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RESUMO

O artigo apresenta o produto educacional desenvolvido em uma pesquisa de mestrado
profissional em Ensino de Ciéncias, que consiste em um catdlogo onde sdao apresentados
dezesseis jogos educativos idealizados para o ensino de Quimica, produzidos durante as
atividades do PIBID (Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia) no Instituto
Federal de Educacao Ciéncia e Tecnologia do Rio de Janeiro (IFRJ) entre 2009 e 2012. Os
jogos mapeados abordam conteldos diversificados de Quimica, e envolvem variadas
estratégias baseadas no uso de cartas, tabuleiros, cartelas e pecas, conduzidas a partir de
observagdes, perguntas e respostas, mimica e desenho, configurando-se em uma técnica
facilitadora ao ensino da Quimica. O catalogo sistematiza os jogos, indicando para cada um
deles seu objetivo, contetdos que podem ser trabalhados, regras para sua construcao e uso,
além de observacoes e conclusdes provenientes de sua aplicacdo, com o objetivo de fornecer
aos professores da Educagdo Basica um material consistente e sistematizado para as aulas de
Quimica.

PALAVRAS-CHAVE: Produto Educacional; Jogo Educativo; Ensino de Quimica; PIBID.

ABSTRACT

This article presents an educational product developed in a master's degree research in Science
Education, which consists of a catalog with sixteen educational games idealized for teaching
Chemistry, produced during the activities of PIBID (Institutional Scholarship Initiative Program)
at Rio de Janeiro’s Federal Institute of Education, Science and Technology (IFRJ) between
2009 and 2012. With diverse contents of Chemistry, the cataloged games involve various
strategies based on the use of letters, trays, cards and pieces, conducted from observations,
questions and answers, mime and drawing, configuring a Chemistry teaching-learning
strategy. The catalog creates a systematization for the games, indicating objectives, contents
that can be worked, rules for their construction and use for each of them, as well as
observations and conclusions from their application, aiming to provide a consistent and
systematized material for Chemistry classes to Basic Education teachers.
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INTRODUCAO

Pesquisas em ensino de Ciéncias tém buscado entender como ocorre a percepcao do
estudante acerca da importancia e aplicabilidade do conhecimento adquirido na escola para a
sua pratica cotidiana. No ensino de Quimica, em especial, a preocupagao tem sido em relagao
a visao que o aluno tem desta disciplina, considerada de dificil entendimento e que privilegia
a memorizacdo em detrimento do entendimento, além da importancia que ela possui na
formacao integral do aluno-cidadao, e de “perceber em que medida o processo de ensino teria
sido organizado de forma a propiciar uma aprendizagem mais significativa” (MACHADO, 2014,
p. 71).

Neste sentido, Conceicao e Bonfa (2013) chamam atencdo para as dificuldades
vivenciadas no processo de ensino e na aprendizagem de Quimica, em que professores tendem
a utilizar metodologias tradicionais e os estudantes consideram os conteldos de dificil
compreensdao. Como consequéncia, pesquisadores (PAZINATO e BRAIBANTE, 2014
MACHADO, 2014; QUADROS e DANTAS FILHO, 2015; NUNES e DANTAS, 2016; GIBIN e
SOUZA FILHO, 2016; NEVES et al., 2017; MONTEIRO e MARCELINO, 2018) apontaram seus
estudos no sentido de intervir nesta realidade, de modo que o ensino desta ciéncia possa
ocorrer de maneira apropriada, com metodologias e atividades que o tornem mais agradavel,
interessante, contextualizado e significativo para os alunos. Entre as alternativas identificadas
estao 0s jogos, nos quais os estudantes participam ativamente e se veem como parte principal
do processo de ensino.

[...] 0 jogo ganha um espaco como a ferramenta ideal da aprendizagem, na
medida em que propde estimulo ao interesse do aluno, que como todo
pequeno animal adora jogar e joga sempre principalmente sozinho e
desenvolve niveis diferentes de sua experiéncia pessoal e social. O jogo ajuda-
0 a construir suas novas descobertas, desenvolve e enriquece sua
personalidade e simboliza um instrumento pedagdgico que leva ao professor
a condicdo de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem. (ANTUNES,
2007, p. 36)

A literatura apresenta os jogos educativos como uma metodologia interessante para
realizacao de um ensino mais efetivo e prazeroso ao aluno (ANTUNES, 2007; PINTO, 2009;
SOARES, 2008). Idealizado para proporcionar determinados objetivos pedagdgicos, o jogo
educativo, também apresentado como pedagdgico ou didatico, possui como diferencial e
caracteristica seu aspecto ludico (CUNHA, 2012), sendo visto como um meio para melhorar o
desempenho dos estudantes, principalmente na abordagem de temas considerados de dificil
aprendizagem (GOMES e FRIEDRICH, 2001). Assim, enquanto os alunos estudam e aprendem
brincando, o jogo se configura num material didatico/educativo com muitas vantagens, pois:

[...] fixa os conteudos, ou seja, facilita a aprendizagem; permite a tomada de
decisdo e avaliagBes; da significado a conceitos de dificil compreensao; requer
participacdo ativa; socializa e estimula o trabalho de equipe; motiva, desperta
a criatividade, o senso critico, a participacdo, a competicdo sadia e o prazer
de aprender. (FALKEMBACH, 2002)

O fato de os jogos estimularem o interesse do aluno esta intrinsecamente ligado ao que
se espera no ensino escolar, onde se anseia que o aluno esteja avido pelo conhecimento. Além
disso, 0s jogos tornam os alunos mais ativos no processo educacional ao permitir que busquem
0 conhecimento de maneira aprazivel, com o professor passando a estar mais proximo dos
estudantes, mediando a construcdao do conhecimento e se divertindo com o grupo.
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O uso de atividades ludicas para o ensino deve ser realizado com um embasado
entendimento deste processo, pois corre-se o risco de realizar uma atividade demasiadamente
lidica (sera apenas um jogo) e pouco educativa ou, ao contrario, sendo apenas um material
didatico nao necessariamente ludico. Torna-se, portanto, um desafio equilibrar as fungoes
lidica e educativa, pois uma juncao salutar destas garantirda um efetivo jogo educativo
(SOARES, 2013).

A exploracdo do aspecto lidico pode tornar-se uma técnica facilitadora na
elaboragdo de conceitos, no reforco de contelidos, na sociabilidade entre os
alunos, na criatividade e no espirito de competicdo e cooperacdo, tornando
esse processo transparente, ao ponto que o dominio sobre os objetivos
propostos na obra seja assegurado. (FIALHO, 2007, p. 16)

Atividades ludicas levam o aluno a explorar sua criatividade e auxiliam na promocao da
autoestima, colaborando para que ele se torne um importante elemento para a sociedade,
pois sera capaz de descobrir, inovar e realizar mudangas em seu ambiente de atuagao
(FIALHO, 2007). Outra questdao importante corresponde ao uso dos jogos como atividade
avaliativa do ensino, ja que, durante um jogo, os alunos respondem as perguntas, tomam
decisOes, discutem naturalmente seus erros e dao contribuicdes mutuas mediante a condugao
da atividade pelo professor, que acaba realizando a avaliacdo concomitantemente a atividade
(CAVALCANTI, 2011). Durante o jogo, a competitividade por parte dos estudantes acarreta
em uma maior concentragao, levando a uma participacao mais ativa que possibilita ao
professor avaliar cada estudante individualmente.

Algumas questdes precisam ser analisadas para que ocorra uma melhor selecao e uso
do jogo educativo. Nesse sentido, Campagne (1989 gpud Soares, 2013, p. 47) aponta quatro
critérios que podem ser empregados para a escolha apropriada de jogos e atividades ludicas
visando ao processo educativo:

a) Valor experimental — permitir a exploracao e manipulacao;

b) Valor de estruturacdo — dar suporte a estruturacdo de personalidade ou o
aparecimento da mesma em estratégias e na forma de brincar;

c) Valor de relagdo — incentivar a relagdo e o convivio social entre os
participantes e entre 0 ambiente como um todo e;

d) Valor ludico — avaliar se os objetos possuem as qualidades que estimulem
0 aparecimento da agdo ludica.

Além desses critérios, Antunes (2007, p. 41) destaca quatro elementos que justificam e
condicionam a aplicacao dos jogos, e que devem ser observados pelos docentes:

a) 0 jogo deve ter a “capacidade de se constituir em um fator de autoestima
do aluno”, ou seja, ndo pode ser extremamente facil para nao ser
desestimulante nem muito dificil, pois poderd causar a sensagdao de
incapacidade ou fracasso. Nestas atividades, o reforgo positivo (indicado por
Skinner) deve ser explorado pelo professor, usando gestos e palavras para
apoiar e salientar os acertos do aprendiz, estimulando-o a continuar
empolgado com a atividade;

b) a aplicacao da atividade lidica deve estar associada a uma “condicao
psicoldgica favoravel”. O jogo ndo pode ser aplicado como um trabalho ou
uma imposicao, mas sim como algo desafiador ao estudante e instigante a
uma atividade que gerara prazer;

c) deve-se estar atento as “condicbes ambientais”, pois se € um jogo que
necessite de um espaco maior que uma sala de aula, mas o professor s6 tem
este espaco para realizar a atividade, talvez valha a pena deixar pra uma outra
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oportunidade, para ndo correr o risco de tornar a atividade sem efeito ou, o
pior, com efeito qualitativo contrario, desestimulante aos alunos;

d) por ultimo, é importante dar atencdo aos “fundamentos técnicos”. O jogo
deve ter inicio, meio e fim. O professor deve organizar sua aplicacao de modo
que estas etapas ndo sejam desprezadas. Uma ma organizagdo da atividade
podera fazer com que ela seja interrompida pela metade, levando os alunos
a frustracao.

Cabe ao professor, enquanto pesquisador do ensino e profissional preocupado em evoluir
constantemente suas metodologias de trabalho, verificar se as atividades propostas no jogo o
consolidam como uma ferramenta ludica e voltada ao ensino.

Com o objetivo de ofertar aos docentes um material de apoio as aulas contendo um
diversificado conjunto de jogos educativos, esse artigo apresenta um catalogo no qual jogos
desenvolvidos no subprojeto de Quimica do PIBID do IFR] foram sistematizados, visando
incentivar o uso deste recurso didatico e contribuir para o ensino de Quimica.

O Programa Institucional de Bolsas de Iniciagao a Docéncia (PIBID) foi criado com a
funcao de fomentar a iniciagdo a docéncia por parte dos estudantes das graduacdes em
licenciatura, tendo como um de seus objetivos o fomento as atividades didatico-pedagdgicas
diferenciadas nas escolas da Educagao Basica, investindo no desenvolvimento e organizagao
de materiais pedagdgicos auxiliares ao processo de ensino e aprendizagem (BRASIL, 2007).
No caso especifico da Quimica, durante as atividades do PIBID, os alunos da licenciatura, junto
com os coordenadores e supervisores, idealizam kits de ensino experimental e jogos
educativos auxiliares ao ensino da disciplina. O IFRJ desenvolve o projeto PIBID nas escolas
conveniadas desde 2009, com subprojetos na area de ensino de Quimica, Fisica e Matematica,
visando a um trabalho interdisciplinar e contextualizado, com a elaboracao de recursos
didaticos, envolvendo experimentos ou jogos, utilizando materiais de facil aquisicdo, técnicas
acessiveis, reprodutiveis e com resultados confiaveis.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O produto educacional apresentado é fruto de uma dissertacao de mestrado profissional
em Ensino de Ciéncias, que teve como objetivo mapear os jogos de Quimica produzidos
durante o desenvolvimento do PIBID no IFRJ, entre os anos de 2009 e 2012, relaciona-los as
teorias de aprendizagem de Skinner, Piaget, Gardner e Rogers e elaborar um catalogo
contendo os jogos para o ensino de Quimica.

O registro dos dados consistiu na aplicacdo de um formulario (MARCONI e LAKATOS,
1999) entregue aos bolsistas do PIBID para preenchimento, como forma de obter informagdes
pertinentes a estrutura e construgdo dos jogos, além de observacdes quanto ao
desenvolvimento e avaliagdo das atividades realizadas. Diante dos dados analisados,
empregando técnicas de organizacdo e estruturacao (IBIDEM), foram selecionadas as
informagdes pertinentes ao entendimento e confecgao de cada jogo utilizadas na organizagao
do catalogo, visando permitir aos professores o entendimento e a reproducao dos jogos em
suas aulas.

O PRODUTO EDUCACIONAL

O produto educacional intitulado “Jogando e Aprendendo Quimica com o PIBID do IFRJ”
(Figura 1), constitui-se em um catalogo de jogos que professores podem consultar e selecionar
para uso nas aulas de Quimica. Durante a pesquisa, foram mapeados dezesseis jogos
produzidos pelos alunos do curso de licenciatura em Quimica, bolsistas do PIBID, aplicados
nas aulas de Quimica das dez escolas conveniadas ao programa.
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Figura 1: Capa e contracapa do catalogo
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O catalogo, disponivel nas formas impressa e digital!, é destinado a Educacdo Basica
possuindo uma estrutura composta por uma segao de apresentagao, com informagdes sobre
seu objetivo e organizacdo, e por capitulos nos quais os jogos sdo individualmente
apresentados com a indicagao do nome do jogo, seus autores e escola na qual foi aplicado;
uma introdugao com informagdes conceituais; fundamentacgao tedrica com os contetdos que
podem ser trabalhados; o material necessario para sua confecgao; procedimentos contendo
as regras dos jogos; uma analise de sua aplicagdo; conclusdo sobre a natureza do jogo e seu
alcance como recurso didatico, além de referéncias bibliograficas.

Vale destacar que nesse artigo nos limitamos a apresentar o produto educacional,
relatando a natureza dos jogos, os contelidos que podem ser trabalhados durante seu
desenvolvimento, assim como sugestdes da maneira e do momento no qual podem ser
utilizados. O objetivo é apresenta-lo como um material consistente e sistematizado que pode
auxiliar e, quem sabe, incentivar os docentes no uso de jogos como um recurso didatico para
o ensino de Quimica. DiscussOes acerca da aplicacao individual de cada jogo, e observacoes
quanto a eficacia de seu uso ndo serao apresentadas por questao de restricdo de espaco,
estando, contudo, disponiveis no catalogo. De uma maneira geral, as observacdes feitas pelos
autores do jogos quanto a aplicacdo destes como recurso didatico estdo relacionadas a
identificacdgo de um maior interesse dos estudantes em participar de uma atividade
desvinculada do ensino tradicional, além de terem que lembrar, utilizar e discutir sobre seus
conhecimentos acerca dos conteldos da disciplina, e o fato de perceberem que o erro faz
parte do processo de ensino, favorecendo o aprendizado dos conceitos quimicos.

A tabela periddica (TP) é o conteldo mais abordado dentre os jogos mapeados, sendo
tema central de oito deles. A aplicacdo dos jogos Bingo Quimico’, Domino quimico®, Jogo da
Memoria — Tabela Periodica® e Twister da Quimica* pode ter como finalidade iniciar o estudo
da tabela periddica, apresentando novos conceitos, identificando conhecimentos prévios dos
alunos ou relembrando topicos estudados em outros anos. O Bingo Quimico (Figura 2a) € um
jogo com cartelas que permite aproximar os alunos da organizacdao da TP, dos simbolos dos

1 O Catélogo pode ser obtido diretamente com os autores ou no site do IFRJ (https://ifrj.edu.br/).
2 Autores: MILANO, J. V.; ALVES, T. R. de S.

3 Autores: BRITO, A. S.; STRUNKIS, C. de M.

4 Autores: DIONIZIO, T. P.; MONTEIRO, C. V. de O.; NASCIMENTO, R. S. do
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elementos quimicos, suas propriedades, nomenclaturas e posicionamentos na tabela. Ja o
Domind quimico (Figura 2b) e o Jogo da Memdria — Tabela Periddica (Figura 2c) sdo jogos que
fazem uso de cartas com o objetivo de trabalhar os conceitos de nimero atémico, elemento
quimico, seus nomes e simbolos de forma descontraida, para familiarizar os estudantes com
algumas das simbologias presentes na tabela periddica.

Figura 2: Cartela do jogo Bingo Quimico (a), exemplo de peca do Domind quimico (b) e do Jogo da
memoria ()

@

Fonte: Autores dos jogos

No 7wister da Quimica (Figura 3) os alunos sdo apresentados a algumas informagGes
dos elementos quimicos, para que conhecam seus nomes, simbolos, caracteristicas e uso,
contextualizados ao cotidiano dos alunos. Esses jogos buscam apresentar de forma ludica os
elementos quimicos, inserindo algumas de suas propriedades e relagdes com a estrutura da
tabela periddica, aliando diversao e conhecimento, além de ampliar a interagdo entre os alunos
e entre esses e 0 professor.

Figura 3: Partes do jogo Twister da Quimica

Fonte: Autores do jogo

Os demais jogos envolvendo a tabela periddica podem ser usados em atividades de
avaliacao, na qual o professor observa a desenvoltura do aluno ao utilizar seu conhecimento
sobre o tema na realizacao das atividades propostas, sendo, ainda, uma oportunidade para
intervencdo docente no sentido de corrigir possiveis erros conceituais. No 7abuleiro Periddico®
(Figura 4a), o professor pode trabalhar diversos conceitos como, por exemplo, raio atdbmico,

> Autores: ALVES, T. R. de S.; SANTOS, C. F.; CAMPELO, C. da S. C.
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eletronegatividade, elétrons de valéncia e configuragao eletronica, dentre outros, com o
estudante tendo que responder as perguntas sobre os elementos para evoluir no jogo. Ja o
Bingo dos Elementos Quimicos® (Figura 4b) é um jogo com uso de cartela, sendo necessario
que o aluno conheca a nomenclatura dos elementos e a relacione ao seu simbolo, identificando
caracteristicas e propriedades periddicas para poder marca-los na cartela visando ao seu
preenchimento.

Figura 4: O jogo 7abuleiro Periodico (a) e cartela do jogo Bingo dos Elementos Quimico (b)
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Fonte: Autores dos jogos

O PIF-PAF da Quimicd® e Super Trunfo Quimicc® sdo jogos de cartas que envolvem
conceitos relativos a classificacdo dos elementos quimicos ou as suas propriedades periddicas.

Figura 5: Cartas do jogo PIF-PAF da Quimica (a) e Super Trunfo Quimico (b)

@)

Fonte: Autores dos jogos

No PIF-PAF da Quimica (Figura 5a), a partir do momento em que os alunos estao
familiarizados com os elementos quimicos e seus simbolos, eles podem diferencia-los de
acordo com suas propriedades quimicas, tendo que agrupar as cartas do jogo seguindo a
classificagdo dos elementos em metais, ametais ou gases nobres, com consulta a tabela
periddica. Ja o Super Trunfo Quimico (Figura 5b) trabalha as propriedades periddicas dos
elementos, sendo informadas aos alunos as propriedades dispostas nas cartas, para que
julguem em qual delas o elemento da carta em seu poder pode ter o maior valor, e assim
ganhar a rodada do jogo.

6 Autores: DIONIZIO, T. P.; MONTEIRO, C. V. de O.; NASCIMENTO, R. S. do
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Para abordar o ensino de ligagao iénica, férmulas i6nicas e nomenclatura dos compostos
inorganicos, o0 jogo Domind das formulas iénicas’ (Figura 6) pode ser uma opgao ludica para
as atividades de avaliacdo ou apresentacao de parte dos contetdos abordados. Os alunos
devem observar os cations e anions e relaciona-los com o produto formado e seu nome, com
as pecas se agrupando desta maneira.

Figura 6: Modelo das pecas do jogo Domind das formulas idnicas

eSO, Suliato ferroso Na* + COF
Na,CO, Carbonato de sédio Y- 9-:Ch
HC1 Acido cloridrico HC1 Acido cloridrico
H* + Cl Fe S5, Sulfeto férrico

Fonte: Autores do jogo

Os jogos Domind - fungdes organicas’, Quimica em Acad® e Moléculas de Jujuba® sdo
alternativas para o ensino de conceitos de Quimica Organica. No Domind - fungbes organicas
(Figura 7a), os alunos devem associar a funcao organica de um composto a sua nomenclatura
e a identificacao de grupo funcional. Ja o Quimica em Agéo (Figura 7b) é um jogo de tabuleiro
que tem como objetivo contribuir para uma melhor assimilagdo das regras de nomenclatura
dos compostos organicos e sua férmula estrutural. E uma atividade em grupo onde um aluno
Ié a carta que contém o nome do composto e sua formula estrutural, devendo, através de
desenho e mimica, fazer com que os demais identifiquem o composto para poderem avancar
no jogo. Ja o jogo Moléculas de Jujuba (Figura 7c) envolve a elucidagdao da composicao de
moléculas organicas presentes no cotidiano a partir da montagem da formula estrutural do
composto indicado pelo professor, com o uso de jujubas e palitos.

Figura 7: Aplicagdo do jogo Domind — fungdes orgdnicas (a), tabuleiro do jogo Quimica em acdo (b)
e aplicagao do jogo Moléculas de Jujuba (c)

Fonte: Autores dos jogos

7 Autores: BRITO, A. S.; STRUNKIS, C. de M.
8 Autores: CAMPELO, C. da S. C.; SANTOS, C. F.; ALVES, T. R. de S.
° Autores: DIONIZIO, T. P.; MONTEIRO, C. V. de O.; NASCIMENTO, R. S. do
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O Jogo Argola na Garrafa®® (Figura 8) aborda assuntos diversos de Quimica Geral,
podendo ser aplicado para uma gama de contelidos. Ganha o jogo o grupo que fizer mais
pontos ao final das rodadas, sendo uma atividade que consiste em responder perguntas
referentes ao conteddo aprendido no primeiro ano do Ensino Médio (ou em outros anos) e
realizar tarefas ligadas ao conteldo, que exigem rapidez de raciocinio. As perguntas sao
selecionadas mediante o acerto das argolas na garrafa de determinada cor, e possuem
diferentes pontuacoes.

Figura 8: Partes do jogo Argola na Garrafa

Fonte: Autores do jogo

Trabalhar formas de energia renovaveis ou ndo renovaveis € o objetivo do jogo
Descobrindo Energias'! (Figura 9a). Foi desenvolvido de modo a permitir que o estudante
relacione cidades do mapa politico do Brasil com as formas de energia presentes naquele local.
Durante o jogo, os alunos devem reconhecer a cidade no mapa, analisar suas caracteristicas
e ouvir informacdes disponibilizadas em cartas distribuidas ao longo da atividade, procurando
no mapa e em seus conhecimentos indicios que levem a resposta correta.

Figura 9: Tabuleiro dos jogos Descobrindo Energias (a) e A Caminho da Sustentabilidade (b)

Descobrindo Energias

inho da suntab“'\d de

1B
Fonte: Autores dos jogos

®)

10 Autores: DIONIZIO, T. P.; MONTEIRO, C. V. de O.; NASCIMENTO, R. S. do
11 Autores: SILVA, G. A. L.; LIMA, T. C. de; CORREA, M. A.; SANTOS, C. C.; SAMPAIO, M. E. C.
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O A Caminho da Sustentabilidade? (Figura 9b) é um jogo que discute assuntos
referentes ao ambiente, a poluicdo, a preservagao e a sustentabilidade. Tem por objetivo
conscientizar os alunos acerca da preservacao do ambiente e da necessidade de se repensar
0 consumo a partir da leitura de cartas que possuem informacOes sobre temas como energia
(economia) e atitudes sustentaveis (ou ndo) das empresas e das pessoas, mediante sua
posicao no tabuleiro do jogo.

No Jogo Cara a Cara com a Quimica> podem ser trabalhados conceitos relacionados as
funcdes inorganicas, funcdes organicas e propriedades periddicas. Tem como objetivo
identificar os contetdos ja conhecidos pelos alunos, podendo ser adaptado, assim como em
outros jogos, para uso com diversos conteldos da Quimica. E um jogo de tabuleiro e cartas,
onde o aluno deve descobrir qual o conceito quimico que esta presente na carta que se
encontra com seu adversario, fazendo perguntas que sao respondidas com sim ou ndo. Para
descobrir o conteldo da carta adversaria, o estudante estara praticando seus conhecimentos
acerca desta disciplina.

CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho foi apresentado o catalogo de jogos para o Ensino de Quimica intitulado
“Jogando e Aprendendo Quimica com o PIBID do IFRJ”, um produto educacional parte da
dissertagao de mestrado profissional de um dos autores. Os jogos relatados foram
confeccionados e aplicados durante o projeto PIBID do IFRJ], contando com a participacao de
todos os envolvidos no subprojeto de Quimica: alunos, supervisores, coordenadores e gestores
das escolas. Todos os jogos foram aplicados nas escolas onde foram desenvolvidos e
apresentados em encontros do projeto PIBID. A organizacao do catalogo de jogos teve como
principal objetivo compilar e disponibilizar aos professores informagdes sobre uma série de
jogos que podem ser facilmente construidos em suas escolas, ndo dependendo de recursos
tecnoldgicos sofisticados, que nem sempre fazem parte da realidade da maioria das escolas
brasileiras.

Os jogos, em geral, podem ser aplicados ao ensino por meio de atitudes filoséfico-
metodoldgicas distintas, permitindo que estudantes sejam contemplados com estratégias
variadas por meio de uma Unica atividade, cuja caracteristica é a de ser uma pratica fora dos
padroes da escola tradicional que se mostra agradavel aos alunos. Além disso, a interacédo
entre 0s participantes apresenta ao jogador variados pontos de vista que, ao serem
considerados, possibilitam o desenvolvimento social do sujeito.

Segundo Soares (2004), os jogos educacionais apresentam caracteristicas que os
aproximam de correntes filosoficas distintas mas que podem ser consideradas
complementares, fazendo com que possam ser usados com diversos objetivos e em variadas
situagoes. O prazer que 0 jogo proporciona ao ser jogado e sua contribuicao com a socializagao
dos individuos em grupo, somados a necessidade de respeito as regras para uma melhor
convivéncia, remetem ao entendimento de que os jogos tém caracteristica humanista.
Todavia, a forma de aplicacao e discussao dos conceitos envolvidos no uso de jogos para o
ensino contém uma carga mais cognitiva do que humanista, enquanto a presenca de etapas
e procedimentos repetitivos, presentes nos jogos, conferem a esses nuances
comportamentalistas.

Nesta perspectiva, os dezesseis jogos desenvolvidos pelo PIBID do IFRJ possuem as
qualidades e as caracteristicas necessarias para se configurarem em uma alternativa viavel e
interessante para o ensino de Quimica, abordando diferentes conceitos a partir de estratégias
baseadas no uso de cartas, tabuleiros, cartelas e pecas, conduzidos a partir de observagoes,

12 Autores: MILANO, J. V.; ALVES, T. R de S.
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perguntas e respostas, mimica e desenho. O catdlogo produzido, ao organizar os jogos de
modo que os professores possam reproduzi-los, visa divulgar e contribuir para que o uso de
jogos possa ser uma estratégia metodoldgica mais explorada nas escolas, tornando o ensino
da Quimica mais agradavel e produtivo ao corpo discente e docente.
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