]

FEFRLICH

APLICAGCAO DE UM JOGO EDUCATIVO COMO RECURSO PARA
O ENSINO DE QUIMICA

4

APPLICATION OF A EDUCATIONAL GAME AS RESOURCE FOR TEACHING
CHEMISTRY

SILVA, C. K O™; NOGUEIRA, J. P. A%, SOUZA, H. Y. S.?

13 Secretaria de Estado da Educacgéo e da Cultura do RN, SEEC RN, Brasil
Centro Administrativo do Estado, BR 101-km 0, Lagoa Nova-Natal/RN, CEP: 59064-901, Natal — RN, Brasil
(fone: +55 84 3232-1304)

2Universidade Federal do Rio Grande do Norte, Engenharia de Petréleo, Campus da UFRN, Lagoa Nova, CEP:
59.078-970, Natal-RN, Brasil (fone: +55 84 32153904)

* Autor correspondente
e-mail: celyna_ceu@hotmail.com

Received 23 November 2011; received in revised form 05 December 2011; accepted 07 December 2011

RESUMO

A maioria dos alunos do ensino médio apresenta certa aversao a disciplina de Quimica. Isso ocorre,
provavelmente, devido a complexidade dos fendmenos envolvidos nas transformagdes quimicas e a pouca
interdisciplinaridade e/ou transdisciplinaridade em relagdo com o cotidiano do aluno e com as outras
disciplinas. Por isso, o professor deve encontrar alternativas pedagdégicas que auxiliem no processo de ensino-
aprendizagem de Quimica. O desenvolvimento de estratégias modernas e simples utilizando experimentos,
jogos e outros recursos didaticos, é recomendado para dinamizar o processo de aprendizagem em Quimica. O
objetivo deste trabalho foi empregar um jogo como recurso didatico para facilitar o processo de ensino-
aprendizagem de Quimica. O jogo utilizado foi 0 Sudoku, sendo a versao empregada denominada Sudokimica.
O material foi aplicado em trés turmas de ensino médio de uma escola publica de Natal-RN, Brasil. O recurso
didatico aplicado obteve resultados satisfatorios, pois tanto facilitou como integrou os conhecimentos cientificos
com os conhecimentos do cotidiano dos alunos. Isto pode ser concluido que o jogo, Sudokimica, pode ser
considerado como uma boa alternativa de material suplementar no processo de ensino-aprendizagem de
quimica por resolug¢des de problemas.

Palavras-chave: Jogo educativo; ensino-aprendizagem.
ABSTRACT

Most of the high school students have an aversion to the subject of chemistry. This fact is, probably,
due to the complexity of the phenomena involved in chemical transformations and little interdisciplinarity and /
or transdisciplinarity in relation to the daily life of students and with other subjects. Therefore, the teacher must
find ways to assist the pedagogical teaching-learning process in chemistry. The development of modern and
simple strategies, using experiments, games and other teaching resources, is recommended to streamline the
process of learning chemistry. The aim of this work was to employ a game as a didactical resource to facilitate
the teaching-learning process in chemistry. The game used was Sudoku, and the version employed was called
Sudokimica. The material was applied in three high school classes of a public school in Natal-RN, Brazil. The
didactical resource was successful in the sense of facilitating and integrating the scientific and daily life know -
ledge of the students. It can be concluded that the game, Sudokimica can be considered good alternative to
supplementary material in the teaching-learning process in chemistry through for resolution of problems.

Keywords: Educational game, teaching-learning.
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INTRODUGAO

O dia-a-dia do professor é bastante
dindmico e requer sempre a execugao de
trabalhos  didaticos que  estimulem o
aprendizado. Uma alternativa para a
dinamizagdo das aulas € variar as técnicas de
ensino empregadas.

Quando se cria ou se adapta um jogo ao
conteudo escolar, ocorre o desenvolvimento de
habilidades que envolvem o individuo em todos
0s aspectos: cognitivos, emocionais e
relacionais. Segundo Vygotsky (1989), os jogos
estimulam a curiosidade, a iniciativa e a
autoconfianca, aprimoram o desenvolvimento de
habilidades linguisticas, mentais e de
concentracao e exercitam interagées sociais e 0
trabalho em equipe.

Muitas pesquisas envolvendo jogos
foram publicadas no sentido de auxiliar o
professor de Quimica na sua pratica
pedagdgica, tais como: Super Trunfo de Quimica
(GODOI et al., 2010), Soletrando o Br-As-I-L
com Simbolos Quimicos (MARISCAL,;
IGLESIAS, 2009), Suequimica (SANTOS;
MICHEL, 2009), Ludo Quimico (ZANON, 2008),
Memoria Organica (WATANABE; RECENA,
2008), Bingo Quimico, Trilha Quimica (SANTOS
et al., 2008), Clube da Quimica, Dominé dos
Plasticos (BARROS et al., 2009).

Todas essas pesquisas foram pensadas
na tentativa de encontrar alternativas que
perpassem as barreiras do ensino tradicionalista,
voltado para a utilizagdo do livro didatico sem
nenhuma relagdo com o cotidiano do aluno, o
que cria muitas vezes uma barreira
intransponivel entre o conteudo que é repassado
pelo professor e o que é assimilado pelo aluno,
tornando o ensino monoétono e desestimulante,
favorecendo assim o desinteresse por parte do
discente pela Quimica.

Os jogos tém o poder de transformar
aulas comuns em momentos de um ensino
eficiente, criativo e prazeroso para os alunos. Os
jogos pedagodgicos aliam o aprendizado de
determinados conteudos a atividade ludica,
despertando interesse dos alunos no assunto
abordado e propiciando uma aprendizagem
eficaz, divertida e empolgante
(KISHIMOTO,1996; ROBAINA ,2008).

No campo educacional, uma das
propostas que vém subsidiando o ensino-
aprendizagem em Ciéncias tem sido a resolugao
de problemas, pelo fato de se constituir um
recurso que auxilia a construgcdo de conceitos,
procedimentos e atitudes relacionados a essa
disciplina. E importante destacar como condi¢do
basica para utilizar com éxito atividades de
resolugdo de problemas, no ensino de Ciéncias,
0 exercicio da criatividade - capacidade
fundamental para essa pratica e que implica o
surgimento de ideias novas e originais.
(GARRET, 1988).

O ensino baseado na resolugdo de
problemas estd fundamentado no carater
contraditério do conhecimento, com o objetivo
de que o estudante, como sujeito de
aprendizagem, assimile os conteudos e consiga
refletir e resolver as diversas situacoes
problematicas. Dentro dessa perspectiva, foi
escolhido o jogo Sudoku como método de
ensino por problema.

Este trabalho, que agrega Matematica e
Quimica, tem o objetivo de aplicar e avaliar o
jogo didatico (Sudokimica) por resolugdo de
problemas e utilizar o recurso didatico jogo como
uma ferramenta facilitadora na transmissao do
conhecimento; propor atividades com jogo, as
quais levem o aluno a pér em pratica seus
conhecimentos sobre tabela periodica,
elementos quimicos, entre outros; além de
proporcionar ao aluno, com maior dificuldade de
aprendizagem, uma nova chance de
compreender e revisar o conteudo estudado de
forma mais agradavel, incentivando a
cooperacéao entre os alunos.

O Sudoku é um jogo projetado por
Howard Garns, um arquiteto e construtor
independente de quebra-cabecas que se
baseou, provavelmente, no quadrado latino.
Garns adicionou ao quadrado latino uma terceira
dimensao e apresentou sua nova criagdo como
uma grade parcialmente preenchida, em que o
solucionador deveria preencher os demais
quadros vazios.

DESENVOLVIMENTO

O Sudoku é uma mania mundial e tem
como objetivo a colocacdo de numeros de 1 a 9
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em cada uma das células vazias numa grade de
9x9, constituida por 3x3 subgrades chamadas
regides. Cada coluna, linha e regido sé podem
ter um nimero de 1 a 9, como apresentado na
Figura 1.

Figura 1. Sudoku tradicional

Esse jogo ja tem conquistado muitos
adeptos e sofrido varias alteracbes no seu
conteudo, mas manteve sempre 0 mesmo
conceito. O Sudoku, além de ser uma diversao,
desenvolve ainda o raciocinio légico e a
concentragdo, podendo por isso ser também
usado na sala de aula. O jogo pode melhorar a
capacidade de argumentacao do aluno, ja que,
para colocar um numero num espago em
branco, ele deve analisar e justificar
mentalmente a sua jogada. (GRANDO, 2001).
Tendo em vista essas caracteristicas, o
professor pode adaptar o Sudoku a disciplina de
Quimica.

Como neste trabalho os numeros de 1 a
9 foram substituidos pelos simbolos dos
elementos quimicos, denominou-se 0 jogo
adaptado de Sudokimica, fazendo com que o
processo de ensino-aprendizagem seja o de
reconhecer o0s simbolos dos elementos
quimicos da tabela periédica de forma ludica e
significativa.

O jogo Sudokimica foi aplicado em trés
turmas da Escola Estadual Professora Ana Julia
Mousinho, localizada na cidade de Natal, no
estado do Rio Grande do Norte, totalizando
noventa alunos. Para resolver o Sudokimica, os
alunos utilizaram o site’, no qual se pode jogar
on-line. E possivel jogar o Sudokimica através
de um programa disponivel gratuitamente na
internet?, conforme apresentado nas Figuras 2 e

1
21 Disponivel em:

A principio, foram expostas, em sala de
aula, a definigdo do Sudoku convencional, suas
respectivas regras e a forma como o jogo foi
adaptado para ensinar Quimica, ou seja, em vez
de numeros de 1 a 9 serdo colocados os
simbolos dos elementos quimicos. Foi discutido
também como funciona o jogo on-line, ja que
nessa versao tem-se a contagem do tempo para
o término do jogo. Em seguida, a turma
encaminhou-se ao laboratério de informatica
para jogar o Sudokimica on-line.

O objetivo do jogo é completar o quadro
com elementos quimicos, de forma que nao se
repitam na diagonal, horizontal e vertical. O jogo
tem o intuito de contribuir para que os alunos se
tornem mais familiarizados com a tabela
periddica e com os simbolos dos elementos
quimicos, como também de levar o aluno a
desenvolver uma relacdo entre os nomes e 0s
simbolos dos elementos da tabela periédica. O
Sudokimica pode ser jogado individualmente ou
em dupla em sala de aula.

Para dar inicio ao jogo, cada aluno ou
dupla de alunos ficou em um computador e
acessou o site, no qual esta disponivel o jogo
on-line com um determinado tempo para
concluir a tarefa.

Inicialmente, o professor pode auxiliar o
aluno, no sentido de se desenvolver no jogo, ja
que nem todos conhecem e jogam o Sudoku. O
jogo somente termina quando um aluno
completa todos os quadros, de modo que nao
se repita nenhum elemento do quadrado. A
Figura 3 mostra a tela do jogo, com os simbolos
dos elementos quimicos, seguidos de seus
respectivos nomes, bem como um tempo
determinado para cumprir a tarefa.

Para jogar, o aluno deve clicar no
elemento e arrastar até a posicdo desejada,
sem repetir elementos na mesma linha ou
coluna. Os quadros em um tom mais escuro sao
dados, para que exista somente uma resolucao
possivel. Esses quadros nao podem ser
movidos. O aluno pode concluir o jogo mesmo
sem completar o quadro, pressionando o botao
“Terminar”. Feito isso, o0s pontos serao

<http://www.cmdmc.com.br/sudoku/abre_jogo.php>.
Disponivel em:
<http://www.chemprofessor.com/ChemDoku/ChemDo
ku.msi>.
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calculados. O tempo e a porcentagem de
elementos posicionados corretamente sao
fatores que alteram a pontuacdo. Vale ressaltar
que cada jogo possui uma Unica resolugao.

Como o jogo pode ser acessado on-line
ou através de download de um software, tornou-
se necessaria para o desenvolvimento dessa
atividade apenas a utilizagdo do laboratério de
informatica. Para as escolas que nao tém
laboratério de informatica, € preciso somente
imprimir o jogo em folha A4, como mostra a
Figura 4.

H|C Li F B
He He 0] C

Be| O N | Be Li H
Li He B C
B B F N
C|H 0 He

N o Li He
0] N C Be
F|B He 0]

Figura 4. Jogo Sudokimica na versdo impressa

Apds a resolucido do exercicio, houve
uma discussdo no grande grupo, juntamente
com o professor, sobre como chegaram a tais
conclusdes, momento em que o professor
destacou as principais aplicagdes dos elementos
encontrados.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste trabalho, buscou-se oferecer uma
alternativa no ensino de Quimica aos alunos de
uma escola estadual de ensino médio, aplicando
o material didatico. A aplicagdo do Sudokimica
abrangeu cerca de 90 alunos, os quais
demonstraram muita simpatia, motivagdo e
interesse pelo jogo, apesar de, no inicio, alguns
apresentarem dificuldades para jogar. Os alunos
que ja conheciam o jogo apresentaram maior
facilidade em respondé-lo. Observou-se que o
jogo despertou a curiosidade dos discentes, de
uma forma prazerosa e estimulante, em relagéo
aos nomes e aos simbolos dos elementos
quimicos da tabela periddica e suas respectivas
aplicagbes, tornando a aprendizagem mais

significativa.

O trabalho, através da aplicagéo do jogo
Sudokimica, alcangou seu objetivo, visto que
durante sua realizagdo observou-se sua funcao
ludica e educativa, com o intuito de desenvolver
estratégias importantes para o processo de
ensino-aprendizagem de Quimica por
resolucbes de problemas, estimulando a
motivacdo e faciltando a compreensao de
conceitos complexos e abstratos e a interagéo
entre alunos e professor.

Como as atividades ludicas mobilizam
esquemas  mentais, elas estimulam o
pensamento. Assim, quando o sujeito esta
diretamente envolvido na agao, fica mais facil a
compreensdo do aspecto cognitivo, pois ocorre
um desbloqueio mental. Esse fator ¢é
comprovado pelas observagbes do professor
apos a aplicacio dos jogos, quando se verificou
que os alunos que possuiam dificuldade com a
matéria assimilaram mais facilmente o conteudo,
efetivando a aprendizagem e o interesse pela
Quimica.

Dessa forma, o desenvolvimento desses
jogos, corretamente criados e devidamente
escolhidos com seus objetivos definidos, ira
proporcionar aos alunos diversas interagées,
promovendo construgdes e aperfeicoamentos de
conceitos, habilidades e valorizagdo do
conhecimento, resgatando as lacunas que o
processo de ensino-aprendizagem atual deixa
em aberto e faciltando o pensamento e a
construgao do conhecimento.

O lddico enquanto fungdo educativa
propicia a aprendizagem do educando, seu
saber, sua compreensdo de mundo e seu
conhecimento. Sabe-se que o jogo é um fator
didatico de bastante relevancia, e ndo apenas
um passatempo, mas sim um elemento
fundamental para o processo de ensino-
aprendizagem. A educacdo pelo jogo deve,
portanto, ser uma preocupacdo de todos os
professores que tém intengdo de motivar seus
alunos ao aprendizado.

CONCLUSOES

Concorda-se com varios autores que 0s
aspectos ludico e cognitivo presentes nos jogos
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sdo importantes estratégias para o ensino e a
aprendizagem de conceitos abstratos e
complexos. Porém, é importante lembrar que os
jogos pedagdgicos nao sao substitutos de outros
métodos de ensino, mas sim um suporte para o
professor e um poderoso motivador para que o
aluno possa usufruir como recurso didatico,
facilitando a sua aprendizagem. Por outro lado,
os professores precisam estar atentos aos
objetivos da utilizagdo de um jogo em sala de
aula e saber como dar encaminhamento ao
trabalho, apés o seu uso. Além disso, devem
dispor de subsidios que os auxiliem a explorar
as possibilidades do jogo e a avaliar os seus
efeitos em relagdo ao processo ensino-
aprendizagem.

A utilizacdo do jogo mostrou ser uma
excelente alternativa para atuar como um
elemento facilitador no processo ensino-
aprendizagem, contribuindo também com a
formacao de alunos capazes de compreender as
aplicagdes dos elementos quimicos existentes
No universo.

De uma forma geral, os jogos sdo um
importante recurso para as aulas de Quimica,
pois facilitam a aprendizagem do aluno, além de
motiva-lo.

Conclui-se que o Sudokimica, sendo um jogo
que estimula o raciocinio de investigacao por
resolucdo de problemas, quando associado ao
ensino de Quimica, pode ser aplicado como
material didatico auxiliar/complementar
facilitador no processo de ensino-aprendizagem
de Quimica.
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Figura 2. Niveis de dificuldade do Sudokimica on-line
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Figura 3. Sudokimica em execug¢do no Chemical Sudoku
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