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JOGOS E ATIVIDADES LUDICAS NA PRATICA DE INICIACAO A
DOCENCIA EM QUIMICA: UM ESTUDO NO SUBPROJETO QUIMICA
SEDE DO PIBID/UFRPE
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RESUMO: Este artigo teve como objetivo realizar um levantamento dos jogos utilizados pelos
bolsistas do subprojeto de Quimica (sede do PIBID/UFRPE), como ferramenta de auxilio nos
processos de ensino-aprendizagem. Para tanto, foram analisados os relatdrios de atividades do
projeto no periodo de marco de 2014 a fevereiro de 2018, através dos aportes da andlise de
conteudo. Observou-se que os jogos puderam ser utilizados a partir de estratégias variadas, porém,
com énfase na revisdao dos conceitos abordados. Os materiais utilizados variaram, desde os
materiais de baixo custo até o uso de jogos online.
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ABSTRACT: This article aimed to carry out a survey of the games used by the fellows of the
Chemistry subproject (headquarters of PIBID / UFRPE), as an aid tool in the teaching-learning
process. To this end, the project activity reports from March 2014 to February 2018 were analyzed
through content analysis. It was observed that the games could be used from different strategies,
however, with an emphasis on reviewing the concepts covered. The materials used varied, from
low-cost materials to the use of online games.
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1. Introducao

Este estudo faz parte de uma pesquisa de mestrado em Ensino de Ciéncias que
abordou o uso de jogos e atividades ludicas na drea do Ensino das Ciéncias da Natureza,
realizada no ambito do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID),
da Universidade Federal Rural de Pernambuco - UFRPE.

O PIBID, instituido em 2007, pela Portaria Normativa n. 38 - do Ministério da
Educacdo (MEC), oferecia bolsas de iniciagdo a docéncia aos licenciandos de cursos
presenciais das Institui¢des de Ensino Superior, que se dedicassem ao estagio nas escolas
publicas e que se comprometessem com o exercicio do magistério na rede publica depois
de graduados. As areas prioritarias para o ensino médio eram nesta ordem: as licenciaturas
em Fisica, Quimica, Matematica e Biologia, nas quais se nota a menor presenca de
professores em exercicio com formacao especifica. Para o ensino médio e para os anos
finais do ensino fundamental, as areas prioritarias eram: as licenciaturas em Ciéncias e
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Matematica e, de forma complementar, as licenciaturas em Letras (lingua portuguesa),
Mdsica, Artes e demais.

De acordo com Silva et al. (2017), quando comecou o PIBID na UFRPE em 2009, o
projeto contemplava, além das quatro licenciaturas consideradas prioritarias pelo edital
(Biologia, Fisica, Matematica e Quimica), a Licenciatura em Ciéncias Agrarias, em
Computagdo e em Histdria. Foi criado entdo um projeto de natureza interdisciplinar, com o
eixo temadtico denominado “Ciéncia e Contexto: letramento cientifico na educagdo basica”.
Com a expansao da Universidade e do programa, o PIBID passou a contemplar outras
licenciaturas e, a partir de 2010, foram incluidos os cursos de Letras e Pedagogia na sede e
na Unidade Académica de Garanhuns/PE, além de Letras e Quimica na Unidade Académica
de Serra Talhada/PE. Em 2011, foi incluida a Licenciatura em Educacdo Fisica da sede, assim,
o PIBID/UFRPE passou a contemplar todas as 14 licenciaturas existentes na universidade.

As atividades do subprojeto Quimica (sede do PIBID/UFRPE), objeto especifico de
analise deste artigo, integraram, entre os anos de 2014 e 2017, as a¢des de 103 bolsistas de
iniciacdo a docéncia em sete escolas da rede publica estadual de ensino e uma escola
vinculada a UFRPE, todas localizadas no Recife e regidao metropolitana.

Em atendimento ao estabelecido no regulamento PIBID/CAPES, publicado na
Portaria n. 096/2013, foi criado o regimento interno do Programa, aprovado pela Resoluc¢ao
163/2014 do Conselho de Ensino, Pesquisa e Extensao da UFRPE. Este regimento teve por
objetivo orientar todos os participantes do PIBID quanto as suas atua¢des no programa,
além de reforcar os objetivos tragados pela CAPES.

O regimento interno traz também os critérios de sele¢ao e acompanhamento das
escolas participantes, assim como da equipe do programa no ambito da Universidade.
Ainda, de acordo com o referido regimento, a avaliacdo dos membros do PIBID deve ser
realizada pela Comissdo de Acompanhamento do PIBID (CAP) “mediante andlise de
relatorios de atividades contendo a descricdo das principais acbes realizadas e em
andamento”. De acordo com o pardgrafo 1°, Art. 22, os relatdrios de atividades dos projetos
sao convertidos em relatdrios parciais, que seriam entao, encaminhados a CAP a cada seis
meses. J3 o relatdrio final deveria ser encaminhado a CAP até 30 dias apds o encerramento
da vigéncia do projeto. E de incumbéncia da CAP, aprovar os relatdrios internos antes de
encaminha-los a CAPES.

Ao analisarmos os relatdrios do PIBID/UFRPE, observamos que os jogos e atividades
[ddicas representam uma perspectiva relevante no ensino das Ciéncias da Natureza, tendo
em vista que estes foram bastante contemplados entre os anos de 2014 e 2017 nos
subprojetos de Biologia, Fisica e Quimica. Entretanto, apenas o subprojeto Quimica do
campus sede foi analisado no ambito desta pesquisa.
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2. Jogos na Educacgao

Brincar pode possibilitar excelentes oportunidades para o ensino e aprendizagem.
O ser humano precisa brincar como forma de diversao, intera¢dao, desenvolvimento da
criatividade e, também, para estudar. Segundo Heloysa Dantas, citada em Kishimoto
(1998), brincar e jogar sdo dois termos distintos em portugués onde, “brincar é anterior a
jogar, conduta social que supde regras” (p. 111).

Kishimoto (2002), aponta o que denomina “paradoxo do jogo educativo”, que se
expressa pela presenca concomitante de duas func¢des, a saber:

1. fun¢do ludica: o jogo propicia diversdo, o prazer e até o desprazer quando

escolhido voluntariamente, e; 2. funcdo educativa - o jogo ensina qualquer coisa

que complete o individuo em seu saber, seus conhecimentos e sua compreensao
do mundo (KISHIMOTO, 2002, p. 19).

Para a referida autora, o equilibrio entre as duas fun¢des é o objetivo do jogo
educativo e a acdo pedagdgica dos professores deveria respeitar a liberdade de brincar da
crianga, pautando-se na organizagao do espago, na sele¢ao dos brinquedos e na interagao
com os alunos. O jogo educativo ganha, assim, dois sentidos:

1. sentido amplo: como material ou situa¢do que permite a livre exploragdo em
recintos organizados pelo professor, visando ao desenvolvimento geral da crianga
e; 2. sentido restrito: como material ou situagdo que exige a¢des orientadas com
vistas a aquisicdo ou treino de contelddos especificos ou de habilidades

intelectuais. No segundo caso recebe, também, o nome de jogo diddtico
(KISHIMOTO, 2003, p. 22).

Sendo assim, se utilizado em seu sentido amplo, o jogo educativo exerce fun¢ao de
formacao geral e, se utilizado em seu sentido restrito, exerce a fun¢do de auxiliar o ensino
de conteuddos especificos, levando-nos a inferir que todo jogo é educativo.

Cunha (2012) define e diferencia os termos “jogo educativo” e “jogo didatico” ao
afirmar que:

O primeiro envolve a¢des ativas e dinamicas, permitindo amplas a¢6es na esfera

corporal, cognitiva, afetiva e social do estudante, a¢bes essas orientadas pelo

professor, podendo ocorrer em diversos locais. O segundo é aquele que estd

diretamente relacionado ao ensino de conceitos e/ou contetdos, organizado com

regras e atividades programadas e que mantém um equilibrio entre a fungdo

[idica e a fungdo educativa do jogo, sendo, em geral, realizado na sala de aula ou
no laboratério (CUNHA, 2012, p. 95).

Para o referido autor, ao escolher umjogo, o professor deveria considerar o aspecto
motivacional deste para com a turma, ou seja, equilibrar o aspecto ludico e o educativo e,
considerar ainda o aspecto da coeréncia que é relacionado as regras, aos objetivos
pedagdgicos e ao material utilizado para o desenvolvimento dos jogos com os alunos.
Nesse sentido, fica clara aimportancia do planejamento sistematizado para o uso dos jogos
didaticos.
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Soares (2004, 2010) também enfatiza a importancia do equilibrio entre as fun¢des
lddica e educativa para o uso eficaz de jogos pelos professores. Porém, ao diferenciar jogo
didético e jogo educativo Soares et al. (2018) incluem na discussdo a categoria do jogo
pedagdgico e defendem que o jogo didatico e o jogo pedagdgico sao ramificacbes de uma
subcategoria do jogo educativo que, por sua vez, pode ser classificado como jogo
educativo informal ou jogo educativo formalizado o qual abrange os jogos didaticos e jogos
pedagdgicos. Os autores explicam que:

o0 jogo educativo pode ser informal como o conhecemos mais de perto e que se
aproxima do sentido strictu do jogo, mas também pode ser formalizado,
carregando a intengao pedagdgica de quem o propde ou, melhor, promover

aprendizagens de conceitos/ conteddos formais e materializados a alguém
(SOARES et al., 2018, p. 37).

Dessa forma, eles definem os jogos didaticos como “um tipo de jogo educativo
formalizado, adaptado a partir de um jogo educativo informal e que teve conteudos
didaticos de uma determinada drea de conhecimento ancorados em seu escopo” (Idem, p.

39).

Considerando que - desde o inicio de suas atividades - o PIBID vem produzindo varias
experiéncias relacionadas ao uso de jogos e atividades lddicas no ensino dos mais variados
temas ligados a area de Ciéncias da Natureza, considerando a educagdo basica por todo o
pais, e, a luz do conceito de jogos educativos proposto por Soares, explicitado acima,
buscamos neste trabalho desenvolver um levantamento dos jogos utilizados pelos
bolsistas do subprojeto Quimica - campus sede da UFRPE, como ferramenta de auxilio nos
processos de ensino-aprendizagem.

3. Caminho metodolégico

Trata-se de uma pesquisa descritiva, pois pretende descrever o uso de jogos no
ensino de Quimica no PIBID/UFRPE. A abordagem adotada foi quanti-qualitativa, por
entendermos que esta é aquela que melhor se adequa ao nosso objetivo. Uma abordagem
apenas quantitativa ndao daria conta de captar as experiéncias analisadas neste estudo; ja
a abordagem qualitativa, preocupa-se com os sentidos e significados das ac¢bes dos
bolsistas quanto ao uso de jogos numa perspectiva compreensiva e interpretativa.

Partindo da pesquisa documental, examinou-se os relatdrios de atividades do
PIBID/UFRPE, entre marco de 2014 e fevereiro de 2018, periodo de vigéncia do Edital n.
061/2013 — CAPES, que selecionou os projetos institucionais para participacao no programa.
Tais relatdrios constituem uma compilacdo de todas as atividades realizadas pelos
bolsistas, com periodicidade anual. Por isso, considerando que o tema principal deste
estudo se refere ao uso dos jogos na drea do ensino das Ciéncias da Natureza no PIBID,
esses relatdrios nos pareceram documentos apropriados para a andlise dos jogos
utilizados, ja que a producdo gerada estava relatada nesses documentos.
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Para a avaliagao dos relatdrios, utilizou-se a andlise de conteido proposta por
Bardin (1977). Assim, como sugere a autora, realizamos uma leitura detalhada dos
documentos e adotamos um processo organizado de codificagdo e categoriza¢do das
acoes voltadas para o uso de jogos, no referido subprojeto. Para tanto, observamos que as
atividades estdo divididas nos relatdrios em cinco categorias propostas pela CAPES:

- Producdes didatico-pedagégicas onde podem se enquadrar produtos como banners e
cartazes pedagdgicos produzidos, criacdo de banco de imagens, criagdo de banco de sons,
criagdo de Blogs, criagdo de kits de experimentacdo, estratégias e sequéncias diddticas,
folders, mapas conceituais, midias e materiais eletrénicos, planos de aula, Plataforma Moodle
e outras, (Wikipédia), preparacdo de aulas e estratégias diddticas, preparacdo de estratégias
e sequéncias diddticas para o Portal do Professor, preparacdo de minicursos, produgdo de
cadernos diddticos, producdo de objetos de aprendizagem, produc¢do de roteiros
experimentais, producdo de softwares, projetos educacionais realizados, sinteses e andlises
didadticas; outros;

- Producgbes bibliogrdficas que podem incluir produtos como artigo técnico-cientifico
publicado; dissertacdo de mestrado em andamento ou concluida; edi¢do, organizagdo e/ou
coordenacdo de livros ou colecbes; publicacdo de jornais na escola; publicacdo de livro;
publicacdo de capitulo de livro; publicacdo de resumo técnico-cientifico; publicacdo de
trabalho completo; publicacdo individual de critica e resenha cientifico-educacional ou
prefdcio de obras especializadas ou espetdculos; tese de doutorado em andamento ou
concluida; trabalho de conclusdo de curso em andamento ou concluida; traducdo de capitulo
de livro; traducdo de pecas teatrais, de Operas encenadas e livros; outros;

- Producgbes artistico-culturais que englobam produtos como adaptacdo de pecas teatrais;
atividades de grafitagem, atividades de leitura dramatica e/ou peca radiofénica; atividades de
restauracdo de obras artisticas; autoria de pecas teatrais, roteiros, dperas, concertos,
composi¢cbes musicais, trilha sonora, cenografia, figurino, ilumina¢do e/ou coreografia
integrais apresentadas ou gravadas nas IES e escolas participantes; criagdo de espetdculos de
danca; criagdo de filmes e atividades cénicas; criagdo de grupos musicdis; criacdo de rddio
escolar; desenho e pintura; exposicdo artistico-educacional; exposicdo de fotos e imagens;
festivais de danca na escola; festivais de musica; maquetes; transcricdo e/ou arranjos de obras
musicais; participa¢do de alunos em concertos, recitais ou gravagdes; participag¢do de alunos
em pecgas teatrais; sarau escolar, vernissage, dentre outros;

- Producbes desportivas e ludicas que incluem atividades como criacdo de times de
modalidades esportivas (basquete, vélei, futebol, etc), competicdes esportivas, criagdo de
materiais para recreagdo; criagdo de rodas de capoeira; desenvolvimento de novas
modalidades esportivas na escola; gincanas escolares; jogos para recreacdo e socializa¢do;
jogos inter-classes; desenvolvimento de jogos especiais para inclusdo (goalball, futebol de 7,
futebol de 5, voleibol sentado, natacdo, bocha, outros); jogos populares; jogos dos povos
indigenas (arco e flecha, cabo de forga, corrida de tora, natacdo em dguas abertas, hipip; aké,
insistré, kagot, peikran, corrida de fundo, outros); atividades Itdicas para recreios e intervalos
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escolares; desenvolvimento de brincadeiras; brinquedos e brinquedotecas; maratonas
escolares; olimpiadas esportivas; dentre outros;

- Produg6es técnicas, manutencao de infraestrutura e outras onde se destacam produtos
como atualizagdo de acervo da biblioteca escolar; criagdo de féruns de licenciatura e formagao
docente; criacdo de laboratdrios portdteis para o ensino de ciéncias; desenvolvimento de
projetos sociais; manutencdo de atelié para atividades artisticas na escola; plano de
melhoramento para laboratdrios de ciéncias; revitalizacdo de laboratérios de informdtica;
modificagdo de projetos pedagdgicos da licenciatura; criagdo de novas modalidades de
licenciatura; criagdo de licenciaturas indigenas e do campo; cria¢do de licenciaturas
interculturais; outros produtos.

Esta técnica facilitou o manuseio dos relatdrios, bastante extensos, e nos
proporcionou ndao somente descrever os dados dos documentos, mas interpreta-los a
partir da relagao das caracteristicas que observamos na organiza¢ao das atividades,
relacionadas ao uso de jogos e atividades ludicas, no subprojeto Quimica sede do
PIBID/UFRPE.

4. Resultados e discussao

A primeira categoria diz respeito a producao didatico-pedagdgica. Cada produto
encontrado nos relatdrios foi denominado aqui de subcategorias. Realizou-se a andlise dos
jogos, de acordo com a descricao desses pelos bolsistas dentro de cada subcategoria. De
acordo com Souza e Machado (2018), o uso de sequéncias didaticas na educacdo vem
ganhando destaque em pesquisas académicas, como uma estratégia promissora para a
formacdo docente. Para os autores, as Sequéncias Diddticas (SD) colaboram para a
construcdo e reflexdo da pratica pedagdgica dos professores, na qual sao mobilizados o
saber (logos) e o saber fazer (praxis) em sala de aula.

Em 2016 foi criada uma SD para abordar o assunto de Hidrocarbonetos. Em seu
cronograma foram planejados quatro momentos, entre os meses de agosto e setembro,
para a execucdo da SD onde estava previsto uma aula expositiva sobre petrdleo e seus
derivados, uma experimenta¢ao com gasolina aditivada e a exibicao de um video sobre o
caminho da gasolina, numa segunda aula. O terceiro momento foi reservado para aplicacao
de um jogo com questionarios e diversos desafios relativos ao tema estudado. Por ultimo,
foi planejada a aplicacdo de um questionario. No planejamento desta SD ndo estava
especificado qual jogo seria utilizado, porém, ao analisarmos o relatdrio percebemos que
se trataria do jogo “Trilha Quimica”, descrito mais a frente.

Em 2017, foi realizada uma SD para estimular os estudantes a desenvolverem
praticas alimentares saudaveis, através de atividades com leitura e interpretacao de textos,
atividades ludicas no laboratdrio de informatica, aula pratica no laboratdrio, exibicao de
video, palestra com nutricionista, andlise de rétulos de alimentos e producao e degustacao
de receitas saudaveis. As atividades lddicas mencionadas ndo foram descritas no relatdrio.
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Ainda em 2017, os modelos atémicos foram estudados através de uma SD onde,
num primeiro momento, houve um debate com os estudantes sobre suas concep¢des
prévias quanto aos atomos. Num segundo momento, os bolsistas explicaram os modelos
atémicos e como foi a evolugao histdrica do conceito de atomos e, no terceiro momento,
foi proposto o jogo intitulado “Que modelo?! Qual situagdo?!”, consistindo em situacdes do
cotidiano e qual modelo atémico explicaria cada uma. Os alunos deveriam fazer as ligacoes
e explicar o porqué de sua escolha. Como, por exemplo: Que modelo justificaria as cores
nos fogos de artificios?

Quanto a subcategoria banner, foram gerados sete produtos que foram
apresentados em eventos cientificos nos anos de 2014 e 2016 e, por esse motivo,
entendemos que deveriam constar na categoria das produgdes bibliograficas, porém,
como a CAPES considera producdo didatico-pedagdgica no ambito do PIBID, vamos
analisd-lo como parte desta categoria.

Em 2014, trés dos quatro banners foram apresentados na XIV Jornada de Ensino,
Pesquisa e Extensdo da UFRPE (JEPEX), com os titulos, “Um jogo didatico no ensino de
reac¢Oes quimicas”, “Construindo o conceito de acidos e bases de Arrhenius utilizando um
jogo de cartelas” e “Analise de jogos didaticos produzidos por alunos: quais os niveis de
interacdo entre jogador e jogo?”.

O primeiro trata da utilizacdo de um jogo para abordagem do tema reagdes
quimicas, onde foram confeccionadas 36 cartas, das quais 18 eram referentes as
substancias reagentes e as outras 18 por substancias produtos das reacdes quimicas,
contendo figuras e férmulas. A turma foi dividida em grupos que tinham que associar os
reagentes aos produtos das rea¢des quimicas do cotidiano. O segundo banner tratava da
aplicacao de umjogo de cartelas para a formacao das estruturas de acidos e bases segundo
a definicao de Arrhenius. A estrutura de aplicacao dos dois jogos apresentados nesses
banners é a mesma, tendo em vista que ambos foram aplicados no ambito de um projeto
de confeccdo e aplicacdo de jogos do PIBID/UFRPE junto a uma turma do 2° ano, no contra
turno de uma escola estadual de referéncia em ensino médio localizada no Recife/PE.

O trabalho apresentado no terceiro banner do XIV JEPEX teve como objetivo
analisar jogos didaticos, produzidos por alunos, envolvendo conteudos quimicos. Os jogos
didaticos analisados foram produzidos por 30 alunos da 17 série do ensino médio de uma
escola publica, localizada em Recife/PE, sob a orientacdo de bolsistas do PIBID de Quimica,
que discutiram com os alunos o conceito de jogo didatico e apresentaram o programa
Kurupira para producao de Palavras-Cruzadas. Em seguida, os alunos foram divididos em
cinco grupos e receberam 0s materiais necessarios para a producao dos jogos didaticos.
Foram produzidos trés jogos de tabuleiro e um Quebra-Cabeca. Os jogos didaticos de
tabuleiro foram denominados pelos grupos como “Brincando com a Tabela” (Jogo 1),
“Jogo da Quimica” (Jogo 2), e “Seja Nobre” (Jogo 3) e trataram do conteldo Tabela
Periédica dos Elementos. O jogo de Quebra-Cabeca abordou o Diagrama de Linus Pauling
(Jogo 4). Posteriormente, os grupos apresentaram os jogos diddaticos produzidos.
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O outro banner, produzido em 2014, foi apresentado no Ill Simpdsio de Iniciacdo a
Docéncia, com o titulo “Pergunte ao Quimico: Abordagem de Propriedades Periddicas dos
Elementos Através de Jogo Diddtico”. O trabalho consistiu em um jogo de perguntas e
respostas elaboradas pelos préprios alunos sobre a tabela periddica dos elementos e teve
como objetivo despertar a criatividade dos alunos na confec¢ao de jogos didaticos. Além
do banner, esse jogo (Pergunte ao Quimico) também foi relacionado nas categorias banco
de imagens, plano de aula e publica¢ao de resumos.

Em 2016, foi apresentado o banner sob o titulo “Estratégias Didaticas sobre
Ligagdes Quimicas para Alunos em Progressao com o Uso do Jogo Dado Quimico” no Vi
Encontro Regional da SBQ3 Nordeste. Nesse trabalho, o objetivo era desenvolver o
acompanhamento escolar para avaliagao dos alunos em progressao, através de uma
intervencdo didatica com o uso de jogos didaticos. Os bolsistas concluiram que é possivel
contribuir para a aprendizagem dos alunos em progressdo, de forma lddica, estimulando-
os a participarem de atividades coletivas em sala de aula.

O jogo Trilha Quimica foi utilizado como parte de uma SD para trabalhar os
conteudos de Hidrocarbonetos e Petrdleo e, foi inserido no relatdrio como plano de aula.
O planejamento da SD foi feito a partir de uma aula expositiva sobre petrdleo e seus
derivados, experimentacao e exibicao de video, jogo didatico e aplicagao de questionario.
No momento do plano, o jogo nao havia sido “batizado”, porém, observou-se como se deu
a aplicacdo da SD e os seus resultados, através de banner apresentado no XVI JEPEX, com
o titulo “Aplicacao de uma sequéncia didatica sobre Hidrocarbonetos e Petrdleo para
resolucao de uma situacao problema”. “Trilha Quimica” consiste em percorrer um
caminho, onde os estudantes participavam de seis jogos ltdicos (perguntas, revisdo, jogo
da memdria, desafio, pescando hidrocarbonetos, verdadeiro ou falso), integrando os
conhecimentos quimicos e processos de producao, utilizagdao e reciclagem de matérias-
primas a responsabilidade de preservacao socioambiental. De acordo com os autores, 0s
desafios sugeridos pela situacao-problema e os elementos constituintes da SD ajudaram os
alunos a alcancarem a aprendizagem de forma organizada e dialética.

O jogo Cara a Cara foi apresentado no XVI JEPEX, na forma de banner, com o titulo
de “Jogo didatico como método alternativo para o ensino de Quimica Organica”. O jogo
foi montado pelos estudantes com auxilio dos bolsistas usando materiais de baixo custo
para confeccionar cartas com perguntas e respostas abordando o contelddo de
Hidrocarbonetos. Percebemos aqui que foram realizadas duas atividades com jogos de
pergunta e resposta para estudar Hidrocarbonetos. Para Oliveira et al. (2013), este tipo de
atividade mostra-se como uma boa estratégia de ensino tendo em vista que, além de ser
um material simples e de baixo custo, estimula os estudantes a relacionar os
conhecimentos adquiridos com 0s novos conhecimentos, tornando os alunos sujeitos
ativos no processo de ensino e aprendizagem, além de tornar as aulas mais atrativas.

3 SBQ: Sociedade Brasileira de Quimica.
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Além do plano de aula do jogo Trilha Quimica, realizado em 2016, esta subcategoria
traz mais trés produtos em 2014, dois deles fazem referéncia aos jogos Pergunte ao Quimico
e o Jogo de Cartelas, para estudar os conceitos de acidos e bases de Arrhenius,
mencionados acima na subcategoria banner. O outro plano de aula de 2014 trata do
conceito de volatilidade, através de atividades ludicas e experimentacao.

Outra subcategoria relatada foram os Objetos de Aprendizagem (OA), Carneiro e
Silveira (2014) definem um OA como:

quaisquer materiais eletrénicos (como imagens, videos, paginas web, animacbes

ou simula¢Ges), desde que tragam informac¢des destinadas a constru¢do do

conhecimento (contetdo autocontido), explicitem seus objetivos pedagdgicos e

estejam estruturados de tal forma que possam ser reutilizados e recombinados
com outros objetos de aprendizagem (padroniza¢cdo) (CARNEIRO; SILVEIRA,

2014, p. 239).

As autoras explicam ainda que diversos autores relacionam o conceito de OA ao uso
de materiais digitais e apontam caracteristicas como interatividade e reusabilidade. No
Quadro 1, elas destacam sete condi¢des para que um determinado recurso educacional seja
considerado um objeto de aprendizagem.

Quadro 1. Condi¢des para um recurso educacional ser considerado um OA.

Condicdo Detalhamento
Explicitar claramente um | Propiciar orientag¢des claras para que o aluno saiba o que se espera que
objetivo pedagdgico ele aprenda ao usar o objeto de aprendizagem e o professor (distinto de
quem produziu o objeto) saiba como poderia usar o mesmo.
Priorizar o digital Priorizar o desenvolvimento de objetos de aprendizagem que nao

necessitem, para sua utilizacdo, de aplicativo ou programa que ndo
esteja disponivel gratuitamente na web.

Prover auxilio aos Oferecer auxilio ao usudrio via interface e via instrugbes facilmente
usuarios acessiveis.

Proporcionar Proporcionar que o usuario possa interagir, executando a¢des com o
interatividade objeto.

Proporcionar interacdo Permitir acdes entre os usuarios (alunos, professores, tutores etc.)
Fornecer feedback Manter o usudrio sempre informado do estado atual de sua intera¢do
constante com o OA.

Ser autocontido Ter foco em um determinado assunto e o explicar sem necessariamente

depender de outros objetos e/ou materiais.

Fonte: Carneiro e Silveira (2014).

Em 2016 foram relatados trés objetos de aprendizagem com dois jogos, um jogo da
memoaria com 8 pecas, sendo quatro delas com os modelos atémicos mais conhecidos e as
outras quatro com seus respectivos cientistas como indica a Figura 1, o objetivo era
relacionar os cientistas aos seus modelos atémicos.
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Figura 1. Jogo da meméria com modelos atémicos.

Fonte: Relatdrio final 2016 (PIBID/UFRPE).

Outro jogo apresentado como OA foi o0 jogo denominado “Quem sou eu”, inspirado
no jogo Cara a Cara, elaborado a partir de dicas que dao subsidios para se descobrir sobre
algum objeto. Esse jogo foi adaptado tanto para o conteddo de radioatividade, quanto para
o de hidrocarbonetos.

Considerando as caracteristicas elencadas no Quadro 1, observamos que os dois
jogos relatados como OA ndo se enquadram como tal, tendo em vista que ndo se adéquam

I”

as caracteristicas de “priorizar o digital”, ja que ndo foram disponibilizados em nenhuma
plataforma; “prover auxilio aos usuarios”, pois, suas instru¢des nao foram disponibilizadas
em nenhuma interface, além disso, o jogo da memdria com modelos atémicos nao é
“autocontido”, porque para usa-lo os alunos precisam estudar o tema através de outros

materiais.

Foi também produzido um caca-palavras como material didatico para o ensino de
hidrocarbonetos, com uma turma do 3° ano, onde a turma foi dividida em grupos e com o
auxilio dos bolsistas cada grupo criou o seu caca-palavras. Ramos (2006) explica que os
documentos oficiais que deveriam nortear a educacao nacional, ndo trazem a defini¢cao dos
conceitos de recurso ou material didatico e tratam o tema superficialmente. Rangel (2005)
define material didatico como qualquer instrumento utilizado para fins de ensino e
aprendizagem. Nesse aspecto, concordamos com Santos (2014), quando ele considera
material didatico ndao apenas o recurso disponivel, mas também a proposta didatica do
professor. Os bolsistas do PIBID, ao estimularem os alunos a criarem caca-palavras, estdao
criando uma ponte entre a teoria e a pratica, tornando-os sujeitos ativos no processo de
ensino e aprendizagem. Muito embora a produ¢ao de material didatico ndo esteja elencada
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no rol das categorias da CAPES, consideramos essa pratica importante acao dentro do
programa, pois, colaborou com a formacao de futuros professores engajados em produzir
seus proprios materiais didaticos.

A subcategoria estratégia didatica traz um jogo de palavras cruzadas para abordar
a conceituagdo e aplicagdo da quimica e outro jogo ndo especificado no relatdrio, criado
pelos bolsistas de Quimica para trabalhar o contetdo de ligagbes quimicas.

A subcategoria jogos € mais uma que ndo figura de forma explicita no rol da
producao da CAPES e conta com cinco produtos gerados, em 2015 e 2017.

Em 2015 foram relatados trés jogos e, embora o objetivo descrito seja “desenvolver
jogos para auxilio no processo ensino-aprendizagem de Quimica”, os trés produtos
relatados sao oriundos de jogos ja existentes e que foram adaptados para a realidade local.
Em uma destas atividades, os bolsistas fizeram uso do jogo didatico online Adivinhas para
abordagem de conteldos sobre a tabela peridédica. Segundo Santos (2014) este jogo
averigua se o jogador consegue, através de dicas, descobrir qual o elemento quimico em
questdo. Outra atividade, que relacionou os jogos com o uso de tecnologia, foi um jogo de
perguntas e respostas em que os bolsistas projetavam as perguntas para revisao de
conteudos diversos em Data-Show, para que os alunos respondessem com as placas cédigo
as alternativas que julgavam corretas. Para avaliacdo dessa atividade foi utilizado o
aplicativo “plickers” que, de acordo com Nunes e Couto (2017), tem como objetivo
possibilitar uma avaliacdo dinamica, capaz de medir instantaneamente o aprendizado. Por
ultimo, foi utilizado o jogo qui(mico) que é um material de cartas que tem como objetivo
associar as fun¢des de Quimica Organica com seus respectivos grupos funcionais.

Em 2017, o jogo denominado Quimica News, surgiu de um projeto interdisciplinar
entre bolsistas da Quimica e da Licenciatura em Computagao para desenvolvimento de um
jogo com o uso da tecnologia do aplicativo Inventor 24. O jogo, desenvolvido para alunos
do ensino médio e para pessoas que apresentam dificuldades com a Quimica, utiliza figuras
relacionadas aos elementos quimicos com perguntas objetivas referentes as aplicacdes e
reacdes entre os elementos quimicos em questdo. Trata-se de um jogo de celular, com
perguntas e respostas sobre a tabela periddica.

O uso de dispositivos mdveis, como smartphones e tablets, vem sendo cada vez
mais comum em sala de aula, de acordo com o relatdério do Horizont Report (Johnson et
al., 2014), que tem como objetivo identificar e descrever as tecnologias emergentes que
impactam a educa¢dao em todo o planeta, apontando, em sua edi¢ao de 2014, os games,
tablets e dispositivos mdveis, como importantes midias que trardao maior impacto para esse
setor nos proximos trés anos.

4 O App Inventor é um software web criado pela universidade americana Massachusetts Institute of
Technology (MIT) que permite desenvolver aplicativos Android usando um navegador da Web e um telefone
ou emulador conectados.
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Ao realizarem levantamento quanto ao uso de jogos mdveis, Barbosa e Pio (2018)
observaram que a maioria das publica¢des relativas a jogos mdveis no Brasil, se concentra
em outras areas que nao a de ciéncias. Tal constatacao demonstra que apesar do PIBID
levar para os bolsistas experiéncias com novas tecnologias e tendéncias na educacao, os
jogos, a partir de dispositivos mdveis, poderiam ser mais explorados tendo em vista seus
beneficios para os processos de ensino e aprendizagem.

Outro produto relatado na categoria jogos foi a construcao de um modelo molecular
alternativo, usando jujubas e palitos de dente. Esta atividade lidica teve como objetivo a
compreensdo das diferentes geometrias das moléculas, baseada no modelo VSEPRS3, a
partir de uma visualizagao 3D. Destacamos aqui, 0 uso de material de baixo custo,
defendido por Soares (2004).

Foram produzidos trés slides, destes, dois foram confeccionados para apresentar
na culminancia do ano de 2017, onde foram citadas as atividades com caca-palavras para
estudar quimica organica e o aplicativo Quimica News. O terceiro foi produzido para
apresentar o trabalho intitulado de “Palavras cruzadas: uma estratégia para o ensino de
fun¢des organicas”, apresentado no 1° Seminario Estadual do PIBID e PIBID Diversidade.

A subcategoria producdo de software traz um material de apoio para o
desenvolvimento do aplicativo Quimica News abordado acima. Entre os relatos de
experiéncia, duas bolsistas mencionaram o uso de jogos em suas atividades no ano de 2017,
porém, ndao especificaram os jogos utilizados. Ja o banco de imagens € usado para mostrar
os registros fotograficos feitos pelos alunos em atividade no Pibid. A Figura 1€ um exemplo
de registros encontrados nessa subcategoria.

O Gréfico 1 representa a producao didatico-pedagdgica e as subcategorias que
emergiram, a partir do uso de jogos e atividades ludicas, no subprojeto Quimica Sede do
PIBID/UFRPE.

5 E uma sigla inglesa VSEPR (vésper), significando Valence Shell Electron Pair Repulsion (repulsdo eletrénica
entre os pares de elétrons na camada de valéncia). Em alguns livros texto é utilizada a sigla REPECV.
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Gréfico 1. Producdo Didatico-Pedagégica.

Producao Didatico-Pedagogica Quimica Sede
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Fonte: Relatdrios de atividades do PIBID/UFRPE, subprojeto Quimica Sede (2014, 2015, 2016, 2017).

A partir do Grafico 1, observamos que a producao didatico-pedagdgica dos bolsistas
gerou 35 produtos relacionados ao uso de jogos divididos em 11 subcategorias. Esta
producao abordou conceitos da Quimica, como ligacdes quimicas, hidrocarbonetos,
fung¢bes organicas, bioquimica dos alimentos, modelos atémicos, tabela periddica,
estruturas moleculares, reacbes quimicas, acidos e bases, distribuicao eletrdnica,
volatilidade e radioatividade, além de revisbes de temas variados, a partir da criacao ou
adaptacao de jogos e atividades ludicas. A quantidade de subcategorias demonstra a
versatilidade dos jogos no ensino de Quimica, tendo em vista que eles foram utilizados de
vdrias formas.

Parte dessa producdao didatico-pedagdgica conduziu a elabora¢do de cinco
investigacOes sobre essas agdes. Esses estudos foram divulgados em forma de publicagbes
em resumos fixados em anais de eventos locais e regionais, fazendo parte da categoria
producdo bibliografica.

Em 2014 foi publicado resumo no Ill Simpdsio de Iniciacdo a Docéncia (SID) da UFRPE
com o titulo “Pergunte ao quimico: abordagem de propriedades periddicas dos elementos
através de jogo didatico”, além do trabalho publicado na XIV Jornada de Ensino e Pesquisa
(JEPEX) intitulado “Ludo quimico: producdo de jogos didaticos por alunos no clube da
Quimica”.
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Em 2016 foram publicados os trabalhos “Jogo didatico como método alternativo
para o ensino de Quimica Organica”, na XVI JEPEX, e no 7° SBQ Nordeste, o trabalho
“Estratégia Diddtica sobre Liga¢6es Quimicas para alunos em Progressao com o Uso do
Jogo Dado Quimico”. J& em 2017, o trabalho “Palavras cruzadas: uma estratégia para o
ensino de fung¢des organicas” foi publicado no I Semindrio PIBID e PIBID Diversidade, sede
Pernambuco.

A participagdo dos bolsistas em eventos cientificos é considerada muito importante,
tendo em vista que leva os graduandos ao exercicio da investigacao cientifica, além de
proporcionar a troca de experiéncias, enriquecendo sua formacdo docente.

Quanto as outras trés categorias (producdo artistico-cultural; producdo desportiva
e ltdica; e producdes técnicas, manutencdo de infraestrutura e outras), ndo identificamos
registros nos relatdrios analisados. Sendo assim, as duas categorias analisadas geraram um
total de 40 produtos relacionados aos jogos e atividades ludicas, distribuidos em 12
subcategorias. O conceito mais explorado nessa producao foi o de Hidrocarbonetos,
seguido dos estudos sobre a tabela periddica. O Grafico 2 traz um resumo dos conceitos
trabalhados.

Grafico 2. Conceitos abordados através de jogos no PIBID Quimica sede UFRPE.

CONCEITOS ABORDADOS

M Hidrocarbonetos H Tabela Periddica B Bioquimica dos alimentos
Modelos Atémicos B Reagbes Quimicas m Acidos e Bases

W Distribuicdo Eletrénica M Ligagbes Quimicas m Volatilidade

B Radioatividade B Fungdes Organicas M Estruturas Moleculares

Fonte: Relatdrios de atividades do PIBID/UFRPE, subprojeto Quimica Sede (2014, 2015, 2016, 2017).

Quanto a classificacdo dos jogos, Lara (2005) utiliza-se dos objetivos propostos.
Segundo a citada autora, os jogos de constru¢dao sao aqueles que trazem aos alunos um
assunto desconhecido e, através da dinamica deste jogo, faz com que eles sintam a
necessidade de adquirir um novo conhecimento para resolver uma situa¢ao problema. Os
jogos de treinamento sao aqueles que auxiliam os alunos a abstrair os conhecimentos
construidos, através da repeticdo de exercicios, sendo usados para verificar o que eles
aprenderam. Os jogos de aprofundamento sdo aqueles que permitem que os alunos
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apliquem o conhecimento construido, através de jogos que aumentem a complexidade
gradualmente, de forma a exigir que eles busquem novos conhecimentos. Os jogos
estratégicos sdao aqueles que fazem com que os educandos criem estratégias de acao, para
que melhorem sua atuagao como jogador, criando hipdteses e desenvolvendo um
pensamento sistémico, dentro do tema abordado pelo jogo.

Considerando esta classificacao, embora os relatdrios ndo sejam tdo claros quanto
aos objetivos das atividades ludicas e jogos utilizados, foi possivel constatar que, apesar
dos quatro tipos de jogos terem sido encontrados, hd uma predominancia do uso de jogos
de treinamento, ou seja, a maioria das atividades com jogos foram realizadas com o
objetivo de revisar assuntos ja estudados. Segundo Soares (2010), jogos que consideram o
raciocinio dos alunos e o ensino-aprendizagem de um conceito sao mais dificeis de serem
propostos em sala de aula. Nesse sentido, é interessante que os bolsistas possam se
aprofundar um pouco mais nas teorias de jogos para que possam aplicar essa ferramenta
de forma mais abrangente, durante suas atua¢des no programa e, futuramente, em suas
vidas profissionais.

Outro aspecto importante a ser destacado é que dois jogos foram aplicados de
forma interdisciplinar, oportunizando aos bolsistas [por meio do uso de jogos]
extrapolarem os limites da sua disciplina e a trocarem experiéncias com bolsistas de outras
areas.

5. Consideragées finais

De acordo com os resultados obtidos, observou-se que os jogos puderam ser
utilizados a partir de estratégias variadas, porém, com énfase na revisdo de conceitos
abordados. Os materiais utilizados variaram, desde os materiais de baixo custo até o uso
de jogos online. Percebeu-se nos relatdrios que a maior parte das atividades ltdicas e jogos
relatados, nao fizeram uma associacao mais profunda entre a teoria e a pratica, posto que,
quase todos os relatos tratam da execucdo das atividades sem um maior aprofundamento
acerca das teorias dos jogos.

No que diz respeito aos relatdrios observamos que os critérios adotados pela CAPES
para definir as categorias dessas produc¢bes do PIBID deveriam ser mais claros e bem
definidos, de forma a facilitar a andlise destes.

Por fim, outro aspecto observado foi a funcao motivacional dos jogos e atividades
[ddicas utilizadas, verificando-se que estes criam estimulo e o ambiente necessario para
possibilitar o desenvolvimento, de forma espontanea e criativa dos alunos, além de
propiciar que os bolsistas de iniciacdo a docéncia aumentem seus conhecimentos sobre
técnicas significativas e diferenciadas de ensino e desenvolvam suas capacidades
profissionais, estimulando-os a criar sua prépria pratica pedagdgica.
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