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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo mostrar que azatjfio de jogos no ensino de Quimica pode ser uma
alternativa vidvel em sala de aula, auxiliando =rgizagem no que se refere a abstracéo afetiva de
novos conceitos quimicos, além da melhoria sigatifia do aspecto disciplinar em sala de aula.
Através da exposicdo de materiais e produtos coacteaisticas Acidas e Bésicas encontradas no
cotidiano dos alunos bem como uma experimentagdotom Iudico por meio de mudanca de cor e
da aplicacéo do jogo “Complete & Responda” comotode avaliagdo de aprendizagem. Observou-
se resultados satisfatorios sobre a unidade didAidos e Bases, com alunos do Primeiro Ano do
Ensino Médio de uma escola publica de Aracaju-Se.

Palavras Chave:Jogo ltdico, Acidos e Bases, Contextualizacao.
RESUMEN

Este trabajo pretende mostrar que el uso de juegos ensefianza de la quimica puede ser una
alternativa viable en el aula, ayudando a apremderelacion a la abstraccién de los conceptos
afectivos quimicos nuevos, asi como una mejordfigigtiva en el aspecto de la disciplina en el aula

salén de clases. A través de la exposicion de laenales y productos con caracteristicas que se
encuentran en la vida diaria bésica y acida dedagdiantes, asi como la experimentacion con um ton

ludico a través del cambio de color y la puestgpeittica del juego "completo y Respuestas” la

evaluacion como una forma de aprender. No habidadnile ensefianza satisfactorio en acidos y
bases, con los estudiantes de primer afio de la Séfool secundaria de una escuela publica en
Aracaju a si mismo.

Palabras clave:juego, acidos y bases, en su contexto.
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1 INTRODUCAO

J& é sabido que o Ensino de Quimica deve propanrcitemto a producdo de
conhecimentos quimicos quanto um olhar critico es@bsociedade, como é referendado nas
OCN - Orientacfes Curriculares Nacionais (BRASQ®&). Por este motivo, os professores
tém a obrigacdo de buscar novas metodologias esmcigue aprimorem o ato de ensinar,

bem como o de aprender do discente como afirmarkath (1996).

Em contrapartida, observa-se que o Ensino de Qaienite outras Ciéncias, tem sido
ainda, ministrado de forma tradicional, no quarofgssor é quem transmite o conhecimento
e 0 aluno apenas é o receptor da informacdo, @, cepsiderado como verdadeira tabula
rasa. Além disso, na maioria das vezes, o contabidadado pelo professor em sala de aula
estd desvinculado da realidade na qual o alunoies&iido. Sendo assim, o aluno nao

consegue fazer uma relacédo do que se aprende t@QdEs cotidianas.

Por outro lado, sabe-se que aulas contextualizzaf@#gsbuem de forma fundamental no
processo de ensino aprendizagem dos discentes,quistestimulam a curiosidade e despertam
o interesse dos alunos pelo conteldo abordado,cdoemo a busca de novos conhecimentos
relacionados a tematica discutida em sala. Ainddefse citar que contribui para o
desenvolvimento intelectual dos alunos, desenvdlvdrabilidades de cooperacao e respeito de
ideias ao trabalhar em grupo com o confronto desgraentos, oportunizando uma visao mais

ampla do mundo cotidiano.

Partindo deste pressuposto, muito se tem discsdoe as novas metodologias de
ensino, como também recursos didaticos que ateadauessidade do professor bem como a
do aluno, de modo que promova uma aprendizagenfisgjiva, abandonando de uma vez

por todas um processo educativo considerado detaramé enfadonho.

Neste sentido, o ludico é considerado uma ferraanfatilitadora desse processo, em
que atua integrando as duas vertentes, o aprendidadconhecimento cientifico e o

entretenimento, de modo a construir pensamentos dsmturados e saberes cientificos



sélidos, todavia, de forma prazerosa e que, pmteknente, ocorra com iniciativa dos
estudantes. De acordo com Soares (2004) o jogoiasiramento que desperta o interesse do
aluno, devido ao desafio que a ele impde. Assimyés do jogo o aluno distingue e forma

conceitos, por meio da leitura e dinamismo no usivéidico do proprio jogo.

O ato de aprender brincando, enriquece a visaoogalkeino tem do mundo ao seu
redor, e possibilita a socializagcdo, o companhmwoise a troca de experiéncias e de
conhecimento. Assim, concorda-se com Vygotsky (1@8833) quando se afirma que "é a
criacdo de uma nova relacéo entre o campo do sigad e 0 campo da percepcéao visual, ou

seja, entre as situacdes do pensamento e Situagigs

E importante ressaltar, que as regras sdo pemisent jogo educativo, uma vez que
possui duas caracteristicas essenciais: educaperpronar entretenimento e diversdo, ambas
coexistindo em um harmonioso equilibrio (Kishimo1®98). O ideal é que as atividades
lidicas ndo levem a memorizacdo dos assuntos, meiduzam o aluno a raciocinar e a
refletir, contribuindo para o desenvolvimento cagpiivo e motivando os alunos para as
aulas de QuimicaNa concepcao de Moyles (2002, p.21):

Os jogos educativos promovem situacbes de ensiemdigagem e
aumentam a constru¢do do conhecimento, introduztisimiades ladicas e
prazerosas, desenvolvendo a capacidade de iniciaca@gdo ativa e
motivadora. A estimulacdo, a variedade, o0 intereaseoncentracdo e a
motivacao sdo igualmente proporcionados pela gitubiglica.

Aproveitando o ambiente escolar, foi empregadogo jitomplete & Responda” para
que os alunos consolidassem seus conhecimentasrda §imples e criativa, favorencendo
tanto o ensino, quanto a aprendizagem. O jogo ajuigroporciona contextualizacdo da

unidade didatica “Acidos e Bases” desenvolvido nm&ro Ano do Ensino Médio.

Deste modo, o objetivo deste trabalho, é relatpli@acdo do jogo em uma turma de
Primeiro Ano do Ensino Médio, durante as aulas deémiza como forma de incitar a
curiosidade e a participacdo dos estudantes potewdos quimicos levando a um
entendimento integral e aplicavel promovendo, assiniormacdo dos proprios conceitos

pelos alunos.



2 METODOLOGIA

O jogo foi aplicado numa turma de 1° Ano de Ensitéalio como forma de consolidar
e testar os conhecimentos dos estudantes a resigeitoidade didatica “Acidos e Bases”,
segundo a teoria de Arrhenius. Inicialmente, osirges foram expostos com o auxilio de
aulas experimentais elaboradas com materiais eemezgy conhecidos e utilizados pelos
estudantes e facilmente encontrados no cotidiam®,quais: produtos de limpeza, xampus,
suco de repolho roxo (como indicador natural), sute laranja e limao, ovos, leite, copos
descartaveis e garrafas PET cortadas. Utilizoasdém o indicador Fenolftaleina, a fim de

subsidiar, a mudanca de cor como um comparativodacador natural utilizado.

A turma gque, continha 20 alunos de faixa etariaeeh? e 22 anos, foi dividida em
duas equipes, em que os componentes de cada umaadevesponder de acordo com 0s
conhecimentos abstraidos durante as aulas, igeng,consultar os cadernos ou livros, as
perguntas de acordo com a sorte que obtinham jogsedim dado, a fim de preencher todas

as lacunas.
Nas faces do dado havia as seguintes opg¢des ée sort

Lado 1: Uma vogal, Lado 4: Duas consoantes;
Lado 2: Duas vogais; Lado 5: Uma dica;

Lado 3: Uma consoante; Lado 6: Passe a vez.



Figura O1: llustracdo do Dado utilizado na aula.

Deste modo, o0 jogo se dava a partir do lancamemidado. Quando a palavra estava
guase completa, os estudantes tinham a opcao daatamas lacunas fornecendo a resposta.
Se por acaso, 0 grupo errasse a resposta, perdisem, @ qual era passada para a outra

equipe.

Em cada rodada, um dos componentes, de cada ejuijp@a o dado, sendo que
houve a participacédo ativa de todos os estudaniest® o jogo, todavia, a equipe poderia
fornecer alguma informacéo ou ajuda, caso o comgerdga vez, encontrasse dificuldade. Os
alunos tinham o periodo de trinta segundos, costadm o auxilio de um cronémetro, para

pensar e responder ou opinar alguma letra em cens®m o grupo.

As questbes também eram escolhidas na sorte. &afaram elaborados cartdes com
as perguntas contextualizadas, e até duas dicaspram colocados dentro de um envelope,
para a escolha dos alunos que tinha a vez. Ng fotain aplicadas 14 perguntas a turma.

3 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Os conteudos foram transmitidos de forma conteizadd e integradora,
apresentando a importancia, as propriedades e tand® principais acidos e bases
encontrados no cotidiano, envolvendo-se as patexca e experimental. Assim, trabalhou-
se em concordancia com o pensamento de Zanon (29@&8)do afirma que 0s jogos séo

suportes para o professor em sua pratica pedagdg@as ndo sdo substitutos de outros



métodos de ensino. Além disso, a aula ministradaigamente otimiza os resultados quanto a
aplicacdo do jogo, no tocante a um conhecimentiairdos assuntos.

A aula de carater teorico e pratico, como mostiiguaa 2, foi direcionada ao que se
perguntaria, posteriormente, durante a execucdgogo. Como 0 jogo possui diversas
perguntas contextualizadas, a mesma preocupacatodada durante a explanacao dos
assuntos, dai a utilizacdo de materiais conhegielas alunos.

N i i{ ., __._ b)

Figura 2. a) Ministracdo da aula teorica, com eigémsdos materiais; b) Realizagdo dos

procedimentos experimentais.

Foi distribuido para os alunos um questionario pra respondessem enquanto o
experimento estava sendo realizado. A partir déocgrfbi construida a tabela abaixo que
expressa os resultados qualitativos dos experirmemalizados com os estudantes. Deste
modo, os alunos puderam identificar o carater aeitbasico das substancias do cotidiano por

meio da alteracdo na coloracgéao.

Substéacias Carater Rer?c?lﬁ(c)) (Ij?eoxo Fenolftaleina
Suco de Limé&o Acido Vermelho Incolor
Suco de Laranja Acido Vermelho Incolor
Xampu Acido Vermelho Incolor
Leite Acido Vermelho Incolor
Sabao em po Bésico Verde Parpura
Detergente Basico Verde Parpura

Ovo Bésico Verde Parpura




Tabela 1. Dados obtidos a partir da titulacdoiddicadores utilizados na aula prética.

Deste modo, a visualizacdo, por parte dos alunasmddanca de cor da solucao
promoveu um contato direto com uma situacao reguaho aluno péde evidenciar o que foi
discutido na teoria e 0 associar a pratica exeayfadilitando o entendimento e otimizando a

abstracao dos conteudos.

Logo apods a execucao da aula tedrico-pratica,dli¢ado o jogo como mediador no
processo ensino-aprendizagem, valendo-se do esténgflexio e criticidade dos alunos. E
importante ressaltar que a turma, em que foi agdidal metodologia, apresentava-se pouco
motivada ao estudo e obtinha baixo rendimento mosegsos avaliativos devido a falta de
interesse e participacao ativa durante as aulaga@arma, foi ponderada a possivel melhoria
no aprendizado dos conceitos quimicos estudadgsore,consequéncia, a melhoria no

processo de mensuracao do conhecimento dos ests@adinamizacdo da aula.

O jogo envolve uma gama de dicas relacionadasadieite com os conhecimentos
cientificos, além de ter perguntas contextualizaohsta os alunos na busca pela resposta,
propiciando a reflexdo e o entendimento, bem congestoberta e a abstracdo efetiva de

conceitos e terminacdes ja estudados.

Na figura 2, tém-se exemplos das perguntas realizads alunos durante o jogo.
Nota-se que o texto no cartdo de pergunta e dieasinformacdes quanto a aplicabilidade da
Quimica no cotidiano, como o0 uso dos xampus (fi@age problemas gastricos (figura 3b).
Tal interacdo entre Ciéncia e Cotidianidade inaii@a,aluno, a curiosidade e a vontade de
buscar maiores informagfes, tdo somente, por estemd as utilidades e vantagens

relacionadas a Ciéncia.



Xampus compdem a categoria de produtos capilarées usada no Brasil
atingindo 90% da populacéo, em todas as classe$micas e regides. Pq
isso, ha intensa preocupacdo em atender as diveesesssidades
caracteristicas dos fios. Na composicao relatadamdeterminado xampu,
encontram-se, entre outras substancias, cloresddie, hidroxido de sodio
acido cloridrico e carboxilato de sédio (sal detivade um &cidg
carboxilico). Contudo, a composicdo efetiva do xampdo pode
corresponder a composicdo relatada porque iriaagirreentre si 0
hidroxido de sddio e acido cloridrico. Sobre amafitiva, qual o nome dli
reacao entre esses dois componentes?

=

D

Dica 1:: Reacgéo entre um &cido e uma base.
Dica 2:: Forma sal e agua como produtos.

A gastrite apresenta como um dos principais sinsoendor de estdmagg.
Sabe-se que na maioria dos casos, a dor € caussii @ demasiada
acidez provocada pela intensa producao de acidmitm. O leite € muitas
vezes ingerido como remédio alternativo, a fim ukviar tal dor de forma
momentanea. Contudo, por possuir pH acido, a dabaacpor sei
intensificada posteriormente. Por tanto, para satarhento devem sar
utilizados substancias ou alimentos de caraterctashA partir da
informacéo, responda: qual o nome da substancimicgicomuments
usada para neutralizar a acidez presente no est@mag

Dica 1:: Sua reacao de neutralizagao com o Acidoi@@ico produz o
) Cloreto de Magnésio e Agua.
Dica 2:: E uma base de um Metal Alcalino TerrosaniHia 2A)

h——

Figura 3. a) Cartdo de pergunta e dicas a respaiReacdo de Neutralizacdo. b) Cartdo de

pergunta e dicas a respeito do Hidréxido de Saédio.

Ao inicio do jogo ja se foi possivel perceber eliasse dos alunos em participar do
jogo, ndo sendo observadas, em momento algum,rsi&&p®u passividade; a cada lacuna
preenchida, a motivacdo discente era intensificAtita.mesmo quando a rodada era para a
equipe adversaria, os estudantes ficavam bastamtos a pergunta, as dicas e as lacunas. A
expectativa e a ansiedade por participar foramahssinotorias da grande maioria, se ndo a

totalidade, presente.



O caréter ludico da atividade também provocou madoseimtensos de interagéo,
socializacéo e trabalho em equipe a fim de que tEagsem e respondessem, corretamente,
as guestdes propostas, como mostra a Figura 3.dA aeerto, euforia e entusiasmo se
tornavam mais evidentes. Assim, concorda-se comrgpectiva de Montandon (1992, p.21)
ao afirmar que o jogo “guarda em si o sentido @zerpelo viver” e propicia o ato de “viver
com o outro, vibrar com as proéprias vitorias e nbazer a vitéria do outro”. A competicdo
sadia também foi propiciada entre as equipes, eltiido-0os a participar cada vez mais

ativamente, ndo sendo aparente nenhum tipo dedcast ou reclamacéo.

Figura 4. Fotos da aplicacao do jogo, com partg@palos alunos e reunido das equipes para
responder as questdes.

A otimizacdo do nivel cognoscitivo dos discentealté@m foi favorecida, tendo em
vista a aquisicdo de novos conceitos e a estri@orde saberes aplicaveis, propiciadas pelo
jogo. Deste modo, a partir do observado e confoatueidado por Kishimoto (2009),
constatou-se que o0 jogo atendeu as necessidadeaslugdois o jogo propiciou diversédo e
prazer, bem como as necessidades educativas,quistdesenvolveu os conhecimentos dos

estudantes e sua compreensao do mundo.



Quando os estudantes foram indagados se haviaradgost jogo, foi unanime a
afirmacao positiva. Alguns comentarios pessoaispdoscipantes revelam a motivagédo, ndo
somente quanto ao jogo, mas também nas aulas,sténould que 0 jogo proporcionou ao
estudo da Quimica, visto que tinham entendido sdgadmenos relacionados aos contetudos

de 4cidos e bases que séo aplicaveis a situag@@xiadas no cotidiano.

Estudante A — “Essa aula, com 0 jogo e as experiéas, foi muito legal.
Deu pra entender muita coisa que antes eu ndo entda. Estudar coisas
do dia a dia torna a matéria muito mais legal, queno normal é chata.
Foi mais fécil pra entender o que o professor jatiha explicado. Quando
a gente tava brincando foi mais legal porque a gemtacha mais facil com
as dicas e com a ajuda dos nossos colegas”.

Estudante B — “Antes eu ndo entendia pra qué a Quiica serve. Achava
gue eu nunca precisaria dela. Mas agora da pra veyue ela serve pra
muita coisa. Até entdo, eu nunca tinha estudado ass Com certeza, foi
muito legal”.

Estudante C — “Pra mim a Quimica era dificil porqueeu achava que s6
tinha as formulas e os célculos. Ndo sabia que nigsnos 4cido em nosso
estbmago, nem que o 4cido da laranja € o mesmo digamina C, por
exemplo. Agora da até mais vontade de estudar”.

Logo, com os comentarios dos alunos, fica evidemte o jogo contribuiu
significativamente para o aprendizado e favorecemosivacdo tanto a participacdo dos
alunos em sala de aula quanto a dedicacéo ao estug@squisa na busca do conhecimento,
tendo em vista que conseguiram perceber a apidatdd e importancia da Quimica, como
disciplina, em suas vidas cotidianas. Neste sengid@uimica passa a auxiliar na formacéao de
cidadaos criticos que compreendem e percebem o gueice inserem, podendo interagir,

opinar e tomar decisdes a partir de seus conhetgien

E importante ressaltar que todos os alunos tivesawportunidade de participar
ativamente do jogo e que a maioria sentiu facikdenh identificar as respostas. A convicgao
transmitida pelos alunos ao responder uma questdoinfi resultado surpreendente. Ao
término da atividade, a equipe vencedora foi coptada com uma caixa de bombons de
chocolate como forma de incentivo e reconhecimpataseu esfor¢co e dedicacdo ao estudo e

participacéo de forma ativa durante a aula e jogo.

4 CONSIDERACOES FINAIS



De acordo com os resultados obtidos pode-se afiquar a introducéo de jogos e
atividades ladicas na pratica educativa é de swtevancia, devido a influéncia que os
mesmos exercem frente aos alunos, uma vez que @estdb envolvidos no jogo, torna-se

mais facil e dindmico o processo de ensino e aprageim.

Através da metodologia aplicada, pdde-se constptara valorizacdo do ladico no
ensino de Quimica e de outras Ciéncias, bem coifivagho de recursos experimentais,
apresenta um resultado satisfatorio, no tocantapaendizado, independentemente do nivel

intelectual dos alunos.

Vale ressaltar que além de conhecerem as substdhdidas e Basicas encontradas no
cotidiano, os alunos tiveram a oportunidade deciat@r essa unidade didatica com as
aplicacdes dos mesmos, 0 que instigou o interemse gguisicdo de novos conhecimentos,

nao apenas brincando, mas principalmente apreedertha prazerosa.

Por este motivo é importante que o educador semmmgue ferramentas que tornem as
aulas mais interessantes e atrativas. Partinde geeessuposto, constatou-se a importancia do
jogo no processo educacional, como ferramentaittdra da aprendizagem, permitindo

uma aula mais dinamica e criativa.
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