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RESUMO

Com o desenvolvimento e insercdo de novas tecnologias no contexto dos jovens, cada vez
mais atraentes, despertar o interesse dos alunos para aprendizagem vem se tornando uma
tarefa cada vez mais dificil para o educador. A partir desse pressuposto, emerge a necessidade
de novas estratégias de ensino. A Quimica, particularmente, € uma ciéncia com carater
altamente abstrato, marcada por simbolos, modelos e férmulas, o que exige habilidades
cognitivas mais elevadas. Nesse sentido, 0 jogo surge como uma alternativa potencial, viavel
e que possibilita o desenvolvimento cognitivo, fisico, social e psicomotor, além de despertar o
interesse dos alunos. Dessa maneira, este trabalho teve o objetivo de levantar e analisar as
publicacdes envolvendo o uso de jogos e atividades ludicas no Ensino de Quimica, com foco
nos trabalhos publicados no Encontro Nacional de Ensino de Quimica (ENEQ), no periodo de
2010-2018, tendo em vista que este é o evento mais tradicional e de maior relevancia na area
a nivel nacional. O levantamento dos trabalhos foi realizado por meio do uso de palavras-
chave como “jogo”, “ludico”, “historia em quadrinhos” e uma busca especifica na secao
“Materiais Didaticos”, bem como nos trabalhos em geral. As categorias selecionadas para
analise foram: Comparativo numérico e percentual entre total de trabalhos publicados e
trabalhos sobre jogos e atividades ludicas por evento; contetdos mais abordados nos
trabalhos; ,modalidades de jogos mais recorrentes; niveis de interagdo “jogo-jogador’; publico
alvo; distribuicdo de trabalhos por instituicdo; autores mais citados nos trabalhos. Observou-
se um crescimento percentual dos trabalhos ao longo das edi¢cdes do evento. Os temas mais
abordados foram Quimica Orgéanica e Tabela Periddica. Jogos competitivos como jogos de
tabuleiro e cartas se sobressairam, sendo voltados para 0 Ensino Médio. Evidenciou-se que a
regionalidade possui influéncia direta na participacdo das instituicbes, principalmente as
proximas do local do evento. Autores como Marlon H. F. Soares, Marcia Borin da Cunha e
Tizuko M. Kishimoto sdo destaques na area de jogos e atividades ludicas no Ensino de
Quimica. Por fim, o levantamento revela que o campo de pesquisa sobre o uso de jogos no
Ensino de Quimica estad em ascensdo, marcado, entretanto, pela concentracao de trabalhos em
determinados aspectos, como o foco em Quimica Organica e Tabela Periddica e em jogos de

tabuleiro e cartas.

Palavras-Chave: Jogos, Ludico, Ensino de Quimica
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1. INTRODUCAO

O Ensino de Quimica vem enfrentando grandes desafios como, por exemplo, levar 0s
alunos compreenderem teorias e modelos em nivel microscopico e relaciona-los com
fendbmenos macroscdpicos (LARANJEIRA et al., 2014). Adicionalmente, ainda tem sido
marcado pela transmissdo de conceitos, em detrimento da construcdo do conhecimento
cientifico, onde se observa falta de conexdo entre os conteldos que sdo ministrados com o
dia-a-dia e o0 conhecimento dos estudantes, o que acaba resultando em um grande desinteresse
pela disciplina por parte dos mesmos (GOMES & MERQUIOR, 2017).

Gomes e Merquior (2017) defendem a pesquisa e o desenvolvimento de novas
estratégias criativas de se ensinar. O vinculo entre o que se aprende em sala e o cotidiano dos
alunos pode ser utilizado para dar novos significados a maneira de ensinar e aprender
Quimica, possibilitando a expansdo dos horizontes e maior interesse pela referida disciplina.
Nessa perspectiva, 0s jogos se apresentam como estratégia potencial para aprendizagem, ao
passo que estimulam o interesse do aluno, aprimoram diversos niveis de experiéncia pessoal e
social, desenvolvem e aperfeicoam a personalidade e podem levar o professor a condicdo de
mediador, estimulador e avaliador da aprendizagem (PEREIRA,2012).

Dessa maneira, 0s jogos podem ser vistos como recursos didaticos atrativos,
motivadores e dindmicos, que induzem os alunos a participarem com mais liberdade e prazer
na sala de aula. Os professores podem desenvolvé-los de maneira que os educandos entendam
0 conteudo e o integrem a sua vivéncia, favorecendo, portanto, a inter-relacdo dos
conhecimentos com as concepc@es prévias do aluno (FERRI & SOARES, 2015). Assim, o
uso de jogos e atividades ludicas pronuncia-se como um grande potencial para o
desenvolvimento de conhecimentos e habilidades cognitivas (SILVA et al., 2017).

O uso de jogos nos ambientes educacionais, de maneira geral, vem ganhando destaque
nas Ultimas décadas. No Ensino de Quimica/Ciéncias verifica-se 0 acompanhamento desta
tendéncia no campo académico, de forma que vem se estabelecendo como um campo
especifico de investigacdo, com espaco em periddicos e eventos da area. Sendo assim, 0
objetivo desse trabalho foi analisar como a utilizacdo de jogos vem evoluindo ao longo dos
anos no Ensino de Quimica, especificamente no Encontro Nacional de Quimica (ENEQ),

evento mais representativo da area a nivel nacional.
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1.1 Histdria dos Jogos

Segundo Santanna (2012), a palavra ludico é de origem latina, ludus, cujo significado
indica jogos, principalmente os jogos de bola. J& a palavra jogo origina-se do latim popular,
iocus, que significa divertimento, gracejo, pilhéria. Ao observar uma crianca desde pequena é
possivel notar que o ato de brincar faz parte do seu cotidiano. Para elas, as brincadeiras
aparentemente servem como divertimento, mas também colaboram para seu desenvolvimento
fisico, emocional e cogntivo , isto é, um estimulo a aprendizagem (SANTOS, 2010).

Os brinquedos remetem a era pré-historica, periodo de aparecimento dos primeiros
homens, ha cerca de um milhdo de anos, e 0s primeiros registros escritos, sdo de 4.000 a.C.
Estudos sobre o homem primitivo, respaldados em analises de pinturas e desenhos
encontrados nas paredes das cavernas, denominados registros rupestres e através dos
elementos que o homem primitivo usava para fabricar ferramentas, armas e utensilios,
confirmam que o homem pré-historico ja brincava, pois foram encontrados registros de
brinquedos infantis provenientes de varias culturas que remontam a épocas pré-historicas
(MODESTO, 2009).

O vinculo entre a educacéo e o ladico esteve presente na historia do homem desde

Antiguidade, onde as leis atenienses resguardavam a integracdo do jogo na educacao:

Brincando, aprendera o futuro construtor, a medir e usar trena; o guerreiro, a
cavalgar e a fazer qualquer outro exercicio, devendo o educador, esforca-se
por dirigir os prazeres e 0s gostos das criancas, na direcdo que lhes permita
alcancar a meta a que se destinarem (PLATAO,1980 apud SILVEIRA,1998,
p. 41)

Foi nesse periodo que se determinou a importancia da educacéo sensorial bem como, o
uso do jogo didatico nas diferentes areas do ensino. A brincadeira era vista como recreacdo e
a imagem social da infancia ndo permitia a admissdao de um comportamento infantil de
natureza espontanea que tivesse valor (SANTOS, 2010).

O brincar era uma maneira de lidar com o mundo real e domina-lo, por meio de
gradual simbolizacdo ou representagdo mental. Assim, quando se brinca, representa, imita as
criangas ndo apenas treinam uma atividade fisica e instintiva, mas uma acdo complexa que
tem origem de suas primeiras relacGes estabelecidas com o mundo (SANTANNA, 2012).

Platdo, ja em 367 a.C., indicou a relevancia do uso dos jogos para que o aprendizado

das criangas pudesse ser mais elaborado. Declarava que em seus primeiros anos de vida, eram
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importantes que 0s meninos e meninas desenvolvessem juntos, atividades educativas atraves
dos jogos. Rabelais, no século XV, defendia o ensinamento por meio dos jogos, afirmando
gue deveria-se ensinar as criangas o gosto pela leitura, pelo desenho, pelos jogos de cartas e
fichas que serviam para ensinar a aritmética e até mesmo a geometria (SANTANNA, 2012).

Santanna (2012) completa que na Grécia antiga o ensinamento era passado as criangas
por meio de jogos. Os indios tinham e ainda possuem costume de ensinar suas tradicdes
através da ludicidade. No Brasil da ldade Média, os jesuitas ensinavam utilizando
brincadeiras como instrumentos para a aprendizagem. Desde os primordios, a metodologia
ludica sempre foi valorizada pelos povos, sejam quais forem.

Cintra e colaboradores (2010) complementam que nas sociedades primitivas,
aproximadamente até o século VI, as criancas aprendiam através da imitacdo das atividades
cotidianas. A educacdo infantil era importante, uma vez que era responsavel por transmitir a
experiéncia adquirida por geracOes passadas, sendo que a aprendizagem acontecia a partir do
contato com a prética, ou seja, para aprender a nadar a crianca era colocada na agua e para
aprender a manusear o arco, cagava.

Santos (2010) aponta que desde a historia antiga ha relatos de que o ato de brincar era
desenvolvido por toda a familia, até quando os pais ensinavam o trabalho para seus filhos.
Destaca-se que, para cada época e sociedade a concepcao a cerca de educacdo sempre teve um
entendimento distinto, logo o uso do lddico seguia visdo predominante de cada periodo. Os
povos primitivos atribuiam a educacao fisica uma importancia muito grande e concediam total
liberdade para que as criangas aproveitassem o0 exercicio dos jogos naturais, 0 que
possibilitava a influéncia de maneira positiva na educacgéo de suas criancas.

J& na ldade Média, o brincar era considerado como uma maneira de repeticdo do
cotidiano dos adultos, as atividades recreativas das meninas restringidas a brincar de boneca,
retratando o papel das mées de familia, e 0s meninos brincavam com espadas, traduzindo a
figura paterna (ALMEIDA & RODRIGUES, 2015).

Teixeira (2012) acrescenta que na ldade Média, o brinquedo era um instrumento
voltado para o uso coletivo e sem distin¢do, contudo, tinha como objetivo estreitar os lagos
sociais e transmitir modos e costumes que deviam ser aprendidos pelas criangas.

No final da Idade Média e inicio da ldade Moderna em meados do século XV, a Igreja
Catdlica, condenou e optou por extinguir 0s jogos da educacdo por enxergéd-los como algo

profano. Seu uso para o ensino volta a ser evidente, posteriormente com os jesuitas, no Brasil,
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todavia, ndo se perpetuou, pois depois de um tempo 0s jesuitas acabaram expulsos e o pais
ficou sem nenhum sistema organizado de ensino (SANTANNA, 2012).

A partir da Idade Moderna, a Educacdo se torna um direito de todos assegurado pelo
Estado, influenciada pelos ideais do Iluminismo e da Revolugdo Francesa no século XVIII.
Essa obrigacdo do Estado consolidou-se em especial na Franca, ap6s a Revolucdo Francesa
(1789). A escola tornou-se, entdo, uma significativa instituicdo ligada ao desenvolvimento da
nacao francesa; além disso, passou a ser a entidade que asseguraria determinada conformidade
entre os cidaddos e, a partir dai, pelo merecimento, a grandeza de cada um. Porém, o ludico
nesse periodo existia de modo abafado entre as criangas, ja que a recriminacdo dos adultos
qguanto a este artificio era elevada nessa sociedade. Mesmo sendo menosprezado pelos
adultos, o jogo, parte integrante e importante da ludicidade, era a base desta civilizagdo e na
maioria das vezes reconhecido na arena da vida, pois “era costume o homem relacionar a
vida a um palco, no qual cada homem desempenhava seu papel” (HUIZINGA, 2001, p.
8).

Na sociedade industrial, o jogo, como um meio de socializacéo e integracdo, tornou-se
inconveniente e carecia ser domado e adaptado aos novos moldes de sociedade que estava se
estruturando na época. Perante tal critica, 0s jogos que surgiram nesse periodo se mostraram
acompanhados de um forte espirito de competicdo, dado que, as criangas “imitavam” o adulto
desde bem novos. Isso ocorria, pois as criangas eram introduzidas ao mundo adulto
precocemente, ficando misturadas as atividades dos adultos como se possuissem a mesma
idade, o que culminava na diminuicdo da infancia. E somente ao final do século XVIII que a
crianca passa a ter mais importancia perante a sociedade (ALMEIDA & RODRIGUES,
2007).

Almeida e Rodrigues (2007) revelam que no periodo colonial brasileiro, as
brincadeiras de meninos e meninas eram bem distintas. Os meninos brincavam com faca,
matando animais de pequeno porte e destruindo seus ninhos, enquanto as meninas eram
proibidas brincar de pular, saltar, subir em arvore ou correr, devido ao bom comportamento
exigido a elas

Avancando para o século XX, surgem novas perspectivas para Educacdo como a
Pedagogia Nova, onde era concedido um maior protagonismo ao aluno, visando estruturar um
novo olhar para o ensino, inicialmente marcado pelas ideias do Positivismo e do Tecnicismo

do Ensino de Ciéncias. Assim, a atividade ludica foi restringida a repeticdo de atividades

14



motoras e auditivas com auxilio de brinquedos, desenhos coloridos, mimeografados e musicas
que contribuiam muito pouco para o desenvolvimento da crianga (SANTOS,2010).

No decorrer do século XX, com o grande desenvolvimento da Psicologia e suas
relagbes com a cognicdo, novas maneiras de se pensar a Educacdo ganham notoriedade.
Pereira (2013) destaca que nesse século varios pesquisadores retratam a tematica do ludico
com objetivo de compreender o valor do jogo e relacionando-o ao desenvolvimento da
aprendizagem e da socializacdo. Estudiosos como Vygotsky, Piaget, Wallon, Friedman, entre
outros, frisam a concep¢do do Iudico como um valor positivo no desenvolvimento, na
aprendizagem e na socializagdo da crianga.

Assim, com a divulgacdo de novas ideologias de ensino, aumentam experiéncias que
relacionam o uso de jogos com objetivo a facilitar tarefas de ensino. Simultaneamente, o
desenvolvimento da ciéncia e da tecnologia firma-se como fonte impulsora de jogos
cientificos e mecanicos (PEREIRA, 2013).

Os indios, os portugueses e 0s negros foram os principais responsaveis pelos atuais
modelos e maneiras de desenvolvimento do ludico que mantemos até hoje, no Brasil. Nos
ultimos séculos, sucedeu-se no Brasil, uma grande miscigenagdo de povos e ragas, cada qual
com suas proprias culturas e crengas. Com identidades singulares e também com sua forma de
desenvolvimento da ludicidade entre seus pares; essa heranga tornou nosso pais ainda mais
rico do ponto de vista cultural e educacional (SANTANNA, 2012).

A expansdo dos jogos no campo educacional vem se consolidando desde o final do
século XX, estimulada pelo crescimento da rede de ensino infantil e pela pelas constantes
discussGes sobre as relacdes que podem ser estabelecidas entre o jogo e a educacgdo
(PEREIRA, 2013).

1.2 Importancia do Jogo no ambiente educacional

O jogo tem presenca marcante no meio social, e esta ligado a existéncia do ser
humano, fazendo parte de atividades fundamentais exercidas pelo homem. Partindo do
pressuposto que a Educacdo possui papel relevante na evolucdo de toda sociedade, jogo e
Educacao podem estar naturalmente ligados. Como resultado, pesquisadores em Educacgéo se
dedicaram estudos e reflexdes sobre o papel do jogo no desenvolvimento do individuo em
geral e na Educacgédo em particular (CUNHA, 2012).

As pesquisas sobre 0s jogos e a sua importancia para a Educacdo comegaram a surgir

em estudos feitos por tedricos, como, Piaget, Vygotsky, Wallon entre outros que revelam a

15



influéncia dele para o desenvolvimento afetivo, cognitivo, social e motor ao permitir a
descentralizacdo individual, a aquisicdo de regras, a expressao do imaginario e a apropriacdo
do conhecimento (PEREIRA, 2013).

Para Piaget, no jogo h& o predominio da assimilag&o, isto &, a crianca assimila no jogo
sua percepcdo sobre a realidade. Ja Vygotsky faz uma andlise do jogo sob a perspectiva
interacionista, onde da relevancia as relages intra e interpessoais que se desenvolvem durante
a atividade Por fim, Wallon evidencia o carater emocional em que 0s jogos se desenvolvem, e
seus aspectos relativos a socializacdo (PEREIRA,2013).

Cunha (2012) afirma que o ludico é ferramenta pedagdgica com potencial de ser mais
utilizada, uma vez que, possui fragmentos do cotidiano e estimula o interesse do educando,
fazendo com que se torne sujeito ativo do processo de constru¢do do conhecimento. Por meio
do lddico, o professor tem a oportunidade de trazer novas perspectivas para sua pratica
pedagdgica, além de desenvolver acbes prazerosas

A realizacdo do jogo pode dar suporte no progresso da autonomia do aluno,
promovendo assim sua autoestima, sua habilidade de tomar decisdes e sua maneira de se
enxergar como parte integrante de um todo. Trabalhada a autonomia, 0 mediador do processo
de ensino e de aprendizagem pode e deve utilizar tais recursos como ferramenta para
ampliacdo dos aspectos cognitivos do educando, como criatividade, resolucdo de problemas e
raciocinio. (GOMES & MERQUIOR, 2017).

Kishimoto (1994) entende que o equilibrio das funcBes ludica e educativa seja o
objetivo dos jogos educativos. A funcdo ludica propicia a diverséo, o prazer e até o desprazer
enquanto funcdo educativa diz respeito ao ensino de conceitos, valores, etc. Quando ha
desequilibrio entre estas fungdes podem emergir duas situacdes: a primeira, quando a funcao
ludica predomina, em que ndo hd mais aprendizado ha apenas jogo, e a segunda, quando a
fungéo educativa elimina toda diversdo, focando apenas na aprendizagem.

De acordo com Antunes (1998) o jogo é uma das atividades que mais estimula a
inteligéncia e também o comportamento social, pois ele impde regras e faz com que os
jogadores controlem seus impulsos, desenvolvam e enriquecam suas personalidades. No que

diz respeito as regras que um jogo deve conter, Huizinga (1971) destaca que:

(...) as regras sdo um fator muito importante para o conceito de jogo. Todo
jogo tem suas regras. Sao estas que determinam aquilo que “vale” dentro do
mundo temporéario por ele circunscrito. As regras de todos 0s jogos sdo
absolutas e ndo permitem discussao (p.14).
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Entretanto, Macedo e colaboradores afirmam (2005) que:

Jogar ndo é simplesmente apropriar-se das regras. E muito mais do que isso!
A perspectiva do jogar que desenvolvemos relaciona-se com a apropriacao
da estrutura das possiveis implicagdes e tematizages. Logo ndo é somente
jogar que importa (embora seja fundamental), mas refletir sobre as
decorréncias da acao de jogar, para fazer do jogo um recurso pedagdgico que
permite a aquisicao de conceitos e valores essenciais a aprendizagem (p.105)

Dessa maneira, 0s jogos podem ser constituidos por problemas e entraves de diversos
niveis e que requerem diferentes alternativas e estratégias, sendo todos estes detalhes
delimitados por regras. Ou seja, do mesmo jeito que as regras norteiam detalhes para que o
Jogo prossiga se torna essencial que o jogador as domine para que possa atuar.

Outro fator relevante sobre o jogo, é que pode-se também trabalhar a questdo de
competicdo e de lideranca, o aprender a respeito do “perder e vencer”, e se for efetuado em
grupos colabora com o trabalho em equipe. A competicdo faz parte do jogo, inclusive
aprender como ndo deve ser feito da proxima vez para obter sucesso. E sem perdedor nao
existe vencedor. O professor ao procurar valorizar o espirito de cooperacdo entre 0s
participantes deve valorizar a todos da mesma forma, além de deixar claro que haverao novas
oportunidades; e que o objetivo é aprender e ndo ganhar ou perder o jogo estara esclarecendo
real sentido da atividade proposta (SOARES, 2004).

Os tipos de jogos e de interacfes podem reverberar de maltiplas formas nos alunos.
Assim, o professor deve estar preparado para compreender que 0s processos ludicos também
podem produzir situacbes negativas, sendo que, se lida diretamente com pessoas e estas sao
singulares, do mesmo modo que cada professor tem 0 seu proprio jeito de ensinar. E
interessante para o docente ouvir os alunos sobre o uso destas atividades a fim de averiguar se
eles apreciam ou ndo tais praticas (CORREA, 2013).

Os jogos ndo tém objetivo apenas de tornar as aulas mais divertidas ou dinamicas,
porém podem ser utilizados para tornar as aulas mais desafiadoras e provocativas para a
construcdo do conhecimento, envolvendo raciocinio l6gico, utilizando problemas rotineiros e
aplicagdes no cotidiano a fim de soluciona-los (MOREIRA et al.,2016).

Neto (2012) alerta que é necessario que o docente guie o aluno de forma a mudar seu
interesse imediato pelo jogo para o estudo do conteudo cientifico, de modo que, a atividade
ludica estimule o aluno a estudar. Caso o professor se contente apenas com o fato do discente
estar brincando, isso implica em parar no meio do processo da aprendizagem, por mais que a

brincadeira possua carater pedagdgico. O aluno precisa se interessar pelo conteudo e nao
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somente pelos jogos, estes devem encaminha-lo ao estudo, desafia-lo a estudar e a buscar o
conhecimento.

Para o nivel médio de ensino é interessante 0 uso de jogos mais complexos,
notadamente os considerados jogos intelectuais. Estes contém regras e metas bem definidas,
que permitem estimular habilidades cognitivas, guiando o estudante na organizacdo de
relacdes mais amplas e criativas. Um jogo que apresente tais caracteristicas da suporte a
interiorizacdo de conteudos muitas vezes abstratos para o aluno. Os jogos, nesse nivel de
ensino, colaboram também para que os estudantes, no decorrer da atividade, cooperem com a
avaliacdo do proprio jogo, de seus companheiros e realizem uma auto avaliagdo do seu
desempenho. Esse movimento tende a ocorrer automaticamente durante a atividade como uma
maneira de autocontrole das a¢des e do proprio andamento do jogo (CUNHA, 2012).

Cunha (2012) ressalta ainda sobre a importancia da intervenc¢do do professor na agao
do jogo caso haja algum erro, visto que € nesse momento que o estudante tem a oportunidade
de refletir sobre o assunto em questéo e progrida na sua formacéao. Salsa (2018) entende que 0
erro do aluno pode trazer consigo uma série de oportunidades para repensar com mais nitidez
os porqués das dificuldades do estudante; as origens dos equivocos que tangem a construcao
dos conceitos por ele aprendidos; nessa perspectiva, o erro pode ser explorado como
estratégia didatica.

Assim, conforme Silva et al. (2015), o ludico ndo é uma estratégia nova de ensino,
mas uma sugestdo metodoldgica que visa 0 emprego deste como instrumento mediador da
aprendizagem, que pode permitir o desenvolvimento de uma visdo por meio da participacdo
ativa e prazerosa do educando. Sob essa perspectiva, o ludico se apresenta como um recurso
mediador da aprendizagem na qual o estudante aprende de forma divertida e saudavel.

Apesar de todas as contribuicdes que o jogo em acgOes educativas, alguns fatores
podem contribuir para a ndo realizagdo de atividades pautadas no uso de jogos e atividades
ludicas como, por exemplo, a falta de experiéncia dos professores com este tema e pela
auséncia de tempo, uma vez que, muitos professores possuem carga horaria elevada, o que

resulta em dificuldades para o planejamento das atividades (QUEIROZ, 2016).

1.3 Jogos e o0 Ensino de Quimica

Diversos estudos indicam que o Ensino de Quimica €, em geral, marcado pelo modelo

tradicional, centralizado na mera memorizacao e repeticdo de nomes, férmulas e calculos,
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inteiramente desvinculados do cotidiano e da realidade em que os alunos se encontram.
(MARCELINO et. al 2017;SILVA,2011;DEL PINO, 2011) A Quimica, nessa realidade,
configura-se como uma matéria macante e mondtona, gerando indagacdes sobre a
necessidade de estuda-la. Em contrapartida, quando o estudo da Quimica oferece aos alunos o
desenvolvimento progressivo de um olhar critico sobre o mundo, seu interesse pelo assunto
tende a crescer, porque lhes sdo ofertadas condi¢cdes de observar e discutir situacfes que tem
relacdo com os problemas sociais e ambientais do meio em que estdo imersos (SANTANA,
2006).

De acordo com Soares et al. (2003), para estimular e resgatar o interesse dos alunos
pelas aulas de quimica é necessario que o professor busque estratégias diferenciadas. Apesar
dos avancos da ciéncia e das tecnologias, observa-se que no Ensino de Quimica, um cenario
no qual os alunos ainda n&o s&o membros ativos na construcéo de conhecimentos.

No que tange as Orientacdes Curriculares para o Ensino Médio (OCNEM), encontra-
se indicacdes para 0 uso de jogos, que podem contribuir para o desenvolvimento de diversas
habilidades:

Os jogos e brincadeiras sdo elementos muito valiosos no processo de
apropriacdo do conhecimento. Permitem o0 desenvolvimento de
competéncias no ambito da comunicacdo, das relacBes interpessoais, da
lideranca e do trabalho em equipe, utilizando a relacdo entre cooperagdo e
competicdo em um contexto formativo. O jogo oferece o estimulo e
ambiente propicio que favorecem o desenvolvimento espontaneo e criativo
dos alunos e permite o professor ampliar seu conhecimento de técnicas
ativas de ensino, desenvolver capacidades pessoais e profissionais para
estimular nos alunos a capacidade de comunicacdo e expressao, mostrando-
Ihes uma nova maneira, ladica, prazerosa e participativa de relacionar-se
com o conteudo escolar, levando uma maior apropriagdo dos conhecimentos
envolvidos. (BRASIL, 2008 p.28).

Fazer o uso de jogos para 0 Ensino de Quimica pode ser um elemento contribuidor
para aprendizagem, uma vez que, possibilita uma melhor interagdo entre aluno e professor. O
jogo é motivador, dindmico, permite com que os alunos desenvolvam o raciocinio fomenta o
trabalho em equipe, através do compartilhamento de conhecimentos, possibilita tomada de
decis@es e o respeito as regras (SANTANA, 2008).

As caracteristicas ludicas existentes nos jogos sdo significativas estratégias para o
ensino e aprendizagem de conceitos que demandam abstracdo e complexidade, que exigem
uma capacidade mais criativa dos alunos para poderem, por exemplo, imaginar como se

constitui a estrutura de um atomo. Dessa forma, o jogo é uma ferramenta capaz de
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desenvolver construces representativas de circunstancias ou modelos, nos quais se faz
necessario ter o conhecimento para o desenvolvimento de questdes que demandam
habilidades cognitivas mais avancadas (ZANON et al. 2008).

No Ensino de Quimica, os jogos vém ganhando espa¢o nos ultimos anos, no entanto, é
preciso que a utilizacdo dessa estratégia seja refletida e bem planejada dentro de uma proposta
pedagdgica mais consistente. E essencial que professores e pesquisadores em Educacio
Quimica reflitam sobre os limites e potencialidades do ensino por meio de atividades ludicas
para que possam aplicar os jogos adequadamente em suas pesquisas e nas aulas de quimica
(CUNHA, 2012).

Ainda segundo Cunha (2012), os jogos possibilitam experiéncias significativas além
do conhecimento, criando e desenvolvendo as habilidades afetivas e sociais do estudante, e
assim, as vantagens da utilizacdo deste recurso extrapolam o limite de conceitos, nomes ou
férmulas. A funcdo do jogo na quimica ndo pode se reduzir somente a memorizagao, porém
se associado a nomes e simbolos, o propdsito deve ser a da familiarizacdo dos alunos com a
linguagem cientifica. Desse modo, ha contribuicdo no sentido de facilitar a relacdo dos
discentes com a linguagem cientifica.

Garcez (2014) indica sobre a apari¢do de uma cultura preexistente que define o jogo e
permite o jogar, denominada cultura ludica, uma cultura que auxilia a interpretar socialmente
uma dada atividade como jogo. Assim, a cultura ludica pode ser entendida como um conjunto
de procedimentos que possibilitam a existéncia do jogo. Ao apresentar qualquer jogo
educativo em quimica, é importante que o professor tenha em mente que se propde ao aluno
manipular de forma especifica sua cultura ludica geral. Ou seja, criar condi¢es para que ele
faca uso do universo simbolico da quimica de maneira a articular o esquema bésico,
permitindo-o identificar, iniciar e continuar determinada atividade considerada lddica. E
através dos conhecimentos quimicos que 0s passos executados durante a atividade serdo ou
ndo validados.

Garcez (2014) aponta ainda que essa cultura ludica desenvolve a partir das interagdes
sociais e simbdlicas, estabelecidas pela experiéncia interna e por elementos externos. O
individuo estrutura sua cultura ladica brincando. Ela € concebida a partir da experiéncia
ludica acumulada, que é derivada das interacdes sociais e pela manipulacdo do objeto. Essas
interacdes permitem a apropriacdo de elementos da cultura, provenientes do meio ambiente, e
sua incorporacdo ao jogo. Essa experiéncia ndo é repassada para o individuo, ele é co-

construtor ao realizar a interpretacdo das significacbes dadas aos objetos nas interacOes
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estabelecidas. A cultura ladica ndo esta independente da cultura geral, visto que, a experiéncia
do individuo é nutrida continuamente por elementos oriundos do exterior, como o ambiente,
as condicdes materiais, as interagcdes sociais, entre outros.

Cunha (2004) assinala que a acdo ludica deve ser inserida no Ensino de Quimica para
efetivar o ensino e a aprendizagem. Assim, 0s jogos séo indicados como um tipo de recurso
didatico educativo que podem ser utilizados em momentos distintos, como: apresentacgéo,
ilustracdo, revisdo, sintese ou avaliacdo de um conteudo.

A respeito da interacdo jogo-jogador, essas atividades podem ser classificadas de
acordo com os varios graus de acordo com o sujeito que 0 manuseia. Soares (2004) estabelece
quatro niveis de interacdo, descritos na sequéncia.

No primeiro nivel de interacdo sendo a Quimica, uma ciéncia com caracteristica
experimental € comum imaginar a construcao de conceitos a partir de resultados obtidos na
atividade pratica. Esses resultados poderdo ser utilizados como objetivos do jogo e
posteriormente discutidos. As atividades nesse nivel sdo baseadas no manuseio dos objetos,
mesmo que ndo provoque um aprendizado ou entendimento imediato. Assim, nesse nivel
valoriza-se a vivéncia, a familiaridade com o conceito onde ndo ha competicdo entre 0s
jogadores.

No segundo nivel de interacdo, o conceito ja foi exposto aos alunos. O jogo aqui tem
como finalidade reforcar um conceito, sob a forma de competicdo, que pode ser, geralmente,
sob a forma de acumulacdo de pontos. H& preferéncia pela utilizacdo de grupos de alunos
contra outros, para que haja competicéo e cooperacdo fundamentada no trabalho em grupo.

No terceiro nivel de interacdo, o aluno, através de temas ja trabalhados e estruturados,
sera instruido a construir jogos ou simulagcdes, como um modo de concretizar 0 que se
aprendeu. Aqui também a interagdo com brinquedo auxilia na construcdo do conhecimento
cientifico.

Ja no quarto nivel de interacdo aponta-se para a construcdo de atividades ludicas, que
se baseiem na expressdo corporal e na utilizagdo de historias em quadrinhos, que é
considerado um jogo segundo Legrand (1974) onde ha predominancia de aspectos como
observacao, leitura e acompanhamento visual. Primeiro desenvolvem-se um roteiro e uma arte
que facam uma conexdo com o conceito cientifico. As tematicas ambientais sdo comuns no
ensino fundamental engquanto no ensino médio apresentam-se histérias que desenvolvam

conceitos quimicos.
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Acerca dos trabalhos publicados no Brasil, sobre o uso de jogos no Ensino de
Quimica, destacam-se o0s assuntos: tabela periddica, elementos quimicos, compostos
organicos e inorganicos, histéria da quimica, alquimia, materiais de laboratério, equilibrio
quimico, termoquimica, estrutura atdbmica, estudo dos gases, quimica e meio ambiente,
reacbes quimicas e solubilidade. Os tipos de jogos apresentados sdo os mais variados
possiveis, desde aplicativos educativos, como o Carbdpolis e o Uranio 235 e a Cidade do
Atomo até jogos mais tradicionais como Bingos, Domin6s, Corridas, Jogo da Memoria,
Quebra-Cabeca, Batalha Naval, RPG (Role PlayingGame), ARG (Alternate Reality Game),
Autédromos, Juris Quimicos, Caca-Palavras, Palavras Cruzadas, Quiz e Caca ao Tesouro
(SANTANA, 2008).

Silva e colaboradores (2017) afirmam que o jogo didatico ndo ird resolver todos os
problemas encontrados no Ensino de Quimica, entretanto, certamente, ele contribuird para
amenizar a problematica relacionada aos aspectos motivacionais, a caréncia da diversificacao
didatico-metodoldgica nas escolas, 0 pouco protagonismo do aluno no processo de ensino-
aprendizagem entre outros aspectos. Assim, € essencial que o jogo seja utilizado de modo
correto, ou seja, € preciso considerar 0s objetivos didaticos que se pretendem alcancar,
estando estes interligados a aprendizagem dos alunos, além de uma coeréncia didatico-

metodologica (planejamento, execucao, acompanhamento e avaliacao).

1.4 Objetivos

Tendo em vista consideracdes realizadas ao longo do texto, este trabalho tem como
objetivos analisar caracteristicas e tendéncias das publicacdes envolvendo o tema “jogos €
atividades ludicas” no Encontro Nacional de Ensino de Quimica (ENEQ) e apontar possiveis

campos de investigacdo para novas pesquisas.

2. METODOLOGIA

Dada a importéncia da utilizacdo do ludico para o Ensino de Quimica e sua crescente
utilizacdo conforme observado em eventos e periddicos da &rea, essa pesquisa, busca
diagnosticar o campo de pesquisa sobre a utilizacdo de jogos, no intuito de compreender como
vém se estruturando e disseminando as produgfes académicas no territorio nacional. Optou-se

por analisar os trabalhos publicados nos anais do ENEQ, no periodo 2010-2018, tendo em
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vista que este € 0 evento mais representativo da comunidade de Ensino de Quimica a nivel
nacional. Assim, este trabalho é caracterizado como uma pesquisa bibliografica baseada no
tipo “estado da arte”. Assim, apos a identificacdo dos trabalhos relacionados ao tema “jogos e
atividades ludicas”, delimitaram-se sete categorias de analise para identificar as principais

tendéncias.

2.1 Levantamento Bibliogréafico e o Estado da Arte:

Compreende-se por pesquisa bibliogréfica, a revisdo literaria em relacdo as principais
teorias que orientam o trabalho cientifico. Essa revisdo € o que se chama levantamento
bibliografico ou revisdo bibliografica, podendo ser feita em livros, periodicos, artigo de
jornais, sites da Internet entre outras fontes (GALVAO,2010).

Boccato (2006) acrescenta que:

A pesquisa bibliogréfica busca a resolucdo de um problema (hip6tese) por
meio de referenciais tedricos publicados, analisando e discutindo as varias
contribuicBes cientificas. Esse tipo de pesquisa trara subsidios para o
conhecimento sobre o que foi pesquisado, como e sob que enfoque e/ou
perspectivas foi tratado o assunto apresentado na literatura cientifica. Para
tanto, € de suma importancia que o pesquisador realize um planejamento
sistematico do processo de pesquisa, compreendendo desde a definicdo
tematica, passando pela construgdo logica do trabalho até a decisdo da sua
forma de comunicacéo e divulgacdo. (p.266)

Os trabalhos do tipo Estado da Arte, tratam-se de uma atividade &rdua por apresentar
natureza critica e reflexiva. N&o e recomendavel dar inicio a um processo de apresentacéo de
dados sem que antes seja feita uma reflexdo sobre eles, sem relaciona-los com a tematica que
estd sendo desenvolvida, sem exercer interacdo com o autor, propondo um novo texto, com
argumentacdes e conclusdes conquistadas pela reflexdao (SLONGO, 2004).

Slongo (2004) esclarece ainda que pesquisas do tipo “estado da arte” sdo marcadas
pelo viés quantitativo — o significativo crescimento numérico — como pelo aspecto qualitativo
—a diversidade de abordagens.

A pesquisa quantitativa é caracterizada pelo uso da quantificacdo. Malhotra (2005)
afirma que a pesquisa quantitativa tem por finalidade analisar os dados coletados e generalizar
0s resultados.

Ja na perspectiva da pesquisa qualitativa, o cientista € a0 mesmo tempo o sujeito e o

objeto de suas pesquisas. O desenvolvimento da pesquisa € imprevisivel. O conhecimento do
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pesquisador é parcial e limitado. O objetivo da amostra é de produzir informagoes
aprofundadas e ilustrativas: seja ela pequena ou grande, 0 que importa é que ela seja capaz de
produzir novas informacdes (DESLAURIERS, 1991).

Sob essa Otica, ao realizar uma pesquisa do tipo Estado da Arte, deve-se surgir
diversas indagagdes conforme citam Romanoski e Ens (2006):

Quais sdo os temas mais focalizados? Como estes tém sido abordados?
Quais as abordagens metodoldgicas empregadas? Quais contribuicdes e
pertinéncia destas publicacdes para a area? O que é de fato especifico de
uma determinada area da educacdo, a formacéao de professores, o curriculo, a
formacdo continuada, as politicas educacionais? (p.38)

Slongo (2004) afirma que as pesquisas do tipo estado da arte se comprometem a
descrever o estado atual de uma determinada area de pesquisa, servem como uma excelente
referencial de atualizacdo para o campo de pesquisa da area em estudo, visto que, condensam
0s topicos mais importantes do problema desta &rea e/ou tema em estudo e, geralmente,
apresentam além do que ja se sabe as principais caréncias e 0s entraves tedricos e/ou
metodologicos.

Esse tipo de pesquisa passa por dois momentos. O primeiro é sinalizado na relacdo do
pesquisador com a producdo académica, através do levantamento bibliogréafico, quantificacéo
e identificacdo dos dados bibliograficos. No segundo momento, o pesquisador se confronta
sobre a arquitetura dessas produgdes, desse jeito, “refletindo tendéncias, enfoques, predilecdes
metodoldgicas e tedricas, alinhando ou individualizando trabalhos entre si, na escrita de uma
historia de uma deliberada area do conhecimento” (FERREIRA, 2002 p. 265).

2.2 Delimitagdes de dados para analise

A motivacdo para o desenvolvimento deste trabalho parte do envolvimento do autor
com o tema jogos no Ensino de Quimica e da perspectiva de ampliacdo do conhecimento a
respeito deste assunto. Tendo o tema definido, o proximo passo foi definir em qual base
proceder o levantamento. Optou-se por analisar os trabalhos publicados em anais dos ENEQs,
tendo em vista sua relevancia e representatividade para a comunidade académica de Ensino de
Quimica no Brasil, focando no periodo compreendido entre os anos de 2010 e 2018,

abrangendo cinco edic¢des do evento.
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O ENEQ é o maior e mais importante evento da Comunidade de Ensino de Quimica
do pais, ocorrendo bianualmente, e até o ano de 2018, era promovido pela Divisdo de Ensino
de Quimica da Sociedade Brasileira de Quimica (SBQ) e organizado por Instituices de
Ensino Superiores Brasileiras. Dentre os inimeros objetivos desse encontro pode-se citar:
congregar professores, pesquisadores, estudantes e outras pessoas atuantes na educacdo basica
e na educacdo superior e interessadas na area de Educacdo Quimica, ampliando e articulando
contatos diversificados concernentes a produc@es cientificas.

Apobs a definicdo do tema, o periodo de revisdo e fonte para coleta de dados, o
préximo passo foi definir a estratégia de selecdo dos trabalhos que se referem ao uso de jogos.
Definiu-se que a busca pelos trabalhos seria realizada por meio de palavras-chave, a saber:
ludico, jogo e histéria em quadrinhos (que também é considerado um jogo). A busca foi
realizada na secdo Materiais Didaticos, quando esta existia bem como nos trabalhos de forma
geral. Destaca-se que as categorias analisadas foram delimitadas previamente, a saber:

1. Comparativo numérico e percentual entre total de trabalhos publicados e trabalhos
sobre jogos e atividades ludicas por evento;
Contetdos mais abordados nos trabalhos;
Modalidades de jogos mais recorrentes;
Niveis de interagdo “jogo-jogador”;
Publico alvo;

Distribuicéo de trabalhos por instituigéo;

N g s~ WD

Autores mais citados nos trabalhos.

Com base na selecdo das producdes, iniciamos a segunda etapa deste trabalho que se
refere & obtencéo e tratamento das informagdes. Todos os trabalhos onde se encontrou alguma
palavra-chave foram selecionados; posteriormente foram realizadas leituras dos resumos para
verificar se o foco do trabalho era de fato relacionado ao uso de jogos. Este tipo de triagem €
necessario, pois uma situacdo possivel € apenas a indicacdo da importancia do uso de jogos
nas consideracGes de um trabalho, o que ndo o qualifica para o tipo de anélise que este
trabalho se propds a desenvolver. A partir dessa triagem dos trabalhos, partiu-se para a leitura
integral dos mesmos e, sistematiza¢do dos dados bibliograficos e alguns aspectos pedagogicos
dos textos. Na proxima secdo apresentamos e discutimos os resultados observados no decorrer

da analise.
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3. RESULTADOS E DISCUSSOES

O Encontro Nacional de Ensino de Quimica (ENEQ), evento bianual promovido pela
Divisdo de Ensino de Quimica da Sociedade Brasileira de Quimica, teve sua 15.2 edicdo
realizada em Brasilia no ano de 2010, cujo tema foi “A formagdo do Professor de Quimica e
os desafios da sala de aula”, contando com 568 trabalhos aprovados. O ENEQ 2012 ocorreu
no Nordeste, mais especificamente na cidade de Salvador, Bahia, organizado pela
Universidade Federal da Bahia, com o tema “O Ensino de Quimica: Consolidacdo dos
avancos e perspectivas futuras” contabilizando 889 trabalhos aceitos. Ja no ano de 2014,
aconteceu em Ouro Preto, organizado pelos professores do Departamento de Quimica da
UFOP, a reunido teve como tema “A integragao entre pesquisa e escola abrindo possibilidades
para um Ensino de Quimica melhor” com um somatoério de 1400 trabalhos aprovados. O
ENEQ realizado em 2016, na cidade de Floriandpolis (SC), foi promovido pela Universidade
Federal de Santa Catarina (UFSC). Nesta edi¢do o tema central foi “Os Desafios da Formagao
e do Trabalho do Professor de Quimica no mundo Contemporaneo”, somando 1669 trabalhos
aprovados. Por fim, o ENEQ 2018, ocorreu pela primeira vez na regido Norte do Brasil, na
cidade de Rio Branco capital do Estado do Acre, sendo organizado pela UFAC, com a
tematica “Docéncia em Quimica: Transformacbes e Mudancas no Contexto Educacional

Contemporaneo”, contabilizando 466 trabalhos.

3.1 Comparativo numerico e percentual entre total de trabalhos publicados e trabalhos

sobre jogos e atividades ludicas por evento

No levantamento realizado no periodo compreendido de 2010 a 2018, é possivel
verificar que, ap6s a triagem inicial, 470 (considerando resumos e trabalhos completos)
trabalhos estdo relacionados a tematica em estudo, o que representa 9,41% dos 4992 trabalhos

apresentados nos ENEQs.
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Comparativo numério entre trabalhos
envolvendo jogos e o numero total de trabalhos
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Figura 1: Comparacdo numérica entre total de trabalhos publicados e trabalhos sobre jogos e
atividades ladicas por evento
FONTE: Autoria prépria

A primeira categoria analisada foi o nimero de trabalhos publicados voltados ao uso
jogos no Ensino de Quimica. Conforme pode ser observado na Figura 1, evidencia-se que ha
um pequeno de aumento de 17 publicacGes de 2010 para 2012, contudo para o periodo
sequinte, 2014, a quantidade de trabalhos tem um aumento bastante significativo de 58 para
163. A partir do ano de 2016, verifica-se uma pequena queda nas producdes variando de 163
para 152, de 2016 para 2018 ha também uma reducdo, de 152 para 56 trabalhos. Assim, é
possivel observar um aumento numérico das producgdes referentes ao uso de jogos no Ensino

de Quimica até 2016, com queda brusca em 2018.

Soares (2017) aponta que desde o ano 2000 houve um crescimento significativo na
utilizacdo de jogos e atividades ludicas aplicadas ao Ensino de Quimica. O efeito disso é o
aumento do numero de trabalhos apresentados em encontros nacionais, como o Encontro
Nacional de Ensino de Quimica (ENEQ), Reunido Anual da Sociedade Brasileira de Quimica,
bem como encontros regionais, tais como o EDEQ*, ECODEQ? EVEQ?® e EDUQUI*, entre

outros.

! Encontro de Debates do Ensino de Quimica

2 Encontro Centro Oeste de Debates Sobre o Ensino de Quimica
% Encontro Centro Oeste de Debates Sobre o Ensino de Quimica
* Encontro de Educacio em Quimica da Bahia
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Ano do Numero de Modalidade
evento trabalhos
2000 02 Resumos
2002 02 Resumos
2004 05 Resumos
2006 10 Resumos
2008 11 09 resumos e
02 trabalhos
completos

Tabela 1: Nimero de trabalhos sobre jogos publicados entre 2000-2008 nos ENEQs.

FONTE: (LAYTER & CUNHA, 2014 p.5)

Conjuntamente com o trabalho de Layter e Cunha(2014), conforme pode ser
observado na Tabela 1, estabelecendo um comparativo entre 0 ano de 2000 até a ultima
versdo do ENEQ, percebe-se uma evolucdo bastante relevante Observa-se que houve um
avanco gradual, que pode indicar um maior interesse pela tematica por parte dos
pesquisadores em Ensino de Quimica. Soares (2017) também propBe que essa expansao se
deve ao fato de que os jogos apresentam grande potencial em sala de aula. E notdrio que
utilizar os jogos em sala de aula, quando ha um planejamento, uma reflexdo tedrica e
aplicacdo, potencializam acdes educativas adequadamente, tanto para ensino e aprendizagem
de um conceito como para estratégias de avaliacao.

Ao analisar os dados percentualmente como exposto na Figura 2, relacionando a
quantidade de trabalhos referentes a jogos em relagdo ao montante total, do ano de 2010 para
2012 ha uma variacdo de 7,57% para 6,52%, ja para 2014 ha um crescimento para 11,52%,
em 2016 ha uma reducdo para 9,49% e na ultima edi¢do encontra-se em 12,02%. Assim,
observa-se que os valores se encontram em constantes oscilagdes, porém, sempre maiores em

relacdo ao evento de 2012.
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Porcentagem de trabalhos envolvendo jogos
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Figura 2: Comparacéao percentual entre total de trabalhos publicados e trabalhos sobre jogos
por evento
FONTE: Autoria propria
Mesmo expondo algumas quedas percentuais, observa-se que ha uma tendéncia de
crescimento desse tipo de publicacdo. Cunha (2013) indica que o crescente aumento das
pesquisas na area de Educacdo Quimica tem gerado uma diversificacdo das linhas de pesquisa
e dos temas que sdo foco de estudo nestas linhas. Um exemplo disso s&o os jogos didaticos

que tem exibido uma perspectiva ascendente nos ultimos anos.

3.2 Contelidos mais abordados nos trabalhos

A segunda categoria foi denominada ‘“contetidos mais abordados nos trabalhos

analisados”, na qual procurou-se identificar os conceitos que mais aparecem nos trabalhos

sobre jogos e atividades ludicas considerando o total de trabalhos nos 5 eventos. Os resultados

séo apresentados na figura 3.
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Percentual de conteudos abordados
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Figura 3: Contetidos mais abordados nos trabalhos
FONTE: Autoria propria

Na Figura 3, observa-se que Quimica Orgéanica foi o conteido mais abordado nas
publicagcbes sobre jogos, representando 18% do total; em seguida observa-se Tabela
Periddica, com 16%; Funcgdes Inorganicas, Propriedades Fisico-Quimicas e Ligacdo Quimica
constituem 4%. Demais assuntos, como Modelos Atémicos, Termoquimica, Radioatividade,
Bioguimica, Estequiometria, Laboratério (jogos que abordam nomes de vidrarias ou algo
relacionado a pratica laboratorial), Histéria da Quimica, Eletroquimica, Transformacdes
Quimicas, Equilibrio Quimico, Solucdes e Separacdo de misturas apresentam menor
expressao. Também observou-se trabalhos que continham dois ou mais temas, agrupados em
categoria a parte, correspondendo a 12%.

Na subcategoria “Outros”, foram agrupados assuntos que ndo se identificaram

diretamente com contetdos abordados na disciplina Quimica, como, por exemplo, trabalhos
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de reflexdo tedrica sobre a importancia dos jogos e sua repercussdo no ensino (11%) e
trabalhos nos quais ndo foi identificado contetdo (6%) e ainda trabalhos que apresentaram
representatividade inferior a 1% dos quais contabilizam-se juntos 4%, menciona-se
Nanotecnologia, Distribui¢do Eletrdnica, Ciclos Biogeoquimicos e Propriedades do Vidro.

A grande quantidade de trabalhos voltados para Quimica Organica se justifica
conforme ressaltam Cunha e colaboradores (2013), visto que ocupa grande parte do contetido
da disciplina Quimica (principalmente no terceiro ano do Ensino Médio): funcdes de
compostos organicos, nomenclatura, isomeria, propriedades fisico-quimicas e reacdes. A
Quimica Organica, caracteristica do final do Ensino Médio pode exigir maior memorizagao e
abstracdo dependendo da forma como é abordada, decorrente dos nomes e estruturas. Dessa
maneira, 0S jogos se tornam facilitadores na compreensdo do conteudo.

Crespo e Giacomini (2011) fizeram um levantamento dos conteudos abordados nos
jogos na revista QNesc® e no RABSQ® no perfodo de 2000-2010 e constataram que 0s temas
que tiveram maior destaque foram Tabela Periddica e Quimica Organica, semelhante aos
resultados encontrados em nossa pesquisa. Assim, 0s resultados indicam que esses temas sao
mais relacionados a perspectiva ludica.

Os jogos que abordam dois ou mais temas de quimica, observados em 12% do total de
trabalhos, podem contribuir para uma visdao mais ampla e integrada da Quimica. Pereira
(2013) aponta que os jogos também se prestam a interdisciplinaridade e viabilizam a atuacdo
dos préprios estudantes na tarefa de construir e reconstruir significados sobre os conteiidos
relativos a sua aprendizagem e explorar de forma mais aprofundada os temas transversais que
estruturam a formacdo do aluno cidad&o e consciente.

E possivel encontrar algumas propostas para os conteudos de funcdes inorganicas,
propriedades fisico-quimicas, ligagdo quimica e modelos atbmicos. Observam-se também
poucos jogos sobre solugdes, equilibrio quimico e calculo estequiométrico. A caréncia de
propostas de jogos para estes Ultimos contetudos pode estar ligada a questdo conceitual, visto
gue esses conteudos envolvem um numero maior de calculos, exigindo maior tempo para ser
aplicado. Contudo, propostas de jogos para estes contetdos poderiam ser desenvolvidas, por
exemplo, com a utilizagcdo de programas computacionais (CUNHA et. al., 2013).

Em contrapartida, apesar do baixo nimero de trabalhos envolvendo os conteudos ac,

entende-se que eles possuem potencial para serem mais explorados, visto que envolvem alto

® Quimica Nova na Escola
® Reunifes Anuais da Sociedade Brasileira de Quimica
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grau de abstracdo, recorrendo a modelos explicativos mais complexos, o que pode ser

facilitado pela utilizacdo de atividades ludicas. Portanto, os resultados parecem indicar que 0s

jogos, em sua maioria, ainda estdo fortemente ligados a conteddos notadamente marcados

pela memorizagdo e em menor proporcao aqueles que demandam habilidades cognitivas mais

complexas, mostrando um desafio a ser superado no &mbito dos jogos no Ensino de Quimica.

3.3 Modalidades de jogos mais recorrentes

Na terceira categoria, foram analisadas as “modalidades de jogos” recorrentes nos

trabalhos, contabilizando os 5 eventos, como pode ser observado na Figura 4

Percentual das modalidades de jogos

Palavras-Cruzadas
1%

Batalha Naval
1%
Caga-Palavras
2%
Quebra-Cabega
2%
Bingo
3%

Jogos teatrais
5%

Dois ou mais jogos
6%

Figura 4: Modalidades de jogos mais recorrentes
FONTE: Autoria propria
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Constata-se que 0s Jogos de Tabuleiro foram os mais utilizados com 21%, seguido dos
Jogos de Cartas (19%), Jogos de Quiz (8%) e Histérias em Quadrinhos (8%), Jogos de
Domind (5%), Software (6%), Teatro (5%), Bingo (3%), e Caca Palavras (2%). Os trabalhos
que apresentaram duas ou mais propostas de jogos representaram 6%.

Os jogos de tabuleiro e cartas sdo 0s mais representativos, justificados por serem

comuns na vida cotidiana, conforme defendido em alguns trabalhos:

“Aqui é aplicado um jogo usando aqueles que mais chamam a atencéo
dos jovens: dados, cartas e tabuleiro que sdo materiais faceis de
conseguir e de serem modificados.” (OLIVEIRA & VAZ, 2010 p.1).

“O jogo Frente a frente com os Elementos Quimicos foi inspirado no
jogo de tabuleiro “Cara a Cara”, vendido comercialmente, e suas
regras e dinamica sdo amplamente conhecidas/assimiladas entre os
jovens.” (MARINHO & BERNSTEIN, 2014 p. 5275).

Crespo e Giacomini (2011) também identificaram predominéncia dos jogos de
tabuleiro e cartas. Observa-se que ha uma preferéncia por esses tipos de jogos nos trabalhos
de forma geral, mesmo em periodos distintos, revelando um foco concreto de abordagem no
ambito do Ensino de Quimica.

Segundo Cunha et al. (2013), os jogos de cartas e tabuleiro sdo, na maioria das
propostas, adaptaces de jogos tradicionais e comercialmente vendidos. Essas modificacfes
tornam-se um recurso facilitador para elaboracdo de jogos, exigindo algumas adequacdes e
associa¢des com contetdos quimicos. Jogos do tipo cartas e tabuleiro sdo bastante conhecidos
desde a infancia, o que também colabora para sua maior utilizacéo.

Os jogos de Quiz (perguntas e respostas) sdo bastante comuns, sendo possivel
encontra-los em programas de televisdo e em aplicativos eletronicos. A dindmica desse tipo
de jogo investe no protagonismo, fazendo com que os alunos se motivem também em relacado
a matéria de estudo. A estratégia tem revelado bons resultados, porque muitas vezes se
observa que alguns estudantes que, em geral, sdo desinteressados em sala de aula, quando
participam do jogo tornam-se mais participativos e assumem inclusive papéis de lideranca e
incentivadores do grupo (RIATTO et. al. 2017).

Quanto a utilizacdo de Histdrias em Quadrinhos (HQs) no ambiente escolar, Leite
(2017) aponta que essa ainda é vista em muitos casos como uma aplicagéo restrita as séries

iniciais do ensino basico. O uso das HQs pode ser direcionado para qualquer nivel de ensino
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(do fundamental ao superior). Ao professor compete a tarefa de identificar e selecionar
aquelas que melhor Ihes permitem atingir seus objetivos educacionais.

A categoria Outros (15%) englobou os trabalhos de cunho tedrico, que se restringia a
analise do uso de jogos no Ensino de Quimica. Nesse grupo também foram classificados
trabalhos que ndo deixaram explicito qual jogo estaria sendo discutido, e jogos que
contabilizam porcentagens abaixo de 1% dos quais pode-se mencionar jogos de vareta, cubo
magico, sete erros, dardos, tampinha e jogo da velha.

Acredita-se que esses jogos sdo pouco expressivos devido a dificuldade de adaptacao
como uma proposta lidica na area de Quimica. Pode-se supor ainda que esses jogos tem
menor potencial para o desenvolvimento de habilidades cognitivas mais avancadas, como

criatividade e resolucéo de problemas.

3.4 Niveis de interacdo jogo-jogador nos trabalhos

A quarta categoria analisada foi “niveis de Interagdo jogo-jogador”, proposta por

Soares (2004), conforme pode ser observado no quadro abaixo:

NIVEL DE

INTERACAO CARATERISTICAS
Atividades ludicas que primem pela manipulacdo de materiais que funcionem como
| (UM) simuladores de um conceito conhecido pelo professor, mas nao pelo estudante,

dentro de algumas regras pré-estabelecidas, em que ndo haja vencedores ou
perdedores, primando-se pela cooperacao.

Utilizagcdo de atividades ludicas, nos quais se primara pelo jogo na forma de
02 (DOIS) competicdo entre varios estudantes, com um objetivo comum a todos, podendo ou
nao ser realizada em grupos. Geralmente jogos de tabuleiros.

Construcao de modelos e protétipos que se baseiem em modelos tedricos vigentes,
como forma de manipulagdo palpavel do conhecimento tedrico. Elaboragao de
simulagbes e jogos por parte dos estudantes, como forma de interagdo com o
brinquedo, objetivando a constru¢do do conhecimento cientifico, logo apés o
03 (TRES) conhecimento ser estruturado. Em sintese, esse nivel é aquele em que se manipula
um matenal como um brinquedo. Aqui também estdo previstas atividades coletivas
de construcao sitios, blogs, jornais, revistas e atividades de construgdo coletiva
correlatas. As mudangas aqui, quando ocorrem s3o consideradas incorporacdes
ladicas.

Utilizagao de atividades ludicas que se baseiem em utilizagdo de histérias em
04 (QUATRO) | quadrinhos e atividades que se utilize de expressao corporal em seus diversos
niveis.

Fonte: SOARES, 2004

A partir dessas informacdes, obteve-se o0s seguintes dados que podem ser verificados

na Figura 5.
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Figura 5: Niveis de interagdo jogo-jogador nos trabalhos
FONTE: Autoria prépria

O segundo nivel de interacdo € o mais evidente nas publicacGes analisadas. Destaca-se
gue nesse nivel os jogos se primam pela competicdo entre seus praticantes, podendo ocorrer
em grupos. Os jogos de nivel 4 ficam préximos dos demais com uma pequena diferenca
numérica. Nesse nivel encontram-se as histdrias em quadrinhos (HQs) e atividades que usem
a expressao corporal de multiplas formas. O primeiro nivel de interacdo foi menos evidente
gue o quarto, nesse nivel estdo as atividades baseadas na cooperacdo. O terceiro nivel foi o
menos expressivo, caracterizado pelas atividades de construcdo de jogos pelos alunos.

Na subcategoria “Indefinido”, estdo os trabalhos que correspondem a reflexdes sobre o
uso de jogos no Ensino de Quimica e trabalhos que ndo descreviam de forma sucinta o jogo e
sua aplicacdo, ndo sendo permitida a identificacdo do nivel de interacéo.

Os jogos competitivos, em sua grande maioria séo baseados na pontuag¢do, Como jogos
de tabuleiro, cartas e quiz. Fialho (2008) destaca a importancia desse quesito, visto que é um
fator motivacional, conferindo estimulo maior e até por meio de desafios. A pontuacéo instiga

no aluno o sentimento de competicdo e por ndo querer perder ele se esforca para resolver a
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problematica do jogo, de forma bastante euférica, pois quer realizar a melhor pontuacdo e
assim vencer 0 jogo.

Alguns trabalhos analisados apontam que a competicao trouxe beneficios:

“A competicdo também foi promovida pelo jogo: pode-se observar
isso através das atitudes dos alunos; eles queriam ganhar e faziam o
possivel para isto acontecer. Para isso, alguns tracavam estratégias
para responder as questdes e mesmo aqueles alunos que se mostraram
desinteressados nas aulas buscaram responder as questGes de forma
correta para néo ficar sem jogar” (ADAMS et. al., 2014 p. 91).

“Muitos alunos justificaram a preferéncia pelo jogo em grupo pela
interagdo com seus colegas, pela diversdo e competicdo que 0 mesmo
oferece.” (PEREIRA et. al., 2016).

Entretanto, Lam e colaboradores (2001) alertam que ambiente competitivo pode trazer
aspectos prejudiciais para o processo de aprendizagem ao pressionar o aluno a ter como
objetivo apenas 0 éxito na competicdo e ndo o processo (de construcdo de conhecimento).
Vockell (2011) complementa que o stress ao qual o aluno é submetido durante o jogo de
competicdo possui efeitos negativos, em que estes podendo assim sobrepor os eventuais
beneficios obtidos da mesma. Portanto, é essencial a mediacdo a fim de eliminar ou minimizar
esses contratempos.

Acerca dos jogos de nivel de interacdo 4, observados em baixa proporg¢éo, ligados a
atividades que envolvem teatro e histdrias em quadrinhos, tém sua importancia reconhecida
por Souza e Soares (2015), de maneira que aqueles que lancam mé&o da expressdo corporal
fazem com que o aluno se sinta parte, efetivamente, de um projeto, isto é, seja reconhecido e
compreendido sem que haja um julgamento por conta de sua trajetoria escolar, valorizam a
criatividade, além de um fator bastante importante, que é fazer com que 0 jovem possa
compreender o trabalho em equipe com o seu semelhante, praticando o respeito.

J& nos jogos cooperativos (nivel 1), também pouco observados nos trabalhos, tem-se
0s jogos de software. Afonso (2014) aponta sobre a relevancia desse tipo de jogo, que baseia
na harmonia e na eficiéncia, produzem maior seguranca, troca de ideias, e existe um sistema
de recompensa tanto quanto ha no competitivo, contudo, todos ao final recebem prémios, o
que o torna uma alternativa interessante.

Acredita-se que esse tipo de jogo tenha apresentado baixos valores numéricos devido

a condi¢cbes materiais presentes nas escolas como computadores e acesso a Internet. Outra
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hipdtese pode estar ligada ao fato de que este tipo de estratégia tenha sido pouco abordada
durante a formacéo inicial dos professores, implicando em desconhecimento por parte dos
mesmos, bem como reflexdes pouco fundamentadas a respeito de tal estratégia.

A confeccdo de jogos por parte dos alunos apresentou valores bem pequenos. 1sso
pode ser resultado da falta de tempo e de preparo para propor tais atividades em sala de aula.
Esse tipo de atividade exige um maior esforco por parte do docente para instruir os estudantes
a criarem o jogo e pode demandar algumas aulas. Porém, pode estimular a criatividade, uma
vez que o aluno pode se deparar com algumas questdes como: Qual seré o tipo de jogo? Qual
sera 0 conteldo? Quais serdo as regras envolvidas? Isso permite ao aluno imergir em um
universo de possibilidades, no qual tera que escolher quais caracteristicas irdo tornar seu jogo
mais atrativo.

De maneira geral, observa-se um predominio do segundo nivel de interacdo, que é
marcado, sobretudo pela existéncia de competicdo, onde pode-se correlacionar ao fato da
expressividade, constatada na Figura 4, dos jogos de tabuleiro, cartas e quiz, modalidades
bastantes conhecidas na sociedade contemporanea. Ja a baixa representatividade dos outros

niveis revela um campo com potencial para maiores estudos.

3.5 Publico alvo dos jogos

Também analisou-se o publico alvo dos jogos e os resultados sdo apresentados na
figura 6, cujo objetivo era identificar para quais niveis de ensino 0s jogos estavam sendo

desenvolvidos.
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Figura 6: Publico alvo dos jogos
FONTE: Autoria propria

Observa-se grande quantidade de trabalhos que tem como finalidade o Ensino Médio e
esse montante tem um crescido ao longo das edi¢des do evento. O uso de jogos no Ensino
Superior esta logo apos, entretanto em uma proporcdo bem menos significativa. Ja os
trabalhos voltados para a EJA, Ensino Técnico, Formacdo Continuada e Pds-Graduagédo
revelaram dados pouco expressivos.

Sendo a Quimica uma disciplina propria do ensino médio, o resultado acima é
esperado. Entretanto, maior variedade nos niveis de ensino seria enriquecedora tanto para o
campo de pesquisa em questdo quanto para a area de Ensino de Quimica.

Garcez (2014) enfatiza que a baixa diversificagdo de trabalhos em niveis de ensino néo
¢ um problema exclusivo da area de jogos voltados ao Ensino de Quimica. Seriam
interessantes projetos que se aventurassem em explorar o oculto, dada a familiaridade dos
professores com ensino médio e ultimo ano do ensino fundamental. Realizando jornadas a
territorios ainda pouco abordados ou inexplorados, tais como o campo da educacao infantil,

educacdo ndo formal e educacdo popular, dentre outros. Adicionalmente, considerando a
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importancia da formacdo académico-profissional, este campo revela a importancia de maiores
acoes envolvendo o uso de jogos e atividades ludicas ao longo da graduacdo do futuro
professor de Quimica, para que o mesmo tenha possibilidade de refletir a respeito do uso de
tais atividades e construa uma visdo critica a respeito de tais estratégias.

Vale destacar, ainda, que 105 trabalhos - que ndo constam na figura 6 - abordam a
importancia do ladico e do uso de jogos e propGem 0 jogo sem mencionar o publico para o
qual seria destinado (trabalhos tedricos). Ainda foram encontrados 37 trabalhos que

reportavam sobre a aplicacdo do jogo, contudo, ndo citavam o setor de realizacao.

3.6 Distribuicéo de trabalhos por regido

Na sexta categoria, analisou-se as institui¢des as quais os trabalhos estéo ligados, bem
como o0 numero publicacbes por evento ENEQs. Essa opcao foi escolhida tendo como
objetivo verificar mais detalhadamente as instituicdes que contribuem para o desenvolvimento
da area, além de verificar se ha influéncia do fator regido. Os resultados sdo apresentados na
tabela 2.

Regiédo Instituicdo N° de Trabalhos Regiédo Instituicdo N de
Trabalhos
USP 2 IFMA 5
IFRJ 2 UFS 2
IFES 2 UFRPE 1
Sudeste UFF 1 Nordeste UEBA 1
UNESP 1 UFBA 1
UENF 1 UFPE 1
UFG 11 UNIOSTE 2
Centro- IFG 1 Sul UNOPAR 1
Oste UFMT 1 UFPR 1
UFMS 2 UEPA 1
Indefinida Indefinida 1 Norte -

Tabela 2: Distribuicéo de trabalhos por instituicdo - ENEQ 2010
FONTE: Autoria propria
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No ENEQ de 2010, ocorrido em Brasilia-DF, a instituicio com maior nimero de
trabalhos foi a UFG (11), em seguida esta o IFMA (5) e IFRJ, USP, Unioeste, UFMS, IFES e
UFS (2).

Regiéo Instituicdo | N °de Trabalhos Regiédo Instituicdo N° de
Trabalhos
UFU 5 UFAL 7
UFRJ 4 IFMA 4
UFF 1 IFPB 4
IFRJ 1 UFRPE 3
URJF 1 UESB 2
IFNMG 1 UEPB 2
Sudeste USP 1 UFS 1
UFES 1 UNIFEV 1
UFABC 1 Pio Décimo 2
UFOP 1 Nordeste UFPI 1
UEA 1 UFPE 1
UFAC 1 UFRN 2
UEPA 1 Centro-Oeste IFG 2
Norte UFT 1 Sul UNIOESTE 1
Indefinida | Indefinida 3 - -

Tabela 3: Distribuicdo de trabalhos por instituicdo - ENEQ 2012
FONTE: Autoria prépria

Na edigéo de 2012, evento ocorrido em Salvador-BA, a UFAL foi a instituicdo com
maior representatividade (7 trabalhos), seguida da UFU, UFRJ, IFMA e IFPB (4 trabalhos)
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Regido Instituicdo N° de Regido Instituicdo N° de
Trabalhos Trabalhos
UFES 7 UFRPE 8
IFES 7 Pio Décimo 6
UFU 5 IFMA 5
IFRJ 5 IFRN 4
IFNMG 5 IFBA 3
UFSCar 3 UFTPR 3
UFTM 3 IFPB 3
USP 2 UNIVASF 2
IFF 2 IFS 2
UFRJ 2 UFOB 2
USC 2 Nordeste UESB 1
UFAL 2 IFRN 2
UFMG 2 UFRN 1
UFLA 1 UFS 1
CEFET 1 IF SERTAO 1
Sudeste
UFF 1 UFCG 1
UEM 1 UNIVASF 1
UFJF 1 IFPE 1
UNIFEI 1 UFPE 1
UNIFESP 1 IFRO 11
SESC 1 UFPA 1
UFABC 1 Norte UFAC 1
UNIMONTES 1 UFAM 1
UFV 1 UEL 4
UFG 10 UESC 3
IFG 8 Sul UFSM 1
IFGoiano 4 UFPR 1
UnB 3 UEPG 1
Centro- UCB 1 IFC 1
Oste IFMS 1 ILES 1
Indefinida Indefinida 2 UNIOESTE 1
- - - UDESC 1

Tabela 4: Distribuicao de trabalhos por instituicido - ENEQ 2014
FONTE: Autoria propria
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Ja em 2014, o ENEQ aconteceu em Ouro Preto-MG e o IFRO foi a instituicdo com

maior numero de trabalhos publicados (11), logo em seguida estd a UFG (10), depois esta a
UFRPE e IFG (8) e por fim UFES e IFES (7).

Regiéo Instituicdo N° de Trabalhos Regiéo Instituicdo N° de Trabalhos
IFRJ 10 IFRN 11
UFF 5 IFMA 7
UFU 4 UFPE 6
UNIFESP 3 IFBA 4
IFES 3 UEFS 3
IFSP 3 IFBAIANO 2
UFRJ 3 UEBA 2
Sudeste UFJF 3 Nordeste UEPB 2
UFES 2 UFRPE 2
IFNMG 2 UFS 2
IFF 2 UESB 1
UFSCar 2 UERN 1
SESI 1 UFBA 1
Colégio Pedro 1 Pio Décimo 1
1
USP 1 UDESC 4
UNIFAL 1 UEPG 4
IFMS 7 Unipampa 2
IFGOIANO 4 UFFS 2
Centro- IFG 4 IFPR 2
Oeste UFG 3 UFGD 1
UFMT 2 Sul UESC 1
unB 1 UNIOESTE 1
Unicentro 1 FURG 1
IFRO 7 UFTPR 1
UEPA 2 UFPR 1
Norte IFTO 1 Unila 1
Indefinida Indefinida 7 UFSC 1

Tabela 5: Distribuicdo de trabalhos por instituicdo - ENEQ 2016

FONTE: Autoria prépria

Na edicdo de 2016, ocorrida em Florianopolis-SC, onde o IFRN, sendo assim, a

instituicdo com maior quantidade de trabalhos apresentados (11), em seguida estd a IFRJ (10),

IFMA e IFRO (7) e UFPE (6).
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Regido Instituicdo N° de Regido | Instituicdo N° de
Trabalhos Trabalhos
UFRJ 2 UFRPE 2
IFES 2 UFS 1
UNESP 1 Nordeste UFBA 1
IFNMG 1 UFERSA 1
Sudeste USP 1 UFG 5
IFRJ 1 IFG 2
UFSCar 1 Centro- | IF Goaino 1
UERJ 1 Oeste UnB 1
UFAC 7 IFMT 1
IFRO 5 UNILA 3
UFAM 5 IFPR 2
Norte IFAM 2 Sul FURG 1
UNIR 1 Unipampa 1
IFAC 1 IFSC 1
UFTO 1 Indefinida | Indefinida 1

Tabela 6: Distribuicéo de trabalhos por instituicdo - ENEQ 2018
FONTE: Autoria propria

Por fim, o ENEQ de 2018 foi localizado em Rio Branco- AC, onde a UFAC se revela
como a instituicdo com maior quantidade de trabalhos (7), em seguida IFRO (5) e UFAM e
UFG (5).

Com relagéo a influéncia da regionalidade sobre o nimero de trabalhos, evidencia-se
que € um fator que instiga maior participacdo das instituicbes proximas ao local do evento.
Esse fato é constatado no ENEQ 2010 ocorrido na regido Centro-Oeste, em que a UFG foi a
instituicdo com o maior nimero de produgdes, estando localizada na mesma regido do
encontro. No ENEQ de 2012 ocorrido na Bahia, hd uma grande participacdo das instituicGes
nordestinas. Em 2016, aconteceu em Florianopolis, evidencia-se uma maior participacao das
instituicOes sulistas quando comparado a edi¢des anteriores. Ja em 2018, ocorrido no Acre, ha
varios trabalhos relativos a UFAC e UFAM, evidenciando também uma maior participacdo
das institui¢cbes do norte do pais .
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Em uma visdo geral, observam-se produgdes continuas com pequenas variacdes do
IFMA, IFRJ, IFG e UFG. Este resultado destaca tais instituicbes como importantes na
producdo académica na area de jogos e atividades ludicas; adicionalmente, a UFG é
notadamente destacada pela existéncia de um grupo de pesquisa estruturado que estuda o uso
de atividades ludicas e jogos no Ensino de Quimica (Laboratério de Educacdo Quimica e
Atividades Ludicas).

3.7 Autores mais citados nos Trabalhos

Na tabela seguinte sdo apresentados os autores, que trabalham com a tematica de

atividades ludicas e jogos, mais citados nas publica¢Ges analisadas.

Autor N’ de trabalhos
Marlon Herbert Flora Barbosa Soares 142
Marcia Borin da Cunha 80
Tizuko Morchida Kishimoto 79
Eliana Moraes de Santana 37
Dulcimeire Aparecida V. Zanon 30
Manoel Augusto da Silva Guerreiro 30
Robson Caldas de Oliveira 30
Eduardo Luiz Dias Cavalcanti 24
Jean Chateau 13

Tabela 7: Autores mais citados nos trabalhos.
FONTE: Autoria prépria

O autor Marlon H. F. B. Soares é o mais citado, sendo encontrado em 142 publicagdes.
Marcia Borin da Cunha é encontrada em 80 trabalhos e em seguida Tizuko M. Kishimoto
com 79 trabalhos.

Mérlon Herbert Flora Barbosa Soares € coordenador do Laboratério de Educacdo
Quimica e Atividades Ludicas do Instituto de Quimica da Universidade Federal de Goias,
local onde também é professor do curso de Licenciatura em Quimica e orientador de mestrado
e doutorado no Programa de Pds Graduacdo em Educacdo em Ciéncias. Ha uma variedade de
trabalhos onde aborda o ludico e uso de jogos no Ensino de Quimica, o que pode justificar o

grande namero de citagdes.
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Atualmente, Marcia Borin da Cunha é professora associada da Universidade Estadual
do Oeste do Parana - Unioeste no curso de Quimica Licenciatura, Campus de Toledo. E
também docente do Programa de Pds-Graduacdo em Educacdo, Programa de P6s-Graduacédo
em Educacdo em Ciéncias e Educacdo Matemaética e coordenadora do Nucleo de Ensino de
Ciéncia. Possui também trabalhos envolvendo atividades lGdicas e jogos em Quimica.

Tizuko Morchida Kishimoto atua no campo da educacao infantil focalizando estudos
sobre formacdo de professores, propostas pedagogicas, historia e politicas publicas, museu e
brinquedoteca, letramento e o brincar. Produz materiais pedagdgicos destinados a professores
e a comunidade em geral, para educacdo de criancas cegas, organiza € mantém curso a
distancia para formar profissionais para atuar em brinquedotecas. A autora também apresenta
trabalhos sobre 0 uso de jogos num dmbito mais geral de ensino.

Dos autores menos citados, Eliana Moraes de Santana é licenciada em Quimica com
pos-graduacdo em Ciéncias. Dulcimeire A. Volante Zanon é Licenciada em Quimica com
pos-graduacdo em Educacdo. Manoel Augusto da Silva Guerreiro, possui formacdo em
Quimica e pos-graduacdo em Educacdo em Ciéncia. Robson Caldas de Oliveira é bacharel em
Quimica com pos-graduacdo em Biotecnologia. Eduardo Luiz Dias Cavalcanti possui
licenciatura em Quimica e pds-graduacdo em Quimica. Ja Jean Chateau era formado em
psicologia e fez pds-graduacdo em Educacao.

A guia de fechamento, verificou-se que houve expansio de publicacdes sobre o uso
de jogos e atividades Iudicas no Ensino de Quimica até o ano de 2018. Entretanto, em 2018
houve uma reducdo significativa, isso pode estar associado a localiza¢do do evento, que foi
realizado em uma regido mais distante. Observou-se uma ampla variedade de tema e
modalidades de jogos, que tiveram como foco o Ensino Médio. Também € importante
destacar que diversas instituicdes de ensino se esforcaram em produzir trabalhos, fato

comprovado pelo surgimento de producdes advindas de institutos recém-criados.
4, CONSIDERAQOES FINAIS

Este trabalho teve como intuito analisar as caracteristicas e tendéncias das produgdes
cujo tema envolvia jogos e atividades ludicas no Encontro Nacional de Ensino de Quimica

(ENEQ). A pesquisa permitiu identificar 470 trabalhos em um total de 4992, o que representa
9,41%.
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Ao longo das edi¢des do ENEQ, observou-se um crescimento percentual dos trabalhos
envolvendo o ludico no Ensino de Quimica. Isso pressupde uma diversidade no ensino e,
nesse sentido Lima e Santos (2016) justificam que jogos se apresentam sob formas distintas
de ensino que abstraem, ampliam o pensamento do aluno, favorecendo no processo de ensino
e aprendizagem. Assim, as atividades que apresentam esse carater lidico merecem estar
inseridas no ambiente educativo, visto que auxiliam o professor a ministrarem aulas mais
dindmicas e contribuem para a aprendizagem dos estudantes. Assim, precisam ser utilizadas
com seriedade e planejamento.

O campo de pesquisa sobre o0 uso de jogos e atividades ludicas vem se consolidando
por meio de producGes com aplicacbes em sala de aula, sendo essas, majoritariamente,
dirigidas ao nivel médio de ensino, abordando contelidos comuns ao primeiro e o terceiro ano,
fazendo uso, predominantemente, de jogos de cartas e de tabuleiro. Isso sinaliza que o campo
em formacdo apresenta espacos que carecem de maior investimento, bem como lacunas
disponiveis para futuras pesquisas. E nitida uma tendéncia em determinada utilizacdo
pedagdgica de jogos no Ensino de Quimica, que se baseia no uso de jogos competitivos para
despertar o interesse dos alunos e assim 0s motivarem a participarem, porém exposta essa
observacao, pode-se direcionar o olhar para variedade dos itens citados e assim levar a
producdo académica a outros aspectos da area de jogos.

Quanto a escolha dos jogos, observa-se uma multiplicidade de propostas, ao mesmo
tempo, ratifica-se a predominancia de jogos de cartas e de tabuleiro. Isso esta relacionado ao
fato desses tipos de jogos serem populares no pais, assim, mais familiares tanto aos alunos
guanto aos professores. Com efeito, apresentam uma facilidade para serem aplicados. Garcez
(2014) aponta que o tempo de execucdo e o espaco para desenvolvimento de algumas
atividades, também colaboram para a escolha por esses tipos de jogos, ndo obstante, é
interessante uma maior diversificagdo nas propostas apresentadas.

Quanto aos niveis de interacdo propostos pelos jogos, € notoria a expressividade dos
jogos competitivos, que como citados nos trabalhos estimulam a participacdo através da
competicdo, entretanto, é preciso ter cuidado para que a competicdo ndo se sobressaia e a
atividade perca sua caracteristica educativa. Nesse momento, destaca-se o papel do professor
como mediador a fim de promover uma atividade divertida e educativa. E preciso que se
pense mais nas atividades referentes aos outros niveis de interacdo, pois também apresentam

aspectos pedagdgicos interessantes.
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Diversas instituicfes contribuiram para a producdo de trabalhos sobre o tema deste
trabalho, evidenciando-se uma diversificacdo de localidades. Constatou-se que o lugar de
acontecimento do evento contribui para que instituicbes proximas tenham maior destaque nas
produgdes.

Os autores mais citados sdo Marlon H. F. B. Soares, Marcia Borin da Cunha, Tizuko
Morchida Kishimoto, sendo os dois primeiros formados em Quimica e a terceira formada em
Pedagogia. Tiveram trabalhos voltados a elucidar a funcdo do ladico na educacdo de criangas
e jovens, apresentando 0s pontos positivos e os cuidados que se deve ter ao fazer uso dos
jogos em sala de aula.

Observou-se que uma parte dos trabalhos ndo trazem informacdes basicas, tais como,
0 tipo de jogo e sua maneira de aplicacdo, o conteldo que estava sendo trabalhado, a
instituicdo de origem dos autores e também foram encontrados trabalhos que ndo faziam uso
de referenciais. Isso indica um pouco de despreparo na escrita dos trabalhos, além de
fragilidades nos processos de avaliagdo dos trabalhos, e é necessario que tais fragilidades
sejam superadas.

Portanto, examinando o quadro geral das producdes e as caracteristicas que tém se
destacado em seu desenvolvimento compreende-se que 0 campo de pesquisa sobre 0 uso de
jogos no Ensino de Quimica esta em ascensdo. Nessa perspectiva, encontram-se lacunas a
serem desenvolvidas, como também muitas areas a serem exploradas, tais como as questdes

relativas aos niveis de ensino, aos contetidos trabalhados, os tipos de jogos entre outros.
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