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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo categorizar e quantificar a producdo académica referente a
tematica jogos, na area do Ensino de Quimica. Foram analisados artigos contemplados nos anais XVI,
XVIIl e XVIII do Encontro Nacional do Ensino de Quimica. A quantificagdo dos trabalhos foi realizada
via titulo, resumo e palavras-chaves e, para a categorizacao, foram utilizadas quatro categorias a priori: [I]
Utilizacdo de jogos para reforco de contetdos quimicos; [I1] Utilizacdo de jogo para a construgdo do
conhecimento quimico; [I11] Utilizagdo de jogo para abordagem tematica, e; [IV] Utilizacdo de jogos para
fins de pesquisa educacional (SCHNEIDER et al. 2017), e uma elaborada & posteriori: [V] Utilizagdo de
jogo como instrumento de avaliagdo. Através dos resultados, observamos que em poucos trabalhos os
alunos participam da criacdo, do desenvolvimento e da aplicacdo dos jogos didaticos, e concluimos que a
aplicacdo de jogos didaticos apresentadas nos trabalhos completos categorizados, é consideravelmente
mais voltada para o reforco de contetdo quimico.

Palavras-chave: Ensino de quimica. Jogos didaticos. Materiais didaticos.

Categorization of complete papers published in the annals of
the national meeting of teaching of chemistry - ENEQ,
referring to the education game for teaching chemistry

ABSTRACT

This work aims to categorize and quantifying the academic production related to the education game for
teaching chemistry. Articles analyzed in the annals XVI, XVII and XVIII of the National Meeting of the
Teaching of Chemistry were analyzed. The quantification of the works was done by title, abstract and
keywords and, for the categorization, four a priori categories were used: [I] Use of games to reinforce
chemical contents; [II] Use of game for the construction of chemical knowledge; [II1] Game use for
thematic approach, and; [IV] Use of games for educational research purposes (SCHNEIDER et al., 2017),
and an elaborated a posteriori: [V] Use of game as an evaluation tool. Through the results, we observe
that in a few studies students participate in the creation, development and application of educational
games, and we conclude that the application of education games presented in the complete categorized
works, is more focused on the reinforcement of chemical content.

Keywords: Chemistry teaching. Educational games. Teaching materials.
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INTRODUCAO

Este trabalho faz parte de um projeto que tem como objetivo a elaboracdo de
jogos didatico-pedagdgicos, para o ensino de Quimica na Educacdo Béasica. Em busca
de jogos, tanto de carater colaborativo tanto de carater competitivo — que ndo sejam
utilizados para memorizagdo do conhecimento — mas sim para construgdo do mesmo.
Desta forma, devemos entender como a tematica jogos é discutida atualmente, através
de trabalhos divulgados em publica¢fes académicas.

Aulas “diferentes”, criativas ¢ atividades atraentes ajudam a conquistar 0s
estudantes. Ao substituir aulas monotonas por atividades lddicas educativas, o professor
desperta nos estudantes o interesse pela aprendizagem num clima descontraido e
criativo (KRAEMER, 2007, p. 15, apud FIALHO, 2013, p. 171).

Segundo Schneider et al. (2017, p. 2), “atividades alternativas na educagio
mostram sua importancia quando o educando constréi seu conhecimento através de uma
forma prazerosa, ludica e motivadora”. Diante de tantas inovagdes sofridas na educagio,
tais como a internet e midia audiovisual, os professores ainda enfrentam desafios
consideraveis para motivar seus alunos, sendo assim, Castro e Tredezini (2014),
defendem a potencialidade dos jogos didaticos, sendo sua justificativa a sociabilidade e
interacdo entre aluno, professor e aprendizagem.

E nesse contexto que o jogo ganha um espaco como instrumento ideal da
aprendizagem, na medida em que estimula o interesse do aluno. O jogo ajuda-o a
construir novas descobertas, desenvolve e enriquece sua personalidade e simboliza uma
ferramenta pedagdgica que leva o professor a condi¢cdo de condutor, estimulador e
avaliador da aprendizagem (CASTRO; TREDEZIN, 2014)

Considerando que a utilizacdo de jogos esta cada vez mais presente nas salas de
aula, o papel do professor é ser o mediador na aplicacdo do jogo didatico para que o
potencial maximo desta ferramenta seja propiciado (COSTA et. al., 2017). Freire (1996)
defende que o papel do educador ndo seja apenas ensinar os contetdos, mas também
ensinar a pensar, desta forma, é recomendavel, entdo, que 0s jogos ndo sejam apenas
atividade para reforco de contetdo ou material de apoio, mas sim uma ferramenta para
adquirir novos conhecimentos.

Pode-se observar, com 0 passar dos anos, 0 aumento por essa tematica,
producgdes sobre sua aplicacdo vém surgindo constantemente em eventos sobre ensino

de quimica (CASTRO et al., 2016). O presente trabalho foi desenvolvido a partir da
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andlise dos artigos e resumos sobre jogos didaticos, que se encontram nos anais do
Encontro Nacional do Ensino de Quimica (ENEQ) entre o periodo de 2012 a 2016,
dando continuidade ao trabalho de Castro et al.,, (2016) e apresentando novas
observacdes e conclusdes.

O ENEQ relne de alunos da graduacgdo a professores de universidades. Dai a
suma importancia do evento. VVozes ecoam de todos 0s sujeitos comprometidos com o
Ensino de Quimica. Trabalhos nos mais diferentes formatos, como palestras, painéis,
minicursos, mesas redondas, conferéncias, comunicacdes orais, mostra de materiais
didaticos de Quimica, entre outros, expressam a preocupac¢do de cada um em investigar
e dialogar sobre novas possibilidades para o ensino dessa ciéncia (LIMA, 2016).

Sendo assim, dado a importancia da tematica jogos no ensino, 0 presente
trabalho traz como objetivo a categorizacdo e quantificacdo de trabalhos completos
publicados nos anais dos Encontros Nacionais de Ensino de Quimica (ENEQ’s), nos

anos de 2012, 2014 e 2016.

METODOLOGIA

Para elaborar o presente estudo de revisdo de literatura, foi realizada a
categorizacdo e a quantificacdo de trabalhos completos publicados nos anais XVI, XVII
e XVIII do Encontro Nacional do Ensino de Quimica (ENEQ) relacionados a tematica
Jogos. Nesse sentido, o periodo para selecdo ficou entre os anos de 2012 e 2016.

Os termos de busca utilizados para selecionar os trabalhos completos foram
estabelecidos e identificados nos trabalhos via titulo, resumo e/ou palavra-chave, sendo
eles: “jogo”, “ludo”, “ludico”, “ludicidade” e “tabuleiro”. Consideramos termos de
busca, neste trabalho, como palavras e/ou expressdes potenciais para encontrar um
namero razoavel de pesquisas sobre determinado tema e possuem o objetivo realizar um
levantamento exaustivo dos trabalhos relacionados ao foco e objetivo deste estudo.

Apos realizar consultas utilizando os cinco termos de busca, foram quantificados
10 trabalhos completos nos anais de 2012, 29 nos anais de 2014 e 14 nos anais de 2016;
53 trabalhos ao todo. Ao efetuar a leitura do resumo dos artigos, e quando ndo
suficiente, o texto na integra, 17 trabalhos completos foram descartados: 08 por
corresponderem a ludicidade relacionada a ferramentas didaticas, e néo a jogos e; 09 por

apresentarem pesquisas sobre o ladico no Ensino de Quimica. Sendo assim, a amostra
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final selecionada conteve 36 trabalhos completos: 04 trabalhos completos nos anais de
2012, 20 nos anais de 2014 e 12 nos anais de 2016.

Para a categorizacdo destes, foram elencadas cinco categorias, quatro delas
selecionadas a priori: [I] Utilizacdo de jogos para reforco de contetdos quimicos; [11]
Utilizacdo de jogo para a construcéo do conhecimento quimico; [111] Utilizacdo de jogo
para abordagem tematica, e; [IV] Utilizacao de jogos para fins de pesquisa educacional,
(SCHNEIDER et. al. 2017), e uma a posteriori, criada pelos autores deste trabalho
durante o processo de categorizagdo, sendo ela: [V] Utilizacdo de jogo como
instrumento de avaliacdo. As quatro categorias estabelecidas a priori foram escolhidas
por terem sido utilizadas em outro trabalho presente na literatura, relacionado também
com a categorizacdo de Jogos Didaticos, e por apresentarem resultados satisfatorios,
concordantes com demais literaturas relacionadas a tematica em questéo.

Por fim, durante a categorizacdo dos trabalhos completos, foi realizada
paralelamente, uma breve andlise sobre os conteldos quimicos presentes nos Jogos

Didaticos, e os tipos de Jogos utilizados, conforme Quadro 2, na sessdo Resultados.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Através do Gréafico 1, a seguir, que representa a quantidade de trabalhos
inseridos em cada categoria, por anais do ENEQ analisados, podemos observar que o
ano de 2014 (XVII ENEQ), foi o ano, que obteve maior quantidade de trabalhos
completos aprovados, relacionados a temética jogos.

Gréfico 1 - Quantidade de trabalhos aprovados por categoria em suas respectivas edicoes.
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A primeira categoria, Utilizacdo de jogos para reforco de contetdos quimicos,
que contém o conjunto de trabalhos completos que utilizam jogos para auxiliar na
fixacdo, na revisdo e na memorizacdo de conteudos apresentados anteriormente a
aplicacdo do jogo. Esta categoria que contém 24 trabalhos, ou seja, € a categoria com
maior quantidade de trabalhos e, sendo assim, podemos concluir que a aplicacdo de
jogos com fins de reforcar o contetdo quimico ainda é bastante utilizada, através da
leitura dos trabalhos completos, percebemos a utilizacdo de termos como revisao,
fixacdo, reforco, exercitar.

Os jogos pertencentes a esta categoria possuem uma visdo mais conteudista, 0s
principais temas aplicados a esses jogos sao: fun¢bes organicas; vidrarias de laboratorio;
balanceamento; solucgdes; cinética; ligacdes quimicas; modelos atbmicos; tabela
periddica, e; fisico-quimica, e os tipos de jogos utilizados sao: tabuleiro; doming; cartas;
gincana; esquemas; memoria; jogos de realidade alternada (ARG); quiz; quebra-cabeca,
e; bingo.

Diferente da primeira categoria, que trata da memorizacdo de conceitos,
atualmente existe fatores que auxiliam na construgcdo de conhecimentos, de acordo com
Mortimer e Machado (1997, p. 140-141)

[...] a construgdo do conhecimento em sala de aula depende essencialmente
de um processo no qual os significados e a linguagem do professor vao sendo
apropriados pelos alunos na construgdo de um conhecimento compartilhado.
O ensino ndo pode ser visto simplesmente como um processo de
reequilibracdo (Piaget, 1965), no qual a exposicdo dos sujeitos e as situacdes
de conflito levariam a superacdo das concep¢des prévias a construcdo de
conceitos cientificos. A superacdo de obsticulos passa necessariamente por
um processo de interacBes discursivas, no qual o professor tem um papel
fundamental, como representante da cultura cientifica (apud SCHNETZLER,
2012, p. 73).

Ainda sobre a construcdo do conhecimento, para Fialho (2013, p. 31), “os jogos
educativos sdo apenas alternativas didaticas, pois o estudante ndo constroi seu
conhecimento simplesmente por meio de jogos. E importante que os jogos educativos
sejam utilizados como instrumento de apoio”, sendo assim, a segunda categoria,
Desenvolvimento de jogo para a construcdo do conhecimento quimico, aborda trabalhos
completos que contém jogos que auxiliam os alunos na constru¢do do conhecimento
sobre a quimica. A categoria contempla 06 trabalhos, e ao realizar a categorizagdo

destes, através das conclus@es, observamos que 0s jogos aplicados auxiliam os alunos

Scientia Naturalis, Rio Branco, v. 1, n. 4, p. 291-300, 2019 p. 295



ndo s6 na constru¢cdo do conhecimento, mas também na compreensdo dos temas
abordados.

Nesta categoria esta presente um trabalho completo que nos chamou atencao ao
realizarmos a leitura para a categorizacdo, o trabalho discute a aplicagdo de um jogo,
assim como 0s outros, porém neste, os alunos foram desafiados a construir 0s jogos
abordando conceitos estudados anteriormente, sendo assim, eles participaram
ativamente na construcdo e no desenvolvimento do jogo, e ndo apenas de sua aplicacgéo.

Modelos Atdmicos, Quimica Organica, Tabela Periodica, Cinética e Historia da
Quimica, sdo os contetidos aplicados nos jogos pertencentes a categoria Il. Tabuleiro,
“torre de copos” e quiz sdo os tipos de jogos utilizados.

A categoria Ill, Utilizacdo de jogo para abordagem tematica, contém 03
trabalhos, estes apresentam jogos que abordam os seguintes conteddos: alcool,
interagBes intermoleculares; acidos e 6xidos, e; rea¢des endotérmicas e exotérmicas. Os
tipos de jogos adaptados foram: tabuleiro e jogos de realidade alternada. Os jogos
apresentados nos trabalhos completos pertencentes a esta categoria ttm como objetivo
apresentar o tema através de situaces problema ou uma forma diferente de abordar um
contetdo. As conclusdes dos trabalhos completos dessa categoria indicam que 0s jogos
incentivaram e motivaram os alunos a aprenderem.

A quarta categoria, Utilizacdo de jogos para fins de pesquisa educacional,
contém somente um trabalho. Os jogos apresentados no trabalho completo foram: cartas
e tabuleiro. Os conteidos séo relacionados a Quimica Geral e foram aplicados com
alunos do Ensino Médio, por alunos da sétima fase do curso de licenciatura, tendo como
objetivo a analise dos licenciandos sobre as contribuicGes da atividade para sua
formacdo como professor reflexivo. Sendo assim, o trabalho apresenta a seguinte
conclusdo: “a aplicacdo dos jogos se mostrou uma estratégia promissora na formacgéo
inicial, pois, [...] pode-se propiciar o desenvolvimento de habilidades e competéncias
desejaveis a um professor reflexivo” (ESCREMIN et al., 2012, p. 7).

A categoria V, Utilizagdo de jogo como instrumento de avaliacdo, criada pelos
autores deste trabalho, contém dois trabalhos completos, cujos objetivos da aplicacdo
dos jogos sdo o de avaliar o conhecimento dos alunos sobre determinado conteudo. Os
trabalhos completos elencados nesta categoria utilizam o jogo como ferramenta
avaliativa, e um deles apresenta como evidéncia, que 0 jogo mesmo sendo utilizado

como forma de avaliar, é visto de uma forma interessante pelos alunos. Quanto aos
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contetidos avaliados através dos jogos, um deles utiliza 0 jogo no Ensino Superior, para

avaliacdo do conhecimento de quimica sobre conteiidos abordados no Ensino Médio, e

0 outro aborda Func¢des Organicas, através de jogos de cartas e tabuleiro.

Para melhor visualiza¢do, o Quadro 1 apresenta as categorias acompanhadas de

sua descri¢do e o numero de trabalhos completos contidos na categoria, e 0 Quadro 2

apresenta a relacdo entre as categorias, 0s tipos de jogos e os contetdos quimicos

aplicados.
Quadro 1 - Categorias estabelecidas a partir dos trabalhos selecionados, com base em Schneider et al.,
2017
Numero de
N | Categoria Descricdo trabalhos
contidos
| Utilizacdo de jogos para reforco de Jogos que visam revisdo e memorizacéo do 24
conteidos quimicos contelido apresentado
1 . . Utilizacdo de jogos para auxiliar o aluno 06
Desenvolvimento de jogo para a ~ :
x . s na elaboracdo do conhecimento sobre
construgdo do conhecimento quimico .
determinado assunto
Il Utilizacdo de jogo para abordagem Jogos que auxiliam o professor a iniciar 03
temética um novo tema
IV Utilizacdo de jogos para fins de Realizacdo de pesquisas educacionais 01
pesquisa educacional através de jogos didaticos
v Utilizacdo de jogo como instrumento Utlllza(_;ao de jogos para avaliar o 02
S conhecimento dos alunos sobre
de avaliacéo . .
determinado contetido
Categorias I, I1, 111 e IV selecionadas de acordo com Schneider et al., 2017.

Quadro 2 - Relagdo entre categorias, tipos de jogos e contetidos utilizados.

N | Categoria Tipos de Jogos Conteudos
Tabuleiro, Dominé: Qy|mlga Orgamca; Solucgdes QUImI,C§SE
. Vidrarias e equipamentos de laboratério;
e . Cartas, Gincana, S P .
Utilizacdo de jogos para . ..'  Cinética Quimica; Formulas
> Esquemas, Memoria, . . ~
| reforco de conteldos . moleculares; Balanceamento; Reagdes
P Jogos de realidade o e e
quimicos . Quimicas; Tabela Periddica; Historia da
alternada, Quiz, Quebra- . . : - o
. Quimica;  Microbiologia;  LigacGes
cabeca, Bingo P P
Quimicas; Fisico-Quimica
Desenvolvimento (iejogo Tabuleiro, “Torre de Orgénica; Modelos Atémicos; Tabela
I para a construgdo do copos”, Quiz Periddica; Cinética Quimica
conhecimento quimico pos '
Utilizacdo de jogo para Tabuleiro, Jogos  de AI?OOI; 'Ir_1tera_c_;oes Nmtermollecu_lares;
1] " . Acidos e dxidos; Reagdes endotérmicas e
abordagem tematica realidade alternada P
exotérmicas
Utilizacdo de jogos para
IV fins de pesquisa Cartas, tabuleiro Contetdos relacionados & Quimica Geral
educacional
v Utilizacdo de jogo como Cartas, tabuleiro Quimica aplicada no Ensino Medio;

instrumento de avaliacéo

Quimica Organica
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Para realizar a categorizacdo, encontramos trechos nos trabalhos completos que
o direcionavam para uma das categorias selecionadas. A seguir sdo descritos alguns
exemplares.

A categoria | — Utilizacdo de jogos para reforco de conteldos quimicos —
representa trabalhos que utilizam jogos para o reforgo, a memorizacgdo e a reviséo de
contetdos. Exemplos de trechos que conduziram os trabalhos para esta categoria:
“verificacdo e a fixacdo dos conteudos”; “ajudard na fixagdo dos contetidos pelos
alunos”; “serviu como um forte MD para revisdo dos contetidos” (MD: material
didatico); “reforcar o conceito a ser trabalhado, na forma de uma competi¢do”, e¢;
“recurso facilitador para a revisdo do contetido”. Através da analise dos jogos presentes
na categoria (conforme quadro 2), e também das conclus@es, percebe-se que 0s de jogos
empregados com objetivo de reforcar os contetdos apresentam resultados satisfatorios,
e também, auxilia para que os alunos se sintam motivados a aprender.

A categoria Il — Desenvolvimento de jogo para a construcéo do conhecimento
quimico — apresenta jogos que auxiliam o aluno na construcdo do conhecimento. Alguns
trechos que levam os jogos a categoria sdo: “proporcionar a constru¢do do
conhecimento de forma mais prazerosa”, e; “facilitar a compreensao de conceitos”. Ao
analisar as conclusbes dos trabalhos, podemos concluir que os jogos didaticos
pertencentes a categoria sdo uma boa alternativa para auxiliar também no processo de
ensino e aprendizagem.

A terceira categoria — Utilizacdo de jogo para abordagem tematica — contém
jogos que auxiliam o professor a iniciar um novo contetdo. Trechos que nos orientaram
a inserir os trabalhos nesta categoria: “possibilitando o estudo de técnicas utilizadas na
relacdo e andlise das mesmas”, e; “buscamos identificar um problema vivenciado pelo
aluno e pela sociedade”. Os jogos presentes na categoria podem ser utilizados como
uma ferramenta para motivar os alunos e os incentivarem a buscar conhecer mais sobre
0s assuntos abordados.

A categoria IV — Utilizacdo de jogos para fins de pesquisa educacional —
contém apenas um trabalho, o jogo apresentado teve como objetivo fazer como que 0s
licenciandos retratassem sobre a aplicacdo de jogos no Ensino Médio e sua importancia
para a formacdo do professor reflexivo. Exemplo de trecho do artigo sobre a categoria:
“identificar as possiveis contribui¢fes desta atividade para a formacdo de um professor

reflexivo”. Através da andlise do trabalho presente na categoria, percebemos que a
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utilizacdo do jogo para a compreenséo e formacao do professor reflexivo pode ser muito
eficiente.

A Ultima categoria, V — Utilizacao de jogo como instrumento de avaliacdo — foi
criada vista a relevancia trazida nos trabalhos sobre a utilizacdo de jogos como
ferramenta avaliativa. Trechos dos trabalhos que direcionaram os artigos para a criagéo
da categoria: “ferramenta para ensino e avaliacdo nas disciplinas de quimica”, e; “forma
de avaliacao da aprendizagem do contetdo abordado”. De acordo com os trabalhos
presentes na categoria, 0s jogos sao uma ferramenta estimulante e motivacional para 0s
alunos, mesmo sendo utilizados como forma de avaliagéo.

Por fim, os trabalhos completos selecionados apresentam Jogos Didéaticos de
uma maneira que motiva os alunos a aprenderem e, por consequéncia, se interessarem
pela Quimica, destacando o jogo em que os alunos participam do desenvolvimento. A
categorizacao dos trabalhos completos indicou que grande parte dos jogos aplicados é
direcionado para auxiliar os alunos no processo de fixagdo, memorizacédo e revisdo dos
conteddos, poucos sdo utilizados como ferramentas pedagdgicas para a construcdo do

conhecimento e para abordagem tematica.

CONCLUSAO

O presente estudo apresentou como ponto em comum entre os trabalhos
completos, a utilizacdo de jogos didaticos com a intencdo de motivar e incentivar 0s
alunos a se interessarem pelo contelido abordado, corroborando com Fialho (2013, p.
185), a utilizagdo de Jogos Didaticos pode “viabilizar uma forma diferenciada de fazer
educacdo, capaz de possibilitar situaces de introducdo, revisao e reforco de conteudo,
que, por sua vez, podem ser avaliados ou nao pelo professor”.

Atraves das categorizagGes, podemos concluir que os jogos didaticos mais
utilizados entre os analisados, sdo aplicados para auxiliar os alunos na reviséo,
memorizacao e fixacdo, ou seja, para reforco de contetidos quimicos. Em segundo lugar,
com maior quantidade, aparece a utilizacdo de jogos para a construgdo do conhecimento
quimico, que tem como intencdo a construgdo do conhecimento sobre determinado
assunto. A utilizacdo de jogos para abordagem tematica com a intencdo de um
aprendizado mais significativo e a utilizacdo de jogos como instrumento avaliativo
aparece em menor quantidade. E os jogos menos utilizados sdo aqueles aplicados para

fins de pesquisa educacional.
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Ao realizar a categorizacdo dos trabalhos completos relacionados a temaética
jogos publicados nos anais do ENEQ, dentro do periodo selecionado, percebemos que
houve um aumento expressivo de trabalhos no ano de 2014 em relacdo a 2012, e em
2016 a quantidade de trabalhos diminuiu novamente.

E, ap6s analisar a categorizacdo e a quantificacdo dos trabalhos completos
publicados em anais do evento, percebemos que o existem poucos trabalhos
relacionados a ludicidade em geral, e a quantidade de trabalhos relacionados a aplicacao
de jogos didaticos € ainda menor.

Por fim, como subsidio para o projeto proposto mencionado na introducdo — a
elaboracdo de jogos didatico-pedagdgicos para o ensino de Quimica na Educacéo
Basica — a presente revisdo bibliografica apresentou grande importancia, trazendo

contribuicdes que auxiliardo na execucéao do projeto.
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