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Resumo: pesquisas envolvendo a aplicagdo de jogos e atividades Iudicas no ensino de quimica
estdo cada vez mais presentes na literatura. Estes materiais mudam a rotina dos discentes,
trazendo o divertimento para a sala de aula, onde muitas vezes o ensino é tradicional. Este trabalho
buscou analisar jogos que foram desenvolvidos pela bolsista do Programa Institucional de Bolsa de
Iniciacdo a Docéncia (PIBID) e durante os Estagios supervisionados do curso na Licenciatura em
Quimica, descrevendo a construcdo e aplicagdo desses materiais, que foram classificados de
acordo com a espécie de jogo por meio de seus objetivos de ensino e niveis de interagao a partir
do trabalho realizado por Soares (2013). Ao todo sdo apresentados e analisados 8 jogos, todos
classificados como sendo de competicdo, sendo estes caracterizados como jogos de cartas ou de
tabuleiros, jogados normalmente em grupos. Quanto aos objetivos de ensino, todos os jogos
apresentaram o nivel de interacgdo Il por terem como caracteristica sua utilizacdo em sala de aula
na revisdo de conteudos de determinada drea de conhecimento. O desenvolvimento e aplicagcdo
desses materiais didaticos demonstraram a possibilidade de sua aplicagdo no ensino de quimica.
Palavras-chave: jogos didaticos, quimica, ensino médio, competicao.

Abstract: research involving the application of games and playful activities in teaching chemistry
are increasingly present in the literature. These materials change the routine of students, bringing
fun to the classroom, where teaching is often traditional. This work sought to analyze games that
were developed by the Institutional Scholarship Program for Teaching Initiation Scholarship
(PIBID) and during the supervised Internships of the Degree in Chemistry course, describing the
construction and application of these materials, which were classified according to species of game
through its teaching objectives and interaction levels from the work done by Soares (2013). In all,
8 games are presented and analyzed, all classified as competition, which are characterized as card
or board games, normally played in groups. As for the teaching objectives, all games presented the
level of interaction Il, as they are used in the classroom to review content in a given area of
knowledge. The development and application of these teaching materials demonstrated the
possibility of their application in teaching chemistry.

Keywords: educational games, chemistry, high school, competition.
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1.Introducao

Os jogos didaticos sdo ferramentas de ensino que partem de um referencial construtivista,
isto é, auxiliam na aprendizagem dos discentes como uma constru¢cdo ou reconstrucdao de
conhecimentos a partir de seus conceitos iniciais, que evoluem para os conceitos cientificos
através de atividades de ensino onde a producdo do conhecimento é respeitada (SILVA et al.,
2015).

O conhecimento quimico é importante na formacgao da cidadania e para o entendimento
de coisas e situacGes do cotidiano, desde os produtos quimicos utilizados em casa até os
impactos causados ao Meio Ambiente pelo rompimento de uma barragem. Saber a importancia
do estudo da quimica é um fator que pode gerar a motivacdo nos estudantes. A falta de
motivagdo é um dos principais problemas que os professores enfrentam em sala de aula e esta
ndo é sé aparente nas aulas de quimica, é um problema grave em todas as dreas de
conhecimento. Sem motivacdo ndo ha aprendizagem, ja que é necessario ter motivos para o
discente se esforgar. Porém, a motivacdo nao é responsabilidade somente dos estudantes, mas
também um resultado da educacdo recebida por eles e em como lhes é ensinada a ciéncia
(POZO; CRESPO, 2005).

A qualidade da aprendizagem em sala de aula também depende da motivacdo dos
estudantes. Discentes desmotivados apresentam desempenho abaixo de seu potencial, sdo
distraidos, ndo participam das aulas, estudam pouco ou nada e se distanciam do processo de
aprendizagem. Conhecer o perfil motivacional dos discentes pode ajudar o professor a trabalhar
com novas metodologias, com o objetivo de despertar maior interesse dos discentes na
aprendizagem de conhecimentos (SEVERO; KASSEBOEHMER, 2017). Além disso, através da
aplicacdo de um jogo em sala de aula, o professor pode observar desde o comportamento e
atitudes do discente até a aprendizagem individual (GUEDES; MARRANGHELLO; CALLEGARO,
2020).

Os jogos e as atividades ludicas vém sendo muito utilizados em sala de aula, pois além de
tornar a aula ludica, leva aos estudantes uma nova forma de aprender, bem mais divertida.
Utilizar jogos e atividades ludicas para ensinar quimica é uma estratégia que vem dando bons
resultados e minimizando o desafio que é despertar o interesse dos discentes. O jogo é além de
tudo, um instrumento que motiva a aprendizagem de quimica a medida que estimula o interesse
do estudante. Este desenvolve novas maneiras de construgdo do pensamento, enquanto o
professor conduz, estimula e avalia a aprendizagem (CUNHA, 2012).

Os jogos podem ser utilizados no ensino de conteddos considerados de dificil
compreensdo pelos discentes (GODOI, et al., 2010), despertando o interesse dos estudantes
com a combinacdo entre a aprendizagem de conceitos e entretenimento como foi feito por
Soares e Cavalheiro (2003) na constru¢do de um jogo didatico para o ensino de equilibrio
guimico. Segundo os autores, “o tema equilibrio quimico foi escolhido porque nao sé os alunos
encontram dificuldade de assimilacdo desse tdpico, mas também os professores tém
dificuldades em ensina-lo” (SOARES; CAVALHEIRO, 2003, p. 14). Para o professor, “os jogos
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permitem identificar erros de aprendizagem e atitudes e dificuldades dos alunos” (GODOlI et al.,
2010, p. 179), sendo util na aprendizagem dos discentes e uma importante ferramenta de ensino
para os docentes.

O jogo é um fenO6meno mais antigo que a prdpria cultura. Até os animais possuem
atividades ditas como ludicas. O jogo, para ndés humanos ndo é apenas uma atividade fisica e
bioldgica, é também uma funcao significante: serve de imitacao, onde o jovem se prepara para
a vida adulta, ou é simplesmente o desejo de competir (HUIZINGA, 2000). O jogo infantil possui
elemento folcldrico, pois faz parte da cultura popular, assumindo carater tradicional, através da
transmissdo oral, conservacao e universalidade. A funcao dos jogos tradicionais é perpetuar a
cultura infantil e desenvolver formas de convivéncia social, onde a crianca joga livremente e
espontaneamente (KISHIMOTO, 2012). Legrand (1974) faz um paralelo entre o jogo na infancia
e na vida adulta dividindo a funcdo do jogo nas etapas da vida. Para ele, o adulto também joga,
mas sua forma de jogar é diferente de uma crianga, pois para o adulto o jogo é entregar-se
voluntariamente a uma atividade gratuita. Apesar do jogo infantil também ser gratuito, a crianga
ndo possui consciéncia de que estd jogando.

E como se define o que é um jogo? E dificil dar o significado de jogo, pois existem
definicGes em diferentes contextos. Soares (2013) enfatiza essa dificuldade de definicdo. A
palavra “jogo” varia em diversos contextos, como por exemplo o “jogo de cama” ou “jogo de
poder”.

Assim, o autor define o jogo como “qualquer atividade ludica que tenha regras claras e
explicitas, de uso comum e tradicionalmente aceitas, sejam de competicdo ou de cooperagao”
(SOARES, 2013, p. 49). A atividade ludica é definida como qualquer atividade que da
divertimento e prazer tendo regras implicitas e/ou explicitas. A brincadeira é uma atividade
ludica com regras claras, que podem mudar de uma regido para outra, ocorrendo em grupos
sociais menores (um exemplo é o brincar de “pega-pega, onde em alguns lugares muda-se a
maneira de escolher o “pegador”). Um brinquedo é um espaco, um objeto ou um lugar onde se
é realizado um jogo ou uma brincadeira (SOARES, 2013). Por exemplo, a boneca é o brinquedo.
J4 o ato de brincar com a boneca (p6r para dormir, dar comida e trocar as roupinhas) é a
brincadeira. O brinquedo se diferencia do jogo, pois ele esta relacionado ao seu uso, ndo
possuindo um sistema de regras para a sua utilizacdo (KISHIMOTO, 2011). Do ato de jogar ja se
entende que uma atividade ludica esta ocorrendo, sendo, portanto, pleonasmo dizer que jogo
€ uma atividade ludica ou ainda denominar “jogo ludico” (SOARES, 2013, p. 49).

A partir da classificacdo dos jogos proposta por Legrand (1974) e Wallon (1941), Soares
(2013) faz uma divisdo composta por cinco categorias, apresentadas no Quadro 1, onde o autor
analisa esta classificacdo, identificando possibilidades para a apresentacdo de conteudos da
Quimica como a partir da “constru¢ao de modelos moleculares, associa¢do de jogos de cartas
com conceitos, utilizacdo de tabuleiros, manuseio de brinquedos ou artefatos que imitem
alguma realidade aparente relacionada com um conceito quimico” (SOARES, 2013, p. 63).
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Quadro 1 — Espécies de Jogos.

Tipo de Jogo Caracteristica Exemplos
Funcional e Tentativa e treino de fungbes e Corridas, mocinho e
fisicas e  sensoriais, como bandido;
derivativo de tonicidade muscular; e Saltos, piques diversos.

e Com o aparecimento de regras
tornam-se mais sofisticados.

Ficcdo/Imitacdo

e Reprodugdo de modelos de e Papai e mamae;
comportamento, fic¢do consciente e Boneca;
ou deliberada. e Jogos dramaticos;

e Disfarces.

De aquisi¢ao

e Observagdo, essencialmente; e Leitura, audi¢do ou ainda
e Coleta de materiais. acompanhamento visual
de certas atividades;

e ColecgGes diversas (selos,

figuras, etc.).

De fabricacao

De competicao

e Construcdo, combinagdo e e Aeromodelismo,
montagem utilizando diversos jardinagem, costura,
materiais; construcdo de maquetes.

e Atividade estética e mais técnica.

e Jogos praticados em grupos, e Amarelinha;
cooperativos ou ndo, em que ha e Jogos tradicionais de
ganhadores e perdedores. tabuleiros, etc.

Fonte: Soares (2013, p. 62)

Mediante a classificagdo dos jogos nestas cinco categorias, Soares (2013) sugere niveis de

interacdo entre jogador e o jogo e/ou atividade ludica. Estes niveis de interacdo estdo

relacionados com os objetivos de ensino que se espera que a atividade ludica alcance (Quadro

2).

Quadro 2 — Niveis de Interagdo entre jogo e jogador.

Nivel de Interagao

Caracteristicas

Atividades ludicas que primem pela manipulacdo de materiais que funcionem
como simuladores de um conceito conhecido pelo professor, mas ndo pelo
estudante, dentro de algumas regras preestabelecidas, em que ndo haja
vencedores ou perdedores, primando-se pela cooperagao.

Utilizacdo de atividades ludicas, nas quais se primara pelo jogo na forma de
competicdo entre vdrios estudantes, com o objetivo comum a todos, podendo ou
nao ser realizada em grupos. Geralmente jogos de cartas e tabuleiros.

Construcdo de modelos e protétipos que se baseiam em modelos tedricos
vigentes, como forma de manipula¢cdo palpdvel do conhecimento tedrico.
Elaboragdo de simulagdes e jogos por parte dos estudantes, como forma de
interacdo com o brinquedo, objetivando a constru¢do do conhecimento cientifico,
logo apds o conhecimento ser estruturado. Em sintese, esse nivel é aquele em que
se manipula um material como um brinquedo. Aqui também sdo previstas
atividades coletivas de construgao sitios, blogs, jornais, revistas e atividades de
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construgdo coletiva correlatas. As mudangas aqui, quando ocorrem sdo
consideradas incorporagdes ludicas.

v Utilizacdo de atividades ludicas que se baseiam em utilizagdo de histdoria em
quadrinhos e atividades que se utilize de expressdo corporal em seus diversos
niveis

Fonte: Soares (2013, p. 63-64).

Dessa forma, este trabalho descreve os jogos que foram desenvolvidos pelos autores
durante a atuacgdo no PIBID e nos Estdgios Supervisionados do curso de Licenciatura de Quimica
do IFBA, bem como a classificagdo dos mesmos de acordo com o tipo de jogo ou atividade ludica,
descrevendo o material utilizado na fabricacdo, aplicacdo e seus objetivos de ensino.

2.Metodologia

Este trabalho aborda a andlise dos jogos produzidos durante a graduacado, nos estagios e
no PIBID classificando-os de acordo com a proposta de Soares (2013). Essa classificacdo diz
respeito ao tipo de jogos (funcional, ficcdo/imitagdo, aquisicdo, fabricacdo, competicdo), niveis
de interacdo (I, II, lll, IV) e aos seus objetivos de ensino. Esta analise sera realizada através de
uma pesquisa qualitativa. Neste tipo de pesquisa, ndo ha preocupagdo com a representacdo
numérica, e sim com o aprofundamento do conhecimento sobre um grupo social, uma
organizac3o, etc. (GERHARDT; SILVEIRA, 2009).

Para isso, foi realizada uma pesquisa documental, a qual se assemelha a pesquisa
bibliografica. Os materiais produzidos serdo o objeto de estudo, sendo estes classificados como
documentos. O documento tem uma definicdo bastante ampla: desde estdtuas, jornais,
esculturas, edificios e filmes, pois sdo fontes materiais de uma informacao (SEVERINO, 2014).

A partir desta definicdo, conclui-se que os jogos podem ser classificados como
documentos desta pesquisa. A anadlise e a interpretagao dos dados na pesquisa documental
tendem a variar conforme a natureza dos documentos utilizados. Este trabalho se inicia,
utilizando as etapas de desenvolvimento da pesquisa documental proposta por Gil (1989), onde
foi feita inicialmente a exploragdo de fontes bibliograficas e a leitura destas fontes.

Os jogos aqui apresentados foram descritos, considerando suas caracteristicas, a forma
como foram construidos e/ou adaptados e sua aplicacdo.

3.Resultados e discussao

Os jogos descritos neste trabalho foram desenvolvidos durante a atua¢do no PIBID,
enquanto bolsista de iniciacdo a docéncia e nos estagios Il e Ill do curso de Licenciatura em
Quimica do IFBA, campus Vitdria da Conquista, Bahia. Alguns destes jogos sao de criagdo propria,
tendo sido idealizados e construidos pelos autores, enquanto outros foram adaptados a partir
de materiais ja existentes na literatura, fazendo-se adequacdes necessarias para atender aos
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objetivos propostos em cada caso. No total, oito jogos didaticos foram produzidos e aplicados
em turmas do ensino médio do IFBA e do Centro Integrado de Educacdo Luis Navarro de Brito
(CIENB), em Vitoria da Conquista, Bahia (Quadro 3).

Quadro 3 — Relagdo de jogos criados e/ou adaptados, com a respectiva série, instituicdo e ano em que

foram aplicados.

Nome do jogo Série, instituicdo e ano em que foi aplicado

12 série do ensino médio do IFBA em 2014, como

Mico das ligagGes bolsista do PIBID, durante a Gincana de Jogos de

quimicas Quimica
12 série do ensino médio do IFBA em 2014, como
Trilha do atomo bolsista do PIBID, durante a Gincana de Jogos de
Quimica
Jogos de 22 série do ensino médio do IFBA em 2016, como
Eletrogame

criagdo propria bolsista do PIBID

12 série do ensino médio do CIENB em 2017, durante o

Jogo da ligagdo ibnica . . .
& gac Estagio supervisionado llI

12 série do ensino médio do IFBA em 2014, como
Memoria inorganica bolsista do PIBID, durante a Gincana de Jogos de
Quimica

Domin das interacdes 12 série do ensino médio do IFBA em 2014, como

Jogos . ¢ bolsista do PIBID, durante a Gincana de Jogos de
intermoleculares L

adaptados Quimica

32 série do ensino médio do CIENB em 2016, durante o

ui-mico Organico . . .
Q & Estagio supervisionado Il

Trunfo da Tabela 12 série do ensino médio do CIENB em 2017, durante o
Periddica Estdgio supervisionado IlI

Fonte: os autores.

O Quadro 3 apresenta a relacao dos jogos didaticos, fazendo uma distin¢cdo entre aqueles
que foram adaptados de outros ja disponiveis na literatura, e aqueles que foram de criagdo
propria. Nota-se que ao todo foram quatro jogos adaptados e quatro jogos criados. A seguir é
feita a descricdo detalhada de cada um destes jogos, desde a constru¢do, material utilizado,
regras, conteldo abordado, aplicagdo e sua classificagdo quanto ao nivel de interagdo e objetivo
de ensino.

Mico das Ligacoes Quimicas

Este material foi produzido com o objetivo de revisar o conteldo de Ligagdes Quimicas
através de um jogo de cartas similar aos jogos comuns de baralho, em uma turma de 12 série do
IFBA. As 54 cartas do jogo foram confeccionadas no PowerPoint® contendo os simbolos
guimicos de metais e ametais e o respectivo grupo na tabela periddica, cartasindicando a ligacao
ibnica ou covalente e a carta “coringa”. As cartas foram impressas em papel cartdo (Figura 1).
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Figura 1 — Mico das LigagGes Quimicas.

Neste jogo os discentes devem formar o maximo possivel de substancias iGnicas ou
moleculares juntamente com a carta que indique o tipo de ligacdo quimica. As regras a serem
seguidas para jogar o Mico das Ligagbées Quimicas foram inspiradas em jogos tradicionais de
baralho. Pode ser jogado em grupos com 2 a 7 componentes, tendo a duragio de 1h/ (hora aula
de 50 minutos). Na primeira rodada, os jogadores devem analisar suas cartas para observar se
formam alguma ligacao covalente ou i6nica. Os grupos de cartas aceitos durante as rodadas sdo:
atomos que formam um composto + carta com o nome da ligacdo ou atomo + coringa + nome
da ligacdo (nesse caso o jogador deve dar um exemplo de ligacdo com este dtomo). Apds a
primeira rodada, cada jogador retira uma carta do monte e observa se faz alguma combinagdo
entre as suas cartas. Criado para aplicacdo na Gincana de Jogos de Quimica em 2014, este jogo
pode ser classificado como sendo de competicdo (tipo de jogo), de acordo com o Quadro 1, por
ser um jogo de cartas, onde os discentes competem entre si para vencer o jogo e nivel de
interacdo Il, sendo usado para revisar, reforgar ou avaliar o conteudo.

Trilha do atomo

Este jogo de tabuleiro foi desenvolvido para a revisdo dos modelos atémicos, conteldo
trabalhado pelo professor em sala de aula. Os componentes do jogo sdo mostrados na Figura 6:
um tabuleiro, 4 pinos de cores diferentes, 1 dado e cartas com perguntas sobre os modelos de
Dalton, Thomson, Rutherford e Bohr (Figura 2). Pode ser jogado entre 2 a 4 componentes.
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Figura 2 — Trilha do Atomo.

_ | pozm 1 |

O tabuleiro foi construido utilizando-se o PowerPoint® e foi impresso em papel A3 (420
mm x 297 mm). As cartas também foram construidas no PowerPoint®, impressas em papel
cartdo, recortadas e plastificadas com plastico adesivo. As questdes presentes nas cartas foram
selecionadas de livros didaticos do ensino médio (SANTOS; MOL, 2013; MORTIMER; MACHADO,
2007). Os pinos foram reutilizados a partir de jogos comerciais antigos sem uso. O material para
a construcao deste jogo foi relativamente barato, sendo possivel reutilizar o tabuleiro deste
material, mudando apenas o conteldo e as questdes para a criacdo de um novo jogo.

As regras do Trilha do dtomo sdo semelhantes a outros jogos de trilha, além de possuirem
instrugdes no proprio tabuleiro (“jogue o dado novamente”, “pule 3 casas”, entre outras). O jogo
foi aplicado em 2014, durante a Gincana de Jogos de Quimica, onde a turma foi dividida em
grupos que se revezavam entre os jogos. A duragdo deste jogo foi de cerca de 1h/aula, e os
discentes demonstraram algumas duvidas sobre as perguntas do jogo que puderam ser sanadas
durante sua aplicagdo, sendo estes momentos bastante proveitosos para construgdo ou
reconstrucdo de conhecimentos a partir dos conceitos iniciais apresentados pelos estudantes. A
partir das caracteristicas desde jogo, classifica-lo como sendo de competi¢do (Quadro 1) e nivel
de interacdo Il (Quadro 2). Quanto ao objetivo de ensino, este jogo foi utilizado como forma de

revisdo do contetido de modelos atomicos.
Eletrogame

O Eletrogame é um jogo composto por cartas com perguntas referente ao conteudo de
eletroquimica, 1 dado com os lados de cores azul, verde e vermelho indicando a coloragdo das
cartas e 16 tampinhas de garrafa PET, sendo elas de duas cores diferentes, como é mostrado na
Figura 3. As cartas sdo divididas entre os niveis facil, médio e dificil e foram produzidas através
do programa PowerPoint®, com as questdes retiradas de livros didaticos do Ensino Médio (REIS,
2014; PERUZZO; CANTO, 2006). O jogo € de baixissimo custo, sendo ele apenas o da impressdo
das cartas, ja que as tampinhas de garrafa podem ser coletadas, a partir de garrafas PET
descartadas, e reutilizadas apds lavagem.
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Figura 8 — Pecgas do jogo Eletrogame.

O objetivo do jogo é revisar conceitos fundamentais envolvendo eletroquimica, conteudo
da IV unidade e foi aplicado em uma turma da 22 série do ensino médio. Sua aplicacdo dura em
torno de 1h/aula, podendo também ser utilizado na substituicdo de uma avaliacdo escrita.
Devido as suas caracteristicas e objetivo, ele é classificado como um jogo de competicao de nivel
de interacdo Il.

Foi aplicado no turno oposto, onde os estudantes, divididos em grupos, tinham como
objetivos acertar mais questdes para obter todas as tampinhas do grupo oponente, ganhando o
jogo. As cartas sao divididas em niveis e cores: cartas vermelhas sdo as dificeis (chamadas de
Oraculo), as verdes sdo de nivel médio (Mestre) e as azuis sdo as mais faceis de resolver
(Aprendiz). Como as regras sdo simples, o jogo fluiu muito bem, e logo foi possivel notar a
animacao de alguns grupos, ja que o jogo faz o participante torcer para que seu oponente tenha
a carta mais dificil sorteada pelo dado, para o colega errar e ele ficar com a tampinha do
adversario. Os discentes também estavam empenhados a responder corretamente as
perguntas, e ndo somente “chutar”, atitude comum em jogos de perguntas com alternativas.
Sendo assim, foi um jogo que teve boa aceitabilidade por parte da turma e instigou os
estudantes a aprender mais.

Jogo da Ligagao Ionica

O Jogo da Ligagdo I6nica é composto por 60 pegas divididas entre cations e anions de
diversos atomos. As pegas foram produzidas em PowerPoint®, impressas e coladas em papeldo.
Para os recipientes de cations e anions, foram utilizadas duas latas de aluminio, como é
mostrado na Figura 4. As pegas com cations e anions foram construidas a partir de ions de
interesse da estagidria. O objetivo do jogo, é que através do sorteio dos ions, os discentes
montem férmulas quimicas de compostos idnicos relacionando a ligagdo entre cations e dnions
e a proporgao entre eles a partir da sua carga. Durante a sua aplicagao, a turma foi dividida em
4 grupos de 6 componentes.
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Figura 4 — Jogo da Ligagdo I6nica.

Este jogo teve resisténcia inicial por parte dos estudantes, ja que muitos se intimidaram
em ter que representar as formulas quimicas no quadro, mas, acabou se tornando o jogo
favorito dos discentes durante o periodo de participagdao no Estdgio Ill, guando os mesmos
observaram o aprendizado que foi possivel obter através dessa atividade lidica. O objetivo de
ensino deste jogo foi avaliar a aprendizagem dos estudantes quando as liga¢des i0nicas. Por ser
jogado em grupo, com a soma de pontos para determinar o grupo vencedor, este jogo é do tipo
de competicdo e o nivel de interagdo é o Il.

Memodria Inorganica

Este jogo foi adaptado do material Ludoteca de Quimica para o Ensino Médio elaborado
por Crespo et al. (2011). Foi necessario adaptar, pois as cartas eram muito pequenas,
dificultando a leitura. As cartas do jogo foram produzidas através do PowerPoint®, utilizando
substancias inorganicas do cotidiano dos discentes, como o acido carbdnico presente em
refrigerantes e o hidréxido de sédio, usado na fabricagao de sabdes. As mesmas foram impressas
em papel cartdo, e foram plastificadas para aumentar a durabilidade como mostra a Figura 5.

Figura 5 — Cartas do jogo Memodria Inorganica.
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Jogos de memodria ja sdo conhecidos e a Unica diferenca deste para os jogos tradicionais
€ que o discente correlaciona a formula quimica com a nomenclatura da substancia e ndo duas
imagens iguais. Nas cartas também estdo incluidas informacdes sobre caracteristicas e
aplicagcbes dos compostos no cotidiano. Este jogo é de rdpida aplicacdo, durando em torno de
30 minutos, podendo ser aplicado em 1 h/aula. As regras sdo de facil entendimento, pois os
discentes ndo apresentaram duvidas quanto as mesmas, por serem simples e conhecidas por
eles.

O jogo é composto por 24 cartas, jogando-se entre quatro jogadores e as regras se
mantiveram as mesmas do jogo original, sendo retirado apenas o encarte de consulta ao
conteldo, para avaliar melhor o aprendizado da nomenclatura dos compostos inorganicos,
tendo como objetivo revisar a nomenclatura das substancias inorganicas, podendo ser utilizado
para avaliar se os estudantes possuem dominio da nomenclatura destes compostos. Na
aplicacdo, os discentes ndo apresentaram dudvidas em relagdo ao conteldo, pois 0o mesmo estava
sendo ensinado pelo professor na unidade em que o jogo foi aplicado.

Pelas caracteristicas deste jogo, tais como, ser composto por cartas e haver a competicdo
entre os jogadores, o Memdria Inorgdnica pode ser classificado como sendo um jogo do tipo de
competicdo, de acordo com o Quadro 1, e um jogo de nivel de interacdo Il, pois seu objetivo de
ensino foi o de revisdo e avaliacdo qualitativa do conteldo.

Domino das Interacdes Intermoleculares

Sao muitos os jogos aplicados ao ensino que utilizam das regras do domind tradicional.
Este jogo foi baseado no Domindé Orgdnico proposto por Oliveira e Moura (2013), que
originalmente era composto por 28 pecas feitas de caixas de fosforo vazias, onde cada lado do
domind tradicional foi substituido pela férmula de um composto organico ou pelo préprio nome
da substancia, podendo ainda ter um desenho que simbolize a utilizacdo deste composto.

No Domind das interagées intermoleculares, os lados de cada peca foram substituidos por
féormulas quimicas, estruturas quimicas e nome das interagdes intermoleculares, como
mostrado na Figura 6. As 28 pegas foram confeccionadas com material do tipo MDF, isolado com
papel adesivo transparente para protecao.
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Figura 6 — Domind das interagGes intermoleculares.

NH,
S5

o
!

i
Pt

CH,~CH

cal,
,.,§.‘§@, ]

2k 2nlrerst u-hJ

O dominé foi aplicado na Gincana de Jogos de Quimica e pode ser jogado de duas a quatro
pessoas, como normalmente é feito no domind convencional. Seu tempo de duragdo, foi um
pouco maior que 1 h/aula, sendo recomendado a aplicagdo deste jogo em dois horarios.

As regras do domind tradicional foram modificadas para o funcionamento do jogo das
InteracBes Intermoleculares, mantendo as caracteristicas principais do jogo, tornando-o familiar
aos jogadores. Para exemplificar uma jogada, imagine que na primeira peca, em uma das
extremidades estd escrito “Ligacdo de Hidrogénio” e na outra possui a férmula do HCI. O
proximo jogador tem trés opgdes: jogar uma pega que tenha numa extremidade um composto
qgue pode interagir por ligacdo de hidrogénio ou colocar uma peca que tenha escrito “Dipolo

Permanente” ou ainda um composto que estabeleca o mesmo tipo de interagdo na outra
extremidade.

O objetivo de ensino do domind foi revisar o conteudo, apresentado na lll unidade, sendo
possivel atingir este objetivo também através da discussdo dos erros dos discentes, e das
duvidas levantadas por eles, podendo ser um jogo Uutil na avaliacdo do conteldo. Este jogo
também pode ser aplicado em uma turma da 32 série do ensino médio, no estudo de interacbes
intermoleculares de compostos organicos. Este jogo é de competicdo (Quadro 1) e o nivel de
interacdo é Il (Quadro 2), por conta de suas carateristicas.

Qui-mico Organico

O Qui-mico Orgdénico (Figura 7) foi aplicado em uma turma da 32 série do ensino médio,
durante o estagio supervisionado Il, um dia antes da avaliacdo da | unidade. O mesmo foi
adaptado do Manual de Atividades Ludicas elaborado pelos bolsistas do PIBID/Quimica da
Universidade Estadual do Ceara (MAIA et al.,, 2013). O jogo consiste em cartas, onde os
jogadores devem associar uma pergunta com a resposta correta envolvendo estrutura
molecular e nomenclatura de hidrocarbonetos.
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Figura 7 — Cartas do Qui-mico Organico.

Durante a aplicacdo, os estudantes se animaram com o jogo, porém, no inicio tiveram
dificuldades com as regras. Foi percebido que muitos estudantes ndo sabiam o contetdo. Esses
discentes com mais dificuldades eram os mesmos que ndo participavam das aulas e os
estudantes que faziam as relagdes entre as cartas corretamente eram justamente aqueles que
se mostravam ativos durante as aulas. Embora o objetivo do jogo fosse revisar o contetudo, com
a sua utilizacdo foi possivel avaliar o nivel de conhecimento dos estudantes sobre o assunto,
permitindo identificar aqueles que apresentavam maior dificuldade. Esse tipo de informacdo
pode ser muito Util para o docente refletir sobre a sua pratica, e refor¢a a importancia de se
trabalhar com esse tipo de metodologia. Quanto a jogabilidade, o jogo é versatil, podendo ser
adaptado para varios contetddos de quimica, seguindo as mesmas regras.

Pelas caracteristicas do jogo, sua espécie é de competi¢cdo, por ser composto por cartas e
jogado em grupos e de nivel de interacdo Il, por seu objetivo de ensino ser revisar os conteudos
abordados pelo jogo, pois foi aplicado numa turma da 32 série do ensino médio, para revisdao
antes da aplicagdo de uma atividade avaliativa pelo professor supervisor durante o Estagio
Supervisionado Il.

Trunfo da Tabela Periddica

Este jogo foi uma adaptagdo do Trunfo da Tabela Periédica proposto por Soares (2013) e
consiste em um conjunto de cartas, com a imagem e o nome de um elemento quimico e suas
propriedades fisicas e quimicas tais como densidade, raio atdmico e nimero atomico (Figura 8).
Trunfos sdo jogos de cartas bastante conhecidos no Brasil, e j& foram aplicados em jogos
didaticos para o ensino de diversas areas do conhecimento (SOARES, 2013).
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Figura 8 — Trunfo da Tabela Periddica.

O obijetivo do jogo é comparar as propriedades dos elementos quimicos. Sdo 32 cartas
elaboradas através do PowerPoint®. Para jogar, a turma deve ser dividida em grupos de 4
componentes, obedecendo as regras apresentadas oralmente pelo professor. O jogo didatico
foi aplicado em um sabado letivo com a duragdo de 1h/aula e a presenca de 11 estudantes. Apds
a explanacdo do conteudo de propriedades periddicas, os discentes foram divididos em grupos
de quatro componentes para jogar. Através da aplicacdo deste jogo, o discente comeca a se
familiarizar com os elementos quimicos da tabela periddica e suas caracteristicas, comparando
as propriedades destes elementos com o objetivo de ganhar o jogo. O professor pode aproveitar
desta caracteristica do jogo para discutir as propriedades periddicas dos elementos quimicos e
sua variacdo na Tabela periddica.

O Trunfo da Tabela Periddica, assim como todos os outros jogos descritos nesse trabalho,
pode ser classificado como um jogo de competicao, os quais sdo jogados em grupos, onde o
objetivo é vencer o grupo oponente. Todos os jogos apresentados também foram classificados
de acordo com a intera¢do entre jogo e jogador, sendo todos de nivel de interagdo Il, pois
possuem carater competitivo e sdo utilizados em sala de aula com o objetivo de reforgar, revisar
e/ou avaliar determinado contetdo.

4.Consideracodes finais

A partir da descricdo e analise desses materiais, foi possivel classifica-los com base no
referencial tedrico, quanto ao tipo de jogo (espécie) e quanto ao nivel de interagdo, sendo os
oito do tipo competicdo e nivel de interagao Il.

De modo geral, os materiais didaticos apresentados neste trabalho tiveram éxito na sua
aplicacdo, o que foi possivel gracas a clareza das regras, e ao fato de muitos destes materiais
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serem semelhantes aos jogos de conhecimento popular (domind, trunfo, tabuleiro, etc.), ndo
havendo muita dificuldade em entendé-las.

Essas atividades ludicas foram propostas aos discentes, ndo sendo os mesmos obrigados
a participar ou punidos de alguma forma caso ndo tivessem interesse. Em nenhuma das
aplicacGes houve recusa dos estudantes, sendo este o fator principal para que o jogo e/ou
atividade ludica nao deixe de ter o carater Iudico e passe a ser um material didatico qualquer,
tal como uma lista de exercicios.

Ressalta-se ainda que, o publico para o qual os jogos foram desenvolvidos e aplicados foi
bastante diversificado, pois eram de duas instituicdes de ensino distintas, de turmas das trés
séries do ensino médio. Mesmo com essa diversidade, em todas as turmas, independente da
série e instituicdo essa metodologia foi bem aceita pelos estudantes, demonstrando ser uma
boa alternativa para ensino de quimica no nivel médio.

Os jogos descritos nesse trabalho apresentam como vantagem adicional o baixo custo de
producgdo, possibilitando ainda o emprego de materiais reutilizados, como papeldo, tampas de
garrafas PET, latas de aluminio, entre outros, podendo, inclusive, ser feita uma discussdao com a
turma sobre sustentabilidade, mais, especificamente, o Principio dos 3R’s. Soma-se a isso, o fato
de o tempo necessdrio para realizacdo dessas atividades ser relativamente curto,
aproximadamente de 1 h/aula (50 min) na maioria dos casos, o que permite sua utilizacdo no
contexto das salas de aula convencionais.

A utilizagdo de atividades Iudicas no ensino de quimica vem sendo incentivada cada vez
mais entre os professores, pois, além das vantagens mencionadas anteriormente, esses
materiais didaticos despertam o interesse nos discentes, tornando-os mais participativos e
motivados. Também hd a mudanca na rotina desses discentes, pois estes momentos
proporcionam a socializa¢do entre estudantes e professores, tornando possivel a construgao e
aquisicdo do conhecimento em uma nova perspectiva.
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