SEVEN

publicacoes académicas

QUICIENTISTA: UMA PROPOSTA LUDICA PARA O ENSINO DE QUIMICA

d. https://doi.org/10.56238/sevened2024.038-006

Jordana Lima Braga
Licenciada em Quimica
Universidade Estadual do Ceara — UECE

Marilia Sobral Souza
Licenciada em Quimica
Universidade Estadual do Ceara — UECE

Wildson Max Barbosa da Silva
Doutor em Biotecnologia
Universidade Estadual Vale do Acarai — UVA

Solange de Oliveira Pinheiro
Doutora em Quimica Inorganica
Universidade Estadual do Ceara — UECE

RESUMO

Os jogos didaticos sdo propostas ludicas que favorecem a construcdo coletiva do conhecimento,
dinamizando e melhorando o foco dos alunos durante as aulas. Ressalta-se que, essas atividades visam
ao mesmo tempo motivar, gerar prazer e estimular o desenvolvimento. Nesta perspectiva, o presente
trabalho tem como objetivo o desenvolvimento do jogo QuiCientista como proposta ludica para o
ensino de Quimica. O jogo consiste em uma adaptacdo do “jogo das trés pistas”, contendo cartas que
abordam os principais cientistas de trés eixos tematicos da Quimica: Modelos Atomicos, Tabela
Periddica e Mulheres na Ciéncia. Em suma, o capitulo propde por meio da elaboragdo do jogo
QuiCientista uma reflexdo sobre os assuntos da Quimica e os caminhos para um ensino mais dindmico
e eficaz. Assim, busca que sua aplicacdo possibilite aos alunos uma aprendizagem mais prazerosa,
interativa e eficaz, capaz de despertar o interesse e a curiosidade pelos contetidos de Quimica.

Palavras-chave: Cientista. Jogo das trés pistas. Proposta Ludica. Ensino de Quimica.
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1 INTRODUCAO

O ensino e aprendizagem existem desde quando o ser humano utilizava da forma néo verbal da
escrita para deixar mensagens nas paredes das cavernas, com o objetivo de transmitir informac6es aos
outros (FONTENELE, 2013). De tal modo, com o passar do tempo, o ensinar foi se modernizando até
a construcdo de ambientes, ou seja, de salas de aula com lousas e professores.

Segundo Paulo Freire (1996, p. 15) na sua obra Pedagogia da Autonomia, “a impossibilidade
de vir a tornar-se um professor critico se, mecanicamente memorizador, ¢ muito mais um repetidor
cadenciado de frases e de ideias inertes do que um desafiador”. Nessa conjuntura, os professores que
ndo provocam a construcdo do conhecimento em parceria com os alunos, sdo formadores de futuros
profissionais que ndo pensam criticamente, corroborando para a repeticdo de ideias que Ihe foram
previamente fornecidas.

Portanto, esse método de ensino visa a criacdo de uma figura de autoridade em sala e isso
provoca uma barreira entre o0 docente e o discente, pois o aluno ndo participa ativamente da aula,
realizando observagdes e contribuindo para a constru¢do do conhecimento de forma ativa e coletiva
(LOVATO et al., 2018). Salienta-se que a Quimica é uma disciplina da &rea de Ciéncias da Natureza,
que durante algum tempo se restringia aos métodos tradicionais, fazendo-se o uso de algumas
estratégias centralizadas na memorizacdo de férmulas, calculos, para a fixa¢do do contetdo, tornando
a Quimica algo ainda mais abstrato (AFONSO et al., 2018). Dessa forma, a introducdo da ludicidade
no ensino de Quimica facilita a assimilacdo dos contetdos, contribuindo para torna-la mais atrativa
(MARTINS; CAVALCANTI, 2023).

Sendo assim, 0s jogos didaticos sdo uma alternativa para aumentar o interesse dos alunos pelos
contetidos vistos em sala, fazendo com que haja uma interacéo entre professor e aluno, de forma com
que eles sejam estimulados a construir o conhecimento juntamente com o docente (CUNHA,
2012). Ademais, 0s jogos e atividades ludicas se demonstram como aliados no processo de ensino e
aprendizagem, pois além de dinamizar as aulas, aumentam o foco dos alunos e proporcionam assim, o
trabalho em grupos, gerando momentos de descontracdo (BENEDETTI FILHO et al., 2021).

Os jogos, segundo Piaget (1978), sdo atividades que visam a0 mesmo tempo motivar, gerar
prazer e estimular o desenvolvimento. Essas atividades podem ser classificadas em trés categorias
principais: Jogos de exercicio simples, Jogos simbdlicos e Jogos de regras.

Jogos de exercicio simples se baseiam em atividades nas quais o individuo necessita se utilizar
da repeticdo como forma de aprendizado e aprimoramento das suas capacidades sensorio-motoras. Nos
jogos simbolicos que podem também serem chamados de jogos de “faz-de-conta”, aqueles nos quais
o individuo precisa manipular sua imaginacdo, de modo a construir situagdes que lhe propiciem
diversdo, através da modificacdo da realidade (MATTOS; FARIA, 2011). Por sua vez, 0s jogos de

regras sao atividades ladicas que necessitam de instrucdes a serem seguidas, chamadas de regras do
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jogo, e estimulam a criacdo de uma competicdo entre os participantes, fazendo uma juncao entre as
habilidades sensério-motoras ou intelectuais (RIBEIRO; CASTRO; LUSTOSA, 2018).

Assim, tendo em vista que os jogos de regras se apresentam como importantes atividades
ludicas, também auxiliam no desenvolvimento e na concentracdo dos participantes, o presente trabalho
traz uma proposta ludica de ensino através de uma releitura do jogo das trés pistas, apresentando novas
regras como uma tentativa de sua reproducdo para a insercdo em sala de aula no &mbito das disciplinas
de Quimica. O jogo visa auxiliar o processo de ensino-aprendizagem dos assuntos abordados em sala
de aula no que se refere a associacdo dos cientistas a suas invencdes e teorias. Com base nesses
pressupostos, o presente capitulo reforca a importancia da ludicidade dentro de sala de aula por meio
de jogos como complemento para abordagem e assimilagdo do contetdo tedrico, para tornar-se um

auxilio na aprendizagem e desenvolvimento do aluno.

2 DESENVOLVIMENTO

O jogo ¢ uma adaptagdo do “jogo das trés pistas” e vem com o objetivo de aprendizagem e
conhecimento sobre 0s principais cientistas que aparecem na histéria da Quimica. Para isso, é utilizado
dicas, pistas, para que os alunos possam palpitar e adivinhar qual cientista se esta referindo, podendo
assim divertir ensinando o conteido através de uma maneira interativa. O jogo proposto € chamado
QuiCientista e aborda alguns cientistas importantes dentro da area da Quimica por meio de cartas
ilustrativas, buscando a interacdo com os contetidos em relacdo aos eixos tematicos e em consonancia
com os conteudos do Ensino Médio.

As cartas do jogo abordam trés temas principais: Modelos Atémicos, Tabela Periddica e
Mulheres na Ciéncia. As cartas sobre modelos atdmicos tém cientistas como John Dalton, Joseph John
Thomson, Ernest Rutherford, Niels Bohr e Erwin Schrédinger que contribuiram para evolucéo dos
modelos atdbmicos, com perspectivas sobre a natureza dos a&tomos e suas propriedades. As cartas sobre
Tabela Periddica apresentam os cientistas Dmitri Mendeleiev, Linus Pauling, William Ramsay,
Antoine Lavoisier e Louis Proust que foram responsaveis pela elaboracdo da Tabela Periddica e por
informacdes relacionadas as caracteristicas e propriedades quimicas dos elementos. As cartas sobre
Mulheres na Ciéncia, trazem mulheres cientistas notaveis para o progresso da ciéncia como Marie
Curie, Rosalind Franklin, Stefanie Horovitz e Irene Joliot-Curie que enfrentaram obstaculos
académicos, culturais e sociais. Foram produzidas 14 (quatorze) cartas ilustrativas com fotos, nomes
dos cientistas contendo dicas relacionadas a curiosidades, impacto e descoberta e 3 (trés) cartas bénus

(Figura 01). No verso da carta consta 0 nome do jogo (Figura 02).
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Figura 01 — Representacdo das cartas do jogo QuiCientista, parte frontal.

@ Ernest

Rutherford

Sistema Solar (30 pts)
Modelo atdmico (20 pts)
Folha de ouro (10 pts)

@ Linus Pauling@

Eletronegatividade
(30 pts)
Quimica quéntica
(20pts)
Distribuicao eletrénica

Dmitri
Mendeleiev

Sonho (30 pts)
Organizagio dos
elementos (20 pts)
Tabela periédica (10 pts)

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Figura 02— Representacdo do verso das cartas do jogo QuiCientista.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

2.1 REGRAS DO JOGO

— E necessario um moderador para estabelecer as regras, ler as dicas e anotar a pontuagao.

— Para critério de organizacdo dos pontos, é importante que o moderador em cada rodada anote
0 respectivo cientista selecionado, em qual dica a equipe pontuou e qual a pontuacéo.

—No inicio do jogo as cartas deverdo ser embaralhadas e colocadas sobre a mesa de modo que
as pistas ndo sejam visiveis para os jogadores. A sala deveré ser dividida em 2 equipes e independente
do nimero de alunos o jogo possibilita testar o conhecimento individual (trazendo a responsabilidade
de ganhar ou perder a rodada com seu conhecimento) e paralelamente testar o senso de coletividade
por meio da "carta Au - ouro", "carta Ag - prata" e "carta bronze - liga metalica". Essas trés cartas sdo
um bonus que o integrante poderéa acionar para pedir ajuda a sua equipe para responder a rodada. Cada
equipe tem direito a essas trés cartas, ou seja, pedir ajuda de sua equipe trés vezes durante o jogo.

— E realizado um sorteio para saber qual equipe comegara, deste modo o integrante da equipe
que tiver prioridade da rodada, escolhe uma carta e entrega para 0 moderador que ira ler a primeira
dica, que vale 30 pontos e assim perguntara QuiCientista?. Se o jogador responder corretamente a
equipe ganha os pontos. Se responder errado o moderador pergunta: "Carta Au -ouro™ ou passa a
rodada? Se o jogador escolher a carta bénus poderd pedir ajuda para sua equipe. Respondendo
corretamente levara a pontuagcdo menos 3 pontos (pois ao utilizar a carta ela traz o inconveniente de

perder 3 pontos da pontuacgéo principal) se mesmo com a ajuda da carta responderem errado 0s pontos
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da rodada passam automaticamente para a equipe adversaria. Se o jogador optar por nao utilizar a carta,
a rodada passa para a equipe adversaria e € lida a segunda dica (que vale 20 pontos), se a equipe acertar
leva os pontos e por néo ter prioridade da rodada néo tem direito de carta bénus. Acertando leva os 20
pontos, errando, volta para a equipe que tem prioridade e € lida a ultima dica. Chegando nessa terceira
e ultima dica, se o jogador da equipe acertar leva os 10 pontos, se errar na Gltima sem usar a carta
bonus os pontos da rodada sdo perdidos e 0s pontos da rodada passam para a outra equipe € o cientista
é revelado pelo moderador. Ademais, se a equipe da prioridade da rodada ainda tiver carta bonus,
podera usa-la, se errar mesmo com ajuda, os pontos da rodada passam para a outra equipe e o cientista
é revelado pelo moderador.

— REGRA DA CARTA BONUS: S6 tem direito de acionar a carta bonus a equipe que tem
prioridade na jogada, ou seja, a equipe que comecou a rodada. A primeira é a "carta Au - ouro", a
segunda € a "carta Ag - prata” e a terceira é a "carta bronze - liga metalica”. A "carta bénus™ pode ser
acionada 3 vezes por cada equipe durante 0 jogo, mas somente uma vez em cada rodada. Ela da o
direito de o participante pedir ajuda a sua equipe para responder a dica. Por ser uma grande ajuda trara
0 inconveniente de perder 3 pontos da pontuagao que ganharia, por exemplo se for acionada na primeira
dica a pontuacdo passara a valer 27 pontos (30 menos 3), se for na segunda dica 17 pontos (20 menos
3) e se for na ultima dica, 7 pontos (10 menos 3).

— Cada equipe pode estabelecer a estratégia de qual integrante comeca, ndo podendo repetir a
participacdo nas rodadas individuais. Independentemente do nimero de alunos é importante que cada
equipe organize uma fila de participacdo dos seus integrantes nas rodadas.

— REGRA DE PRIORIDADE DA RODADA: cada equipe tem o direito de comecar a rodada
intercalando a prioridade. Exemplo: Se a equipe A comegou a rodada 1, a préxima rodada quem
comeca é a equipe B. Independentemente de quem ganha a rodada, a ordem de prioridade deve ser
respeitada e as equipes devem intercalar essa prioridade de comecar a rodada ao longo do jogo. Assim,
todos tém a possibilidade de marcar a maior pontuacao igualmente.

— Ao final do jogo os pontos das equipes sdo conferidos, e a equipe que acumular a maior
pontuacdo ganha o jogo. A equipe ganhadora poderd receber como prémio bonificacdo como
pontuacdo extra na disciplina. Nesse sentido, o senso de responsabilidade em procurar responder

corretamente eleva-se diante da conquista coletiva, cada um contribui para a vitoria de todos.

2.2 CONFECCAO DAS CARTAS

As cartas do jogo QuiCientista foram confeccionadas no Canva®, uma ferramenta versatil que
permite a criacédo de diversos jogos educativos. A montagem foi desenvolvida utilizando de elementos
gréficos e fontes gratuitas, para a confeccdo das cartas e para a logomarca que se localiza no verso.

Salienta-se que, o conteudo presente nas cartas pode variar de acordo com a matéria explanada em sala
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de aula. As imagens utilizadas foram selecionadas através da pagina de busca Google Imagens. As
Impressdes das cartas podem ser realizadas por meio do download das imagens obtidas pelo Canva®
e a impresséo pode ser feita em papel colorido A4 de alta gramatura para melhor qualidade durante a

aplicacdo do jogo em sala de aula.

2.3 PERSPECTIVAS DA APLICAC;AO DO JOGO

A Quimica é uma Ciéncia que necessita de fundamentacdo baseada em experimentos,
simulacdes e calculos matematicos, pois auxiliam no entendimento dos contetdos. Entretanto, muitas
vezes a alta complexidade favorece a dificil compreensao, tornando-se necessario a utilizacdo de uma
linguagem adequada, contextualizada e com suporte de ferramentas apropriadas. Desta forma, os jogos
apresentam grande potencial de aplicagdo no campo educacional, devido a autonomia, curiosidade,
raciocinio, coletividade, empatia e a resolucdo de problemas estimuladas (NANQUE; JUNIOR;
COLARES, 2024).

A futura aplicagdo do jogo QuiCientista pretende instigar a coletividade e o conhecimento de
todo o contetdo do jogo por cada um dos membros. O fato de a carta ser escolhida aleatoriamente faz
com que cada membro da equipe procure estudar para ganhar o0 maximo de pontos na sua vez de
participar, assim procurando ndo errar para ndo prejudicar a si mesmo e a equipe. As trés cartas bonus
visa estimular diretamente essa coletividade com a possibilidade de auxilio a um integrante com
dificuldade em responder. Ademais, cada equipe estabelece as estratégias que acharem necessarias na
ordem dos seus participantes.

Contudo, os jogos didaticos sdo ferramentas importantes para o aluno conseguir superar as
barreiras na aprendizagem, corroborando na fixacdo do conteldo. Nessa perspectiva, 0 jogo pode
auxiliar no aprimoramento de uma visdo critica, pois durante a sua aplicacdo, o discente tera
capacidade de compreender e relacionar os contetidos previamente vistos em sala de aula (SILVA et
al., 2017).

Destaca-se, portanto, a importancia da presenca do professor, que atuard como condutor,
estimulador e avaliador da aprendizagem do jogo. Este deve definir claramente quais as atividades a
serem realizadas antes, durante e apds o término de jogo. Visto que essas defini¢des precisam ser
claras, para o jogo desempenhar a proposta ludica e assim possibilitar a avaliacdo do conhecimento e
o0 desenvolvimento cognitivo dos alunos. Caso contrério, a aplicacdo do jogo podera se limitar a um
simples momento de diverséo e entretenimento em sala de aula, sem alcancar seu objetivo principal
(CUNHA, 2012). Portanto, a elaboragdo deste material didatico propde um jogo didatico através da
adaptacdo do jogo das trés pistas, inserindo-o na disciplina de Quimica, com a perspectiva de contribuir
no desenvolvimento dos alunos em relagcdo ao contetdo sobre Modelos Atémicos, Tabela Periddica e

Mulheres na Ciéncia.
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3 CONSIDERACOES FINAIS

A elaboracdo do jogo QuiCientista € uma proposta de abordagem da ludicidade dos jogos de
regras. De tal modo, a sua futura aplicacdo tem o objetivo de avaliar os alunos em sala de aula e assim
obter consideracdes positivas ou negativas acerca do jogo. Vale salientar que o jogo foi formulado na
perspectiva de aumentar o interesse e facilitar o entendimento dos alunos em relacéo a determinados
contetdos na disciplina de Quimica.

Destaca-se que a aplicacdo do jogo podera influenciar em um melhor desenvolvimento das
habilidades sensoriais e cognitivas, visando a interacdo entre docente e discente e a construcdao do
conhecimento de forma coletiva. Assim, essa abordagem minimiza a criagdo de uma barreira entre
professores e alunos, gerando um ambiente confortavel para troca de conhecimentos e solucionando
davidas.

Contudo, os jogos de regras desempenham um papel fundamental, principalmente quando estes
se baseiam na acumulacéo de pontos de acordo com os acertos. Este método, contribui para os alunos
refletirem melhor sobre a qualidade das respostas fornecidas por eles, aumentando também o foco e a

concentracdo durante a explicagdo prévia dos conteldos.
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