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RELATO DE EXPERIENCIA COM JOGO DE MEMORIA

Lucimar de Araujo Viana'

RESUMO

Resumo: Trata-se de um relato de experiéncia de um jogo de memoria que visa desenvolver um
processo significativo de ensino e aprendizagem a partir de um referencial teorico
socio-historico. Tais abordagens ludicas tornam-se uma estratégia versatil em relagdo ao
momento em que serdo aplicadas em sala de aula, desde antes da apresentacdo do contetdo
(jogos educativos) até apds a entrega da aula (jogos didaticos). O presente relato tem como
objetivo apresentar as observagdes feitas durante a aplicacdo de um jogo analogico e didatico
com o tema. Esta foi organizada com base nos referenciais epistemologicos de Vygotsky, em
que a atividade ludica atua como um canal de mediagao entre duplas: O professor (ou aplicador
do jogo) e o aluno (jogador) pela zona de desenvolvimento proximal (iminente). O jogo da
memoria cinética Quimica, foi organizado em um formato dindmico de perguntas e respostas,
utilizando cartas com perguntas, (com 32 cartdes), sendo separados 16 cartdes contendo
perguntas e 16 cartdes contendo as respostas com imagens, os jogadores viram os cartdes um
por vez até encontrar o par correto com a resposta da pergunta. O jogador com mais pares vence
ao final do jogo; ao longo da aplicag@o do jogo, foi observada a percep¢do na qual os alunos se
sentiram a vontade para expressar suas opinidoes, mostrando o conhecimento que aprenderam em
sala de aula ou vivenciaram no cotidiano. Metodologia da pesquisa de cunho qualitativo, de
natureza basica cujos procedimentos de coleta de dados embasam-se na pesquisa bibliografica,
sendo utilizado como método de andlise a revisdo sistematica, levantamento de dados por meios
de livros, documentos que possibilite investigar sobre variados assuntos. Conclui-se que, através
das observacdes feitas durante a aplicagdo do jogo, é possivel perceber que a inser¢do de

atividades que fogem do método tradicional de ensino.

Palavras- chaves: Educagéo,Ludicidade,Jogo didatico,Ensino,Tecnologias Digitais.

INTRODUCAO

O ensino das Ciéncias, especialmente na area da Quimica, apresenta desafios
importantes relacionados a compreensao e fixagdo dos conceitos complexos por parte
dos estudantes. Esses desafios foram intensificados desde a pandemia, que impactaram
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o aprendizado de milhdes de alunos. Segundo Brasil (2023), destaca que os dados
recentes apontam que pelo menos 50% dos estudantes atingiram apenas um nivel
minimo de aprendizagem em Ciéncias e Matematica evidenciando a necessidade de
repensar e reformular as estratégias que serdo trabalhadas em sala de aula para abordar e
contextualizar os conceitos. Nesse contexto, a disciplina de Quimica ¢ bastante
promissora para trabalhar este assunto em sala de aula, uma vez que ¢ uma disciplina
que aborda conteudos acessiveis a contextualiza¢do de fenomenos abstratos, o que pode
facilitar o processo de aprendizagem dos estudantes.

No contetdo de cinética quimica, podemos encontrar algumas dificuldades em
visualizar e relacionar os elementos que ocorrem com a velocidade das reagdes e suas
propriedades, podendo comprometer a eficacia do ensino e limitar o engajamento dos
alunos com a assimilagdo. Ela ¢ constituida por cinco fatores que contribuem para a
apresenta¢do do assunto, como, por exemplo, temperatura, concentragdo dos reagentes,
presenga de catalisadores, superficie de contato e energia de ativacdo, tornando-se um
tema complexo para os estudantes. E importante para haver uma aprendizagem
significativa, especialmente a interdisciplinaridade, relacionar temas com a realidade
dos alunos, mostrando a sua ampla aplicagdo no cotidiano (Passos, 2021). Nesse
sentido, a utilizacdo de jogos didaticos tem se mostrado uma ferramenta eficaz para
tornar o ensino mais dindmico e envolvente nas praticas de sala de aula. O uso de
recursos pedagdgicos, incluindo ferramentas digitais, possibilita o desenvolvimento de
jogos didaticos como uma estratégia didatico-pedagogica capaz de contextualizar e
facilitar o ensino de conceitos complexos. Pode-se constatar que, apesar dos avangos
nos recursos tecnoldgicos educacionais e das estratégias metodoldgicas inovadoras, €
recorrente que a abordagem pedagogica de forma tradicional, por meio da memorizacao
dos conteudos e imagens, mostre o contexto com a realidade dos participantes.

Para o uso de metodologias ativas nas atividades ludicas, ¢ importante ter se
mostrado uma alternativa eficiente para promover o ensino-aprendizagem. Portanto,
mostram que o uso da ludicidade pode contribuir como ferramenta didatica,
promovendo o aprendizado tanto quanto, ou até mais conhecimento do que o ensino
tradicional de livros e os slides. O professor, como mediador, deve facilitar essa
integragdo, promovendo a assimilagdo e compreensdo do conteudo de forma
significativa para os estudantes (Carabetta Jr., 2017).

Dessa forma, tem-se a seguinte problematica: Como aplicar o jogo da memoria
da cinética quimica para diminuir as dificuldades que os alunos enfrentam em
compreender o conteudo apresentado na disciplina de quimica. Com base nisso, este
relato de experiéncia relata que tem como objetivo as observacdes realizadas durante a
aplicacdo de um jogo analdgico e didatico com o tema. Sendo assim, investigo as
contribui¢des da aplicacdo de um jogo da memoria como recurso didatico no ensino da

quimica com as turmas do 2° ano do Ensino Médio.
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REFERENCIAL TEORICO

Atualmente, diferentes trabalhos referentes ao ensino de Quimica comprovam
que a disciplina ¢ muitas vezes ministrada de forma descontextualizada, gerando uma
negacao dos alunos em aprender quimica. Nesse contexto de ensino, conforme Menezes
(2011), afirma que:

O ensino de Quimica em geral ¢ tradicional, caracterizado
pela memorizagdo e repeticdo de nomes, formulas e calculos ndo
relacionados com o dia a dia do educando e fora da realidade em que
se encontram, sendo apresentado de forma descontextualizada,
tornando-se uma matéria macante e mondtona, gerando um
questionamento pelos alunos sobre o porqué de ser ensinada
(MENEZES, 2011, p. 1).

Com base nas epistemologias de Vygotsky, a atividade ludica atua como um
canal de mediacao entre duplas no processo de ensino-aprendizagem, com o professor
auxiliando como aplicador do jogo e o aluno como jogador, pela zona de
desenvolvimento proximal (Chaiklin, 2011). Os jogos que incorporam os elementos
ludicos e interativos promovem habilidades cognitivas e sociais importantes para a
reconstru¢do do conhecimento, como a memoria, a concentracdo ¢ o trabalho em
equipe, trazendo a socializagdo dos jogadores com o conteudo quimico. Essas atividades
ludicas promovem o ensino-aprendizagem dos contetidos e a compreensao, modificando
em sair do ensino tradicional como giz, quadro-negro e livros didaticos, até os recursos
tecnologicos mais atuais, como computadores com uso da internet, tabletes, lousa
interativa, banners, microscopio, experimentos com materiais de baixo custo a serem
utilizados por falta de laboratorio.

A busca por métodos pedagdgicos tem levado a adocao de jogos educacionais
com materiais de baixo custo, como ferramenta que traga a facilidade de uso e possam
integralizar com essa ferramenta em suas aulas, para trabalhar de forma atrativa,
contextualizada saindo um pouco dos recursos tecnoldgicos digitais. Existem os jogos
digitais aplicados pelo uso da ferramenta da internet, proveniente de aplicativos. No
entanto, os jogos didaticos podem servir como um instrumento de grande valia, embora
sejam apresentados com sucesso em sala de aula pela forma como os professores
conduzem em aplicar em suas atividades de propostas didaticas.

As atividades que envolvem a ludicidade no ensino de quimica tém sido
amplamente discutidas na literatura como uma estratégia didatica que favorece a
interacdo entre professor e aluno, estabelecendo uma comunicac¢dao bidirecional no
processo de ensino-aprendizagem. Segundo Vygotsky (1989), afirma que os jogos
desempenham um papel importante no desenvolvimento cognitivo, estimulando a
criatividade, a iniciativa, a autoconfianga e a autonomia dos alunos com a interacao do

envolvimento com o brincar.
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Por meio da representacdo, uma abordagem pedagdgica que transforma o
aprendizado em uma experiéncia mais interativa e prazerosa, promovendo maior
engajamento dos estudantes. Os jogos didaticos proporcionam a contextualiza¢do dos
conceitos quimicos, tornando sua aplicagdo pratica mais tangivel e relevante para o dia a
dia dos alunos. Dessa maneira, entre os jogos didaticos que podem ser aplicados em
contetidos de Quimica, o jogo da memdria se constitui em uma ferramenta eficaz para
promover uma imersao pratica nos conceitos, especialmente quando se trata dos fatores
que influenciam as velocidades das reacdes. O Jogo da Memoria se baseia nos
processos de associagdo de imagens a partir da lembranca delas, em momentos
sucessivos e de curto prazo, pelos estudantes (Cunha e Souza, 2021).

Existem as abordagens ludicas para apresentarem as caracteristicas de como
podemos aplicar em diferentes momentos da aula, desde a introducdo do conteudo, por
meio de jogos educativos, até a revisdo, com os jogos didaticos (Rezende; Soares,
2019). O uso desses jogos contribui para o desenvolvimento de habilidades essenciais
para os estudantes, como trabalho em equipe, engajamento e participagdo ativa.
Enquanto o professor atua como mediador, auxilia com as informagdes necessarias da
proposta dos jogos didaticos, e ndo apenas facilita a aprendizagem de conceitos
quimicos, mas também promove um ambiente colaborativo de ensino.

METODOLOGIA

O presente relato de experiéncia trata-se de uma pesquisa de cunho qualitativo
de natureza basica cujos procedimentos de coleta de dados embasam-se na pesquisa
bibliografica, sendo utilizado como método de andlise a revisdo sistematica,
levantamento de dados por meios de livros, documentos que possibilite investigar sobre
variados assuntos, conforme delineado por Severino (2007). Foi realizada uma pesquisa
bibliografica por meio das leituras e aprofundamento sobre a aplicagdo do jogo didatico,
possibilitando uma analise observacional por meio do campo. Com base nisso, a
intervencdo didatica em sala de aula foi realizada para analisar os conhecimentos
prévios sobre o conteudo “Cinética Quimica”. O publico-alvo dessa atividade sdo os
estudantes do 2° ano do Ensino Médio de uma escola da cidade de Trunfo-PE.

O jogo didatico foi concebido a partir de uma pesquisa inicial sobre exemplos de
jogos aplicaveis em aulas de Quimica. Dentre os jogos mais comuns, destaca-se o jogo
da memoéria como uma op¢do viavel por sua abordagem ludica e interativa dos
participantes. O processo de elaboracdo envolveu a integragdo do jogo com o conteudo
de cinética quimica, buscando facilitar a acomodagao/assimilagdo com os conceitos de
maneira dindmica e envolvente para os participantes brincando.
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Desenvolvimento do jogo

Na elaboragdo do jogo, foram pesquisados os conceitos fundamentais baseados
na literatura para cada pergunta mencionada. Com isso, o jogo tem como objetivo fazer com
que os alunos revisem os principais conceitos que foram resumidos e atribuidos a cada
carta, juntamente com imagens referentes aos fatores como:

Temperatura;

Concentracdo dos reagentes;
Presenca de catalisadores;
Superficie de contato;
Energia de ativacao;

Para a criagdo do jogo, foram necessarios pesquisar 0s conceitos que
fundamentam a literatura, utilizando a plataforma de designer grafico Canva®. As
imagens utilizadas foram retiradas do Google Images, pois sdo de dominio publico, logo
respeitam os direitos autorais. As perguntas foram elaboradas do contetido do livro de
Marta Reis. A ideia era que cada cartdo representasse um conceito € sua respectiva
resposta com imagem, resultando no nome do jogo "Memoria Cinética Quimica.”

O jogo foi confeccionado com materiais de baixo custo, tornando-o acessivel
para o uso. A escolha dos materiais teve como objetivo garantir durabilidade e
qualidade visual do produto educativo. Foram utilizados:

Papel cartdo;

Folha de papel A4;

impressora com cartucho de tintas coloridas para imprimir as imagens;
Tesoura;

Cola;

Caixa de papeldo para guardar os cartdes plastificados, garantindo maior
durabilidade.

Os materiais foram elaborados com auxilio da ferramenta do aplicativo Canva e
basearam-se no livro de Marta Reis, utilizado como referéncia para a formulagio das
questdes para o desenvolvimento do jogo. No total, foram criados 32 cartdes, sendo 16
com perguntas ¢ 16 com respostas ilustradas, formando pares correspondentes. A
proposta do jogo foi pensada para estimular o conhecimento prévio dos estudantes,
podendo fazer uma associacdo entre teoria e pratica, refor¢ando o aprendizado dos
conceitos. A ideia central do jogo era que os alunos encontrassem os pares corretos,
promovendo a revisdo do conteudo estudado em sala de aula para avaliar os
conhecimentos prévios com relacdo ao cotidiano. Um exemplo dos pares de cartdes &

apresentado na figura 1 (frente e verso).
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Figura 1: Modelo dos cartdes elaborados para o jogo da memoria "Cinética Quimica".

Qual a diferenca entre o g = I |
tempo que o H202 (aq) 3
gasta para se decompor
sozinho e na presenca i
de batata? Diminui a energia de
ativacdo da agua pura,
aumentando a taxa de
desenvolvimento da

batata.

Fonte: Autora, 2025.

Aplicacgio do Jogo

O jogo foi aplicado durante a intervencdo de uma aula sobre o conteudo de

Cinética Quimica, realizada com a participacdo das turmas do 2° ano do Ensino Médio.
As regras do jogo foram estabelecidas da seguinte maneira:

1.
2.

Todos os cartdes foram embaralhados e virados para baixo sobre as mesas.

Os jogadores deveriam virar duas cartas por vez, tentando encontrar os pares
corretos entre o conceito e a imagem ilustrativa.

Se o jogador acertar o par, mantém os cartdes consigo e continua jogando até
errar.

Se errasse, os cartdes sao virados novamente para baixo, sendo assim passando a
vez para o proximo participante do jogo.

O vencedor seria aquele que encontrasse 0 maior nimero de pares ao final da
partida.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados obtidos neste relato de experiéncia € o jogo da memoria cinética
quimica, que foi elaborado esperam-se que a proposta seja uma ferramenta pedagogica
que promova uma dindmica capaz de engajar os alunos, despertando assim o interesse €
aumentando a participacdo ativa durante as aulas da disciplina de Quimica. Na
elaboragdo do jogo € notavel que através das observagdes ¢ possivel avaliar o
conhecimento prévios dos participantes sobre a cinética quimica buscando envolver o
estudante com a forma ludica e, ao mesmo tempo, utilizando o brincar para ter essa
interacdo e compartilhamento de conhecimento entre os participantes. Durante a
aplicagdo do jogo, observou-se um engajamento ativo dos alunos na identificagdo e
associacdo dos diferentes fatores de reacdo com seus conceitos correspondentes. Com os
alunos do 2° ano do Ensino Médio, foram organizados em grupos.

A dinamica consistia na retirada de cartdes contendo perguntas e respostas
embaralhados sobre a mesa, o que gerava expectativa e curiosidade entre os
participantes. No inicio, alguns estudantes demonstraram receio de errar, o que resultou
em uma postura mais reservada. No entanto, a medida que a atividade avangava, eles
ganharam confianga e perceberam a importancia da atencdo para identificar
corretamente os pares de cartas.

Os principais erros cometidos dos nas turmas eram em relacdo a aplicagdo em
pratica dos conceitos, no qual seria mostrar o aluno que algumas experiéncias utilizadas
no cotidiano como, por exemplo, alguns tiveram dificuldades em associar a influéncia
da temperatura na velocidade das reagdes, exemplificada pelo uso de gelo e agua
quente. Além disso, a relagdo entre a concentra¢do dos reagentes e a velocidade das
reacdes foi ilustrada com comprimidos efervescentes dissolvidos em diferentes
solucdes. Outra associagdo importante foi o efeito da superficie de contato, representado
pelo comportamento da batata em contato com a agua. Além disso, os alunos
demonstraram capacidade reflexiva ao reconhecerem e corrigirem seus proprios erros
durante o jogo, o que sugere indicios de aprendizagem e uma abordagem cognitiva em
seu processo de aprendizado.Segundo Barros et al (2019) afirmam que o
conhecimento, quando transmitido em um ambiente harmonioso e divertido,
potencializa o intelectual dos educandos e também propde o uso do ludo no ensino de
quimica, porém voltado para o conteudo temperatura, superficie de contato, catalisador,
as concentracdes dos reagentes, e as velocidades das reacdes quimicas, em que os
jogadores deveriam fazer, corresponder a pergunta com a resposta do cartio ou
vice-versa.

Este jogo se mostrou como um recurso didatico para complementar e facilitar a
assimilagcdo do contetido ¢ a socializagdo por meio da anélise comportamental e também
do conhecimento quimico, pois permitiu que os alunos fossem provocados a
reconstru¢do do conhecimento de forma ludica. Em suma, o alcance da aplicagdo foi
promissor em ambas as turmas e notamos a compreensdo do assunto pelos
estudantes.Com relacdo a aplicacdo do jogo pode-se observar na figura 2, que eles
estavam analisando onde estaria os cartdes corretamente que combinassem os pares €
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foi possivel notar que eles tiveram o entendimento com relacdo ao método didatico foi
interessante divertiram-se ¢ facil ¢ dificil entdo nota-se pela através dessa observacao
que foi de grande importancia essa aplicagdo do jogo ludico e didatico ao mesmo
tempo, trazendo o contexto da cinética quimica e alguns exemplos vivenciados por
esses estudantes no seu dia a dia e assim eles puderem colocar em pratica promovendo
uma socializagdo e protecao do seu conhecimento de forma ludica.

Figura 2: Registro da aplica¢ao do jogo da memoria

Fonte: Autora, 2025.

CONSIDERACOES FINAIS

Conclui-se que através das observagdes feitas durante a aplicagdo do jogo, ¢é
possivel perceber que a insercdo de atividades que fogem do método tradicional de
ensino, assim permitindo uma melhor interacdo professor-aluno, possibilitando a
inclusdo dos alunos como sujeitos no processo ensino aprendizagem. Com isso, 0S jogos
didaticos surgem como uma alternativa promissora para alcangar esse objetivo. Sendo
assim, percebemos que a utilizacdo de jogos no ensino de quimica dinamiza as aulas,
unir um jogo ludico ao conteudo motiva os estudantes a participarem ativamente nas
aulas. Além disso, o jogo pode contribuir no processo de ensino e aprendizagem,
trazendo o ludico atrelado ao contetido educacional, ajudando os estudantes a fixarem
melhor os conceitos, incluindo exemplos do cotidiano. E contribuindo ainda com o
desenvolvimento de habilidades como trabalho em grupo e outros aspectos cognitivos e
sociais, obtendo uma interagao de aprendizagem.

~educacaco
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