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Novas metodologias tém buscado complementar o modelo tradicional de ensino de ciéncias, baseado na
memorizagéo de assuntos e com baixo potencial motivador. Diante desse cendrio, os jogos diddticos surgem
como ferramenta opcional ao atendimento dessa necessidade, tornando o processo de aprendizado mais
dindmico e divertido. O objetivo do presente trabalho foi a elaboragéo de tabuleiros que propiciassem a
interagdo entre alunos e facilitassem a construgdo do conhecimento das disciplinas de Fisico-Quimica e Quimica
Geral. Para o desenvolvimento da atividade foram utilizados quatro jogos de tabuleiros, idealizados e
desenvolvidos pelos académicos, baseados num conjunto de perguntas e respostas relacionado aos contetidos
de quimica, previamente abordados em aulas expositivas, como por exemplo: introdugéo a quimica, distribuicdo
eletrénica, tabela periddica, estados da matéria, estrutura atémica e estudo dos gases. Através de uma primeira
andlise, de cardter qualitativo, foi notério o aprendizado dos académicos desde o processo de confecgdo dos
Jjogos de tabuleiro, devido a necessidade de pesquisas sobre o tema para a elaboragdo de perguntas e respostas.
Com relagdo ao interesse dos estudantes na utilizagdo dos jogos, a maioria dos académicos (acima dos 80 %)
mostrou entusiasmo e relatou satisfagdo no aprendizado de quimica através do uso dos tabuleiros. Cabe
mencionar que um grupo de estudantes (~15%) apresentou comportamento timido e uma pequena parte dos
académicos (5%) se mostraram pouco interessados. Verificou-se, que os jogos de tabuleiro apresentados
constituem uma proposta promissora para promover a aprendizagem no ensino de quimica, favorecendo a
interagdo entre académicos e tornando o processo de assimilagdo mais atrativo.

New methodologies have sought to complement the traditional teaching model, based on memorization of
subjects and with low inspiring potential. In this sense, didactic games emerge as an optional tool to meet this
need, making the process of learning more dynamic and fun. The objective of the present work was the
elaboration of board games that allowed the interaction between students and facilitated the construction of
the knowledge of the physical chemistry and general chemistry disciplines. For the development of the activity
were used four different board games, designed and developed by the academics themselves, based on a set of
questions and answers related to chemistry contents, previously addressed in lectures, such as: introduction to
chemistry, electronic distribution, periodic table, state of matter, atomic structure and study of gases. In a
qualitative analysis, it was clear the learning of academics already in the process of making board games, due
to the need for research on the subject to elaborate questions and answers. Regarding the students' interest on
the use of games, most of them (over 80%) expressed enthusiasm and reported satisfaction in this way of
learning chemistry. It should be mentioned that a group of students (~15%) showed shy behavior and also a
smaller one part showed low interest (5%). It was found that the presented board games are a promising
proposal to promote learning in chemistry teaching, favoring the interaction between academics and making
the content assimilation process more attractive.
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INTRODUCAO

Na era da revolugdo tecnoldgica, a sociedade esta
evoluindo mais rapidamente ja que as informagGes estdo
mais acessiveis e disponiveis a todos. No entanto, aprender
é um ato revestido de concepgles e ideologias tipicas de
cada cultura. Assim, o ato de educar implica cultivar todas as
potencialidades das pessoas. A partir destes pressupostos,
os cursos de nivel superior juntamente com os professores,
devem adotar métodos inovadores nas praticas pedagogicas
e no relacionamento com os académicos. Cabe mencionar
que existem diversos fatores tais como: didatica limitada do
professor, deficiéncias de aprendizagem na educacdo basica,
entre outros, que podem resultar na desmotivacdo em
aprender por parte do alunado. Por isso, é preciso fomentar
procedimentos alternativos que auxiliem na formagdo de
individuos criticos, na construgdo do conhecimento e que ao
mesmo tempo despertem motivagdo diante de tantos
atrativos tecnoldgicos.

REFERENCIAL TEORICO
Ensino de Ciéncias no Brasil

No Brasil, o ensino de ciéncias, em particular da quimica,
esta cada vez mais inserido no cotidiano social, seja nos
jornais, noticidrios e até mesmo em novelas e programas
populares; mesmo assim, o assunto é visto com frequéncia
na sala de aula de uma forma tedrica e tradicional. A maioria
dos professores de Quimica transforma a aula em uma
sequéncia de equagGes e memorizagGes que compreendem
o conteldo da matéria. Assim, a aula se transforma em
sucessivos calculos e atividades cansativas sem possibilitar as
chances do individuo de construir hipdteses e criar um
raciocinio I6gico (DUPEYRON, 2019; REIS, 2012).

Soares (2008) descreve que é importante os docentes
buscarem alternativas que realmente alcancem os
estudantes contemporaneos, por meio de propostas de
integrar os jogos ao ensino de quimica. Sabe-se que é
necessario algo que realmente seja direcionado para
incentivar o interesse do académico e que melhore o
processo de aprendizagem cientifica. No Brasil, os alunos de
ensino fundamental, médio e superior, tem tido dificuldades
em aprender ciéncias de forma tradicional. Nesse método, o
professor transmite o conhecimento para o académico que
recebe de forma passiva, apenas ouvindo, memorizando e
repetindo os conteddos advindos do quadro/pincel

(DUPEYRON, 2019; SILVA, 2002; BORGES, 2019).

A aprendizagem pode ser considerada uma teia tecida
através dos métodos de ensinos adotados pelo professor.
Assim, nessa teia de saber a articulagdo profunda dos fios e
nos ocorre por meio da complementacdo de metodologias
pedagdgicas ligadas a
professor/académico (VYGOTSKY, 2008).
superar o pensamento original do ensino de quimica passivo

inovadoras, inter-relagdo

Portanto, para
no nivel superior, o processo de ensino/aprendizagem deve
ser ativo e moderno possibilitando ao académico ndo
somente a compreensdo dos processos quimicos, mas
também a construgdo do conhecimento cientifico critico,
estreitamente relacionado com as aplicagGes tecnoldgicas e
suas implicagdes ambientais, sociais, politicas e econGmicas
(BRASIL, 2006; RODRIGUES, 2019).

Historico dos jogos de tabuleiros

O emprego de jogos de tabuleiro comegou ha cerca de
5000 anos em civilizagGes antigas. A partir dos anos 80, estes
jogos perderam muito a sua popularidade devido aos jogos
eletrénicos, porém, nos ultimos anos voltaram a conquistar
muitos adeptos. Um dos motivos para isto é a interagdo
entre os jogadores (CUSTODIO, 2016). No Brasil e no mundo,
existe uma demanda crescente por jogos de tabuleiro para o
publico mais maduro. Porém, ao contrario dos outros paises,
o mercado brasileiro ndo possui produtos para satisfazer
essa necessidade latente (ALMEIDA, 2013).

Os jogos de tabuleiro utilizam superficies planas e pré-
desenhadas, com figuras e/ou marcagdes de acordo com as
regras envolvidas em cada jogo. Os primeiros jogos de
tabuleiro representavam uma batalha entre dois exércitos,
sendo a maioria deles, incluindo os mais modernos,
baseados em derrotar os jogadores adversarios em termos
de objetivos. Os jogos podem ter por base uma estratégia ou
simplesmente pura sorte (por exemplo, rolagem de dados),
ou uma mistura dos dois (CUSTODIO, 2016).

Existem diversos tipos de jogos de tabuleiro podendo
variar de jogos abstratos sem nenhum tema (por exemplo,
damas) até os jogos de tabuleiros voltados para uma area
especifica do conhecimento (FERRI, 2015; PEREIRA, 2009;
PEREIRA, 2017, MACHADO, 2011). Assim, os jogos de
tabuleiro ndo sdo apenas uma alternativa de lazer, pois a
pratica deles incentiva a capacidade de memdria e ajuda a
desenvolver o raciocinio légico.
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Tabuleiros como estratégia diddtica de ensino de
ciéncias

Como mencionado anteriormente, no processo atual de
aprendizagem que vai do Ensino Fundamental ao Superior,
os professores muitas vezes ndo conseguem despertar o
interesse dos estudantes usando os métodos tradicionais de
ensino. Em particular, em alguns componentes curriculares
considerados complexos, como a quimica, é observada uma
aversdo por parte dos alunos. Diante disto, alguns
professores tentam inovar nas metodologias pedagégicas
facilitadoras da construgdo do conhecimento, usando jogos
educacionais (PEREIRA, 2013; MEDINA, 2019). Assim, o
professor consegue uma participagdo mais ativa em sala de
aula. Dentre os jogos utilizados, os tabuleiros sdo bem
recebidos pelos universitdrios por ser um jogo que prima
pela competigdo entre individuos ou equipes (ALMEIDA,
2013, ALMEIDA, 2017).

Cada vez que se pronuncia a palavra jogo, as pessoas
podem entendé-la de maneiras diferentes. Neste contexto, o
jogo pode ser considerado instrutivo, quando nele se
envolvem conteldos cientificos. Assim, jogar em sala de
aula, mais do que um simples divertimento, € um método de
aprendizagem e desenvolvimento da mente, da inteligéncia
e do sentido ético (PEREIRA, 2017).

Concordando com Brougér (2003), podemos definir o
jogo como: “agir, aprender, educar-se sem o saber através de
exercicios que recreiam, preparando o esfor¢co do trabalho
propriamente dito”. Neste contexto o jogo é trabalhado
como passatempo tendo enfoque no aprendizado de
conteldos, sem ter a preocupacdo real de quem foi o
vencedor, pois o objetivo principal é a aprendizagem e ndo a
competicdo. O final do jogo ndo é o mais relevante, o que
realmente importa sdao os meios utilizados para jogar que
revelam comportamentos estrategistas.

Para Huizinga (2001) a fungdo do jogo é de contextualizar
para facilitar a construgao do conhecimento de uma forma
mais criativa e divertida. Neste sentido, o objetivo do
presente trabalho foi a elaboracdo de varios jogos de
tabuleiros, com perguntas, que propiciassem a interagao
entre os académicos e que pudessem facilitar a construgao
e/ou revisdo do conhecimento de componentes curriculares
tais como: Quimica Geral e Fisico-Quimica.

Os jogos de tabuleiros, por se tratar de uma atividade
simples e de baixa complexidade constituem uma alternativa
muito atrativa para qualquer professor, até mesmo para
explorar contelddos de diferentes componentes curriculares.
Assim, nesta proposta de desenvolver e utilizar os jogos
como um recurso didatico o professor propde um método
duplo para facilitar a aprendizagem, pois os estudantes estdo
aprendendo tanto na preparacdo dos jogos, através das
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pesquisas sobre os assuntos abordados, como na hora de
colegas,
consequentemente um maior aprendizado. Além disso, esta

jogar com os exigindo maior dedicagdo e
metodologia ativa possibilita que os alunos aprendam a:

expor suas idéias, argumentar e compartilhar o

conhecimento, adquirindo espirito de equipe e

proporcionando uma melhor socializagdo (MITRE, 2008)..

METODOLOGIA

Visando facilitar o processo de ensino aprendizagem de
ciéncias quimicas na educacgdo superior, quatro jogos de
tabuleiros (Tabela 1) foram idealizados e elaborados pelos
alunos do segundo semestre, do curso de farmacia da
faculdade “Instituto Macapaense de Melhor Ensino Superior
da Faculdade” (IMMES).

Inicialmente, o professor ministrou em sala vdrias aulas
tedricas referentes as disciplinas de Quimica Geral e Fisico-
Quimica, apresentando diferentes tdpicos tais como:
distribuicdo eletronica, estrutura atdmica, tabela periddica,
transformacgOes da matéria, entre outros.

Em uma segunda etapa, ocorreu a orientagdo do
desenvolvimento do jogo didatico sobre os assuntos
trabalhados em sala de aula. Assim, cada estudante, de
forma individual ou em dupla, ficou responsavel por
desenvolver um jogo de tabuleiro que pudesse ser utilizado
como ferramenta ludica para a fixagdo dos conteudos
abordados nos  componentes  curriculares  acima
mencionados. As regras indispensdveis para jogar cada
tabuleiro também foram concebidas pelos préprios autores.
Maiores detalhes assim com as regras de cada jogo poderdao
ser encontradas nos Anexos A-D.

Os modelos dos tabuleiros, as cartas de perguntas assim
como os gabaritos, foram esbogcados usando papel e lapis.
Posteriormente, todos os jogos foram produzidos no
computador fazendo uso de programas como: Power Point,
Word e Paint. Alguns jogos foram, ainda, complementados
com detalhes no verso das cartas, conforme detalhado nos
anexos. Finalmente, os tabuleiros #1, #3 e #4 foram
impressos em folha A4 especial e plastificados para garantir
uma maior durabilidade. O tabuleiro #2 foi impresso e
colado sobre uma prancha branca de isopor para dar uma
maior resisténcia.

Tanto no tabuleiro #1 quanto no #2 sdo apresentadas
cartas com perguntas de quimica geral e fisico-quimica, e
faz-se necessario a presenca de juiz para conferir no gabarito
se a resposta estd correta, para assim avangar ou ndo as
casas que corresponda. Contudo, no tabuleiro #2 o nivel de
dificuldade é um pouco maior, pois as cores do percurso do

tabuleiro (preto, cinza e branco) correspondem a diferentes
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niveis de dificuldades das questGes a serem respondidas
(dificil, médio, facil), respectivamente.

No tabuleiro #3 optou-se por diferenciar os assuntos das
duas disciplinas empregando duas cores diferentes. Assim, as
cartas que correspondem aquelas casas de cor laranja sao
referentes a disciplina de quimica geral e as cartas pretas a
fisico-quimica. Neste tabuleiro ndo é necessaria a presenca
de um juiz, pois os jogadores poderdo verificar se acertou ou
errou no verso da carta (basta puxar um pouco a carta para
fora da capa e a resposta estard visivel para conferir). O
ultimo tabuleiro (#4), também possui cartas, mas neste caso
0 nUmero que estd no verso da carta corresponde
diretamente ao niumero da casa no tabuleiro, e também sera
necessario um juiz para avaliar as repostas. Em todos os
tabuleiros apresentados ha casas “extras” ajudando ou
punindo os jogadores para dar mais dindmica ao jogo. Nos
anexos A-D podem ser encontrados mais informagdes
especificas relacionadas a cada tabuleiro.

Como os tabuleiros foram aplicados em uma turma
pequena (17 académicos), e considerando que quanto
menor o numero de individuos menos representativos serdo
os resultados, nesta etapa se optou por ndo realizar uma
avaliagdo quantitativa dos efeitos dos tabuleiros no processo
de ensino aprendizagem. Por isto ndo foi pertinente o uso de
instrumentos de coletas de dados. Assim sendo, neste
estudo foi realizada uma avaliagdo qualitativa em termos

simples, baseada na observacdo da realidade. Cabe
mencionar, que a fim de ampliar a capacidade de
observagdo, foram considerados os comportamentos

individuais e em grupo dos académicos na hora do jogo e
também o desempenho deles nas diferentes avaliagdes
realizadas ao longo do semestre.

Tabela 1. Relag8o dos jogos de tabuleiros desenvolvidos.
JOGO

Tabuleiro #1

Tabuleiro #2

Tabuleiro #3

Tabuleiro #4

Fonte: autores

DISCIPLINA

Quimica Geral

Quimica Geral

Quimica Geral
Fisico-Quimica

Quimica Geral

RESULTADOS E DISCUSSAO

Depois da apresentagdo das regras dos jogos, oOs
tabuleiros foram colocados em mesas para que todos os
académicos da turma pudessem jogar. No inicio, foi possivel
perceber que alguns discentes achavam que seria apenas
brincadeira sem levar em consideragdo os conteudos
abordados, outros se mostravam timidos para jogar ou sem
muito interesse, porém a maioria estava bem entusiasmada
para aprender brincando. As diferengas comportamentais
entre os distintos individuos sdo previsiveis e consideradas
normais. De acordo com Soares (2008), o interesse torna-se
algo pessoal,
organizacdo cognitiva diferente, logo um mesmo assunto ou

uma vez que cada individuo tem uma
objeto pode despertar diferentes interesses.

No primeiro momento do jogo, o dado era langado por
todos os participantes para definir a ordem dos jogadores,
observando-se maior animo quando o dado caia em um
numero alto como 5 ou 6. No decorrer da partida, quando
alguém “caia em uma casa” com certo tipo de penalidade
como, por exemplo, “volte ao inicio”, os participantes
mostravam certa euforia, pois a punigdo para um jogador
motivava os outros participantes a ganhar. Em concordancia
com Kishimoto (1994), notou-se curiosidade e uma boa
aceitacdo por parte dos alunos com relagdo aos jogos
desenvolvidos pelos colegas, confirmando que a motivagdo
interna tipica do ludico serve para potencializar a exploragdo
e a conhecimento.

construgdo do A priori, o©s

comportamentos dos académicos foram semelhantes

perante os quatro tabuleiros apresentados. Assim sendo,
para poder realizar uma analise critica dos comportamentos

ASSUNTOS ABORDADOS

Distribuicéo eletronica
Estrutura atdmica
Tabela Periddica
Quimica Basica
Estrutura atdbmica
Tabela periddica
Introdugéo a quimica

Distribui¢éo eletrdnica
Estrutura atdmica
Tabela periddica
Gases

Estrutura atdmica
Distribui¢éo eletrdnica
Estado da matéria
Tabela periddica
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de forma individual serd necessdrio aplicar os jogos em
outras turmas diferentes daquela dos autores do trabalho, o
que podera ser objeto de futuros estudos.

De forma geral, observou-se que na hora em que uma
pergunta era lida, todos os académicos, envolvidos ou nao
diretamente no debatiam sobre o

jogo, assunto,

interpelavam a professora, expressavam suas idéias e
trocavam seus conhecimentos. Por tanto, ainda que o jogo
tenha apenas um vencedor, os estudantes se mostravam
dispostos a dar dicas aos colegas que ndo conseguiam
responder aos questionamentos apontados nas cartas de
perguntas, proporcionando assim um meio colaborativo,
estimulador da interagdo entre os participantes. Deve-se
destacar também que os jogos agregaram conhecimento aos
discentes e modificaram o papel do professor perante os
académicos, motivando os estudantes a participar mais ativa

e interativamente das aulas.

Do total de 17 alunos com faixa etdria entre 18 e 39 anos
que jogaram (sendo 51% do sexo feminino e 49% do sexo
masculino), 85% afirmaram ter gostado de participar do
jogo, pela forma divertida de rever os conceitos de
distribuicao eletronica, estrutura atémica, estados fisicos da
matéria, enquanto 15% parecem ndo ter gostado muito de
participar do jogo, devido a complexidade exigida para se
jogar, uma vez que os mesmos, nao tinham conhecimento o
suficiente para desenvolver uma partida. Assim, verifica-se
que o jogo, além do cardter ludico, quando trabalhado de
pode construgao do
conhecimento e na resolugdo de problemas de quimica geral

modo planificado, auxiliar na
e fisico-quimica.

O wuso destes jogos educacionais reforgou o

conhecimento de grande parte dos académicos, gerando
muitos elogios, opinides positivas e também algumas criticas
construtivas que os académicos propuseram-se a dividir no

Figura 1. Imagens ilustrativas dos jogos de tabuleiros desenvolvidos pelos académicos.

Tabuleiro #1

Tabuleiro #3
Fonte: Autoria propria.
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ato do jogo, e que servirdo como base para aperfeicoar
certos aspectos dos tabuleiros. Dentre os comentdrios
apontados estavam: “os jogos de tabuleiro ajudaram a fixar
melhor os conteudos”, “é étimo aprender brincando e se

n u

divertindo”, “a matéria se tornou mais interessante”, “depois
de jogar consegui visualizar melhor os conceitos abordados
em sala de aula”, “nunca gostei da quimica, mas agora
comecei a gostar e achar interessante”, “amei aprender
conteldos de quimica através de jogos de tabuleiro”, entre
outros.

Os comentarios anteriores, levantados pelos académicos,
somados ao melhor desempenho deles observado nas
diferentes avaliagbes realizadas ao longo do semestre,
serviram como base para reforcar a idéia de que o emprego
deste tipo de dindmica educacional nas instituicdes de
ensino é essencial, uma vez que facilita o processo de
ensino-aprendizagem. A maioria dos académicos sugeriu a
implementacdo dos jogos de tabuleiros ndo apenas na
de dificuldade de
aprendizado resulta evidente, mas também em outras

matéria de quimica, onde o nivel
matérias e turmas de ensino médio ou ensino superior como
forma de ajudar na assimilagdo dos contelddos e conceitos
apresentados pelos professores em sala de aula. Neste
sentido, foi possivel perceber a viabilidade da proposta
apresentada, mesmo sabendo que existe necessidade de
outras avaliagdes dos resultados para mensurar o impacto
real desta metodologia. Por isso, pretende-se ainda realizar
um estudo quantitativo através da aplicagdo destes jogos de
tabuleiros em diferentes turmas e/ou instituicbes de ensino,
com coleta e andlise de dados, com o intuito de ratificar a
contribuicdo destes jogos no desempenho dos estudantes.

Por fim, cabe mencionar que ao utilizar jogos educativos
o professor deve ficar atento no estabelecimento das regras
e verificar se elas oportunizaram o crescimento intelectual,
pessoal e social dos estudantes. Conforme Kishimoto (1994),
0 jogo pode ser considerado uma atividade lGdica que possui
duas fungbes: a ludica e a educativa. Deste modo, ambas as
fungdes devem estar balanceadas, ndo podendo deixar o
ludico predominar, pois se ndo teremos apenas um jogo e se
deixarmos predominar a fung¢do educativa teremos apenas
um material didatico. Destarte, Soares (2008) aponta que
encontrar o equilibrio entre as duas fungdes é o principal
desafio no emprego destas novas metodologias.

CONSIDERACOES FINAIS

O impacto real desta metodologia, foi notério que os
mesmos promoveram a aprendizagem em diversos dmbitos.
A atividade despertou motivagdo, interesse e curiosidade
dos discentes pelos conteudos abordados nas disciplinas de

quimica geral e fisico-quimica. Assim, os participantes
ficaram mobilizados a elaborar hipdteses que pudessem
validar os conhecimentos como respostas aos
questionamentos exigidos para avangar no percurso dos
tabuleiros.

Os jogos aqui apresentados possibilitaram uma melhor
socializagdo, o que é essencial para o bom desempenho dos
académicos em sala de aula. Também foi possivel observar a
integracdo dos académicos que nunca se sentiram bem em
aprender ciéncias exatas. Portanto, os tabuleiros quimicos
constituem um importante recurso didatico, capaz de
favorecer as praticas pedagdgicas e a aprendizagem de
estudantes de forma contemporanea e divertida.

Por fim, no decorrer deste estudo, se vislumbrou uma
indevida valorizacdo dos jogos no ambito da educacgdo
superior. Dentre os motivos desta deficiéncia, encontrou-se a
nogao preconceituosa de que brincar ndo é util para a
formacgdo profissional. Por isso, a divulgacdo deste tipo de
trabalho é importante para enfatizar e valorizar os aspectos
positivos da utilizacdo de tabuleiros, a fim de aumentar a
eficiéncia da aula expositiva, em todos os niveis de
educacgdo. Deste modo, a inser¢do de tabuleiros nas praticas
educativas modernas pode favorecer a capacidade e
autonomia dos estudantes na resolucdo de problemas,
evitando que sejam meros reprodutores de conceitos. Ao
mesmo tempo, esta proposta ilustra que os tabuleiros
podem ser utilizados para trabalhar diferentes assuntos
relacionados ao ensino, ndo somente da quimica, mas

também de outros componentes curriculares.
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