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RESUMO

Este trabalho teve como objetivo a analise de um jogo didatico de tabuleiro envolvendo
conceitos basicos de Quimica Inorganica em nivel de graduacdo para Licenciandos em
Quimica. O jogo, chamado “Minerais”, permite revisar, de forma ludica, os conceitos
envolvendo a Quimica Inorgéanica, propiciando aos alunos uma analise metodoldgica para
um processo de ensino e de aprendizagem mais prazeroso aos possiveis alunos do Ensino
Médio. Os estudantes que participaram da atividade demonstraram grande aceitacdo pela
metodologia proposta e informaram sua possivel aplicacdo para outros temas de Quimica,
assim como as vantagens das atividades lGdicas para processos de revisdo de conteidos de
Quimica. As entrevistadas indicaram a possibilidade de uma melhora nas relacGes pessoais
entre os alunos pela dindmica que o jogo proporciona, auxiliando na pratica pedagogica do
docente.

Palavras chave: Atividades ludicas, Mineralogia, Processo de Ensino e Aprendizagem.
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1. INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, a humanidade tem passado por significativas transformacoes
sociais, sobretudo relacionadas ao acesso a informagdo e & comunicagdo. As novas
tecnologias mudaram e continuam alterando a nossa percep¢do de mundo e 0 nOSsO
comportamento, ampliando as possibilidades de acesso ao conhecimento. Na Educacéo,
porém, os dispositivos eletrénicos tém se mostrado como uma forte concorréncia as aulas,
uma vez que os alunos se sentem muito mais atraidos pelas telas dos smartphones do que
pela exposicdo de contetdos pedagdgicos em sala de aula, normalmente realizada por meio
de uma abordagem tradicional de ensino. Dessa forma, alguns educadores veem resistindo
as mudancas necessarias na metodologia tradicional, que nos dias atuais sdo essenciais ao
acompanhamento dessa nova perspectiva de sociedade, dificultando avancos no processo
de ensino e de aprendizagem, que podem ser agregados, caso essas novas tecnologias de
informag&o sejam incorporadas como aliado a préxis docente.

Nesta situacdo, encontra-se 0 Ensino de Quimica, que vem passando
constantemente por evolucdes e diversas modificagdes em suas metodologias, notadamente
para aprimorar o processo de ensino e de aprendizagem para tornar o conteddo pedagogico
prazeroso aos alunos. Nessa perspectiva, destaca-se 0 emprego de atividades ludicas, para
tornar o aprendizado mais dinamico e descontraido, através de uma proposta denominada
de: “aprender brincando”. Existem diversos estudos recentes que ressalta a importancia do
uso de jogos didaticos ludicos envolvendo o Ensino de Quimica (LARSON et al., 2012;
FRANCO, 2012; JONES et al., 2012; MARISCAL et al., 2012; KAVAK, 2012a; KAVAK,
2012b; ANTUNES et al., 2012; BUDY, 2012; SILVA et al., 2015; OLIVEIRA et al., 2015;
BENEDETTI FILHO et al., 2017; FELICIO, 2018; AMARAL et al., 2018).

A utilizacdo de jogos didaticos para académicos de graduacdo em Licenciatura em
Quimica pode ser um diferencial na tentativa de despertar a atencdo dos estudantes para
atividades académicas mais diferenciadas e atraentes para seus futuros alunos de Ensino
Fundamental 11 e Médio. Alguns contetdos de Mineralogia exigem muita memorizacgéo, o
dominio de regras e simbologias muitas vezes desligadas da realidade dos alunos, tanto em
nivel de graduacdo, como também no Ensino Médio. Esta dinamica, muitas vezes
decorativa, pode acarretar em um desinteresse pelo contetido pedagdgico, ou mesmo uma
rejeicdo dos alunos sobre a propria disciplina. Sendo assim, é importante demonstrar para
alunos de licenciatura outras abordagens metodoldgicas de ensino que possam diminuir a
rejeicdo para a disciplina de Quimica. (BENEDETTI FILHO et al., 2017; EASTWOOD,
2013; MOREIRA, 2013; MOYANO et al., 1982).
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Diante deste contexto, é proposta a divulgacdo de uma dindmica pedagdgica
através do uso de um jogo de tabuleiro que possa envolver conteudos de Quimica. Neste
caso, o tema envolvido foi o de Mineralogia.

2. FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Nos dias atuais, tanto os eventos cientificos quanto as inimeras revistas na area de
Ensino, ambos relatam as grandes dificuldades que o processo de ensino e de aprendizagem
possui. Naturalmente, muitos educadores se esforgcam para que suas dindmicas em salas de
aulas atendam a realidade dos alunos, incluindo as metodologias alternativas de ensino,
para facilitar as praticas pedagogicas. O aumento tecnolégico no ambiente da comunicagao
tem sido, até certo ponto, inserido no cotidiano dos alunos. Esta metodologia aliada a
aprendizagem escolar deve propiciar que os alunos sejam participes ativos e criticos, dentro
e fora do universo escolar, na construgéo do conhecimento, por meio de uma aprendizagem
significativa.

De acordo com Vygotsky (1994), a aprendizagem e o desenvolvimento do
individuo fazem parte entre si, e a construcao do processo de conhecimento é decorrente de
um relacionamento que envolve o meio objeto e o social, situacdo habitual em que o aluno
estd inserido. Essa funcdo educativa social faz com que o individuo ndo seja um mero
receptor de informacdes transmitidas pela sociedade, mas que lhe permita atuar
criticamente neste meio social, e a participar de suas decisdes. O ensino tradicional nao
contribui de maneira significativa para atender especificamente esta formacéo, deixando os
alunos com uma aprendizagem deficitaria no desenvolvimento de diversas habilidades, no
qual se insere a criticidade sobre os conhecimentos adquiridos, fator essencial a sua plena
formacdo cidada. Deste modo, levando-se em consideracdo as areas das Ciéncias, 0S
conhecimentos cientificos devem ser abordados de modo a proporcionar para estes alunos
as relacOes significativas com a sua realidade social, sobretudo por meio de tematicas
interligadas com sua perspectiva de mundo, promovendo um entendimento critico dos
conceitos abordados. Assim, é primordial que o professor leve a sala de aula uma
pedagogia mais atrativa para o processo de ensino e aprendizagem, empregando
metodologias alternativas que realmente intensifiguem a conscientizagcdo e possam gerar
uma modificacdo mais significativa ao Ensino de Ciéncias e, por conseguinte, melhorar os
indices de avaliacBes de aprendizagem de nossos alunos em relacdo ao Pais e também
internacionalmente (MORAES e TORRES, 2004, p.47).
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Segundo Soares (2004) os jogos educativos podem contribuem para um melhor
desenvolvimento mental e motor dos alunos, possibilitando que eles passem a analisar mais
criticamente 0 meio em que estdo inseridos, auxiliando-os a perceber claramente a conexao
entre os contetdos didaticos e os pedagdgicos, inclusive os relacionados ao seu cotidiano.
Os jogos didaticos ludicos propiciam uma melhora significativa nas relacdes interpessoais,
pois permite estreitar os lagos entre os alunos e, inclusive, com o proprio docente. As
atividades ladicas relacionadas a jogos instigam o aluno num desafio a ser atingido e isto
gera um aumento no interesse pelos conteldos pedagdgicos propostos na atividade, uma
vez que o conhecimento dos assuntos académicos relacionados é uma peca fundamental
para que os jogadores possam avancgar pelo jogo e vencer a partida.

Muitos pesquisadores demonstram que o uso de atividades ludicas em salas de
aula é uma alternativa para melhorar a praxis pedagdgica docente (SOARES, 2016, p.12;
BENEDETTI-FILHO e BENEDETTI, 2015, p. 53), sendo assim, é objeto importante de
pesquisa em sua etapa formativa, principalmente nos cursos de Licenciatura na area de
Ciéncias.

O professor deve utilizar o jogo didatico educativo sem perder de vista a
autonomia do planejamento de conteldos que serdo abordados em sala de aula,
proporcionando uma sinergia de interesse dos alunos entre o0 jogo e o conceito cientifico

proposto, conforme apontado por Messeder (2012):

[...] o professor precisa agir de modo que o jogo vire motivo secundario e,
ao fim do processo, 0 estudo torne-se atividade, uma vez que o motivo
passa a ser o préprio ato de estudar e conhecer a realidade. (MESSEDER,
2012, p.53).

Esta insercdo de proposta metodoldgica a nivel académico é importante para que
os graduandos possam verificar experimentalmente a eficacia dos jogos educativos e propor
novas situacOes de abordagens para melhorar a dindmica a ser utilizada em sala de aula ou
de qual contetido pedagogico deve ser inserido no enredo da proposta elaborada.

Considerando o exposto para a metodologia ludica, o presente trabalho teve como
objetivo a aplicacdo de um jogo de tabuleiro envolvendo o contetdo de mineralogia a
alunos do Curso de Licenciatura em Quimica para avaliar a eficacia da proposta para,
posteriormente, ser empregada em salas de aula na disciplina de Quimica a alunos do

Ensino Médio.
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3. METODOLOGIA
Levantamento dos dados

Para levantamento dos dados relativos a proposta, foi realizada uma pesquisa
exploratoria, a fim de reunir conhecimentos sobre o tema, antes mesmo de se tomar
qualquer outra atitude no desenvolvimento do jogo educativo, ou seja, um estudo

preliminar. Segundo Gil (1995), a pesquisa exploratéria:

[...] tem como principal finalidade desenvolver, esclarecer e modificar
conceitos e ideias, com vistas na formulago de problemas mais precisos
ou hipoteses pesquisaveis para estudos posteriores [...], constituindo,
muitas vezes, a primeira etapa de uma investigacdo mais ampla. (GIL,
1995, p. 44).

A pesquisa foi pautada por meio de uma entrevista semiestruturada, que, segundo

Gil (1995), representa:

[...] uma das técnicas de coleta de dados mais utilizada (...) por
pesquisadores que tratam de problemas humanos, (...) ndo apenas para
coleta de dados, mas também com objetivos voltados para diagnéstico e
orientacdo [...]. (GIL, 1995, p. 113).

Tratou-se de uma pesquisa semiestruturada, baseada em um conjunto de perguntas
abertas em que houve a possibilidade de que mais perguntas pudessem surgir, conforme as
respostas eram obtidas, permitindo aprofundamentos dos dados levantados para analises
posteriores. Os objetivos pedagogicos foram bem definidos previamente a aplicacdo da
atividade, dentro de um planejamento estruturado para a coleta de dados e, a fim de que a
investigacdo cientifica fosse valida, a observacao foi dirigida e sistematizada durante toda a
aplicacdo da atividade ludica. Determinou-se, previamente, “o que” e “como” observar,
definindo bem o foco da investigacdo, conforme critérios propostos por Ludke (2013, p.
112), de modo que o pesquisador atuasse como sujeito ativo na pesquisa, vinculando o
conhecimento prévio construido aos fatos extraidos dela, trazendo a tona os valores sociais
e interesses que norteiam as observacdes, sem influéncias nas respostas dos alunos.

A analise da aplicagdo também foi baseada em uma abordagem qualitativa,
fundamentada na descricdo, observacdo e interpretacdo, respeitando a forma como foram
registrados (BOGDAN e BIKLEN, 2000).
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Elaboracéo do jogo educativo
O jogo educativo “Minerais” é composto por dois tabuleiros, sendo um principal,
em formato A3 (figura 1A), e um individual, em formato A4 (figura 1B), além de diversos

marcadores e um conjunto de cartas (figura 2).

Elitacn

Figura 1: Imagem dos tabuleiros desenvolvidos para o andamento da partida, sendo A:Tabuleiro principal, e
B: Tabuleiro secundario. Fonte: Proprio autor.

Figura 2: Imagem dos componentes de movimentacéo da partida. Fonte: Proprio autor.

Todas as pegas e os tabuleiros foram criados utilizando o software Adobe
Illustrator™ e, posteriormente, foram impressos em papel canson A4, em impressora
colorida. O tabuleiro principal foi impresso em seis partes e coladas em papel holler 3mm
para deixa-lo mais rigido e ndo dobrar. Isto também tornou seu visual mais atraente aos
jogadores. As cartas foram impressas, recortadas e plastificadas para permitir uma maior
durabilidade devido ao seu intenso manuseio durante as partidas.
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A figura 3 ilustra uma visdo geral do jogo proposto.

Figura 3: Imagem panoramica dos componentes do jogo para a atividade ludica. Fonte: Préprio autor.

Regras do jogo

Obijetivo do jogo: explorar o maior nimero de territorios no tabuleiro.

Os jogadores devem posicionar seus pedes no territorio base do tabuleiro, onde
ambos irdo comecar. A primeira rodada o jogador retira um tazo do monte respectivo e
posiciona-o no tabuleiro, lembrando que na primeira rodada ele s terd opcdo de posicionar
0 tazo em um dos quatro espacos localizados ao redor da base em que se encontram; nédo
podendo colocar o tazo no meio do tabuleiro, por exemplo. Posteriormente, o jogador
arremessa um dado de seis faces, que determina quantas casas ele pode caminhar com seu
pedo, observando que nas primeiras rodadas os movimentos serdo limitados, ja que nao
havera muitos pedacos de terra no tabuleiro, além disso, o jogador precisa usar de sua
estratégia para utilizar as aberturas dos tazos a seu favor. Depois de movimentar o pedo ele
‘perde’ energia por ter caminhado, ocasionando na diminuicdo da vida (registro no
tabuleiro 2).

O jogador tera direito de responder a uma pergunta correspondente nas cartas.
Caso a resposta esteja correta, 0 jogador conseguira explorar aquele territorio que sera
demarcado com um cristal. Além disso, cada tazo possui cristais ou estalagmites
desenhadas que, ao acertar a pergunta o jogador receberd a quantidade de moedas
equivalente ao nimero de cristais presentes no tazo. Caso o jogador ndo acerte a pergunta,
ele ndo tera aquele territorio explorado e perdera o equivalente ao numero de estalagmites
presentes no tazo em vida e ndo recebera moedas.

Ao longo do jogo o tabuleiro estara com diversos cristais demarcando territorios
explorados, no entanto, nada impede um jogador de explorar o territério ja explorado por
seu adversario. No entanto, os jogadores ndo podem explorar mais de uma vez 0 mesmo
territrio. Portanto, caso ocorra de o pedo ficar localizado em uma area ja explorada por ele,
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para prosseguir, o jogador ndo tera o direito de retirar uma carta, passando a vez para o
préximo jogador.

As moedas conquistadas durante as rodadas servem para comprar vida e pontos.
Com uma moeda o jogador pode comprar dois carregamentos de vida. Além disso, com
outra moeda também é possivel comprar dois pontos localizados ao redor do tabuleiro,
lembrando que as compras s6 podem ser feitas em suas respectivas jogadas.

Ganha o jogador que possuir maior namero de territérios explorados. Caso ocorra

empate, ganha quem tiver maior nimero de pontos.

4, RESULTADOS

As analises das entrevistas demonstraram muitas contribuicbes apontadas pelas
alunas da licenciatura em Quimica realizadas apos a atividade. Elas relataram que os
conteudos abordados foram satisfatorios para 0 seu emprego no ensino medio, e que 0
conhecimento prévio do assunto se faz necessario para melhorar o aproveitamento no jogo.

Outras percepcOes apontadas a respeito do jogo foram com relacdo a sua féacil
jogabilidade, e por ser um jogo visivelmente colorido, torna o tabuleiro muito atraente aos
jogadores durante a partida.

O jogo propos regras faceis para facilitar o entendimento do aluno para o
direcionamento da partida. Nesse quesito, as alunas disseram que de fato as regras puderam
ser entendidas facilmente e que ndo prejudicaram o andamento da atividade proposta.

Por fim, uma ultima percepc¢édo obtida no que diz respeito a parte pedagdgica nos
mostrou que as perguntas elaboradas para o jogo ndo possuem alto nivel de dificuldade,
sendo claras e objetivas em todas as cartas perguntas elaboradas. Embora as académicas ja
dominassem os conteludos das cartas perguntas, por ja terem cursado o conteudo em
disciplinas da graduacdo, o jogo ndo deixou de causar duvidas entre elas na escolha da
alternativa correta, e assim proporcionar discussdes quanto a resposta, caso apresentasse
correta ou errada, e isso fez com que as alunas recordassem determinados assuntos
pedagdgicos e ampliassem 0s seus conhecimentos técnicos por meio da atividade ladica.

Este foi um ponto bastante positivo para a atividade pedagdgica, pois ilustrou uma
alternativa de revisdo de contetidos de forma mais ludica, e sendo demonstrados inimeros
momentos de descontracdo para as discussdes dos conceitos abordados pelas cartas. A
figura 4 ilustra um momento destas discussdes em grupo que a atividade proposta

promoveu entre as académicas, contribuindo para a sua propria formagdo e como poderia
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ser uma ferramenta pedagogica importante para ser utilizada em sala de aula para o nivel
médio nas discussGes dos conceitos quimicos. Este fato se deve, pois o professor pode
alterar as perguntas das cartas, e relaciona-las com o conteudo pedagégico que estd
desenvolvendo no momento. E 0 jogo sera somente uma maneira interessante e atrativa

para a revisdo destes conceitos, substituindo as tradicionais listas de exercicios.

Figura 4: Momento de discussdo em grupo proporcionado pela atividade ludica através do jogo de
tabuleiro “Minerais”.

5. CONCLUSAO

O jogo ludico pedagdgico “Minerais” se mostrou um eficiente instrumento na
revisdo do tema “Mineralogia” em nivel de Graduacdo e de “Quimica Inorganica” no
Ensino Médio. Os resultados obtidos demonstraram diversos aspectos positivos no uso de
atividades ludicas como recursos didaticos coadjuvantes ao processo de ensino, entre 0s
quais destacam-se: motivacdo, entusiasmo e interesse pelos conteddos envolvidos. O
desafio que o jogo proporciona influencia no envolvimento de todos os alunos em sala de
aula, os quais, nitidamente, conseguiram harmonizar o interesse pelo ludico com elementos
fundamentais da revisdo, ao compartilhando e na construcdo de sua préatica pedagogica.
Também, o presente trabalho contribuiu efetivamente para uma formacao continuada dos
Licenciandos em Quimica, fazendo com que repensassem os paradigmas norteadores de sua
praxis pedagdgica e vislumbrassem a potencialidade que os jogos educativos possuem
como recursos pedagdgicos promissores no processo de ensino e de aprendizagem,
permitindo que o professor atue como mediador na construcdo coletiva do conhecimento,

em vez de um simples transmissor unidirecional de informagoes.
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