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Resumo: Este jogo foi adaptado para suprir a necessidade de uma ferramenta de diagndstico do
aprendizado de quimica, sendo confeccionado com materiais baratos, o que possibilita uma facil
reproducdo. Este jogo utiliza cartas com perguntas que serdo distribuidas entre os participantes
facilitando a socializacdo entre os alunos e dinamizando as aulas. O jogo pode ser utilizado para
abordar qualquer assunto de quimica, e as questdes podem ser escolhidas de acordo com 0 assunto a
ser avaliado. O jogo didatico foi aplicado em uma escola estadual, como ferramenta de avaliacdo
diagndstica do aprendizado dos alunos e pelo fato de ser uma ferramenta ltdica os alunos o praticaram
de forma espontanea sem a inseguranca apresentada durante as avalia¢fes tradicionais.
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Introducéo

Para a grande maioria dos estudantes, o ensino de quimica tem-se resumido apenas a
memorizacao de formulas e célculos. A auséncia de situacGes motivadoras e de experimentos praticos,
ndo permite ao aluno relacionar os contetidos programaticos com sua real aplicabilidade sendo um dos
grandes empecilhos ao interesse do aluno pela disciplina (SOARES, 2008). Por estes e outros motivos,
0 momento da avaliacdo é um momento de medo e de inseguranca, principalmente quando as
ferramentas utilizadas pelo professor sdo extremamente tradicionais e padronizadas. Os resultados
destas avaliacBes geralmente ndo correspondem ao real nivel de aprendizado e muitas vezes, é 0
reflexo deste sentimento.

A educacdo, sendo um processo de transformacéo do sujeito, deve levar o aluno a reflexdo sobre
sua realidade e, consequentemente, a uma consciéncia critica que lhe proporcione transformar e
intervir nesse ambiente. Para que a educacdo seja efetiva, € necessario que o aluno incorpore 0s
conhecimentos adquiridos, 0s quais, a partir de entdo, se tornardo parte da sua vida e serdo aplicados
na pratica. Conforme Carvalho (2010), “o relacionamento do ludico com o conhecimento a ser
aprendido pelos estudantes € um instrumento positivo, pois os docentes tém a possibilidade de
aprender 0s contextos quimicos tedricos de maneira prazerosa, despertando nos discentes a liberdade
de construir os seus préprios conhecimentos, em que, o professor informante e o aluno receptor sdo
superados pelo professor orientador e pelo aluno”.

O projeto de pesquisa PIBID, nos instiga a buscar novos recursos didaticos, a fim de facilitar a
pratica pedagdgica em sala de aula, utilizando, por exemplo: textos escritos dos mais variados géneros,
videos, jogos didaticos, softwares, etc. Segundo os Parametros Curriculares Nacionais — Ensino Médio
(BRASIL, 1998), a quimica, como disciplina escolar, € um instrumento de formagdo humana, um
meio para interpretar o mundo e interagir com a realidade. Desta forma, o objetivo deste trabalho
transparece as novas praticas no processo de ensino-aprendizagem, para incitar uma plena interacéo de
todos os alunos independente da deficiéncia ou da classe social, respeitando as diferencas e
sobrepujando o preconceito vivenciado em nossa sociedade. A educacdo deve contribuir para a
autoformacgdo da pessoa e ensinar como se tornar cidaddo (MORIN, 2010). Portanto, quando
analisamos a questdo dos conteidos académicos € necessario um olhar critico ndo sé para a sua
importancia, mas também para o planejamento das possibilidades de a¢6es que propiciem as multiplas
interagbes de nossos alunos. Estas acOes, ao serem planejadas, tornar-se-d40 mais facilmente
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executaveis, quando os contelidos deixarem de ser apenas ministrados conceitualmente e passarem a
forma procedimental (NOGUEIRA, 2007).

A utilizacdo de jogos e atividades lidicas em sala de aula tem sido cada vez mais comum,
tornando-se uma alternativa para o professor, como modo de motivar o aluno para o estudo de
quimica, tirando-o de uma atitude passiva em sala de aula, facilitando o processo de ensino-
aprendizagem. Segundo Santana (2007) essas atividades “oportunizam a interlocucdo de saberes, a
socializag@o e o desenvolvimento pessoal, social € cognitivo”.

O jogo pode propiciar ao aluno um interesse e uma motivacao pelos contetidos de quimica, de
maneira a facilitar a sua compreensdo (SAVISKI e NICOLINI, 2008). Essa ludicidade, antes vista
como pratica do ensino infantil, é um importante recurso didatico também para o ensino de quimica,
podendo ser uma opc¢ao divertida e atrativa.

Assim, o ladico representa um mecanismo inovador e facilitador para a educacgdo, sendo assim
uma importante alternativa para estreitar a relacédo entre conhecimento em quimica e a vida cotidiana
do aluno (SILVEIRA e KIOURANIS, 2008).

Material e métodos

O assunto escolhido para ser trabalhado nesta dindmica foi o estudo dos gases, tendo as aulas
que antecederam a aplicacdo do jogo sido expositivas dialogadas, com solugédo de problemas e aulas
de experimentacdo, onde as Leis de Boyle-Mariotte, Lei de Gay-Lusac e Lei de Charles foram
observadas e comprovadas.

O jogo cai ndo cai quimico (Figura 1) foi baseado no jogo cai ndo cai da Estrela, onde
basicamente dois ou mais jogadores tentam retirar palitos do recipiente sem deixar as bolas presas
cairem. Para utilizar este jogo como ferramenta de ensino-aprendizagem algumas adaptaces se
fizeram necessarias.

Figura 1 — O jogo cai ndo cai quimico
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Para montar um kit deste jogo foram confeccionadas 60 cartas contendo questdes objetivas,
abertas ou de interpretacdo (Figura 2), impressas em papel linho e confeccionadas utilizando-se o
programa Word da Microsoft. Varios palitos de churrasco foram decorados e uma garrafa pet foi
perfurada diversas vezes com ajuda de um ferro de solda. Este jogo permite que dois ou mais
jogadores participem, sendo o0 numero de cartas proporcionais ao nimero de jogadores. As regras do
jogo podem ser adaptadas ao nimero de jogadores, 0 mais importante é que os alunos tentem acertar
as questdes se divertindo com a disputa.

Quando as perguntas forem de interpretacdo, apds a resposta do aluno cabe ao professor, que é o
mediador do jogo, questionar ao grupo se a resposta esta correta ou ndao; caso nao esteja, deve levantar
outros pontos que conduzam os alunos a uma interpretacéo correta da questao.

32. (Uece) Considerando Ym
como volume molar de um
gas numa dada pressao e
temperatura, teremos que:Vm
H2=Ym CH, =Ym CO; = Vm
O, Isto &, evidentemente,
consequéncia direta do
principio de:

a) Lavoisier
b) Avogadro
c¢) Proust
d) Dalton

RESPOSTA:B

Figura 2 - Modelo de cartas confeccionadas para a realizagéo do jogo

O jogo foi aplicado em uma turma do segundo ano do ensino médio, em uma escola estadual
localizada na cidade de Jodo Pessoa e foi organizado da seguinte maneira: um circulo foi montado no
meio da sala de aula, os alunos dentro do circulo foram contados e divididos em dois grupos, o grupo
dos numeros pares e 0 grupo dos nimeros impares.

No centro do circulo foi colocada uma mesa com as cartas, a garrafa, os palitos e varias bolas de
gude. O primeiro jogador se levanta e retira uma carta, & a pergunta em voz alta para que o colega ao
lado responda a quest&o. Se o aluno responder corretamente ele tira um palito da garrafa, se ele errar a
pergunta ele tira trés palitos da garrafa, com muito cuidado para nenhuma das bolas de gude presas
pelos palitos, caia. Se nenhuma bola de gude cair, ele retira uma carta e faz a pergunta para o aluno
seguinte dando prosseguimento ao jogo.

Caso a bola de gude venha a cair, quando um palito for retirado, o aluno deve receber uma
penalidade e prosseguir com o jogo normalmente. O grupo de nimeros pares ou impares que tiver
mais penalidades (deixar a bola de gude cair mais vezes) ou tiver mais palitos na méo ao final do jogo
€ o “perdedor”.
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Resultados e discusséo

Um dos fatores mais significativos na utilizacdo deste jogo é que, a cada aplicacdo, é possivel
realizar modificacGes para adequé-lo ao perfil da turma, o que o torna extremamente aplicavel seja
qual for a disciplina ou o conteudo trabalhado.

O jogo cai ndo cai serviu de ferramenta de contextualizacdo, a medida que as questdes de
interpretacdo ofereceram ao aluno a oportunidade de perceber e analisar o assunto sob diversos
angulos, proporcionando que ele se aproprie do conhecimento cientifico para interpretar determinada
situacdo cotidiana. Serviu também para revisar os contetldos quimicos trabalhados em sala de aula e
como ferramenta de diagnostico, pois através dele foi possivel identificar quais os aspectos do assunto
trabalhado em sala, os alunos apresentavam maior dificuldade.

A medida que 0 jogo seguia e as perguntas eram respondidas, surgiam novas ddvidas, cabendo
ao professor, como mediador do jogo, estabelecer as regras e auxiliar os alunos na construcdo dos
conceitos corretos. Em alguns casos, os proprios alunos pediam para responder as duvidas uns dos
outros. Ap6s a aplicacdo do jogo, verificou-se que os alunos compreenderam melhor o contetdo.

As questbes de interpretacdo avaliavam a capacidade do aluno entender o que lia e levantando
questdes do seu cotidiano ofereciam informacdes que possibilitavam ao aluno construir uma ponte
entre o seu dia a dia e a teoria trabalhada em aula. As questdes que envolviam a aplicagdo de formulas
ofereciam diversas informacdes, dentre elas as relevantes para a solu¢do do problema, cabendo ao
aluno discernir quais seriam as Uteis. As questdes teoricas abertas ou fechadas tém como objetivo
quantificar o nivel de compreensdo que os alunos tém do assunto ou se ainda restam davidas.

No decorrer do jogo verificou-se que os alunos encontraram maior dificuldade nas questdes que
envolviam calculos, isto pode ser consequéncia da dificuldade enfrentada por eles de compreender o
significado real de cada férmula. Alguns alunos apresentaram dificuldade de reconhecer no enunciado
da questdo os dados relevantes para a resolucdo do problema. Estes momentos de dificuldade foram
utilizados para se tirar davidas e a cada dificuldade apresentada pelos alunos uma nova oportunidade
de esclarecimento e revisdo do assunto estudado. No final do jogo pude verificar que a maior parte da
turma conseguiu responder satisfatoriamente as perguntas.

Conclusdes

A utilizacdo de atividades ladicas associadas a aplicacdo de conteldos didaticos, como
ferramenta de ensino ou de avaliacdo é extremamente valida, pois facilita o processo de ensino-
aprendizagem e permite que o aluno seja avaliado de forma espontanea. E para aqueles que ndo se
identificam com a disciplina de quimica, o jogo é estimulante, incentiva o esclarecimento de ddvidas,
permite que o aluno tire suas proprias conclusdes a respeito do assunto, sem que haja constrangimento
pela possibilidade de estar certo ou errado.

O assunto trabalhado em sala através do jogo possibilita que o aluno guarde mais informagdes
sobre o conteldo, a medida que ele as pbGe em pratica durante a atividade. Além disto, a
competitividade durante a atividade estimula o raciocinio do aluno e contribui para que ele coloque a
prova seus conhecimentos prévios, e reorganize a sua estrutura cognitiva de maneira a construir novos
conhecimentos.

Baseado na experiéncia desta atividade é possivel afirmar que, a utilizagdo de jogos didaticos
torna o aprendizado em sala mais produtivo e ao mesmo tempo mais prazeroso. Este tipo de atividade
é valiosa diante da necessidade de estratégias de ensino que auxiliem na constru¢do do conhecimento
dos alunos.
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