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Resumo

O presente artigo é resultante de uma pesquisacao, que
compreendeu a construcdo e o uso de jogos como re-
cursos didatico-pedagdgicos complementares para o
ensino de conteldos especificos de Quimica. O estudo
foi desenvolvido com alunos de turmas do Ensino Mé-
dio, de uma escola publica localizada na regido serrana
do Rio Grande do Sul, na qual uma das pesquisadoras-
-autoras leciona. A justificativa pela escolha deste tema
respalda-se na necessidade de investigar formas de
promover, de modo mais efetivo, a aprendizagem de
conteldos em contexto de sala de aula, partindo do
pressuposto de que, quando os estudantes estdo ati-
vamente envolvidos na tarefa, esses aprendem mais do
que quando sdo meros “recipientes” de instru¢do (MUR-
CIA, 2005; SMOLE, 2007).
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Educational Games as Complementary
Resources for the Teaching and
Learning of Chemistry

Abstract

This paper is the result of an action-research, which
comprehended the construction and use of games as
complementary didactic and pedagogical resources
for teaching specific chemistry contents. The study was
conducted with students from high school classes in a
public school located in the mountainous region of Rio
Grande do Sul, in which one of the researchers-authors
teaches. The reason for choosing this theme is supported
by the need to investigate ways to promote, more effec-
tively, content learning in the classroom context, on the
assumption that when students are actively involved in
the task, they learn more than when they are mere “con-
tainers” of instruction . (cf. MURCIA, 2005; SMOLE, 2007).

Keywords: educational games; Chemistry; teaching and
learning.

Juegos Educativos como Recursos
Complementarios para la Ensenanzay
el Aprendizaje de la Quimica

Resumen

Este articulo resulta de una pesquisacdo, que incluy6 la
construcciéon y uso de juegos como recursos didacticos
y pedagogicos complementarios para la ensefianza de
la quimica con contenido especifico. El estudio se realizd
con estudiantes de las clases de secundaria en una escuela
publica situada en la region montafosa de Rio Grande do
Sul, en el que uno de los investigadores-autores ensefa.
La razén de la eleccién de este tema es compatible con
la necesidad de investigar las formas de promover, de
manera mas efectiva, el contenido de aprendizaje en el
contexto del aula, en el supuesto de que cuando los estu-
diantes participan activamente en la tarea, aprenden mas
que cuando son meros “contenedores” de la instruccién
(cf. MURCIA, 2005; SMOLE, 2007).

Palabras clave: juegos educativos; Quimica; la ensefianza
y el aprendizaje.



Introdugdo

A educacédo é um tema amplo que, historicamente, tem
sido abordado e discutido, recebendo enfoques distin-
tos, conforme paradigmas vigentes e emergentes em
cada época. O foco sobre o processo de ensino e apren-
dizagem tem sido corrente em estudos e pesquisas de
cunho académico, ainda que sob angulos diferencia-
dos. Caminhos vém sendo buscados e pensados no
que concerne a como professores podem promover,
de modo mais efetivo, a aprendizagem de seus alunos.
Um relevante achado, oriundo do campo da investiga-
cao, é o pressuposto de que, quando os estudantes es-
tdo ativamente envolvidos na tarefa de aprendizagem,
aprendem mais do que quando sao tratados como me-
ros recipientes passivos de instru¢ao. Considerando,
portanto, que os alunos geralmente aprendem o que
praticam, é Util para o professor levar em conta o quao
atreladas as atividades propostas estdo aos resultados
almejados, vislumbrando ndo apenas a construcao mais
imediata de aprendizagens, mas a formacao para a vida
em sociedade.

E razoavel ter como expectativa que o processo de
ensino e aprendizagem se dé de tal modo a promover a
formacdo de individuos criticos e autdnomos, capazes
de agir e pensar frente a diferenciadas situacoes e
solucionar possiveis problemas, sabendo construir
observadas as circunstancias

e testar hipoteses,

envolvidas. Nesta perspectiva, nao basta treinar
decoradores de regras, formulas ou fatos histéricos,
mas, isto sim, hd que se formarem individuos que saibam
interagir no mundo contemporaneo, participando
e acompanhando seus avancos. Necessaria se faz,
pois, uma educacdo que compreenda um ensino que
promova aprendizagens significativas, que facam
sentido ao aluno e que Ihe sejam Uteis nas suas relacdes

e em suas experiéncias.

Importa ressaltar, é claro, que é muito importante a va-
riacdo de técnicas e instrumentos de ensino que des-
pertem o interesse dos alunos, o que nem sempre se
observa nas escolas. Mesmo inseridos em um meio de
avancos tecnoldgicos, muitos sdo os professores que
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insistem e ainda fazem uso de métodos e abordagens
tradicionais de ensino. Ora, segundo Meirieu (1998),
“toda aprendizagem verdadeira exige uma ruptura com
antigas representacdes ou preconceitos anteriores. Re-
quer, portanto, uma intervengao externa ou uma situa-
¢ao especifica que obrigue o sujeito a modificar o seu
sistema de pensamento” (p. 31).

Como educadores, nem sempre levamos em conta, no
planejamento de nossas aulas, o fato de que nossos
alunos encontram-se inseridos em uma era de grandes
avancos tecnoldgicos e atrativos mediados pelas Tecno-
logias da Informacdo e Comunicacédo (TIC). A desconsi-
deracéo de tal fato no contexto escolar contemporaneo
pode ser um dos fatores responsaveis pela aparente
desmotivacdo e desinteresse dos alunos em relagédo a
realizacao das atividades rotineiras propostas em sala de
aula. Diante disso, professores declaram nao consegui-
rem mais atrair a atengdo ou motivar seus alunos. Have-
mos de considerar que, se o educando mudou, o educa-
dor precisa mudar, procurando incrementar sua pratica
pedagdgica. Neste sentido, o professor deve procurar
trabalhar os conteldos de forma contextualizada, bus-
cando, outrossim, fazer uso de recursos e ferramentas
interessantes e que, em alguma medida, proporcionem
interagdes professor-alunos / alunos-alunos / alunos-fer-
ramentas-conteudos.

Com base nas consideragdes elencadas, este estudo
partiu de uma pesquisa-acdo' que compreendeu a im-
plementacdo de jogos de conteldo pedagdgico em
sala de aula, a fim de proporcionar uma atmosfera mais
interessante e desafiadora aos alunos, permitindo que
0os mesmos fossem capazes de avaliar seu préprio de-
sempenho e, ainda, que os jogadores participassem, de
forma ativa, do comeco ao fim do jogo, sendo contem-
plada, por conseguinte, a construcdo colaborativa de
conhecimentos e aprendizagens.

Antes da efetiva implementacdo de tais jogos em sala
de aula, buscamos na literatura suporte tedrico que res-
paldasse nossa proposta. Algumas das consideragdes
de maior relevancia para o curso da pesquisa-a¢do sao
apontadas a seguir.
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Referencial tedérico

Partimos do principio de que o uso de jogos didéticos é uma
estratégia de ensino que possibilita ao aluno uma redesco-
berta de conhecimentos da Quimica, por exemplo, tornan-
do-o0 um agente ativo na construgao do seu préprio saber.

Segundo Murcia,

0 jogo é parte do carater do ser humano em
sua formagado, em sua personalidade, na con-
figuracdo da inteligéncia, na prépria vida. O
adulto também aprende, se realiza, se desafo-
ga, necessita de distracdo, precisa de humor,
e nem por isso deixa de ser séria a realizacdo
pessoal do humano adulto. O ser humano ne-
cessita permanentemente de entusiasmo, de
seriedade e da alegria. Tudo isso pode ser pro-
porcionado pelas vivéncias do jogo: um enri-
quecimento integral, em suas distintas formas
(2005, p. 16-17).

Neste sentido, é pertinente o uso do recurso de jogos em
sala com alunos do Ensino Médio, que sdao adolescentes
e que, supostamente, necessitam de uma atividade dife-
renciada que lhes desperte a atencdo e que Ihes seja util
e atrativa. Sdo individuos que precisam constantemente
de entusiasmo, motivacao e descontragao, associados a
regras claras e seriedade. E um publico-alvo que pode ser
despertado pela variedade e pela interacao com o ludico.

Eleutério et. al. destacam que “o jogo tem valor formativo
porque pressupde relacdo social e interacdo. Por isso, a
participacao em jogos contribui para a formacéo de ati-
tudes sociais: [...] cooperacdo, obediéncia as regras, sen-
so de responsabilidade, [...] (2010, p. 7). Os autores ainda
complementam que “é jogando que se aprende o valor
do grupo como forca integradora, da colaboragdo cons-
ciente e espontanea e o sentido de competéncia salutar.”
(p. 7). Essas sdao algumas das competéncias que podem
ser desenvolvidas durante a construcao e aplicacdo de
jogos, e dificilmente sdo contempladas por meio Unico e

exclusivo de aulas expositivas tradicionais.

Particularmente, essa busca por metodologias diferen-
ciadas no ensino de Quimica se torna necesséria pela

dificuldade apresentada pelos alunos na compreensao
e no entendimento de conteddos, muitas vezes aridos,
pertinentes a area das ciéncias exatas e da natureza.

Inclusive, essa necessidade do uso de diferentes recur-
sos é abordada e respaldada nos Parametros Curricula-
res Nacionais (PCNs) concernentes a area das Ciéncias
da Natureza:

E imprescindivel nesse processo de ensino e
aprendizagem que sejam contempladas conjun-
tamente diferentes acdes didaticas, pedagdgi-
cas, culturais e sociais, desde as mais especificas
e aparentemente simples, como a disposicao fisi-
ca da sala de aula, até as mais gerais, muitas ve-
zes complexas, envolvendo toda a comunidade
escolar e seus entornos (2002, p. 108).

Nesse sentido, a proposta de utilizacao dos jogos didati-
cos no ensino de Quimica vai ao encontro do apontado
nos PCNs, configurando-se como um recurso didético-
-pedagdgico com potencial de tornar a aprendizagem
prazerosa e interessante, facilitando o processo de com-
preensao através do ludico.

Em seu livro, Murcia utiliza algumas definicdes de jogos,
das quais citamos as que seguem:

O jogo é uma atividade multidimensional, que
se ajusta sempre as necessidades do ser huma-
no com relacdo a incerteza, a diversao, ao exer-
cicio ou a atividade coletiva (LAGADERA, 1996
apud MURCIA, 2005, p. 21).

Ou ainda:

O jogo é uma acgéo ou atividade voluntaria, rea-
lizada dentro de certos limites fixados no tempo
e no lugar, seguindo uma regra livremente con-
sentida, mas completamente imperiosa, com
um fim em si mesma, acompanhada de um sen-
tido de tenséo e de desfrute e da consciéncia de
ser diferente da vida cotidiana (HUIZINGA, 1938
apud MURCIA, 2005, p. 19).

Claro que, neste contexto, em que o jogo é abordado
como uma estratégia de ensino, ele ndo deve ter como
Unico objetivo a diversao e a distracdo. Tal recurso dida-



tico deve oportunizar a mobilizacdo de conhecimentos,
despertando o interesse pelo prazer de se“divertir apren-
dendo’, a0 mesmo tempo em que promove a articulagao
com conteudos especificos da disciplina de Quimica.

Sublinhamos, outrossim, a citacdo de Lopes, cujo con-
teudo vai ao encontro da proposta foco desta pesquisa-
-acdo. Na visao da autora, da qual compartilhamos,

a proposta é ir além do jogo, do ato de jogar
para o ato de antecipar, preparar e confeccionar
o préprio jogo antes de joga-lo, ampliando des-
se modo a capacidade do jogo em si a outros
objetivos, como exercicio, desenvolvimento
de habilidades e potencialidades e também na
terapia de disturbios especificos da aprendiza-
gem (2005, p. 36).

Ainda vale destacar que o uso de jogos como metodo-
logia de ensino representa uma mudanca de postura
do professor em relagcdo ao que é ensinar a Quimica. O
papel de professor muda de comunicador de conheci-
mento para o de observador, facilitador, mediador, pro-
blematizador, interventor e incentivador da aprendiza-
gem. Nessa perspectiva, a proposta desta pesquisa-agao
teve como objetivo identificar e inserir os jogos didaticos
como uma ferramenta pedagodgica estratégica, analisan-
do os aspectos capazes de transformar o processo de
ensino e aprendizagem em um processo interativo-co-
laborativo, de abordagem construtivista, mobilizando e
relacionando os contetidos de forma significativa.

Quanto a tal abordagem, Becker (1993)? é contundente
ao afirmar:

Construtivismo significa isto: a ideia de que
nada, a rigor, esta pronto, acabado, e de que, es-
pecificamente, o conhecimento nao é dado, em
nenhuma instancia, como algo terminado. Ele
se constitui pela interacdo do individuo com o
meio fisico e social, com o simbolismo humano,
com o mundo das relagdes sociais; e se constitui
por forca de sua agao e nao por qualquer dota-
¢ao prévia [...]. (p.88)

Em sintese, na concepgao construtivista, o processo de en-
sino e aprendizagem pressupde a troca mutua entre o in-

Ana Paula de Araujo Cunha; Rosana Zimmer 17

dividuo e o meio. No universo escolar, por conseguinte, o
aluno é um elemento ativo que constréi sua aprendizagem,
cabendo ao professor instiga-lo e desafia-lo constantemen-
te. Tal concepcdo compreende que o estudante possui uma
‘rede de conhecimentos; que sao os conhecimentos prévios
e aqueles que sdo construidos ao longo de sua existéncia,
com base numa situagao e naquilo que ja conhecia. Ou seja,
o aluno aprende ao mesmo tempo em que ensina.

O uso dos jogos diddticos como uma estratégia
de ensino

O uso de jogos em aulas de Quimica do Ensino Médio
implica uma mudanca significativa nos processos de en-
sino e aprendizagem, pois altera o modelo tradicional de
ensino, que se baseia basicamente na utilizagdo do livro
didatico e na resolucdo de exercicios.

Segundo Smole,

trabalhar com jogos envolve o planejamento
de uma sequéncia didatica. Exige uma série de
intervengdes do professor para que, mais que
jogar, mais que brincar, haja aprendizagem. Ha
que se pensar como e quando o jogo serd pro-
posto e quais possiveis exploragdes ele permi-
tira para que os alunos aprendam (2007, p. 15).

Outra questao bastante relevante, que justifica, em par-
te, o desenvolvimento desta pesquisa, é o fato de haver,
na literatura, o registro de poucos estudos que tém como
foco primordial o uso de jogos como um recurso meto-
dolégico de ensino. As bibliografias que apresentam e
sugerem a implementacgao de jogos em contexto de sala
de aula sdo aquelas relacionadas a Educacédo Infantil e
Fundamental de Anos Iniciais, e, em alguns casos, Fun-
damental de Anos Finais. Portanto, esperamos que os
dados desta pesquisa possam contribuir para inspirar
professores do Ensino Médio a também langcarem mao
de jogos como recurso didatico-pedagdgico potencial-
mente mediador do processo de ensino-aprendizagem.

Percurso metodoldgico

Os jogos sao apontados como recurso didatico-peda-
gdgico para a Educacédo Infantil, cujo uso decresce até o
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final do Ensino Fundamental. Quanto ao Ensino Médio,
pouco se discute acerca do uso deste recurso para o
processo de ensino, o que torna ainda mais instigante o
foco desta pesquisa-acao. A fim de promover uma forma
de aprendizagem significativa, que faca uso de praticas
que desenvolvam habilidades cognitivas e apliquem al-
gumas opera¢des mentais, correlacionando os jogos ao
conteudo, incluimos o uso desse recurso em nossa pra-
tica educativa.

Neste contexto, segundo Silva, “o0 jogo deve ser usado
para além da superficialidade, pois a atividade ludica
em si ndo contribui para o aprendizado” (2009, p. 5).
Consideramos esta citacdo bastante pertinente porque,
uma vez tendo optado por usar os jogos nas aulas de
Quimica do Ensino Médio, os objetivos delineados e
propostos estavam bem claros, atrelando o ludico ao
conteudo de forma ndo superficial, nem, tampouco, ar-
bitraria. Os jogos foram propostos como um meio de
ligacdo entre a aprendizagem e o dinamismo que a ati-
vidade oferece. Neste caso, nao é a brincadeira que me-
rece foco principal, mas, sim, a aprendizagem a partir
do jogar e brincar.

Ao optar pelo uso de jogos em sala de aula, preocupamo-
-nos em planejar criteriosamente sua aplicagao, toman-
do decisdes concernentes a que atividades os alunos
realizariam antes, durante e depois dos jogos. Por isso,
em nossa abordagem metodoldgica, os alunos fizeram
antes uma revisdo de conteuldos para, entdo, proceder a
escolha de um jogo para confeccionar. Apés a confeccao,
utilizaram, de forma efetiva, seus jogos e os dos colegas
em sala de aula.

Como uma estratégia de ensino, em nossas aulas de Qui-
mica, solicitamos aos alunos de cinco de nossas turmas
do Ensino Médio (contendo, cada qual, em torno de 30
estudantes, entre 14 e 17 anos de idade), de uma escola
da rede publica estadual do Rio Grande do Sul, que esco-
Ihessem e confeccionassem um jogo baseado em conte-
udos vistos no primeiro semestre do ano letivo.

O objetivo de que os alunos confeccionassem os jogos
foi proposto para que desenvolvessem seu pensamento

l6gico na construcdo do jogo, articulando regras, crian-
do, inventando e despertando sua criatividade.

Lopes (2005) ressalta que, durante o processo que envol-
ve a confeccao dos jogos, surgirdo situacoes inesperadas
e que, a partir dai, o professor podera ter novos objetivos,
criar outras possibilidades para ampliar os recursos da
confeccdo dos jogos e posterior utilizacdo dos mesmos.

Apods o processo de construcao, realizado parcialmente
extraclasse, sempre com esclarecimentos de duvidas,
as duplas ou os trios de alunos trouxeram os seus jogos
para serem utilizados em sala de aula. Primeiramente,
apresentaram suas propostas, enfatizando os contetdos
abordados e suas regras e explicando brevemente o seu
processo de criacao, confeccédo e uso.

Em seguida, cada grupo utilizou seu jogo e realizou as
trocas de jogos entre os colegas. Foi um momento de
muita integragao, diversao e troca de conhecimentos.
Nesta etapa, ainda foi possivel que os alunos utilizassem
jogos confeccionados por alunos de outras turmas, sele-
cionando aqueles que eram compativeis com os conteu-
dos ja estudados pela turma.

Praticamente todos os jogos confeccionados abordaram
mais de um conteudo. Os jogos elaborados pelos segun-
dos e terceiros anos abordaram conteudos de anos an-
teriores, sendo que os mesmos serviram para relembrar
conteudos ja estudados.

Observando e acompanhando atentamente o processo
de construcao e uso dos jogos pelos alunos, foi possivel
vislumbrar o desenvolvimento de habilidades, o que cor-
robora as consideragdes de Smole, registradas abaixo:

As habilidades desenvolvem-se porque, ao jo-
gar, os alunos tém a oportunidade de resolver
problemas, investigar e descobrir a melhor
jogada; refletir e analisar as regras, estabele-
cendo relacées entre os elementos do jogo e
conceitos (2007, p. 9).

Silva (2009, p.3) aponta que “os jogos sdo naturais, que
crescemos e nos divertimos com eles. E, ainda, que atra-



vés deles o professor pode observar e reconhecer os di-
ferentes estilos de alunos e aprendizagens”.

Apbds a utilizagdo dos jogos em aula, aplicamos aos alu-
nos uma enquete para verificar a percep¢ao deles quanto
aos jogos confeccionados, destacando pontos positivos
e negativos, percepcdes quanto a sua aprendizagem e
sondagem sobre a experiéncia do uso de jogos como re-
curso ou técnica de ensino. Esta enquete compreendeu
um questionario constituido por 16 questdes hibridas,
isto é, objetivas e dissertativas, cujos resultados serao
apresentados e discutidos a seguir.

Resultados e discussdo dos dados

Nesta secdo, focamos, para fins de analise, os dados
oriundos do questiondrio aplicado aos alunos das trés
turmas do Ensino Médio selecionadas apds a criacéo,
confeccdo e o efetivo uso dos jogos atrelados a conteu-
dos especificos de Quimica.

Mais especificamente, a enquete foi respondida por
alunos que confeccionaram os jogos e participaram
das aulas relacionadas ao uso dos mesmos, totalizando
96 alunos respondentes. Destes 96 estudantes, 38 sao
alunos das turmas do primeiro ano, 42 sao alunos do
segundo ano e 16 sdo alunos do terceiro ano do Ensino
Médio regular.

A primeira pergunta estava relacionada a importancia da
construcdo dos jogos. Todos os 96 alunos responderam
ser importante a etapa da construgao dos jogos. Quando
questionados a justificarem, 49 enfatizaram a questao
de ser uma atividade diferente, através da qual se adqui-
rem conhecimentos, ao mesmo tempo em que ocorre
a revisao de conteudos, aprendendo mais e brincando
simultaneamente, conforme podemos observar nas co-
locagdes que seguem.

Além de ser algo diferente e divertido, também
aprendemos muito (Aluna 1, turma 202).

Porque além de uma aula descontraida, ainda ad-
quirimos conhecimentos importantissimos para
nosso futuro (Aluna 2, turma 302).
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A segunda pergunta referiu-se as dificuldades encontra-
das durante a confeccdo dos jogos. Os alunos citaram as
escolhas do contetido e do jogo apropriadas, associadas
amontagem do mesmo. Enquanto 22 alunos escreveram
que nao tiveram nenhuma dificuldade, apenas 2 citaram
a falta de tempo como fator dificultador.

Quanto a questao 3, os alunos deveriam citar, pelo me-
nos, trés pontos positivos em relacdo a confeccdo dos
jogos. Entre os trés mais citados, estdo: a aquisicdo do
conhecimento (por 51 alunos), a integracdo com os co-
legas e a revisdo dos conteudos (por 36 alunos) e outros
26 alunos deram destaque ao estimulo a criatividade, ao
empenho, a dedicacao, ao interesse e a responsabilidade
necessaria para cumprir a tarefa. Qutro aspecto citado foi
a atividade diferenciada, associada a diversao.

A observacao das respostas a essa questdo suscitou a
associacdo com assertivas de Smole, que sublinham
justamente essa interagao construtiva que ocorre entre
colegas, a qual foi ndo apenas apontada pelos alunos su-
jeitos desta pesquisa, como também perceptivel durante
a confeccao dos jogos.

Segundo a autora,

na discussdo com seus pares, o aluno pode
desenvolver seu potencial de participacgao, co-
operacao, respeito mutuo e critica. Como sa-
bemos, no desenvolvimento do aluno as ideias
dos outros sdo importantes porque promovem
situacdes que o levam a pensar criticamente
sobre as préprias ideias em relacao as dos ou-
tros (2007, p. 10-11).

Ja na questdo 4, o propdsito era de que os alunos citas-
sem, pelo menos, 3 pontos negativos que destacaram na
confeccdo dos jogos. A maioria dos alunos (isto é,49) ndo
citou nenhuma dificuldade e 23 deixaram essa questao
em branco. Entre as poucas dificuldades que foram cita-
das estao: a falta de tempo para a confeccdo, a monta-
gem, a elaboracao das regras e das perguntas do jogo.

As trés questdes seguintes eram objetivas, o que possi-
bilitou uma analise a partir de valores centesimais. Cada



20 JOGOS DIDATICOS COMO RECURSOS COMPLEMENTARES PARA O ENSINO-APRENDIZAGEM DE QUIMICA

uma das questdes objetivas a seguir possuia 5 alternati-
vas, a saber: péssima, ruim, regular, boa e muito boa.

No concernente a questdo 5, a qual estava relacionada a
uma avaliacao da atividade de construcao dos jogos de
uma forma geral, os itens ‘péssima’ e ‘ruim’ nao foram as-
sinalados. Por outro lado, 6,3% assinalaram a alternativa
‘reqular; 32,3% optaram pela alternativa ‘bom’ e 61,4%
dos alunos consideraram muito boa a atividade de cons-
trucdo dos jogos.

Na sequéncia, também observamos o nado assinalamento
das alternativas ‘péssimo’ e ‘ruim’em relagdo as questoes
6 e 7. Especificando, a sexta questdo estava relacionada
a avaliacao do jogo que o proprio aluno confeccionou,
devendo esse dar um parecer quanto a elaboracdo do
seu jogo. Neste sentido, o item ‘regular’ compreendeu
12,9%, enquanto que o item ‘bom’ totalizou 41,9%, e o
item ‘muito bom’ constituiu 45,2% das respostas. Ja na
sétima questdo, a qual compreendia uma analise dos
alunos em relacdo a todos os jogos confeccionados, o
item ‘regular’ compreendeu apenas 5,2%, o item ‘bom’
totalizou 44,8%, e 50% dos alunos assinalaram a alter-
nativa ‘muito bom’ em relacdo aos jogos confeccionados
pelos colegas.

No que diz respeito a questao 8, esta solicitou que os es-
tudantes citassem o que consideraram que faltou nos jo-
gos confeccionados. Um total de 29 alunos escreveu que
0s jogos estavam bons, porém 33 apontaram que alguns
jogos poderiam ter utilizado mais a criatividade. Outros
itens citados, em menor proporcao, foram: regras mais cla-
ras e uma maior diversidade de jogos. J& a questao 9 esta-
va relacionada a importancia da utilizacdo dos jogos em
sala de aula. Neste sentido, um quantitativo de 94 alunos
respondeu ter sido importante a aula de jogos, enquanto
que apenas 2 alunos negaram a sua importancia.

Nesta mesma questdo, além de responderem ‘sim’ ou
‘ndo’ quanto a importancia, os alunos precisavam justi-
ficar a sua escolha. Assim, 39 alunos justificaram por ser
uma forma divertida de aprender; 30 destacaram o fato
de ser uma aula diferenciada, ndo corriqueira; 11 alunos
citaram que houve um melhor entendimento da matéria,

ao mesmo tempo em que houve uma troca de conhe-
cimento entre os participantes. Outros aspectos ainda
foram citados, como: método de fixacao da matéria, em
que ocorre a integragao da turma e a revisdo de conteu-
do, enquanto que estimula o raciocinio.

O jogo permitiu que todos os alunos interagissem, cada
um com seus anseios. Essa observacdo pode ser associa-
da a perspectivas vygotskyanas de aprendizagem, tam-
bém trazida no artigo de Fittipaldi:

Nos jogos, a crianga passa de um papel passivo,
de mero receptor de informacdes, para um pa-
pel ativo, no qual pensar se faz necessario. No
jogo com regras explicitas, uma situacdo-pro-
blema é colocada para a crianga, desafiando-a
a buscar a solucdo (2009, p. 129).

Nos jogos propostos, uma das competéncias desenvol-
vidas foi de “educar alguém e ensina-lo a pensar por si
mesmo, realizando acdes que terd livremente decidido’,
conforme destaca Meirieu (1998, p. 31).

Cabe fazer uma observacdo a essa questao, referente aos
2 alunos que nao julgaram importante a aula de utiliza-
¢do dos jogos. Destacaram que nao gostam de jogos e
consideraram a atividade uma “matacao” de aula, dife-
rentemente das consideragdes dos demais, que aponta-
ram aspectos positivos atrelados a referida tarefa, como
se pode observar abaixo.

Pois essa aula testou nosso raciocinio e nossa ca-
pacidade de memorizagédo dos contetidos (Aluna
1, turma 201).

Parecia que voltamos a ser criang¢a, mas com mais
inteligéncia (Aluna 2, turma 202).

A questao 10, dissertativa, solicitou que os alunos apon-
tassem, pelo menos, 3 pontos positivos acerca da utiliza-
¢ao de jogos em aula. A relacao aprendizagem/conheci-
mento foi apontada por 65 alunos; a diversao foi citada
por 53 alunos e 33 destacaram a integracao entre colegas.

Outros pontos foram citados: por ser uma atividade di-
ferente, sai da rotina das aulas tradicionais, revisa conte-



udos, estimulando o raciocinio e aumentando a concen-
tracdo, de forma bastante dinamica.

A relagado entre conhecimento e aprendizagem, associa-
da a diversao e a dinamica é corroborada por Smole, se-
gundo a qual

o planejamento de melhores jogadas e a utili-
zacdo de conhecimentos adquiridos anterior-
mente propiciam a aquisicdo de novas ideias e
novos conhecimentos (2007, p. 10).

A questdo 11, da mesma forma, solicitou que os alu-
nos citassem, ao menos, 3 pontos negativos da aula de
utilizacdo de jogos. Um total de 33 alunos ndo apon-
tou nenhum ponto negativo, considerando todos os
aspectos positivos, enquanto que 39 alunos deixaram
esta questdo em branco, sem responder. Ao mesmo
tempo em que alguns alunos citaram o desinteresse
de poucos colegas em realizar a atividade proposta,
citaram também que ocorreram discussdes durante
0s jogos, gerando certo ‘tumulto] e encontraram algu-
mas dificuldades quanto a compreensao de regras de
alguns jogos e dificuldades quanto a assuntos passa-
dos que foram abordados.

Entre os poucos pontos negativos citados estdo: a fal-
ta de interesse de alguns alunos em jogar, a discussao
gerada na perda, a dificuldade em resolver questdes de
conteudos passados, o tumulto e a conversa gerados
pela brincadeira.

A questao 12, objetiva, compreendeu uma avaliacdo da
prépria aprendizagem com o uso dos jogos. A aprendiza-
gem positiva foi destacada por 94 alunos, enquanto que,
somente 2 alunos assinalaram a aprendizagem negativa
ou a inexisténcia dela.

Ja a questao 13 solicitava que os estudantes qualificas-
sem seus conhecimentos antes e depois da atividade.
Neste sentido, 95 alunos responderam que seus conhe-
cimentos melhoraram e apenas 1 aluno respondeu que

seu conhecimento piorou.
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A questao 14, dissertativa, solicitou que cada aluno fizes-
se uma auto-avaliacdo da experiéncia, relatando como
percebeu sua prépria aprendizagem através da ativida-
de. Sendo assim, 47 alunos citaram que relembraram
conteudos passados, outros destacaram que foi uma
aprendizagem mais fdcil, por ser divertida, e ainda des-
tacaram o interesse pela aula diferenciada.

Muitos alunos ainda citaram que a atividade propor-
cionou o esclarecimento de duvidas, ao mesmo tempo
em que aprenderam e fixaram conteudos. Destacaram a
atividade como sendo interessante, porque puderam in-
teragir com os colegas de forma descontraida. Ademais,
sublinharam o fato de a proposta ter estimulado o racio-
cinio e o0 pensamento légico.

Para Smole,

o jogo reduz a consequéncia dos erros e dos
fracassos do jogador, permitindo que ele de-
senvolva iniciativa, autoconfianca e autonomia.
No fundo, o jogo é uma atividade séria que ndo
tem consequéncias frustrantes para quem joga,
no sentido de ver o erro como algo definitivo ou
insuperavel (2007, p. 10).

A seguir, algumas respostas dos alunos sujeitos da pesquisa:

Melhorou minha aprendizagem, pois brinquei e
aprendi ao mesmo tempo, pude também trocar
ideias com meus colegas (Aluna 1, turma 101).

Assim eu me concentrei para ganhar e para ganhar
tinha que responder as questdes corretamente,
com isso, aprendi mais (Aluno 2, turma 101).

Foi uma experiéncia positiva, pois eu pude
aprender mais de um jeito divertido (Aluna 3,
turma 101).

Alguns alunos consideram os jogos como sendo
apenas uma brincadeira, mas para mim foi mui-
to melhor para entender as atividades (Aluna 4,
turma 201).

Com os jogos eu percebi que aprendi Quimica
mais do que imaginava e o resto da turma tam-
bém (Aluna 5, turma 202).
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Essa é uma boa forma de aprendizagem, porque
muitas vezes é ‘brincando’ que a gente aprende e
isso é muito importante (Aluna 6, turma 302).

Através da diversdo, tive a oportunidade de apren-
der e competir com meus colegas, o que faz com
que as respostas e o aprendizado permanegam
mais tempo na meméria (Aluna 7, turma 302).

A questao 15 considerou a importancia do uso de re-
cursos diferenciados em sala de aula para melhorar a
aprendizagem. Nesta questdo, todos os 96 alunos con-
sideraram ser importante a utilizacdo de variados recur-
sos durante as aulas, para estimular e proporcionar uma
melhor aprendizagem.Ainda referente a questdo 15, no-
vamente, os alunos tiveram que justificar a sua escolha.
Alguns responderam que, por ser uma aula diferenciada,
ela se torna mais interessante e estimula a aprendiza-
gem, tornando-a mais produtiva.

Sao aulas que, ao sairem da rotina, estimulam, propiciam
a agilidade e o raciocinio, descontraem, integram cole-
gas entre si e com o professor, a0 mesmo tempo em que
a aprendizagem ocorre de maneira divertida.

Pois o uso destes nos anima mais a participar
das aulas com ateng¢do e vontade (Aluna 1,
turma 201).

Porque podemos aprender os contetidos de uma
maneira legal e divertida, o que faz aumentar o
interesse pelos estudos (Aluna 2, turma 202).

Pois dessa forma os alunos se interessam mais
pelo conteltido e participam da aula com mais en-
tusiasmo (Aluna 3, turma 302).

Analisando novamente os resultados obtidos, essa ques-
tao nos remete a verificagdes de que aulas diferenciadas
estimulam o interesse do aluno, despertando para a
aprendizagem significativa. Segundo Rodriguez,

muito mais que uma simples ferramenta peda-
gogica de auxilio ao professor, os atos de jogar
e brincar auxiliam no desenvolvimento da lin-
guagem, do pensamento, da imaginagdo, do
intelecto, das habilidades motoras além de fa-
cilitar o processo de socializacdo do individuo,

ajudando-o a interagir consigo mesmo, com o
outro e com o mundo ao seu redor (2009, p. 1).

E, para finalizar, a Ultima questao solicitou que os alunos
respondessem se gostariam que os jogos fossem utiliza-
dos mais vezes em sala de aula. De modo coerente, visto
que a atividade teve aceitacdo quase em sua totalidade,
95 alunos responderam que gostariam que os jogos fos-
sem utilizados novamente.

Percebemos, pois, que o interesse na adequacdo de novos
métodos pedagdgicos visando ao aprendizado dos alunos
devera partir do professor, seguido da escola e dos alunos,
ideia esta corroborada nas consideragdes de Fittipaldi:

Pressupde-se, assim, que a escola deveria em-
pregar o jogo como um recurso de ensino, uma
vez que jogando a crianca ndo fica apenas no
que ja domina, vai além, ou seja, aciona as fun-
¢cOes psicoldgicas superiores que estao prestes
a se estabelecer (2009, p. 130).

Com base nos dados coletados, é razoavel afirmar que o
jogo nédo tem sé o poder de tornar as aulas mais dinami-
cas, podendo também ser Util para que o professor seja
capaz de identificar as principais dificuldades dos seus
alunos, servindo de diagnéstico de aprendizagem. A
construcdao do conhecimento quimico a partir de jogos,
no ambiente escolar, traz muitas vantagens, pois, ao jo-
gar, o aluno realiza um esfor¢o espontaneo de alcancar o
objetivo, de forma prazerosa e divertida, conforme apon-
taram os sujeitos desta pesquisa.

Consideracées finais

A pesquisa aqui descrita teve como foco a implementa-
¢ao de jogos como recursos didatico-pedagdgicos su-
postamente facilitadores do processo de ensino-apren-
dizagem de conteldos de Quimica, desenvolvidos em
trés turmas do Ensino Médio de uma escola da rede pu-
blica do Rio Grande do Sul na qual uma das autoras deste
artigo é professora.

Primeiramente, buscamos, na literatura, suporte teérico
que respaldasse a decisdao de propor a construcdo e o



uso de jogos em sala de aula. Vale ressaltar que, desde
o planejamento de como seria o processo de elaboracao
dos jogos, como os alunos o fariam, como seriam apli-
cados e de que forma aconteceria a avaliacdo, sempre o
foco principal estava centrado no despertar do interesse
dos alunos para a aprendizagem de contetdos.

A expectativa era de que todas as etapas fossem praze-
rosas e que trouxessem conhecimento e estimulassem
os estudantes a aprenderem mais. Que os alunos gos-
tassem da atividade e que os jogos os estimulassem a
estudar e a querer buscar sempre mais conhecimento.
Que os alunos vissem a Quimica com outros olhos, sem
as dificuldades corriqueiras das aulas tradicionais e que
0s mesmos percebessem que compreendem mais facil-
mente determinados conteldos da disciplina quando
a abordagem é diferenciada e aplicada de modo a con-
templar objetivos criteriosamente tragados.

Os dados oriundos das respostas a enquete realizada
junto aos alunos sujeitos da pesquisa contemplaram, em
alguma medida, as expectativas iniciais. Varios foram os
alunos que comentaram que, ao jogarem, perceberam
que sabiam mais da disciplina do que imaginavam ou,
mesmo se ndo sabiam naquele momento, o clima de
brincadeira e descontracdo fez com que guardassem
cada nova informacao que surgia.

A pertinéncia da utilizacdo de jogos como recursos di-
datico-pedagdgicos complementares do trabalho com
conteudos especificos de Quimica foi reiterada, a medi-
da que identificamos que as opinides discentes positivas
superaram as negativas. Pontos negativos foram aponta-
dos, sim, mas em poucos casos, e por um exiguo nume-
ro de sujeitos, ndo sendo, portanto, generaliziveis.Vale
destacar que, em qualquer planejamento de atividade,
é muito importante levar em consideracgao situagdes ne-
gativas, para que estas possam servir de parametro para
o aprimoramento de atividades subsequentes.

Para concluir, apds o desenvolvimento desta pesquisa-
-acdo, e feitas as analises, podemos afirmar que o uso de
jogos em sala de aula como recurso didatico-pedagoé-
gico mediador do processo de ensino e aprendizagem

Ana Paula de Araujo Cunha; Rosana Zimmer 23

nao se deve restringir ao Ensino Infantil ou Fundamental,
mas, isto sim, ser incorporado e difundido no sentido
de promover a construcdo interativa e colaborativa de
conhecimentos trabalhados também no Ensino Médio,
atrelando diversao e saber. Eis mais um recurso relevan-
te de que nos, professores, podemos lancar mao, contri-
buindo, pois, para a formacao de individuos capazes de
criar, interagir, buscar solugdes e enfrentar desafios.

Notas

1 Pesquisa-acao é um tipo de pesquisa social com base empi-
rica que é concebida e realizada em estreita associacdao com
uma acdo ou com a resolucdo de um problema coletivo e na
qual os pesquisadores e os participantes representativos da si-
tuacdo ou do problema estdo envolvidos de modo cooperativo
ou participativo. A pesquisa-acdo é um método de condugédo
de pesquisa aplicada, orientada para a elaboragdo de diag-
nosticos, identificacdo de problemas e busca de solugdes. A
pesquisa-acdo visa produzir mudancgas (agdo) e compreensao
(pesquisa).

2 Neste artigo, intitulado O que é Construtivismo, Becker des-
taca Piaget, Vygotsky e Wallon como tedricos do Construtivis-
mo, sendo o primeiro considerado como precursor, cujas obras
continuam embasando teoricamente pesquisas atuais, espe-
cialmente no campo da aquisicdo do conhecimento.
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