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Resumo

Os contetdos de Ciéncia (Quimica, Fisica e Biologia) estudados na escola sdo necessarios para a
compreensdo dos fendbmenos que acontecem ao redor do mundo. Nesta perspectiva, este artigo
relata a experiéncia de criagdo e posterior aplicacdo do jogo “Jogada Quimica” que associa
situacBes do cotidiano aos conteidos de Quimica estudados na escola. O objetivo foi investigar se
os alunos do Ensino Médio e os estudantes do curso de Quimica-licenciatura conseguem fazer esta
associacdo. Para identificar a sua aplicabilidade em diferentes niveis de ensino a luz da Teoria da
Atividade, o mesmo foi utilizado em turmas de 1° a 3° ano do Ensino Médio de duas escolas
publicas e de 1° e 8° periodo do curso de Quimica-Licenciatura, totalizando 170 participantes. Apos
a realizac&o do jogo foi aplicado um questionério de avaliagdo do mesmo com perguntas referentes
a sua estruturacdo, com sugestdes de melhorias e pontos fortes do jogo. Observou-se que o jogo
promoveu a interacdo, aprendizagem, competicéo e diversdo dos estudantes e contribuiu para tornar
0 ambiente de sala de aula mais descontraido, viabilizando a sua utilizacdo em diferentes niveis de
ensino, bem como, demonstrando a sua eficacia no processo de ensino e aprendizagem de Quimica.

Palavras-chave: Jogo Didatico, Ensino de Quimica, Teoria da Atividade.

Abstract

The contents of Science (Chemistry, Physics and Biology) studied in the school are necessary for
understanding the phenomena that happen around the world. In this perspective, this article reports
the experience of creation and later application of the game "Jogada Quimica" that associates daily
situations with Chemistry contents studied in the school. The objective was to investigate if the
students of the High School and the students of the course of Chemistry-Graduation can make this
association. To identify its applicability in different levels of education based on the Activity
Theory, it was used in classes from 1st to 3rd year of High School of two public schools and first
and eighth period of Chemistry-Graduation course, totaling 170 participants. After the game was
carried out, a questionnaire was applied evaluating the game with questions related to its
structuring, with suggestions for improvements and strengths of it. It was observed that the game
promoted the interaction, learning, competition and fun of the students and contributed to make the
classroom environment more relaxed, enabling its use in different levels of teaching, as well as
demonstrating its effectiveness in the process of teaching and learning of Chemistry.

Keywords: Didactic Game, Chemistry Teaching, Activity Theory.
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Introducgéo

O compreensdo dos fendmenos cientificos e de suas aplicacfes na sociedade é de suma
importancia na sociedade do seculo 21, visto que o desenvolvimento da ciéncia e da tecnologia
possuem implicagcOes diretas nos sujeitos que pertencem a este contexto. No entanto, a sociedade
explora estas situacdes atraves das discussdes realizadas pela escola e das midias sociais, sendo que
na maioria das vezes sua explicagdo ocorre de maneira descontextualizada. Na escola, as disciplinas
que compreendem as Ciéncias da Natureza (Quimica, Fisica e Biologia) ainda sdo pouco aceitas
pelos estudantes por serem consideradas de dificil compreenséo e seu estudo se restringindo a
explicacBes conceituais que sdo apresentadas pelo professor que geralmente utiliza o livro didatico
e atividades experimentais demonstrativas para se explorar os contetdos previstos no curriculo.

Na perspectiva de se modificar o cenario do ensino tradicional, diversas ferramentas e
recursos didaticos foram desenvolvidos como videos, simulagdes, jogos didaticos, experimentacdes
investigativas e estratégias metodoldgicas que colocam os estudantes como sujeitos ativos na
construcdo do conhecimento. Os professores que compreendem a importancia de se ensinar de
forma inovadora percebem que é preciso melhorar a sua formagdo bem como de se aperfeicoar
mediante 0s recursos que sdo inseridos no contexto escolar, mesmo que eles ndo possuam uma
formacgéo profissional que viabilize a utilizagdo de modo consciente, com objetivos claros de uso
em suas aulas.

Assim, neste texto se destaca 0 uso dos jogos didaticos como uma destas ferramentas de
ensino que é capaz de viabilizar uma aprendizagem mais significativa, que coloca o aluno como
sujeito ativo no processo de ensino e aprendizagem. Segundo Miranda (2002), o jogo didatico €
capaz de influenciar fortemente o desenvolvimento da inteligéncia, pois afeta a cognicéo do sujeito
e possibilita desenvolver nos estudantes a motivacdo pelo contetdo e a socializagdo com os demais
colegas. Estes aspectos sdo relevantes para a consolidacdo do aprendizado e estdo em consonancia
com a Teoria da Atividade de Leontiev (1978), que defende que o desenvolvimento cognitivo do
homem é dado pela satisfacdo de uma necessidade pessoal criada a partir de sua relacdo com o
meio, em que as atividades externas que o sujeito realizar para supri-las irdo influenciar seu interno,
provocando a apropriacdo de algum saber.

Desta maneira, foi construido e aplicado o jogo “Jogada Quimica”, que contextualiza os
contetidos de Quimica estudados na escola com os fendmenos do mundo, e assim espera-se que 0s
alunos consigam associar 0s conceitos cientificos com os fatos postos em questdo visto que 0 jogo
promove a criatividade no processo de elaboracdo das respostas e o desenvolvimento de
competéncias e saberes por meio da interacdo com 0s colegas. Assim, este trabalho tem como
objetivo mostrar o grau de compreensdo de alunos do Ensino Médio e de alguns alunos do curso de
Quimica-licenciatura sobre a Quimica no cotidiano.

Ludicidade no ensino de Quimica

O termo ‘ludicidade’ € comumente associado a jogos e/ou atividades que envolvam
diversdo, jogos e brincadeiras. Entretanto, a complexidade do termo esté diretamente relacionada a
etimologia da palavra, que apesar de ser muito empregada na educacdo, ndo estd presente no
dicionério brasileiro nem em muitos idiomas (Massa, 2015). Alem disso, ha uma multiplicidade de
defini¢cGes apresentadas como as de Luckesi (2005) e Kishimoto (1994), que abordam n&o sé as
caracteristicas educacionais, mas também os aspectos historico-sociais, histérico-culturais, dentre
outros.

No seu sentido etimoldgico, a ludicidade tem origem do latim ludus que significa jogo.
Para Huizinga (2008, p. 41), “ludus abrange os jogos infantis, a recreacdo, as competicdes, as
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representacdes liturgicas e teatrais e os jogos de azar”. Todavia, apesar dessa defini¢do, a ludicidade
ndo se restringe apenas ao ato de jogar, mas também a atribuicdo de significados e a construcéo de
conhecimentos propiciados durante a execuc¢do dessa atividade.

Luckesi (2005) conceitua a ludicidade ndo apenas como uma atividade divertida, mas a
partir de uma experiéncia interna do sujeito que a vivencia. A manifestacdo exterior dessa
experiéncia é chamada de atividade ludica e esté relacionada com o estado de plenitude vivenciado
pelo sujeito no momento da execucdo dessa tarefa. Dessa forma, se 0 sujeito ndo estiver totalmente
pleno e imerso nessa atividade, ela ndo pode ser considerada ludica.

Nesta perspectiva, € comum que as atividades lGdicas sejam experimentadas em grupo, no
entanto, “mesmo quando o sujeito esta vivenciando essa experiéncia com outros, a ludicidade é
interna; a partilha e a convivéncia poderdo oferecer-lhe, e certamente oferece, sensagdes do prazer
da convivéncia, mas, ainda assim, essa sensacdo é interna de cada um” (Luckesi, 2005, p. 6). Em
razdo disso, tem-se 0 jogo como exemplo de atividade ludica que pode ser vivenciada em grupo e
esta presente em sala de aula.

Entretanto, para utilizar essa ferramenta nesse ambiente, é necessario que ela tenha
intencionalidade pedagdgica. Ou seja, 0 jogo ndo deve ser utilizado apenas pela brincadeira, embora
0 prazer de brincar seja um ponto relevante. Assim, para serem considerados didaticos, os jogos além
de envolverem a ludicidade, contribuem para a aprendizagem dos alunos ao desenvolverem seu
pensamento l6gico (Cunha, 2000).

Neste cenario, 0 jogo passa a ser denominado jogo didatico quando se refere a um
equilibrio entre a funcédo ludica, divertida, e a educativa, a qual envolve agdes que atingem, dentre
outras, a esfera cognitiva do sujeito (Kishimoto, 1994). Assim, evidenciando que a aprendizagem
discorre a partir de uma mudanca interna do individuo, essa sO ocorrera se 0 mesmo se sentir
motivado e com interesse em aprender o que foi proposto.

Tal interesse pode surgir a partir da curiosidade do estudante. Freire (2003, p. 47) destaca
que “ensinar ndo € transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua propria producio
ou a sua constru¢do”. Entdo, para que o aluno consiga aprender, o professor deve estar sempre
disposto a ouvir as inquietaces do discente, incentivando a curiosidade e respeitando sua
autonomia.

Por conseguinte, Brougére (1998, p. 17) alega que “os jogos e brinquedos sdo meios que
ajudam a crianga a penetrar em sua propria vida tanto como na natureza e no universo”. Destaca-se,
entdo, a diferenga entre ‘jogo, brinquedo e brincadeira’. Segundo Kishimoto (1994), é dificil
elaborar um conceito de jogo que englobe a diversidade de sentidos a ele atribuidos, visto que,
dependendo da cultura em questdo, um comportamento pode ser considerado jogo ou ndo. Logo, a
diferenca entre jogo e brinquedo esta na auséncia de regras quanto ao uso do segundo. E por fim,
brincadeira ¢ “a agdo que a crianca desempenha ao concretizar as regras do jogo, ao mergulhar na
acdo ludica. Pode-se dizer que é o ludico em agdo” (Kishimoto, 1994, p. 111). Em contrapartida,
apesar destes conceitos estarem interligados, € importante sublinhar que nem sempre 0s jogos
resultam em diversdo, uma vez que s&o compostos por sistemas de regras que implicam em perdas e
ganhos e, levando em consideragéo a subjetividade dos sujeitos, o que € diversdo para um, pode nao
ser para outro.

Logo, ao relacionar jogo e educagdo, considera-se que essa atividade auxilia no
desenvolvimento psicomotor do aluno, favorecendo sua concentracéo e atencéo, de maneira que ele
consiga pensar e desenvolver habilidades que promovam a aprendizagem de maneira mais
descontraida (Alves & Bianchin, 2010). Para tal, o jogo deve ser utilizado em sala de aula como
instrumento pedagdgico proficuo, que motive o aluno a perceber sua inteligéncia e a utilize na
compreensdo dos conteudos.

595

2019



Experiéncias em Ensino de Ciéncias V.14, No.2

Em funcéo disso, 0 uso de jogos tem crescido consideravelmente no ensino de ciéncias, em
particular, no ensino de Quimica, sendo entdo uma das estratégias que viabilizam a compreenséao de
seus conceitos de uma outra forma, uma vez que a mesma é considerada por alguns de dificil
compreensdo devido ao seu grau de abstracdo e linguagem, dispondo de conceitos, calculos, e
simbologia especifica. Contudo, o estudo da Quimica € relevante para a compreensdo dos
fendmenos que ocorrem no cotidiano e a sua aplicacdo em diferentes contextos da sociedade
(Santos & Schnetzler, 2003).

Entretanto, as dificuldades enfrentadas pelos alunos no entendimento desta disciplina
implicam na desmotivacdo dos mesmos para aprender ciéncia. Entdo, o professor precisa
desenvolver préticas metodoldgicas diferenciadas que sejam capazes de auxilia-lo no processo de
ensino-aprendizagem, tornando os alunos sujeitos ativos no processo de construcdo do proprio
conhecimento. Segundo Vygotsky (1978), o professor pode assumir o papel de mediador entre o
aluno e o conhecimento na Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), que é a distancia entre o que
a crianga consegue fazer sozinha (nivel de desenvolvimento real) e o que consegue fazer sob
orientacdo de adultos ou de parceiros mais capazes (nivel de desenvolvimento potencial).

Por esse motivo, os niveis de desenvolvimento que fomentam a teoria da ZDP devem ser
levados em consideracdo na pratica pedagogica, pois o estudante sé conseguira compreender bem
um conteudo se este estiver dentro da sua zona de desenvolvimento proximal. A titulo de exemplo,
no ensino fundamental, no qual a Quimica € vista de maneira superficial dentro da disciplina de
Ciéncias, apresentar aos alunos conceitos que por vezes exigem certo nivel de abstracdo para serem
compreendidos, torna a disciplina mais dificil para aqueles que ainda ndo atingiram o estagio de
desenvolvimento cognitivo adequado para tal.

Desse modo, considera-se que uma das funcdes da aplicacdo de jogos no ensino é
promover a interacdo entre a linguagem utilizada pelo professor e a utilizada pelos alunos para que
seja possivel, através da significacdo dos conceitos cientificos explorados, construir-se a
aprendizagem (Focetola et al., 2012). Por isso, 0 uso de atividades ltdicas no ensino de Quimica
pode suscitar um maior aproveitamento da disciplina por parte dos alunos, a medida em que aborda
contetidos que fazem parte do cotidiano deles e relaciona o conhecimento cientifico com o
conhecimento empirico.

Isso é possivel porque os jogos didaticos utilizados na apresentacdo de novos contetdos
possibilitam a contextualizacdo do conhecimento. Além disso, podem ser utilizados para fins que
vao desde o processo de avaliar e revisar assuntos da disciplina desenvolvidos em sala de aula até a
apresentacdo de novos conceitos/conteddos que podem ser abordados também de forma
interdisciplinar.

Segundo Miranda (2002), varios outros objetivos podem ser atingidos a partir da utilizacdo
de jogos didaticos, como os relacionados a cognigdo, que influencia no desenvolvimento da
inteligéncia e da personalidade; a socializagéo; a motivacao (envolvendo mobilizacéo da curiosidade
por meio do desafio) e a criatividade. Sendo entdo “[...] ferramentas fundamentais para 0S processos
de ensino e aprendizagem” (Campos et al., 2002, p. 47), capazes de influenciar de maneira
significativa o interno do sujeito a partir das agdes requisitadas no ato de jogar, tornando possivel a
consolidacdo da aprendizagem. Este processo pode ser explicado por meio da Teoria da Atividade,
a qual relaciona as atividades realizadas no ambiente externo ao desenvolvimento cognitivo do
sujeito.

A teoria da Atividade e suas relagdes com o processo de aprendizagem

O conceito de atividade surgiu com a psicologia histérico-cultural durante a Unido
Soviética (URSS), quando estudiosos como Vygotsky, Luria e Leontiev buscavam superar a
psicologia tradicional partindo das ideias de Friedrich Engels e Karl Marx, que afirmavam que o
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homem difere das outras espécies pela sua vida social (Carvalho, 2016). Diante disso, Leontiev
(1978, p. 261) afirma que “(...) o homem ¢ um ser de natureza social, que tudo o que tem de
humano nele provém da sua vida em sociedade, no seio da cultura criada pela humanidade”. Sendo
assim, o termo atividade remete ao processo de desenvolvimento cognitivo que se da por meio das
acOes que o sujeito vai desenvolvendo no meio social.

Nesta perspectiva, a atividade parte de uma necessidade pessoal e é fomentada por um
conjunto de acles e operagdes internas que decorrem do seu motivo e objetivo (Leontiev, 2012). “O
objetivo consiste, pois, na finalidade, € a representagcdo imaginaria dos resultados possiveis a serem
alcancados com a realizacdo de uma acdo concreta. Ele orienta a agdo em dire¢do as suas metas”
(Longarezi & Puentes, 2013, p. 91). Assim, é por meio dele, que o sujeito guiara sua atividade para
atingir sua necessidade pessoal.

Em relacdo a acdo e a operacdo, € possivel fazer uma distincdo entre elas, dado que a
primeira se refere a um ato de mobilizagdo do processo da atividade sem ter nocdo da certeza do
resultado; e a segunda trata de um processo de resolucdo da acdo, se assemelhando a uma técnica,
pois ndo mobiliza conhecimentos especificos para tal. Logo, “uma opera¢do depende das condigdes
em que o alvo da agao ¢ dado, enquanto uma acao ¢ determinada pelo alvo” (Leontiev, 2012, p. 74).
Salienta-se, ainda, que uma atividade pode conter diversas acGes que se direcionam a uma
necessidade, e essas aces impulsionam diferentes operaces.

Em conformidade com esta premissa, Vygotsky (2009, p. 51) afirma que “O homem é um
ser social, que fora da interacdo com a sociedade nunca podera desenvolver em si mesmo aquelas
qualidades, aquelas rupturas que surgirdo como resultado de seu desenvolvimento historico e da
humanidade”. Portanto, o homem se desenvolve a partir das atividades que ele realiza em
sociedade, e seu desenvolvimento psiquico surge de um processo de assimila¢do que transfigura a
atividade externa em interna (Leontiev, 1978). Com isso, compreende-se que o homem sozinho
nada realiza em si mesmo, pois o contato com o outro é o que possibilita a internalizacdo de saberes
e, por conseguinte, o seu desenvolvimento intrinseco.

Partindo desses pressupostos, é possivel propor uma aplicabilidade da teoria da atividade
em jogos didaticos relacionando-a a aprendizagem adquirida pelos estudantes, pois durante o ato de
jogar, acdes e operacBes sdo requisitadas aos alunos para que se chegue a um objetivo fim que seria
“vencer” o jogo. Estas se referem, de acordo com a ideia da teoria, as funcBes externas que o sujeito
realizara, e através delas, o alcance do desenvolvimento cognitivo se fard presente no processo, pois
ocorrera a mudanca no interior do individuo.

No entanto, é importante colocar o conhecimento cientifico como ponto principal no jogo;
0 que fomenta a sua estrutura e que motivara todas as acdes e opera¢des dos individuos durante a
execucdo do mesmo, caso contrario, 0 jogo didatico ndo passara de uma atividade apenas ludica.
Isto porque “os conceitos cientificos precisam ter destaque na escola, pois contribuem para
impulsionar o psiquismo humano para além da propria aprendizagem do contetido” (Messeder Neto
& Moradillo, 2016, p. 36).

Nessa situacdo, retoma-se o conceito de ZDP, o qual se originou na psicologia historico-
cultural e que relaciona o desenvolvimento humano com a aprendizagem, enfatizando que “a Zona
de Desenvolvimento Proximal define aquelas func¢des que ainda ndo amadureceram, mas que estdo
em processo de maturagdo, funcdes que amadurecerdo, mas que estdo, presentemente, em estado
embrionario™ (Vygotsky, 1984, p. 97). Contudo, para que ocorra esse desenvolvimento, é necessario
que o individuo se relacione com outra pessoa mais capaz, de forma a sofrer uma intervencdo na sua
ZDP, e desencadeie a construcdo e o desenvolvimento de conhecimentos por parte do sujeito.

Diante disso, 0 jogo torna-se um instrumento eficiente no processo de ensino-
aprendizagem, uma vez que proporciona a interacdo entre sujeito-objeto e sujeito-sujeito,
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contribuindo, portanto, para a construcao do seu conhecimento.

Percurso Metodologico

O presente trabalho versa em uma pesquisa qualitativa descritiva exploratéria, a qual
possibilita uma andlise aprofundada sobre a compreensdo dos alunos quanto aos fendmenos
abordados no jogo. A mesma foi realizada nos 1°, 2° e 3° anos do ensino médio de duas escolas
publicas diferentes localizadas no estado de Pernambuco e 1° e 8° periodo do curso de Quimica-
Licenciatura da Universidade Federal de Pernambuco/Centro Académico do Agreste, onde 0 jogo
foi desenvolvido, totalizando 170 participantes que foram avaliados por meio da andlise das
respostas elaboradas por eles no jogo. Essas turmas foram escolhidas para que fosse possivel
investigar os diferentes niveis de compreensdo dos discentes, em termos de idade e grau de
escolaridade, quanto aos fendmenos cientificos que os rodeiam.

Apesar do jogo possuir diversas cartas de perguntas e respostas, foram escolhidas apenas
quatro devido ao tempo de aplicacdo disponivel nas turmas, que foi de aproximadamente 1h40min
para as do ensino médio e a do 1° periodo. No 8° periodo do curso de Quimica-Licenciatura o tempo
disponivel foi de apenas 40min e, devido a isso, sO foi possivel aplicar duas cartas de perguntas. As
cartas foram escolhidas mediante as informac6es contidas nelas, que deveriam ser corriqueiras a
todas as pessoas, independente de seu nivel de formacao.

A partir disso, os alunos se organizaram em grupos a fim de construirem as respostas
juntos, considerando que de acordo com a Teoria da Atividade, através da interacdo os individuos
séo capazes de internalizar saberes que contribuem para o seu desenvolvimento cognitivo.

Por fim, apds a realizacdo do jogo foi aplicado um questionério de avaliagdo do mesmo
com perguntas referentes a estruturacao do jogo, sugestdes de melhorias e seus pontos fortes.

Estruturacao e jogabilidade do Jogo “Jogada Quimica”

O jogo “Jogada Quimica” foi desenvolvido como atividade avaliativa na disciplina eletiva
‘Jogos e Atividades Ludicas para o Ensino de Quimica’ do curso de Quimica-Licenciatura do Centro
Académico do Agreste da Universidade Federal de Pernambuco (CAA-UFPE). A proposta foi de
criacdo e posterior aplicacdo em diferentes niveis de ensino para validar a sua utilizacdo no ensino de
Quimica.

A forma estrutural do “Jogada Quimica” foi baseada no Jogo da Enciclopédia® da Grow®,
que apresenta o slogan “quem ndo sabe inventa”. A proposta ¢ de que em todas as jogadas os
jogadores apresentem respostas, sejam elas conscientes ou blefes. Por ser altamente interativo e
capaz de promover a construcdo de novos conceitos e a articulagéo de respostas, é possivel estruturar
e explorar diferentes respostas mediante um determinado questionamento, podendo este ser
cientifico.

Figura 1 Imagem do jogo Jogada Qu‘i}n.ica' ‘
Fonte: propria
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No jogo “Jogada Quimica” foram elaboradas 36 cartas perguntas e respostas que
exploravam fendmenos quimicos presentes no cotidiano, com aplica¢do de conteudos diversos de
Quimica, tais como: Cinética Quimica, Termodindmica, Eletroquimica, Equilibrio Quimico;
Propriedades Coligativas; Rea¢fes Quimicas, de modo contextualizado e interdisciplinar. Como por
exemplo: “Por gque os alimentos cozinham mais rapido na panela de pressao?”. Neste tipo de
pergunta, se espera que o aluno consiga associar conhecimentos de Cinética Quimica a um fato
cotidiano, apresentando explicacGes relacionadas a relacao pressdo e temperatura de ebuligéo.

A preparacéo para 0 jogo se inicia com os jogadores recebendo uma folha de definigéo, ele
escolhe um pedo e coloca-o na casa “inicio” do tabuleiro. Em seguida os jogadores/grupos langam
os dados, 0 que obtiver maior numeracdo sera o lider da primeira rodada, e realizara a leitura da
primeira pergunta. Para comecar a jogar, o jogador/grupo lider embaralha as cartas de perguntas e
coloca-as em pilha na mesa ou espago disponivel. A seguir, retira uma carta do monte, sem mostrar
seu conteudo aos demais jogadores. O jogador lider, ou jogador representante de seu grupo Ié a
pergunta em voz alta, repetindo-a, se necessario. Os demais jogadores/grupos, entdo, deverdo
responder a pergunta na folha de definicdo, utilizando seus conhecimentos, que poderiam ser
cientificos e/ou do senso comum, ou até mesmo ‘blefar’, caso ndo soubessem responder de forma
coerente com a pergunta.

O jogador/grupo lider, também devera escrever a resposta na folha de defini¢do, tomando
como base a resposta contida na carta de pergunta, destacando a parte principal da resposta, de
maneira gque possa ser unida as demais defini¢des feitas. Cada jogador/grupo pode optar por uma das
seguintes formas:

o Sabendo o significado, escrevé-lo corretamente.

o Nao sabendo o significado, blefar com os adversarios, criando uma definicdo
enganosa.

Assim que todos os participantes terminarem de responder, o jogador/grupo lider recolhe
todas as folhas de definicdo, juntando-as a carta pergunta. Para facilitar, nomeia cada resposta como
“a, b, ¢” e assim sucessivamente. Depois 1€ as respostas em voz alta, inclusive a resposta contida na
carta pergunta. Ao realizar a leitura, o jogador pode disfarcar a voz, para que 0s outros nao
percebam qual é a definicdo correta.

A leitura das respostas pode ser realizada quantas vezes se fizerem necessarias, sem
identificar o autor, apenas anunciando a letra dada a cada resposta. Caso o jogo seja realizado em
grupos, o grupo lider deve escolher apenas um jogador para realizar as leituras da rodada.
Seguindo o sentido horario do jogo, deve ser solicitado que cada jogador/grupo diga qual a
definicdo que julga correta. Anota-se a pontuacdo (votos) na folha de definicdo de cada
jogador/grupo que recebeu voto. Apos todos terem votado, a resposta correta deve ser revelada, bem
como a pontuacdo de cada jogador/grupo. O total de pontos de cada um equivale & quantidade de
casas que o0 pedo deve ser movido.

Visto que cada rodada do jogo levaria em média 15 minutos, entre leitura da questédo e
leitura das respostas de todos os jogadores, o tabuleiro foi desenvolvido com apenas 16 casas, para
que cada partida ndo se alongasse demais.

Categorias de analise do jogo

As perguntas e respostas utilizadas na aplicacdo do jogo estdo apresentadas no Quadro 1.
Essas perguntas foram escolhidas por serem as que mais apresentavam fendmenos curiosos e
interessantes ao publico alvo.
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Quadro 1 - Perguntas e respostas inseridas no jogo

Perguntas do jogo Resposta do jogo

1. Por que a espo

Na forma de palha de aco, o conjunto de fios finos oferece umal
nja de aco [superficie de contato do ferro com o oxigénio maior do que se

enferruja tdo facilmente? festivesse na forma de uma placa ou barra. E é por esse aumento da

superficie de contato que sua oxidacao ocorre tdo rapidamente.

A cor do fogo depende da energia liberada na reacdo de combustao.

2. Por que a chama da vela |A base da chama de uma vela tem muito calor e forma ondas de luz
apresenta cores diferentes com muita energia, mais curtas e mais azuladas. Ja a parte alta tem
na base e no topo? menos calor, portanto, forma ondas com menos energias, mais

longas e mais amareladas.

pessoa para ou

O cheiro que o perfume pode apresentar se altera por fatores como

3. Por que o perfume pode [oleosidade da pele, pH, ingestdo de medicamentos e outros. 1sso
mudar de cheiro de uma |ocorre porque, na transpiracdo ha a liberacdo de diversas toxinas,

tra? que quando entram em contato com os compostos do perfume,
alteram as propriedades olfativas.

Dentre as varias substancias volateis que estdo presentes na cebola,
uma delas é o dissulfeto de alila. Essa substancia provoca irritacao

4.  Por que a cebola das mucosas, ou seja, quando realizamos o corte da cebola o
provoca lagrimas? dissulfeto de alila é volatizado (liberado) e chega até os olhos

provocando lagrimas.

Para analisar as respostas dos participantes foram utilizados critérios de analise baseados

no modelo propost
nas cartas respost
respectivos critério

0 por Fernandes e Campos (2014). Tais critérios foram desenvolvidos com base
as das perguntas do jogo. O quadro abaixo relaciona as perguntas a seus
S.

Quadro 2 - Critérios de analise utilizados para avaliagdo das respostas dos participantes

Perguntas do jogo

Critérios de anélise

Por que a esponja
de aco enferruja
tdo facilmente?

Resposta Satisfatoria (RS): Relaciona que a ferrugem da esponja ocorre por
meio de uma reacdo de oxidacdo dos fios de aco com o oxigénio e/ou umidade
do ar, enfatizando que a superficie de contato da esponjainterfere na velocidade
da reacdo.

Resposta Parcialmente Satisfatoria (RPS): Relaciona o processo de ferrugem
com a superficie de contato da esponja ou que ocorre umareacdo de oxidagéo.

Resposta Insatisfatoria (RI): N&o atende aos critérios estabelecidos em RS e
RPS.

Por que a cham
da vela apresenta
cores diferentes na

Resposta Satisfatoria (RS): i) Relaciona a luz e o calor como formas de
energia liberadas na combustao; ii) explora o comprimento de onda com a
cor emitida em cada parte da chama da vela; iii) explica que as cores
diferentes vistas em uma vela sdo caracteristicas da diferenca de calor que a
vela apresenta na base e no topo.
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base e no topo?

Resposta Parcialmente Satisfatoria (RPS): Apresenta um dos pontos
apresentados (i, ii ou iii) da RS.

Resposta Insatisfatoria (R1): Nao atende aos critérios estabelecidos em RS e
RPS.

Resposta Satisfatéria (RS): Relaciona a mudanca de cheiro de acordo com
fatores fisico-quimicos e/ou biologicos, tais como: pH, oleosidade da pele,
ingestdo de medicamentos e outros*; Identifica que a liberacdo de toxinas em
contato com os compostos do perfume alteram a percepcéao olfativa do cheiro

Por ~ que  0ld4o perfume.
perfume pode
mudar de cheiro |[Resposta Parcialmente Satisfatoria (RPS): Relaciona a mudanca de cheiro
de uma pessoa |com fatores fisico-quimicos e/ou biolégicos de cada individuo, mas nao os cita.
para outra?
Resposta Insatisfatdria (RI): Ndo atende aos critérios estabelecidos em RS e
RPS.
Resposta Satisfatéria (RS): Indica que a cebola contém substancias volateis,
Por que a como o Dissulfeto de Alila ou &cido propenilsulfénico e que com o corte da
cebola cebola esse composto € volatizado, e ao chegar nos olhos reage com a lagrima,
provoca formando propanotial-S-6xido e tiossulfinato, nos fazendo chorar.
lagrimas?

Resposta Parcialmente Satisfatoria (RPS): Relaciona o fendmeno a presenca
de substancias volateis, mas ndo especifica qual é a substancia causadora das
lagrimas.

Resposta Insatisfatoria (R1): N&o atende aos critérios estabelecidos em RS e
RPS.

*Qutros: feromonios,alimentacdo e temperatura.

Resultados e Discussao

As respostas dos alunos foram organizadas em gréficos percentuais de acordo com as
categorias de analise das respostas citadas no quadro 2. Vale destacar que nas perguntas 1 e 4 ndo
h& o percentual de respostas da turma do 8° periodo de Quimica-Licenciatura porque o tempo de
aplicacdo na mesma foi menor em relacéo as outras turmas, impossibilitando a aplicacdo das demais

perguntas.

As respostas da pergunta 1 elaboradas pelos estudantes estdo indicadas em percentual de

RS, RPS e RI de acordo com o grafico 1.
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1. Por que a esponja de aco enferruja tao facilmente?

100%
75%
50%
50% 50%
25%
0% 0% 0% 0% 0% 0%
0%

12ano 2% ano 3%ano 12 periodo
M Resposta Satisfatoria (RS) ~ Resposta Parcialmente Satisfatoria (RPS) B Resposta Insatisfatoria (RI)

Grafico 1. Analise percentual das respostas

Observa-se acima que as turmas do 1° e 2° ano do ensino médio tiveram dificuldade em
explicar o fendbmeno em questéo, pois associaram a ferrugem da esponja de aco ao seu contato com
a agua, de acordo com os exemplos abaixo.

Grupo A — 1° ano: - Ao entrar em contato com a agua, ocorre a Corrosao
fazendo com que a esponja enferruje. (RI).

Grupo D - 2° ano: - Porque a esponja de aco entra em contato
constantemente com a agua e isso resulta no enferrujamento mais rapido.

RI).

Nestes casos, 0 equivoco cometido pelos estudantes esta na afirmacao de que a 4gua € o
agente responsavel pela oxidacdo do material, quando na verdade, o oxigénio e/ou a umidade do ar
sdo os causadores da ferrugem. Além disso, o Grupo D do 2° ano explicou que o motivo dessa
reacdo acontecer rapidamente era o contato frequente com a dgua, mas isso ndo é coerente com 0s
critérios de analise das respostas do quadro 2. O Grupo A do 1° ano ndo formulou uma justificativa
para tal. Por estes motivos, as duas respostas citadas foram classificadas como RI.

Um dos grupos do 3° ano sugeriu uma explicacdo para a velocidade da ferrugem. Fato
evidenciado na resposta:

Grupo C - 3° ano: - Porque como o acgo é mais fino ele vai enferrujar mais
rapido devido ao oxigénio na &gua. (RPS).

E possivel notar que a resposta acima é pertinente ao critério RPS. Isto porque o0s
estudantes justificaram que a superficie de contato da esponja interfere na velocidade da ferrugem,
mas ndo especificaram que a reagdo em questdo é de oxidacdo. Os demais grupos do 3° ano
apresentaram respostas semelhantes a do Grupo C, mas também houve respostas sem coeréncia e
que ndo se enquadraram nem no critério RPS, podendo até mesmo ser blefes, como € o caso da
resposta a seguir:

Grupo D - 3° ano: - Devido ao contato constante com o atrito de panelas e
0 Uso excessivo de detergente. (RI).

Quanto a turma do 1° periodo, identificou-se que as respostas apresentadas estavam de
acordo com os critérios estabelecidos para a analise RS e RPS. Isto pode ser visto a seguir:

Grupo D - 1° periodo: - A esponja é formada por fios, logo possui maior
area de contato com o oxigénio presente no ar, facilitando a oxidacéo do
material. (RS).
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Grupo E- 1° periodo: - O aco utilizado na confeccéo da 1a de aco nédo é
inoxidavel, ou seja, em contato constante com umidade perde elétrons,
portanto oxida. (RPS).

Os Grupos D e E do 1° periodo associaram a reacéo de oxidacao da esponja ao oxigénio do
ar e justificaram que a composi¢do do material facilita esse contato, contribuindo para que a reacdo
ocorra mais rapidamente. Por outro lado, os Grupos A e B, apesar de terem dado uma resposta
apropriada no que se refere a oxidacdo da 1a de aco em contato com o oxigénio, ndo explicaram o
motivo do fendmeno ocorrer de forma acelerada.

Durante o processo de elaboracéo das respostas constatou-se a teoria da atividade nos seus
diferentes aspectos. De acordo com Longarezi e Puentes (2013), para se obter um resultado, é
necessario ter um objetivo que oriente uma acdo. Esta acdo difere da operagdo pois pode ser
executada com imprecisdo, enquanto que a operacdo remete a um ato tecnicista, visando a resolucéo
da agdo. Portanto, uma operagdo depende diretamente da ac¢do, enquanto que a acdo depende do
objetivo (Leontiev, 2012). Assim, partindo do objetivo de solucionar as questfes, mesmo nos casos
em que os participantes ndo souberam a resposta correta, eles executaram agdes na intencéo de
alcancar um possivel resultado, sendo este certo ou errado.

2. Por que a chama da vela apresenta cores diferentes na base e

no topo?
100% 100% 100%
100%

75%
75%

50% 50%
50%

25%
25%
0% . 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0%
0%
12ano 2%2ano 3%2ano 12 periodo 82 periodo

Resposta Satisfatoria (RS) = Resposta Parcialmente Satisfatoria (RPS) M Resposta Insatisfatoria (RI)

Gréfico 2. Andlise percentual das respostas

Na pergunta acima, observa-se que nenhuma das turmas conseguiu dar uma resposta
satisfatoria, isto pode ser explicado pelo fato do critério de andlise dessa resposta (quadro 2)
envolver trés pontos que se relacionam e se complementam. No entanto, com excec¢do do 2° ano, as
turmas conseguiram explicar o fendmeno abordando pelo menos um dos aspectos contidos no
critério RS, sendo, portanto, uma resposta que se enquadra em RPS. Isso pode ser comprovado a
seguir.

Grupo B - 1° ano: - Porque ao queimar a vela ela libera dois tipos de
energia, uma luminosa e a outra de calor. (RPS).

Grupo C — 3° ano: - Porque na base da chama o calor é mais intenso que
no topo alterando assim a cor. (RPS).

Grupo E — 1° periodo: - A absorc¢do de energia faz com que o elétron salte
de uma camada para outra, e durante a liberacdo dessa energia ocorre a
mudanca de coloracdo que representa os fotons coloridos da reacgdo.
(RPS).

Grupo A — 8° periodo: - A coloracdo da chama de uma vela pode mudar
603

2019



Experiéncias em Ensino de Ciéncias V.14, No.2

por causa da alimentacdo do oxigénio. Na base, apresenta coloracéo
azulada pois contém maior consumo do oxigénio e vai ficando amarelada
pela transformacéo do oxigénio em COz2, ou seja, 0 topo da chama possui
menos oxigénio. (RPS).

As respostas apresentadas indicam que os alunos conseguiram, mesmo que nao atendam a
todos os critérios estabelecidos em RS, associar o fendbmeno a conceitos cientificos estudados
anteriormente. Diante disto, respalda-se o destaque que o conhecimento cientifico precisa ter na
escola para a evolugdo do psiquismo humano (Messeder Neto; Moradillo, 2016).

No 2° ano, as respostas produzidas pelos grupos relacionavam a mudanca de cor da chama
a composicdo da vela, como pode ser observado no exemplo a seguir:

Grupo D - 2° ano: - Porgue quando o fogo € aceso e entra em contato com
a composicao da vela, ou seja, a cera, a coloragdo muda fazendo com que o
fogo fique de outra cor. (RI).

Possivelmente estes alunos ndo conheciam nenhuma das explicacdes contidas no critério
RS. Do ponto de vista da ZDP de Vygotsky (1978), existem niveis de desenvolvimento cognitivo
que indicam o grau de compreensao dos sujeitos em um dado momento. Sendo assim, € provavel
que os conceitos envolvidos no fendmeno em questdo ndo se enquadravam na zona de
desenvolvimento proximal dos alunos naquela ocasido. Entretanto, através da ajuda de mediadores
mais capazes, futuramente eles serdo capazes de compreendé-los.

3. Por que o perfume pode mudar de cheiro de uma pessoa para

outra?
100%
100%
75% 75%
75% 63%
50%
50% 38%
25% 25% 25% 25%
25%
. 0% 0% 0% 0% 0% . .
0%
12ano 2% ano 32ano 12 periodo 82 periodo

M Resposta Satisfatoria (RS) = Resposta Parcialmente Satisfatoria (RPS) B Resposta Insatisfatoria (RI)

Gréfico 3. Andlise percentual das respostas

Na pergunta 3 o indice de RI foi superior ao de RS em todas as turmas. Um fato
surpreendente foi a percentagem de RS do 3° ano ser maior do que a do ensino superior, pois
considera-se que ao estar incluso em um curso de Quimica, o aluno deveria ter um nivel de
conhecimento mais aprofundado, capaz de elaborar respostas mais complexas do que alunos do
Ensino Médio. Os exemplos abaixo ilustram esse fato:

Grupo A - 8° periodo: - Os aromas dos perfumes se diferem por causa das
particularidades da pele, feromdnios, pH, aderéncia da pele, entre outros.
Entéo, por isso cada humano tem aroma proprio. (RS).

Grupo E - 3° ano: - O perfume muda de cheiro dependendo da pele do
individuo, algumas caracteristicas que influenciam sdo a oleosidade,
temperatura e as substancias presentes na pele. (RS).

E possivel perceber nas respostas acima que ambas relacionam a mudanca de cheiro do
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perfume de uma pessoa para outra a fatores citados como criterio para RS, sendo estes fisico-
quimicos e bioldgicos. Quanto a turma do 1° periodo, nenhuma das respostas atingiu o nivel de RS,
e a apresentada abaixo foi considerada RPS por afirmar, de maneira indireta, que essa mudanca de
cheiro esté ligada a fatores bioldgicos, que seria a condi¢ao da pele dos individuos.

Grupo C - 1° periodo: - Depende da condicdo de absorcdo da pele e
também de acordo com o odor proprio de cada pessoa que junto com o
perfume muda o cheiro de uma pessoa para outra (RPS).

A partir da constatacdo do baixo desempenho dos participantes nesta questao, o jogo pode
ser utilizado como estratégia para o ensino de contedos relacionados ao perfume. Como citado
anteriormente, os jogos didaticos podem servir, além de outras finalidades, para a abordagem de
novos conceitos de forma interdisciplinar. Isto faz com que os alunos percebam que a Quimica se
aplica a diferentes contextos e que, através dela, é possivel entender os fatos que os rodeiam (Santos
e Schnetzler, 2003). Além disto, é retomada a discussdo que Cunha (2000) faz sobre os jogos
didaticos, em que eles ndo se limitam a diversdao, mas também promovem a aprendizagem dos
estudantes envolvidos na atividade. Por fim, a compreensdo do mundo em que 0 sujeito esta
inserido, implica em mudancas em seu interior, contribuindo para o seu desenvolvimento
intrapessoal (Leontiev, 1978).

4. Por que a cebola provoca lagrimas?

100%

75% 75%
50%  50%
50% 38%
25% 25%
25%
0%
12ano 2%2ano 3%2ano 12 periodo

Resposta Satisfatoria (RS) = Resposta Parcialmente Satisfatoria (RPS) M Resposta Insatisfatoria (RI)

Gréfico 4. Andlise percentual das respostas

Em relacdo a pergunta 4, observa-se que 0 2° ano do ensino médio teve maior desempenho
que o 3° ano, obtendo resultados iguais ao do 1° periodo do curso de Quimica.

Um fato notéavel é o percentual de respostas RPS ser maior que o RI com relacdo as demais
perguntas do jogo. Isso pode ser explicado pelo fato dos critérios estabelecidos para a resposta RPS
exigirem apenas a relagdo do fenémeno a presenga de uma substancia volatil presente na cebola, e
assim a maioria das respostas apresentava isso, como € possivel constatar abaixo:

1° periodo: - Quando corta a cebola ocorre a liberacdo de um gas com
propriedades acidas que quando entra em contato com os olhos ocasiona
lacrimagdo como resposta do corpo. (RPS)

2° ano: - E um &cido que ela contém e quando se corta a cebola esse acido
é liberado e quando entra em contato com os olhos causa irritacéo. (RPS)

3° ano: - Quando corta a cebola ela libera um acido que entra em contato
com o olho. (RPS)
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Quando os participantes utilizaram a palavra “liberagdo”, deduziu-se que eles fizeram
referéncia a presenca de uma substancia volatil na cebola. Portanto, a relagdo entre o fenémeno da
lacriminacdo a uma substancia era suficiente para a resposta ser classificada como RPS.

De maneira geral, identifica-se que as respostas foram apresentadas de forma bem
estruturada, mas com vocabularios distintos. Prevalencendo em algumas respostas, 0 senso comum
ao invés do conhecimento cientifico, como identifica-se nas respostas do Grupo A — 1° ano e Grupo
D — 2° ano, na questdo da esponja de aco, em que grande parte dos alunos associou sua ferrugem ao
fato do material permanecer em contato constante com a &gua, quando na verdade, o fenémeno
ocorre principalmente devido a reacdo do oxigénio com o ferro presente na la.

Como discutido anteriormente, o ensino de Quimica possui particularidades, tais como
simbologia e linguagem de dificil compreensdo. Todavia, seu conhecimento é essencial para a
compreensdo do mundo (Santos & Schnetzler, 2003). Com isto, identifica-se que quando o ensino
ndo se torna significativo para o estudante, é pouco provavel que ele consiga aplicar o contetido
cientifico a situacdes reais, optando por responder questdes com base no senso comum, conforme
foi identificado nas respostas apresentadas no “Jogada Quimica”.

Ainda assim, o potencial deste jogo encontra-se na possibilidade de estimular os
aprendentes fazendo com que, no processo de busca pela solucdo das questBes, sejam instigados a
relembrar os conceitos estudados na escola e tomem consciéncia de que estes ndo se limitam apenas
aquele ambiente, mas que podem também ser utilizados para o entendimento de episddios
ocorrentes em outros contextos.

A seguir sdo apresentadas as concepg¢des dos alunos relativas as suas experiéncias com o
jogo. Os comentarios feitos por eles incluiram quesitos como diversdo, interacdo e aprendizagem.
Esses pontos sdo, sem duvida, essenciais na estruturacéo e utilizacdo de qualquer jogo didatico em
sala de aula.

Concepcoes dos alunos sobre o0 jogo

Posterior a aplicacdo do jogo, os participantes responderam um questionario de avaliacdo
referente a sua estruturacdo, pontos fortes e sugestdes de melhorias, buscando verificar se este foi
relevante para eles e se esse tipo de recurso didatico é adequado ao que se prop@e, do ponto de vista
do educando. Em suma, desejou-se saber se 0 jogo promoveu a aprendizagem por meio da
contextualizacdo e da interacdo entre os alunos, o interesse pela ciéncia e o divertimento dos
mesmos.

Os comentarios dos alunos foram separados em quatro blocos de caracterizacdo, como
mostrado a seguir:

e Contextualizacéo

- Pde em prética os conhecimentos do aluno, estimula a curiosidade e as
questdes estdo ligadas ao cotidiano. (Aluno A, 16 anos, 3° ano)

- Dinamizagdo do aprendizado, utilizacdo de exemplos do cotidiano,
englobando conhecimento cientifico e competitividade. (Aluno D, 18 anos,
1° periodo)

- O jogo faz com que haja o resgate de conceitos e informagOes da
memoria, 0 que é positivo para reforcar e contextualizar os conhecimentos
em Quimica. (Aluno E, 22 anos, 1° periodo)

Conforme afirmaram Santos e Schnetzler (2003), compreender os fenbmenos que ocorrem
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no cotidiano requerem um conhecimento quimico. Entdo, um ponto forte do jogo “Jogada
Quimica”, como reforcam os comentarios acima, é 0 fato de apresentar questes contextualizadas
com o cotidiano dos participantes, forcando-os a utilizarem contetdos quimicos para explica-las.
Isto estimula a curiosidade dos estudantes, tornando assim, a ciéncia Quimica mais relevante para
eles.

e Interacéo

- A estratégia de passar o aprendizado com uma boa didatica, na linguagem
popular que todos nos entendemos e a interacdo entre os alunos do grupo
que se relnem para esquematizar a resposta. (Aluno B, 16 anos, 3° ano)

- Nos faz repensar sobre conteldos vistos anteriormente, é dinamico e
prende a atencdo, além de criar um ambiente interativo com a turma.
(Aluno F, 27 anos, 8° periodo)

- A pessoa interage com 0s outros, raciocina rapidamente e aprende através
das perguntas. (Aluno H, 16 anos, 2° ano)

A teoria da ZDP de Vygotsky (1984) é adequada com a proposta do jogo, uma vez que 0S
participantes afirmaram que a interacéo entre eles, durante a elaboracdo das respostas, propiciou a
aprendizagem. Além do mais, a teoria da atividade também foi remetida quando o Aluno B afirmou
gue o grupo se reuniu para elaborar a resposta. Isto porque ele esta se referindo as ac6es e operacoes
que sdo executadas diante de uma necessidade (ganhar o jogo) e que implicam no desenvolvimento
intelectivo dos participantes.

A interacdo ocorreu, ainda, entre os estudantes e o “Jogada Quimica”, ao passo que as
respostas corretas das questdes presentes nas cartas respostas eram lidas. E provavel que ao errar a
resposta para alguma pergunta, e em seguida obter a resposta correta, os estudantes tenham
construido algum conhecimento, embora tal informagdo ndo tenha sido aferida nas aplicagcdes do
jogo.

® Interesse

- Incentiva o interesse pela matéria, relne conhecimentos e relembra
assuntos ja estudados. (Aluno C, 17 anos, 3° ano)

- Prende a atencdo, mas requer mais conhecimentos. (Aluno G, 16 anos, 1°
ano)

Segundo Miranda (2002), o jogo didatico propicia a motivacdo pelo contetdo. Em
conformidade com isso, o comentério do aluno C reforca que o jogo estimulou o interesse pela
disciplina de Quimica e fez com que ele recordasse de assuntos ja estudados para responder as
perguntas. Ou seja, promoveu a motivacdo nos estudantes fazendo com que buscassem em suas
memdrias soluces para as questdes. No caso do aluno G, € compreensivel 0 comentario com
relacdo a precisar de mais conhecimentos para elaborar as respostas, visto que o mesmo ainda esta
no 1° ano do ensino medio e ndo possui tanta propriedade dos contetdos de Quimica.

e Diversao

- Possibilita a aprendizagem por meio da diverséo e é desafiador pra testar
0s conhecimentos e o poder de convencer as pessoas. (Aluno I, 16 anos, 2°
ano)

- H& a interacdo com os colegas, a aprendizagem e diversdo. (Aluno J, 17
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anos, 3° ano)

As afirmacdes dos alunos reforcam o que Kishimoto (1994) define como jogo didético, ou
seja, aquele no qual ha o equilibrio entre a funcéo ludica e a educativa. Logo, a relacdo entre jogo e
educacdo favorece a aprendizagem de maneira mais descontraida (Alves & Bianchin, 2010).
Portanto, infere-se que o “Jogada Quimica” é pertinente para estes fins.

Quando os alunos responderam no que o jogo precisava melhorar, eles apresentaram as
seguintes sugestdes:

- Ser mais rapido, como forma de aproveitar o tempo para expor mais
conteudos e estimular o pensamento mais agil. (Aluno K, 17 anos, 1°
periodo)

- As respostas corretas sdo muito completas, deixando evidente qual
escolher, pois utilizavam palavras dificeis e muitos fatores para responder a
questdo. (Aluno L, 21 anos, 8° periodo).

- O voto deveria ser secreto para que 0S grupos ndo se sintam
influenciados. (Aluno M, 21 anos, 8° periodo).

- Novos conteldos para o jogo envolvendo outras matérias e novos
obstaculos. (Aluno N, 18 ans, 3° ano)

- Haver uma premiagdo para o vencedor e o grupo perdedor pagar uma
prenda. (Aluno O, 17 anos, 3° ano)

- Adicionar niveis de dificuldade. (Aluno P, 17 anos, 3° ano)
- Mais tempo para jogar. (Aluno Q, 18 anos, 3° ano)

Considerando tudo que foi apresentado, é possivel evidenciar que o jogo “Jogada Quimica”
possibilitou a constatacdo de dificuldades e fragilidades na construcdo conceitual das respostas dos
alunos. Entretanto, os aspectos trazidos por eles no questionario avaliativo remetem aos objetivos
buscados pelo uso de metodologias diferenciadas, como contextualizacdo, interacdo, interesse e
diversdo, que buscam transformar o aluno em um sujeito ativo na construcao do seu conhecimento.

Considerac0es finais

Durante a elaboracdo das respostas, notou-se que a interacdo entre os alunos contribuiu
para o desenvolvimento das explicacGes, pois até mesmo quando eles ndo sabiam a resposta correta,
se esforgcavam para responder. Esse esforco pode ser explicado pela Teoria da Atividade, que afirma
que diante de uma necessidade, o individuo desenvolve agdes e operacdes que busquem sana-la
(Leontiev, 1978).

Além de propiciar a interacdo, aprendizagem e diversdo, bem como a prépria competicdo
estabelecida entre os grupos, o jogo também despertou a curiosidade dos estudantes por envolver
questdes frequentes na realidade deles, desenvolvendo seu pensamento critico-reflexivo. Isso foi
observado durante a execucao da pergunta 3, que diz respeito a mudanca de cheiro dos perfumes em
diferentes pessoas, quando uma estudante levantou um questionamento quanto ao processo de
fixacdo de aromas de perfumes em revistas de cosmeticos.

Este questionamento ilustra um interesse em compreender outros fendmenos do cotidiano
por meio do conhecimento cientifico. Para Freire (2003), a resposta deve ser obtida pelo proprio
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estudante, possibilitando a construcdo do conhecimento e ndo a sua transferéncia.

Por conseguinte, a utilizacdo de jogos didaticos como recurso pedagdgico em sala de aula é
capaz de promover maior envolvimento dos alunos nas aulas. Isto €, a partir da interacdo, 0s
individuos sdo capazes de internalizar saberes que contribuem de forma significativa para o seu
desenvolvimento cognitivo. Assim, 0 jogo “Jogada Quimica” pode ser considerado uma ferramenta
que propicia isso, pois, durante as aplicacGes, foi perceptivel o envolvimento dos alunos que
interagiram entre si a fim de construirem as respostas juntos.

Além do mais os jogos também motivam os estudantes, Ihe oferecendo um objetivo
seguido de uma necessidade de vencé-lo. Isso foi presenciado no “Jogada Quimica” quando 0s
participantes se esforcaram para responder as questdes mesmo quando nao sabiam a resposta
correta, fazendo uso muitas vezes da criatividade, a fim de blefar com o0s outros grupos e
possivelmente vencer o jogo.

Tal processo de elaborar e escolher respostas no meio externo afeta diretamente o interno
desses sujeitos, possibilitando a construcdo de saberes, como defende Leontiev em sua Teoria da
Atividade; e muitos jogadores comentaram, no questionario avaliativo, que aprenderam com 0 jogo
durante essas a¢des. No entanto, para comprovar essa aprendizagem poderia ser feita uma atividade
que exigisse dos estudantes a aplicacdo, em outros contextos, dos contetdos envolvidos no jogo.

Por fim, mediante os resultados obtidos, € possivel refletir também sobre o ensino de
Quimica, o qual é feito, em sua maioria, de maneira tradicionalista. Esse tipo de ensino ndo tem
contribuido muito para a vida dos estudantes, uma vez que, com as aplicacdes do jogo “Jogada
Quimica” pbde-se perceber que a capacidade de associacdo dos contetidos de Quimica com
situacdes do cotidiano é deficiente; enfatizando a urgéncia na mudanca do ensino tecnicista,
fragmentado e que néo se volta para o uso de metodologias diferenciadas.
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