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RESUMO

Este trabalho mostrard a importancia da utilizacdo de
recurso diddtico como um meio alternativo de dinamizar
as aulas ministradas por professores de Quimica, ao
mesmo tempo incentivando e chamando a atengdo dos
alunos, ja que os mesmos sempre reclamam sobre a
metodologia utilizada pelo docente em sala de aula. A
fabricagdo do jogo Up and Down Chemical foi
contextualizada com o conteddo interdisciplinar
apresentado pelo professor em sala de aula, podendo ser
usados em vdrias disciplinas e com varios contetdos.

; paulo.fernandes@ifrn.edu.br’

A produgdo desse material faz parte das atividades do
projeto do Programa de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia-
PIBID/CAPES e PIBITI/CNPg do Instituto Federal de
Educacgdo Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Norte-
IFRN, Campus Apodi. Jogo esse que teve grande
aceitacdo dos alunos, que o mesmo pode ser utilizado
como ferramenta de ensino para os professores
deixarem suas aulas mais atrativas, e deste modo melhor
a relacdo ensino — aprendizagem.

PALAVRAS-CHAVE: Quimica, Jogo Didatico, Up and Down.

USE OF EDUCATIONAL GAMES FOR TEACHING CHEMISTRY: DAWN UP AND
CHEMICAL

ABSTRACT

This work shows the importance of using teaching
resource as an alternative means of stimulating classes
taught by professors of chemistry, while encouraging and
calling the attention of students, since they always
complain about the methodology used by the teacher in
room class. The Manufacturing Game Up and Down
Chemical was contextualized with interdisciplinary

The production of this material is part of the project
activities of the Scholarship Program Initiation and the
Docéncia-PIBID/CAPES PIBITI / CNPq Federal Institute of
Education Science and Technology of Rio Grande do
Norte-IFRN, Campus Apodi. This game had great
acceptance of students, the same can be used as a
teaching tool for teachers to leave their classes more

content presented by the teacher in the classroom and  attractive, and thus better teaching - learning
can be used in various disciplines and various contents. relationship.
KEYWORDS: Chemistry, Educational Game, Up and Down.
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1 INTRODUCAO

O Ensino Basico no Brasil, de acordo com o Plano Nacional de Educacdo, Lei n9.
10.172/2001 deve garantir a elevacdo global do nivel de escolaridade da populacdo, a melhoria da
gualidade do ensino em todos os niveis, a reducdo das desigualdades sociais e regionais, dentre
outros. (BRASIL, 2009).

O mundo, por sua vez, tem sofrido um rapido processo de evolucdo cientifica e
tecnolégica, sem precedentes na histéria da humanidade, proporcionado pela grande producao
em ciéncias e tecnologia. Nesse processo, destaca-se a importancia fundamental dessa producao
para o desenvolvimento das nacdes, o que torna a alfabetizacdo cientifica de seus cidaddos uma
necessidade urgente. (SCHNETZLER, 2002).

Atualmente estudar quimica sem uma orientacdo didatica pode ser uma atividade
exaustiva paras os discentes, esta disciplina recebe muitas reclamacdes pelos alunos devido a
dificuldade que eles sentem, hoje vérios professores tentam deixar as aulas mais dindmicas, pois
0os mesmos véem a necessidade de buscar recursos que facilitem o processo de ensino-
aprendizagem. Muitos alunos por sua vez entram em um processo de decorar os conteudos, os
simbolo, conceitos e calculos ao invés de tentarem aprender. Deste modo é de suma importancia
gue o professor busque recursos para facilitar a aprendizagem e tornar as aulas de quimica mais
agraddveis e dindmicas para os alunos, dentre esse recursos eles podem usar jogos didaticos.
Segundo MELO (2005), muitos estudos a respeito de atividades ludicas, comprovam que, o jogo
além de ser fonte de descoberta e prazer para o aluno, estd inserido também no contexto sécio-
histérico refletido na cultura. Partindo desta idéia, o professor podera desenvolver estratégias
simples, podendo o mesmo sair de uma linha tradicional, e despertando a curiosidade do discente
tornando-o assim um aluno ativo. A este respeito Miranda (2001) afirma que:

Mediante o jogo didatico, varios objetivos podem ser atingidos, relacionados a cognigdo
(desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade, fundamentais para a construgdo de
conhecimentos); afeicdo (desenvolvimento da sensibilidade e da estima e atuagdo no
sentido de estreitar lagos de amizade e afetividade); socializagdo (simulacdo de vida em
grupo); motivacdo (envolvimento da acdo, do desfio e mobilizacdo da curiosidade) e
criatividade.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo, Lei n°. 9.394/96, prevé uma educacdo escolar
vinculada ao mundo do trabalho e a pratica social, cujas finalidades sdo “o pleno desenvolvimento
do educando, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua qualificacdo para o trabalho”
(BRASIL, 1996). Com a producdo desse jogo os alunos das Escolas Estaduais adquiriram a
capacitacdo basica para a confec¢do desse material didatico.

Diante do exposto, é apresentada nesse trabalho uma proposta de ferramenta didatica
para auxiliar as aulas de Quimica na formacgdo basica/Ensino Médio, visando uma facilitacdo do
processo de ensino-aprendizagem, além de contribuir diretamente na formacgdo/capacitagcdo dos
alunos-professores envolvidos no projeto, contribuindo assim para o desenvolvimento do ensino
de Quimica no Rio Grande do Norte, tanto no que diz respeito a uma formacdao de melhor
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qualidade dos alunos da rede publica de ensino. Assim a partir desta interagdo os alunos
desenvolvem estratégias modernas e simples em busca do conhecimento saindo de uma linha
tradicional despertando a curiosidade do discente e tornando-se assim um aluno ativo.
Utilizaremos como referencial o Novo Dicionario Aurélio da Lingua Portuguesa, nele verificam-se a
existéncia de 20 significados para a palavra jogo:

Jogo (6). S. m. 1. Atividade fisica ou mental organizada por um sistema de regras que
definem a perda ou o ganho. 2. Brinquedo, passatempo, divertimento. 3. Passatempo ou
loteria sujeito a regras e no qual, as vezes, se arrisca dinheiro. 4. Regras que devem ser
observadas quando se joga. 5. Jogo de azar. 6. O vicio de jogar. 7. Maneira de jogar. 8.
Série de coisas que forma um todo ou uma colegdo. 9. Conjugag¢dao harmoniosa de pegas
mecanicas com o fim de movimentar um maquinismo. 10. Mecanismo de dire¢cdao de um
veiculo. 11. Balango transversal. 12. Escdarnio, ludibrio, jigajoga. 13. Manha, astucia, ardil.
14. Vicissitudes, alternativas, vaivéns; jogada, jigajoga. 15. Aposta (1). 16. Comportamento
ou atitude de alguém que visa a obter vantagens de outrem. 17. Na técnica instrumental,
a maneira como cada artista se serve dos recursos técnicos proprios ao seu instrumento.
18 Mus. Conjunto de registros do 6rgdo ou do harmonico. 19. Psicol. Jogo (1 e 2)
empregado como meio de investigacdo ou tratamento psicoldgico. 20. Teatr. Uma das
mais antigas composi¢des dramaticas da Idade Média, principalmente da Alemanha,
Franca e Espanha, constituida de breves didlogos, cenas e recitacGes e representacdes em
praca publica de trovadores e jograis.|[...] (FERREIRA, 2004, p. 1158).

A confec¢do desse jogo e bastante perecido com o Sobe e Desce tradicional, ambos sdo
utilizadas as mesmas regras. Foi confeccionado UP AND DAWN CHEMICAL para dar apoio e
despertar a curiosidade dos discentes, esta atividade foi pensada como uma forma de contribuir
no preenchimento de uma lacuna existente na formacdo dos discentes ao concluir o Ensino
Fundamental ou mesmo na primeira série do Ensino Médio, que é a aprendizagem de varios
contelddos quimicos que ndo sdo bem dissolvidos. Tendo como objetivos despertar a pratica
educativa e a participagdo ativa dos alunos no processo de construgdao do conhecimento, ampliar a
capacidade dos alunos se relacionarem em grupos e melhorar o rendimento dos alunos do ensino
médio da Escola Estadual Professor Antonio Dantas do Municipio de Apodi-RN. Assim, o jogo foi
utilizado como instrumento de apoio ao professor, o mesmo podendo ser utilizado como um meio
de avaliacdo ou como um instrumento de refor¢o de conteudos ja apreendidos anteriormente.

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Para a construcao e desenvolvimento desse projeto, foram observados alguns aspectos
relacionados a importancia da dinamizacdo de aulas tedricas para facilitar o processo ensino-
aprendizagem. Sobre isso a Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo, Lei n°. 9.394/96, art. 12 deixa
claro que: A educacdo abrange os processos formativos que se desenvolvem na vida familiar, na
convivéncia humana, no trabalho, nas instituicdes de ensino e pesquisa, nos movimentos sociais e
organizacoes da sociedade civil e nas manifestacdes culturais.

Quando as situag¢bes ludicas sdo criadas pelo professor visando estimular a aprendizagem,
revela-se entdo a dimensao educativa. Para Szundy (2005) O educador necessita assumir seu papel
efetivo de modificador social, capaz de propor mudangas que despertem no aluno o desejo de
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aprender e buscar conhecimentos novos, além de dar-lhe condi¢cdes de adquiri-lo de forma
agradavel e prazerosa, explorando situagdes condizentes com a realidade do cotidiano. Deste
modo o professor mais do que qualquer outro profissional da educacdo tem enormes
possibilidades de ser um agente de transformacdes educacionais, sendo ele o responsavel pela
melhoria da qualidade do processo de ensino/aprendizagem, cabendo a ele desenvolver as novas
praticas didaticas permitindo ao aluno maior aprendizado.

Com relagdo ao ensino-aprendizagem através dos jogos educativos, escreveu NETO (1996):
Os jogos educativos sdo uma area que pode tornar-se alvo de inUmeras pesquisas. Se o ensino for
lidico e desafiador, a aprendizagem prolonga-se fora da sala de aula, fora da escola, pelo
cotidiano, num crescimento muito mais rico do que algumas informacdes que o aluno decora. De
acordo com ALBUQUERQUE (2009,) As atividades que envolvem jogos na sala de aula, além de
propiciarem o prazer, o desafio e a curiosidade podem proporcionar o engajamento do aluno no
processo ensino-aprendizagem e na construgdo de conceitos (...)

Segundo Melo (2005), muitos estudos a respeito de atividades ludicas, comprovam que, o
jogo além de ser fonte de descoberta e prazer para o aluno, esta inserido também no contexto
socio-historico refletido na cultura. Outros autores afirmam também a importancia da
dinamizacao das aulas com jogos ludicos. O ser que brinca e joga é também um ser que age, sente,
pensa, aprende e se desenvolve intelectual e socialmente (CABRERA e SALVI, 2005).

A aplicagao de jogos didaticos na disciplina de Quimica é uma maneira facil e eficaz de
fazer com que os alunos passem a gostar mais da disciplina, melhorando assim seu rendimento
estudantil. De acordo com Santana e Wartha (2006) o jogo diddtico ou pedagdgico é aquele
fabricado com o objetivo de proporcionar determinadas aprendizagens, diferenciando-se do
material pedagdgico, por conter o aspecto ludico, e utilizado para atingir determinados objetivos
pedagdgicos, sendo uma alternativa que pode, também, melhorar o desempenho dos estudantes
em determinados conteudos de dificil aprendizagem.

A utilizacdo dos jogos didaticos em sala de aula pode apresentar vantagens e
desvantagens. De acordo com PASSOS (2006) apud SOUZA e SOUZA (2006) mostra na tabela a
abaixo.

Tabela 1: Vantagens e desvantagens dos jogos como atividade lidica

VANTAGENS DESVANTAGENS

Quando os jogos sdao mal utilizados, existe o perigo de
Fixac3o de conceitos j& aprendidos | dar ao jogo um carater puramente aleatério, tornando-

de uma forma motivadora para o se um “apéndice” em sala de aula. Os alunos jogam e

aluno se sentem motivados apenas pelo jogo sem saber por
que jogam.

O tempo gasto em atividades de jogo em sala de aula é

Introdugdo e desenvolvimento de maior e, se o professor ndo estiver preparado, pode
conceitos de dificil compreensao; existir um sacrificio de outros conteudos pela falta de

tempo.
°
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Desenvolvimento de estratégias de
resolucdo de problemas (desafios
dos jogos).

As falsas concepcgdes de que se devem ensinar todos os
conceitos através dos jogos. Entdo as aulas se
transformam em verdadeiros cassinos, também sem
sentido algum para o aluno.

Aprender a tomar decisOes e saber

A perda da “ludicidade” do jogo pela interferéncia

avalia-las constante do professor, destruindo a esséncia do jogo.

-Coercao do professor, exigindo que o aluno
jogue, mesmo que ele ndo queira, destrdoi a
voluntariedade pertencente a natureza do jogo.

Significacdo para conceitos
aparentemente incompreensiveis

Propicia o relacionamento das
diferentes disciplinas

Dentre outras coisas, o jogo favorece
o desenvolvimento da criatividade,
do senso critico, da participacdo, da
competicao “sadia”, da observacao,

das vdrias formas de uso da
linguagem e do resgate do prazer de
aprender.

O jogo requer a participacao ativa do
aluno na construcdo do seu préprio
conhecimento

O jogo favorece a socializacdo entre
os alunos e a conscientiza¢do do
trabalho em equipe

A utilizacdo dos jogos é um fato de
motivagdo par os alunos

Diante do exposto, sdo apresentadas neste projeto uma proposta de ferramenta didatica
(jogo didatico: UP AND DAWN CHEMICAL) para auxiliar as aulas de quimica na formacdo
basica/Ensino da rede publica do municipio de Apodi/RN, na Escola Estadual Professor Anténio

Dantas, visando uma facilitacdo do processo de ensino-aprendizagem.

3 METODOLOGIA

3.1 Confecgao do jogo

O Up and Down Chemical (Figura 1) foi desenvolvido a partir da necessidade de tornar as
aulas de Quimica mais atrativa e para facilitar a aprendizagem do aluno. A esse assunto Silva

(2006) diz que:

A introducdo dos jogos no ambiente escolar facilita o processo na busca do aluno pelo
conhecimento, despertando o seu interesse pelas novas experiéncias e descobertas
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através de situagGes estimuladoras. A aprendizagem proporcionada através das atividades
ludicas passa a ter uma significagdo mais intensa e vai acompanhar o educando durante
toda sua vida, visto que o conhecimento adquirido é interiorizado e, quando necessario,
expresso de maneira interativa.

O jogo Up and Down Chemical foi desenvolvido em forma de um tabuleiro, contendo casas
numeradas de 1 a 100. Vale ressaltar que este jogo pode ser aplicado em todas as turmas do
ensino médio.

Figura 1. Up and Down Chemical (Sobe e Desce Quimico)

3.2 Regras

O Up and Down Chemical pode ser jogado com seis alunos, ou em grupos. Estes irdo
jogando os dados e avang¢ando as casas. Em determinadas casas estdo escadas ou erlenmeyer, o
inicio da escada representa uma pergunta que o professor fard ao jogador, se o mesmo acertar
podera subir a escada e se errar permanecerd no mesmo local. Ao chegar no erlenmeyer o
desafiante terd que responder uma pergunta, no qual a resposta errada fard com que o mesmo
desca algumas casas (depende no local que ele parar), caso acerte permanecerd no mesmo local. E
importante ressaltar que as perguntas feitas ao decorrer do jogo serdo voltadas aos conteudos
ministrados pelo professor. Vence o jogo aquele aluno ou o grupo que chegar primeiro na casa de
numero 100.

Foram levantadas vdrias maneiras de como o jogo seria organizado, por fim chegamos a
conclusao de envolver o Up and Dawn Chimical juntamente com assuntos ministrados pelos
professores no ensino médio.
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3.3 Aplicagao do jogo e questionario.

O jogo foi aplicado na Escola Estadual Professor Antonio Dantas no municipio de Apodi,
para 22 alunos de uma turma de 3° ano do Ensino Médio, com o intuito de fixar o conteudo de
hidrocarbonetos, contribuindo assim para a aula do professor. Em seguida foi aplicado um
guestionario para obtermos informacgdes sobre o que os alunos pensam a respeito do jogo.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Para a aplicacdo do jogo Up and Down Chemical, a sala foi dividida em grupos e cada grupo
esperava o fim de uma partida para jogar. Durante a aplicagdo os alunos se mostraram bastante
motivados e interessados, apresentando, assim, maior facilidade em responder as perguntas
realizadas. Os resultados alcangados através do uso do ludico foram positivos e os objetivos foram
alcancados. De acordo com Castro e Costa (2011) 171. Os jogos sdao uma alternativa viavel e
interessante para aprimorar as relagdes entre professor — aluno — conhecimento, reconhecendo
gue estes podem proporcionar ao individuo um ambiente agradavel, motivador, prazeroso e rico
em possibilidades, que torna mais simples a aprendizagem de varias habilidades.

Para podemos fazer uma avaliacgdo do método utilizado, fez-se uso de um questionario
avaliativo fechado, com perguntas objetivas, para os 22 alunos do 32 ano do ensino médio da
Escola Estadual do Municipio de Apodi. Os resultados sdo mostrados na tabela 2 abaixo:

Tabela 1: Resultado do questionario realizado com alunos do 3° ano do Ensino Médio da Escola
Estadual Professor Antonio Dantas no municipio de Apodi

AfirmacOes Sim Nao

1- Os jogos auxiliam na fixacdo de conteudo aplicado apds o mesmo ter 29 0
sido exposto?
2- Aprende-se melhor um conteldo, introduzindo-o com jogos? 19 3
3- Ajuda a melhorar os relacionamentos por ser uma atividade 20 5
desenvolvida em grupo?
4- Coopera no sentido de tornar a aula mais atrativa? 22 0
5- E uma metodologia melhor do que aula expositiva? 16 6
6- Despertou seu interesse em estudar mais o conteudo da disciplina onde 29 0
o jogo estava sendo aplicado?
7- O jogo aplicado é de facil compreensdo? 22 0
8- Trabalhando o conteddo em grupo o jogo foi possivel sanar algumas 16 6
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dificuldades?

9- Pode-se dividir a aula em expositiva, exercicios individuais e dindmica

20 2
de jogo?
10- Atividades com jogos podem ser trabalhadas em outras disciplinas? 20 2
11- Gostei desse tipo de atividade? 22 0

Através da tabela a cima, podemos notar que para os alunos aceitaram bem o jogo e
conseguiram fixar e compreender melhor o conteddo ministrado pelo professor. Assim, através da
diversificacdo da metodologia o professor pode despertar a motivacao dos alunos pelas aulas e
pelos conteudos, fazendo com que o aluno pudesse facilitar a absor¢ao do contelddo, e ao mesmo
tempo melhorando o seu rendimento escolar.

5 CONCLUSAO

Acreditamos, assim que os jogos sao importantes para o ensino e a aprendizagem dos
alunos, e servem como suportes para os professores de Quimica, podendo ser utilizado como uma
forma de dinamizar as aulas e motivarem os alunos. Além de aplicar o jogo os professores
precisam estar atentos aos objetivos que eles desejam alcancar. A atividade lGdica ndo pode ser
aplicada de qualquer forma, o professor tem que saber explorar o jogo para que o aluno possa
aprender ao mesmo tempo em que se diverti. Em suma, o jogo mostrou ser uma excelente
alternativa para atuar como um elemento facilitador no processo ensino-aprendizagem.
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