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RESUMO

A educacdo contemporanea tem se mostrado cada vez mais complexa e diversificada, essa
complexidade pode ser explicada pelas diferengas relacionadas a cultura, aos comportamentos,
niveis de aprendizagem e objetivos do publico alvo a ser ensinado. Nesse contexto o ensino de
quimica norteia na formac&o de pessoas com senso critico e revestido de autonomia. Para tanto
o0 professor precisa ater-se as ferramentas de ensino aplicaveis em seu contexto educacional,
levando em consideragdo os recursos disponiveis. Uma dessas ferramentas de ensino é a
utilizacdo dos jogos para um ensino ludico e motivador, sendo muito encontrado na atualidade
0 “Quimitrilha”, pois além de possuir um 6timo custo-beneficio proporciona uma interatividade
consideravel entre os alunos. Portanto o objetivo do estudo foi realizar a abordagem da
utilizagdo do jogo “Quimitrilha” como recurso didatico nas aulas de quimica em meio a uma
revisao de literatura, para a compreensdo de como o jogo pode ser aplicado e se realmente
resulta em um ensino-aprendizagem efetivo aos alunos. Um levantamento bibliogréafico foi
realizado, para que de modo exploratério o objeto de estudo fosse evidenciado. Em meio aos
sites de buscas “Google Académico” e “Scielo”, todo material foi disponibilizado. O que se
pode considerar acerca do estudo realizado é que além do jogo de “Quimitrilha” ser acessivel
para alunos de diversas classes sociais, ele é efetivo para o ensino-aprendizagem, pois todos 0s
estudos encontrados demonstraram uma maior motivacao dos alunos nas aulas de quimica.

Palavras-chave: Jogos. Inovacdo. Ensino. Quimica. Quimitrilha.



ABSTRACT

Contemporary education has shown itself to be increasingly complex and diversified, this
complexity can be explained by differences related to culture, behaviors, levels of learning and
objectives of the target audience to be taught. In this context, the teaching of chemistry guides
the training of people with a critical sense and with autonomy. Therefore, the teacher needs to
stick to the teaching tools applicable in his educational context, taking into account the available
resources. One of these teaching tools is the use of games for a playful and motivating teaching,
and the “Quimitrilha” is currently found, because besides having a great cost-benefit ratio, it
provides considerable interactivity among students. Therefore, the objective of the study was
to approach the use of the game “Quimitrilha” as a didactic resource in chemistry classes in the
middle of a literature review, to understand how the game can be applied and if it really results
in teaching-learning effective for students. A bibliographic survey was carried out, so that the
object of study could be evidenced in an exploratory way. Amid the search sites “Google
Scholar” and “Scielo”, all material was made available. What can be considered about the study
carried out is that in addition to the “Quimitrilha” game being accessible to students from
different social classes, it is effective for teaching-learning, since all the studies found showed
a greater motivation of students in chemistry classes.

Keywords: Games. Innovation. Teaching. Chemistry. Quimitrilha.
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1 INTRODUCAO

A Quimica esta inserida no curriculo da Educacéo Basica, devido a sua importancia para
a sociedade. Nesse sentido, é necessario que seja desenvolvido o senso critico nos estudantes,
para que possam compreender 0s acontecimentos a sua volta, sabendo interpretar os avangos
cientificos e tecnoldgicos e o impacto na vida das pessoas. Partindo desse entendimento é
preciso garantir o avango na aprendizagem e no desenvolvimento integral do individuo, para
assim obter uma apropriacéo do conhecimento cientifico em quimica.

A motivacgdo € um aspecto importante nesse processo de aprendizagem em sala de aula,
pois a participacdo e a vontade para aprender dependem dela. A desmotivagdo gera
consequéncias, como baixo desempenho, distracdo, falta de estudo, evasdo escolar, dentre
outros fatores. Uma das formas de motiva-los é empregando aulas dindmicas com atividades
diferenciadas, tais como as ludicas. As atividades ludicas, no ensino médio, sdo praticas
privilegiadas para a aplicagdo de uma educacao que vise o desenvolvimento pessoal do aluno e
a atuacdo em cooperacdo na sociedade.

O jogo didatico estimula a curiosidade dos alunos, assim a participacdo nas atividades
¢ espontdnea evidenciando em autoconfianga do aluno e um aprimoramento no
desenvolvimento de habilidades linguisticas, mentais e de concentragdo. Por esse motivo vé-se
a necessidade de incorporar metodologias alternativas, como os jogos didaticos. De modo, que
0 educador possa agir nesse contexto como mediador do conhecimento, agucando a curiosidade
e estimulando o interesse dos alunos ao conhecimento por meio de atividades prazerosas, as
quais propiciam a uma aprendizagem eficaz.

No Brasil, a educacgdo inclusiva teve significativo avango, porém ainda ha casos
frequentes de dificuldades enfrentadas por professores, indicando que ainda resta um longo
caminho para que se efetive a inclusdo de alunos com necessidades educacionais especificas,
nas diversas modalidades de ensino. Vale ressaltar, que a utilizacdo de jogos didaticos é de
apoio, visto que auxiliam de maneira consideravel no processo de ensino e aprendizagem, uma
vez que possuem grande potencial para o desenvolvimento do cognitivo, da linguagem e
também a socializagdo do educando.

Perante ao exposto o estudo objetivou na compreensdo por meio da revisao de literatura,
na investigacdo de como a utilizacdo do jogo “Quimitrilha” pode ser aplicado de maneira
didatica nas aulas de quimica. Contribuindo para analisar a eficiéncia do jogo como ferramenta

didatico-pedagdgica para assimilagéo do contetdo.
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2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo Geral

Abordar a utilizagdo do jogo “QuimiTrilha” como recurso didatico nas aulas de quimica

através da revisao bibliogréfica.

2.2 Objetivos Especificos

e Descrever como ocorre a utilizagao do jogo “QuimiTrilha” nas aulas de quimica;

e Mencionar as possiveis maneiras de aplicar 0 jogo “QuimiTrilha” nas aulas de quimica;
e Apresentar o historico evolutivo do jogo “QuimiTrilha” na educacéo;

e Investigar os beneficios obtidos através de jogos na disciplina de quimica;

e Destacar a efetividade do ensino e aprendizagem nas aulas de quimica através do jogo
“QuimiTrilha”.
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3 REFERENCIAL TEORICO

3.1 O ENSINO DE QUIMICA

A educacdo contemporénea tem se mostrado cada vez mais complexa e diversificada,
essa complexidade pode ser explicada pelas diferencas relacionadas a cultura, aos
comportamentos, niveis de aprendizagem e objetivos do publico alvo a ser ensinado (GARCIA;
PEREIRA; FIALHO, 2017). Nesse sentido, o ensino tradicional da quimica nos ultimos anos
pode ser ineficaz, pois a inovacdo das aulas se faz necesséria. A quantidade de informacdes
transmitidas de forma descontextualizadas, pode fazer parte dessa ineficadcia ao ensino.
Segundo Ribeiro e Mesquita (2013, p. 165-166), esse tipo de ensino que ndo busca inovar
mostra-se “incapaz de promover o desenvolvimento da capacidade de andlise critica da
realidade. Esse modelo de ensino j& ndo atende as necessidades da sociedade atual e, portanto,
ndo gera a formacdo para a cidadania critica”.

Quanto a isso, Lima (2013) afirma que um ensino médio produtivo exige que a quimica
assuma seu verdadeiro valor cultural enquanto instrumento fundamental numa educacéo
humana de qualidade, constituindo-se num meio coadjuvante no conhecimento do universo, na
interpretacdo do mundo e na realidade em que cada aluno vive. Isso é algo presente nos
Parametros Curriculares Nacionais (PCN’s) quando é afirmado que:

A aquisicdo do conhecimento, mais do que a simples memorizacdo, pressupde
habilidades cognitivas ldgico-empiricas e I6gico-formais. Alunos com diferentes
historias de vida podem desenvolver e apresentar diferentes leituras ou perfis
conceituais sobre fatos quimicos, que poderdo interferir nas habilidades cognitivas. O
aprendizado deve ser conduzido levando-se em conta essas diferencas, de forma a
tornar o ensino de Quimica mais eficaz, assim como para contribuir para o

desenvolvimento dos valores humanos que séo objetivos concomitantes do processo
educativo (BRASIL, 1999, p.32).

Outra maneira de dinamizar o ensino de quimica é a aplicacdo de aulas no modo
experimental, evidenciando um ensino e aprendizagem mais ativo, permitindo que o aluno
possa fazer parte das aulas na pratica. Similarmente o aluno comeca a conhecer a quimica de
forma direta, com significados que ele pode levar para seu cotidiano.

Moreira (2013) afirma que a experimentacdo, tem por objetivo desfragmentar o
bloqueio das preconcepgdes alternativas, abrindo caminho para concepgdes corretas,
comprovadas cientificamente, cuja pedagogia se direciona a evolugdo ou mudanca conceitual

por parte do aluno.
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Conforme Rodrigues (2016) pontua, a quimica pode ser abordada de forma ludica, em
forma de jogos e brincadeiras, e pode ter bons resultados, considerando a existéncia de
descontracdo diante de um assunto nem sempre compreendido pela maioria. Esse tipo de
recurso pode causar uma impressdo diferente nos alunos e despertar um novo olhar para o
ensino de quimica, abrangendo seu contexto sociocultural de maneira contextualizada e
significativa para o educando. A autora destaca que, o professor precisa estar sempre em
aprimoramento referente as ferramentas digitais, pois a disponibilidade de recursos
tecnoldgicos, que facilmente atraem a atencdo dos alunos incrementa uma didatica inovadora
no ensino.

Desse modo, cabe ao professor buscar estratégias que ampliem as possibilidades da
pratica pedagdgica alcancando a maior diversidade nas maneiras de ensinar, atendendo todas
as especificidades de aprender de cada aluno, desenvolvendo assim nos educandos a
concentracéo para as atividades escolares (RIBEIRO; MESQUITA, 2013).

De acordo com Freire (1996), a fungdo do educador perpassa pelo ato de ensinar os
conteddos, como também devera desenvolver 0 pensamento critico nos alunos. Nesse sentido,
0 jogo ludico proporciona aos alunos o poder de raciocinar, sendo uma ferramenta que busca
meios para resolver problemas e principalmente despertar o senso de trabalho em equipe,
habilidade necesséria ao dia a dia em sociedade.

Para Rocha e Vasconcelos (2016), ensinar ndo é tarefa facil, principalmente as
disciplinas de exatas. Os conteudos sdo trabalhados, na maioria das vezes, de maneira tedrica.
Tornando-se distantes da realidade e dificeis de compreender sua importancia. Neste sentido, a
utilizacdo de metodologias ndo tradicionais, como os jogos didaticos, contribui favoravelmente
para despertar o interesse e a assimilacdo dos contetdos.

Piaget (1975), destaca que 0s jogos em si ndo possuem capacidade de desenvolver os
aspectos conceituais na crianga, no entanto podem suprir algumas fungdes e necessidades
essenciais para o desenvolvimento intelectual e aprendizagem do aluno. O ludico é um recurso
pedagdgico, que possui um enorme potencial de aprendizagem e sua importancia para o
desenvolvimento cognitivo, da linguagem e para a socializa¢do do educando (PEREIRA, 2016).

As metodologias de ensino alternativas possibilitam que os alunos sejam capazes de
vencer a distancia ao alcance do conhecimento, desse modo, preconiza a utilizagédo de recursos
didaticos, como uma das possiveis ferramentas para mediar o processo de ensino e
aprendizagem. A utilizagéo destes recursos surge como proposta de tornar o conhecimento mais
atrativo, consequentemente espera-se a melhora no ensino de quimica (ALBUQUERQUE;
ALMEIDA, 2014).
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3.1.1 Jogos no ensino de quimica

Diversos autores (PIAGET,1975; CUNHA, 2012; PEREIRA, 2016; RODRIGUES,
2016; MIRANDA e SOARES, 2020) destacam os jogos como elementos motivadores e
facilitadores do processo de ensino e aprendizagem de conceitos cientificos, enfatizando que o
objetivo dos jogos ndo se resume apenas a facilitagdo da memorizacdo do assunto pelo aluno,
mas sim a induzi-lo ao raciocinio, a reflexdo, ao pensamento e, consequentemente, a
reconstrucdo do seu conhecimento.

Na pratica como docente em todas as areas do conhecimento é comum o questionamento
por parte dos alunos acerca do motivo pelo qual estudam tais disciplinas, e em se tratando do
ensino de quimica, Cardoso e Colinvaux (2000) argumentam que o estudo de quimica deve-se
principalmente ao fato de possibilitar ao homem o desenvolvimento de uma visdo critica do
mundo que o cerca, podendo analisar, compreender e utilizar esses conhecimentos no cotidiano,
como por exemplo, perceber e interferir em situagfes que contribuem para a deterioracdo de
sua qualidade de vida.

Nesse sentido, Cunha (2012), ressalta que era comum acreditar que a aprendizagem
ocorria pela repeticdo e que seu insucesso era consequéncia propriamente de quem nao se
adaptava a esse modo de ensino. Hoje, o insucesso dos estudantes também é considerado
consequéncia do trabalho do professor. A ideia do ensino despertado pelo interesse do estudante
passou a ser um desafio a competéncia do docente (PEREIRA; RODRIGUES, 2016).

E nesse contexto que o jogo didatico ganha espaco como instrumento motivador para a
aprendizagem de conhecimentos quimicos, a medida que propde estimulo ao interesse do
estudante, pois, “Se, por um lado, 0 jogo ajuda este a construir novas formas de pensamento,
desenvolvendo e enriquecendo sua personalidade, por outro, para o professor, o0 jogo o leva ao
papel de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem.” (CUNHA, 2012, p.92).

Sob esse mesmo ponto de vista, 0 autor salienta que é indispensavel:

[...] conciliar a liberdade caracteristica dos jogos com a orientagdo propria dos
processos educativos, por isso, algumas pessoas acreditam que nesse ponto haja uma

contradicdo, ou seja, a educacdo é tida como uma atividade séria e controlada,
enquanto que jogar lembra diversdo ou simplesmente brincar (CUNHA, 2012, p.95).

O autor destaca uma referéncia as primeiras propostas de jogos no ensino (CRAVEIRO
et. al. 1993), que pode ser encontrada em um artigo publicado na Revista Quimica Nova, com
0 titulo: “Quimica: Um palpite inteligente, que € um tabuleiro composto por perguntas e

respostas’.
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Desse modo, um jogo pode ser considerado educativo quando mantém um equilibrio
entre duas fungdes: a lidica e a educativa, corroborando a afirmativa de Piaget (1975), ao
pontuar que ndo adianta s6 impor 0s jogos aos alunos, se no final da classe, 0s mesmos nao
derem importancia para o que se estava tentando ensinar.

Semelhantemente, Cunha (2012) explica que:

A aprendizagem de conceitos, em geral, ocorre mais rapidamente, devido a forte
motivacdo; os alunos adquirem habilidades e competéncias que néo sdo desenvolvidas
em atividades corriqueiras; o jogo causa no estudante uma maior motivacdo para o
trabalho, pois ele espera que este lhe proporcione diversdo; os jogos melhoram a
socializagdo em grupo, pois, em geral, sdo realizados em conjunto com seus colegas;
Um jogo pode ser considerado educativo quando mantém um equilibrio entre duas
funcgdes: a ludica e a educativa; os jogos didaticos proporcionam o desenvolvimento
fisico, intelectual e moral dos estudantes; a utilizacdo de jogos didaticos faz com que

os alunos trabalhem e adquiram conhecimentos sem que estes percebam, pois a
primeira sensacdo é a alegria pelo ato de jogar. (Cunha, 2012, p.95).

O autor afirma que os jogos didaticos, quando levados a sala de aula, proporcionam aos
estudantes modos diferenciados para aprendizagem de conceitos e desenvolvimento de valores.
E nesse sentido que reside a maior importancia da utilizacdo dos jogos como recurso didatico,
pois além dos jogos proporcionarem a diversdo e a aprendizagem, contribuem a um enfoque
construtivista na sala de aula.

Tal construtivismo € citado pelo autor como um principio a valorizacdo das acdes do
discente, sendo este mais importante que o conhecimento a ser mediado. Como 0s jogos buscam
o desenvolvimento de atividades centradas no aprendiz, pode-se dizer que esse elemento esta
sempre presente no jogo didatico e que relaciona os jogos com a abordagem construtivista de
ensino.

Outro elemento que os relaciona ao construtivismo € a questdo do erro. Se um aluno, ao
desenvolver uma atividade e durante um jogo, errar, o professor poderd aproveitar esse
momento para discutir ou problematizar a situacdo, pois 0s jogos ndo imp&em punigdes, ja que
devem ser uma atividade prazerosa para o aprendiz (CLEMENTINA, 2011; CUNHA, 2012).

Os jogos possibilitam a facilitacdo do entendimento dos conteudos pelos alunos, visto
que podem exercer uma grande influéncia nas suas vidas. Pois, segundo Clementina (2011), o
ensino de quimica deve promover o desenvolvimento da capacidade do raciocinio logico, da
capacidade da observacdo, da capacidade de redigir com clareza, de experimentar e buscar
explicacBes sobre o que se vé e 0 que se 1€, para compreender e refletir sobre os fatos do
cotidiano ou sobre questdes vinculadas pela imprensa ou pela televisdo; enfim, para analisar

criticamente a realidade, condicdo de suma importancia para o exercicio da cidadania.
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3.2 Os jogos como metodologia no ensino de quimica

Os jogos vém sendo utilizado como instrumentos de ensino desde a antiguidade, mas
com relacdo ao ensino de quimica no Brasil, encontram-se referéncias as primeiras propostas
no ano de 1993, com o jogo: “Quimica, um palpite inteligente”, que consistia em um tabuleiro
composto por perguntas e respostas. Outra proposta € a de Beltran (1997) que traz na revista
Quimica Nova na Escola:

(...) uma simulagdo para o comportamento de particulas, utilizando modelos para
fusdo, recristalizacdo ou dissolucdo de substancias. Essa simulacdo prop6e uma

animacdo do fendmeno, no qual as particulas sdo personagens, e pode ser considerada
uma atividade ludica. (apud CUNHA, 2012, p.92).

No ano de 2000, Eicher e Del Pino publicam na revista Quimica Nova na Escola um
artigo apresentando o software Carbdpolis que simula situagdes ambientais por meio de
questdes-problema. Soares, Okumura e Cavalheiro (2003) apresentaram uma proposta de jogo
para trabalhar o conceito de equilibrio quimico. E a partir dos anos seguintes tém-se um maior
acesso por parte dos professores de quimica em jogos que poderiam auxilid-los nas aulas.

Trabalhar com jogos em sala de aula pode facilitar na hora de ministrar os assuntos, no
entanto:

Trabalhar com diferentes tipos de jogos ludicos em sala de aula requer um
planejamento bem definido, objetivos claros, metodologia pertinente e vocabulario
adequado. E fundamental levar em consideracdo a interferéncia de fatores externos a
producdo do conhecimento como aspectos subjetivos de alunos e professores,

condicBes estruturais da escola, contradigdes de cada realidade e a diversidade de
classes, género e faixa etaria apresentada pelo corpo discente (LUNA, et al, 2018, p.3)

Por meio de um bom planejamento pode-se trabalhar com mais facilidade com os jogos
nas aulas, sobretudo porque é uma ferramenta metodoldgica que deixa os alunos envolvidos
emocionalmente na acdo. Dessa maneira 0 jogo de carta tornou-se ferramenta de ensino no
estudo de quimica, o qual foi aplicado juntamente com o Quiz que desenvolveu a tematica:
“estrutura, nomenclatura e aplicagédo no cotidiano de cada fungéo orgéanica, que foram separadas
em trés caixas distintas. Para cada funcdo organica existiam dois compostos no jogo com
estrutura, nomenclatura e aplicacdo.” (RAMOS, 2017, p. 123).

O processo de realizacdo desse jogo se deu primeiramente em um “questionario
composto por seis questdes abertas, que foi respondido individualmente, j& que era necessario
que cada aluno expressasse seus conhecimentos e suas concepgdes sobre o assunto proposto”
(RAMOS, 2017, p. 122). Desse modo, conseguiu-se que ficassem claras para o professor as

dificuldades de cada aluno, sejam elas sobre a hibridizacdo do carbono ou sobre a geometria
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das moléculas, para que com isso este viesse saber aplicar 0 jogo correspondente com as
dificuldades encontradas.

Outro jogo que tem sido usado é o Khemeia, que de acordo com Wolff (2016) que
consiste no jogo Role Playing Game (RPG), jogo de interpretacdo de papéis ou personagens,
possibilitando o destaque do professor de quimica no papel de mestre, desempenhando uma
criacdo de contos sobre a historia da Quimica de maneira a envolver os educandos em papéis
de personagens ficticios atuando em cenarios propostos pelo mestre-professor. Wolff (2016)
cita que o jogo foi desenvolvido por académicos da Universidade Rural de Pernambuco, do
curso de Licenciatura em Quimica, e para sua concepcao foi necessaria muita leitura, visto que
0 RPG esté inserido em uma dindmica de onde se pode criar situacdes ficcionais, €, portanto,
exige a leitura tanto da parte de quem é o mestre-professor quanto de quem serdo 0s
personagens-alunos.

Em conseguinte, Luna (2018) destaca outro jogo que vem sendo usado nas aulas,
denominado como “QuimiTrilha” que pode ser confeccionado a partir de materiais simples e
acessiveis: papel A4, folhas de papel Collor set, fitas, papel oficio colorido, cola, cartolina e
pincel. Também conhecido como Trilha da Quimica, essa modalidade de jogo é bem
semelhante aos jogos de tabuleiro em que o objetivo é chegar ao final da trilha.

Segundo Luna (2018), ap6s a incorporacao de jogos ludicos como ferramentas de ensino
é possivel compreender a importancia da sua utilizacdo no processo educativo, como
instrumentos facilitadores da integracdo, da sociabilidade, do despertar lidico, da brincadeira
e, principalmente, do aprendizado. Por isso, é preciso refletir acerca do ensino e aprendizagem,
buscar solugdes para o desinteresse do aluno nas aulas de quimica, tragando um planejamento
gue esteja voltado tanto para os preceitos da escola quanto para a relacdo desse aluno no seu
cotidiano.

De acordo com Preti (2011 apud ALENCAR; MELLO, 2016) elaborar materiais
didaticos para as aulas deveria ser um principio importante para qualquer professor, pois assim
ele exercita sua liberdade e criatividade, concordando em dialogar com seus alunos. Isso
favorece o ensino, que pode se tornar mais dindmico, racional e atualizado, permitindo haver
uma transformacéo tanto do professor quanto do aluno no caminho para o conhecimento, com
criticidade e reflexibilidade.

De acordo com o Cerqueira e Ferreira (2007, p. 01.) o recurso didatico € importante na

aula, pois:
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Todos os recursos fisicos, utilizados com maior ou menor frequéncia em todas as
disciplinas, areas de estudo ou atividades, sejam quais forem as técnicas ou métodos
empregados, visando auxiliar o educando a realizar sua aprendizagem mais
eficientemente, constituindo-se num meio para facilitar, incentivar ou possibilitar o
processo ensino-aprendizagem (CERQUEIRA e FERREIRA, 2007, p.01).

Em se tratando de quimica, a aula deve ser atrativa e dindmica (RAMOS, 2017). E
importante o uso do livro didatico, mas ele ndo é a Unica fonte que pode ser usada, ja que o
professor tem liberdade para superar os velhos problemas relacionados as préaticas educativas.
Portanto o professor deve sair da condi¢do de mero transmissor do conhecimento e usufruir dos
recursos didaticos para propor uma melhor aprendizagem pelos alunos, e um desses recursos
sdo os experimentos feitos em sala ou no laboratério de quimica, especialmente se estiverem
relacionados ao cotidiano dos alunos, pois sendo a quimica uma ciéncia que estuda substancias

e suas transformagdes, ela esta inserida no dia a dia de todos (LUNA, 2018).

3.2.1 Os jogos como recursos didaticos na Educacdo Inclusiva

Na antiguidade pessoas com algum tipo de deficiéncia eram abandonadas por seus
familiares, vivendo distante de toda a sociedade (SAMPAIQO, 2017). Com o passar de muitas
décadas, mais precisamente na época Renascentista, o estudo referente aos tipos de deficiéncias
existentes comecaram a ser evidenciados no mundo académico. Portanto:

Neste contexto, as pessoas com deficiéncia passaram a ser concebidas como pessoas
doentes que requeriam ser alojadas em ambiente adequado e necessitavam de
tratamento médico. Para tanto, visando atender a demanda de ‘guardar’ e ‘tratar’ as
pessoas com deficiéncia, longe do seio da familia e da sociedade foram construidos
na Europa, e nas diversas partes do mundo ao longo dos séculos XVII, XVl e XIX,
diversos hospitais ortopédicos, centros especializados para atendimento de pessoas

surdas, cegas, hospicios e manicdmios para os que possuiam deficiéncia intelectual.
(ULIANA, 2015, p. 32).

A trajetdria para o reconhecimento e a inclusdo de pessoas com deficiéncia foi longa,
teve um grande marco na histéria com a construcdo de instituicbes como o Instituto Pestalozzi
(1926), ofertante do atendimento educacional, clinico e psicologico para criangas com
deficiéncia intelectual; a Associacdo de Assisténcia a Crianca Deficiente (AACD, 1950), que
oferece tratamento e reabilitacdo para quem ficou com sequelas devido a paralisia infantil e a
Associacdo de Pais e Amigos dos Excepcionais (APAE, 1954), que oferece atendimento
clinico, educacional e preparacéo para o mercado de trabalho.

No ambito educacional as criangas ou pessoas com necessidades educacionais
especificas eram educadas separadamente, remetendo a ideia de que as escolas especiais eram

as ideais para o ensino (SAMPAIO, 2017). De fato, essas instituicbes forneceram um ensino
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especializado, por profissionais preparados e prontos para o recebimento dos alunos, no entanto,
nem todas as familias tinham condicdo de manter seus entes nas escolas especializadas.

Na atualidade a educacao inclusiva trouxe a oportunidade do ensino democratico para
todos os envolvidos na sociedade, por meio da lei da Educagdo Inclusiva, ou seja, agora as
escolas precisam se adequar para a inclusdo dos alunos com necessidades educacionais
especificas (SAMPAIOQ, 2017).

No artigo 205 da Constituigdo Federal, “a educagdo como direito de todos, dever do
Estado e da familia, com a colaboragédo da sociedade, visando ao pleno desenvolvimento da
pessoa, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua qualificacdo para o trabalho” (BRASIL,
1988) resulta em um grande avancgo, no entanto precisa de muita melhoria. Em complemento
aessa lei a LDB nimero 9.394, de 20 de dezembro de 1996 (BRASIL,1996), estabelece que “o
atendimento educacional sera feito em classes, escolas ou servigos especializados, sempre que,
em funcgdo das condigdes especificas dos alunos, ndo for possivel a sua integracdo nas classes
comuns de ensino regular”.

A Resolucdo do Conselho Nacional de Educacéo (CNE/CEB, n° 4/2009), artigo 1°, que
institui as Diretrizes Operacionais para o Atendimento Educacional Especializado (AEE) na
Educacdo Bésica preconiza um atendimento educacional especializado para estudantes com
deficiéncia, transtornos globais do desenvolvimento e altas habilidades que estdo matriculados
em classes comuns do ensino regular que é munido pelo Art.3, do Decreto n® 7.611 de 2011,
com objetivos do atendimento educacional especializado para:

| - prover condi¢des de acesso, participacdo e aprendizagem no ensino regular e
garantir servicos de apoio especializados de acordo com as necessidades individuais
dos estudantes;

Il - garantir a transversalidade das a¢des da educacdo especial no ensino regular;

111 - fomentar o desenvolvimento de recursos didaticos e pedagdgicos que eliminem
as barreiras no processo de ensino e aprendizagem; e

IV - assegurar condigdes para a continuidade de estudos nos demais niveis, etapas e
modalidades de ensino.

Nessa perspectiva 0 ensino de quimica estd sendo inovado e por meio de atividades
ludicas e jogos atraem a atencdo dos alunos com necessidades educacionais especificas.
Inclusdo essa, que estabelece o direito a uma educacdo democrética e condizente para a
sociabilidade do aluno (RAMOS CANDIDO; MIRANDA DE SOUZA, 2018),
desfragmentando que o ensino é baseado somente em propositos cognitivos (MORIN, 2010).

Para incremento dos jogos na aula de quimica a aplicacao de tecnologias assistivas pode
ocasionar uma verdadeira incluséo do aluno, de modo a resultar na autonomia e interatividade
nas praticas em sala de aula (BERSCH, 2013).



23

3.3 0 jogo “QuimiTrilha”

Segundo Santos et al (2008), o jogo de trilha é composto por pinos que devem ficar em
poder de cada participante, um dado para indicar quantas casas 0s pinos devem andar e a trilha,
que possui varios obstaculos, pelos quais os participantes devem atravessar.

O jogo "QuimiTrilha", quando usado para o ensino, pode ser adaptado como um
tabuleiro gigante, com uma trilha apresentando diversas perguntas, desafios e comandos. Além
de aplicar penalidades ou abonos, onde o aluno ao arremessar o dado segue 0s comandos
apresentados no decorrer da trilha (LOPES, et al. 2014).

Como todos 0s outros jogos 0 “QuimiTrilha” possui seu regulamento e regras, de modo
a promover socializagdo dos alunos em meio as normas estabelecidas. Dessa maneira o
vencedor ou vencedores conquistam o pddio devido a seus acertos, sem nenhum tipo de
vantagem para uns ou outros.

Os quadros 1 e 2 a seguir exemplificam como deve ser seguido o regulamento e a
aplicabilidade do jogo. No entanto as adaptacfes podem ser realizadas de acordo com o periodo

ou etapa de cada turma.

Quadro 1- Regulamento do jogo

1. Decide-se quem vai comegar o jogo, através do langcamento do dado e consequentemente
pela maior numeragdo. Os pinos, que serdo um integrante de cada grupo, deverdo se
posicionar na casa indicada como “INICIO”;

2. O primeiro jogador lanca novamente o dado para obter a quantidade de casa a percorrer na
trilha, apds devera retirar do monte uma carta conforme indica a cor da casa correspondente
na trilha. Acertando a primeira pergunta, o pino devera andar a quantidade de casas que o
dado indicou, permanecendo nesta casa até a proxima rodada.

3. Se parar em uma casa indicada por uma pergunta relacionada ao conteudo, o grupo devera
responder em comum acordo. Em caso de acerto, sera lida sua premiagdo na carta seguindo
suas instrucdes e se errar seguird 0 mesmo procedimento, porém neste caso uma penalidade;
4. As perguntas consideradas faceis deverdo ser respondidas em até 30 segundos, as médias

até 1 minuto e as dificeis até 1 minuto e 30 segundos, devendo ser cronometrado o tempo;
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5. Se parar em uma casa que corresponde a algum desafio, 0 mesmo devera ser solucionado
pelo grupo conforme ao que esta solicitando na carta;

6. Se parar em uma casa que corresponde a algum comando, o grupo devera obedecer ao que
esta escrito na carta;

7. Serdo consagrados vencedores aqueles que chegarem primeiro ao final da trilha, indicada

pela casa “FIM”;
Fonte: Adaptado de LOPES, et al. (2014); Borges, et al. (2017)

Quadro 2- Aplicagéo do jogo

O jogo € constituido por uma trilha numerada de 1 a 20, pilhas de cartas sendo alternadas em
perguntas, desafios e comandos. As perguntas serdo referentes ao conteudo discutido,
podendo ser de multipla escolha, verdadeiro ou falso, ou ainda perguntas de resposta aberta.
Bem como, casas contendo desafios para os alunos desenvolverem a resposta, como
demonstrar a aplicabilidade de uma funcdo inorganica em seu cotidiano. Além das casas
contendo comando como “volte 5 casas”, “ande 2 casas”, etc. Com o intuito de animar e dar
emog&o ao jogo.

Para melhor entendimento € explanada as regras do jogo. A turma pode ser dividida em no
minimo dois e no méaximo seis grupos, contendo de 05 a 06 integrantes, para facilitar o
andamento do jogo. Para iniciar a atividade os participantes devem jogar o dado, iniciando o
grupo que tirou a maior numeracéo.

Ao iniciar o jogo, o primeiro jogador lanca novamente o dado, verifica a qual casa devera
avancar e sua respectiva pergunta, desafio ou comando. Em seguida, o grupo responde ao
solicitado e avanca o numero de casas indicado na face do dado voltada para cima,
comecando a contar da casa inicio.

No decorrer do jogo os alunos devem pronunciar as perguntas em tom de voz que todos
possam ouvir, podendo refazé-las por mais uma vez em caso de davida dos participantes. O
tempo de resposta, é indicado nas cartas de pergunta como: de 30 segundos para questdes
consideradas de nivel facil, 1 minuto para nivel médio e 1 minimo de 30 segundos para
questdes dificeis.

Perdera a jogada o grupo que deixar de responder ao questionamento.

Consagrando-se vencedores o grupo que percorrer toda a trilha e chegar ao final dela.
Fonte: Adaptado de LOPES, et al. (2014); Borges, et al. (2017)
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Borges et al. (2017) destacam que as perguntas utilizadas no decorrer do jogo podem
ser de diversas areas do ensino de quimica, como no processo de ensino e aprendizagem das
funcBes organicas; tabela periddica; nomenclaturas; entre outros, evidenciando que o0 jogo pode
ser adaptado para alunos de todas idades.

A figura 1, a seguir, mostra um tipo de “QuimiTrilha” confeccionado por alunos, o
modelo apresentado em um congresso de quimica brasileiro (LOPES, et al., 2014), utilizou de
materiais reciclaveis, de modo a excluir a hipotese de que nas escolas publicas a inovacao ndo

é possivel e ndo apresenta recursos.

Figura 1- Jogo de “Quimitrilha” confeccionado para jogar fora da sala de aula

Fonte: Lopes, et al. (2014)

3.3.1 Historico da contribuicdo do jogo “QuimiTrilha” no ensino e aprendizagem das aulas de

quimica

Em 2008, durante o XIV Encontro Nacional de Ensino de Quimica (XIV ENEQ) o jogo
“QuimiTrilha”, foi apresentado por Santos et al. (2008). O jogo que também é conhecido como
trilha da quimica foi iniciado com o intuito de:
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[...] dinamizar as aulas, atrair a atencdo dos alunos e motiva-los a aprender, surgem
metodologias que proporcionam aos alunos um contato com a quimica por meio de
uma interagdo ativa, que favorecem significativamente a aprendizagem dos
contetdos. Nesse sentido os jogos pedagogicos possibilitam trabalhar num contexto
de situagdes-problema e sdo, atualmente, uma forma de ensinar muito valorizada,
visto que jogar é uma atividade natural do ser humano e desenvolve habilidades e
competéncias essenciais para seu crescimento intelectual e pessoal (SANTOS et al,
2008, p. 1).

Os autores destacaram que o jogo foi aplicado em alunos do 1° ano do ensino médio, na
matéria de Separacao de misturas. Os alunos foram divididos em equipe de meninos e meninas,
e assim trabalharam de maneira coletiva tendo maior motivagdo para responder todas as
perguntas do jogo que eles mesmos confeccionaram. Em ocasides de duvidas os alunos
recorreram para a pesquisa no material didatico proposto pelo professor e seus livros presentes.

No ano de 2010, novamente o jogo de “Quimitrilha” foi apresentado em um Simpdsio
(VIEIRA, et al. 2010), do mesmo modo que no estudo anterior os alunos confeccionaram seu
proprio jogo. Os autores mencionaram que por ser de baixo custo é muito acessivel e pode ser
realizado por alunos de diferentes classes sociais. Essa dinamica oferece um consideravel
favorecimento ao ensino e aprendizagem dos alunos, pois ao confeccionar o jogo utilizando
cartolina, folhas e alguns pinos para o avanco na trilha, os alunos ja véo se familiarizando com
as perguntas de modo a se sentirem instigados a responder todas as questdes.

Batista, Lorenzo e Santos (2010) realizaram um projeto com o jogo trilha quimica
aplicado em uma turma do segundo ano do ensino médio da rede publica, onde os alunos
confeccionaram todo o material. O jogo foi composto por um tabuleiro feito de e.v.a
(emborrachado), na parte central do tabuleiro continha a trilha feita com o programa Word. A
trilha continha 30 casas coloridas, animadas com figuras e com frases motivadoras. Algumas
casas tinham surpresas como: acertou pule uma casa; errou fique para estudar. O final da trilha
era marcado por uma casa festa onde a equipe recebia os parabéns por chegar a esta casa. Nas
laterais do tabuleiro estavam as casas dos pinos feitas de cores diferentes para representar as
cores das equipes. Apos 0 jogo os autores concluiram que a aplicagdo do Iudico a trilha quimica
possibilitou uma melhor interagdo entre os alunos, pois eles se divertiram ao participar do jogo
didatico, estimulando a discussdo dos conteudos de orgénica e o interesse em responder
corretamente as perguntas contidas nas cartas visando a continuidade da equipe na brincadeira.
Esse entusiasmo em participar da brincadeira motivou as equipes a aprender mais sobre o
assunto e a participar mais das aulas. Dessa forma os alunos absorveram o conteudo de forma
dindmica e eficiente como podemos verificar nos resultados do questionario pos jogo,

superando aquela barreira inicial.
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Lopes et al. (2014) inovaram ao realizarem um projeto chamado “Contextualizando o
Ensino de Quimica: Praticas e Metodologias Motivadoras nas Escolas Publicas de Ensino
Médio no Para” aplicando 0 “Quimitrilha” em alunos do 9° a 2° ano. Dessa vez 0s alunos
também reproduziram seu material, porém de uma maneira diferente, ao invés do jogo ser
elaborado para o incremento da aula de quimica em sala de aula, o mesmo foi elaborado no
modelo de “amarelinha” sendo assim, 0s pinos eram os proprios alunos que avangavam pela
trilha, podendo ser jogados no patio da escola, ginasio, sendo utilizado até mesmo em
momentos de recreagao.

De melhor modo esté ilustrado nas figuras 1 e 2 com os alunos na dindmica do jogo. Os
autores identificaram uma maior interatividade entre os alunos, observaram que os alunos
estavam mais motivados para responderem as perguntas. Além disso foi evidenciado um maior
movimento corporal dos alunos, realcando ainda mais a interatividade e empolgacdo dos

envolvidos.

Figura 2 - Alunos jogando “Quimitrilha”

Fonte: Lopes, et al. (2014)

Lehun, Burzynski e Krawczyk (2015) nomearam o jogo como “Trilha das func¢Ges
organicas” apresentando o estudo no X1l CONGRESSO NACIONAL DE EDUCACAO. O

modelo de jogo foi confeccionado igualmente ao estudo de Lopes et al. (2014), somente a
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matéria evidenciada no jogo que teve maior destaque para a aprendizagem das Funcdes
Organicas. Desse modo as perguntas foram elaboradas a fim de favorecer o entendimento do
aluno em relacdo as estruturas de cada uma dessas fungdes organicas bem como a aplicagédo
dessa funcdo nos produtos comumente comercializados e reconhecidos pelo aluno no seu
cotidiano, como resultado os autores observaram que os alunos que participaram da dindmica
do jogo, se mostraram mais motivados.

Souza (2015) ao aplicar o jogo de “Quimitrilha” em alunos da Escola de Ensino
Fundamental e Médio Joaquim Alves, analisou através de um questionario que 0 jogo como
ferramenta didatica pode servir como uma estratégia metodoldgica para o ensino de quimica.
O jogo de tabuleiro foi desenvolvido pelo Clube de Quimica para avaliar sua eficacia como
jogo didatico, desse modo foi corroborada a eficacia do jogo para o ensino.

Corroborando essa afirmativa Borges et al (2016) observaram por meio de uma amostra
de 21 alunos de uma turma do 3° ano do ensino médio na E.E.F.M. Professor Paulo Freire,
localizada em Fortaleza-CE, onde foi aplicado o Trilha das Fun¢des Organicas”, e constatou-
se que, o uso do jogo didatico “Trilha das Fun¢des Organicas” proporcionou a participacdo € a
interacdo entre os alunos, potencializando a promoc¢éo de uma aprendizagem prazerosa e eficaz.
Ramos (2016) complementa a afirmativa dos autores ao observar que alunos da disciplina de
Quimica Organica demonstraram mais interesse na matéria ap6s a utilizacdo do jogo como
método de ensino.

Moura et al. (2016) aplicaram o jogo de “Quimitrilha” com estudantes do Instituto
Federal Sertdo Pernambuco (IF SERTAO PE — Campus Floresta) de uma turma do 3° ano do
ensino médio, para verificar o desenvolvimento do conhecimento dos alunos. Para uma maior
fixacdo dos hidrocarbonetos e fungfes organicas oxigenadas, foram elaboradas perguntas com
as tematicas propostas. Os autores perceberam que o jogo possibilitou um interesse em saber
apreciando os estudos, pois estimulou aos alunos a descobrirem seus erros na motivacdo do
acerto, evidenciando que aprender errando faz com que o estudante ndo se esqueca do que esta
correto, portanto o trabalho ajudou aos alunos no seu desempenho moral e intelectual.

Dias (2019) aplicou 0 jogo “Trilha do QR Code” (TQC) como ferramenta pedagodgica
para auxiliar no processo ensino e aprendizagem na disciplina de quimica. O contetido abordado
foi Tabela Periodica, para o publico alvo formado por alunos de cinco turmas do 1° ano do
ensino médio de uma escola publica da cidade de Santa Rita-PB. O tempo para planejamento,
aplicacdo e avaliagdo da proposta teve duracdo de aproximadamente seis meses. Os alunos
vivenciaram inicialmente aulas expositivas do contetdo e posteriormente 0s alunos organizados

em grupos, confeccionaram seus proprios jogos. Apos as aulas expositivas, foram utilizadas 10
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aulas para que os grupos pudessem confeccionar o jogo, elaborar as questfes, executar a
codificacdo das questdes que foram elaboradas para o formato QR Code e construir o tabuleiro.
Apds a aplicacdo dos exercicios pré-jogo, foi observado que os alunos ndo possuiam
conhecimento suficiente sobre o contetdo de Tabela periddica. No entanto ap0s participarem
das etapas de construgdo e aplicacdo da proposta, os alunos puderam vivenciar uma
metodologia inovadora de aprender quimica. Uma grande melhoria foi entéo evidenciada nos
resultados frente as questdes aplicadas no po6s-jogo. O autor destaca que os alunos tiveram a
oportunidade de trabalhar tanto o aspecto psicomotor, como o cognitivo durante todo o
processo, tanto de elaboracdo quanto no periodo de jogo. No final de todo o trabalho um
feedback foi realizado com os alunos, que avaliaram a proposta como excelente pelo fato das
aulas se tornarem mais dinamicas, interativas, além de melhorar a aprendizagem, demonstrando
a importancia do aspecto ludico e colaborativo em sala de aula.

Conforme a literatura apresenta, estudos com a aplicacdo de “Quimitrilha” sdo
encontrados com o intuito de desenvolver o ensino e aprendizagem de diversas matérias de
quimica, mas o jogo pode também ser utilizado como a inclusdo, de maneira colaborativa para
alunos com necessidades especificas de aprendizagem (NOGUEIRA, 2019).

Um estudo recente de Favacho e Andrade (2019) que objetivou em analisar a proposta
de estudantes de Licenciatura de Quimica para a inclusdo de criangas portadoras da Sindrome
de Down (SD), nas aulas. Evidenciou que dentre as respostas de alguns alunos futuros
professores, a aplicacdo do jogo de “Quimitrilha” seria a opgdo para a inclusdo do aluno com
SD.

Referente ao exposto é observavel que mesmo a “Quimitrilha” sendo de simples e facil
aplicacdo, desde o ano de 2008 o jogo foi e € apresentado de diversificadas maneiras. Por
conseguinte, em todos os estudos encontrados os préprios alunos confeccionaram seus jogos,
sendo destacado entre os autores que no momento da confeccdo, a matéria é assimilada pelo
aluno, pois os mesmos realizam as perguntas e respostas tendo contato com o contetdo e de
maneira espontanea tudo que foi visto passa ser fixado e apreendido pelos alunos.

As variagOes acontecem no formato do jogo sendo proposto como tabuleiro; adaptado
tipo “amarelinha” e atualmente proposto em modo digital como QR Code (DIAS, 2019). No
entanto em todos o0s estudos o0s autores afirmaram que 0 jogo ocasiona uma maior motivacao

nos alunos proporcionando um efetivo ensino-aprendizagem nos mesmos.
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4 METODOLOGIA

Esta pesquisa consistiu numa reviséo da literatura, a qual é baseada na analise critica,
detalhista e rigorosa das publicacdes atuais em uma determinada area do conhecimento. A
pesquisa bibliografica tem o intuito de explicar e discutir um tema com base em referéncias
teoricas publicadas em livros, revistas, periodicos e outros. Assim como, conhecer e analisar
conteudos cientificos sobre determinada tematica (MARTINS, 2001).

Este tipo de pesquisa tem como finalidade proporcionar ao pesquisador um contato
direto com tudo o que foi escrito, dito ou filmado sobre determinado assunto (MARCONI e
LAKATOS, 2007). Desse modo segundo os autores, a pesquisa bibliografica ndo € apenas uma
mera repeticdo do que ja foi dito ou escrito sobre determinado assunto, mas sim, propicia um
novo enfoque sobre o tema ou abordagem, chegando a novas conclusoes.

Quanto a tipologia dos objetivos, baseou-se em uma pesquisa exploratoria, pois visou
ampliar o numero de informacdes referente a utilizacdo do jogo “Quimitrilha” como recurso
didatico nas aulas de quimica.

Segundo Bastos (2009 p. 75 e 76) a pesquisa exploratdria pode ser:

(...) basicamente ilustrada através da pesquisa bibliografica e do estudo de caso, uma
vez em curso, colabora bastante na delimitagcdo, no aprimoramento do assunto de
pesquisa, seja trabalhando a definicdo dos objetivos, seja formulando e reformulando

a questdo de estudo, seja trazendo novos dados que podem ampliar nossa percepcéo
sobre 0 assunto em pauta.

A tipologia da pesquisa quanto ao objeto do estudo se baseou em uma reviséo
bibliografica, pois segundo Fonseca (2002, p. 32) “A pesquisa bibliografica é feita a partir do
levantamento de referéncias tedricas ja analisadas, e publicadas por meios escritos e eletrénicos,
como livros, artigos cientificos, paginas de web sites”.

Portanto os instrumentos utilizados para a coleta de dados ocorreram através de sites,
artigos, revistas, legislacdes e livros. Por meio dos quais foi possivel coletar todo o material
necessario para esta pesquisa, utilizando os seguintes descritores:

1.  utiliza¢do do jogo de “QuimiTrilha” nas aulas de quimica;

2. beneficios obtidos através de jogos na disciplina de quimica;

3. aefetividade do ensino e aprendizagem nas aulas de quimica atraves do jogo de
“QuimiTrilha.”

Para a delimitacdo do tema, o critério de inclusdo do material para a apresentacdo do
presente estudo, a amostra se baseou em investigacGes com:

1.  Exclusivamente jogos de “Quimitrilha;”
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2. Artigos publicados nos ultimos 20 anos;

3. Obras em livros independentes das datas de publicagdo que sintetizavam a
temaética.

Foram registradas as referéncias das fontes como: autores, ano e demais informacoes
necessarias para sua localizacéo. Por fim, foi realizada a leitura analitica de cada obra a fim de
organizar as ideias contidas nas fontes, para que estas permitissem adquirir respostas ao

problema de pesquisa.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os jogos tanto em épocas mais distantes quanto na atualidade representam uma maneira
ludica de abordar as disciplinas que compdem o curriculo escolar. Segundo Kishimoto (1994)
0S jogos juntamente com o material didatico se propostos em sala de aula de maneira
equilibrada apresentam uma 6tima estratégia de ensino.

Corroborando a afirmativa do autor Piaget (1975) destaca que oS jogos em si nao
possuem capacidade de desenvolver os aspectos conceituais na crianca, no entanto podem
suprir algumas funcOes e necessidades essenciais para o0 desenvolvimento intelectual e
aprendizagem do aluno. Ou seja, um pode servir de complemento ao outro, sendo eles
indissociaveis para o ensino das criangas.

No que tange ao método de ensino, Ribeiro e Mesquita (2013) justificam que cabe ao
professor buscar estratégias que ampliem as possibilidades da préatica pedagdgica de modo que
as diversidades encontradas entre os alunos sejam prontamente atendidas, juntamente com as
especificidades individuais de cada um. Para que isso ocorra a aten¢éo do docente em motivar
seus alunos de maneira inclusiva se faz necessario. Lima (2013) em um mesmo raciocinio
complementa que em meio ao ensino de quimica as especificidades de cada aluno precisam ser
direcionadas juntamente com seu valor cultural sendo assim instrumento fundamental numa
educacdo humana de qualidade, constituindo-se num meio coadjuvante no conhecimento do
universo, na interpretacdo do mundo e na realidade em que cada aluno vive.

Assim sendo essa valorizacdo cultural e individual € munida pelos PCN’s destacando
que a aquisi¢do do conhecimento, mais do que a simples memorizacdo, pressupde habilidades
cognitivas l6gico-empiricas e I6gico-formais que vdo de encontro com a bagagem de vida de
cada um.

Sendo assim o0s jogos além de ladicos sdo inclusivos. Portanto entre 0S jogos
apresentados, o “Quimitrilha” evidencia em grande destaque na literatura (SANTOS et al. 2008;
LOPES, et al. 2014; MOURA, et al. 2016). H& um consenso entre 0s autores que 0 jogo
proporciona diversos beneficios sendo eles:

- custo beneficio viavel para todos;

- facil entendimento;

- perguntas assimilativas ao contetdo a ser destaque;

- maior motivagdo dos alunos para a resolugcdo de problemas e para responder as
perguntas;

-maior autonomia aos alunos;
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-maior atencdo quando a disciplina é pontuada em meio ao jogo do que quando é
aplicado no modo convencional.

- apos o jogo os alunos apresentam maior compreensao do contetdo.

Além dos beneficios citados, o jogo “Quimitrilha” também proporciona diferentes
modos a ser aplicado, pois conforme o exposto, foi observado que o jogo pode ser
confeccionado para o uso em sala de aula (BATISTA; LORENZO; SANTOS, 2010), em quadra
ou patio da escola (LOPES, et al. 2014), e até digitalmente como apresentado por Dias (2019).

Salvo que o0 jogo pode ser proposto com o intuito de abordar diversas matérias
compostas na disciplina de quimica, sendo assim, Santos et al. (2008) aplicaram o jogo para a
dinamizacdo na matéria de mistura de compostos, enquanto Lehun, Burzynski e Krawczyk
(2015) e Borges et al. (2016) utilizaram o jogo como artificio para as aulas de funcdes organicas.
Ainda com o intuito de diversificar o modo de ensino, Moura et al. (2016) utilizou o jogo para
proporcionar uma maior fixacdo dos hidrocarbonetos e funcdes organicas oxigenadas pelos
alunos que antes da dindmica do jogo apresentaram muita dificuldade. J& Dias (2019) utilizou
0 jogo para atenuar a utilizacdo da tabela periodica pelos alunos, apresentando de maneira
inovadora a tabela periddica no formato de QR Code.

A melhoria no resultado das provas foi observada pelos autores durante o projeto, pois
conforme foram jogando, a memorizacdo das matérias passadas em aula foi ocasionada. Essa
interatividade entre os jogadores oportuniza que o processo de aprendizagem seja efetiva em
alunos com conhecimento prévio da tematica ensinada, logo a dindmica do jogo coopera para
uma compreensdo compartilhada, assim as pistas contextualizadas do conteido a ser
apreendido, sdo facilmente absorvidos pelos alunos (ALVES, 2007).

Estudos como o de Pereira (2017) demonstram e afirmam que a utilizacdo dos jogos
como método de ensino além de motivar os alunos a realizarem as atividades de quimica
apresentam uma consideravel eficiéncia para o ensino e aprendizagem dos alunos. Castro et al.
(2014) com o intuito de aplicar um jogo didatico para ensino de quimica e avaliar
qualitativamente o nivel de conhecimento quimico que os alunos obtiveram dos conceitos
trabalhados durante sua educacéo bésica, observaram que a motivacgao dos alunos em responder
as questdes proporcionaram um melhor resultado nas respostas dos alunos.

Contudo, a literatura demonstra que a utilizacdo do jogo “Quimitrilha” foi um marco
inovador para o ensino de quimica, proporcionando ao professor a oportunidade de ensinar

enquanto proporciona aos alunos uma maneira de aprender brincando.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Com o objetivo de abordar a utilizagdo do jogo “QuimiTrilha” como recurso didatico
nas aulas de quimica através da revisdo de literatura, foi encontrado que o jogo proporciona
uma inovagéo no ensino da disciplina.

Além de entreter os alunos, o ensino e aprendizagem se faz de maneira efetiva, pois em
todos os estudos encontrados, 0s proprios alunos confeccionaram o material de jogo, sendo
assim, ao aluno elaborar as perguntas, um contato prévio ja e evidenciado. Quando um novo
contato com as questdes elaboradas ocorre no momento do jogo, uma maior familiaridade com
a temética abordada é ocasionada.

Por certo o jogo pode ser aplicado de diversas maneiras sendo elas em sala de aula, em
patio como amarelinha ou no formato digital. Essas afirmacGes puderam ser encontradas em
meio ao histérico tracado no discorrer da pesquisa, evidenciando que 0 jogo mesmo sendo
basico sofreu transformacdes benéficas quanto a variabilidade de aplicagdo e eficicia para o
ensino.

Contudo sdo infinitos os beneficios proporcionados com a utilizacdo do jogo
“Quimitrilha” como estratégia de ensino, no entanto, o quesito motivacao foi evidenciado em
todos os estudos. Em conseguinte os autores destacaram que a autonomia dos alunos ao
responderem as perguntas foi surpreendente.

Inquestionavelmente o ensino e aprendizagem é efetivo em meio ao aporte do jogo no
ensino de quimica, dado que o interesse e motivacdo dos alunos sdo evidenciados com maior
énfase do que a monotonia e desanimo que muitas vezes se instala ao assistirem as aulas da
disciplina.

Outra questdo encontrada foi que a inclusdo social e interativa € proporcionada, partindo
da premissa que todos tém o direito a educacdo. Ha evidéncias demonstrando que o jogo pode
ser uma ferramenta para a inclusdo de alunos com necessidades educacionais especificas
derivando a democratizagédo do ensino.

E obrigacdo do governo fazer com que a democratizacio do ensino seja existente,
entretanto a contribuicdo dos professores pode fazer jus a esse direito institucional, j& que as
diversidades séo imbuidas na esséncia de cada um.

Em uma sala de aula sera encontrado diversas personalidades, facilidades e até mesmo
dificuldades, portanto, no momento do jogo essas diferengas ndo seréo vistas como limitador e

sim como motivador dos alunos que nédo se adequam ao antigo formato de ensino.
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Fonte: Ramos (2017)

ANEXO A - Jogo de cartas
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ANEXO B - Tabuleiro de “Quimitrilha”
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Fonte: Souza (2015)
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ANEXO C — Objetos utilizados na execucio do jogo “QuimiTrilha”: (2) Dado Quimico,
(b) Pino com tampa de Garrafa Pet, (c) Perguntas.
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Fonte: Souza (2015)



ANEXO D - “Quimitrilha na sala de aula”

Fonte: Santos et al. (2008)
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ANEXO E - Tabuleiro da Trilha Quimica

Fonte: Batista, Lorenzo e Santos (2010)
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ANEXO F - Tabuleiro do jogo “Trilha do QR CODE”

Fonte: Dias (2019)
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ANEXO G - Tabela para consulta no momento do jogo “Trilha do QR CODE”
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Fonte: Dias (2019)
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