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Resumo: A utilizagdo de atividades que perpassem o ensino tradicional e tragam mais motiva¢do
€ novos esquemas cognitivos para os estudantes tem ganhado destaque dentro das salas de aula
de ciéncias. Para tal, os jogos no ensino de quimica possibilitam a interagdo entre os estudantes e
professores gerando discussdes enriquecedoras durante o desenvolvimento da atividade Iddica.
Assim, esse relato apresenta as experiéncias vivenciadas durante a aplicagdo de um jogo analdgico
com o tema substancias e misturas, a partir da teoria da aprendizagem histdrico-social, aplicado
numa escola publica do Sertdo do Pajeu - PE. A agdo ludica mostrou que o jogo possibilitou uma
maior interagdo entre os alunos promovendo um ambiente favordvel para a criagdo de novos
esquemas cognitivos. Deste modo, foi perceptivel que ao trilharem o tabuleiro, os jogadores
(alunos) desenvolveram novas aprendizagens a partir da mediacdo entre os seus pares,
aproximando sujeitos dantes ndo interessados pela tematica proposta a uma completa integracdo
a proposta ludica pedagdgica. Para os licenciandos em quimica, a agdo demonstrou uma
experiéncia relevante de como “fugir do ensino tradicional” e tornar o ensino mais dinamico e
participativo.

Palavras-chave: Ensino; Jogo educativo e didatico; Ludicidade.

Abstract: The use of activities that go beyond traditional teaching and bring more motivation and
new cognitive schemes to students has gained prominence within science classrooms. For this, the
games in teaching chemistry enable interaction between the students and teachers, foment
enriching discussions during the development of the ludic activity. Thus, this report presents the
experiences lived during the application of an analogue game with the theme substances and
mixtures, from the theory of social-historical learning, applied in a public school in countryside of
Pernambuco - Brazil. The ludic action applied showed that the game enabled a greater interaction
between the students, promoting a favorable setting for the creation of new cognitive schemes. It
was observed that the players (students) developed new learning experiences from the mediation
between their peers, bringing students who were not interested in the proposed theme closer to
acomplete integration of the playful pedagogical proposal. For the chemistry graduates, the action
demonstrated a relevant experience in "escaping from traditional teaching" and making teaching
more dynamic and participatory.
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1.Introduc¢ao

A necessidade da busca por caminhos que otimizem o processo de ensino e aprendizagem
é algo que merece ser bastante discutido nos centros de formacdo de professores. Tais
atividades pedagdgicas que viabilizem a aproximacao do sujeito (aluno) visando a obtencdo de
habilidades e competéncias desejadas, apenas faz sentido, caso haja uma interacao satisfatoéria
entre esse sujeito e o mediador.

A interacdo entre o mediador e o sujeito, a partir da concepgao histdrico-social, é de fato
o principal ponto de partida para discussdo de caminhos de ensino e aprendizagem
significativos, para tal, é urgente que se faca uma releitura da préxis da formagdo docente em
busca de um olhar menos centralizador e menos conservador, objetivando uma relacdo
horizontal ente professor e aluno. Silva e Aranha (2005) afirmam que:

[...]JE no espaco da relacdo entre professor e aluno que a formagdo do cidaddo se realiza,
efetivando a missdo maior da educag¢dol...] A considerag¢do da relagdo enquanto sistema
requer um deslocamento de foco de andlise, na direg¢do de um olhar bidirecional, no qual o
aluno influencia o processo de ensino e é por este influenciado. O professor deixa de ser o
unico responsdvel pelos resultados alcan¢ados no processo de ensino e de aprendizagem, e
constata-se que o que o aluno faz, exerce influéncia sobre a ag¢do do professor. Faz-se
necessdrio salientar aqui o deslocamento do foco de andlise, deixando de centrar-se no
sujeito, unilateral, para centrar-se na relagdo, contexto bidirecional e multideterminado.
(SILVA; ARANHA, 2005, p. 375-376)

No entanto, nem todas as interacdes de mediacdo surgem como uma formulacdo clara e
objetiva. Para BOTOME E KUBO (2001), Paulo freire guiou o debate do processo de
conhecimento, e da “realidade de inser¢do” do sujeito, como parte mais importante da matéria-
prima de onde emana ‘o que’ ensinar aos alunos para a orientacdo para tomada de decisGes de
‘como’ ensinar. BOTOME E KUBO (2001) ainda afirmam que os textos de Paulo Freire
apresentam uma concepg¢do sobre como fazer a mediagdo entre o conhecimento e a relagdo da
pessoa com a sua realidade, bem como seus limites temporais e geograficos, e por meio dessa
relacdo a educacdo (ou o ensino) ird além dos conteddos trabalhados na escola.

Deste modo, visando potencializar tais interagbes, mediagbes e caminhos de
aprendizagem, as metodologias ativas acentuam a valorizagdo de comportamentos
procedimentais, atitudinais e comunicacionais na praxis docente, haja vista eles sdo os pontos
de partida de processos reflexivos para novas praticas (ROCHA E FARIAS, 2020). Para tal, estes
autores afirmam que:

A melhor forma de aprendé-las é combinando, equilibradamente, o contexto de atividades
e os desdfios dos conhecimentos envolvendo as ciéncias e matemadticas na escola bdsica. A
participa¢do efetiva dos alunos no desenvolvimento de competéncias e habilidades,
possibilitam a aprendizagem seu proprio ritmo e tempo, por meio de diferentes formas de
experimentagdo e colaboragdo, em espagos formais e ndo formais de educagdo cientifica,

com mediagdo de professores e possibilidades tecnoldgicas. (ROCHA; FARIAS, 2020, p.83)
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O conservadorismo ainda presente nas escolas do Brasil, focado mais no conteudo e
programas e nao no aluno, ainda lamentavelmente fomenta uma exagerada valorizagdo na
repeticdo e no método. No entanto, o ludico possibilita o desenvolvimento de competéncias e
habilidades a partir do didlogo entre os pares (professor e aluno) intensificando processos
intersubjetivos, mediados pela necessidade de comunicacdo e negociacao induzido pelas regras
e compromissos entre os sujeitos que se propdem a jogar (FELICIO e SOARES, 2018).

O jogo é uma estratégia que visa fomentar uma mediacdo relevante entre docente e
discente. Nele, pode-se combater a falta de estimulos, a caréncia de recursos e aulas repetitivas,
ou seja, o ato ludico é uma forma de diversdo associada ao aprendizado capaz de motivar e
desenvolver diferentes niveis de aprendizagem (JANN e LEITE, 2010). Haja vista, ainda hoje, o
ensino de ciéncias na educacdo basica é centrado em praticas pedagdgicas com foco na
memorizacdo de formulas e calculos matemadticos com conteldo inerte ao cotidiano do aluno,
segundo ELEUTERIO e GONZAGA (2009).

GARCEZ e SOARES (2017) descrevem o ludico como qualquer atividade divertida, livre e
voluntdria, a qual pode ser definida como jogo. Ou seja, qualquer atividade que possui regras
claras e estabelecidas em comum acordo. Deste modo, para ser considerado um jogo didatico,
tal recurso deve manter um equilibrio entre a funcdo ludica e a educativa. A atividade ludica
também pode ser uma alternativa de inser¢do ao cotidiano do aluno, para Cunha (2012) o uso
de um jogo didatico de quimica tem a finalidade de proporcionar o conhecimento amplo das
representacdes utilizadas em quimica, especialmente quando se deseja desenvolver no
estudante a capacidade de entender os conceitos quimicos e aplicd-los em contextos
especificos.

Para TAVARES e PINTO (2010) o jogo como estratégia de sequéncia didatica estd
intrinsecamente relacionado ao prazer, ao esfor¢o espontaneo, a afetividade, a liberdade e ao
trabalho em grupo. Para tal, o jogo é um poderoso recurso que estimula a reelaboracdo do
conhecimento vivencial, seja ele individual ou coletivo, responsdvel pela criagao de pontes na
busca de uma autoafirmacdo social do discente, possibilitando-o construcdo de sua identidade
e tornando-o protagonista da sua histéria social.

No ensino de quimica varios grupos de pesquisa tém ganhado destaque na produgdo e
discussdo no desenvolvimento de jogos aplicados no ensino de quimica, por exemplo: CUNHA
(2012), SOARES e REZENDE (2021) e GARCEZ e SOARES (2017) e entre outros. Cunha (2012), por
exemplo, afirma que o desafio da competéncia do docente é atrelar a ideia do ensino promovido
pelo interesse do estudante e deste modo os professores podem utilizar os jogos como
auxiliares na construcdo do conhecimento. Para FELICIO e SOARES (2018), o professor pode
pensar, propor e desenvolver atividades educativas voltadas para o ensino de quimica a partir
do jogo, e por meio dessa atividade ludica pode conhecer e analisar a turma (os seus alunos)
respeitando a cultura ludica de cada um e assim superar o panorama de desmotivacdo ao estudo

da quimica basica.

No entanto, quando a atividade IUdica se centra apenas no divertimento, entretenimento
e ao prazer, tal recurso ludico se manifesta apenas como um brinquedo (KISHIMOTO, 2011) e
nao ha nenhum objetivo pedagdgico. No campo epistemoldgico do ensino de quimica, o jogo

@ ®®E)| ENCITEC - Santo Angelo - Vol. 13, n. 2., p. 207-220, mai./ago. 2023.

EY MG MO




ENCITEC - Ensino de Ciéncias e Tecnologia em Revista ISSN:2237-4450
DOI: http://dx.doi.org/10.31512/encitec.v13i2.1186

deve ser definido e classificado claramente. Para SOARES (2015), os jogos educativos e didaticos
sdo classificados a seguir: Os jogos educativos sdo atividades desenvolvidas na intencdo de
ensinar determinados conteldos, no qual o professor (ou pesquisador) langa a mao do jogo
antes de abordar o contetdo da ac¢do, nesse caso o jogo torna-se uma ferramenta de ensino.
Enquanto os jogos didaticos, ainda segundo SOARES (2015), englobam atividades realizadas pds
conteldo, no qual o jogo é utilizado como fixacdo de conceitos desenvolvidos por outros
conceitos de ensino, nesse caso, o jogo se torna como uma fungao educativa.

No campo da teoria da aprendizagem, o uso de jogos no ensino de quimica tem tido
relevancia na discussdo do desenvolvimento e da aplicacdo em sala de aula, e em especial, nas
concepgOes Piagentiana e na Vigotskiana (REZENDE e SOARES,2019). Segundo PIAGET (1978), o
processo de significados das informacgdes adquiridas se compreende por meio de um equilibrio
entre a assimilacdo e a acomodac¢do na qual corresponde respectivamente a aquisicdo e a
compreensdo de novas informacdes. Ou seja, o jogo é compreendido como um fendbmeno de
pré exercicio e nesse sentido, o jogo é na sua esséncia um processo de assimilacdo sobre
acomodacdo, e deste modo, a ludicidade acompanha o desenvolvimento da inteligéncia
humana. Ja na perspectiva Vigotskiana, a no¢ao de brincadeira desenvolvida pelo ser humano
tem uma relacdo histérico-social, no qual o sujeito aprende a brincar por meio de apropriacdo
da cultura. Logo, as concepgdes Vigotskianas observadas pelo jogo sdo apenas compreendidas
como reflexo do seu tempo, época, cultura e meio social (REZENDE e SOARES,2019).

Uma caracteristica importante na concep¢ado Histdrica-Social é a regra do jogo, pois sdo
elas que traduzem as relagGes sociais de boa conduta ou ndo, em nosso cotidiano. Haja vista
todo jogo representa, em diferentes graus, as relagGes sociais postas em seu tempo ou de um
tempo passado que foi transferido para novas gera¢des (MESSEDER NETO, 2016). Toda
situacdonimagindria (p.ex o jogo) tem uma regra. E esse regramento, é o processo em que o
jogador (sujeito) interpreta a sua relacdo com o objeto (ou o meio) que nesse caso é a atividade
ludica. Nesse sentido, para que a crianga aprenda a partir do jogo é necessario trabalhar nas
linhas de menor e maior resisténcia, pois 0o jogo pode gerar dois sentimentos extremos na
crianga. Ou seja, ela podera fazer o que mais deseja, mas também tera que se submeter as regras
do jogo (VYGOTSKY ,2008). Nesse ponto, a ideia Vygotskiana define o jogo como uma fonte de
desenvolvimento, formando a zona de desenvolvimento iminente na crianga, pois suas acoes
presentes no decorrer do jogo estardo acima da sua média de idade e acima do seu
comportamento cotidiano. Ou seja, a partir das concepg¢des Vygotskiana é possivel afirmar que
o jogo de regras é um canal relevante que cria possibilidades de desenvolvimento de
aprendizagem em sala de aula.

Na literatura verifica-se alguns trabalhos com a aplicagdo de jogos de tabuleiro com a
tematica de substancias e misturas em sala de aula, com referenciais epistémicos distintos,
como por exemplo, baseado na autonomia argumentativa (IONASHIRO e MESQUITA, 2019), na
teoria de metodologias ativas (MACIEL, TAVARES e MATOS, 2022), na teoria do perfil conceitual
(AMARAL e SILVA,2017) e entre outros. Diante do exposto, visando sugerir outros caminhos
alternativos de mediagdo na praxis educacional docente da escola basica, o presente artigo tem
como objetivo apresentar um relato de experiéncia sobre a construgao e aplicagdao de um jogo
de tabuleiro com a tematica substancias e misturas, dentro de uma perspectiva histdrico-
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cultural vygotskiana, aplicado em diferentes turmas do ensino médio de uma escola publica no
sertdo do Pajed em Pernambuco.

2.Metodologia

O jogo foi aplicado em uma escola publica no sertdo do Pajeu tendo como publico-alvo
alunos e professores do ensino médio, totalizando 177 discentes e 3 docentes. Devido ao
periodo pandémico (meados de 2021), algumas turmas estavam com os cronogramas de
conteudos atrasados, deste modo, alguns alunos ndo tiveram contanto previamente com o
conteldo trabalhado, possibilitando que a a¢do atuasse como jogo educativo e/ou didatico em
diferentes turmas em que o jogo foi aplicado.

Antes da aplicagdo da atividade Iudica foram realizados questionarios semiestruturados
via google forms, de forma an6nima e voluntdria, com o intuito de saber se os alunos e
professores ja tinham tido contato com esse tipo de atividade na aula de quimica, e qual o tipo
de jogo que os estudantes mais gostavam de jogar.

O jogo (figura 1) foi desenvolvido em torno do tema substancias e misturas, o qual
desencadeou a elaboracdo de perguntas de multipla escolha que foram distribuidas em 25
cartas (figura 2), de acordo com o nivel de dificuldade (verde: facil, amarelo: médio e roxo:
dificil), sendo que também foram denominadas cartas “coringas” (com questionamentos que
demandavam respostas mais elaboradas). O jogo também continha um tabuleiro com 25 casas
coloridas (de acordo com os niveis de dificuldade) e pontos de animag¢do como “fique duas
rodadas sem jogar”, “avance duas casas” ou “agora vocé tera que responder uma carta coringa”.
Além disso, existiam 4 pinos de forma de tubos de ensaio pelos quais os jogadores se

locomoviam no tabuleiro e dados para indicar quantas casas o jogador iria avangar.

Figura 1- Materiais utilizados no jogo sobre substéncias e misturas.

=
XK |
GETYY

o eeuesssassssssesssasasasensas e snasnina,

V =
Fonte: Os autores (2023).
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Figura 2 - Modelo das cartas utilizadas na atividade.

Fonte: Os autores (2023).

Assim, para cada turma foram divididos quatro grupos de alunos, cada um com um
representante. O jogo seguiu o sentido horario e a ordem de inicio foi definida na sorte, que de
acordo com ROSAURO (2022) pode ser definida como fatores que os agentes envolvidos ndo
podem controlar. A partir de entdo, cada grupo tinha a oportunidade de jogar o dado e ter um
minuto para responder a pergunta referente ao niUmero da casa de tabuleiro que o seu tubo de
ensaio “caisse” (figura 3). Ao acertar o questionamento, o grupo avangava duas casas e ao errar
avang¢ava uma casa. Ganhava o grupo que chegasse primeiro ao fim do tabuleiro. A atividade foi
aplicada em 5 (cinco) turmas do ensino médio.

A principal base epistemoldgica em discussdo durante a construgdo do jogo de regras, se
baseou na perspectiva vygotskiana, que torna a atividade lidica um canal de mediagdo entre os
pares, que no caso, seria o professor (ou o aplicador do jogo) e o aluno (jogador). Buscando
tornar o jogo atrativo e relevante visando a aproximacgao dos discentes com a tematica proposta,
procurando potencializar o desenvolvimento cognitivo que essa interagdo (professor —aluno e
aluno-aluno) possibilita criar.

O jogo foi aplicado apds uma breve apresentagdo do grupo que desenvolveu o jogo, neste
caso, os licenciandos em quimica. E em seguida, foi divido em grupos de jogadores
voluntariamente. Nas turmas onde a tematica ndo foi apresentada, os licenciandos em quimica
utilizaram o jogo como uma ferramenta de ensino, ou seja, como um jogo pedagdgico.
Enquanto, nas turmas onde o tema ja tinha sido discutido em sala, o jogo teve a finalidade de
reforcar o conteldo, ou seja, um jogo didatico. O perfil dos alunos onde a atividade ludica fora
desenvolvida se manifestou bem variado com discentes sertanejos residentes de periferia (ou
de sitios) e de centros urbanos.

Tanto o design do tabuleiro quanto as regras do jogo ndo foram inspirados em nenhum
outro jogo comercial apenas na ideia de jogo de tabuleiro, embora a literatura ja indique varios
jogos de tabuleiro com diferentes tipos de regras. A designagdo “trilhas ludicas” se refere ao
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caminho onde cada jogador ira passar no tabuleiro, cada casa que o jogador passar tera a
oportunidade de desenvolver novos esquemas cognitivos dentro da teoria de aprendizagem
Vigotskiana.

Figura 3 - Aplicagdo do jogo.
¢

Fonte: Os autores (2023).

3.Resultados & Discussao

A atividade IGdica é um caminho educacional que proporciona grande interagdo social
dentro do ambiente escolar. SILVA, LACERDA e CLEOPHAS (2017) afirmam que é impossivel que
0 jogo aconteca sem que haja uma teia de didlogos entre os jogadores que levem a
argumentacdo. Sendo assim, pode-se compreender a atividade ludica uma trilha de
desenvolvimento cognitivo por meio da interiorizacdo de signos e instrumentos, tendo como o
jogo a funcdo de servir como instrumento, e por através dele, surgem signos, assim como a
linguagem é falada (VYGOTSKY, LURIA e LEONTIEV,1998).

Deste modo, visando fomentar novos didlogos e caminhos de desenvolvimentos
cognitivos, a escola escolhida para a aplicagdo do jogo apresentava um perfil de professores que
nao tinha formacdo docente para o ensino de quimica. Eram trés professores que atuavam como
professores de quimica, sendo dois formados em matematica e uma professora formada em
ciéncias bioldgicas. Os professores, em questdo, nao tiveram a experiéncia na pratica de jogos
educativos ou didaticos na sua formacdo docente, e nesse caso, o jogo aplicado também se
tornou uma ferramenta de formagdo continuada para os docentes da escola. Antes da aplicagdo
do jogo, foi questionado a opinido dos professores sobre a(s) principal(ais) dificuldade(s) na
pratica deles no ensino de quimica, tendo como respostas:

Professor 1: “Trazer o assunto para o cotidiano do aluno.”

Professor 2: “Alguns conteudos que talvez na sala de aula, enquanto estudante, ndo
assimilei como devia.”

Professor 3: “Devido a formagdo ser matemdtica, dificulta um pouco no inicio, depois de
alguns anos a gente se adapta.”

Foi perguntado aos alunos, se eles enquanto estudantes do ensino fundamental e médio,
ja tiveram contato com jogos em sala de aula, conforme a figura 4. Nesse momento, foi
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percebido que a maioria dos alunos nunca tiveram contato com nenhum tipo de jogo didatico
ou educativo em sala de aula.

Figura 4 - Quantitativo de discentes que tiveram contato ou ndo com jogos diddticos ou educativos.

@ sIm
@ Nzo

48,6%

Fonte: Os autores (2022)

Deste modo, diante do alarmante numero de alunos que ndo tiveram contato com
nenhuma atividade ludica em sala de aula, foi desenvolvido um jogo de tabuleiro cuja tematica
principal foi substancias e misturas. Cerca de 177 alunos de diferentes niveis do ensino médio
participaram da aplicacao, e responderam ao questiondrio semiestruturado apds a acao ludica,
conforme a figura 5. Dentre esses alunos, 78,7% deles afirmaram que gostavam de quimica,
19,1% ndo gostavam e os demais afirmaram que eram indiferentes. Tais dados mostram que
51% ndo tiveram contato com nenhuma atividade ludica e 19% ndo gostavam de quimica, o que
corrobora com as afirmagdes de JANN e LEITE (2010) e de FELICIO e SOARES (2018) que
afirmaram sobre a necessidade de combater o desestimulo das aulas tradicionais e estimular
outros meios, como atividades ludicas que possibilitem o desenvolvimento de competéncias e
habilidades a partir do didlogo entre os pares (professor e aluno),bem como utilizar o cotidiano
do aluno como meio social relevante conforme ELEUTERIO e GONZAGA (2009).

Figura 5 - Perfil de alunos que participaram da aplicacdo do jogo.

@ 1° Ano do Ensino Médio
@ 2° Ano do Ensino Médio

3° Ano do Ensino Médio
@ %ano

Fonte: Os autores (2022)

O perfil de alunos do ensino médio que tiveram contato com o jogo desenvolvido na sua
maioria eram do primeiro ano (12 série) do ensino médio com 44,1% e os demais alunos eram
37,3% do segundo ano (223série), 18,1% do terceiro ano (32série). Os alunos do segundo e
terceiro ano do ensino médio ja tinha contato com a tematica, e o jogo para esse grupo de alunos
foi classificado jogo didatico, para os alunos do primeiro ano do ensino médio, o jogo foi aplicado
como uma ferramenta de ensino, ou seja, um jogo educativo.

Para CLEOPHAS, CAVALCANTI e SOARES (2018), REZENDE (2017) e SOARES (2021) o jogo
didatico tem como objetivo reforgar o contedido, como também avaliar os estudantes acerca do
tema ja trabalhado, ou seja, sdo jogos trabalhados apds a discussdo do tema, enquanto os jogos
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educativos sdo trabalhos mais complexos, onde “o professor pode ensinar o conteddo sem a
necessidade de ser discutido anteriormente”.

A orientacdo primadria antes da aplicacdo do jogo, in loco, foi que a participacdo do
discente deveria ser espontanea e de livre escolha, uma vez que a atividade ludica sé teria efeito
ludico, de equilibracdo de prazer/diversdo com atividade proposta, caso o participante tivesse
o interesse no jogo.

Inicialmente, alguns alunos ndo tiveram o interesse na atividade, mas no decorrer da acao
a maioria desses discentes se sentiram motivados e integrados na pratica ludica. Tal observacao,
reafirma o pensamento de TAVARES e PINTO (2010) que o jogo é uma estratégia de sequéncia
didatica que esta intrinsecamente relacionado ao prazer, ao esforco espontaneo, a afetividade,
a liberdade e ao trabalho em grupo. Nesse sentido, o trabalho em grupo foi o principal
norteador desse discentes que a priori ndo se interessavam no jogo e posteriormente estavam
completamento envolvidos na ludicidade.

Assim, como algumas turmas ja tinham tido contato com o tema, a presente acdo ludica
foi classificada, segundo CLEOPHAS, CAVALCANTI e SOARES (2018), como jogo didatico, pois
alguns alunos ja sabiam a tematica, tornando o jogo apenas um refor¢o do contedido em questdo
levando os discentes a percorrerem o caminho de aprendizagem do tipo a (figura 6). No entanto,
o jogo também poderia ser classificado como educativo, pois um outro grupo de alunos que ndo
tiveram a oportunidade de ser exposto ao tema trabalhado trilharam o caminho de
aprendizagem do tipo b (figura 6), pois a atividade ludica se tornou o primeiro canal de
aproximacdo ao tema proposto antes da aula expositiva classica. Algumas declaracGes dos
alunos foram observadas durante aplicagdo dos jogos, como mostrado a seguir:

Aluno 1: “...Poxa, pensei que ndo sabia nada de quimica!”
Aluno 2: “...Legal, estou aprendendo quimica jogando!”
Aluno 3: “Eu lembro o que é homogéneo, o professor explicou!”

Tais manifestagdes sugerem que a proposta da agao ludica foi satisfatdria. Os professores
que participaram da atividade também se sentiram impressionados com a potencialidade do
uso de jogos na pratica docente. Algumas declaragGes merecem destaque tanto em relacdo ao
jogo de tabuleiro quanto em relagdo a observagao dos professores sobre o aprendizado dos
discentes, conforme o quadro 1. Os relatos dos professores também apontam que as interagoes
desencadeadas a partir da aplicagdo do jogo foram mais relevantes do que o processo de
compreensdo, revisdo dos conteudos e interagdo dos alunos, o que indica que a pratica
desenvolvida apresentou uma caracteristica majoritdria Vigotskiana dentro da perspectiva da
zona de desenvolvimento proximal onde o jogo mediou a relacdo de didlogo entre o sujeito (o
aluno) e o seu professor.
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Figura 6 — Caminhos da aprendizagem

i Caminho da aprendizagem ' Planejamento da i Caminho da aprendizagem !
H tipo a ' atividade lddica tipo b H

Aula expositiva Jogo educativo

Jogo diddtico Aula expositiva

4 I I\
xl I/

Reflexoes sobre a agdo

Fonte: Os Autores (2022)

As reflexées p6s aplicacdo de jogo sugerem que o jogo promoveu a revisao dos contetudos
dantes vistos a partir do caminho da aprendizagem tipo “a” via jogo didatico, especificamente
nas turmas do segundo e terceiro ano do ensino médio, como também o jogo se tornou uma
relevante ferramenta de ensino de substancias e misturas a partir do caminho da aprendizagem
tipo “b” como um jogo educativo. Também, vale destacar, que o discente jogador aprendeu os
tépicos de substancias e misturas no modo social e interativo permitindo-se desenvolver
esquemas cognitivos através da aplicagdo do jogo, ou seja, o discente aprende enquanto joga,
compreende o contelddo quando questiona seu colega de sala e revisa a tematica quando erra,
perde ou ganha o jogo. Para os alunos licenciandos em quimica, tal agdo permitiu uma profunda
reflexdo em relagdo ao papel da interagdo social no processo de ensino de aprendizagem
permitindo observar o discente como voz ativa e sujeito ativo da sua aprendizagem.

Quadro 1- Observagdes dos docentes da escola em relagdo a aplicagdo da agdo ludica
Impressées em relagdo ao jogo ‘ Impressdes em relagéo a aprendizagem

Professor 1: Achei legal, diddtico. Professor 1: “Perfeito”

Professor 2: “E de suma importéncia, quando faz Professor 2: “E muito importante para uma
com que a compreensdo do estudante do melhorinteracdo e compreensdo dos alunos.”
conteudo abordado, seja de uma forma mais bem
assimilada.”
Professor 3: “Muito bom... Ajuda os alunos a
pensarem e tornam as aulas mais dindmicas e
Professor 3: "Motivador e_dindmico, ajuda a menos cansativo.”
desenvolver o raciocinio e melhora no processo
aprendizagem.”

Fonte: Os autores (2023)
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Considerando as perspectivas freirianas, o erro do aluno foi levado em consideracao
durante toda a aplicacdo da atividade lidica. Caso o sujeito errasse determinado ponto ou
pergunta durante o jogo, ele andava uma casa no tabuleiro e nunca regredia (ou estacionava)
na casa. Observou-se que o erro era uma grande oportunidade para que o sujeito revisitasse o
conteudo visto ou que este tornar-se como uma nova proposta de pratica docente no processo
de construgdo do conhecimento. O “medo de errar” foi bastante trabalhado na presente
atividade ludica, pois em algum momento do jogo, caso o jogador errasse a pergunta, seria mais
vantajoso para avangar no tabuleiro (ndo parando um ponto de “volte 2 casas”, por exemplo),
0 que tornou o jogo uma poderosa ferramenta para a diminuicdo do medo de errar, fazendo
com que tal atividade ludica fosse de certa maneira “uma nova forma de aprender” frente ao
erro, dentro de uma visdo libertadora (FREIRE, 1985, p. 53).

Além disso, segundo CUNHA (2012), o erro pode se encaixar dentro de uma perspectiva
construtivista, que valoriza todas as a¢des do sujeito durante o processo de aprendizagem. Por
esse motivo, fazer com que o erro seja aproveitado para construcdo/discussdo de conceitos de
forma que este ndo seja tido como algo vergonhoso e sim parte fundamental no “quebra
cabeca” do ensino é imprescindivel para que o jogo educativo consiga ensinar/revisar e manter
a funcao ludica.

O “incentivo ao erro” proposto no jogo se fundamenta na intencdo de produzir erros
construtivos e discuti-los em grupo, ou pelos jogadores, no decorrer do jogo, pois segundo
ABRAHAO (2007):

[...]Os erros construtivos tém por caracteristica a perspectiva logico matemdtica. Ou seja,
existe uma Idgica nas hipéteses dos alunos frente a resolugdo de um problema novo
qualquer que difere da Idgica dos adultos [...] Diz-se que s@o construtivas porque estas
hipoteses, construidas num primeiro momento, vdo sendo progressivamente reconstruidas
pela pessoa através de comparagées entre semelhancas e diferengas com outras situagées
ou através de um questionamento por parte do professor, levando o aluno a se
desestabilizar, a desacomodar-se em relagéio ao que achava que era certo. A troca de pontos
de vista em grupo, pelos pares, também é uma estratégia importante a considerar na
solugdo de determinado problema, pois cada uma precisa defender com argumentos aquilo
que acha que estd certo. (ABRAHAO, 2007, p.192)

4.Consideracoes Finais

Assim, pode-se perceber que o jogo possibilitou para os alunos uma nova visao da
guimica, por meio de um contato mais leve, divertido e descontraido, o que ratifica a afirmacéo
de ROCHA e FARIAS (2020) sobre o jogo ter esse poder motivacional e empolgante, visto que
eles ainda nao tinham tido a oportunidade de jogar durante a aula da disciplina. Vale lembrar
gue também foi perceptivel que muitos estudantes revisitaram os conceitos e refletiram sobre
sua aprendizagem, percebendo se realmente compreenderam os assuntos, através do
surgimento de discussdes entre grupos de alunos, professores e os aplicadores da atividade.
Além da mudanca da rotina em sala de aula como ponto positivo promovendo uma melhor
socializagdo conforme observado por SILVA, SANTOS e SANTANA (2021).
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Deste modo, este relato de experiencia mostrou para os professores da escola, que
ministravam aulas de quimica, que a acao ludica é uma oportunidade relevante de ampliacao
de um leque de possibilidades de trilhas pedagdgicas capaz de tornar os alunos protagonistas
na sua formacdo, visto que estes docentes ndo tinham formacdo especifica na area. E por
consequéncia, para os licenciandos em quimica, a presente a¢do ludica se tornou uma excelente
vivéncia de praticas de metodologias ativas discutidas durante o curso de licenciatura em
Quimica. Além disso, a atividade facilitou a interagao entre aluno e professor, e desenvolveu o
processo no qual o estudante teve “voz ativa” na construcao dos seus conceitos quimicos, sem
medo de errar, pois o erro tinha sua importancia em dados momentos do jogo, possibilitando
assim discussdoes mais fundamentadas e libertadoras.
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