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ENSINAR QUIMICA JOGANDO BINGO

TEACHING CHEMISTRY THROUGH THE GAME OF

GAME
Rodrigo Ruschel Nunes”
Kathia Regina Kunzler™
Silvia Costa Beber™”

RESUMO

Este trabalho apresenta o relato de uma experiéncia com o jogo “Bingo Quimico”
com estudantes da primeira série do Ensino Médio. O jogo foi utilizado para
trabalhar conceitos de tabela periddica, objetivando estabelecer a relagdo entre
nome e simbolo dos elementos quimicos e despertar o interesse dos estudantes
na disciplina de Quimica. Anteriormente ao desenvolvimento do jogo o professor
trabalhou os conceitos do contetdo, enfatizando a presenga dos elementos
quimicos em materiais e tecnologias presentes no cotidiano. Posteriormente ao
jogo, os estudantes responderam um questionario contendo questdes sobre o
contetido e percepcao da atividade. Constatamos que essa atividade desempenhou
sua funcdo, pois tanto o carater educativo como o lidico foram observados como
mediadores e propulsores da aprendizagem de contetido de Quimica nesse nivel
de ensino. Destacamos a necessidade de incorporar a pesquisa nas praticas com
jogos como eixo norteador do trabalho docente, pois sabemos que a reflexdo
na agdo possibilita uma intervengdo consciente nos processos de ensino e
aprendizagem.

Palavras-chave: Tabela Periddica. Ludico. Jogo.

ABSTRACT

This paper reports an experience with the game “Chemical Bingo” with students
of the first year of Senior High School. The game was used to practice the concepts
of the periodic table aiming to establish a relation between the name and the
symbols of chemistry elements and raise the interest of students for the learning
of Chemistry. Before the game the teacher explained concepts emphasizing the
presence of chemical elements in materials and technology used by students in
their daily routines. After the game the students answered a questionnaire about
the concent and their perception of the game. It was observed that the activity
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fullfilled its function as both the educational and playful aspects were considered as
mediators of Chemistry learning for students of the level involved in the research.
The article points out to the need of incorporating research in teaching practices
that use games as one of its guiding elements, as it is known that reflection about
practice provides a conscious intervention in teaching-learning processes.

Keywords: Periodic table. Playful activities. Game.

Introducao

A busca por recursos diferenciados no proces-
so de ensino vem se tornando cada vez mais constan-
te, dada a dificuldade encontrada pelos docentes em
despertar o interesse dos estudantes pelos contetidos
apresentados. Atualmente, de acordo com Cunha
(2012), o insucesso na aprendizagem — antes credi-
tado ao baixo empenho dos estudantes — vem sendo
cada vez mais considerado como uma consequéncia
do trabalho do professor, e este, diante disso, tem
buscado situagdes estimuladoras da aprendizagem.

Utilizar estratégias simples e de baixo custo
tem sido o foco dos educadores diante dos recur-
sos disponiveis na maioria das instituicdoes de ensi-
no. No ensino de Quimica, o que se observa ¢ o uso
cada vez maior da experimentagdo ¢ jogos didati-
cos a fim de dinamizar o processo de aprendizagem
(SOARES et al., 2003).

Para que essa orientacdo se transforme em uma
realidade concreta, a interagdo do sujeito com o objeto
a ser conhecido ¢ essencial. Assim, a multiplicidade
na proposta de jogos didaticos concretiza e materiali-
za as interacdes nela realizadas (ANTUNES, 1998).

Cabe-nos, neste momento, explicitar nossa
compreensao sobre o significado do jogar, a partir
dos diferentes estudos que subsidiaram nossas re-
flexdes. Destacamos as primeiras contribuicdes de
Huizinga (1996, p.10):

O jogo ¢ uma fun¢do da vida, mas ndo ¢ passivel
de definicdo exata em termos logicos, biologicos
ou estaticos. O conceito de jogo deve permanecer
distinto de todas as outras formas de pensamento,
através das quais exprimimos a estrutura da vida
espiritual e social.

O brincar esta presente na vida humana desde
0 nascimento e ocupa uma dimensdo mais ampla do
que se pode mensurar pelos estudos cientificos que
primam pela logica, racionalidade e técnica. Jogar
ou brincar sdo fundamentais na interacdo do homem

com seu meio e com os demais que participam desse
meio. Ficam evidentes os processos de aprendiza-
gem promovidos pelo brincar da crianca, bem como
continuam presentes os beneficios do brincar — ca-
racterizado principalmente pelos jogos - nas intera-
cdes sociais que o homem continua mantendo por
toda a sua vida.

Oliveira (2000, p. 17) faz outro comentario
em relagdo ao brincar:

Aprender a agir, inclusive a brincar, s6 se d4 em
contato intimo e significativo com o outro que, via
de regra, no inicio da vida, ¢ a mae ou quem a
substitua. Nao ha possibilidade de aprendizagem
e consequentemente de humanizacao fora do con-
vivio social e, mais do que isso, sem vivenciar e
sentir realmente um vinculo afetivo, estavel e con-
fiavel, que no comego é muito mais sentido do que
manifesto.

A dimensao socializadora do brincar € salien-
tada por Oliveira (2000), que aponta essa necessida-
de como a primeira manifestada na crianga e que se
estende até a vida adulta, ao manter contato ¢ relacdo
social. Essas interagcdes sdo importantes por possibi-
litarem uma aprendizagem espontanea, a qual, gra-
dativamente, chega ao conhecimento cientifico cor-
relato. Com relagdo ao jogo junto aos processos de
interacdo e aprendizagem na escola, Negrini (1994,
p. 19) ressalta:

As contribui¢des do jogo no desenvolvimento in-
tegral indicam que ele contribui poderosamente no
desenvolvimento global da crianga e que todas as
dimensdes do jogo estdo intrinsecamente vincula-
das: a inteligéncia, a afetividade, a motricidade e
a sociabilidade s@o inseparaveis, sendo que a afe-
tividade constitui a energia necessaria para a pro-
gressdo psiquica.

A dinamicidade dos jogos pode ser enten-
dida quando verificamos que, além de sua nature-
za instrucional, eles possuem caracteristicas ludi-
cas, que incorporam aspectos afetivos e tornam o
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ensino e a aprendizagem atividades significativas.
Isso funciona, tendo o professor como organizador
do ensino, respeitando as decisdes dos alunos e
materializando a intencionalidade do ato educativo
(KISHIMOTO, 2001).

Segundo o diciondrio da Lingua Portuguesa,
jogo ¢ a atividade fisica ou mental fundada em siste-
ma de regras que definem a perda ou o ganho. Para
isso sdo estabelecidas regras e também objetivos.

O uso de regras ¢ a caracteristica principal do
jogo. Huizinga (1999) reconhece o jogo como uma
atividade livre, porém que tem regras a serem res-
peitadas, dizendo até que o jogador que desrespeita
as regras ¢ um “desmancha-prazeres”, pois sem as
regras o jogo perde o seu sentido:

Numa tentativa de resumir as caracteristicas for-
mais do jogo, poderiamos considera-lo uma ativi-
dade livre, conscientemente tomada como ‘“ndo-
-séria” e exterior a vida habitual, mas a0 mesmo
tempo capaz de absorver o jogador de maneira in-
tensa e total. E uma atividade desligada de todo e
qualquer interesse material, com a qual nao se pode
obter qualquer lucro, praticada dentro de limites
espaciais e temporais proprios, segundo uma certa
ordem e certas regras. (HUIZINGA, 1999, p. 16).

Apesar da utilizacdo de regras no jogo, ele
¢ uma atividade, na maioria das vezes, prazerosa.
Existem varios tipos de jogos (jogos esportivos, jo-
gos de lazer, jogos tradicionais etc.), entre os quais
ha vérios que trabalham com raciocinio, percepgao
visual, que sdo 6timos aliados na aprendizagem es-
colar. Cabe ao professor saber o momento correto
de utilizar o jogo e também o tipo de jogo mais ad-
equado ao contetido com o qual vai trabalhar, mais
condizente com 0s seus objetivos.

Friedmann (1996) tece alguns comentarios
sobre os termos que acabamos de especificar:

E importante ressaltar, neste momento, a defini¢do
de alguns termos utilizados: brincadeira refere-
-se, basicamente, a acdo de brincar, ao compor-
tamento espontaneo que resulta de uma atividade
nao estruturada; jogo ¢ compreendido como uma
brincadeira que envolve regras; brinquedo ¢ utili-
zado para designar o sentido de objeto de brincar.
(FRIEDMANN, 1996, p. 12).

Jean Piaget cita, em diversas de suas obras,
fatos e experiéncias ludicas aplicadas, e deixa trans-
parecer claramente seu entusiasmo por €sse novo
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processo. Para ele, os jogos ndo sdo apenas uma
forma de desafogo ou entretenimento para gastar
energias, mas meios que contribuem para o desen-
volvimento intelectual e o enriquecem. Na tentativa
que a crianca e o adolescente fazem para assimilar
uma realidade, e ndo possuindo ainda estruturas
mentais plenamente desenvolvidas, eles aplicam
os esquemas de que dispdem, reconstruindo esse
universo proximo com o qual convivem. (PIAGET
apud ALMEIDA, 1987, p. 20).

Para Piaget (1978), os jogos tornam-se mais
significativos a medida que a crianga se desenvolve,
pois a partir da livre manipulagdo de materiais va-
riados, ela passa a reconstruir objetos, reinventar as
coisas, 0 que ja exige uma adaptagdo mais completa.
Essa adaptagdo, que deve ser realizada na infancia,
consiste numa sintese progressiva de assimilagdo
com a acomodacao que vai sendo construida até che-
gar as relagdes operatorias concretas. E por isso que,
pela propria evolucdo interna, os jogos das criangas
se transformam pouco a pouco em constru¢des adap-
tadas, exigindo sempre mais do trabalho efetivo, a
ponto de, nas classes elementares de uma escola ati-
va, todas as transi¢des espontaneas ocorrerem entre o
jogo e o trabalho, e em especial na adolescéncia.

“Desde Claparede e Dewey, Wallon e Piaget
estd bastante claro que a atividade ludica ¢ basica
para atividades intelectuais e sociais superiores”
(LEIF; BRUNELLE, 1978, p. 114). Nesse sentido,
pode-se dizer que as atividades ludicas sdo indis-
pensaveis para a pratica educativa.

Assim, o uso de jogos no ensino de Quimica
tem sido foco de trabalhos de diversos autores, os
quais destacam a eficiéncia dos jogos em despertar
o interesse dos estudantes. Cunha (2012) considera
que os jogos podem ser utilizados como auxiliares
na constru¢do de conhecimentos em qualquer area
do ensino. Segundo Godoi et al. (2009), os jogos
didaticos sdo bons auxiliares para o ensino de conte-
udos considerados de dificil compreensao. De acor-
do com Soares (2008), ¢ possivel observar que os
jogos didaticos facilitam a aquisi¢do de conceitos,
a relacdo com o concreto, além de transformarem a
sala de aula em um ambiente de prazer, onde o es-
tudante encontra-se mais a vontade para manifestar
seus conhecimentos.

Segundo Costa et al. (2005), durante a par-
ticipacdo no jogo, os alunos aprendem a respeitar
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o outro, compreendendo suas proprias limitagoes e
edificando novos aprendizados e valores. O aluno
percebe sua capacidade de resposta, o quanto sabe,
e com isso torna-se confiante na busca de solugdes.

Kishimoto (1996) afirma que para que um
jogo possa ser denominado educativo (ou didatico),
deve apresentar duas fungdes: fun¢do ludica - o jogo
proporciona diversao, e fun¢do educativa - 0 jogo
ensina qualquer coisa que complete o saber do jo-
gador. Quando uma dessas fungdes ¢é utilizada em
demasia em relagdo a outra, ocorrem duas situagdes:
se a funcdo ludica ¢ a que se sobressai a fungdo edu-
cativa, tem-se apenas o jogo; porém, se a fungdo
educativa se sobressai a fungao ludica, tem-se um
material didatico. Logo, ¢ importante que o educa-
dor saiba equilibrar essas duas fung¢des no jogo, para
que se tenha de fato um jogo educativo.

O presente trabalho utilizou um jogo didatico
produzido para auxiliar na constru¢do do conheci-
mento da disciplina de Quimica abordado na pri-
meira série do Ensino Médio. A implementagdo do
mesmo foi efetuada com o objetivo de verificar a
pertinéncia desse recurso na constru¢ao do conheci-
mento, levando os alunos a uma melhor compreen-
sao dos nomes e simbolos dos elementos quimicos
e ajudando os professores na busca de uma pratica
pedagogica critica, criativa e inovadora.

Tendo em vista que os alunos do Ensino M¢-
dio, de modo geral, demonstram certo receio pela
disciplina de Quimica, por considerarem de grande
dificuldade a memorizacao dos nomes e respectivos
simbolos dos elementos quimicos da tabela perio-
dica, o jogo de bingo foi utilizado, com o objetivo
de estimular os estudantes na compreensdo desses
nomes e simbolos, assim como despertar o seu inte-
resse para a disciplina de Quimica e sua linguagem.

O jogo e a formacio do professor

Para a introdugdo de um trabalho que contem-
ple o ludico, a organizag¢do pedagogica e o respeito
as diferengas socioculturais do aluno na educagéo,
a meta fundamental ¢ a formagao dos professores.

O verdadeiro e real sentido da educacao lu-
dico-pedagogica estara garantido, se o professor
estiver preparado para realiza-la. Nada sera feito
se ele ndo tiver um profundo conhecimento sobre
os fundamentos essenciais da educacao ludica e do
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jogo, da organizacdo pedagogica, e ndo respeitar o
ritmo de cada aluno, condi¢des suficientes para so-
cializar o conhecimento e predisposi¢ao para levar
isso adiante.

Os alunos de hoje estdo na situacao de so6 acreditar
nos professores que ainda sabem participar, sabem
transformar suas aulas em trabalho-jogo (serieda-
de-prazer), sabem manter um relacionamento de
irmaos mais velhos. Sabemos também que quando
os alunos gostam do professor, acabam gostan-
do daquilo que ele ensina e se esforcam cada vez
mais para aprender ¢ ndo decepcionar. Quando
uma crianca sente que € amada, respeitada pelo
professor e pela escola, sua permanéncia na escola
se fortalece, e s6 uma causa muito forte a faz aban-
donar a escola. (ALMEIDA, 1987, p. 42).

Precisamos ter consciéncia de que, quando
um professor desperta no adolescente a paixao pelos
estudos, ele mesmo buscara o conhecimento e fara
tudo para corresponder e ndo decepcionar. Quando
um aluno descobre que a maior e melhor educagio
escolar e ndo escolar ¢ aquela que existe nele mes-
mo, ele se encarregara de buscar os conhecimentos
e as experiéncias.

Isso tudo se resume em: saber, despertar,
conscientizar ¢ confiar. A escola de hoje, por meio
de seus professores, ainda ndo aprendeu a confiar no
aluno. D4 o conhecimento, impde o saber e o cobra,
com medo de que os alunos nao o dominem.

Tolhe-se a liberdade de os alunos buscarem
novos conhecimentos, novos caminhos, enquadran-
do-os em horarios rigidos e estudos regulamentados.
Os professores ndo suportam a mobilidade do aluno
e querem que o aluno suporte a sua imobilidade.

O que precisamos ¢ recuperar o verdadeiro
sentido da palavra escola, mas nao sob a otica da con-
cepcao de escolarizagdo, e sim sob a dtica da concep-
¢do da educagdo em seu sentido mais amplo, e como
lugar de alegria, prazer intelectual, satisfacao.

E preciso também repensar a formacao do pro-
fessor, para que ele reflita cada vez mais sobre sua
funcdo e adquira cada vez mais competéncia, nao so
em busca do conhecimento tedrico, mas numa prati-
ca que se alimentara do desejo de aprender cada vez
mais para poder transformar.

O preparo na formagao do professor ¢ de extre-
ma importancia. E necessario investir na propria for-
magao lendo, conversando, pesquisando, buscando
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alternativas variadas, recriando e realizando praticas
educativas ludicas aliadas ao processo de ensino e
aprendizagem. Quanto mais conhecimento tiver so-
bre o assunto, mais seguran¢a o professor tera na
aplicacdo e execuc¢ao do trabalho.

Para Almeida (1987), dentre os aspectos ba-
sicos, € importante: conhecer a natureza do ludico;
conhecer os fins mais abrangentes, os fins mais es-
pecificos e 0s meios para que isso ocorra; conhe-
cer profundamente causas e efeitos para possiveis
respostas ¢ encaminhamentos; conhecer as formas
adequadas de implementac¢do, considerando a adap-
tacdo na escola, a organizagdo, o planejamento, a
execugdo e a analise de qualidade, bem como da in-
tervencao pedagogica realizada pelo professor como
mediador entre o conhecimento cientifico e o conhe-
cimento do senso comum adquirido pelo aluno.

O professor, antes de colocar em pratica qual-
quer atividade ludica, podera organizar-se e tragar
um plano de trabalho, levando em conta:

- A caracterizac¢ao dos alunos e do ambiente:
os alunos deverao ser considerados quanto a idade,
sexo, cultura, nivel socioecondmico; os educadores
da escola, quanto a consciéncia pratica, interesse. Ja
em relacdo ao ambiente, serdo considerados os re-
cursos materiais de que a escola dispoe: sala de aula,
espago, recursos didaticos.

- A adequacio aos objetivos: o ato educativo
€ um ato consciente, histérico e planejado. Por isso €
fundamental que, antes de concretiza-lo, definam-se
as metas, prioridades, considerando para isso o per-
fil do aluno que se deseja formar, os conhecimentos
que se deseja ensinar e quais 0s meios necessarios
para isso.

Nesse sentido, ¢ importante distinguir dois
aspectos referentes ao jogo e ao ludico, para poder
situa-los em relagdo aos objetivos: 1) A educagdo
ludica se resume nos seguintes aspectos: aprender
a pensar; estimular suas faculdades intelectivas;
dominar compreensivamente o conhecimento basi-
co por si mesmo (satisfacdo-prazer); integrar-se na
vida social; apropriar-se critica e criativamente das
situacdes do mundo e equilibrar-se emocionalmente
(tendo em si uma vida mais feliz). 2) Na atividade
ludica, técnicas e jogos pedagodgicos sdo meios que
auxiliam a concretiza¢ao de determinados objetivos
especificos. O professor, tendo em maos os dados do
ambiente, podera fazer um levantamento de jogos
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ou técnicas e enquadra-los perfeitamente no plano
escolar para auxiliar os alunos a dominarem um
conhecimento referente a qualquer area de ensino.
Esses recursos, denominados também de jogos-pe-
dagogicos, tém um valor imprescindivel e sdo abso-
lutamente necessarios, pois auxiliam a incorporacgao
de sistemas abstratos e formais.

Quando se pensar em fazer qualquer tipo de
atividade com os alunos, ¢ preciso que eles estejam
preparados para isso. Essa preparacdo ocorre na
formulacdo de regras gerais, como: ter as mesmas
oportunidades de participar; saber ouvir e saber o
momento de falar; procurar se concentrar e ter aten-
¢do; ndo desvalorizar os que perdem; saber perder
e ganhar; compreender o erro como possibilidade
construtiva no processo de ensino e aprendizagem.

Pode-se, também, ter regras especificas a cada
jogo, formuladas pelos proprios participantes. Na
execu¢do das atividades, o professor precisa ser a
pessoa que realiza a mediagdo entre jogo e conheci-
mento; orienta e dinamiza; coloca-se de modo a nio
atrapalhar o andamento do jogo/brincadeira; anima,
incentiva, problematiza e desafia; tem claros os ob-
jetivos almejados com a atividade; da espago para os
alunos modificarem algumas regras, dependendo da
atividade; possibilita aos alunos assumirem lideran-
cas, dando-lhes espago para conduzirem os jogos.
Como diz Almeida: “O bom éxito de toda atividade
ludico-pedagdgica depende exclusivamente do bom
preparo ¢ lideranca do professor.” (ALMEIDA,
1987, p.195).

Assim, a avaliacdo e analise constituem um
processo continuo de renovagdo que, dia a dia, vai
se enriquecendo com varias vivéncias € experién-
cias. Avaliar ¢ um processo que estuda e interpreta
os conhecimentos, habilidades e atitudes dos alunos.
Nao surge para punir, mas para verificar se aquilo
que foi planejado e executado atingiu os objetivos
para uma aprendizagem significativa em relagdo as
mudancas de comportamento.

Os jogos em si ndo constituem instrumentos
de avaliagdo, mas sdo estratégias didaticas que de-
vem ser usadas e que oferecem ao professor e aos
proprios alunos a possibilidade de observarem a sua
aprendizagem, as atitudes e a eficiéncia do proprio
trabalho educativo.
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CONFECCAO E DESENVOLVIMENTO
DO JOGO: uma mediacio para a aprendizagem
de Quimica no Ensino Médio

O jogo foi desenvolvido com uma turma de
23 (vinte e trés) estudantes da primeira série do En-
sino Médio Técnico em Informatica do Instituto Fe-
deral do Parana/IFPR localizado na cidade de Assis
Chateaubriant.

As aulas iniciaram-se com a professora da
disciplina, que ¢ uma das autoras do trabalho aqui
apresentado, introduzindo o conteido de estrutura
atdmica, no qual evoluiram os conceitos sobre ele-
mentos quimicos e suas descobertas e também foram
contextualizados alguns elementos quimicos, ao mes-
mo tempo em que se dizia o nome e o simbolo dos
elementos quimicos de forma contextualizada.

Na aula anterior a aplicacdo dos jogos, os es-
tudantes foram informados sobre o desenvolvido do
jogo. Foi sugerido a eles que utilizassem a tabela
periddica para reconhecer elementos e simbolos ndo
tao conhecidos.

Para a confec¢do do jogo contou-se com car-
telas do bingo publicadas no livro “Jogos didaticos
de Quimica” (CUNHA, 2000). As cartelas foram
confeccionadas em folha de papel sulfite, e poste-
riormente recortadas uma a uma. Cada cartela pos-
suia 15 (quinze) simbolos de diferentes elementos
quimicos, conforme mostra a figura 1.

Figura 1 - Cartelas utilizadas para desenvolvimento do jogo

Os elementos quimicos foram sendo sortea-
dos, e os seus respectivos nomes escritos no qua-
dro. Para que pudessem jogar, os estudantes deve-
riam lembrar os simbolos dos elementos sorteados.
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E para marcar os elementos nas cartelas, foram uti-
lizados graos de feijdo.

Para cada estudante foi entregue uma carte-
la e quem a preenchesse primeiro ganhava o jogo.
Como incentivo, havia prémios que eram choco-
lates, pirulitos e balas para o primeiro, segundo e
terceiro lugar, respectivamente. Quando houvesse
o primeiro ganhador, ele receberia uma nova car-
tela para que pudesse continuar na brincadeira sem
perturbar os demais, tendo assim a oportunidade
de ganhar novamente. Pediu-se que cada estudante
nao divulgasse seus simbolos, incentivando todos
para que tentassem lembrar os simbolos, sem espe-
rar pela resposta.

Posteriormente a aplicacao do jogo foi entre-
gue um questionario aos alunos para que avaliassem
a atividade ludica e também para que escrevessem
os simbolos e/ou os nomes de alguns elementos qui-
micos, com o intuito de avaliar o grau de contribui-
cdo desse recurso didatico na aprendizagem, apds o
desenvolvimento da atividade.

Além do questionario, utilizou-se a observa-
¢do participante (LUDKE; ANDRE, 1986) para a
analise dos dados referentes a importancia do jogo
no desenvolvimento de uma pratica pedagogica
mais critica, criativa e significativa.

Resultados e discussao

Primeiramente foi possivel observar que
o jogo didatico contribuiu de forma significativa
para aumentar o interesse dos alunos pela discipli-
na de Quimica, uma vez que, quando foram infor-
mados sobre o desenvolvimento da atividade, hou-
ve demonstragao de interesse em estudar os nomes
e simbolos para que assim conseguissem participar
da atividade.

Os estudantes estavam motivados em apren-
der, postura diferente da apresentada por eles quan-
do da introdug¢do do contetido, pois achavam que
conhecer todos os nomes e simbolos dos elementos
quimicos seria muito dificil.

No desenvolver da atividade, conforme os
nomes dos elementos que eram sorteados, foi pos-
sivel observar que todos os alunos ja haviam apren-
dido os simbolos dos elementos quimicos mais co-
muns. Para os elementos quimicos ndo tao comuns
— como, por exemplo, o zirconio, 0 antimdnio € o
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escandio — poucos alunos lembravam seus simbolos.
Assim, pedia-se a um deles que informasse o simbolo
e 0 escrevesse no quadro para que os demais pudessem
reconhecé-lo.

A dinamica do desenvolvimento do jogo pro-
porcionou a participacdo de todos os estudantes e,
conforme Kishimoto (2001), as caracteristicas Iudi-
cas e educativas estiveram presentes e puderam ser
confirmadas pela postura apresentada pelos estu-
dantes durante a atividade.

Na tabela 1 segue a porcentagem e o nimero
de alunos que responderam a questdo que indagava
sobre suas opinioes em relagdo ao uso de jogos para
ensinar Quimica.

Tabela 1 - Numero e porcentagem das respostas da

questao 1
Nuimero de Percentual
respostas de respostas
Gostei Muito 21 91,3%
Gostei Parcialmente 1 4,3%
Nao gostei 1 4,3%
Total de Respostas 23 100%

A figura 2 apresenta os resultados obtidos
quando os alunos foram questionados sobre a ativi-
dade desenvolvida.

Figura 2 - Resultados obtidos quando questionados sobre
a atividade desenvolvida

Qual sua opinido em relagdo a utilizagédo de
jogos para aprender Quimica?

25
91.3%

20

15

10

4.3% 43%
0 — I

Gostei Muito Gostei Parcialmente Nao Gostei

Esses resultados demonstram que dos 23 estu-
dantes que responderam ao questionario, 21 gosta-
ram da atividade com o jogo de bingo para aprender
contetidos de Quimica. Varias foram as justificati-
vas dadas pelos estudantes: alguns responderam que
0 jogo possibilitou o reconhecimento de elementos e

205

nomes de forma descontraida; outros disseram que a
atividade proporcionou uma aula diferente da habi-
tual, em que todos participaram buscando obter res-
postas corretas. Quando ocorria erro em relagio a
resposta, os estudantes ja verificavam onde haviam
errado e esse processo, segundo eles, possibilitou o
aprendizado do conteudo trabalhado.

Outra justificativa dada pelos estudantes foi a
de que a pratica do jogo mostrou-se eficiente, pois
gostaram de aprender brincando, salientando que di-
versdo e ensino podem acontecer a0 mesmo tempo.
A satisfacdo que os alunos demonstraram durante a
realizac¢do do jogo de bingo possibilitou entendermos
a importancia da utilizagdo de recursos didaticos nas
aulas de Quimica, pois possibilita a participagdo efe-
tiva do estudante na construgdo do conhecimento.

Consideramos que tanto os estudantes como o
professor vivenciaram momentos de aprendizagem,
cada qual dentro de uma perspectiva. Os estudantes,
por sua vez, demonstraram aten¢ao durante o desen-
volvimento do jogo. Verificamos, no final da ativi-
dade, que eles apresentavam conhecimentos sobre
varios elementos, conseguindo relacionar simbolo e
nome, exemplificando a presenca desses elementos
em materiais, tecnologias e produtos do seu cotidia-
no. Expressavam comentarios sobre a presencga de
elementos como o fllior na agua potavel, o calcio
nos ossos ¢ em alimentos derivados do leite, o po-
tassio na banana, entre outros. Essas relagdes aju-
dam os estudantes a perceber como a Quimica esta
presente em suas vidas, seja pela alimentagdo ou
fazendo parte do funcionamento de seu organismo.

Por outro lado, o professor pode perceber a di-
versidade de situagdes que estdo presentes durante a
realizagdo de um jogo como recurso didatico em aulas
de Quimica. Citamos como exemplo: a interagdo entre
professor e estudantes; a revisao de conteudos; a moti-
vagdo para o estudo; o desenvolvimento da capacidade
de lideranca e competitividade; a livre expressdo das
emogdes estimuladas pela participagdo no jogo; a va-
lorizacdo do didlogo como forma de expressar opini-
Oes e conhecimento; a tomada de decisdo e autonomia.
Além dessas situagdes presenciadas, o professor tem
a oportunidade de trabalhar no sentido de promover a
liberdade de seus alunos e leva-los a superar os possi-
veis limites que possam ter em atividades realizadas
em sala de aula, levando-as para a vida cotidiana.

Apenas um estudante respondeu que gostou
parcialmente da atividade com o jogo. Verificou-se
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que esse recurso didatico foi indicado para substituir
aulas que utilizam basicamente como recurso a proje-
¢do de slides. Segundo as respostas, 0s jogos sao op-
¢Oes interessantes para as aulas de Quimica, pois pos-
sibilitam a participagao mais efetiva dos estudantes.

Somente um estudante nao gostou da ativida-
de, pelo fato de ndo ganhar o jogo de bingo nenhuma
vez; a0 mesmo tempo, justificou que o jogo foi bom,
pois teve a oportunidade de aprender a matéria.

A tabela 2 mostra o total de respostas e a por-
centagem de respostas dos alunos quando pergunta-
dos se gostariam de que outros conceitos quimicos
fossem abordados por meio de jogos.

Tabela 2 - Numero e porcentagem das respostas da

questao 2
Numero de | Percentual de
Respostas respostas
Sim 21 91,3%
As vezes 8,7%
Nao 0 0.0%
Total de respostas 23 100%

A figura 3 apresenta o grau de interesse da
turma em aprender novos conteiidos quimicos por
meio de jogos.

Figura 3 - Resultados em relagdo ao interesse dos
estudantes para que novos conteudos sejam
trabalhados por meio de jogos

Vocé gostaria que novos contetdosquimicos fossem
trabalhados por meio de jogos?

25

91.3%
20
15

10

8.7%
0.0%
0 |

Sim As vezes Nzo

Nessa questdo, 21 estudantes responderam
que gostariam que jogos fossem utilizados para de-
senvolver outros contetidos. Enquanto jogavam, os
estudantes demonstravam em suas falas o interesse
pela atividade, ressaltando que em outros momentos,
com contetdos diferentes, seria bom utilizar um jogo
para complementar os conhecimentos ja trabalhados,

Rodrigo Ruschel Nunes; Kathia Regina Kunzler; Silvia Costa Beber

como uma forma diferente de realizar exercicios de
aprendizagem.

Apenas dois estudantes responderam que, as
vezes, gostariam que jogos fossem utilizados para
desenvolver outros conteudos. Consideramos esse
valor percentual baixo, e isso demonstra que a ati-
vidade apresentou um bom indice de aceitabilidade
pelos estudantes.

Uma terceira opc¢ao de resposta, “ndo gostei
desse tipo de atividade”, nao foi assinalada; esse re-
sultado evidenciou que nenhum estudante conside-
rou ruim a atividade com jogos.

A tabela 3 apresenta dados referentes a per-
gunta em que os alunos que participaram da pesqui-
sa opinaram sobre a contribuicdo do uso do jogo
para reconhecimento de simbolos e nome dos ele-
mentos quimicos.

Tabela 3 - Numero ¢ porcentagem das respostas da

questao 3
Numero de Percentual de
respostas respostas
Sim 22 95,6%
Parcialmente 4,4%
Nao 0 4,3%
Total de Respostas 23 100%

A figura 4 mostra os resultados obtidos em re-
lagdo a assimilagdo do contetido pelos estudantes.

Figura 4 - Resultados obtidos quanto a compreensao do

conteudo
Em sua opinido o jogo contribui parao
reconhecimento do simbolo e nome dos elementos
quimicos?
25 95,6%
20 |
15 |
10
5 !
0,
4.4 % 0.0%
o ! I
Sim Parcialmente Nao

Dos resultados obtidos, 22 estudantes responde-
ram que o jogo auxiliou no reconhecimento do simbolo
com seus respectivos nomes. Ao concluir a atividade
foi retomado o dialogo estabelecido na introdu¢ao do
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contetido, quando os estudantes afirmaram que seria
complicado guardar tantos simbolos e nomes de ele-
mentos, que 1sso seria praticamente uma tarefa im-
possivel. Na ocasido explicou-se que ndo era necessa-
rio memorizar todos os elementos quimicos da tabela
periddica, que durante as aulas e nas varias atividades
que seriam desenvolvidas no decorrer da disciplina
os simbolos e nomes acabariam sendo conhecidos.

No final do jogo retomou-se o didlogo e de-
monstrou-se para os estudantes que o jogo possibilitou
a eles o reconhecimento dos elementos de forma des-
contraida, uma vez que foram feitas relagdes quanto a
presenca dos diferentes elementos principalmente em
tecnologias do cotidiano, relacionando-se a Quimica
com a Ciéncia e o desenvolvimento tecnologico.

Apenas um estudante respondeu que o jogo
contribuiu parcialmente para o reconhecimento dos
simbolos e nomes de elementos, € nenhum estudan-
te respondeu que o jogo nao contribuiu.

Em outra questao foi solicitado aos estudantes
que marcassem ‘‘verdadeiro ou falso” para nomes
e simbolos de 11 elementos quimicos dispostos em
uma tabela, e estes estdo representados na tabela 4.

Tabela 4 - Numero e porcentagem das respostas da

questdo 4
Numero de Percentual de
respostas respostas
Acertos 14 61%
Erros 10 39%
Total de Respostas 23 100%

A figura 5 apresenta a relagdo entre acertos e
erros obtidos para essa questao.

Figura 5 - Resultados dos acertos apds desenvolvimento
do Jogo Bingo Quimico

Relagao entre acertos e erros em exercicio com
simbolos e nomes de elementos quimicos

16
14
12
10

61%

o Mo D

Acertos Erros
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Dos 23 estudantes, 14 responderam a todas
as questdes da tabela corretamente, demonstrando
claramente que a utilizagdo do jogo possibilitou a
aprendizagem dos conhecimentos quimicos. Essa
aprendizagem aconteceu de forma ludica, os estu-
dantes puderam fazer as relagdes entre nomenclatu-
ra e simbolo, entretanto a aprendizagem aconteceu a
medida que eles perceberam a presenga de elemen-
tos quimicos até entdo desconhecidos em sua vida
cotidiana. Conforme o depoimento de um estudante,
“a Quimica esta presente em tudo, o jogo possibili-
tou ampliar as possibilidades de aprendizagem”.

Outros nove estudantes apresentaram erros
no preenchimento da tabela. Ressaltamos que esses
estudantes apresentaram boa quantidade de acer-
tos também, mas optamos em diferenciar apenas
aqueles que obtiveram aproveitamento de 100% de
acerto em relacdo aos que apresentaram percentual
diferente desse, para melhor comparagao. Nenhum
estudante obteve 100% de erro no exercicio, entre-
tanto alguns estudantes apresentaram dificuldade
em associar simbolos com os respectivos nomes,
principalmente quando a alternativa era falsa e ha-
via necessidade de realizar a correcao.

Em exercicio realizado anteriormente ao jogo
os estudantes apresentaram resultados pouco satisfa-
torios. Comparando esses resultados com os obtidos
apos o jogo, pode-se comprovar que houve melhora
significativa quanto ao crescimento dos estudantes
em relacdo ao contetido desenvolvido. Observamos
que as interagdes ocorridas entre os estudantes e en-
tre professor e estudante proporcionaram momentos
de troca de conhecimentos, de participacao e co-
laboragdo mutua. Além de apresentar melhora em
relagdo ao conhecimento, pode-se constatar que o
ludico € uma forma eficiente de trabalhar os conte-
udos quimicos quando o professor realiza um bom
planejamento em relagdo a utilizagao de jogos.

Consideracoes finais

A utilizagdo do jogo “Bingo Quimico” para
aula de Quimica mostrou-se um recurso didatico
que surpreendeu os professores. Constatamos que
essa atividade desempenhou sua fun¢do, pois tan-
to o carater educativo quanto o ludico foram nela
observados. A partir dessa pratica podemos refletir
sobre nossa ac¢do enquanto professores e, a0 mesmo
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tempo, apontar pontos que constatamos com a ativi-
dade do jogo.

E importante destacar que o uso dos jogos
como recurso didatico tem o intuito de proporcionar
o exercicio de reflexdo na ag¢do para posterior inter-
ven¢do ¢ mediagdo para uma aprendizagem mais
significativa, buscando ultrapassar os pontos falhos.
O jogo mostrou-se como um recurso fundamental
para o ensino de Quimica, entretanto ¢ necessario
que o professor incorpore nessa pratica o ato da pes-
quisa como estratégia de acdo e intervencao.
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