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Resumo:

O presente trabalho apresenta uma proposta de contextualizacdo no ensino de quimica,
utilizando como recurso diditico um jogo de tabuleiro que aborda o conteido de 6xidos.
Como sabemos, a disciplina de quimica € apresentado pelos alunos como sendo abstrata e
complexa, dificultando deste modo na compreensdo, na interacdo e na construcdo do
conhecimento cientifico. Com isso, 0 uso dos jogos vem para contribuir com o ensino € com o
professor, pois permite aos alunos desenvolverem o raciocinio para formular as respostas,
estimulando-os na constru¢do do conhecimento e também auxilia nas interacdes aluno-
professor e aluno-aluno, colaborando para a formagao social do aluno. O seguinte projeto teve
como objetivo favorecer o ensino aprendizagem e apontar a importancia de se utilizar os
jogos no ensino de quimica, relacionando o cotidiano do aluno com os problemas ambientes
decorrentes dos Oxidos. Finalmente, com os resultados da aplicacdo do jogo, foram
observados aspectos como: motivagao, interacdo social e o interesse dos alunos em responder
as questdes. Assim, o intuito da atividade € auxiliar aos educandos a relacionarem, a
entenderem e a associarem os contetidos quimicos com os problemas ambientais habituais.
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1. Introducao

No mundo atual, as informacdes estdo mais acessiveis e disponiveis a todos, diante
disso a sociedade estd evoluindo mais rapidamente. A partir destas mudangas, a escola
juntamente com os professores, deve adotar métodos de inovacdes nas praticas pedagogicas e
no relacionamento com os alunos. E preciso buscar e apropriar de procedimentos que os
auxiliem na formacao de individuos criticos, na constru¢cdo do conhecimento, na motivacao e
na inovacdo diante de tantos atrativos tecnoldgicos. Assim, Soares (2008) descreve que €
importante os educadores buscarem alternativas que realmente alcancem os alunos
contemporaneos, por meio de propostas de integrar os jogos ao ensino de quimica. Pois,
sabemos que precisamos de algo que realmente seja acessivel aos interesses dos alunos e que
os auxiliem a desenvolver a aprendizagem cientifica.

Além das problemdticas diante das novas tecnologias, o ensino de quimica enfrenta as

dificuldades que os alunos apresentam em assimilar, em compreender e a se interessarem

Anais da Xll Semana de Licenciatura
Comunicagéao Cientifica (Artigo Completo)



XIl Semana de Licenciatura

Ill Seminario de P6s-Graduac@o em Educacao para Ciéncias e Matematica
| Encontro de Egressos do Mestrado

Jatai, GO — 13 a 16 de outubro de 2015.

pelos contetidos quimicos. Assim, a proposta de se utilizar o jogo envolvendo o contetido de
oxidos, serd abordada para desenvolver em sala de aula como uma ferramenta para auxiliar o
professor, lembrando que o jogo de tabuleiro é um recurso fécil de ser aplicado, de baixo
custo e pode ser adaptado para qualquer série. E competéncia do educador, analisar como essa
pratica atinge o aluno, se o mesmo consegue relacionar o conhecimento prévio com o
cientifico e se € estimulante.

Os jogos sdo considerados recursos didéticos atrativos, motivadores e dinamicos,
induzindo os alunos a participarem com liberdade e prazer na sala de aula. Os professores
empregam os jJogos como uma estratégia de ensino, fazendo com que os aprendizes captem o
conhecimento e assimilem com sua vivéncia, favorecendo assim, a inter-relacdo dos
conteidos com o conhecimento prévio do aluno. Santos (2008) aponta que 0s jogos
proporcionam o ato de aprender brincando, onde o ambiente envolvido torna-se propicio para
contextualizar assuntos entre o professor-aluno e aluno-aluno. Além disto, os jogos t€m o
poder de instigar e forcar o aluno a elaborar as respostas, com questdes problemdticas e
desafiadoras, ocasionando disputas emocionantes que desenvolvem a cognicdo do aluno e
estimulam uma aprendizagem significativa.

A educacdo deve despertar o aluno para o conhecimento, incentivando-o para um
ensino colaborativo e formando cidaddos capazes de interpretar e intervir na sociedade onde
estd inserido. O professor deve analisar de que modo ird despertar o interesse deste aluno para
o ensino e € por meio da conexdo de conteidos com atividades, que 0 mesmo conseguird
instigar e despertar o educando para o ensino. Quando hd uma educacdo colaborativa,
interagindo o conhecimento do professor com do aluno, a aula torna-se mais estimulante e
atrativa (SACRISTAN; GOMEZ, 2007).

O jogo de tabuleiro proposto neste trabalho tem como objetivo facilitar a assimilacao
do conteido pela mediacdo do professor, levando o aluno a refletir sobre a liberacdo e a
formacdo de gases toxicos na natureza, sobre a formagdo da chuva 4cida, possibilitando a
constru¢do e reconstrucdo dos conceitos quimicos, por meio da contextualizacdo desses
problemas ambientais que envolvem o conteido de 6xidos. Segundo Huizinga (2001), nao
tem como se referir a atividade lddica sem a contextualizacdo, pois esta contribui para a
constru¢do de processo de ensino aprendizagem mais dindmico e agraddvel ao sentido
humano.

Ao utilizar os jogos no ensino de quimica, devemos ficar atentos em estabelecer as
regras, verificar se eles oportunizam o crescimento intelectual, pessoal e social e se os
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mesmos proporcionam a aprendizagem e a revisdao de conceitos quimicos. Conforme
Kishimoto (1994), o jogo é considerado uma atividade lddica que possui duas fungdes: a
lidica e a educativa, as mesmas devem estar balanceadas, ndo podendo deixar o lidico
predominar, pois se ndo teremos apenas um jogo e se deixarmos predominar a fungdo
educativa teremos apenas um material diddtico. Ao utilizar um jogo na sala de aula, devemos
analisar se hd uma integracdo do prazer e do empenho dos alunos, pois ambos sdo necessarios
para um ambiente de diversao, de conhecimento e de inovacgdes para o ensino.

Assim, o objetivo deste trabalho € propor a utilizacdo de jogos como um recurso
didatico no ensino de quimica, por meio de uma revisdao bibliografica foi possivel levantar
dados do uso das atividades lidicas no ensino e verificar qual a relevancia da aplicacdo do
jogo de tabuleiro para o ensino médio de quimica. Analisando de que maneira esse jogo ird
auxiliar os alunos a associarem o conteido quimico com o seu cotidiano e averiguar, de que

maneira essa atividade motivou o ensino e os alunos na constru¢cao do conhecimento.

1.1 A importancia dos jogos no ensino de quimica

A utilizac¢do dos jogos no ensino nao ¢ um método inovador, pois quando examinamos
o uso dos mesmos na histéria, percebemos que Platao (427 — 348 a.C.), j4 apontava a
relevancia dos jogos para aprender (KISHIMOTO, 1994). Somente a partir do século XVI, na
época do Renascimento, os humanistas perceberam a importancia dos jogos educativos e com
isso, surge o inicio dos jogos na educacdo. Piaget (1975), afirma que os jogos auxiliam no
crescimento intelectual e no préprio desenvolvimento da crianga.

Os jogos estimulam o cognitivo e enriquecem a linguagem oral por meio das
interacdes e auxiliam na escrita, devido a formulacdo das respostas. Para Kishimoto (1996), o
jogo nao pode ser considerado o fim da aplicagdo de um conteido, mas sim um instrumento
que favorece a construcao daquele conteudo didatico, por meio da relagdo do lidico com as
informacdes. As transformacgdes e reagdes quimicas, que estdo presentes no nosso dia-a-dia,
devem ser exploradas e abordadas com intuito de relacionar o cotidiano do aluno com os
conteidos quimicos, proporcionando a contextualizacdo e favorecendo assimilagcdes da
ciéncia com a realidade contemporanea.

Assim a proposta de utilizarmos os jogos no ensino de quimica tem como objetivo,
favorecer um ensino mais espontaneo, contextualizado, motivacional e divertido, mostrando
que € possivel aprender “brincando”. Ao inserirmos conceitos quimicos em situacdes do

cotidiano do aluno, estamos ajudando o mesmo a entender e a participar criticamente das
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atividades civicas de sua sociedade.

O jogo € uma metodologia que auxilia o professor de quimica a estimular o aluno a
estudar, a revisar o conteido, proporciona novas formas de avaliar o aluno e facilita a
compreensdo dos assuntos discutidos em sala de aula. Sendo assim, Cunha (2004) assinala
que a acdo ludica deve ser inserida no ensino de quimica para efetivar o ensino-aprendizagem.
Pois, os jogos sdo indicados como um tipo de recurso diddtico educativo que podem ser
utilizados em momentos distintos, como: apresentacdo, ilustragdo, revisdo, sintese ou
avaliacdo de um contetdo.

Nesta mesma perspectiva, percebe-se a urgéncia de vincularmos o ensino de quimica
ao cotidiano do aluno, para que os mesmos entendam a importancia de se estudarem a
quimica. Ao explorarem a quimica, os alunos irdo desenvolver uma visdo critica do mundo
que os cercam, aumentando o empenho e facilidade de compreendé-lo, pois por meio dessa
contextualizacdo, os alunos apresentardo condicdoes de perceber e discutir situacdes
relacionadas a problemas sociais e ambientais do meio em que estdao inseridos, contribuindo
para a possivel intervengao e resolu¢ao dos mesmos (SANTANA, 2006).

Logo, Cunha (2012) propde que ao utilizar jogos nas aulas de quimica, devemos
destacar como o professor deve mediar e conduzir essa atividade. Para que haja um bom
desenvolvimento da atividade e dos alunos € preciso:

[...] a) motivar os estudantes para atividade; b) incentivar a acdo do
estudante; c¢) propor atividades anteriores e posteriores a realizacdo do jogo;
d) explicitar, claramente, as regras do jogo; e) estimular o trabalho de
cooperagdo entre colegas no caso dos jogos em grupo; f) procurar nio
corrigir os erros de forma direta, mas propor questionamentos que possam
levar os estudantes a descobrirem a solugdo; g) incentivar os estudantes para
a criacdio de esquemas proéprios; h) estimular a tomada decisdo dos
estudantes durante a realizagdo dos jogos; i) incentivar a atividade mental
dos estudantes por meio de propostas que questionem o0s conceitos
apresentados nos jogos; [...] (CUNHA, 2012, p.97).

Por fim, podemos pontuar que o uso dos jogos no ensino de quimica é um excelente
recurso didatico, pois podemos relacionar o ensino com a experiéncia de vida dos estudantes,
ocasionando a contextualizacdo do ensino. E muito importante ressaltar, que para obter éxito
com a utilizac¢do do jogo, precisa-se da mediacdo do professor e o mesmo deve atuar como um
aprendiz juntamente com seus alunos, nao podendo se mostrar como Unico sujeito detentor do
conhecimento (SOARES, 2008). Nesta mesma perspectiva, Cunha (2004) mostra que para

levarmos o sujeito a modificar suas capacidades cognitivas, devemos auxilid-lo a construir
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novos conhecimentos e a desenvolver trocas de experi€ncias, € com isso expde que 0 jogo

facilita a interacdo social do estudante estimulando a aprendizagem.

2. Metodologia

O seguinte projeto trata-se de uma pesquisa na drea do ensino, com abordagem
qualitativa. Em relacdo a pesquisa qualitativa, a mesma busca entender o contexto onde o
fendmeno ocorre que € a sala de aula, delimitando a quantidade de sujeitos pesquisados e
intensificando o estudo sobre os mesmos. A pretensdo deste projeto foi compreender e
auxiliar os sujeitos envolvidos, professor e aluno, a verificar quais sdo suas dificuldades
referentes a aprendizagem, abordando o uso de um recurso didatico, o jogo, em uma situagao
de integracdo da realidade do aluno com o contetido de quimica. Por isso, exige observagdes
de situagdes que envolvem o cotidiano em tempo real e requer uma descricdo e andlise
subjetiva da experiéncia (CANZONIERI, 2010).

A funcdo do professor pesquisador nesta atividade foi de observar e analisar os
participantes, por meio de instrumentos de coleta de dados utilizados no trabalho, como:
questiondrio, gravacao de dudio e video e anotagdes em campo da interagdo dos alunos com o
jogo e com os colegas no momento da aplicacdo do jogo. A atividade foi aplicada para uma
turma de 10 alunos do matutino, do curso técnico de eletrotécnica no 3° ano do ensino médio,
no Instituto Federal de Goids (IFG) do municipio de Jatai — GO. Para realizar a atividade,
gastou-se uma hora e trinta minutos, que equivale a duas aulas conjugadas. A avaliacdo final
da pesquisa do uso de jogos como um recurso diddtico, consistiu em analisar o grau de
participacdo e de envolvimento dos alunos na realizacdo das atividades e de examinar as

respostas do questiondrio aplicado no final da aula.

2.1 A producio e elaboracio do jogo

O jogo de tabuleiro comum € andlogo ao jogo didatico, possuindo: tabuleiro, perguntas
e respostas. Entretanto o jogo didético deve conter regras bem definidas e associar de forma
divertida, os conceitos quimicos com a realidade do aluno. O jogo de tabuleiro (jéxidos) foi
elaborado com perguntas e informagdes que abordavam os problemas ambientais, as mesmas
envolviam o cotidiano do aluno e o conteido de O6xidos, por exemplo: a queima de
combustiveis fosseis, a liberacao e formagdo de gases toxicos na natureza, a composicao e
formacgao da chuva &cida, os 6xidos acidos e os 6xidos bdsicos, dentre outros, favorecendo

sempre a contextualizacdo e o ensino aprendizagem.
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As perguntas, as respostas e as informagdes do jogo, foram impressas em um papel A4
e depois foram coladas em um papel cartdo com as respectivas cores: vermelha, amarela e
azul. Todas foram elaboradas com intuito de contextualizar os fatos habituais do aluno com o
contetido de 6xidos de quimica. Ao utilizarmos e elaborarmos as informagdes, as mesmas
foram inseridas no jogo com a finalidade de que os demais alunos, que ndo se encontra na
casa da informacdo no tabuleiro prestassem atencdo na questdo que estava sendo lido pelo
colega, pois as mesmas podem auxiliar todos os jogadores a responderem as proximas
perguntas, sendo isso muito importante para promover a participacio e a atencdo dos demais
alunos durante todo o jogo.

Foram produzidos para o jogo de tabuleiro, pedes feitos de EVA com diferentes cores,
com intuito de representar cada jogador, sendo a escolha da cor fun¢do do aluno, possuindo as
cores: azul, amarelo, vermelho, marrom, verde e roxo. A elaboracdo da folha de regras foi
impressa em um papel cartio A4 e a mesma servia para determinar as regras e para explicar
cada figura que estava colada no tabuleiro, auxiliando o aluno no decorrer do jogo.

Para a confeccdo dos dois tabuleiros foram necessdrios dois papéis panamd, os
mesmos possuem oitenta centimetros de altura e um metro de largura. Os materiais utilizados
para construir o tabuleiro foram: ldpis de cor, canetinhas, cola, tesoura e vdrias figuras
representando as surpresas contidas em cada casa do tabuleiro. Cada um deles possui sessenta
casas e cada uma delas era composta por surpresas como: avance uma casa, efeito estufa,
pague um mico, informacdo, chuva acida, desmatamento, permaneca uma rodada sem jogar,

volte ao inicio do jogo e pergunta. Veja o tabuleiro na figura 1 abaixo.

Figura 1: Imagem do jogo de tabuleiro

Além disso, o jogo possuia um kit composto por: uma folha com as regras, (1) um
dado, (50) cinquenta cartdes vermelhos das perguntas, (50) cinquenta cartdes amarelos das
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respostas e (16) dezesseis cartdes azuis contendo as informagdes. Assim, a fungdo dos kits é
de facilitar a organizacdo e auxiliar no decorrer do jogo por meio das regras e das
informacdes. Observe a composi¢ao do kit pronto na figura 2. Podemos entao perceber, que o
jogo de tabuleiro possui algumas vantagens, pois o0 mesmo € simples para confeccionar, nao é
dificil para colocd-lo em prética e é uma metodologia alternativa de baixo custo, sendo de
facil adaptacdo para os professores utilizarem em sala de aula, podendo também ser adaptado
a varios conteudos, ou seja, o professor constréi o tabuleiro e pode utilizd-lo em qualquer

aula, de forma a motivar o aluno.

0

Figura 2: Imagem das regras, cartdes de perguntas, cartdes de respostas, informagdes e pedes do jogo.

2.2 A aplicacao do jogo

Para aplicar o jogo de tabuleiro, iniciamos a atividade dando uma introdu¢do do
conteddo que seria abordado, os 6xidos. O objetivo desse apontamento no inicio da aula teve
como propdsito, situar o aluno perante a temadtica do jogo, ocasionando discussdes mais
criticas durante todo o jogo. Explicamos que para a nossa sobrevivéncia € necessario alguns
gases, como: Oz, CO2, N; e vapores de dgua, mostrando com isso que cada um desses gases
tem sua funcdo para a nossa existéncia no planeta Terra, porém o excesso e a queima de
alguns gases sdo perigosos para a nossa saude. Ao contextualizar esses 6xidos, mostramos a
importancia desses gases no nosso dia a dia, facilitando a compreensdo e suscitando a
assimilacdo.

Depois da introducao do tema, foi necessario separar dois grupos de cinco alunos para
cada tabuleiro, em seguida foram distribuidos os kits para cada tabuleiro. Explicamos as
regras do jogo e que o objetivo do mesmo era percorrer o tabuleiro e chegar ao final antes de
seus adversarios. A ordem do inicio do jogo € decidida pelo professor juntamente com seus
alunos. Deste modo, autorizamos que cada aluno escolhesse a cor do pido que iria representa-
lo, sendo necessdrio langar o dado para iniciar o jogo e para saber quantas casas ele deveria
andar no tabuleiro, lembrando os mesmos que o jogo de tabuleiro envolve a sorte e que
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algumas casas podem ajuda-los ou prejudicd-los de acordo com as vdrias possibilidades
existentes nas mesmas durante o jogo.

No jogo quando o aluno estava posicionado na casa da pergunta no tabuleiro, 0 mesmo
deveria retirar um cartdo vermelho, representando a pergunta, podendo ser lida por ele
mesmo. Simultaneamente, o cartdo amarelo de mesmo numero do cartdo vermelho da
pergunta, continha a resposta, 0 mesmo era retirado por outro colega que supervisionava se a
resposta elaborada pelo colega que pegou o cartdo da pergunta estava correta ou nao.
Advertimos os alunos, que se eles responderem a pergunta que lhe foi proposta
incorretamente ou se ndo souberem a resposta, 0 mesmo deveria voltar uma casa no jogo.

Continuando as explicacdes das regras do jogo, quando o aluno lancava o dado e
posicionava na casa da seta, o mesmo deveria avangar uma casa a frente, jd na casa que
possuia uma caveira, o mesmo deveria ficar uma rodada sem jogar. Ao posicionar na casa da
radioatividade, o aluno era punido e deveria voltar ao inicio do jogo, agora se o aluno
posicionasse na casa da imagem do mico, o colega que estava vencendo deveria escolher para
aquele colega, o que ele iria pagar de mico. No entanto, se o aluno estivesse posicionado na
casa da informagdo, o mesmo pegava um cartdo azul e lia a informag@o que continha neste,
para todos os jogadores, auxiliando-os e informando-os sobre os conteidos do jogo. A casa
que continha a figura da chuva 4cida, se o aluno parasse ali deveria escolher alguém do jogo
para ficar paralisado durante uma rodada, ja na casa que continha a figura do desmatamento o
aluno que ali parasse deveria escolher algum jogador para retornar ao inicio do jogo. Porém
quando o aluno posicionava no tabuleiro na figura do efeito estufa, o mesmo, era penalizado e
deveria ficar duas rodadas sem jogar. E importante ressaltar que a insercdo de todas essas
varidveis nas casas do jogo de tabuleiro, tinha como objetivo tornar o jogo mais emocionante

e divertido.

3. Resultados

No inicio da aplicacdo do jogo de tabuleiro foi possivel perceber que a maioria dos
alunos no principio, achava que o jogo seria apenas uma brincadeira sem levar em
consideragdo o contetiido, alguns ndo mostravam interesse em jogar € outros se mostravam
timidos. Porém, quando foram expostas as regras e ao comegarem a jogar, os alunos foram se
soltando e se interessando pelo jogo, aqueles que ndo queriam brincar, ja estavam empolgados

z.

e participativos. E nesta perspectiva, que Negrine (1998) aponta que os jogos sao atividades
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prazerosas e que desenvolve nos sujeitos o efeito da voluntariedade e da iniciativa. Com isso,
temos que ao utilizar o jogo como um recurso diddtico, o professor propde métodos para
facilitar o processo de ensino-aprendizagem e para formacgao de sujeitos participativos, por
meio da motivagao.

A seguir colocamos cada tabuleiro sobre uma mesa e dividimos a turma em dois
grupos de cinco alunos, os mesmos eram responsaveis por escolherem seu pedo com a devida
cor que iria representd-los. Ao decidirem quem comegaria, lancavam os dados, iniciando
naquele momento a disputa para saber quem ganharia. Quando alguém langava o dado e este
caia com o nimero seis ou cinco, ja comegavam a empolgacao, dizendo ser mais sortudo e o
mesmo vibrava e comemorava. Ocorrendo assim, a motivacdo que Kishimoto (1996, p. 37)
acredita que ocorre com: “A utilizacdo do jogo potencializa a exploracdo e a construcao do
conhecimento, por contar com a motivacao interna tipica do lidico”. Mostrando com isso, que
essa motivagdo resulta na colaboragdo da constru¢ido do conhecimento.

A medida que o jogo prosseguia, quando os alunos estavam localizados nas casas das
perguntas, 0os mesmos se mostravam atenciosos para escutar e entender a pergunta, para
acertarem a resposta e quando acertavam ficavam eufdricos, pois ndo queriam de maneira
alguma errar e nem perder no jogo. Soares (2008) descreve que essa motivacao favorece a
descontragdo, a participacdo e a empolgacdo dos jogadores, possibilitando que aconteca uma
competicdo divertida, auxiliando assim na aprendizagem. E possivel observar por meio da
figura 3, a atencao dos participantes ao lerem as perguntas.

Outra questdo importante a ser levantada € a interacdo entre os alunos que ocorriam
durante o jogo, os mesmos depois de lerem as informacgdes e de responderem as perguntas,
debatiam sobre o assunto e exponham suas opinides e ideias. Sucedia no andamento do jogo,
a troca de conhecimentos, por mais que era um jogo em que apenas um venceria, oS
estudantes se mostravam dispostos a dar dicas ao colega que ndo conseguia responder a
pergunta, propiciando um ensino colaborativo. Assim, o jogo favorece aos alunos: a
participacdo, a liberdade e a interac@o social. Carvalho (2004) corrobora com esta afirmativa
citando que o jogo auxilia no relacionamento dos alunos, despertando assim o interesse pela
disciplina.

As perguntas foram pensadas e elaboradas para objetivar a contextualizacdo dos
problemas ambientais. Ao perguntarmos no questiondrio sobre os gases responsaveis pela
formacgao da chuva 4cida, todos os alunos tinham noc¢ao que a mesma era formada por 6xidos
acidos e que os principais causadores deste problema era a queima dos combustiveis fosseis
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derivados do petréleo, constatando com isso, que os alunos conseguem sim apontar a causa
deste problema e até sugerem quais sao os procedimentos para diminuir essa ocorréncia. Na
maioria das respostas percebemos que os estudantes se preocupam com 0 meio ambiente e
sempre se mostram interessados em saber responder as perguntas e a entendé-las,
relacionando-as com sua realidade habitual. Para Huizinga (2001) a funcdo do jogo é de
contextualizar, para facilitar a constru¢do do conhecimento de uma forma mais criativa e
divertida.

Outro aspecto que mostra a importancia de inovar a pratica pedagdgica € perceber o
entusiasmo dos alunos ao percorrerem as casas do tabuleiro, eles ficavam euféricos quando
acontecia de algum colega parar na casa do mico ou na casa da radioatividade, que era
algumas das penalidades, porém o colega que era penalizado ndo se mostrava desanimado,
pois sabia que no jogo ele teria novas chances para reconquistar a vitéria. Neste jogo podia
estar vencendo e chegar ao final e ter que voltar ao inicio, toda essa movimenta¢do, motivava
os alunos a participarem do jogo. Com o decorrer do jogo, os alunos perceberam que o
importante era participar e aprender, em que os mesmos se sentiam livres para responder, sem
se sentirem pressionados e com isso 0 jogo se torna um meio agraddvel de aprender.

Um fato relevante a ser exposto € esta liberdade de expressao ocasionada no aluno, na
qual surge por meio das interagdes aluno-aluno e aluno-professor, devido ao simples ato de
jogar e participar. Um fator que influéncia na autonomia do aluno durante o jogo € a
intervencdo do professor, 0 mesmo deve atuar como mediador do conhecimento. E por
intermédio dos alunos, que o educador consegue promover espacos para a liberdade de
expressdo e de constru¢do do conhecimento. Soares (2008) ja afirmava que o professor deve
interceder entre o aluno e o conhecimento e que jamais deve posicionar-se como possuidor
unico do conhecimento e da verdade.

Ao ponderar sobre as atitudes e falas dos alunos na sala de aula enquanto jogavam,
percebe-se que os mesmos desenvolveram a atividade com facilidade e com interesse.
Acreditamos que este fato estd relacionado com a contextualiza¢do das perguntas, sendo este
um dos motivos para as devidas declaracdes dos alunos na sala de aula como: “Nossa! Eu nao
sabia que toda chuva era dcida”; “Aprendi que o hidréxido de cdlcio ajuda a melhorar o solo,
quando td acido”; “Ou, nunca imaginei que precisava do CO> para aquecer a Terra”; “a
gasolina e o diesel, liberam mais géds carbonico na reagdo;” “Vixe até pra fazer o refrigerante,

precisa de 6xido e o pior que € 4cido.”
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Por meio dessas expressdes podemos notar que o jogo contribui para a construcao do
conhecimento, motivando o aluno a entender o porqué de se estudar os conceitos cientificos,
revelando a este a importancia de debater e de conhecer o conteido. Pois, o mesmo
proporciona mudancas em sua vida, promovendo o debate, a participacdo e a criticidade na
sociedade em que o mesmo estd inserido. Para finalizar vou descrever alguns trechos das
respostas dos alunos, referente a segunda pergunta do questiondrio, pedindo a eles para contar
sobre os problemas que a chuva 4cida causa no cotidiano dele, mostrando a criticidade dos

mesmos na elaboracao das respostas:

“[...] os problemas sdo graves e diversos, prejudica a nossa producdo de
alimento, diminui o pH do solo e dos rios... o ar atmosférico se torna impuro
e poluido, favorecendo as doencas respiratdrias e prejudicando até mesmo a
pele, tornando um caos e até uma calamidade publica com relagdo a saide da
populagdo... afeta monumentos histéricos feitos em marmore, ou com outros
elementos como ferro, pedra sabdo, entre outros [...]”

“[...] a fauna e a flora sao prejudicados, porque os 6xidos como sdo formados
pelo o oxigénio e ele estdo em toda parte, ele associa com os gases liberados
da queima dos combustiveis e causa um desequilibrio ambiental e ecoldgico,
pois tais espécies ndo se encontram preparadas para mudangas climaticas tao
variaveis [...]”

“[...] prejudica o solo e a vegetacdo, polui os rios prejudicando a vida e a
biodiversidade, danifica edificagcdes. Apesar da chuva 4cida causar todos
esses problemas, eu ndo percebo a presenga dela no meu cotidiano, acredito
por que eu moro em uma cidade menor”.

Ap6s toda a andlise do recurso, verificamos que o jogo constréi novas descobertas,
enriquece o conhecimento e modifica o papel do professor que passa ser um mediador do
ensino aprendizagem, o aluno passa a participar mais da aula enquanto o professor fornece
estimulo aos alunos para construir seu conhecimento a respeito de determinado contetido.
Assim, a inovacdo e a mudanca na prdtica diddtica, juntamente com métodos que
proporcionam a contextualizacdo, favorecem a participacdo, a motivacdo e a formacgao do
aluno.

Cabe ressaltar que o jogo por ndo ser uma atividade laboriosa, qualquer professor pode
executd-lo sem muitos gastos e aplicar como uma aula alternativa. Podendo também explorar
outro conteudo e outras turmas, basta mudar as gravuras e nao esquecer sempre de relacionar
as questdes com o contexto dos alunos, sendo este 0 motivo maior do sucesso do jogo, pois 0s
alunos se sentem familiarizado com o assunto e conseguem responder as questdes. Desta

forma, o jogo fornece um aprendizado do contetido e de como interpretar o mundo.
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Por fim, devemos expor e ressaltar que houve no inicio do jogo certa euforia e
agitacdo nos alunos, sendo isso considerado normal, pois se tratando de um método diferente
do que eles estdo acostumados no seu dia a dia na sala de aula, favoreceu e ocorreu animacao
na turma, sendo esses uns dos motivos do uso dos jogos, o entusiasmo e a motivacao. Porém,
compete ao professor a fungdo de esclarecer as regras, de informar o conteido e de revelar
qual serd o objetivo do jogo. Desta maneira, o fato de realizarmos a atividade de forma
organizada, apontando o objetivo do jogo, definindo e esclarecendo as regras e ressaltando a
importancia de segui-las, conseguimos com que a aula ficasse organizada e alcangamos o
objetivo que era exatamente contextualizar o conteddo de 6xido com o dia a dia do aluno, por

meio da participacao dos estudantes.

4. Consideracoes finais

Inferimos que o jogo € sim um excelente recurso para oportunizar o crescimento
intelectual e social dos alunos, induzindo os mesmos a ansiarem pelo conhecimento por meio
do interesse e da motivacao que essas atividades lidicas despertam. Essas atividades originam
no aluno, o prazer e a voluntariedade de jogar e de aprender, sem este perceber que estd
adquirindo informacgdes.

Ao analisarmos os resultados da aplicacdo do jogo, podemos dizer que o mesmo € uma
atividade que favorece a explicacdo de contetidos complexos, por meio da relacdo do contexto
social do aluno com os conceitos quimicos. Ao fazermos essa analogia, constituimos um
ambiente propicio de assimila¢des, facultando o ensino-aprendizagem, pois sabemos que para
o estudante assimilar os conteddos cientificos, 0 mesmo precisa de impulso e de motivo para
querer apreender.

Assim a utilizagdo do jogo em sala de aula como um recurso didatico € apresentada
como um suporte ao professor, entretanto, nao podemos dizer que o mesmo ird sanar todos os
problemas da educac¢do, porém podemos afirmar que a atividade lddica propde alternativa e
possibilidades para o educador na propagacgdo e na constru¢do do conhecimento. Em suma, foi
possivel observar as mudangas ocasionadas em sala de aula com a utiliza¢cdo do jogo no
ensino de quimica, auxiliando os professores na contextualiza¢do do conteido e na interacao
aluno-aluno e aluno-professor, proporcionando um momento de descontracdo pensando-se na

aprendizagem.

326
Anais da Xl Semana de Licenciatura
Comunicagao Cientifica (Artigo Completo)



XIl Semana de Licenciatura

Ill Seminario de P6s-Graduac@o em Educacao para Ciéncias e Matematica
| Encontro de Egressos do Mestrado

Jatai, GO — 13 a 16 de outubro de 2015.

Referéncias

BROUGERE, G. Jogo e educacao. Trad. Ramos, C. P. Porto Alegre: Artes Médicas, 1998.
CANZONIERI, A. M. Metodologia da pesquisa qualitativa na satide. Petropolis/RJ:
Vozes, 2010.

CARVALHO, A. M. R. Jogos pedagégicos ou a gestao lidica das necessidades. O
Professor. I1I Série, n.87, p. 26-29, 2004.

CHATEAU, J. O Jogo e a Crianca. Trad. Almeida, G. Sdo Paulo: Summus, 1984.

CUNHA, M. B. Jogos de Quimica: Desenvolvendo habilidades e socializando o grupo. In:
Encontro Nacional de Ensino de Quimica, 12, 2004, Goiania (UFG), Anais, Goiania, p.28,
2004.

CUNHA, M. B. Jogos no Ensino de Quimica: Considera¢gdes Tedricas para sua Utilizagdo em
Sala de Aula, Quimica Nova na Escola, v.34, n.2, p. 92-98, maio, 2012.

HUIZINGA, J. Homo Ludens: O Jogo como Elemento da Cultura. Trad. de Jodao Paulo
Monteiro. 5° ed. Sdo Paulo: Perspectiva, 2001.

KISHIMOTO, T. M. O jogo e a educacao infantil. Sao Paulo: Pioneira, 1994.

KISHIMOTO, T. M. Jogo, brinquedo, brincadeira e a educacao. Sao Paulo: Cortez, 1996.
NEGRINE, A. Aprendizagem e desenvolvimento infantil. Psicomotricidade: alternativas
pedagégicas. Porto Alegre: Edita, v. 3, 1998.

PIAGET, J. A formacéo do simbolo na crianca. Rio de Janeiro: Zahar, 1975.
SACRISTAN G. J. ; GOMEZ, 1. A. Compreender e Transformar o Ensino, 4° ed. Porto
Alegre: Artmed, 2007.

SANTANA, E. M. A Influéncia de atividades lidicas na aprendizagem de conceitos
quimicos. USP, Instituto de Fisica - Programa de P6s-Graduagao Interunidades em Ensino de
Ciéncias, 2006.

SANTOS, S. M. P. Brinquedoteca: A crianca, o adulto e o lddico, 6° ed. Petropolis-RJ,
Vozes, 2008.

SOARES, M. Jogos para o Ensino de Quimica: Teoria, métodos e aplicacdes. Guarapari -
ES, Libris, 2008.

327
Anais da Xl Semana de Licenciatura
Comunicagao Cientifica (Artigo Completo)



