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RESUMO

A discussdo sobre o ensino de quimica tem sido uma preocupacdo significativa entre os
profissionais da area, devido a prevaléncia do modelo tecnicista na formagéo dos professores, o
qual restringe as possibilidades de aprimoramento no ensino. O uso de jogos no ensino de quimica
tem se destacado cada vez mais na literatura educacional, assim, o ludico é introduzido como um
instrumento no processo de aprendizagem, possibilitando uma abordagem distinta e com
potencial para atrair o interesse dos estudantes e fugir das praticas tradicionais. Esses recursos
tém o poder de transformar a dindmica da sala de aula, proporcionando um ambiente divertido
em contraste com o ensino tradicional. Este estudo tem como objetivo analisar 0s jogos
desenvolvidos pelos bolsistas do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia
(PIBID) do curso de Licenciatura em Quimica no IFBA — Campus Vitéria da Conquista. Foram
descritas a criacdo e aplicacdo desses materiais, 0s quais foram categorizados de acordo com o
tipo de jogo, considerando seus objetivos educacionais e niveis de interacdo. Os materiais foram
construidos com a proposta de apresentar uma dinamica simples e de facil compreenséao por parte
dos estudantes do ensino médio, que fuja do modelo tecnicista, aproximando entdo o professor a
pratica educativa. No total, foram avaliadas e discutidas 4 propostas, todas classificadas como
jogos de competicéo, sendo eles do tipo jogos de cartas ou de tabuleiros, destinados geralmente a
serem jogados em grupos. Quanto aos objetivos educacionais, todas estas apresentaram um nivel
de interacdo 1, uma vez que foram projetadas para auxiliar na revisdo de conteidos especificos
da &rea de quimica em ambiente de sala de aula. A elaboragdo e aplicacdo desses materiais
didaticos evidenciaram o potencial e a viabilidade destes como instrumento no ensino de quimica
para o ensino médio.

Palavras-chave: Ensino de quimica, Jogos educacionais, Jogos de cartas e tabuleiro,
Competicdo.

INTRODUCAO

Ao longo do tempo, acreditava-se que o processo de aprendizagem se dava pela

repeticéo, e que os educandos que ndo aprendiam eram exclusivamente responsaveis pelo
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seu insucesso (Cunha, 2012). Tal crenca a respeito da aprendizagem dialoga de alguma
maneira com a formacdo dos docentes. A preocupag¢do com o carater tecnicista na
formacdo do professor de quimica levantado por Lobo e Moradillo (2003) € capaz de
evidenciar este dialogo, uma vez que os pesquisadores revelam em seu trabalho como
uma formacéo docente calcada neste modelo reforca a dicotomia teoria/prética, levando
a formacao de educadores despreparados para a complexidade do ato pedagogico.

A formacdo docente inserida na concepcao epistemologica empirista-indutivista
contribui significativamente para o esvaziamento da préatica docente, fazendo com que
essa se reduza apenas a veiculagcdo do produto do conhecimento cientifico para a solugéo
de problemas de lapis e papel, incapazes de despertar o interesse do estudante e
distanciando-os do processo de aprendizagem (Cunha, 2012; Lobo; Moradillo, 2003).

Assim, Cunha (2012) destaca que o insucesso dos educandos hoje é também
considerado resultado do trabalho do professor, apontando a ideia de que o0 ensino
despertado pelo interesse do estudante passou a ser um desafio a competéncia do docente.
A pesquisadora destaca que o interesse daquele inserido no processo de aprendizagem
passou a ser a forca motriz, tornando entdo a pratica docente responsavel pela geracédo de
situacOes estimuladoras deste processo.

No entanto, Tanaka et al. (2013) mostra que a atual formacdo de professores,
apoiada por programas que buscam a elevacdo da qualidade das acdes académicas
voltadas a formacao inicial de docentes, indica a novos caminhos capazes de revelarem
uma ruptura com as praticas tradicionais calcadas no modelo tecnicista exposto por Lébo
e Moradillo (2003), avancando em direcdo a uma acdo pedagdgica voltada para a
formacéo eficiente do licenciado.

O Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), tem por
finalidade fomentar a iniciacdo a docéncia por parte dos estudantes das graduacfes em
licenciatura, tendo como um de seus objetivos o incentivo as atividades didatico-
pedagdgicas diferenciadas nas escolas da Educacdo Baésica, investindo no
desenvolvimento e organizacdo de materiais pedagogicos auxiliares aos processos de
ensino e de aprendizagem (BRASIL, 2007).

Ao inserir o licenciando no cotidiano das escolas de Educacdo Bésica, o PIBID
propicia a estes, oportunidades de criacao e participacdo em experiencias metodoldgicas,
tecnoldgicas e praticas docentes de carater inovador, buscando a superacao de problemas
identificados nos processos de ensino e aprendizagem (CAPES, 2024). Esta insercao é

responsavel por auxiliar o professor em formacdo, capacitando-o para contribuir com a
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ruptura da concepgéo epistemolégica empirista-indutivista apresentada por Lobo e
Moradillo (2003), aproximando o futuro docente da prética capaz de estimular o processo
de aprendizagem (Cunha, 2012; Mendes et al., 2020; Tanaka et al., 2013).

E neste contexto ento que o jogo didatico, segundo Cunha (2012) ganha destaque
enguanto um instrumento motivador, capaz de estimular o interesse do estudante para a
aprendizagem de conceitos quimicos. O uso de atividades Iudicas em sala de aula, ao
despertar o interesse dos alunos, potencializa o envolvimento dos discentes estimulando
a interacao e participacdo entre estes, além de permitir a quebra de formalidade da sala
de aula incentivando a construcdo colaborativa do conhecimento (Corréa, 2013; Soares;
Cavalheiro, 2006).

E importante aqui conceituar o que é um jogo dentro do contexto educacional.
Entendendo a palavra jogo dotada de uma pluralidade de definicGes, tal polissemia é
responsavel por dificultar a sua definicdo inserida no &mbito da educacéo (Soares, 2016).
Para caracterizar um jogo fora do seu contexto pedagogico, Soares (2016), resume esta
conceituacdo em aspectos formais identificados culturalmente em atividades que se
entendem como jogos. Assim, o autor define que:

O jogo pode ser descrito como uma atividade livre, consciente, ndo-séria,
exterior a vida habitual, com desinteresse material e natureza improdutiva, que
possui finalidade em si mesma, prazer (ou desprazer), carater ficticio ou
representativo, limitagdo no tempo e no espago, com regras explicitas e
implicitas (Soares, 2016)

Dentro desta definicdo é importante destacar a presenca dos aspectos ludicos e
educativos, sobretudo a presenca de regras claras e explicitas que devem orientar os jogos,
isto é fundamental para distinguir o jogo na escola de demais atividades, que se diferem
das atividades didaticas vinculadas a sala de aula (Cunha, 2012).

Um jogo pode ser considerado educativo quando mantém um equilibrio entre duas
funcdes: a lidica e a educativa. Segundo Kishimoto (1996), a ludica se relaciona ao
carater de diversdo e prazer que um jogo propicia, enquanto a educativa a apreensao de
conhecimentos, habilidade e saberes. Conforme Cunha (2012), define-se entdo o jogo
didatico como aquele que se relaciona diretamente ao ensino de conceitos, organizado
com regras e que mantém um equilibrio entre a funcdo lddica e a funcdo educativa do
jogo, sendo realizado na sala de aula.

Diante entdo do processo de formacgéo docente proporcionada pelo Programa

Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), que visa a melhoria da qualidade
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de formacéo inicial do professor e busca contribuir para a melhoria da educacéo basica
através da insercdo de praticas pedagogicas diferenciadas e inovadoras, 0 presente
trabalho tem como objetivo analisar o desenvolvimento dos jogos didaticos construidos
dentro do PIBID do curso de Licenciatura em Quimica no IFBA — Campus Vitdria da
Conquista, explorando a construcao, aplicacdo e posterior avaliacdo a respeito destes, no
intuito de apresentar a importancia desses recursos como instrumentos motivadores no

processo de aprendizagem.

METODOLOGIA

Este trabalho aborda a andlise de jogos didaticos produzidos durante a graduacdo
em Licenciatura em Quimica, dentro do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a
Docéncia. A classificacdo destas atividades lGdicas se basearam na proposta de Soares
(2013), onde o autor os classifica quanto ao tipo de jogo (Funcional, Fic¢do/Imitacdo, De
aquisicdo, De fabricacdo, De competicdo), e ao nivel de interacdo (1, I1, I, IV) entre jogo
e jogador atrelado ao objetivo de ensino que se espera desta atividade ludica.

Esta analise serd realizada por meio de uma pesquisa qualitatva, que se
fundamenta na descrigéo, observacao e interpretacdo de um fendmeno em estudo a partir
da investigagdo de dados coletados atendendo a maneira a qual foram registrados
(Bogdan; Biklen, 2000). Neste tipo de pesquisa, ndo ha preocupacao com a representacao
numérica, e sim com o aprofundamento do conhecimento sobre um grupo social, uma
organizacéo, etc. (Gerhardt; Silveira, 2009).

Para tal, foi realizada uma pesquisa documental, a qual se aproxima a pesquisa
bibliografica. Os jogos produzidos serdo o objeto de estudo, sendo estes classificados
como documento, segundo Severino (2014), o documento possui uma definicdo bastante
ampla, indo de estatuas, jornais a edificios e filmes, dado que estes sdo fontes materiais
de uma informacdo. Baseada nesta definicéo, conclui-se que os materias definidos como
0 objeto de estudo para o presente trabalho, podem ser classificados como documentos
desta pesquisa.

A andlise e interpretacdo dos dados em uma pesquisa documental variam
conforme a natureza dos documentos utilizados, assim, o presente trabalho tem inicio
explorando fontes bibliogréaficas e a leitura destas, assim como proposto por Gil (1989).

Os jogos apresentados neste trabalho foram descritos, considerando suas caracteristicas,
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a forma como foram construidos e/ou adaptados, sua aplicacéo e posterior observagédo
(Silva et al.,2021).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Uma das primeiras propostas de intervencdo apresentadas e discutidas durante a
atuacdo do bolsistas no PIBID do curso de Licenciatura em Quimica do IFBA — Campus
Vitoria da Conquista, Bahia, foi a criacdo, adaptacdo ou aplicacao de jogos didaticos, uma
vez que o proprio progama apresenta a organizacdo de materiais pedagdgicos auxiliares
ao de aprendizagem como um de seus objetivos. Assim, diversas atividades ludicas foram
desenvolvidas durante a vigéncia do programa nos anos de 2022 a 2024, no entanto o
presente trabalho faz um recorte de uma pequena parcela desses jogos com o objetivo de
apresentar com mais detalhes o processo de desenvolvimento destes.

No total, quatro jogos serdo apresentados dentre os demais produzidos e aplicados
em turmas do ensino médio, todos aplicados no IFBA em Vitéria da Conquista (Quadro

1).
Quadro 1 — Relacéo dos jogos com sua respectiva turma de aplicacdo
Nome do Jogo Turma em que foi aplicado
CharaQuimica 2° Ano B Técnico em Eletromecénica
Identidade atbmica 3° Ano A Técnico em Eletrbnica
Isotrinca 3° Ano A Técnico em Eletronica
Memadria quimica 3% Ano A Técnico em Eletrénica

Fonte: os autores.

Com execessao do charaquimica, os demais jogos expostos no quadro 1 foram
aplicados numa mesma turma, durante uma culmindncia proposta pelo professor
supervisor, realizando uma rotatividade entre 0s jogos e os grupos de jogadores. Ja o
CharaQuimica, foi aplicado num momento reservado pelo professor supervisor nos
laboratorios de quimica do campus.

Todos os jogos apresentados, sdo classificados como uma atividade ludica do tipo
de competicdo, que Soares (2013), define como “jogos praticados em grupos,
cooperativos ou ndo, em que ha ganhadores e perdedores”, comumente jogos de cartas e
de tabuleiro. Além de possuirem nivel 11 de interacdo entre jogo e jogador, onde segundo

o autor, o objetivo educacional deste nivel ¢ “a utilizacdo de atividades ludicas, nas quais
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se primara pelo jogo na forma de competigéo entre varios estudantes, com o objetivo
comum a todos, podendo ou ndo ser realizada em grupos”. A seguir é feita a descricao de
cada um destes jogos, apresentando sua construcao, regras, conteido abordado, aplicacéo,

aspectos positivos e negativos, e alguns resultados observados.
CharaQuimica

O CharaQuimica é um jogo que utiliza 94 cartas para avaliar os conceitos de
termoquimica. Cada carta contém questdes sobre o tema, desafios ludicos e experimentos
para 0s grupos, sendo chamadas de "cartas da brincadeira”.

Além das cartas, o0 jogo inclui um tabuleiro e um site
(https://sites.google.com/view/charaquimica/charaqu%C3%ADmica), que oferece
informacBes como a histdria do jogo e as regras. O material foi desenvolvido com o
auxilio do Canva e ferramentas do Google. Também foram criados 94 marcadores em
quatro cores diferentes.

Imagem 1 — Cartas e tabuleiro do CharaQuimica
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Fonte: os autores

.p‘\

O objetivo do jogo é promover a aprendizagem colaborativa e participativa. A
turma foi dividida em quatro equipes (amarelo, azul, verde e vermelho), com 5 alunos por
equipe, exceto uma, que teve 4 alunos. A distribuicdo das cartas foi feita de modo a
garantir a participacdo ativa de todos os alunos, incentivando a cooperagdo em cada
rodada. Durante a aplicagdo do CharaQuimica, foram observados alguns desafios:

- Regras e adaptacdo: O site com as regras foi apresentado inicialmente, mas alguns
alunos tiveram dificuldade em entender a proposta do jogo, o que exigiu explicacdes
adicionais. Cunha (2012) destaca que as regras precisam ser repetidas até que todos

compreendam, assegurando o bom andamento da atividade.


https://sites.google.com/view/charaquimica/charaqu%C3%ADmica
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- Concepcdes prévias: Durante 0 jogo, percebeu-se que alguns alunos tiveram
dificuldades em realizar célculos termoquimicos, mesmo que a aula sobre o tema tivesse
ocorrido uma semana antes. Para melhorar o desempenho nas proximas aplicacdes, seria
recomendavel realizar uma revisao rapida do contetdo antes de iniciar o jogo, facilitando
a compreensao dos conceitos e da dinamica.
- Mediacéo e turmas maiores: A presenca de uma mediadora do PIBID foi fundamental
para auxiliar os alunos, especialmente em questdes de maior complexidade, como aquelas
do nivel do ENEM. Isso revelou a importancia de explorar o erro como uma ferramenta
de aprendizado, como defendido por Cunha (2012) e Kishimoto (1996). No entanto, em
turmas maiores, foi percebida a necessidade de mais mediadores, ja que a mediacao tem
um papel crucial no sucesso da atividade. Assim, seria necessario ajustar o jogo para
funcionar melhor com turmas grandes, garantindo que todos recebam o suporte
necessario.

Essas observagdes sugerem que, embora o CharaQuimica seja uma ferramenta
promissora e que ajustes nas regras, no apoio prévio e na mediacdo podem torna-lo mais

eficaz para diferentes tamanhos de turmas e niveis de compreensédo dos alunos.

Identidade atdmica

O Identidade atdmica surge como adapt¢ao de uma bricadeira chamada “Quem sou
eu?”, onde os participantes escrevem numa tira de papel uma pessoa/personalidade, e
atraves de perguntas precisam adivinhar qual personagem eles sdo durante a rodada.
Atrelado a necessidade de resivar o contetdo de funcdes oxigenadas e nitrogenadas, a
atividade ludica aqui descrita, nasce da adaptacdo desta brincadeira para um jogo didatico
que utiliza cartas. O jogo conta com 12 cartas que apresetam as principais funcdes

organicas oxigenadas e nitrogenadas.

Imagem 2 — Cartas do ldentidade atdmica

Fonte: os autores
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Para jogar, os participantes assumem uma configuracdo especifica, onde um dos
estudantes pega uma carta e a coloca na testa sem ver a fungao organica presente nessa,
este mesmo estudante se posiciona ao centro e o jogo se inicia. Os participantes devem
no menor tempo possivel fazer perguntas aos colegas para descobrir quais sdo suas
respectivas funcdes organicas e aquele participante que descobrir sua funcdo no menor
tempo possivel participante ganha e as proximas posi¢fes seguem respectivamente de
acordo como o tempo.

A aplicacdo do jogo ocorreu na turma de 3° ano do curso técnico em Eletrénica do
Instituo Federal de Educacao Ciéncia e Tecnologia da Bahia, num momento cedido pelo
Professor Supervisor do PIBID. A sala foi dividida em 4 grupos de 6 ou 5 estudantes,
onde os IDs teriam em média 25 minutos em cada grupo para apresentar sua proposta de
jogo, joga-lo com os integrantes daquele grupo, e realizar as observagdes, anotando-as
para posterior avaliacdo do jogo enquanto proposta. No momento da execucdo, houve
participagdo total, espontdnea e entusiasmada dos discentes, evidenciando como o0
ambiente ladico estimula a interacdo e a participacao ativa dos estudantes.

Isotrinca

O Isotrinca foi criado para oferecer uma dindmica simples e acessivel aos estudantes
do ensino médio, inspirado no jogo de baralho "pife". Nele, os jogadores formam trincas
de isdbmeros, consistindo de duas cartas que representam compostos isbmeros e uma
terceira que indica o tipo de isomeria (funcional, esqueletal ou posicional).

O protétipo contém um baralho de 118 cartas, um encarte com as regras e uma
caixa, todas desenvolvidas com Canva, Adobe Photoshop e ChemDraw Ultra 12.0. O
ChemDraw padronizou as estruturas moleculares, enquanto o Canva e o Photoshop foram
usados para o design. As cartas foram impressas em papel A4 de gramatura 90 para maior
durabilidade, com 74 cartas apresentando formulas estruturais e nomes de compostos de

acordo com a nomenclatura IUPAC, e 44 cartas classificando os tipos de isomeria.

Imagem 3 — Cartas do Isotrinca
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Fonte: os autores

As regras, adaptadas do "pife", permitem de trés a sete jogadores, que recebem 9
cartas cada. O objetivo é formar trés trincas, compostas por dois isbmeros e uma carta
que indica o tipo de isomeria. Os jogadores se revezam para pegar cartas do monte até
que alguém complete suas trincas.

Testado em trés grupos no mesmo contexto do Identidade atdmica, o Isotrinca
mostrou-se dindmico e eficaz na aprendizagem de conceitos quimicos. Segundo Cunha
(2012), jogos bem elaborados sdo ferramentas didaticas valiosas, ajudando na sintese de
conceitos. O jogo estimula o conhecimento quimico e o desenvolvimento de estratégias.

Apesar de ter sido testado em apenas uma turma, o lIsotrinca se revelou uma
ferramenta lGdica promissora, sintetizando conceitos de isomeria constitucional e
facilitando a visualizacdo de diferentes formulas estruturais. Sugestdes de melhorias
incluem a reducdo do namero de cartas duplicadas, a criacdo de um material de apoio
para uso como ferramenta de ensino, e a inclusdo de isomeria estereoisomérica. O
objetivo é que o jogo ajude os estudantes a relacionar diferentes estruturas quimicas as

suas propriedades, promovendo um aprendizado mais significativo e abrangente.

Memdria quimica

O Memoria quimica foi inicialmente concebido como uma versdo tradicional do
jogo da memoria, com cartas de pares idénticos apresentando a mesma estrutura e funcao
organica. No entanto, com a orientacdo do professor supervisor, o jogo evoluiu para
incluir uma dimenséo mais conceitual, passando a conter pares formados por uma carta
com a estrutura quimica e outra com o nome da funcdo correspondente. Essa mudanca
permitiu que o jogo, em vez de ser apenas visual, integrasse aspectos de nomenclatura
quimica.

Com a turma estudando a nomenclatura de estruturas organicas, 0 jogo passou a
incluir um sistema de pontuacdo. No formato original, o vencedor era quem acumulasse
mais pares. Contudo, ao relacionar cada estrutura com sua funcdo, os alunos poderiam
nomear as estruturas para ganhar pontos adicionais: 1 ponto ao acertar o par e 1 ponto
extra por nomea-lo corretamente. Assim, o objetivo tornou-se acumular o0 maior numero

de pontos, em vez de apenas coletar pares.
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O desenvolvimento do jogo foi realizado em plataformas digitais. Para a producéo
das cartas, o Canva foi escolhido por sua facilidade de edicéo e pela possibilidade de criar
modelos nitidos e uniformes. Para as estruturas quimicas, o King-DrawHD foi

selecionado, sendo um aplicativo mével que facilitou a criacéo de imagens diversificadas.

Imagem 4 — Cartas do Meméria quimica
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Fonte: os autores

O jogo foi aplicado em sala de aula, junto com outros jogos de colegas bolsistas,
em condi¢bes semelhantes as do jogo Identidade Atdmica. As regras apresentadas aos
alunos eram as seguintes: Cada participante, em sua vez, deve virar duas cartas para que
todos vejam. Isso pode resultar em duas situacdes, 1 - se as cartas forem correspondentes,
o0 jogador recolhe o par e ganha 1 ponto. Se nomear corretamente a estrutura, ganha mais
1 ponto e pode jogar novamente; 2 - se as cartas forem diferentes, elas devem ser viradas
novamente, e 0 jogo é embaralhado, passando a vez ao préximo jogador. O jogo termina
quando ndo restam mais pares na mesa, e 0 vencedor é aquele que acumula o maior

namero de pontos.

CONSIDERACOES FINAIS

Conclui-se entdo, no presente trabalho que o uso de jogos didaticos pode ser um
valioso recurso no ensino de Quimica. Os jogos analisados, todos categorizados como de
competicdo, proporcionaram um ambiente de aprendizado interativo, que despertou o
interesse dos estudantes e facilitou a revisdo de contetidos de maneira ludica e envolvente.
A participacgéo ativa dos alunos, observada durante as aplicagbes dos jogos, evidencia o

potencial dessa metodologia para romper com praticas de ensino tradicionais,
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aproximando a teoria da pratica pedag()gica e criando oportunidades de construcao
colaborativa do conhecimento.

Apesar dos desafios observados, como a necessidade de ajustes nas regras e de
mediacdo adicional em turmas maiores, 0s resultados foram promissores. Os jogos, como
0 CharaQuimica, Isotrinca, Identidade Atdmica e Memdria Quimica, demonstraram ser
ferramentas promissoras para reforcar conceitos quimicos, promovendo uma
aprendizagem mais significativa e participativa. A criacdo de jogos que equilibram a
funcdo ludica e educativa, conforme defendido por Cunha (2012) e Kishimoto (1996),
mostrou-se uma estratégia poderosa para superar 0 modelo tecnicista e favorecer o
engajamento dos estudantes.

No futuro, seria interessante ampliar a aplicacdo desses jogos para diferentes
turmas e contextos, avaliando sua eficacia em ambientes diversos. Além disso, a incluséo
de novas tematicas e a adaptacdo dos materiais para outras areas da Quimica poderiam
fortalecer ainda mais o uso de jogos didaticos como ferramenta pedagdgica, contribuindo
para a formacéo de professores mais capacitados e alunos mais engajados no processo de

aprendizagem.
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