pela sua
capacidade de auxiliar na apropriacdo do saber. E quando utilizado com intencionalidade
pedagobgica, pode atrair e incentivar o educando no decorrer da aquisicao de conhecimentos,
sendo de tamanha relevancia ao propiciar sua participacdo e envolvimento na conquista dos

proprios conhecimentos, além de facilitar a interagdo uns com os outros.
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No entanto, de que modo o jogo poderia ser conceituado? Segundo Soares (2008),
"jogo" é uma palavra polissémica, ou seja, muitos significados sao atribuidos de acordo com o
contexto, entretanto se o0 jogo, a atividade lidica ou ainda, o brinquedo, visar dentro da sala de
aula um ambiente de prazer, de livre exploracdo com incertezas de resultados, deve ser

considerado jogo. Em linhas gerais, Soares descreve o jogo:

Como uma atividade livre, consciente, ndo-seria, exterior avida habitual,
com desinteresse material e natureza improdutiva, que possui finalidade em si
mesma, prazer (ou desprazer), carater ficticio ou representativo, limitacao no

tempo e no espaco, com regras explicitas e implicitas (Soares, 2016, p. 9).

Ainda, segundo Soares (2016) no aspecto educativo, ao utiliza-lo como ferramenta
lddica, o jogo viabiliza possibilitar acesso ao conhecimento, e quando, intencionalmente
explorado pelo docente em sala de aula, o jogo didatico pode potencializar situacoes de
aprendizagem.

Ao entrar em sala de aula, o jogo didatico possui funcoes inerentes, como assegura
Kishimoto (1996): uma funcao lidica e uma funcao educativa. De modo que o professor deve
associar aspectos dos contetidos discutidos em sala de aula com o conhecimento cientifico.

Sendo que,

a funcao ladica é aquela presente no jogo, que propicia diversao e prazer. A
funcao educativa é aquela que permite que o sujeito aprenda algo durante o ato
de jogar. Ou seja, o jogo didatico precisa divertir e ser util para que o aluno

aprenda (Messeder Neto & Moradillo, 2016, p. 365).

Assim, nota-se que no contexto da sala de aula, se traduz enquanto um processo
positivo a insercao da ludicidade como aliado da aprendizagem, trazendo para este universo
novas formas de descobrir sobre a matéria ofertada. Ou seja, o brincar pelo brincar foi
superado, e assim, o ludico passou a se apresentar com outro “olhar” (Rosa, 2015, p. 18).

Portanto, os jogos estdo ganhando cada vez mais destaque por se tratarem de praticas
inovadoras, recorrente a muitos professores em formacao, que veementemente afirmam que
essa ferramenta amplia as potencialidades e diminuem as limitagdes que os alunos encontram
quando estao aprendendo conceitos cientificos/quimicos.

E ainda necessario que se compreendam o papel dos jogos em mobilizar e impulsionar
as "funcoes psiquicas superiores”, como assinalado pelos autores Messeder Neto e Moradillo
(2017). Em particular, a atencdo e a emocao dos alunos, pois isso contribui para estabelecer a

aprendizagem ao tornar o conteido compreensivel e recordavel.
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Vimos que a atencao ajuda o individuo a tomar consciéncia do objeto, de modo
que era essencial avaliar o foco que atraia a concentracdo dos estudantes
durante o jogo. Quando se fala em atividades que envolvem ludicidade, o apelo
ao aspecto emocional e sentimental é altamente destacado e parece haver um
consenso que essas atividades mobilizam sentimentos e emocGes para a

atividade de estudo (Messeder Neto & Moradillo, 2017, p. 531).

Assim, “vale ressaltar que os jogos de construcao sao importantes fontes para
enriquecer a experiéncia sensorial, estimular a criatividade e desenvolver habilidades”
(Kishimoto, 1996, p.13), pois, sdo capazes de alinhar o ato de aprender antes e depois de
empreender a atividade ludica em sala de aula. Nesse sentido, os jogos tém o potencial de fazer
com que os educandos se concentrem voluntariamente no conceito conforme vao se
apropriando do conhecimento. A liberdade controlada, tomada de decisdao, o emocional do
divertimento e a promocao de habilidades cognitivas e sociais, sao potencialidades da atividade
ladica que permitem maior engajamento e foco na aprendizagem.

Diante disso, o intuito deste trabalho é apresentar os resultados de uma atividade
ladica que oportunizou a insercao de um jogo, denominado “Quididatico”, em uma escola da
rede publica de ensino, que foi construido pelos alunos da Residéncia Pedagogica do

Subprojeto de Quimica - Licenciatura da Universidade Federal de Alagoas, Campus Arapiraca.

Desenvolvimento

A atividade descrita neste trabalho possui carater qualitativo com enfoque na
observacao do trabalho em equipe, das relagoes do aluno com o conhecimento, do contato com
o ludico e demais interacGes. A acao se deu ao decorrer do Estagio Supervisionado 4 (ES4) em
consonancia com o Programa Residéncia Pedagogica (PRP), que teve como principal proposito
a realizacdo de uma breve revisao dos assuntos da area de Ciéncias da Natureza, visando que
os alunos pudessem relembrar tais conteidos e ao mesmo tempo reforcar através dessa acao a

sua aprendizagem.

Procedimentos de construcao do Jogo

Inicialmente, os residentes foram convidados pelo professor preceptor a propor uma
atividade didatica e ladica para apresentarem durante a gincana contetidos basicos de Quimica
como, por exemplo: funcées organicas, ligacdbes quimicas, separacdo de misturas, reacoes
quimicas, tabela periodica, estrutura atdmica, geometria da molécula, dentre outros.

A atividade ludica foi realizada em apenas um dia, no periodo vespertino, com uma
duracdo de aproximadamente 2 horas. Dado o planejamento e a confeccao dos materiais, o

tempo estimado de construcao da atividade foi cerca de 10 horas.
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Para isso, parte dos residentes reuniram-se em busca de ideias de atividades
diferenciadas (dinamicas) com énfase em jogos utilizados no ensino da quimica e que
possibilitasse uma discussao dos contetidos dessa disciplina de forma didatica e ladica. Apos
pesquisarem varios trabalhos na literatura, foi possivel chegar em um jogo que agradou a
todos, denominado “Trilha Quimica”. Conhecido como um jogo de tabuleiro construido com
instrumentos de baixo custo, que possui regras e perguntas previamente elaboradas para testar
a aprendizagem dos alunos acerca de determinado contetdo.

O jogo pedagogico que, posteriormente, através de sugestoes dos integrantes passou a
ser denominado “Quididatico”. Teve sua confeccao dividida em tarefas, ou seja, cada
residente ficou responsavel em fazer uma parte do jogo, contribuindo assim de alguma forma
para a realizac¢do da atividade. Os recursos utilizados na sua producao foram simples e de facil
acesso, como por exemplo: cartolina, EVA, durex, tesoura, l4pis, canetas coloridas, lapis de cor,
garrafas PET, régua, grampeador, pistola de cola quente, cola quente e caixa de papelao.

Os materiais criados para esse jogo e utilizados para a execucao da atividade foram um
tabuleiro composto por uma trilha dinamica, sete garrafas PET devidamente enumeradas com
etiquetas de um a sete utilizadas para marcar a posicao dos grupos no tabuleiro, um dado e
trés tipos de conjunto de cartas de perguntas (cor branca), avanco (cor vermelha) e prendas
(cor cinza).

Os trés tipos de cartas foram desenvolvidos pelo site on-line Canva e as perguntas,
avancos e prendas contidas nas cartas foram elaboradas em conjunto pelos residentes no word.
Sendo um total de 12 prendas, 7 avancos e 40 perguntas de multipla escolha e discursiva,
somando 20 cada uma, com uma estrutura simples e objetiva, que discutiam variados assuntos
da Quimica como a geometria da molécula, tipos de misturas, atomo, classificacado dos
elementos quimicos, tipos de ligacoes quimicas, fun¢oes organicas, dentre outros. O quadro 1
abaixo mostra algumas das perguntas, prendas e mensagens de avanco contidas nas cartas que
foram aplicadas na execucao do jogo didatico.

Quadro 1.

Perguntas, prendas e mensagens de avango contidas nas cartas do jogo didatico

Perguntas Prendas Avanco

ue é um 4 ; uj ao suj ré .
O que é um atomo? Fale “casa suja chao sujo” | Volte trés casas
3 vezes.

Quantos carbonos tem o | Cante uma miusica de boca | Volte duas casas.
butano? fechada.

O que significa a| Uive como um lobo. Avance uma casa.
tetravaléncia do carbono?

Quais sao os trés estados | Dizer que ama quimica e | Volte ao inicio do tabuleiro
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fisicos da matéria? que é a melhor matéria do
mundo.

Qual a geometria da | Tentar fazer uma | Ande trés casas.
molécula de CO2? a) linear | estrelinha.
b) quadrada c¢) angular d)
circular

Qual o tipo de reacdo que | Cantar uma musica em | Ande duas casas.
acontece numa pilha? a) | outro idioma.
oxirreducao b) combustao
¢) pilhagem

Nota: Elaborado pelos residentes (2021).

Metodologia de aplicacao

O jogo aconteceu em dois momentos: primeiro os alunos se dividiram em grupos; o
grupo deveria eleger apenas um participante para representa-los e assim foi feito; e depois em
outro momento este participante ficou responsavel por jogar o dado que designaria quantas
casas o grupo poderia avancar. A depender da posicdo que o grupo se encontrasse, o
participante responderia uma pergunta, pagaria uma prenda e avancaria ou regressaria no
tabuleiro. Caso o aluno acertasse a pergunta e pagasse a prenda avancaria duas casas. Além
disso, o estudante representante tinha a possibilidade de se reunir com o seu grupo durante
certa quantidade de tempo para dar uma resposta final. Assim, todo o jogo se configurou dessa

forma até chegar em um grupo vencedor.

Resultados e Discussoes

Freire (1996) buscava em seus escritos uma educacdo que visasse compartilhar o
conhecimento, pois o docente aprende ao ensinar e o discente ao aprender também ensina. Ou
seja, nao ha docéncia sem discéncia, um existe em detrimento do outro e um se realiza pela
existéncia do outro, em laco continuo de ensino e aprendizagem. Diante disso, € importante

destacar que:

a relacdo professor/aluno em meio ao ensino/aprendizagem, depende
fundamentalmente, do ambiente estabelecido pelo professor, da relacao
empatica com seus alunos, de sua capacidade de ouvir, refletir e discutir o nivel
de compreensao dos alunos e da criacao das pontes entre o seu conhecimento e

o deles (Brait, 2010, p. 6).

O docente, mediante os conhecimentos adquiridos ao longo da sua formagao, possui a

importante responsabilidade de mediar o processo de aprendizagem dos educandos, no que
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tange seu desenvolvimento cognitivo acerca dos contetdos abordados em sala de aula,
permitindo assim, que os alunos compreendam os fend0menos que os cercam e os significados
atribuidos a eles, associando-os com seu proéprio cotidiano.

Com base nisso, Junckes (2013) ressalta a importancia do docente durante esse periodo
de mediacao que conecta o aluno com o conhecimento. Procurar ter um olhar mais atento para
identificar com nitidez as variaveis que possam interferir negativamente no processo de ensino
e aprendizagem. Necessitando assim, que o educador esteja bastante preparado com
ferramentas e estratégias metodologicas que possam solucionar e amenizar esses possiveis
problemas no decorrer da sua aula. De modo que o aluno assimile o contetido com total fluidez,

deixando-a mais significativa. E, nesse sentido que:

um educador precisa sempre, a cada dia, renovar sua forma pedagogica para,
da melhor maneira, atender a seus alunos, pois é por meio do
comprometimento e da “paixao” pela profissao e pela educacao que o educador
pode, verdadeiramente, assumir o seu papel e se interessar em realmente

aprender a ensinar (Bulgraen, 2010, p. 31).

Segundo Freire (1996), a atuacdo docente no ambito escolar constitui-se como uma
importante base para os educandos obterem uma educagdo de qualidade. Contribuindo nao
apenas no desenvolvimento cognitivo dos alunos, através dos seus ensinamentos. Como
também na construcio do seu pensamento critico, para que reflitam e entendam com clareza

o mundo em que vivem. Estimulando-os a serem protagonistas da sua propria aprendizagem.

A atividade lidica e as habilidades desenvolvidas

Diante do exposto, a atividade lidica descrita neste trabalho culminou em diversos
beneficios. Tanto para os alunos ao adquirir novos conhecimentos por meio da sua
participagao, quanto principalmente para os proprios residentes através do aprimoramento
das suas habilidades ao realizar tal acdo. Como, por exemplo: trabalhar em equipe, elaborar
estratégias de ensino, se comunicar oralmente, solucionar problemas, desenvolver seu
pensamento critico e cognitivo, dentre outros.

Conseguindo assim, obter experiéncias fundamentais para sua formacao académica ao
ter a chance de colocar em pratica o que aprenderam teoricamente durante a graduacao.
Desenvolvendo por meio desta sua pratica pedagogica, melhorando cada vez mais sua atuacao
profissional como futuro docente. Logo, como reforca Tozzeto e Gomes (2009, p. 190): “para
adquirir os saberes da docéncia, o professor necessita exercer a docéncia. Nao se aprende s

de ouvir ou ver, é preciso agir sobre o ensino para aprender a ensinar”.
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Diante disso, em relacdo a construcao do referido jogo didatico (Figura 1), observou-se
que todos os participantes se comprometeram na sua elaboracao e execucao. Apresentando
assim muito mais envolvimento entre eles e a demanda de tempo para a realizacao das partes
do jogo foi menor. Demonstrando que o trabalho em equipe otimiza a velocidade do
cumprimento das atividades e que a interacao com os conhecimentos dos demais ensina muito
mais do que quando se faz isoladamente.

Figura 1.

Visao do jogo “Quididatico” utilizado na gincana escolar

Nota: Elaborado pelos residentes (2021).

Para mais, com enfoque nos materiais utilizados para customizar as partes integrantes
deste jogo, destaca-se a implementacao de materiais alternativos e de facil acesso como por
exemplo: o tabuleiro do jogo feito com cartolina (Figura 2); os objetos utilizados para marcar
as posicoes dos grupos no jogo feitos de garrafas PET (Figura 3) e o dado construido de caixa
de papelao (Figura 4 e 5). Além do conjunto de cartas de perguntas, avanco e prendas (Figura
6), criadas com o auxilio do Canva, bem como as questoes contidas nelas elaboradas no word.

Figura 2.

Tabuleiro do jogo
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Nota: Elaborado pelos residentes (2021).

Figura 3.
Garrafas PET utilizadas para marcar as posicoes dos grupos no tabuleiro

Nota: Elaborado pelos residentes (2021)
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Figura 4.
Dado produzido pelos residentes

Nota: Elaborado pelos residentes (2021).

Figura 5.
Materiais utilizados para a confeccao

Nota: Elaborado pelos residentes (2021).
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Figura 6.

Conjunto de cartas do jogo

Nota: Elaborado pelos residentes (2021).

Por meio da elaboracao desse jogo didatico foi demonstrando o comprometimento dos
residentes com o ensino dos contetidos aos alunos ao construir seu proprio recurso didatico,
com materiais acessiveis, tornando seu ensino mais atrativo, contextualizado, diversificado e
significativo, sendo este um ponto bastante positivo para a sua formacao docente, sobretudo,
por se distanciar do modelo tradicional comumente empregado no sistema atual de ensino ao
optar por métodos que os auxiliem nas suas aulas e estimulem a aprendizagem ativa dos

educandos.

Participacao dos alunos

Conforme Corréa e Silva Junior (2009, p. 2), “a proposta ladica deve visar sua acao
como suporte para que a aprendizagem ocorra de forma mais descontraida, efetiva, eficiente e
eficaz”. Sendo assim, o contato do aluno com o conhecimento, possibilitando ao mesmo a
sustentar um objetivo de aprendizagem com uma finalidade geradora.

Na Figura 7 é possivel visualizar a participacao e interacao dos alunos ao longo da

atividade ladica.

285



SANTOS, Camila dos; SANTOS, Andressa Vital dos; OLIVEIRA, Iara Terra de; ARAUJO, Adelmo Fernandes de

Figura 7.
Interacoes dos alunos durante a atividade ladica

Nota: Elaborado pelos residentes (2021).

O ladico entrou como parte motivadora, meio pelo qual os alunos puderam estimular
habilidades de pensamento critico, capacidade de raciocinio e criatividade. Assim, a institui¢ao
de ensino onde foi realizada a atividade, bem como os residentes que a organizaram e
executaram, fizeram esse aporte educativo de modo descontraido e dinamico na semana antes
da prova de Ciéncias da Natureza, gerando contato afetivo, intelectual e social com os
estudantes da escola participante.

Logo, a atividade ladica buscou uma pratica de ensino-aprendizagem focada em
reforcar habilidades, ampliar as perspectivas de relacionar ideias e nortear as formas de
participagao, utilizando-se do formato ladico, que tem grande potencial na criacao de

ambientes de ensino mais construtivos.

Consideracoes Finais

Diante do exposto a atividade lidica propiciou explorar os contetidos da disciplina de
Quimica através do jogo didatico, e, ainda contribuiu com o envolvimento dos educandos a
partir de relevantes interacoes de aprendizagem com o outro, ampliando, assim, as

experiéncias dos residentes quanto a pratica docente e atuacao profissional.
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Além disso, proporcionou a aquisi¢ao de novas habilidades aos residentes, tais como:
comunicacao e oralidade, tomada de decisdo, trabalho em equipe, aperfeicoamento e analise
de estratégias de ensino e de construcao de questoes e de material didatico.

Portanto, é indiscutivel que jogos didaticos sao ferramentas que podem contribuir para
o ensino, desde que seja utilizado com intencionalidade pedagbgica na aprendizagem e na
promocao de habilidades cognitivas, tanto para os educandos quanto para professores, sejam
eles em formacao ou que ja sejam atuantes no magistério.

No mais, todo trabalho compreendido neste relato, é arquivo de consulta para que
outras pesquisas possam ser realizadas e aprimoradas, no sentido de promover discussoes a
respeito do tema e gerar melhoria na atuagdo dos profissionais da educacao que teve como
principal propoésito a realizagdo de uma breve revisdo dos assuntos da area de Ciéncias da
Natureza, visando que os alunos pudessem relembrar tais conteidos e ao mesmo tempo

reforcar através dessa acao a sua aprendizagem.
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