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RESUMO:

Os jogos ludicos sdo muito utilizados no ensino aprendizagem de Ciéncias Naturais, matematicas e
outras disciplinas, neste contexto, ¢ importante observar a relevancia do jogo no desenvolvimento
cognitivo dos alunos no ensino médio. O objetivo deste artigo ¢ verificar a eficicia dos jogos no ensino
da Quimica, e, para tal, esta pesquisa usou o método qualitativo e uma revisiao bibliografica dos dez
anos anteriores ao tema, nas plataformas da Capes, Google Académico e Scielo. Nessa perspectiva, a
base essencial foi a teoria Vygotskyana, cujo resultado mostrou a importancia do jogo como ferramenta
auxiliar, mas ndo como pega fundamental no ensino aprendizagem da quimica.
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ABSTRACT.:

The ludic games are widely used in the teaching learning of Natural Sciences, mathematics and others
and, in this context, it is important to observe the relevance of the game in the cognitive development
of students in high school. The objective of this article is to verify the effectiveness of games in the
teaching of Chemistry, and, to this end, this research used the qualitative method and a bibliographic
review of the ten years prior to the theme, in the Capes, Google Academic and Scielo platforms. In this
petspective, the essential basis was the Vygotskyan theory, whose result showed the importance of the
game as an auxiliary tool, but not as a fundamental piece in the teaching learning of chemistry.
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A quimica é uma ciéncia fundamental para o desenvolvimento cognitivo e
intelectual dos alunos, pois lhes possibilita aos estudantes o entendimento e
compreensio do meio sécio-histérico cultural do seu cotidiano, em relagdo aos temas
tradicionais, leis quimicas, as reagOes quimicas, energia da biomassa, efeito estufa,
radioatividade, os isomeros e outros. Para Vigostki (2010), para que ocorra o
desenvolvimento cognitivo de uma crianca deve se partir de um contexto historico
cultural, por meio da especificagao social.

Diante disso, nota-se que a quimica ¢ uma ciéncia microscopica, que trata dos
tendbmenos da natureza, e que, as vezes, infelizmente, resulta em um obstaculo no
processo de ensino aprendizagem para professores e alunos. Percebe-se que, ainda, os
professores utilizam como ferramenta de ensino o velho sistema tradicional, como giz
e aulas expositivas, mesmo que haja uma nova forma do processo de ensinar; como os
jogos e o uso da tecnologia. Nasce dai, o proposito desta pesquisa, verificar o uso da
tecnologia para o apoio pedagogico no processo de ensino e aprendizagem de quimica.
Silva (2011).

Ao dar destaque a conjuntura atual, momento de revoluc¢io da
informacao e da comunicagao, fundamentado em novas tecnologias e
em novos modos de viver, pensar, agir e interagir, produzindo um
modelo social globalizado, torna-se evidente que tais avangos
tecnolégicos tém tangenciado, também, o cenario escolar e da
educacio. (Silva 2011).

Os jogos ludicos, atualmente, vém sendo muito utilizados no processo de
ensino e aprendizagem como ferramenta pedagdgica no ensino da quimica, resultando
em um mecanismo de apoio didatico para os alunos do ensino médio e um instrumento
facilitador para o professor que passa a atuar como mediador do conteudo. (SILVA,

2021). De acordo com Vigostki (2010), além dos jogos, trazerem o crescimento mental
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da crianga, apresenta o professor como mediador, neste processo de crescimento
intelectual.

Diante desse cenario, uma maneira de mediar o processo de ensino e
aprendizagem de quimica ¢ o uso de atividade ludica, que esta presente no dia a dia dos
jovens; ja que, o termo ludico em latim ¢ ludus ou ainda em Francés ludique, que
significa brincar. (SOUZA et al., 2018). Para Vigostki (2010), acreditava no ensino
“mediado” pelo lidico, pois as formas superiores do comportamento do individuo
modificavam-se, efetivamente, por situa¢oes estimuladoras como o processo de
resposta a elas mesmas.

A Teoria da Mediag¢ao Cognitiva é um modelo da cogni¢io humana
que se propde a explicar a cognicdo humana em termos da sua
evolugao, desenvolvimento e manifestagao, com particular atengao ao
impacto das novas tecnologias da informacao e da comunicagido em

todos esses processos. (SOUZA, 2004).

De acordo com Vigostki (2010), a definicio de mediacdo esta ligada
diretamente ao processo de desenvolvimento mental da crianga, especialmente na
construc¢ao da linguagem e deve ser vista como processo de evolucdo histérico e
cultural. Além disso, precisa considerar a bagagem construida deste individuo, tendo o
professor como um agenciador desse conjunto de experiéncias existentes e as que serao
adquiridas e ampliadas.

Aplicam o conceito de mediagio quase que exclusivamente aos
processos de desenvolvimento mental da crianga, especialmente ao
discutir o papel da linguagem no desenvolvimento. Enfatizam a ideia
de que o desenvolvimento mental da crianca deve ser visto como um
processo histérico no qual o ambiente social e o nao social da crianga
induz o desenvolvimento do processo de mediagao de varias fungoes

mentais superiores. (VIGOSTKI, 2010).

Segundo Kishimoto (1994), os jogos ja eram utilizados nas antigas civiliza¢Oes,
como em Roma, onde os utilizavam os jogos para preparar os soldados para batalha e
sua formacao como cidadao. E, isto comeg¢ava na alfabetizacao das criangas, por meio
das doceiras, que utilizavam pequenas guloseimas em forma de letras para as criancas
aprenderem a ler e escrever com biscoitos.

De acordo com Cunha (2012), nas antigas civilizagdes maia e egipcia, as
sociedades mais velhas ja utilizavam jogos de tabuleiros como uma forma de ensinar os

jovens os valores morais, as normas e padroes da comunidade. Exemplos de jogos.
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Fonte: https://bt.pinterest.com/pin/272256739951939594/

Figura 2 — Brincando com dados no Egito Antigo

Fonte: https://aventurasnahistoria.uol.com.br/noticias/almanaque/10-
brinquedos-e-jogos-do-egito-antigo.phtml.

Figura 3 — Chacais x cies

Fonte: https:/ /aventurasnahistoria.uol.com.br/noticias/almanaque/10-
brinquedos-e-jogos-do-egito-antigo.phtml.
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De acordo com Cunha (2012), no século XVI, no periodo do renascimento,
percebeu-se a importancia dos jogos como elemento educativo. Pode-se, entio, afirmar
que foi neste século, que ocorreu seu nascimento, passando ser objeto de transformagao
das criangas e dos jovens no processo ensino e aprendizagem.

Os jogos foram implantados pela primeira vez, em sala de aula, como recurso
didatico, pelos colégios jesuitas, que perceberam a importincia dos jogos no
desenvolvimento cognitivo e os reconheceram como ferramenta didatico (CUNHA,
2012).

Para Bertoldo (2000), os jogos podem ser definidos como acao de jogar, de
brincar e divertir, tais como o jogo de azar, jogo de empurrar; enquanto o conceito de
brinquedo é o objeto destinado a divertir e brincadeira é acido de brincar, zombaria,
festinha. Mediante a isso, existe a ambiguidade entre os termos, provocando
dificuldades de diferenciar tais objetos.

No entendimento de Cunha (2012), define jogo educativo sao ag¢des ativas,
dinamicas, que resultam em agOes intelectuais, corporais, afetivas, sociais aos alunos,
mediadas pelo professor, enquanto os jogos didaticos sao aqueles que promovem a
interagao entre os conceitos, definicdes, determinacdo de regras, organizados e
mediados pelo educador e podem ocorrer em espago formal e informal.

Para Almeida (2007), ludus em latim significa jogos, ou iocus. A partir desta
defini¢do, tragamos o objetivo desta pesquisa que é compreender a eficacia dos jogos
lddicos no processo ensino e aprendizagem de quimica, através de uma revisio
bibliografica num periodo de dez anos, que busca verificar a evolugdo, os pontos
relevantes no ensino de aprendizagem e identificar o desenvolvimentos dos mesmos.

Nesse sentido, a justificativa para desenvolvimento desta pesquisa, foi que o
jogo ladico é uma ferramenta de apoio pedagdgico, muito utilizado no processo de
constru¢ao do conhecimento educacional, ou seja, ¢ um dispositivo no processo de

ensino e aprendizagem.

Revisao de literatura

Para Camello et al., (2016), a brincadeira faz parte da formacao da crianca, pois

promove uma maneira dos seres humanos expressarem scus SCﬂtil’l’lCIltOS, as Ssuas
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emocgoes, 0 que resulta, para os professores, em uma poderosa ferramenta no processo
de ensino e aprendizagem, ja que auxilia o desenvolvimento cognitivo dos estudantes.
De acordo com Vigotski (2010), as brincadeiras despertam na crianga a necessidade de
compreender a relagdo entre o objeto e o mundo, promovendo o desenvolvimento
intelectual de maneira que seja fundamental no processo evolutivo de formagao e
construgao cognitiva.

Sabe-se que a brincadeira é uma caracteristica da crianga, porém
permanece viva em cada nivel de vida de uma pessoa. O brincar traz
ao ser humano o sentimento de prazer e emogao, desta forma, torna-
se uma ferramenta util para alunos e professores quando se associa
aos conceitos tedricos da sala de aula. (CAMELLO et al., 2016).
Para Oliveira et al., (2010), a utilizacao dos jogos proporciona aos alunos com

maior dificuldade, uma nova oportunidade de compreensio do conteudo, de forma
prazerosa e agradavel. Vigotski (2010) afirma que o desenvolvimento dos jogos deve
promover uma importante relacdo social entre crianca e os conteidos, gerando um
avan¢o na evolucao intelectual, de formas essenciais e necessarias, na pratica, de
atividade escolar na evolucao da crianca.

Segundo Soares e Rezende (2019), a maioria das referéncias dos jogos utiliza
epistemologia, que visa corroborar os conteudos, defini¢cdes e conceitos, empenhados
no ambiente escolar no ensino.

A analise dos jogos aponta também para uma necessidade de se
discutit o papel do jogo enquanto metodologia de ensino e
aprendizagem, pois a utilizacao de referenciais epistemoldgicos ainda
¢ muito incipiente, sendo que poucos conceitos tedricos siao
explorados pelos pesquisadores. Desta forma, os jogos praticamente
nao levam em consideragao o ensino (pois sao propostas que tém
objetivado confirmar os conceitos trabalhos em aulas expositivas) e
pouco tem favorecido a aprendizagem dos alunos. (SOARES;
REZENDE, 2019).

De acordo com Kishimoto (2017), a implantagdo dos jogos na educagao

promove prazeres, motivagoes e agoes na constru¢ao do conhecimento no processo de
ensino e aprendizagem das criangas.

Utilizar o jogo na educacdo infantil transportar para o campo de
ensino aprendizagem condi¢Ges para maximizar a constru¢ao do
conhecimento, introduzindo as propriedades do ludico, do prazer, da
capacidade de inicia¢ao e agio ativa e motivadora. (KISHIMOTO,
2017).

No entendimento de Cunha (2012), de modo geral jogo é um recurso

importante no processo de ensino e aprendizagem de quimica, ja que pode ser usado
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como um fator reabilitador de conteudo mediante a experiéncia do estudante. Ja
Zapateiro et al., (2017), o Jogo, quando ¢ bem organizado, vai ajudar ao estudante a
planejar estratégia para ganhar e ao mesmo tempo, desenvolver seu pensamento
cognitivo. Segundo Vigotski (2010), na realizacio dos jogos, os adultos como
mediadores do ensino aprendizagem, devem planejar e analisar conteddo desenvolvido
no processo da construcao dos jogos.

Segundo Zamon et al., (2008), o jogo promove a socializagao, interagao social,
motivagao, prazer, senso critico, uso de diferentes formas de linguagem, o que propicia
ao professor, a capacidade de diagnosticar e intervir no processo de ensino e
aprendizagem dos alunos. De acordo com Vigotski (2010), a zona proximal é uma
forma muito eficiente de diagnéstico no processo de ensino e aprendizagem do
desenvolvimento mental.

Segundo Silva, Lacerda e Cleophas (2017), afirmam que ndo se pode trazer os
jogos como um processo de constru¢ao de conhecimento isolado, mas sim uma
alternativa do processo de ensino e aprendizagem para os alunos e professores, pois
fortalece o crescimento e aumenta a responsabilidade e solidariedade. Para Vigotski
(2010), os jogos sao essencials para que as criangas consigam atingir a fase adulta de
desenvolvimento cognitivo.

De acordo com Falkembac (2007), os jogos educativos sao utilizados como
ferramenta de estimulos do processo de ensino e aprendizagem no desenvolvimento
cognitivo dos alunos, que se modifica como um agente transformador. Existem varias
categorias de jogos educativos.

Jogos de estratégia - os jogos de estratégia se focam na sabedoria e
habilidades do usuario, principalmente no que tange a construgdao ou
administragao de algo. O usuario emprega niveis de pensamento de
mais alta ordem e habilidades de solucionar problemas para jogar e
ganhar. Exemplo: SimCity * Jogos de acao - os jogos de a¢ao podem
auxiliar no desenvolvimento psicomotor da crianga, desenvolvendo
reflexos, coordenacio motora e auxiliando no processo de
pensamento rapido frente a uma situacao inesperada. O jogador deve
reagir rapidamente as circunstancias, normalmente atirando, para
continuar jogando e ganhar. Exemplo: Doom ¢ Jogos légicos - os
jogos logicos desafiam muito mais a mente do que os reflexos;
normalmente sio temporizados, determinando um limite de tempo
para o jogador finalizar a tarefa. Nessa classificagdao estdo incluidos
classicos como xadrez e damas, bem como simples caga-palavras,
palavras-cruzadas e jogos que exigem resolu¢oes matematicas. ® Jogos
de aventura - os jogos de aventura se caracterizam pelo controle, por
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parte do usuario, do ambiente a ser descoberto. Exemplo: RPG *
Jogos interativos — os jogos interativos, na Web ndo siao apenas para
brincadeira. Com a grande aceitacdo da Internet e com a chegada de
plug-ins de multimidia para browsers, muitos professores estio
usando atualmente jogos baseados na Web para: simular; educar e
assessorar. ® Jogos treino e pratica — os jogos de treino e pratica
podem ser usados para revisar material visto em aula, normalmente
conteudos que exigem memorizagao e repeticao tal como Aritmética
e Vocabulario. * Jogos de Simulagio — os jogos de simulagdo
envolvem a criagdo de modelos dinamicos e simplificados do mundo
real. Estes modelos permitem a exploragao de situagoes ficticias, de
situagbes com risco: Quando bem modelado pedagogicamente,
podem auxiliar na simulacido de atividades impossiveis de serem
vivenciadas em sala de aula, tais como um desastre ecolégico ou um
experimento quimico. * Jogos de adivinhar — ou jogos de construgao
sao formados por charadas em seus varios niveis. Entre eles encontra-
se o jogo da forca que consiste em ir adivinhando as letras de
determinada palavra. * Jogos de passar tempo — também chamados de
jogos de fazer e desfazer. Entre eles encontram-se os jogos de colorir
imagens para imprimir, os jogos para a composicao de fotografias e
exposicao posterior * Jogos de aprender — sdo jogos de aplicagdo de
conhecimentos também denominados de atividades didaticas digitais.
Sio jogos com questionarios do tipo “vé se sabes”; de associa¢ao de
uma palavra a imagem de calculo para avangar posicoes, etc. (
FALKEMBAC, 2007).

Entendemos que para a compreensao dos conteudos da quimica é preciso de

regra, determinagao, disciplina, com o qual os jogos didaticos sao fundamentais para
auxiliar no processo de ensino e aprendizagem. Para Vygotsky (2010), em qualquer
situagdo imaginaria ha regra para ser desenvolvida, da mesma forma, isto ocorre nos
jogos, ou seja para desenvolver e crescer, precisa-se de regras.

Para Neto e Moradillo (2017), o Iddico no processo de ensino e aprendizagem
de quimica precisa avangar mais em relacao aos aspectos tedricos e conceituais, ja que
maior desafio dos jogos educativos é promover o ensino, sem perder o foco no
processo de ensino e aprendizagem, do conteudo; deve de ser algo prazeroso e
estimulante para os estudantes, para que desenvolvam as suas habilidades e as
interagoes em equipe. (SILVA; LOJA; PIRES, 2020). Para Vigotski (2010), o jogo pode
promover a evolugao no despenho da linguagem, da imaginac¢ao da crianca durante o
processo de desenvolvimento cognitivo.

Silva; Loja e Pires (2020), sustentam que o uso dos jogos educacionais ou
didaticos deve ser discutido, como uma ferramenta alternativa do conhecimento do
processo de ensino e aprendizagem. Além disso, ¢ importante sua contextualiza¢ao no

ensino de quimica, pois aproxima o aluno com cotidiano.
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A utilizagdo dos jogos didaticos, ¢ fundamental como ferramenta
interdisciplinar no ensino de quimica, pois resulta em maior compreensio dos
professores, que enriquecem o desenvolvimento intelectual dos alunos na
aprendizagem pedagdgica, o que contribui para formagiao do individuo consciente e
responsavel. (OLIVEIRA et al., 2018).

Tem-se observado, nos dias atuais, uma preocupagio recorrente dos
professores em encontrar materiais e métodos de ensino que
propiciem uma aprendizagem significativa aos estudantes, nao sé em
quimica, como também em todas as areas do conhecimento. Diante
disso, o presente artigo, intitulado “o jogo educativo como recurso
interdisciplinar no ensino de quimica”, tem o intuito de contribuir
com praticas docentes e favorecer a aprendizagem dos educandos
como forma de promover a ludicidade no ensino de quimica.
(OLIVEIRA et al., 2018).

Para Neto Messeder; Moradillo (2017), é muito vazio afirmar que os jogos
podem oferecer os conceitos cientificos que promovem o desenvolvimento e, assim, é
preciso estudar melhor a sua aplicagao no ensino da quimica. Ja Lima et al.,, (2011), o
jogo ¢ um instrumento didatico muito importante que resulta na contribui¢ao da
assimilagao dos conhecimentos de contetidos ensinados em sala de aula, uma vez que
que auxilia o professor a consolidar o processo de ensino aprendizagem, ao desenvolve
a motivacao e estimular o interesse dos alunos.

Nesse sentido, surge a hipercultura, que segundo Rocha e Andrade Neto
(2013), no processo de ensino e aprendizagem, apresenta perspectivas na compreensio
dos conceitos cientificos, o que se torna uma ferramenta auxiliar nas resolucoes das
questoes de problemas, j4 que promove a discussao sobre a habilidade, que possa
desencadear o processo de conflito cognitivo capaz de mobilizar os estudantes ao
aprendizado.

A nosso ver, essa ¢ uma das grandes perspectivas oferecidas pela
hipercultura no aprendizado de conceitos cientificos, além desta
condigdo, alguns fatores podem contribuir também para o processo:
a existéncia de uma didatica centrada na resolucao de problemas ¢ a
escolha de situagoes adequadas que possam desencadear o processo

de conflito cognitivo capaz de mobilizar os estudantes ao
aprendizado. ROCHA; ANDRADE NETO, 2013).

Metodologia
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A pesquisa foi realizada de forma qualitativa, sendo feita uma revisio
bibliografica, que para Fantinato (2015), ¢ aquela que niao se preocupa com
representacdo numeérica, isto é, as equagoes, simbolizagdes lineares, regressivas da
matematica, mas sim da investigacao social e da organizagao.

De acordo com Alcantara et al., (2018), o estudo de um artigo de revisdo ¢ o
aprofundamento do tema, por meio da pesquisa bibliografica, cujo propdsito é
estabelecer um debate sobre as ideias dos autores.

Esta pesquisa foi realizada em quatro etapas: a primeira foi feita no portal da
Capes, Google académico e do Scielo, utilizando a seguintes palavra-chave: ensino,
quimica, jogos ludicos; na segunda, etapa foi feita a selegao dos artigos dos tltimos dez
anos sobre o tema; na terceira etapa, foram descartados os artigos que nao continham
o tema da pesquisa € na quarta etapa, foi feito o recorte dos principais artigos sobre o

tema para revisio bibliografica.

Resultados e discussoes

Pagina 15 6

A revisao bibliografica confirma que os jogos trazem interesse, motivac¢ao e
desenvolvimento no ensino da quimica aos alunos do ensino médio, como refor¢o do
conteudo durante o processo de ensino aprendizagem. Além disso, mostra aceita¢ao e
participagao efetiva dos estudantes na utilizacao deste dispositivo didatico, o que
oportuniza o ganho no desenvolvimento cognitivo e gera uma motiva¢ao nas aulas de
Quimica.

Mediante a esse contexto, alguns autores demostraram a preocupag¢ao com o
tema, ja que nao pode ser considerado como uma unica forma de ensino aprendizagem,
conforme Silva, Lacerda e Cleophas (2017). Silva; Loja e Pires (2020), afirmam que ¢é
importante promover os jogos sem perder o foco no ensino aprendizagem dos
conteudos; para outros autores deve-se ter muito cuidado no processo de
contextualiza¢ao, ao utilizar o ludico, conforme Neto e Moradillo (2017), que afirmam
que ¢é precisa avangar no aspecto teérico e conceitual.

Além disso, para outros artigos, os jogos sao ferramentas fundamentais para o
desenvolvimento cognitivo e uma forma de interdisciplinaridade. Conforme, Oliveira

et al., (2018), os jogos sao pegas auxiliares didaticos essenciais no enriquecimento e na
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interdisciplinaridade do desenvolvimento cognitivo dos alunos. Para Vigotski (2010), o
brinquedo contém toda fonte de tendéncias para o desenvolvimento sob forma

condensada, tornando uma grande fonte de desenvolvimento cognitivo.

Consideracgdes finais

Os artigos de revisio conseguem demonstrar a importancia do jogo didatico
como dispositivo auxiliar pedagdgico que oferece aos estudantes e professores do
ensino médio, uma ferramenta de desenvolvimento de ensino aprendizagem no ensino
da quimica.

Dessa maneira, foi desenvolvido, por meio da Plataforma Capes Google
académico e Scielo, essa revisao bibliografica. E importante lembrar, porém que jogos
nao substituem a forma tradicional de ensino, que ¢ preciso organiza¢ao, planejamento
para atingirem a fung¢do de apoio didatico, cujos mediadores sao os professores.

Ressalta-se que os jogos vém sendo muito usados nas aulas de quimica com
diversos temas e se, utilizados adequadamente, podem ser um grande aliado ao ensino
aprendizagem como ferramenta de apoio pedagégico, conforme o demonstrado nesta

pesquisa.
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