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para fixacdo de conteudos trabalhados na graduacéao

Analysis of the application of the game ""Chemistry" to Chemistry students to fix contents worked

on in graduation
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RESUMO

Em meio a pandemia da Covid-19, os professores tém sido desafiados diariamente para tornar o ensino
mais estimulante, frente as limitagdes. Pensando nisso, desenvolvemos o jogo “Quimicagem”, visando
reforcar os conhecimentos ja aprendidos no curso, mas esquecidos ao longo dele, por intermédio do lddico
para fixagdo desses conteddos. O objetivo da pesquisa foi verificar a contribui¢do do jogo na aprendizagem
de contetdos quimicos por estudantes, assim foi aplicado para um grupo de trés estudantes da graduagéo
do curso de Licenciatura em Quimica da Universidade Tecnolégica Federal do Parana - Campus Londrina.
O método usado foi o construtivista, colocando o aluno como o protagonista do seu conhecimento e o
professor como mediador, ao utilizar o jogo gamificado. A aplicacéo foi através das plataformas Google
Meet e Jamboard, obtendo a execucdo e a manipula¢do do material em tempo real para todos os estudantes,
facilitando o acesso. Para finalizagdo deste estudo foi disponibilizado um questionario aos participantes no
qual mencionaram suas percepc¢des sobre o processo de desenvolvimento do jogo didatico. Resultados
apontam que o jogo contribuiu para estabelecer conexdes entre estes, auxiliando na aprendizagem e
rememoracdo de contetidos apreendidos

Palavras-chave: Mediagdo. Ludico. Ensino e aprendizagem. Quimica.

ABSTRACT

Amid the Covid-19 pandemic, teachers have been challenged on a daily basis to make teaching more
stimulating in the face of limitations. With this in mind, we developed the game “Chemistry”, aiming to
reinforce the knowledge already learned in the course, but forgotten throughout it, through playful activities
to fix these contents. The objective of the research was to verify the contribution of the game in the learning
of chemical contents by students, so it was applied to a group of three undergraduate students of the
Licentiate Degree in Chemistry at the Federal Technological University of Parana - Campus Londrina. The
method used was the constructivist, placing the student as the protagonist of their knowledge and the teacher
as a mediator, when using the gamified game. The application was made through the Google Meet and
Jamboard platforms, obtaining the execution and manipulation of the material in real time for all students,
facilitating access. To complete this study, a questionnaire was made available to the participants in which
they mentioned their perceptions about the development process of the educational game. Results show that
the game contributed to establishing connections between them, helping in learning and remembering the
contents learned.

Keyswords: Mediation. Ludic. Teaching and learning. Chemistry.
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1 INTRODUCAO

O método tradicional tem o professor como o unico detentor do conhecimento, cujo papel é transmitir
seus saberes. O aluno em si, nessas condi¢fes, ndo tem a oportunidade de ver seus valores explorados e nem
conhecer quais sdo suas capacidades e habilidades de evolucéo, pois estdo imersos em uma metodologia
defasada, que dificulta a producdo de uma interacéo professor-aluno e aluno-aluno (BACICH, Lilian; NETO,
Adolfo; TREVISANI, Fernando; 2015, p. 25). J& no método construtivista, o professor é o mediador do
conhecimento e os estudantes sao ativos no processo de aprendizagem (MIZUKAMI, 1986).

Pensando nisso, foi desenvolvido um jogo didatico chamado “Quimicagem”. Este jogo foi pensado e
produzido com o foco para o Ensino Superior de Quimica, com o objetivo de explorar 0s conhecimentos que
os estudantes adquiriram ao longo da graduacao, de forma que buscassem a construgdo do prdprio saber por
meio de uma atividade ludica, atrativa e dindmica, potencializando a fixacdo do contetido numa perspectiva de
ensino-aprendizagem construtivista.

Por conta do periodo de pandemia do Covid-19, a aplicagdo teve um acesso mais restrito, sendo assim,
aconteceu de forma remota, ocorrendo através do Google Meet e sua ferramenta, Jamboard. Foi aplicado a um
grupo de trés estudantes da Universidade Tecnoldgica Federal do Parana (UTFPR), Campus Londrina, com
objetivo de verificar a contribuicdo do jogo na aprendizagem de contetdos quimicos por estes estudantes.
Resultados apontam que o jogo promoveu uma dindmica em que os participantes pudessem buscar em suas
memorias determinado conceito quimico, o que contribuiu para estabelecer conexdes entre estes, auxiliando
na aprendizagem e rememoracao de contetidos apreendidos.

2 METODO (ou PROCEDIMENTOS OPERACIONAIS DA PESQUISA)

Este estudo, de natureza qualitativa, foi realizado tendo como principal fonte de informacéo, artigos
cientificos, livros e outros trabalhos académicos envoltos principalmente nas teorias de aprendizagem de
Vygotsky que abordam o papel do professor frente a possibilidade de novas buscar experiéncias e
conhecimento (SILVA, 2007).

O desenvolvimento do jogo foi planejado para que os contetidos que tenham caido em esquecimento
ou até mesmo ndo compreendidos, pudessem ser trabalhados de maneira ludica, a serem rememorados a partir
de uma nova experiéncia, ressignificando o processo de ensino e aprendizagem para estudantes e professores.
O jogo foi produzido e adaptado de um jogo ja existente chamado “Trivial Persuit” de conhecimentos gerais,
da Grow. Sendo assim, usamos este jogo como modelo e adaptamos para areas da quimica e afins. A estrutura
do jogo contém o formato de uma roda, com cinco raios, levando a um anel externo. Os raios e anel consistem
em espacos com cAdigos de cores; cada cor corresponde a uma determinada categoria de Quimica estudada
durante a graduacdo de Quimica, tais como: quimica inorgénica, organica, ambiental, analitica e fisico-
quimica.

Nele contém cartdes de perguntas e respostas (Figura 2) com cores que representam as areas ja citadas
anteriormente, cujo conteido varia entre perguntas abertas e fechadas que serdo distribuidas de acordo com a
casa no tabuleiro (Figura 1), onde o pedo se encontra. Esta casa sera correspondente a uma cor definida
(escolhida aleatoriamente) para aquele assunto, como por exemplo, a cor verde para as perguntas referentes ao
conteido de quimica organica, a cor vermelha para as perguntas referentes ao contetdo de quimica analitica,
a cor azul para as perguntas referentes ao contedo de quimica inorganica, a cor rosa para as perguntas
referentes ao conteido de quimica ambiental, a cor alaranjada para as perguntas referentes ao contetdo de
fisico-quimica.
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Figura 1: Tabuleiro Quimicagem

Fonte: autoria propria (2020).

Figura 2: Modelo das cartas
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Resposta: A

Resposta: €

Fonte: Autoria prépria (2021).

Os jogadores tém a finalidade de preencher suas pecas, responder a perguntas relacionadas ao tema
correspondente & cor. As pegas sdo triangulares e contém ranhuras para cinco cunhas em forma de pentagono.
Esses espacos precisam ser preenchidos, e enfim avancar para o centro do tabuleiro antes de mais ninguém,
vencendo o0 jogo.

Ap0s a elaboracdo do jogo, este foi aplicado a trés estudantes do Curso de Licenciatura em Quimica,
conforme ja descrito. Para a coleta e analise de dados da pesquisa foram utilizados diversos recursos como
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gravacdo do trabalho (via google meet) com o0 jogo durante todo processo de jogar e, por fim, foi
disponibilizado um questionario para que os participantes pudessem expressar suas sugestdes para a melhoria
do material, bem como para sua execuc¢do, no sentido de avalid-lo como um recurso didatico. Para tanto foram
utilizadas as falas dos estudantes/ participantes, de forma an6énima, e descritas com a classificagdo Aluno 1,
Aluno 2, e Aluno 3.

3 RESULTADOS

O jogo teve o intuito de reforcar de maneira interativa e dindmica contetdos de Quimica, por meio do
ludico, desta forma os conteidos abordados em cada carta ja haviam sido estudados anteriormente pelos alunos
participantes.

Em 2020 e 2021, em meio a pandemia e isolamento social, por conta do Covid-19, as aulas estéo sendo
ministradas de forma remota, por esse motivo buscamos aplicar e avaliar o funcionamento do jogo através da
plataforma Google Meet para buscar uma interagéo entre os alunos e o mediador. Utilizando as ferramentas
disponiveis, com a adaptacdo do tabuleiro no Jamboard (Figura 3) (ferramenta do Google Meet) e o dado
virtual disponivel na internet, foi possivel potencializar aos alunos o dialogo, a visualiza¢éo do tabuleiro e sua
movimentagdo, bem como 0 acesso ao dado para a contagem do movimento de suas pegas, em tempo real.

Figura 3: Aplicacdo através do Google Jamboard.
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Fonte: Autoria proépria (2021).

O acesso as cartas ficou restrito ao mediador. Antes da aplicacdo, foi disponibilizado para os
participantes o Termo de Consentimento Livre Esclarecido (TCLE) e as regras de movimentacdo do jogo.
Apos as assinaturas em méaos, deu-se inicio a aplicacdo do jogo. Atraveés das plataformas digitais citadas foram
repassadas as explicagdes dos mecanismos do jogo e suas regras de forma minuciosas, para que ndo houvesse
davidas.

No decorrer do jogo, os estudantes, mesmo estando em uma “competicdo” se ajudaram a recordar os
contetdos de quimica sem abrir as respostas, 0 que configura uma atitude em busca da compreensao dos
conceitos em pauta, fato que nos permite fazer analogia aos preceitos da vertente epistemoldgica construtivista.
Quando os alunos se deparavam com perguntas que nao lembravam, mesmo sendo a resposta certa ou a
incorreta, 0 mediador tendo o dominio do contetdo pode esclarecé-lo, apresentando o motivo da resposta
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apresentada ser a correta, dialogando sobre o conhecimento cientifico. Sendo assim, houve interacdo entre
mediador e alunos para aperfeicoar o conhecimento.

No fim, foi aplicado um questionario para todos os jogadores, que de forma anénima, puderam
expressar suas percepgdes sobre o jogo. Os resultados foram promissores ao trazer indicios de que
reconheceram 0 jogo como um instrumento pedagoégico importante para rememorar e aprender os conte(dos
de Quimica ja estudados. A primeira pergunta foi se “Vocé ja havia estudado estes conteudos? Se sim,
considera que o jogo ajudou a relembrar e fixar os conteudos?”. Os alunos responderam no questionario o
seguinte.

Aluno 1: “A maioria, sim. Sim, 0 jogo faz com que recordamos alguns contetidos e fixe mais
facil relacionar ao jogo e ao momento do questionamento do jogo.”

Aluno 2: “Sim. A maioria ja havia estudado, mas muitos estavam apagados na memoria.”
Aluno 3: “Grande parte dos conteudos sim, ja havia estudado. Sim, considero que foi eficaz para
auxiliar a relembrar determinados conceitos, porém em relagdo a fixa.”

Com base nos relatos dos estudantes é possivel inferir que o jogo proporcionou a eles rememorar
contetdos de Quimica presentes nas cartas, captando informaces e aumentando suas capacidades de
solucionarem as questdes, exercitando o pensamento logico. A pergunta seguinte foi se “Apos ter jogado, vocé
considera que seu conhecimento aumentou sobre os contetidos abordados?”’

Aluno 1: “Teve conteido para mim e para outros jogadores que eu ndo tinha dominio, mesmo
eles acertando as questdes ou ndo, no fim de cada jogada foi explicado para todos, e assim, fez
com que eu aprendesse”.

Aluno 2: “Sim, pude relembrar e aprender coisas novas também, ao jogar, errar e ao ver os demais
jogando consegui memorizar mais conteidos.”

Aluno 3: “Sim. Principalmente em relagao aos contetidos que eu nio tenho tanto dominio, visto
gue as questdes propostas me instigaram a buscar, apds o jogo, para entender melhor o assunto
presente na questdo abordada.”

De acordo com Vygotsky (MOREIRA, 1995) a interac&o ativa dos estudantes com o meio, possibilita
a transferéncia de conhecimentos e novas experiéncias. Sendo assim, a interacdo de aluno-aluno e
professor/mediador-aluno permite 0 desenvolvimento cognitivo. Por Gltimo foi questionado se
“recomendariam o jogo para os demais colegas?” e tivemos as seguintes respostas:

Aluno 2: “Sim, porque ele auxilia na retomada de contetidos basicos que muitas vezes acabam
sendo esquecidos.”

Aluno 3: “Com certeza. Metodologias ludicas sdo sempre vindas a meu ver, visto que fogem ao
ja obsoleto tradicionalismo, neste caso, além de algo divertido, descontraido, promove também
certa competitividade (apesar de ndo ser o foco), o que motiva os participantes a pensarem com
mais afinco nas respostas, fazer anota¢des para se alcancar a resposta adequada.”

Esses relatos trazem o método construtivista dentro da gamificacéo, sendo notavel que este jogo é visto
como uma ferramenta acessivel para os proprios alunos utilizarem em sala de aula para se autoavaliarem. Ao
afirmarem que recomendariam o jogo para 0s demais colegas licenciandos, podemos inferir que eles
reconhecem a viabilidade do material didatico, o considerando importante para os professores apresentarem
de forma intencional em seus planejamentos de ensino tendo em vista a atuagéo docente como mediadora desse
processo. Ou seja, o professor tem o papel de instigar o aluno a aprimorar suas habilidades sejam elas afetivas,
cognitivas ou sociais no sentido de auxiliar na promog&o do conhecimento, potencializando a aprendizagem.
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4 CONCLUSAO

Vivenciando um periodo de pandemia pela Covid-19, as ferramentas tiveram que ser adaptadas ao
momento. Através da internet o contato com os estudantes se torna mais deficiente, por conta da espera de
cada um, por determinado momento livre para se reunir, dependéncia de todos responderem e estar presentes.

Contudo, a aplicagdo do jogo “Quimicagem” foi pensada para este momento, com o objetivo de
verificar sua contribuicdo na aprendizagem de contetdos quimicos, o que foi promissor face aos relatos dos
alunos participantes da pesquisa. Apds o0 jogo, os resultados dos proprios estudantes nos mostram que este
material didatico é uma oportunidade de tornar o ensino mais divertido e descontraido, de forma que auxilie
na retomada de contetdo.

Sendo assim, este produto educacional tem o potencial de estimular os alunos de forma individual e
coletiva, podendo tornar o seu processo de ensino e aprendizagem de modo auténomo e auxiliar na construcéo
do seu conhecimento.

Mesmo com todos os obstaculos, o desenvolvimento desse jogo e a adaptacdo para aplicacdo remota
foi um desafio importante para propor novas formas de se reinventar o ensino e a aprendizagem em tempos de
pandemia. Diante desse cenario, a aplicacdo do jogo ocorreu de forma satisfatdria, contribuindo na
confirmacdo da qualidade do produto.

Todavia, deixo o convite aberto tanto para os professores, que gostariam de utilizar este jogo como
um apoio no seu processo de educador, tanto para os proprios alunos utilizarem como um meio de
autoavaliagdo. Assim terem a liberdade de adaptar o jogo conforme a turma ou circunstancias em que for se
encontram para a possivel aplicacao.
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