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Resumo: Os jogos educativos visam estimular o raciocinio l6gico, proporcionando uma forma
dindmica de aprendizado e construcdo de conhecimentos. Estes podem atuar como um recurso
de ensino auxiliando o professor na complementagdo das aulas, proporcionando estimulo e
interesse aos alunos. Reconhecendo a relevancia deste recurso tdo importante, este trabalho
propde o desenvolvimento de um jogo intitulado “Memdria Quimica”, para auxiliar no ensino
das Reac¢des Quimicas. Os materiais utilizados na construcao das pegas do jogo foram: folha A4
peso 60, fita transparente para fixar as cartelas em sua respectiva base, tesoura, computador e
impressora. Antes da aplicagdo do jogo foi ministrada uma aula tedrica sobre o assunto em
questdo e logo apds foi realizado um teste para avaliar o nivel da aprendizagem. Em seguida, o
jogo foi aplicado com 28 alunos da 1% série do Ensino Médio da Escola Estadual Professor
Antonio Dantas do municipio de Apodi. A dindmica ocorreu como num jogo da memoria
tradicional, porém numas pecas continham as reagdes e em outras os nomes. Os resultados
obtidos apds o jogo foram satisfatérios. O percentual de notas abaixo e acima de 6,0 foram
respectivamente 29% e 71%, tendo uma melhora de 16% com relacéo ao teste antes do jogo. O
jogo Meméria Quimica mostrou ser um recurso ludico valido, tornando o ensino de Quimica no
ensino medio mais contextualizado, interessante, atrativo e divertido.

Palavras—chave: Memdria Quimica, jogos educativos, Reacdes Quimicas.

1. INTRODUCAO

O ensino da Quimica é de fundamental importancia na formacdo da cidadania, pois esta
ciéncia faz parte da sociedade tecnoldgica moderna. Tradicionalmente, as ciéncias tém sido
ensinadas como uma colecdo de fatos, descricdo de fendbmenos, enunciados de teorias em que o
aluno tem que memorizar (SANTOS, 2004). A maioria dos educadores ndo procura fazer com
que os alunos discutam as causas dos fendmenos, estabelecam relagdes da ciéncia com o
cotidiano, enfim, que entendam os mecanismos dos processos que estdo estudando (ZANON,
2008).

Segundo Silva et al (2009) é muito comum que ndo seja dada a devida importancia ao
gue é chamado, na literatura, de processo da ciéncia, ou seja, aos eventos e procedimentos que
levam as descobertas cientificas. Em geral, o ensino fica limitado a apresentacdo dos chamados
produtos da ciéncia. Assim, como afirma Domingos e Recena (2010), para muitos alunos,
aprender Quimica € decorar um conjunto de nomes, formulas, descri¢des de instrumentos ou
substancias, enunciados de leis.

Diante dessas circunstancias as atividades ludicas, mais do que serem aceitas como rotina
da educacdo dos alunos, sdo uma pratica privilegiada para a aplicacdo de uma educacéo que visa
o desenvolvimento pessoal e a atuacdo cooperativa na sociedade, como também instrumentos
motivadores, atraentes e estimuladores do processo de construgdo do conhecimento, podendo
ser definida de acordo com Soares (2004) como uma acdo divertida, seja qual for o contexto
linguistico, desconsiderando o objeto envolto na acdo. Se ha regras, essa atividade ludica pode
ser considerada um jogo.

O jogo, considerado como um tipo de atividade ludica, segundo Kishimoto (1994 apud
SANTANA, 2006) possui duas fungdes: a ludica e a educativa, em que as mesmas devem
coexistir em equilibrio. Se a fungdo ludica prevalecer, ndo passard de um jogo e se a fungdo
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educativa for predommante serd apenas um materlal dldatlco Segundo Campos (2002) o ludico
apresenta dois elementos que o caracterizam: o prazer e o esforco espontaneo, além de
integrarem as varias dimensdes do aluno, como a afetividade, o trabalho em grupo e das
relacdes com regras pré-definidas. O mesmo deve ser inserido como impulsor e instigador nos
trabalhos escolares, isso por apresentar fungdes tdo importantes.

O jogo pedagégico ou didatico tem como objetivo proporcionar determinadas
aprendizagens, diferenciando-se do material didatico por conter o aspecto ludico e por ser
utilizado para atingir determinados objetivos pedagdgicos, sendo uma alternativa para melhorar
o desempenho dos alunos em alguns conteudos de dificil aprendizagem (CUNHA, 1998).

O jogo ndo é o fim, mas o eixo que conduz a um contetdo didatico especifico, resultando
em um empréstimo da acédo ludica para a aquisicao de informagdes (KISHIMOTO, 1996).

Segundo Borges e Schwarz (2005) ao criar ou adaptar um jogo ao contetdo escolar
ocorrerd o desenvolvimento de habilidades que envolvem o individuo em todos os aspectos:
cognitivos, emocionais e relacionais. A atividade ludica tem como objetivo tornar o individuo
mais competente na producdo de respostas criativas e eficazes para solucionar os problemas. Ser
competente implica em saber mobilizar de forma criativa e eficaz as habilidades, nas quais 0s
conhecimentos, valores e atitudes sdo usados de forma integrada frente as necessidades
impostas pelo meio. As habilidades se constroem e manifestam na acdo, a qual se aprimora pela
pratica, levando a reconstrucdo do conhecimento.

Na elaboracdo de um jogo didatico deve-se ter bastante cuidado, respeitar as condi¢des
fisicas e o desenvolvimento dos educandos, bem como o nivel de interesse, a faixa etaria e o(s)
tema(s) escolhido(s) para ser trabalhado. Cumprindo esses pontos os resultados esperados serdo
alcangados com sucesso (NARDIN, 2010).

Os jogos didaticos tém um valor indispensavel no processo de ensino e aprendizagem,
sendo ferramentas alternativas que ddo um bom suporte/apoio tanto para o professor, que quer
transmitir conhecimento para o aluno, que deseja adquirir conhecimento. Eles tém iniimeras
vantagens, mas uma das principais € que ao mesmo tempo em que ensinam, divertem,
facilitando assim a aquisi¢do de conhecimentos. O objetivo deste trabalho é justamente tornar o
ensino de quimica mais atrativo para os alunos, facilitando e melhorando o processo de ensino-
aprendizagem.

2. MATERIAL E METODOS

O processo de realizagdo deste trabalho foi dividido em algumas etapas. A primeira foi a
confeccdo do jogo. Foram selecionadas 36 Reagdes Quimicas envolvendo as de decomposigao,
sintese, simples troca e dupla troca para serem utilizadas no jogo, sendo 9 de cada. Numas pecas
continham as reacdes e em outras 0s nomes das mesma, veja na Figura 1. Os materiais
utilizados na construcdo das pecas foram: folha A4 peso 60, fita transparente para fixar as
cartelas em sua respectiva base, tesoura, computador e impressora.
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Figura 1: Pecas que compde o0 jogo Memdria Quimica
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Inicialmente os alunos tiveram aula sobre as Rea¢fes Quimicas e em seguida foi aplicado
um teste para avaliar o nivel de aprendizagem.

Um segundo momento ocorreu com a apresentacdo do jogo em que foram expostas as
regras e estratégias que eram idénticas a um jogo de memoria tradicional, porém o
reconhecimento das Reag¢fes Quimicas era primordial para que o jogador pudesse ir formando
seus pares, 0 que obrigava o aluno/jogador a identificar as reagdes corretamente. Nesta etapa da
atividade dividiu-se os 38 alunos em grupos, permitindo aos mesmos, num primeiro momento, a
familiarizacdo com o material e de como seriam as regras € a pratica do jogo.

Para dar inicio a atividade as pecas forma espalhadas numa mesa. Foi necessaria a
interrupcdo do jogo durante alguns minutos para fazer um levantamento das dificuldades e
duvidas sobre o assunto explicado. O jogo sé acabava quando ndo tivesse mais pecas na mesa, e
0 vencedor era 0 grupo gue tivesse 0 maior nimero de pares formado, porém corretos.

Apos a aplicagdo do jogo foi realizado um segundo teste, diferente do primeiro, para a
verificagdo da aprendizagem.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A aplicagdo do jogo Memdria Quimica envolveu ao todo 38 alunos da 12 série do Ensino
Médio da Escola Estadual Professor Antonio Dantas do municipio de Apodi, 0s mesmos
mostraram um grande interesse pelo jogo, e estavam felizes por participarem ativamente da
atividade.

No teste feito antes do jogo observou-se que os alunos tiveram dificuldades para
responder algumas das questdes. O teste continha seis questdes envolvendo Reagdes Quimicas,
como mostra a Figura 2. A cada questdo foi atribuida uma nota, somando-se dez pontos no total.
Tiveram notas elevadas, porém muitas abaixo da média. A Figura 3 mostra o percentual das
notas obtidas antes do jogo.
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Teste Pré-Jogo
Reacdes Quimicas

1- Dasreagdesabaixo, qual é umareagiode 4- A seguinte reacdo & de simples troca ou dupla
decomposi¢io? troca?
a) CaOq @ T CO“{_;*—D Caco:fs) AgCl.:;) -l—NaBr(,q) > NaCl(a,q)-I- AgBI(;)
b) 2H00—> 2Hyp + Oxp
¢) FeSy +2 HCliy— FeClysy + HaSpy 5- Dadas asreagdesa seguir:
d) Cug +HaSOsay—b CuSOsay + Hag I1-Zn+2AgNO; —p 2 Ag+ Zn(NO;),

II- (NH4)3 Cr,O;—» N, + Cr,O; +4H,0

Observe as reagdes I e Il abaixo: II-2Mg = O; —» 2MgO
- NH; +HCl —» NH.CI Indique a opgdo que apresenta a ordem correta de suas
11— 2HgO zaussizentg 2 Hg + 0, classificagdes.

Podemos afirmar que I e Il sdo, respectivamente, 2) deslocamemoi d,e comp_wsx;ao: s efe.
readBes:de: b) deslocamento; sintese; decomposi¢io;

aysinteseeanalise (ci) fliuplla troca§ d‘ecoml_)?lsig:io; sin.tefe;_
b) simples troca e sintese }dupla tocs, intesc; decompomcio;
c) dupla troca e analise
d) analise e sintese

ro
'

6- Complete areacgiode dupla troca:

FE(OH);{S) +2 HCl{aq) -

3- Complete areagio de simples troca:

FE(;) +2HC](3,;D —_—

Figura 2: Teste aplicado antes do jogo
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B Abaixo de
6,0

Percentagem (%6)

Figura 3: Resultados do teste antes do jogo

Observando a Figura 3, percebeu-se que 55% dos alunos obtiveram uma nota acima de
6,0 enquanto que 45% as notas foram inferiores a média escolar. Talvez por se tratar de um
assunto que requer muita pratica e atencdo, uma parte dos alunos ndao obteve éxito, e 0
percentual abaixo da média foi bastante preocupante.

Durante a aplicagdo do jogo pdde-se observar a curiosidade dos alunos pelo assunto
trabalhado, a socializagdo entre os grupos, a interacdo da turma, a diversdo e ao mesmo tempo
uma aula mais dinamica, tornado mais significativa a aprendizagem como é observado ha
Figura 4.

Figura 4: Aplicagdo do jogo Memdria Quimica
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Apobs a aplicacdo do jogo foi feito outro teste, que envolveu questdes diferentes do
primeiro teste, veja na Figura 5 abaixo. Ao comparar 0s resultados obtidos nesse teste com o
primeiro pbde-se perceber que o jogo ajudou a melhorar o desempenho dos alunos com relagéo
ao conhecimento sobre Reag¢fes Quimicas como pode ser observado na Figura 6 abaixo.
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Teste Pés-Jogo

Reacdes Quimicas

1- Dasreacdesabaixo, qual é uma reagio de simples 4- A seguinte reagdo é de simples troca ou dupla
troca? troca?
a) CAO(aq_) + CO;@—Q CaCO;w Zn +2AgNO; —» 2 Ag+ Zn(NO;);
b) 2 HyOp= 2Hyy + Oy
c) FeSy) +2 HCliyy— FeClygy + HaSpy 5- Complete areagiode sintese:

d) Cu.(s) + HZSO4(,4) —»CuSO4(,q) =+ Hg@
Pb‘z(a,q) ot 21‘(@ —>

2- Complet doded icio: : ;
ompelcareagode decamposiglo 6- Classifique as reagdes abaixo em: sintese,

CaCOsp) —p deslocamento, dupla-troca e decomposigdo.
I-S+0; —» SO,
3- Dadas s reagdes quimicas, associe-as corretamente II1-280;+0; —»S50;
com as afirmativas. III - SO; +H,0 —»H,80:
a) NH;(.__,) ze HC]@ —_"NHQCI(]) IV-H,SO; +Fe —» FeSO; + H

b) 2H,0; —» 2H30@)+ 02@
¢) NaOHg,y) + HCl gy — NaCl(aq) + H,O
d) Zn<s)+ HzSO4(aq) — ZnSO4(3q) + Hz(g)

( )reacdo de simples troca

( )reacido de sintese, tendo como produto um sal
( )reagdo de analise

( )reagdo de dupla-troca

Figura 5: Teste aplicado ap6s o Jogo

B Abaixo de 6,0
B Acimade 6,0

Percentagem (%6)

Figura 6: Notas do teste apés o Jogo



De acordo com a Figura 6, o jogo foi uma ferramenta ludica bastante importante que
contribuiu para essa melhora, pois é possivel verificar que os alunos que possuiam dificuldades
com a matéria ministrada, ap6s jogarem o Memoria Quimica as mesmas foram minimizadas,
efetivando assim o processo de aprendizagem e o interesse pela Quimica.

O jogo foi bem aceito pelos alunos, pois ao complementar a aula teérica com exercicios e
com jogos ludicos, a mesma se tornou mais atrativa, divertida e interessante.

A importancia da utilizacéo de atividades ludicas mobilizam esquemas mentais, ativando
fungdes neuroldgicas e psicoldgicas estimulando o pensamento. E quando o sujeito esta
diretamente envolvido na acdo fica mais facil a compreensdo do aspecto cognitivo, pois ocorre
um desbloqueio mental (SANTANA, 2006).

Os jogos sdo um importante recurso nao sé para as aulas de Quimica, mas como para
qualquer outra disciplina, pois facilitam a aprendizagem do aluno, além de motivar o mesmo.
Podendo ser trabalhadas diretamente as habilidades dos alunos além de existir uma maior
socializacao entre os colegas da turma, entre o aluno e o professor, entre 0 aluno e o jogo e entre
0 mesmo e o conteudo a ser trabalhado.

6. CONCLUSOES

O desenvolvimento de jogos com seus objetivos definidos proporciona aos alunos
diversas interagdes, promovendo construgdes e aperfeicoamentos de conceitos, habilidades e a
valorizacdo do conhecimento, resgatando as lacunas que o processo de ensino e aprendizagem
atual deixa em aberto.

A funcgdo educativa do jogo “Memoria Quimica” foi facilmente observada durante sua
aplicagdo ao verificar o favorecimento da aquisicdo de conhecimento em clima de alegria e
prazer.

Cabe ressaltar que os jogos pedagdgicos ndo sdo substitutos de outros métodos de ensino,
eles sdo apenas suportes para o professor e poderosos motivadores para os alunos que
usufruirem os mesmos, como recurso didatico para a sua aprendizagem.
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