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INTRODUCAO

Este trabalho apresenta a experiéncia de confec¢do e uso de jogos didaticos na
aprendizagem de quimica realizada por discentes do Instituto Federal de Ciéncia e
Tecnologia de Pernambuco, Campus Barreiros, no ambito do Programa Institucional de
Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID). O projeto teve inicio com a concepgdo e
desenvolvimento de um jogo ludico utilizando materiais alternativos e sustentaveis que
reduzem os custos de implementagdo e os impactos ambientais, alinhando essa
experiéncia com os Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel. Criado para auxiliar o
processo de ensino e aprendizagem de Quimica.

Nessa perspectiva, fundamenta essa proposta a percepcao das dificuldades dos
estudantes em aprender conteudos de quimica, fartamente relatados na literatura.
Conforme Nunes e Adori (2010), durante grande parte da histéria do ensino de
Quimica, ¢ notavel os desafios significativos em sua aprendizagem.

Sendo assim, o objetivo foi desenvolver uma metodologia ativa utilizando jogos
didaticos confeccionados com materiais de baixo custo que favorecessem a educagao
quimica dos estudantes. Isto porque, como afirma Ferreira, et al (2012, p.2 ), “muitas

vezes o que dificulta a aprendizagem dos conceitos ¢ a metodologia empregada pelo
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professor que se baseia na memorizaqﬁo de simbolos, nomes, propriedades, etc., o que
ndo garante aprendizagem significativa do conteudo em questao”.

Trata-se, portanto, de uma experiéncia de gamificacdo, enquanto metodologia
ativa e estratégia metodologica de ensino capaz de mobilizar o interesse, a motivacao

dos estudantes e, consequentemente, sua aprendizagem (Silva, 2024).

“A gamificacdo ¢ o processo ¢ ndo o jogo, o intuito desta estratégia no
contexto educacional ¢ atingir os objetivos de aprendizagem que estdo
implicitos no processo gamificado, que requer a utilizagdo das caracteristicas
presentes no jogo em contextos diversificados com o intuito de potencializar
o engajamento, motivar e fidelizar os participantes, hd melhora na nota,
assiduidade e satisfagdo, isto devido os estimulos dos elementos de
jogabilidade projetados para este fim” (LEITE, 2017; OGAWA; KLOCK;
GASPARINI, 2016; ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011, apud Cardoso
e Messeder. 2021. p.5)

Além disso, o uso de métodos ativos no ensino, abandonando técnicas
tradicionais e adotando jogos ludicos, por exemplo, abrindo espago para a autonomia e
naturalmente favorecendo a participagdo ativa dos estudantes. Os jogos, quando
aplicados como estratégia de ensino, também contribuem na melhoria de aspectos
cognitivo, afetivo e criativo dos alunos, fomentando a socializacao e o raciocinio logico,
oferecendo uma aprendizagem mais envolvente e participativa, gerando um ambiente
educacional dindmico e estimulante.

Os jogos no contexto da educagdo auxiliam no desenvolvimento de habilidades
cognitivas, na capacidade de raciocinar e de executar tarefas ou resolver problemas por
apresentar duas fungdes: a ludica e a educativa. A funcao ludica refere-se ao
entretenimento, enquanto que em relagdo a fungdo educativa inclina-se a tarefa de
ensinar durante o processo da gamificagao.

De acordo com Kishimoto (1999), quando essas duas fung¢des estiao equilibradas,
estdo presentes condicoes relacionadas ao prazer e ao esforco espontaneo,
proporcionando diversao e ensinando/aprendendo ao mesmo tempo. Assim, o uso de
jogos ludicos, enquanto estratégia metodoldgica, contribuem para a pratica pedagodgica
de professores que buscam otimizar a transposi¢do do conhecimento, facilitando o
processo de ensino e aprendizagem.

Durante o desenvolvimento do projeto foram confeccionados dois jogos
distintos que, na sala de aula, foram utilizados como ferramentas analdgicas, pela
natureza dos materiais alternativos utilizados, que proporcionam baixo custo de
implementagdo e contribuem para a reducdo dos impactos ambientais. Os materiais

produzidos e sua forma de utilizacao estdo descritos a seguir.
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METODOLOGIA, MATERIAIS E METODO

O projeto teve inicio com a idealizagdo dos jogos, seguidos da formacgao dos
prototipos e defini¢do das regras da execugdo. Os dois jogos abordam conceitos-chave
da Quimica Organica e Quimica Inorganica. O jogo 1, levou o nome de “Criando
Compostos” que sera citado muitas vezes como “o jogo dos cubos”, desta forma, o jogo
1, sdo dois cubos de papeldo com elementos da tabela periddica estampados em cada
face do cubo, exceto numa das face onde encontra-se uma interroga¢do que faz parte da
dindmica do jogo, a interrogagdo implicard numa rodada de questdes, dispostas em
cartas. Os cubos sdo caracterizados da seguinte maneira: um contendo elementos das
familias dos metais e outro com elementos das familias dos ametais, como

exemplificado na figura 1 e 2.

Figura 1 - Planificagdo do cubo dos metais.

Figura 2- Planifica¢do do cubo dos ametais.
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O jogo 2, chamado de “Memoria Organica” é composto por um total de quatorze
cartdes com base de papeldo. Este jogo ¢ semelhante ao jogo da memoria tradicional,
porém os pares sao caracterizados pelas estampas das fungdes organicas, em que entre
um dos pares existird um cartdo contendo a nomenclatura e o outro tera a féormula

estrutural condizente, como mostra a figura 3.
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Figura 3 - jogo da memoria organica.

Trata-se de uma pesquisa quali-quantitativa onde foi realizado um levantamento
a partir de dados obtidos apds a aplicagdo do jogo ludico de quimica, utilizando como
ferramenta de coleta de dados o Google Forms.

O prototipo foi produzido manualmente e aplicado no 4° periodo do Curso
Superior de Licenciatura em Quimica e na turma do 1° ano do Curso Técnico em
Alimentos, ambos do IFPE Campus Barreiros.

O jogo da memoria das fungdes organicas foi aplicado apenas para teste de
funcionalidade, a turma do 4° periodo da Licenciatura em Quimica do IFPE Campus
Barreiros foi escolhida propositalmente em torno dos conhecimentos prévios da turma,
logo o teste deveria demonstrar fluidez e afetividade. As regras sdo parecidas com o
jogo tradicional da memoria, comec¢a com a formacdo de dois grupos de no méaximo
cinco pessoas em cada equipe e deverdao batalhar entre si, o grupo que alcanga maior

nimero de pares corretos, vencera o jogo, a figura 4 mostra a experiéncia.



ISS5N: 2358-8829

Figura 4 - Aplicagﬁo do Jogo Memoria Organica
J& os cubos foram aplicados com finalidade analitica, focando na funcionalidade
e eficicia utilizando o método de questionar antes e ao final, para isso a plataforma
Google Forms foi escolhida. Uma das turmas do primeiro ano do ensino médio do IFPE
Campus Barreiros, foi escolhida para realizar a implementagdao, contando com a
participagdo de 11 alunos. A sequéncia acontece da seguinte maneira: aplicacdo de
questionario, explicagdo prévia da funcionalidade do jogo, jogo em prética, finaliza com

0 mesmo questionario.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir da analise seguida da aplicagdo dos jogos, foi visto uma aprovagao
pelos estudantes quanto a eficiéncia do jogo. O prototipo serviu como ferramenta de
método ativo eficaz de revisdo sobre conteidos como atomos, tabela periddica e
ligacdes quimicas.

Quando aplicou-se o jogo da memoria organica, foi analisado o empenho, a
cooperatividade entre os participantes dos grupos, divertimento e a motivagao de todos
eles, também foi notado forte competitividade entre os jogadores. Portanto, ¢ possivel
dizer que o objetivo deste jogo em testar sua eficiéncia, foi satisfatorio. Soares e
Moraes (2021) em concordancia, apontam que o jogo pedagoégico tem caracteristicas
significativas para o processo de ensino e aprendizagem que sdo a curiosidade e
interesse.

Para identificar se o jogo dos cubos alcangou seus objetivos, foram analisados os

dados obtidos ao questionario via Google Forms. A primeira anélise do jogo referiu-se a
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sua eficiéncia e funcionalidade, 0s ObjethOS desta foram atingidos positivamente, visto
que previamente as regras e conteudos foram esclarecidos e o jogo apresentou fluidez
no desenvolvimento da dindmica. Ao fim do jogo dos cubos, os dados apresentaram
significativo avango, o comparativo do desempenho entre os dois testes, apontaram uma
melhora de (54,4 %). Os resultados inferem que os alunos ja tinham conhecimento

prévio, mas que ainda sim apresentaram avango apos a aplicagdo do jogo.

CONSIDERACOES FINAIS

Com base na analise dos resultados, fica evidente que os estudantes aprovaram a
eficacia dos jogos. O prototipo serviu como uma ferramenta ativa e eficaz para revisar
conteudos como atomos, tabela periddica, ligagdes quimicas e fungdes organicas. Além
disso, o efeito positivo sobre a analise deste trabalho confirma o quanto métodos ativos
em sala de aula tem grande valia, e que aplicagdes de jogos ¢ uma excelente técnica
para despertar o interesse dos estudantes. A utilizacdo de materiais didaticos de baixo
custo de implementagdo proporciona maior alcance para o ensino de quimica quando se

quer trabalhar com método de ensino ativo e gamificacao.

Palavras-chave: Jogos didaticos, Ensino de quimica, Material alternativo.
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