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RESUMO

Este trabalho é um relato de experiéncia sobre o uso de jogos educativos como facilitador do
processo de ensino e de aprendizagem em Quimica, que teve como objetivo despertar o
interesse dos estudantes e encontrar alternativas capazes de ajuda-los a compreender as
transformacgdes Quimicas que ocorrem no mundo de forma abrangente e integrada. Para tanto,
discentes dos cursos técnicos integrados e superiores do Instituto Federal de Minas Gerais —
Campus Bambui elaboraram jogos educativos abordando conceitos de Quimica. Uma banca de
jurados, composta por servidores de diversas areas do Instituto, avaliou de forma criteriosa 0s
jogos educativos. Ao final, os estudantes responderam um questionario, para avaliar de forma
qualitativa a percep¢do dos mesmos, quanto ao aprendizado dos conceitos abordados e
dificuldades durante o processo. Observou-se que a elaboracao dos jogos educativos contribuiu
para o aprendizado dos conteddos abordados e mostrou-se importante para estimular as relacoes
cognitivas, afetivas e sociais dos estudantes.

Palavras-chave: Atividade lddica. Integracao. Ferramenta pedagogica.

EDUCATIONAL GAMES AS A FACILITATING AGENT IN THE CHEMISTRY
LEARNING PROCESS

ABSTRACT

This work is an experience report on the use of educational games as a facilitator of the teaching
and learning process in Chemistry, which aimed to arouse the interest of students and find
alternatives capable of helping them to understand the chemical transformations that occur in
the world in a comprehensive and integrated way. In order to achieve this, students from
integrated technical courses and college at the Federal Institute of Minas Gerais - Campus
Bambui developed educational games addressing Chemistry concepts. A panel of judges,
composed of colleagues from different areas of the Institute, carefully, evaluated the

! Como citar este artigo:
RESENDE, E. C.de et al. Jogos educativos como agente facilitador no processo de aprendizagem de Quimica.
ForScience, Formiga, v. 8, n. 2, 00839, jul./dez. 2020. DOI: 10.29069/forscience.2020v8n2.e839.

2 Autor para correspondéncia: Eliane Cristina de Resende, e-mail: eliane.resende@ifmg.edu.br

ForScience, Formiga, v. 8, n. 2, e00839, jul./dez. 2020



RESENDE, E. C. De et al. Jogos educativos como agente facilitador no processo de aprendizagem de Quimica

educational games. At the end, students answered a questionnaire to qualitatively assess their
perception, regarding the learning of the concepts addressed and difficulties during the process.
It was observed that the elaboration of educational games contributed to the learning of the
contents covered and proved to be important to stimulate students' cognitive, affective and
social relationships.

Keywords: Ludic activity. Integration. Pedagogical tool.

1 INTRODUCAO

E incontestavel o importante papel da Quimica no desenvolvimento tecnolégico com
contribuicdes especificas de carater social, ambiental e econdmico, bem como a interacdo dos
estudantes com as tecnologias advindas do uso desta ciéncia. Contudo, o desinteresse dos
estudantes por essa disciplina tem se mostrado um grande desafio para os docentes. Dentre as
disciplinas que compdem a matriz curricular, a Quimica é reportada como uma das mais dificeis
e complicadas, visto que muitas vezes se encontra arraigada a concepcdes tradicionais que
considera que o processo de ensino e de aprendizagem acontece por meio da repeticdo e
memorizacdo de formulas, conceitos e equacdes, que por sua vez a afasta da contextualizacéo
com o ambiente em que se vive (OLIVEIRA; SOARES, 2005). Entende-se que esta realidade
é desmotivadora, despertando pouco interesse por parte dos estudantes em aprender e relacionar
0 conteudo estudado ao cotidiano.

Desta forma, a busca por novas alternativas e metodologias auxiliares que contribuam
no processo de ensino e de aprendizagem tém sido cada vez mais necessaria entre 0S
professores. De acordo com as diretrizes estabelecidas nos Parametros Curriculares Nacionais
(PCN), o ensino da Quimica deve ser pautado de forma a permitir a construcdo de uma visao
de mundo mais articulada e menos fragmentada, contribuindo para que o estudante se veja como
participante de um mundo em constante transformacdo (BRASIL, 1998). Corroborando com
essas diretrizes, a nova Base Nacional Comum Curricular (BNCC), segue a mesma tendéncia,
orientando que a disciplina seja trabalhada a partir de problemas e fendmenos do dia a dia,
oferecendo condicBes aos jovens de participar, de forma critica, dos debates do mundo
contemporaneo (BRASIL, 2017).

Neste contexto, o uso de atividades ludicas pode tornar o processo de aprendizagem
mais dindmico, permitindo ao estudante uma participacao ativa na construgéo do conhecimento,
estimulando a criatividade e o desenvolvimento de habilidades, que por sua vez contribuem
para sua motivagdo e autoestima, favorecendo o desenvolvimento cognitivo, psicoldgico, social

e formativo, atendendo assim as novas tendéncias da educagdo. H& evidéncias historicas que 0s
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jogos sempre estiveram presentes na vida do ser humano, conforme o filésofo Platdo (427-348
a.C) que destacava sobre a importancia de se “aprender brincando” (CUNHA, 2012). Felicio

e Soares (2018) argumentaram sobre o uso do ludico na educacdo, afirmando que:

No sentido que estamos propondo, o ludico envolveria os jogos ou atividades que
atendam aos principios educacionais mediados por uma intencionalidade ltdica do
professor que em suas propostas pedagdgicas inclua atividades que permitam a
invencdo de uma liberdade regrada por meio de agdes que respondam aos objetivos
educativos. Desta forma, na maneira como as regras aparecem, implicitas ou
explicitamente é que se definem os tipos de atividades ldicas. E nesta perspectiva
defendemos o uso do ludico para ensinar ou avaliar a aprendizagem de conceitos
quimicos ou de qualquer outra natureza, na formacao basica e também na profissional
(FELICIO; SOARES, 2018).

A exploracdo de aspectos ludicos pode colaborar para o desenvolvimento intelectual,
social e afetivo, potencializando a construcéo do conhecimento pelos estudantes. Contudo, cabe
ressaltar que o emprego deste aspecto ndo substitui o papel do docente no processo de ensino,
sendo fundamental que os educadores estejam atentos sobre a forma de conduzir e empregar
essas ferramentas na educacdo. A importancia dos educadores conhecerem alguns principios
inerentes ao uso dos recursos ludicos no ensino, no intuito de iniciar uma dada intencionalidade
educativa, no que se refere a elaborar jogos e brincadeiras que possam auxiliar na reflexao sobre
a sua prética educativa e desenvolver atividades que possam atender as necessidades formativas
de seus estudantes (MESSEDER NETO; MORADILO, 2016).

Para Brougere; Duflo; Huizinga (1998; 1997; 2005 apud CUNHA, 2012) a utilizacao
de recursos ludicos, pode ser um instrumento adequado para se trabalhar a motivacdo e o
interesse, considerando a natureza destas atividades e suas relagdes intrinsecas ao ser humano,
desde que empregada de maneira intencional e compartilhnada com os estudantes. Felicio e
Soares (2018) refletiram sobre a necessidade de compromisso dos docentes ao empregar
recursos ludicos, uma vez que devem ser elaborados e voltados ao desenvolvimento de
habilidades cognitivas e formacdo integral do ser humano.

Uma série de reflexdes tedricas importantes, sobre as defini¢es de atividades ludicas e
jogos foi descrita por Soares (2016). Considerando a grande quantidade de definigdes, o autor
defende a ideia de que o uso da palavra JOGO ou LUDICO para qualquer atividade que tenha
relacdo com o uso de atividades ludicas é bastante adequada, uma vez que todo jogo é
considerado uma atividade ludica, exatamente pela sua esséncia, pautada na diversao.

Desta forma, a utilizacdo de jogos no ambiente escolar tem se mostrado como uma
estratégia possivel para a construcdo de conhecimento, tanto porque permite ensinar conceitos

quanto facilita a fixagdo de conteudos, possibilitando ao estudante atuar ativamente neste
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processo de aprendizagem. Cunha (2012) destacou 0s jogos como importante recurso para as
aulas de Quimica, permitindo a aprendizagem mediante a experiéncia e a atividade dos
estudantes, sendo relevante para o conhecimento e desenvolvimento de diferentes habilidades
nos campos afetivo e social.

Com base nas definicdes de Brougere (1998 apud SOARES, 2016) o jogo esta ligado
ao prazer e ao divertimento, enquanto o aspecto educativo possibilita 0 acesso ao conhecimento.
Contudo este acesso parece ndo se dar de maneira ludica. Segundo Brougére (1998 apud
SOARES, 2016) hd um paradoxo do jogo educativo quando ndo se consegue encarar
adequadamente o jogo sobre dois vieses, um ligado a ludicidade e outro ligado a educacao.
Desta forma, hd necessidade de existir no jogo, um equilibrio entre as funcdes: ludica e
educativa (KISHIMOTO, 1996). Durante a elaboracéo de jogos educativos, deve-se preservar
a funcdo ludica que propicia diversdo, prazer e até mesmo desprazer quando escolhido
voluntariamente e de forma equilibrada a funcdo educativa, relacionada a apreensdo de
conhecimentos, habilidades e saberes.

Quando bem empregada, a atividade ludica mostra-se como uma importante ferramenta
pedagdgica sendo uma forma alternativa e eficaz capaz de integrar os estudantes em um
ambiente de ensino que perpassa pela sensibilizacdo e humanizacéo, tornando significativo o
processo de aprendizagem e aquisi¢do de conhecimento. O uso de jogos tem se destacado como
instrumento motivador neste processo de aprendizagem de conhecimentos quimicos, como uma
metodologia ativa centrada no aprendiz, na medida em que propde estimulo ao interesse do
estudante e as vantagens de sua utilizacdo ultrapassam a simples assimilacdo de conceitos e
formulas.

Muitos trabalhos destacaram as contribuices das atividades ltdicas como facilitador
no processo de ensino e aprendizagem, percebesse que o nimero de trabalhos envolvendo essa
tematica tem aumentado progressivamente a cada ano (OLIVEIRA; SOARES, 2005;
NASCIMENTO, PORTO, 2016; SOARES, 2008; CUNHA, 2012; SILVA; LIMA;
FERREIRA, 2016; GARCEZ; SOARES, 2017; FELICIO; SOARES, 2018; NASCIMENTO;
VIEIRA; ARAUJO; MELO; VIANA, 2018; REZENDE; SOARES, 2019).

Nascimento, Vieira, Aradjo, Melo, Viana (2018) relataram sobre a importancia do
desenvolvimento, aplicacdo e a avaliacdo de um jogo didatico denominado Ludo das Ligacdes
Quimicas, fundamentado na teoria de George Kelly, que tem como base a construgcdo do
conhecimento em etapas conhecidas como Ciclo da Experiéncia Kellyana. Sobre a Otica dos
pesquisadores tal intervencdo caracterizou-se como uma pesquisa-agdo, que possibilitou aos

participantes condigdes de investigar sua prépria pratica de uma forma critica e reflexiva. De
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acordo com os resultados, os autores relataram que foi notoria a importancia da utilizacdo dos
jogos didaticos no processo de ensino e de aprendizagem, pois os estudantes e professores
interagiram de maneira positiva e construtiva. A funcdo educativa do jogo foi observada,
verificando-se que 0 mesmo favoreceu a aquisicdo e retencdo de conhecimentos, em clima de
alegria e prazer.

A elaboragdo e aplicagdo de um jogo denominado “Descobrindo os Elementos
Quimicos”, com estudantes de Licenciatura em Quimica da Universidade Federal de Campina
Grande foi descrita, a fim de identificar as percep¢c6es, bem como o embasamento tedrico que
o0s estudantes traziam desde a época do ensino médio em relacdo a Tabela Periddica (SILVA;
LIMA; FERREIRA, 2016). Os autores destacaram a importancia do estudante como agente
ativo e participativo na construgdo do conhecimento e, de acordo com o0s resultados, eles
perceberam que antes do jogo 57% dos discentes tiveram dificuldade ou ndo souberam
responder ao questionario aplicado. Contudo, apoés o emprego do jogo, 95% dos discentes
afirmaram que ndo tinham conhecimento sobre os assuntos abordados e que 0 jogo favoreceu
a compreensdo dos conceitos quimicos, uma vez que conseguiram assimilar os contetdos
abordados na atividade (SILVA; LIMA; FERREIRA, 2016).

Nascimento e Porto (2016) descreveram sobre a criacéo e analise, em conjunto com 0s
estudantes, do jogo “Memoria Quimica” adaptado do tradicional Jogo de Memoria, como
facilitador para o processo de assimilacdo de estudantes com dificuldades de aprendizagem.
Embasados pela teoria de Vygotsky que orienta a conhecer o estudante desde a sua historia, 0s
autores perceberam que a participacdo do estudante na constru¢do do jogo proporcionou um
maior conhecimento dos conceitos quimicos. Os autores observaram o quanto 0s estudantes
desenvolveram varias habilidades, como fisica, social, afetivo, iniciativa, trabalho em equipe e
o desenvolvimento cognitivo de forma légica e coerente, além da importancia do planejamento
para ter sucesso na aplicacdo do jogo.

De modo geral, os jogos, assim como qualquer outro recurso didatico, ndo podem ser
utilizados para substituir as aulas convencionais. Entretanto podem ser concebidos como uma
metodologia efetiva de apoio ao professor, podendo tornar o estudante protagonista do préprio
aprendizado e revelar novas habilidades, como trabalhar em equipe, superar desafios, respeitar
regras e estabelecer estratégias que agucam a criatividade.

Desta forma, motivados pelo interesse em construir novas formas de pensamento e
possibilitar o desenvolvimento de novas habilidades dos estudantes, os docentes do Nucleo de
Quimica do Instituto Federal de Minas Gerais — Campus Bambui, tém desenvolvido com os

estudantes que cursam disciplinas de Quimica um projeto de ensino com o objetivo de permitir

ForScience, Formiga, v. 8, n. 2, e00839, jul./dez. 2020



RESENDE, E. C. De et al. Jogos educativos como agente facilitador no processo de aprendizagem de Quimica

ao estudante vivenciar de forma lddica os conhecimentos em Quimica, buscando integrar

motivacéo, criatividade e aprofundamento de contetdos trabalhados em sala de aula.

2 METODOLOGIA

Os docentes do nucleo de Quimica do Instituto Federal de Minas Gerais — Campus
Bambui, inspirados no Encontro Nacional de Jogos e Atividades Ludicas no Ensino de
Quimica, o JALEQUIM, promoveram um evento denominado "Il JALEQUIN" (Jogos,
Atividades Ludicas e Experimentos Quimicos Interativos), buscando criar situacGes de
aprendizagem alternativas, mais dindmicas e efetivas, contemplando a integracdo da Quimica
por meio da insercéo de atividades ludicas. O evento foi dividido em duas etapas: elaboragdo
de jogos educativos pelos estudantes e em um segundo momento a apresentacdo dos jogos a
uma banca de jurados e para a comunidade académica e externa na Quadra de Esportes do
IFMG.

O evento foi divulgado no site oficial da institui¢ao, nas redes sociais e e-mails. A FIG.
1 apresenta o convite para o evento e a mensagem de divulgacdo: "O nucleo de Quimica convida
a todos para prestigiarem o Il JALEQUIN - Jogos, Atividades Ludicas e Experimentos
Quimicos Interativos. Sera sabado, 20 de outubro a partir das 08:30 no campus Bambui (quadra
atras do poliesportivo). Venha e traga toda familial! Chame a crianca que mora em vocé para

",

brincar com as criangas que vocé ama!!

@ |
il Sabado (20/10), 08:30
Campus Bambu
quadra atras do poliesportivo)
—— :
-
b
~ - -
Q
@ @ o
{j
Ny
y rmsame,

CHAME A :riyuy QUE MORA
em vocé PARA (32301 a/\12
com A =riangy QUE voce ¥77/3

Figura 1 - llustragdo do convite de divulgacao do evento "1l JALEQUIN".
Fonte: Dos autores, (2018).

ForScience, Formiga, v. 8, n. 2, e00839, jul./dez. 2020



RESENDE, E. C. De et al. Jogos educativos como agente facilitador no processo de aprendizagem de Quimica

A acdo contou com a participacao dos estudantes que cursaram disciplinas de quimica,
ofertadas aos cursos técnicos integrados ao ensino médio (Quimica I, Quimica Il e Quimica I11)
ou dos cursos superiores (Quimica Geral, Laboratério de Quimica Geral, Quimica Analitica,
Laborat6rio de Quimica Analitica, Quimica Organica e Fisico-Quimica). Os estudantes foram
divididos em quatro equipes.

Inicialmente foi definido um conjunto de orientagdes (QUADRO 1) as quais foram
disponibilizadas na pagina oficial do evento.

1) As equipes participantes deverdo apresentar no dia do evento as seguintes atividades,
que necessitam obrigatoriamente estar relacionadas aos conteddos quimicos. As
atividades podem ser criadas ou adaptadas de jogos ja existentes.

Atividade 1 — jogo de cartas

Exemplos de jogos para adaptacdo: UNO, buraco, truco, péquer, etc..

Atividade 2 — jogo de tabuleiro

Exemplos de jogos para adaptagdo: dama, xadrez, Imagem e Acdo, Jogo da Vida, Banco
Imobiliario, etc..

Atividade 3 — jogo de rua

Exemplos de jogos para adaptacdo: queimada, rouba-bandeira, pique (variados), corre
cotia, etc..

Atividade 4 — jogos de maos

Exemplos de jogos para adaptacdo: adoleta, fui a China, soco bate vira, etc..

2) Pelo menos um jogo, relacionado a atividade 1 ou a atividade 2, devera ser elaborado
com materiais sustentaveis.

3) No caso de adaptacdo de jogos, ndo é necessario seguir a risca as regras do jogo de
origem.

4) Nao ha necessidade de producdo dos jogos em tamanho real, sendo permitido
tabuleiros/cartas/pedes ampliados ou reduzidos em relacdo ao original. Podendo até
mesmo utilizar os proprios participantes fantasiados/caracterizados.

5) No final do evento, 0s jogos deverdo ser entregues aos professores organizadores. No
caso de jogos de rua e jogos de mdo, deverdo ser entregues as regras e orientacdes dos
jogos (se houver).

6) E necessério entregar uma copia das regras dos jogos aos jurados

7) E permitido e deve ser respeitado que membros de outras equipes e visitantes
participem dos jogos.

8) Nao serdo permitidas agressdes fisicas, verbais ou prejuizos materiais.

9) As equipes deverdo estar caracterizadas, com cores distintas, as quais devem ser
postadas no grupo do evento.

10) A equipe sera responsavel pela limpeza do local ap6s o evento.

11) E PROIBIDO qualquer tipo de conteido pornografico, religioso ou politico bem
como apologia as drogas.

12) Nenhuma das atividades podera ser apresentada na forma digital.

Quadro 1- Conjunto de regras definidas para as apresentagdes dos jogos e atividades no “Il JALEQUIN”.
Fonte: Dos autores, (2018).
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A fim de contribuir com o processo de constru¢do do conhecimento pelos estudantes,
garantir a integridade dos conceitos quimicos abordados bem como assegurar o equilibrio entre
a funcdo ludica e a fungdo educativa dos jogos, o processo de elaboracao de todos os jogos foi
examinado pelos professores norteadores do projeto. Este procedimento foi realizado de forma
conjunta com os estudantes, na tentativa de oferecer a oportunidade para reflexdo sobre o tema
abordado, possibilitando o progresso na formacdo do estudante. Ainda nessa etapa foi
verificado se 0s materiais produzidos pelas equipes tinham muitos erros. Segundo Cunha (2012)
0 erro faz parte do processo de aprendizagem e deve ser entendido como uma oportunidade
para construcéo de conceitos.

No dia da apresentacdo, cada atividade proposta foi avaliada por uma banca composta
por 3 servidores de diversas areas, dentre eles um pedagogo. Os itens avaliados foram
padronizados para todas as equipes por meio de um barema que compreendia 0s seguintes

critérios:

a) originalidade;

b) jogabilidade/fluidez do jogo;

c) regras claras/faceis;

d) criatividade;

e) organizacao da equipe;

f) caracterizacdo da equipe;

g) correlacdo com a Quimica/embasamento teorico;
h) animacdo/dinamica da equipe;

i) dominio do jogo pela equipe;

J) estética.
Para cada item foi atribuida uma nota maxima de 10 pontos, totalizando 100 pontos.
Para preservar a imparcialidade das notas nenhum professor organizador participou da
avaliacdo e pontuacdo das equipes.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

4.1 A abordagem Quimica nos jogos desenvolvidos e a contextualizagdo do processo de
ensino e de aprendizagem
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A TAB. 1 resume os contedos quimicos contemplados nas diferentes modalidades de

jogos de cada equipe.

Tabela 1 - Descricdo dos contetidos quimicos abordados em cada modalidade de jogo

Equipe Mgga}ggide Conteudos quimicos
Cartas Conteudos de Bioguimica
Maos Elementos quimicos
A Rua Vidrarias de laboratério: empregos e fungdes; elementos
quimicos e tabela periddica; no¢bes de atomistica: particulas
subatomicas e fungdes inorganicas
Tabuleiro  Tabela periodica
Cartas Periodos e familias da Tabela Periodica
Maos Formacao de micelas e eletronegatividade
B Rua Queimiquim (jogo de queimada)
Tabuleiro  Board Game Quimico (Perguntas diversificadas sobre
Quimica)
Cartas Definicédo e ordem de eletronegatividade
Maos Nomenclatura de prefixos e ramificagdes em Quimica
C Orgéanica
Rua Massa dos elementos quimicos
Tabuleiro  Propriedades Fisico-Quimicas de metais e ametais
Cartas Anions, cations, reacdes Quimicas; formagao de acidos e de
sais
Maos Simbolo e posicdo dos elementos na Tabela Periodica
D Rua Radicais: propriedades e reac6es. Halogenacdo de alcanos.

Ligacdes Quimicas e estabilidade
Tabuleiro  Elementos Quimicos: simbolos e propriedades; noc¢des de
atomistica;  funcBes  inorganicas:  propriedades e
nomenclatura; modelos atbmicos.
Fonte: Dos autores, (2020)

Conforme apresentado na TAB. 1, observa-se que as equipes buscaram contemplar uma
vasta quantidade de conteudos quimicos nas atividades propostas, sinalizando que o evento
despertou o interesse dos estudantes pela Quimica. A realizacdo do evento permitiu com que 0s
estudantes integrassem o0s conteldos quimicos estudados em sala de aula aos jogos
confeccionados.

Na FIG. 2 sdo apresentadas imagens de alguns jogos, que foram apresentados durante o
evento. A divisdo dos estudantes em equipes contribuiu para o desenvolvimento de relacdes
interpessoais entre dos membros das equipes, permitindo que os estudantes se organizassem

para apresentar de forma coerente 0s contetdos, evidenciando que o processo de ensino e de
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aprendizagem € algo complexo e motivador, uma vez que é concebido de maneiras distintas e

envolve diferentes agentes no processo.

Figura 2 - Jogos confeccionados e apresentados no evento “II JALEQUIN”.
Fonte: Dos autores, (2020).

Alguns estudantes relataram durante as aulas que, apds o0 evento, apresentaram maior
facilidade em assimilar os conceitos construidos ao longo da elaboracédo dos jogos e vincula-
los as abordagens em sala de aula.

A adequacdo dos conteddos quimicos as regras dos jogos, associada ao clima de
competicdo amigavel entre as equipes contribuiram para que 0s jogos elaborados preservasse o
elo entre as funcdes ludica e educativa, permitindo um equilibrio entre a brincadeira e o
desenvolvimento de conhecimentos, habilidades e saberes, conforme abordado por Kishimoto
(1996).

O 11 JALEQUIN permitiu aos estudantes vivenciar experiéncias que contribuiram para
mudancas na estrutura cognitiva do mesmo, facilitando a compreensao dos conceitos quimicos.
Vale ressaltar quatro etapas de aprendizagem observadas durante o desenvolvimento do I
JALEQUIN, gue compreendem:

e Antecipacdo: o0s estudantes receberam o convite para participar do evento (Il
JALEQUIN). O objetivo foi permitir com que 0s mesmos buscassem em suas
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concepcOes, ideias relevantes para compreender o evento, iniciando desta forma o
processo de aprendizagem.

e Organizacdo: os estudantes divididos nas quatro equipes se prepararam para participar
ativamente do evento. Nesta etapa eles se organizaram a fim de desenvolver o0s jogos,
buscando informacdes sobre o assunto através da interacdo com o0s colegas, pesquisas
na internet, anotagdes do caderno, permitindo com que o estudante desenvolvesse e
passasse a ter um conhecimento mais abrangente do que possuiam anteriormente. Em
seguida apresentaram aos docentes os prototipos dos jogos elaborados obedecendo as
regras apresentadas de forma antecipada.

e Confirmacdo ou desconfirmacdo: de forma associada, os docentes levaram o0s
estudantes a refletir a respeito de suas concepg¢des. Os docentes puderam contribuir com
0s estudantes a fim de verificar a existéncia de erros conceituais, sendo que esta etapa
foi de extrema importancia para a validagdo e construgdo dos conceitos e contetdos
abordados pelos estudantes.

e Revisdo Construtiva: apos a intervencdo dos professores, os estudantes fizeram uma
revisao de seus conhecimentos, puderam sedimenta-los e atraves do evento vivenciando

essa experiéncia motivadora de aprendizagem.

Diante deste contexto, tornou-se evidente que a disciplina de Quimica pode ser
trabalhada de maneiras distintas e que é possivel explorar a capacidade comunicativa e
habilidades que muitas vezes sdo desconsideradas dentro do ambiente de sala de aula. Pode-se,
ainda, verificar que a contextualizacdo do processo de ensino e aprendizagem € algo abrangente
na pratica docente, o que faz com o docente possa buscar cada vez mais o aprimoramento dessa

ciéncia e a realizacdo de novos eventos dentro da Instituicdo de Ensino.

4.2 Resultados quantitativos e a classificacdo das equipes

Na TAB. 2 a seguir € descrito o resultado final, com a média das notas atribuidas pela

avaliacdo dos jurados com base no barema empregado.
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Tabela 2 - Resultado final da avaliacdo das equipes nas diferentes modalidades e classificacdo das equipes
envolvidas no evento

Jogo de Jogode  Jogo de Jogo de

Equipe mao tabuleiro cartas rua Total Classificagéo
A 85,8 93,0 97,2 75,3 351,3 3°
B 88,3 91,5 93,5 84,3 357,6 2°
C 94,8 89,8 82,8 93,0 360,4 1°
D 59,3 93,5 96,4 76,8 326,0 40

Fonte: Dos autores, (2020)

Conforme pode ser observado na TAB. 2, de forma geral, todas as equipes foram bem avaliadas
pelos jurados, conseguindo no minimo 81,5% da nota total, evidenciando assim o
comprometimento dos estudantes no desenvolvimento das tarefas propostas. Pode-se inferir
que as equipes que tiveram melhor desempenho na avaliacdo dos jurados foram aquelas que
melhor se organizaram e trabalharam em conjunto, além de apresentar uma abordagem dos
conceitos quimicos, mais coerente e criativa. Vale reportar que os estudantes envolvidos,
independentemente de sua classificacdo, mostraram-se motivados e empenhados durante todo
0 processo em trazer para 0s visitantes uma abordagem dos contetidos quimicos de maneira

simplificada e acessivel, permitindo ainda uma atuacéo ativa na assimilacdo dos conceitos.

4.3 Percepcdes dos participantes das equipes apds o evento

Foi aplicado um questionario que foi respondido de forma voluntaria por integrantes
que pertenciam a equipes distintas, de forma a analisar a percepcdo dos estudantes apos o
processo. Nesse contexto, pretendia-se verificar de forma exploratoria se 0 uso do jogo pode
ser validado com relacdo aos objetivos pretendidos. No QUADRO 2 é apresentado o
guestionario com as perguntas e respostas que foram condensadas e contextualizadas de modo

a contemplar o maximo de descri¢Bes possiveis.

1- O que mais te chamou aten¢ao no evento?

“A exigéncia de que um dos jogos fosse sustentavel, pois apesar de dar um pouco de trabalho, foi
muito bom para nos conscientizar de que menos ¢ mais”.

“A interacdo entre as equipes, a unido das mesmas e animagao dos participantes”.

“A possibilidade de aprendizagem da Quimica de forma divertida”

2- Quiais as dificuldades encontradas para a confec¢do dos jogos?

“Alguns estudantes inicialmente ndo se empenharam como deveria, dificultando para conseguir
0s materiais € montar os jogos”.

“Tivemos dificuldade para desenvolver a criatividade para produzir algo novo e divertido, bem
como a falta de materiais essenciais”.

3- Como o evento contribuiu para a consolida¢cdo do conhecimento em Quimica?
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“A confeccdo dos jogos contou com muita pesquisa, se mostrando bastante agregador”.

“Fizemos diversas pesquisas para avaliar quais os conteiidos que poderiam ser contemplados de

maneira ludica, descontraida e fluida o que contribuiu para nossa aprendizagem”.

“Ver a Quimica junto com brincadeiras do cotidiano e jogos populares permitiu entender como ela

esta presente no dia a dia e que ¢é algo essencial”.

“Os jogos nos incentivaram a querer aprender mais até para colocar a prova os conhecimentos em

coisas rotineiras”.

“Q evento contribuiu para reforgar os conhecimentos que sdo construidos em sala de aula”.

Quadro 2 - Questionario aplicado e respostas condensadas de modo a contemplar 0 maximo de descrigdes.
Fonte: Dos autores, (2020).

A partir dos relatos pode-se verificar que a experiéncia de criacdo dos jogos mostrou
grandes mudancas na percepc¢do dos estudantes em relacdo a disciplina de Quimica, ficando
evidente a importancia do ladico como ferramenta metodoldgica. Pode-se perceber que os
estudantes das séries iniciais mostraram-se interessados para o conhecimento de novos
contetdos. Destacamos ainda que através da proposta desenvolvida, houve o estimulo a

criatividade; a socializacdo além de favorecer a compreensdo dos conceitos de Quimica.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A elaboracdo de jogos educativos permitiu aos estudantes a integracdo dos conteudos
quimicos com as atividades ludicas propostas, favorecendo assim o processo de ensino e de
aprendizagem da referida disciplina, como relatado pelos estudantes por meio do questionario.
Evidencia-se ainda que o desenvolvimento deste trabalho mostrou-se importante para estimular
a criatividade e as relagdes cognitivas, afetivas e sociais dos mesmos.

A inclusdo do estudante como agente efetivo na construcdo dos jogos despertou o
interesse do mesmo, possibilitando o desenvolvimento de habilidades tais como o trabalho em
equipe, superacdo de desafios, respeito as regras impostas e o estabelecimento de estratégias
criativas.

Apos o evento foi observado que os estudantes se mostraram mais motivados, sendo
capazes de associar a aprendizagem durante o evento as situacdes descritas em sala de aula e
evidenciadas no cotidiano.

O evento promovido pelo Nucleo de Quimica contribuiu para que essa ciéncia pudesse
ser trabalhada de uma maneira lidica, visto que os participantes puderam explorar os conceitos
de maneira livre, criativa e interessante. Acredita-se ainda que o Il JALEQUIN despertou nos

estudantes o interesse para a participacao e desenvolvimento de novos eventos.
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