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O JOGO DIDATICO “NA TRILHA DOS COMBUSTIVEIS”:
EM FOCO A TERMOQUIMICA E A ENERGIA

The diddtico game "in the trail of the fuels": in focus the thermochemical and energy

El juego diddctico “en la trilla de los combustibles”: en foco la termoquimica y la energia

Resumo

A educagdo contempordnea exige mudancas que visem dinamizar o processo de
ensino/aprendizagem; o desenvolvimento de jogos tem esse propdsito, o de tornar as aulas de
Quimica mais atrativas. Com este objetivo, as bolsistas do Programa Institucional de Bolsa de
Iniciagdo a Docéncia (Pibid) de um Curso de Licenciatura em Quimica de uma Universidade
Publica do Estado de Goids desenvolveram o jogo didatico “Na Trilha dos Combustiveis”. O jogo
relacionou os conceitos de Termoquimica com o Tema Quimico/Social “Polui¢do x Rendimento
Energético” a fim de abordar situagdes cotidianas. Utilizou-se de uma pesquisa qualitativa, da
observacdo participante e de um questiondrio para avaliar o impacto do jogo no processo de
ensino/aprendizagem. Através da andlise dos dados percebeu-se que o jogo permitiu que os alunos
se divertissem e construissem conhecimento, equilibrando as fung¢des ludica e pedagogica. A partir
do jogo o aluno é motivado a entender a Quimica, sua importancia e a buscar o conhecimento de
forma auténoma, critica e prazerosa.

Palavras-Chave: Tema Quimico/Social, Apropria¢do de conhecimento, Ludico.

Abstract

The contemporary education requires changes that aimed to boost the process of
teaching/learning; the development of didactic games intend become chemistry lessons more
attractive. With this aim, the scholarship holders of the Institutional Program of Iniciation to
Teaching Scholarships - Pibid - of a Chemistry Course at a Public University in Goids developed
the didactic game “In the trail of the fuels". The didactic game related the concepts of
Thermochemistry with the chemical/social theme “Pollution x Energy Efficiency”, approaching
people’s daily situations. It was used a qualitative research, developed through participant
observation and questionnaires to assess the impact of the didactic game on teaching/learning
process. Through the analysis of the collected data, it was revealed that the didactic game "On the
Track of the Energetic Sustainability" allowed students to have fun and build knowledge, balancing
recreational and educational functions. Through didactic game, the student is motivated to
understand Chemistry, its importance and to seek knowledge independently, critically and
pleasurably.

Keywords: Knowledge construction; Didactic games; Thermochemistry.

Resumen

La educaciéon contempordnea exige cambios que visen dinamizar el proceso de ensefianza /
aprendizaje; el desarrollo de juegos tiene ese proposito, el de hacer las clases de Quimica mas
atractivas. Con este objetivo, las becas del Programa Institucional de Beca de Iniciacién a la
Docencia (Pibid) de un Curso de Licenciatura en Quimica de una Universidad Publica del Estado
de Goias desarrollaron el juego diddctico "En la trilla de los combustibles". El juego relacioné los
conceptos de Termoquimica con el Tema Quimico / Social "Polucién x Rendimiento Energético" a
fin de abordar situaciones cotidianas. Se utiliz6 una encuesta cualitativa, la observacion
participante y un cuestionario para evaluar el impacto del juego en el proceso de ensefianza /
aprendizaje. A través del andlisis de los datos se percibio que el juego permitié que los alumnos se
divertian y construyesen conocimiento, equilibrando las funciones ludica y pedagdgica. A partir
del juego el alumno es motivado a entender la quimica, su importancia ya buscar el conocimiento
de forma auténoma, critica y placentera.

Palabras clave: Construccion de conocimiento; Juego didactico; Termoquimica.

AUTORAS:

FERNANDA WELTER
ADAMS'

0000-0003-4935-5198

'Instituto Federal
Goiano (IFGoiano)

SIMARA MARIA TAVARES
NUNES?

0000-0002-7196-4398

2Universidade Federal
de Goias (UFG)

Para citar este artigo:

ADAMS, F. W.; NUNES,
S. M. T. Ojogo didatico
“na trilha dos
combustiveis”: em
foco a termoquimica e
a energia. Revista
Eletronica Ludus
Scientiae, Foz do
I[guagu, v. 02, n. 02, p.
90-105, jul./dez. 2018.

ISSN: 2527-2624 | Paginas: 90-105

o RELuS17 ﬁ (@RELuS2017



Revista Eletronica Ludus Scientiae (RELUS), v. 2, n. 2, p. 90-105, jul./dez. 2018

INTRODUCAO

No Ensino tradicional de Quimica o individuo interage com um conhecimento essencialmente
académico e propedéutico, principalmente através da transmissio e recep¢do de
informagdes/contetidos. Neste, supde-se que o estudante, memorizando informac¢des passivamente,
adquira o “conhecimento historicamente acumulado” (BRASIL, 1999), ou seja, desta forma o ensino de
Quimica é apresentado dicotomizado da realidade dos educandos.

Entende-se que para superar o ensino tradicional é necessario adotar uma postura que valorize
a apropriagdo de conhecimentos pelo aluno, ou seja, ha a necessidade de se adotar metodologias e
recursos didaticos que possibilitem ensinar a Quimica de forma mais dindmica e interativa para que
esta atinja o objetivo de formar cidaddos conscientes, criticos e participativos na sociedade.

Névoa (1997) defende que: a mudanga educacional depende da transformacdo da pratica
pedagdgica em sala de aula. Soares (2003) por sua vez, afirma que estratégias modernas e simples como
os jogos educativos sdo recomendados para dinamizar o processo de ensino e aprendizagem de
Quimica, pois as atividades ltidicas promovem o aprendizado com prazer.

Assim, acredita-se que os jogos sejam um caminho para se promover mudangas na pratica
pedagogica e para se desenvolver conhecimentos, como disposto nos documentos que regem as
propostas atuais de Educa¢do para o Ensino Médio como a LDBEN (Lei de Diretrizes e Bases da
Educagdo Nacional) (BRASIL, 1996), os PCNEN (Parametros Curriculares Nacionais do Ensino Médio)
(BRASIL, 1999) e os PCN+ (Orientagdes Educacionais Complementares aos Parametros Curriculares
Nacionais) (BRASIL, 2002). Destaca-se que durante o jogo didatico o educando é estimulado/motivado
a explorar e resolver problemas; desta forma, torna-se sujeito ativo na constru¢do do seu
conhecimento. Grando (1995, p 77) endossa a ideia de que a constru¢do de conhecimentos através do
jogo pode ser proporcionada pela resolucdo de problemas, motivando o aluno para o aprendizado:

O jogo e a resolucdo de problemas se apresentam impregnados de conteiido em acdo
e que, psicologicamente, envolvem o pensar, o estruturar-se cognitivamente a partir
do conflito gerado pela situagdo-problema. A a¢do no jogo, tanto quanto no problema,
envolve um objetivo tinico que € vencer o jogo ou resolver o problema e, em ambos os
casos, o estudante se sente desafiado e motivado a cumprir esse objetivo. Atingir o
objetivo implica em dominar, em conhecer, em compreender todos os aspectos
envolvidos na a¢do e, portanto, produzir conhecimento (GRANDO, 1995, p. 77).

Outro beneficio do jogo estd na possibilidade de se estimular a exploragdo em busca de
respostas e em ndo se constranger quando se erra. Segundo Vygotsky (1989) o erro também permite
um processo de ensino e aprendizagem e ainda pode ser usado para estimular o pensamento reflexivo
do educando; assim este tem a oportunidade de construir conhecimento de forma efetiva. J& para
Valente (2005) os jogos didaticos sio mais do que simples exercicios; oportunizam ao aluno aprender
a ser critico e confiante em si mesmo; ndo apenas a pensar, mas incentiva ainda a troca de ideias,
contribuindo para o desenvolvimento da autonomia.

Para Fialho (2008) por meio da atividade ludica o professor pode colaborar com a elaboragado
de conceitos, promover a socializagdo entre os alunos e trabalhar a criatividade, o espirito de
competicdo e a cooperagdo.

O professor pode ainda avaliar o conhecimento do educando através do jogo didatico. Mas
ndo avaliar se o educando memorizou o conceito quimico e sim se ele (re)construiu conhecimento
efetivo. A avaliagdo exige uma observagao sistemdtica dos alunos ndo apenas com relagdo ao dominio
de conceitos de conteudos especificos, mas também com relagio ao desenvolvimento de
conhecimentos, valores e atitudes como a tomada de decisdo, capacidade de comunicar-se, trabalho
em equipe, capacidade de pesquisar, investigar e compreender informacgdes, capacidade de
argumentar e de ser autdnomo, capacidade de cooperagdo, socializagdo e organizagdo,
responsabilidade e a participagdo ativa dos educandos na sociedade. Estes conhecimentos se
relacionam tanto no campo cognitivo quanto no campo afetivo e ético do educando.
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O jogo didatico permite ainda que o professor assuma o papel de mediador do conhecimento.
Assim, o docente constituiu um fator essencial para que o jogo didatico atinja seu objetivo; dentre suas
fun¢des pode-se ressaltar a criagdo de situagdes de estimulo e a promogdo da aprendizagem dos
educandos. Segundo os PCN’s + (Orienta¢des Educacionais Complementares aos Parametros
Curriculares Nacionais) (BRASIL, 2002, p. 28):

[...] cabe ao professor selecionar, organizar e problematizar os conceitos de modo a
possibilitar o avanco intelectual do aluno [...], cabe ao professor ainda a tarefa de
organizar a atividade e propor regras e fazer com que estas sejam cumpridas pelos
educandos.

Segundo a atual Legislacdo Educacional Brasileira, o Ensino Médio, etapa final da educagao
basica, tem a finalidade de promover a constru¢io de um conhecimento efetivo e também de
desenvolver conhecimentos diversos que ndo sé os cognitivos que preparem os alunos para a vida em
sociedade.

E a melhor forma do aluno conhecer a realidade e ter a capacidade de muda-la é se rever o
curriculo e adequa-lo as novas exigéncias, priorizando valores ideoldgicos, morais, éticos e ambientais
e consequentemente as relagcdes interpessoais dos alunos com a sociedade, através de uma formagdo
ética e o desenvolvimento de autonomia intelectual e do pensamento critico. E, a insercdo da tematica
sustentabilidade energética no ensino basico contribui para que os alunos adquiram a criticidade e a
criatividade para se tornarem cidaddos ativos na sociedade em que vivem. A sustentabilidade, em
especial a sustentabilidade energética, é um tema atual e necessario de ser trabalhado (no ambito da
Quimica em particular) com o objetivo de conscientizar os alunos da importancia que a preservagao
ambiental tem perante a sobrevivéncia da sociedade.

Os habitos de uma sociedade estdo ligados a sua cultura e a educagdo é capaz de promover
mudancas na cultura; isto ocorre através da insercao de novos valores sociais, pois a sustentabilidade
energética é um ideal sistematico que se perfaz principalmente pela agdo e pela constante busca entre
o desenvolvimento econ6mico e ao mesmo tempo a preservagdo do ecossistema. Ou seja, a educagdo
deve ser capaz de promover a motivagdo de agir em favor da sobrevivéncia do planeta.

Neste contexto, o presente trabalho busca refletir sobre a seguinte questdo o jogo didatico “Na
Trilha dos combustiveis” foi capaz permitir a constru¢do e (re)constru¢ao de aprendizado frente aos
conceitos de termoquimica e energia? Para tanto sera apresentado o relato da elaboragdo, do
desenvolvimento e da avaliagdo do jogo didatico. Este artigo permite ainda, a reflexdo do jogo didatico
como um recurso facilitador dos processos de ensino e aprendizagem; buscou-se ainda reconhecer se
a utilizacdo do jogo se constitui em uma estratégia didatica que possibilita recordar e (re)construir o
conhecimento e promover a formacdo de cidaddos criticos/reflexivos, com a capacidade de atuagdo
ativa na sociedade.

METODOLOGIA

Com o proposito de promover a apropriagdo de um conhecimento efetivo com educandos do
Ensino Médio de escola publica parceira, as bolsistas do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo
a Docéncia (Pibid) do Curso de Licenciatura em Quimica da Universidade Federal de Goids/Regional
Cataldo (UFG/RC) propuseram o desenvolvimento de um Projeto Tematico denominado “Quimica e
Energia em prol de um desenvolvimento sustentdvel”’. Este projeto buscou romper as praticas
conteudistas baseadas na transmissdo e recep¢do de conhecimento, buscando trabalhar conteudos que
fossem cientificamente e culturalmente expressivos para os educandos. Uma das atividades propostas
neste projeto foi a elaboragdo e o desenvolvimento de recursos didaticos de cunho ludico, como os
jogos didaticos, de forma a dinamizar o Ensino de Quimica e garantir o aprendizado.

Para o desenvolvimento deste Projeto Tematico as pibidianas, além de jogos didaticos,
elaboraram aulas contextualizadas; acredita-se que através da contextualizagdo o educando é levado a
fazer uma ponte entre a teoria e a pratica, aproximando a escola do mundo real. As aulas elaboradas
foram:
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12 Sensibilizacdo (introdu¢do da tematica) (6 aulas de 50 minutos cada ): teve por
objetivo introduzir a problematica “Energia e Sustentabilidade” chamando a aten¢do dos alunos para
situagdes cotidianas que tem sido influenciadas pelo mau uso dos recursos energéticos ou pela escassez
dos mesmos. Nestas aulas discutiu-se com os alunos a importancia da energia e agdes que visam suprir
as necessidades atuais dos seres humanos sem comprometer o futuro das proximas geragdes.

22 Aulas de conceitos quimicos contextualizados com a problematica, qual seja,
sustentabilidade energética (20 aulas minutos cada): estas aulas relacionaram a temadtica
“Combustiveis e Impactos Ambientais” com os conceitos quimicos de Termoquimica a fim de
problematizar o conhecimento. Ou seja, discutiu-se com os alunos o que sdo combustiveis, quais os
tipos de combustiveis (combustiveis fosseis e combustiveis renovaveis) e conceitos quimicos
relacionados como a variacdo de entalpia que nos permite verificar a quantidade de energia e os gases
poluentes que sdo liberados pela reacdo de combustdo sofrida pelos combustiveis.

Vale ressaltar que o objetivo das aulas de conceitos quimicos contextualizados era apresentar
aos alunos os diferentes tipos de combustiveis, associar o uso dos mesmos com a energia e a polui¢do
liberada a partir da reacdo de combustdo de cada um e assim incentivar os alunos a refletirem e
escolherem qual o melhor combustivel, o que libera mais energia, mas também polui mais o meio
ambiente (gasolina) ou o que libera menos energia, mas favorece a sustentabilidade energética
poluindo menos o meio ambiente (etanol).

Apos as aulas contextualizadas que discutiram todo o conhecimento quimico relacionado a
termoquimica, bem como as questdes relacionadas a sustentabilidade energética enfatizando o uso de
energias renovaveis, as pibidianas elaboraram, confeccionaram e aplicaram o jogo didatico
denominado “Na Trilha dos Combustiveis”, um jogo de tabuleiro. Destaca-se que para este jogo, optou-
se por enfatizar o uso dos combustiveis, uma vez que eles foram o ponto de partida para a discussdo
da sustentabilidade energética. Este foi aplicado em duas turmas do segundo ano do Ensino Médio,
com um total de 44 alunos.

O jogo era composto por um tabuleiro (Figura 1), que foi confeccionado em plotter com
7ocmx6ocm de dimensdo.

Parabéns! Voca
chegou ao seu
destino, continue
contribuindo com
© Meio Ambiente

Figura 1: Tabuleiro do jogo didatico “Na Trilha dos Combustiveis”. Fonte: Elaborada pelas autoras.
Este possuia ainda cartas, sendo 50 Cartas de Perguntas (exemplos na Figura 2) e 27 Cartas de
Curiosidades (exemplos na Figura 3), confeccionadas em papel vergé e plastificadas em papel contact; 6 carrinhos
de plastico e dados:

93



Revista Eletronica Ludus Scientiae (RELUS), v. 2, n. 2, p. 90-105, jul./dez. 2018

A combustao Quais as
do alcool ndo Pf'i"EquiS
libera nenhum consequencias da
tipo de emissdo dos gases
liberados na
poluente. Esta queima dos
afirmagdo esta combustiveis
correta? fésseis?

Figura 2: Exemplos de Frente e Verso das Cartas de Perguntas do jogo didatico “Na Trilha dos
Combustiveis”. Fonte: Elaborada pelas autoras.

Cientistas da Universidade A poluigdo gerada pelos
de Nevada, EUA, veiculos de uma familia
comprovaram que a borra com mais do que um
do café é eficiente para automével &, na maior
produzir biodiesel. As parte das vezes, superior
experiéncias foram a polui¢ao gerada pela

realizadas com grdos e

sua utilizagae de energia,
borras descartados de uma

preducdo de residuos e
outras atividades

domesticas!

grande rede de cafeterias
americana.

Figura 3: Exemplos de Frente e Verso das Cartas de Curiosidades do jogo didatico “Na Trilha dos
Combustiveis”. Fonte: Elaborada pelas autoras.

A atividade em questdo buscou complementar as discussdes sobre qual o combustivel que
favorece a sustentabilidade (energética) e teve ainda o objetivo de sistematizar e formalizar o
conhecimento discutido durante o desenvolvimento do Projeto Temético “Quimica e Energia em prol
de um desenvolvimento sustentavel”. O objetivo do jogo era que o educando chegasse ao final de uma
trilha refletindo sobre a sustentabilidade. Enfim, o jogo buscou propiciar o aprendizado e, de certa
forma, avaliar se os educandos compreenderam os contetidos quimico/sociais discutidos nas aulas
previamente ministradas, pois para a participacdo na atividade era necessario que o educando tivesse
dominio sobre os mesmos a fim de chegar ao seu destino final (fim da trilha).

Com este jogo avaliou-se principalmente se os educandos adquiriram conhecimentos
relacionados a tomada de decisdo, a capacidade de ser autdbnomo, a capacidade de comunicar-se e
argumentar (pois o aluno deveria defender e expor a sua opinido durante o jogo), a capacidade de
cooperagdo, socializagdo, organizagdo, a responsabilidade e a participagdo ativa na sociedade e na
apropriacdo de conhecimento. Vale destacar que o desenvolvimento destes conhecimentos foi
avaliado pela observacdo e também através da analise de um questionario aplicado ao final da atividade
(pesquisa qualitativa).

A atividade foi desenvolvida da seguinte forma:

1° momento: a sala foi dividida em grupos de 4 alunos;

22 momento: cada jogador recebeu um carrinho e cada grupo recebeu um tabuleiro e dados;

32 momento: cada jogador lancou o dado e aquele que tirou o maior nimero iniciou a partida
e a sequéncia de jogadores seguiu o sentido horario.
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O jogo didatico possuia diversas casas coloridas onde as:

Casas verde-escuro: correspondiam as perguntas. Ou seja, se o jogador, durante o percurso,
caisse em uma destas casas, deveria retirar do monte de perguntas uma carta contendo uma questdo
referente ao contetido quimico/social e respondé-la. Por exemplo, se ao iniciar o jogo um aluno lang¢ou
o dado e saiu com o nimero quatro, ao andar as quatro casas 0 mesmo cairia em uma casa verde escuro
e assim deveria tirar do monte uma carta de pergunta, ler a mesma em voz alta e respondé-la para os
demais colegas. Estes julgariam se a resposta estava correta e, se estivesse, o jogador continuaria
jogando, ou seja, langaria novamente o dado. Se ndo respondesse corretamente ficaria uma rodada
sem jogar.

Casas vermelhas: continham informagdes sobre os maleficios causados pelos combustiveis
(aspectos negativos relacionados ao consumo de combustiveis fosseis, como a relacdo do uso de
combustivel fossil com o aumento do efeito estufa, pois 0o mesmo libera ao meio ambiente mais didéxido
de carbono CO, de origem f6ssil) e problemas mecanicos dos automoveis como o vazamento de
combustivel, o uso de pneus carecas e a falta de catalisador. Se o jogador caisse em alguma destas casas
deveria ficar uma rodada sem jogar ou voltar uma, duas, quatro ou cinco casas de acordo com as
especificacdes das mesmas; ou ainda poderia voltar ao inicio do jogo.

Casas roxas: eram referentes as curiosidades sobre a temdtica (Cartas de Curiosidades,
exemplos na Figura 3). Quando o jogador caisse em uma destas casas deveria ir a0 monte de cartas
referentes as curiosidades e retirar uma e ler a mesma em voz alta para os demais colegas. Estas
curiosidades eram referentes a historia dos automoveis e combustiveis. Por exemplo, uma das cartas
trazia informagdes sobre o primeiro automovel, sua velocidade maxima e a quantidade em massa que
um litro de gasolina pode produzir de didxido de carbono (CO,).

Casas azuis: referiam-se as paradas para oficina; se o jogador lancasse o dado e caisse em uma
destas casas deveria apenas esperar a sua vez de jogar novamente.

Casas verde-claras: referiam-se as formas sustentaveis de se utilizar os combustiveis, por
exemplo, dar carona a um colega de trabalho, fazer uso da bicicleta, etc. Se o jogador caisse em uma
destas casas ele poderia jogar outra vez, ou avangar uma, duas, trés ou quatro casas de acordo com as
instrugoes de cada casa.

Casa roxo escuro: referente a policia Federal; se o jogador caisse nela o seu veiculo seria
apreendido por estar sem catalisador e como consequéncia o jogador ficaria uma rodada sem jogar.

Para se avaliar o jogo didatico “Na Trilha dos Combustiveis” utilizou-se de uma pesquisa de
carater qualitativo; esta ultima se caracterizou por ter o ambiente natural como fonte de dados
descritivos e por considerar os diferentes pontos de vista dos participantes (GODQY, 1995). Utilizou-
se como instrumento de coleta de dados questiondrios elaborados com o objetivo de se investigar a
aceitabilidade do jogo como um recurso didatico diferenciado e que contribui para o processo de
ensino/aprendizagem. Segundo Chaer (2011), 0s questiondrios possuem uma série de vantagens, sendo
de baixo custo, acessiveis, garantem o anonimato e possuem questdes objetivas e de ficil tratamento.
A observagdo participante, que ndo é a contemplagdo passiva, pois é observando situagdes que
reconhecemos as pessoas e emitimos juizos sobre elas (LAVILLE e DIONNE, 1999), também foi uma
ferramenta utilizada para a coleta de dados.

O instrumento de constru¢do de dados foi um questiondrio aplicado aos alunos que visou
investigar se o jogo didatico “Na trilha dos Combustiveis” contribuiu para o processo de ensino e
aprendizagem dos alunos, possibilitando aos mesmos avaliar o conhecimento apropriado e ainda se
este contribuiu para a formacao critico/reflexivo dos alunos. O instrumento possuia questdes abertas,
na qual os alunos tiveram a liberdade de usar suas proprias palavras para expressar a sua opinido sobre
0 jogo. Vale destacar que o questiondrio aplicado foi construido durante reunides periddicas com a
professora supervisora e orientadora do programa Pibid. Nelas, foi possivel elaborar e selecionar as
perguntas que constariam no questiondrio e se a partir das mesmas seria possivel abstrair as
informagGes necessarias para investigar se o recurso desenvolvido contribuiu para o processo de
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(re)constru¢do do conhecimento quimico/social mediado. Para discussio dos resultados e para
resguardar a identidade dos educandos eles foram identificados por simbolos de A1 a A44.

Para o tratamento dos dados foi utilizada a Analise Textual Discursiva (MORAES, 2007) pela
qual as respostas dos alunos foram agrupadas em unidades de significados. Este tipo de abordagem
corresponde a uma andlise qualitativa de dados que se inicia com a denominada unitarizagdo dos
textos, que os fragmenta em unidades de significado. Apos a unitarizagdo, realiza-se o processo de
categorizagdo que consiste em agrupar as unidades de significados semelhantes em categorias. E por
ultimo, na etapa de comunicagdo, sdo elaborados metatextos explicitando as concepgdes surgidas a
partir das informag¢des em combina¢do com os referenciais tedricos.

Assim, nos topicos seguintes serdo apresentadas as categorias elencadas através analise dos
questionarios sendo elas:

12 categoria: avaliacdo do jogo através da observacao participante;

22 categoria: a construcdo de conhecimento através do jogo didatico;

32 categoria: a aceitabilidade do jogo e as fungdes ludica e educativa;

4° categoria: impactos positivos do uso de jogos didaticos no Ensino e a formacdo cidads;

5° categoria: os jogos didaticos e a formacdo inicial docente.

De acordo com Almeida (1998) uma boa aprendizagem exige a participagdo ativa do aluno,
de modo a construir e reconstruir o seu proprio conhecimento. Assim, visando promover o
aprendizado de forma ativa e critica, além de promover a constru¢do de conhecimentos cognitivos e
outros que promovam uma participa¢do cidada dos educandos na sociedade, as bolsistas do subprojeto
Pibid/Quimica/UFG/RC desenvolveram o projeto tematico “Quimica e Energia em Prol de um
Desenvolvimento Sustentavel”. Dentre as atividades desenvolvidas no decorrer do Projeto destaca-se
a elaboracdo/desenvolvimento/aplica¢do/avaliacdo do jogo didatico “Na Trilha dos Combustiveis”.
Este trabalho buscou avaliar o impacto deste jogo didatico no processo de ensino/aprendizagem dos
alunos.

A partir das definigdes de Soares (2013) mescladas com as ideias de Legrand (1974) podemos
classificar o jogo desenvolvido como sendo de nivel de interacdo II. Os jogos podem ser classificados
conforme seus diferentes graus de intera¢do com o sujeito ou com quem os manuseia. O nivel de
interagdo II apresenta as seguintes caracteristicas: “utilizacdo de atividades ludicas nas quais se
primara pelo jogo na forma de competi¢do entre varios estudantes, com um objetivo comum a todos,
podendo ou ndo ser realizada em grupos, sendo geralmente jogos de cartas e tabuleiros” (SOARES,
2013, p.63).

Portanto, o jogo didatico “Na Trilha dos Combustiveis” se caracterizou por ser um jogo de
tabuleiro que partiu de conceitos quimicos associados a conceitos sociais que ja haviam sido
trabalhados em sala de aula. Sendo assim, durante o desenvolvimento do jogo didatico o aluno pode
redescobrir/reconstruir os conceitos que ja haviam sido trabalhados anteriormente em sala de aula,
porém agora de forma ldidica e prazerosa.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Tem-se vivenciado profundas mudan¢as no mundo contempordneo; essas mudancas
influenciam no modo de pensar, agir e falar da sociedade. A educagdo também é afetada por tantas
mudangas, pois se ndo houver a adequac¢do desta ao mundo globalizado o educando ndo se motivara
para o aprendizado. E preciso que se proporcione a renovacio das metodologias de ensino e a
diversificacdo dos recursos didaticos de modo a se estimular os educandos para interagir socialmente e
garantir seu desenvolvimento. Para essa modificagio pedagogica é importante que os futuros
professores vivenciem essas novas metodologias e recursos didaticos ainda durante sua formagao inicial.

O Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo & Docéncia do Curso de Licenciatura em
Quimica da Universidade Federal de Goids - Regional Cataldo (Pibid/Quimica/UFG/RC) tem como
um de seus objetivos a promo¢do de uma formagdo docente diferenciada, propondo a elaboracao,
desenvolvimento e aplicagdo de metodologias e recursos didaticos diversificados e inovadores na
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escola, que busquem contribuir para a melhoria da qualidade dos processos de ensino/aprendizagem,
visando apresentar aos alunos a importancia da Quimica para se entender o mundo e, principalmente,
apresentar a Quimica da sua vida cotidiana.

Muitas vezes a Quimica é apontada como abstrata (pelos educandos) e por isso considerada,
também, uma disciplina dificil de ser compreendida, o que acaba desmotivando os alunos para o
aprendizado. Por isso é importante trazer para a sala de aula recursos didaticos diferenciados como,
por exemplo, os jogos didaticos, que estimulam o interesse dos educandos e os motivam para o
aprendizado.

Segundo Cavalcanti e Soares (2009) o uso de jogos didaticos para abordar conceitos quimicos
surge como alternativa para minimizar dificuldades como a desmotiva¢do pelo aprendizado, pois o
jogo pode atribuir sentido a partir de uma atividade que envolve diversdo e simula¢do do real. Ou seja,
inserir a ludicidade no Ensino de Quimica pode despertar o interesse e a participa¢do dos alunos nas
aulas e, como consequéncia, aumentar a motivagdo do educando para o aprendizado e promover ainda
a construgdo de conhecimentos importantes para a formac¢do cidada dos educandos.

Assim, apos as aulas contextualizadas trabalhou-se o jogo diddtico “Na Trilha dos
Combustiveis” com 44 (quarenta e quatro) alunos do 2° ano do Ensino Médio de uma escola publica
da cidade de Cataldao/GO. Os discentes tinham idades entre 15 e 19 anos e a maioria era do sexo
feminino (66%). Dessa forma, segue-se a discussdo das categorias levantadas.

Avaliacao do jogo através da observagdo participante

O jogo foi avaliado inicialmente pela observagdo participante das pibidianas; a aprecia¢do dos
alunos jogando permitiu que estas avaliassem o seu comportamento durante a atividade. Observou-se
uma maior motivagdo dos alunos em buscar o conhecimento a partir do jogo “Na Trilha dos
Combustiveis” e que os alunos demonstravam prazer durante a atividade. Ou seja, percebeu-se por
meio das falas e das discussdes nos momentos de reponderem as questdes no decorrer do jogo didatico
que os alunos aprenderam e se divertiram ao mesmo tempo.

As pibidianas ainda observaram que o jogo didatico elaborado permitiu a (re)constru¢do do
conhecimento quimico/social que ja havia sido trabalhado durante as aulas ministradas como o
conceito de reagao de combustdo, qual combustivel polui mais e qual gera mais energia e como a
Quimica estd envolvida tanto com a polui¢do quanto com a gera¢do de energia por um combustivel.
Isto pode ser observado, nos momentos em que alguns alunos caiam nas casas de perguntas e as
respondiam erroneamente, os demais alunos promoviam discussdes a apresentavam a este aluno a
resposta correta, ou seja, o aluno que errou a pergunta tinha a oportunidade de re(construir) seu
conhecimento.

Observou-se também que o0 jogo permitiu uma maior interagdo entre os alunos que discutiam
as questoes/respostas do jogo. Ou seja, os alunos puderam aprender a expressar a sua opinido de forma
clara e segura e principalmente a aceitar a opinido dos colegas, o que permite que os alunos aprendam
a conviver em sociedade. Portanto, a atividade permitiu que o aluno desenvolvesse a capacidade de
trabalhar em grupo. O jogo também favoreceu a relagcdo aluno/professor/pibidianas, permitindo a
quebra da ideia de que o professor é o detentor do conhecimento e o aluno é apenas um receptor. Ou
seja, o jogo permitiu que os alunos discutissem o conteudo com as pibidianas apresentando assim as
suas duvidas sobre o mesmo, permitindo assim uma melhora no processo de ensino/aprendizagem.
Permitiu ainda que lagos de amizade fossem criados, o que se acredita que favoreca o interesse dos
alunos pela disciplina de Quimica. Pois a todo o momento o professor/pibidianas ficaram proximas
aos grupos tirando davidas, lacando novas perguntas, dando dicas, enfim, ajudando os alunos a
organizarem o seu pensamento e ainda anotando inquietagées e erros dos alunos, para realizar uma
sintese do conteudo trabalho no final da atividade, o que ndo havia ocorrido tdo eficientemente
durante as aulas expositivo-dialogadas, pois durante a atividade professor e aluno se divertirem e
aprenderem em parceria.
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Percebeu-se também que o professor tem papel importante neste processo de construgdo de
conhecimento; ele deve ser o mediador do conhecimento, dando suporte para o desenvolvimento do
educando. Durante a aplicagdo de um jogo didético o papel mediador do professor se intensifica, pois
a media¢do deve favorecer o surgimento de condi¢des para que os educandos assumam o centro da
atividade ludico/educativa. Cabe ao professor explicitar as regras do jogo e, conduzi-lo para que o
mesmo atinja seus objetivos e cumpra a sua fungdo através do didlogo educativo. Rizzo (2001) afirma
que é fun¢do do professor instigar a tomada de decisdo entre os alunos (jogadores) e a cria¢do de
argumentos que defendam do seu ponto de vista sobre o assunto discutido. Assim, acredita-se que as
discussdes que sdo promovidas pelo jogo sdo extremamente importantes para a construgdo de
conceitos cientificos e sociais.

Pode-se observar ainda que o jogo permitiu que os alunos reforcassem a descoberta da
realidade (polui¢do causada pelo uso de combustiveis fosseis e ndo fosseis) e os problemas causados
por essa polui¢do) e o questionamento (reflexdo) de qual o melhor combustivel para contribuir com a
Sustentabilidade. Enfim, observou-se a formagdo de cidaddos comprometidos e preocupados com a
sustentabilidade do planeta.

Através das observagGes realizadas percebeu-se, o desenvolvimento dos alunos durante os
questionamentos realizados, pois eles buscavam desenvolver a resposta para avancar no jogo. Como o
jogo é uma atividade descontraida o educando acaba aprendendo e também desenvolvendo o seu lado
social. Assim, acredita-se que ao se atribuir cardter lidico a aprendizagem pode-se despertar no aluno
o interesse de participar ativamente da apropriacdo do seu aprendizado e com isso desenvolver
aspectos como a atenc¢do, a inteligéncia e a personalidade, ja que o ludico estd ligada ao
desenvolvimento do individuo.

A construgio de conhecimento através do jogo didatico

Avaliou-se a atividade também por meio de um questiondrio que foi aplicado apods o
encerramento da atividade. Este visou investigar a aceitacdo do jogo e ainda se este se constituiu em
uma atividade ludica que contribuiu para que os alunos diferenciassem e compreendessem os
diferentes tipos de combustiveis estudados e compreendessem ainda os seus beneficios e maleficios.

Através dos dados coletados por meio da observacdo e dos questiondrios pdde-se perceber que
o desenvolvimento do jogo contribuiu para o desenvolvimento da:

o A curiosidade de pensar multiplas alternativas para a solu¢do de um problema: (durante
o jogo o aluno era questionado todo tempo; ele deveria procurar resolver o problema
(questionamento) da melhor forma possivel para avangar no jogo e se consagrar campedo);

o A capacidade de trabalhar em equipe (o0 jogo exigiu uma interag¢do aluno/aluno);

. A disposigdo de procurar e aceitar criticas (como o jogo didatico “Na dos Combustiveis”
€ um jogo de grupo os alunos vao discutir, por exemplo, uma resposta de um jogador e assim poderdo
chegar a uma resposta aceitavel);

o O saber comunicar-se (a comunicagdo é importante para que os alunos possuam
argumentos para a defesa de suas opinides durante os questionamentos do jogo);
. A capacidade de buscar conhecimento (o jogo didatico permite que os alunos procurem

aresposta de um questionamento; quando os jogadores entre si ndo chegavam a uma resposta aceitavel
procuravam a professora ou as pibidianas, que foram mediadoras da resposta e, a partir das discussoes,
auxiliaram o grupo a propor uma resposta).

Pdde-se perceber assim que variados conhecimentos foram desenvolvidos, o que é de suma
importancia para garantir a viabilidade do mesmo como um recurso didatico que facilita e enriquece
o processo de ensino e aprendizagem.
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A fim de estimular o aprendizado buscou-se colocar o educando em contato direto com um
problema que esta presente em seu cotidiano ao trabalhar com a poluigdo causada pelos combustiveis.
O jogo trouxe duas opgdes de combustiveis (etanol ou gasolina) para os alunos utilizarem em seus
veiculos; eles deveriam escolher entre as opg¢des disponiveis aquele que mais favorece a
sustentabilidade, sendo o etanol, que libera uma quantidade de CO, atmosfera, sendo este consumido
pela cana durante seu crescimento, mas foi apresentado aos alunos durante as aulas contextualizadas
desenvolvidas as desvantagens da produgdo deste combustivel, como que a cultura da cana necessita
de desmatamento de grandes dreas, modifica o albedo local, areniza rapidamente os solos, causando
impactos ambientais além dos produzidos na fabrica¢do do etanol, e o outro favorecia o rendimento
energético, sendo a gasolina, o combustivel que libera mais energia. Portanto, os alunos tiveram que
resolver qual combustivel deveriam utilizar para chegar ao final do jogo diddtico. Em um dos
comentdrios um dos alunos afirmou que

“[...] 0 jogo ajudou a escolher o melhor tipo de combustivel” (A8).

Assim, o jogo didatico “Na trilha dos Combustiveis” permitiu que os alunos refletissem sobre
uma forma de solucionar este problema da escolha do melhor combustivel (aquele que favorece a
sustentabilidade energética) e ainda buscou incentivar o educando a colocar em agdo as suas ideias,
contribuindo assim com a sociedade em que vive.

Segundo a literatura os jogos didaticos podem ser usados para apresentar obstaculos e desafios
a serem vencidos como forma de fazer com que o educando atue em sua realidade. Segundo Ramos
(1990) o desafio é algo que também pode despertar o interesse. O jogo didatico desenvolvido trouxe
um desafio ou um problema em que o aluno deveria tracar uma estratégia com intuito de resolver o
mesmo. Dessa forma, o jogo didatico é uma boa alternativa para que o aluno explore e construa o
conhecimento quimico de uma forma prazerosa e critica.

Kishimoto (1996) alerta que o jogo didatico deve possuir tanto a fungdo lidica (que esta
relacionada ao cardter de diversdo e prazer que o jogo propicia), quanto a funcdo educativa (que se
refere a apreensdo de conhecimentos, habilidades e saberes). Através da observa¢do e da analise dos
dados coletados no questiondrio percebeu-se que o jogo diddtico cumpriu com suas fungdes, tanto
ludica quanto educativa, ou seja, o jogo didatico foi capaz de motivar o aluno a (re)construir
conhecimento efetivo e de forma divertida.

Além disso, a atividade permitiu que os alunos desenvolvessem baseados em situagdes reais.
Sendo assim, o aluno pdde-se colocar no lugar de um motorista e optar pelo uso de um combustivel
baseado nos conhecimentos quimicos (rendimento energético e polui¢do atmosférica) construidos
durante as aulas expositivo/dialogadas.

Na trilha os alunos eram questionados sobre o aprendizado construido durante as aulas
expositivo/dialogadas, ministradas. Responder a pergunta de forma correta era uma condigdo para que
o aluno ndo ficasse uma rodada sem jogar; para ndo ficar de fora do jogo o aluno parava e refletia sobre
aquela questdo tragcando uma estratégia para continuar jogando. P6de-se observar que se o aluno ndo
sabia ou respondia a questdo de forma incorreta o grupo parava e discutia a mesma. E, se ainda assim
ndo chegassem a uma resposta aceitavel, chamavam uma das pibidianas para dirimir a duvida. Esta
retomava a discussdo com todo o grupo, os alunos apresentavam as suas ideias sobre a resposta da
questdo, ou seja, entdo usava da mediacdo do conhecimento para que o grupo chegasse a uma
conclusdo sobre a resposta da pergunta, minimizando assim os erros conceituais dos alunos. O que
possibilitou a criacdo de um espaco de reflexdo e discussdo sobre a tematica abordada.

Vale ressaltar que as perguntas ndo estavam presentes no jogo com o objetivo de que o aluno
memorizasse o conceito quimico/social, mas para que o mesmo refletisse sobre a questdo e construisse
a sua propria resposta, além de dirimir as duvidas ainda remanescentes das aulas. Tinham ainda o
objetivo de familiarizar o aluno com a linguagem quimica.

A aceitabilidade do jogo e as fungées ludica e educativa
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Através das respostas do questiondrio percebeu-se uma boa aceita¢do do jogo didatico “Na
Trilha dos Combustiveis” pelos alunos. Bertoldi (2003) apresenta uma explicacdo para a grande
aceitacdo do jogo diddtico, pois acredita que os jogos didaticos possibilitam o aprendizado de forma
prazerosa, num contexto desvinculado da situacdo de aprendizagem formal. Mas acreditamos que para
além da aceitacdo dos alunos por uma aula diferenciada que sai da rotina tradicional de explicagdo de
conteudo e resolugdo de exercicios a atividade desenvolvida deve ter um objetivo que se relacione com
o desenvolvimento cognitivo do aluno. E no caso especifico do recurso que tratamos neste artigo que
relacione a diversdo com o aprendizado do conhecimento cientifico.

Através da andlise das justificativas dos alunos pode-se observar que os educandos gostaram
do jogo porque este promoveu diversdo e aprendizado ao mesmo tempo, como pode ser observado no
depoimento de alguns alunos:

“[...] 0 jogo proporciona aprendizado e divertimento ao mesmo tempo” (A12); [...] 0 jogo
contribuiu para a fixagdo do aprendizado” (A6); “[...] com o jogo a gente fica mais atento
e aprende mais” (A3).

“[...] 0 jogo me proporcionou um momento de descontragdo” (A30).

Estes relatos confirmam mais uma vez que o jogo didatico cumpriu com sua fung¢do
ludica/educativa. Sendo assim, o equilibrio entre a fun¢do lidica e educativa permitiu que o jogo
didatico atingisse o seu objetivo e fosse um recurso didatico capaz de motivar o aluno a (re)construir
conhecimento de forma divertida. Segundo Murcia (2005) as caracteristicas do jogo didatico permitem
que ele seja um veiculo de ensino/aprendizagem e comunicag¢do ideal para o desenvolvimento da
personalidade e da inteligéncia dos alunos. Divertir-se enquanto aprende e envolver-se com a
aprendizagem faz com que o aluno cresga, mude e participe ativamente do processo educativo,
tornando-se assim sujeito ativo e critico. Vale destacar também que ao responderem a esta questio os
alunos citaram o aprendizado que construiram sobre sustentabilidade:

“[...] 0 jogo ajuda a gente a escolher o combustivel mais sustentdvel” (A28);
“[...] 0 jogo ajuda a dar ideias de como ser mais sustentdvel” (A35);

“[...] o jogo me ajudou a construir conhecimento quimico e a ser mais
sustentdvel” (Az).

Estas respostas corroboram com um dos objetivos tanto do Projeto Tematico quanto o do jogo
didatico “Na Trilha dos Combustiveis”, qual seja, incentivar os alunos a levarem a sustentabilidade
para a sua vivéncia e usar da mesma para garantir o futuro das préximas geragdes e uma melhor
qualidade de vida as mesmas.

Vale destacar a resposta de um aluno em uma das questdes do questionario:

3

“[...] Nas respostas erradas, podemos pensar e ver o que é certo, assim aprendemos mais’
(A17).

Através da afirmagdo deste aluno podemos observar claramente que o jogo didatico é livre de
pressdes e que o aluno ndo tem medo de errar na hora de responder. Além disso, este aluno estad
aprendendo com os seus erros, esta refletindo e chegando a resposta correta por si mesmo. Assim, esta
se tornando sujeito autdbnomo na constru¢do do seu conhecimento, um aspecto muito importante e
que foi proporcionado pelo jogo didatico. Segundo Kishimoto (1996, p. 21):
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O jogo favorece o aprendizado pelo erro e estimula a exploragdo e resolucdo de
problemas, pois, como é livre de pressoes e avalia¢gdes cria um clima adequado para a
investigacdo e a busca de solugdes. O beneficio do jogo estd nessa possibilidade de
estimular a exploracdo em busca de resposta e em ndo se constranger quando se erra.

Portanto, percebe-se que a auséncia de pressio proporcionada pelo jogo permitiu uma reflexao
rica para os alunos que os conduziu a um aprendizado efetivo. Perguntou-se ainda aos alunos se o jogo
didatico “Na Trilha dos Combustiveis” foi divertido; muitos dos alunos responderam que sim, por meio
da justificativa de que o jogo proporcionou uma aula diferente, que saiu da rotina das aulas
tradicionais. Vemos que os alunos se sentem motivados quando o professor traz para a sala de aula
uma atividade diferente; os alunos se interessam e participam mais da aula. Isto nos faz crer que
trabalhar com recursos diversificados promove o aprendizado e incentiva os alunos a participarem
mais da atividade proposta.

Impactos positivos do uso de jogos didaticos no Ensino e na formacao cidada

O jogo dentro de uma sala de aula promove um ambiente de prazer, de livre exploracdo, um
momento de constru¢do de conhecimento e também um momento de real interacdo entre colegas e
professores. Os alunos citaram em suas respostas que o jogo desenvolvido propiciou uma maior
interacdo com os colegas. Recursos como os jogos diddticos permitem essa maior intera¢ao
aluno/aluno, pois em sua maioria os jogos sdo praticados em grupos e promove competi¢do, o que
gera essa maior interagdo entre os alunos. Esta interagdo é muito favoravel para o crescimento do aluno
como pessoa e como cidaddo, pois ele estara aprendendo a lidar com as diferengas existentes entre as
pessoas, a se socializar, o que é importante para a sua vida em sociedade.

A competigdo também foi promovida pelo jogo; p6de-se observar isso através das atitudes dos
alunos jogando; eles queriam ganhar e faziam o possivel para isto acontecer. Alguns inclusive tragavam
estratégias para langar os dados e tirar um nuimero alto e andar varias casas. Percebeu-se que aqueles
alunos que antes se mostraram desinteressados nas aulas expositivo/dialogadas buscaram responder
as questdes de forma correta para ndo ficar sem jogar.

Vale destacar que o objetivo ndo era o de promover a competicdo entre os alunos, mas pode-
se perceber que isto acabou promovendo mais ludicidade e interagdo entre os alunos do grupo
enquanto jogavam, trazendo como consequéncia a (re)constru¢do do conhecimento de forma
prazerosa. Observou-se durante a aplicagdo da atividade que os alunos adquiriram uma posi¢do mais
ativa, pois questionavam muito mais que nas aulas cotidianas, o que vem reforcar mais uma vez que
recurso desenvolvido possui cardter educativo.

Observou-se que a maioria dos alunos se envolveu na atividade ladica proposta; até mesmo os
que ja haviam saido do jogo davam sugestdes para os colegas que permaneciam jogando. Nao se
observou dispersdo por parte dos alunos e nem desinteresse, o que normalmente ocorre em uma aula
normal. Pode-se observar ainda que durante o jogo os alunos riram, conversaram, brincaram, ou seja,
os alunos se divertiram jogando. Mas, além da diversdo, os alunos pensaram, trocaram ideias, agiram,
aprenderam e se desenvolveram cognitivamente e socialmente.

Assim, por meio das observagdes realizadas em sala de aula durante a aplicagcdo do jogo e da
analise das respostas obtidas nos questionarios, pdde-se perceber que os objetivos foram atingidos, o
de tornar a aula de Quimica mais dindmica e interativa e contribuiu para o processo de ensino e
aprendizagem dos conteudos de Termoquimica envolvidos com a tematica trabalhada (Rendimento
Energético x Polui¢do) como pode ser observado pelo relato a seguir:

“[...] Achei o jogo interessante, e sem contar que reforcou o meu conhecimento” (A22);

“[...] além de ser divertido, revisa o contetido estudado” (A31).
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Estimulou-se nos alunos a reflexdo, e tornou os sujeitos ativos na (re)constru¢do do seu
conhecimento e cidaddos criticos e atuantes na sociedade da qual fazem parte, como se pode
depreender das falas citadas acima. O cidaddo (aluno) precisa estar interligado tanto com a informagdo
quimica quanto com o contexto social para participar ativamente da sociedade, ou seja, é necessario
que o aluno compreenda a Quimica e relacione a mesma com a sociedade em que vive para poder
participar ativamente desta.

A partir da andlise dos resultados obtidos pode-se perceber que o jogo didatico “Na Trilha dos
Combustiveis” atingiu um dos seus principais objetivos, o de recordar/revisar os conteidos quimicos
relacionados a Termoquimica como, por exemplo, a variagdo de entalpia que permite verificar a
quantidade de energia que é liberada pela reacdo de combustdo sofrida pelos combustiveis e a partir
disto determinar qual combustivel rende mais (libera mais energia em sua reagao de combustao) e
também os conceitos relacionados aos recursos energéticos (escassez energética) como o que é um
combustivel, quais os tipos de combustiveis e a polui¢do liberada pela reagdo de combustio. A
ressignificacdo de conceitos observada durante o desenvolvimento doa atividade vem corroborar que
a ferramenta didatica empregada melhora os processos de ensino e aprendizagem.

Ha ainda que se frisar que o ludico se constituiu num recurso diferenciado e relevante para
tratar da tematica abordada (Combustiveis e Impactos Ambientais), pois 0 mesmo se caracterizou por
uma acdo pedagogica que viabilizou situagbes de aprendizagem, pois os jogadores aprenderam
errando e discutindo o seu erro com o docente mediador e com os demais alunos e ainda foram
estimulados a resolver um problema como, por exemplo, qual combustivel favorece a sustentabilidade
energética. Assim o aluno foi estimulado a tracar uma estratégia para vencer o jogo e a partir desta
estratégia p6de explorar investigar e interagir com o conceito quimico de forma a compreendé-lo e
assim (re)construir conhecimento significativo.

Vale destacar que o jogo complementou as atividades do projeto, ou seja, este recurso veio para
refor¢ar com os alunos os conceitos quimico/sociais trabalhados, pois muito conhecimento foi
desenvolvido durante o jogo. O jogo serviu principalmente para reforcar o objetivo central do Projeto
Tematico denominado “Quimica e Energia em prol de um desenvolvimento sustentavel” que era
promover a mudanga de atitude dos alunos, ou seja, desenvolver nestes uma consciéncia sustentavel
e uma postura de cidaddos atuantes na sociedade em que vivem.

Os jogos didaticos e a formacao inicial docente

A formagao inicial é de suma importdncia para o futuro docente, pois a mesma apresenta os
principais pressupostos formativos para desempenho da sua atividade profissional. Sem uma formagao
inicial consistente, o docente ndo estard devidamente preparado para o enfrentamento de situagdes
complexas, sejam elas nos aspectos tedricos e/ou didatico pedagdgicos no ensino de Quimica. Ou seja,
a partir de uma formacdo inicial de qualidade o futuro docente constréi conhecimento adequado para
a sua pratica docente.

Névoa (1997) corrobora com essa ideia quando afirma que é necessaria a pratica nos cursos de
formacdo de professores e a inclusdo na rotina profissional (sala de aula) de habitos de discussées e de
reflexdes sobre os acontecimentos e fendmenos sociais, historicos e sociais dos individuos envolvidos
no processo (alunos). Ou seja, para garantir uma formagdo inicial baseada nas mudangas que a
educagdo exige, é primordial que o futuro professor vivencie uma pratica diferente em sala de aula.
Esta pratica gera muitas vezes inseguranca entre os licenciandos em formagdo, uma vez que requer
revisdo de propositos, valores e procedimentos vivenciados.

Vale assim destacar a experiéncia adquirida pelas pibidianas através da
elaboragdo/desenvolvimento/aplicagdo/avaliacio do jogo didatico “Na trilha dos Combustiveis”
durante a sua formagdo inicial. Esta experiéncia esta relacionada principalmente ao uso da mediagao
para o desenvolvimento deste recurso, pois para o ludico surtir efeito e promover a
construgdo/reconstru¢ao de conhecimento deve ser trabalhado de forma adequada e associar as
fungées educativa e ladica.
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Segundo Santana (2012) o ludico é um importante instrumento de trabalho para a elaborac¢do
do conhecimento. Para ser mediador do conhecimento o professor precisa saber lidar com os erros,
estimular a aprendizagem, ajudar os alunos a se organizarem, educar através do ensino, dentre outros.
Segundo Cunha (2012) durante o jogo didatico o professor tem a oportunidade de verificar quais foram
os caminhos utilizados pelo estudante, debater com a turma outras formas de resolu¢do de problemas
e apresentar, quando necessario, os procedimentos e modelos formais. Nesta concep¢do, o professor
assume o papel daquele que conduz, estimula e avalia a aprendizagem do estudante. Ou seja, através
do desenvolvimento do jogo didatico citado, as pibidianas construiram a capacidade de serem
professoras mediadoras no ensino de Quimica.

A elabora¢do e o desenvolvimento do jogo didatico “Na trilha dos Combustiveis” foi uma
excelente experiéncia para a formacdo inicial docente. Estas vivenciaram uma pratica diferente
baseada na superagdo do ensino tradicional a partir da inser¢do de recursos didaticos diferenciados na
rotina escolar dos alunos e a partir destas experiéncias puderam observar que uma atividade ludica
como um jogo motiva o aluno a buscar seu aprendizado e torna as aulas mais prazerosas, permitindo
que o aluno fique mais a vontade de expor a sua opinido e a sanar duvidas. Assim apds a reflexdo
realizada posteriormente a aplicacdo do jogo didatico, acredita-se que este é um recurso que deveria
fazer parte do processo educacional dos educandos. Salienta-se que este foi elaborado a partir de uma
situacdo problema, o que garante que o interesse dos alunos pelo recurso sera ainda maior.

CONCLUSOES

A utilizagdo de jogos didaticos vem crescendo nos ultimos anos. Este recurso foge do modelo
tradicional de ensino baseado na transmissdo/recep¢ao do contetido (modelo da racionalidade técnica,
baseado na transmissdo do conhecimento ao aluno e na memorizag¢do de formulas e nomenclaturas),
sendo o professor é o detentor do conhecimento e o aluno é a tdbula rasa que apenas absorve este
conhecimento.

Estes possibilitam que os alunos vivenciem uma aula diferenciada. A vivéncia deste recurso
ndo ¢é apenas um momento de descontragdo para o aluno; é um momento em que este é motivado a
buscar o seu conhecimento e desta forma se familiarizar com o mesmo. Possibilitando ainda que o
aluno seja auténomo e possa alcancar um aprendizado efetivo.

No jogo “Na trilha dos Combustiveis” o aluno passou a ser autébnomo quando foi estimulado a
tracar uma estratégia para ganhar o jogo; esta estratégia estava relacionada com uma forma de
responder aos questionamentos e a partir disto o mesmo pode (re)construir conhecimento. Quando
os educandos aprendem brincando demonstram alegria e prazer em aprender. Assim, percebe-se que
este recurso tornou a aula de Quimica mais dindmica e interativa e aproximou a Quimica dos
educandos e de seu cotidiano. Durante o jogo o aluno teve um contato direto com pessoas, aprendeu,
a comunicar-se e, principalmente, a aceitar as ideias e a diversidade existente entre as pessoas.

No momento em que este jogo didatico foi aplicado em sala de aula pdde-se observar uma
maior interacdo entre aluno/aluno e, ainda, que a interacdo aluno/professor foi estreitada, pois a
atividade ludica deixou o educando mais a vontade para dirimir suas duvidas, conforme observado e
relatado pelos discentes. Permitiu que o conhecimento apreendido pelos educandos fosse
recordou/revisou e ainda promoveu a apropriacdo de um novo aprendizado. Esta pode ser observada
principalmente no momento em que os alunos respondiam aos questionamentos necessarios para ndo
ficar uma rodada sem jogar.

Por fim, acredita-se que a diversificacdo nos recursos didaticos e a inser¢do de atividades
ludicas como os jogos didaticos, podem sim tornar os conteidos quimicos mais proveitosos e até
tornar esta disciplina mais interessante e bem vista entre os educandos, pois estes irdo aprender de
uma forma prazerosa, interativa e sem cobrangas. O ensino de Quimica deve contribuir para a
formacdo de cidaddos e, dessa forma, deve permitir o desenvolvimento de conhecimentos e valores
que possam servir como instrumentos mediadores da interagdo do individuo com o mundo. Percebeu-
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se através deste trabalho que se consegue isso mais efetivamente implementando atividades ladicas
no processo de ensino e aprendizagem.
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