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RESUMO

Esse trabalho relata a experiéncia de um jogo didatico sobre equilibrio quimico desenvolvido
pelo PIBID da Universidade Federal do ABC, subgrupo de quimica, e aplicado para as turmas
de 3° ano do Ensino Médio de escolas publicas participantes do programa. Com a atividade
proposta, foram levantadas as percepg¢Bes de cinco pibidianos quanto aos limites e
possibilidades que a aplicacéo do jogo trouxe para a compreensao do conteldo proposto.
Por meio das respostas, notou-se que com o jogo foi possivel retomar o contetdo aprendido,
visto que os alunos se sentiam mais motivados a realizar os exercicios propostos devido a
dindmica do jogo e possibilitou a compreensao de conceitos. Os resultados apontam também
para limita¢des, ja que pode haver a ruptura do equilibrio ludico-educativo, com alguns alunos
centralizando suas aten¢8es na memorizacao. Com o trabalho desenvolvido, os pibidianos
puderam verificar a importancia da mediagdo no processo e a necessidade da constante
otimizacao na utilizagédo dessa ferramenta didatica.

Palavras-Chave: PIBID. Equilibrio Quimico. Jogo.

ABSTRACT

This paper reports the experience of a didactic game about chemical equilibrium developed
by PIBID of the Federal University of ABC, subgroup of chemistry, and applied to the high
school classes of public schools participating in the program. With the proposed activity, the
perceptions of five pibidianos were raised regarding the limits and possibilities that the
application of the game brought to the understanding of the proposed content. Through the
answers, it was noticed that with the game it was possible to resume the content learned,
since the students felt more motivated to carry out the proposed exercises due to the
dynamics of the game and made possible the understanding of concepts. The results also
point to limitations, since there may be a rupture of the educational-play balance, with some
students centralizing their attentions in memorization. With the work developed, the pibidianos
were able to verify the importance of mediation in the process and the need for constant
optimization in the use of this didactic tool.
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INTRODUCAO

Os jogos e as atividades ludicas vém ocupando cada vez mais as salas de aula, tanto
no cumprimento de sua funcgéo lidica quanto da educativa (KISHIMOTO, 1996). Isso porque
0 jogo na escola, como defende a autora, apresenta inimeros beneficios, como por exemplo,
favorecer o aprendizado pelo erro, estimular a exploracéo e resolucédo de problemas. De
acordo com Soares (2016), desde o ano 2000, tem sido cada vez maior a ocorréncia de jogos
e atividades ludicas no ensino de quimica. Da mesma forma, tem crescido o nimero de
dissertacbes e teses, trabalhos em eventos cientificos e producBes de artigos com essa
tematica. Entretanto, uma das preocupacdes do autor € com o0s problemas que sao
encontrados nesses materiais, especialmente nas publicaces em eventos ou revistas, por
exemplo: a) obviedade dos resultados, enfatizando que os alunos gostaram ou aprenderam
muito com o0 jogo, sem maiores discussdes sobre o que de fato funcionou na aprendizagem
dos conceitos; b) falta de conhecimento dos autores sobre as pesquisas na area de jogos; c)
falta de dominio dos autores com relacdo aos referenciais tedrico-metodolégicos sobre
ensino-aprendizagem. O autor chama a atengéo sobre a necessidade de ir além em termos
dessas discussoes.

Assim, pensando na responsabilidade daqueles que aplicam jogos e atividades ludicas
no ambiente escolar, apoiamos a ideia de que

Tao importante quanto intensificar as pesquisas sobre os efeitos
pedagdgicos das atividades ludicas, tem-se a observacao das
praticas dos professores que utilizam essa estratégia. Fatores
como as concepcdes dos educadores sobre o uso das
atividades ludicas, os critérios que utilizam para selecionar ou
elaborar os jogos, os objetivos que pretendem alcangar, o modo
como conduzem o jogo com a turma e o momento da avaliagéo
da sua prética, podem determinar o sucesso da atividade em
sala de aula (ALTARUGIO; LOCATELLI, 2017, p.2).

Nesse sentido, o Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID),
programa implementado e financiado pela CAPES que visa aos alunos de cursos de
licenciatura “a observacao e a reflexdo sobre a pratica profissional no cotidiano das escolas
publicas de educacgao basica” (CAPES, 2008), foi de extrema importancia na Universidade
Federal do ABC (UFABC) para o desenvolvimento de atividade de pesquisa junto ao
subprojeto em quimica nas E.E. Visconde de Taunay (I) e E.E. Padre Alexandre Grigoli (II)
em Santo André e Sao Caetano do Sul, respectivamente, onde o publico alvo sao os alunos
matriculados nos trés anos do ensino médio. Assim, esses bolsistas (chamados de
pibidianos) sdo acompanhados por professores das escolas publicas participantes do projeto
(supervisores) e docentes da instituicAo superior de ensino a qual estdo vinculados
(orientadores).

O projeto tem uma dindmica onde os alunos, bolsistas participantes do programa,
acompanham as aulas dos professores das escolas béasicas, fazendo observacdes que séo
posteriormente socializadas e discutidas com todos os membros do subgrupo. Por meio
dessas colocacbes em reunibes semanais, sdo desenvolvidas e discutidas atividades
didatico-pedagdgicas com base nos problemas identificados no acompanhamento das aulas
e no processo de ensino-aprendizagem de conteudos de quimica. As intervengdes propostas
pelo PIBID Quimica UFABC buscam trabalhar de forma n&o-tradicional, isso &, evita-se
utilizar de aulas expositivas com discurso de autoridade e baixa interagdo. Segundo Altarugio
e Nakanishi (2014, p.151), o subprojeto de Quimica possibilita que haja a implementagéo da
experimentacao no ensino de quimica, sendo laboratorial ou ndo, de forma que “os alunos se
aproximem do mundo cientifico e passem a compreender e perceber os fenbmenos e seus
procedimentos como algo presente em suas vidas cotidianas”.

A ideia da proposicdo de um jogo em sala de aula, se deu pela observacdo das
dificuldades demonstradas pelos alunos das escolas participantes do PIBID com relagéo ao




estudo de equilibrio quimico. Esse tema é considerado um tépico dificil no ensino de quimica
na escola (MASKILL; CACHAPUZ, 1989; CANPOLAT et al., 2006). Assim, alguns estudiosos
(ATASOY; AKKUS; KADAYFCI, 2009; CANPOLAT et al., 2006, DRIEL et al., 1998)
recomendam uma abordagem que considere as ideias prévias desses estudantes para que
a aprendizagem do tépico seja adequada, ou seja, diferente de uma abordagem tradicional,
feita somente por exposicdo tedrica e por resolucdo de exercicios, possibilitando
minimamente a exposicao das ideias dos estudantes.

Atasoy, Akkus e Kadayfci (2009) ressaltam isso no trabalho comparativo que
desenvolveram, com duas classes de alunos, num total de 44 alunos, sendo que uma das
metodologias considerava as ideias prévias trazidas pelos alunos e a outra abordagem,
chamada de tradicional, isso ndo ocorria. Ainda nesse estudo, os resultados indicaram que a
primeira abordagem foi muito mais efetiva no entendimento conceitual de equilibrio quimico.
Sternberg (2010) afirma que uma transicao possivel da memdria de curta prazo para a de
longo prazo envolve a possibilidade de conexdes entre o novo e 0 que ja estd armazenado,
nesse sentido, segundo Locatelli (2014) “o aluno aprende realmente quando o que esta sendo
ensinado faz sentido para ele, ha interacdo, quando ele pode questionar os novos conceitos,
estabelecendo conexdes”. Assim, 0 jogo, entre outras metodologias, tem potencial para
evidenciar o conhecimento prévio trazido pelos alunos e, nesse sentido, pode auxiliar a um
melhor aprendizado.

Muitas concepgOes alternativas ou dificuldades ja foram investigadas e descritas na
literatura (quadro 1), sendo algumas dessas pesquisas as de: Maskill e Cachapuz (1989),
Canpolat et.al. (2006), Gorodetsky e Gussarsky (1986), Atasoy, Akkus e Kadaufci (2009),
Hackling e Garnett (1985), Driel et.al. (1998) entre muitas outras.

Quadro 1: Resumo de algumas dificuldades apresentadas sobre o tema equilibrio quimico

Alguns conceitos que os alunos apresentam dificuldade

1 Reconhecer que o processo é dinamico.
5 Considerar que no equilibrio, as concentracdes das substancias ndo sao
necessariamente iguais.
3 Quando diminui ou aumenta a concentragdo de uma substancia no equilibrio,
néo hé alterac@o na constante de equilibrio.
4 Quando aumenta a concentracao de reagentes, aumenta a rapidez da reacao
direta, mas a rapidez da reacao inversa ndo diminui.
5 Coexisténcia de todas as substancias num mesmo local.
6 Efeito da mudanca nas condi¢des de equilibrio — principio de Le Chatelier

Fonte: Autoras

Apesar do foco do jogo ter sido no conceito concernente ao deslocamento de equilibrio
guimico, a maioria das concepc¢des apresentadas no quadro 1, por vezes, sao demonstradas
pelos alunos e, em alguma medida, podem ser retomadas. Esse momento de repensar que
0 jogo favorece pode associa-lo ao potencial de ser uma estratégia metacognitiva, no sentido
em que o aluno pode repensar e se autorregular (FLAVELL, 1976) com o auxilio dos colegas
e mediacao do docente.

Considerando-se todos esses aspectos, foi escolhido e adaptacdes foram realizadas
no jogo desenvolvido por Pereira e Gomes (2012) para o estudo de equilibrio quimico, para
ser aplicado nas duas escolas do PIBID.

O objetivo desse trabalho € relatar a experiéncia na sala de aula correlacionando com
as percepcdes dos pibidianos que participaram da aplicagdo concernente as atitudes e ao
aprendizado demonstrado pelos alunos da escola basica no topico de equilibrio quimico.
Assim, procurou-se respostas a seguinte pergunta: Na percepgéo dos pibidianos, quais sao
os limites e possibilidades da aplicacdo desse jogo para a compreensdo de equilibrio
guimico?




METODOLOGIA

O jogo foi desenvolvido para as turmas de 3° ano do ensino médio das duas escolas
participantes do PIBID de Quimica da UFABC. As turmas eram compostas por cerca de 35 a
45 alunos cada, com faixa etaria de 17 a 20 anos, sendo 2 turmas (escola I) e 3 turmas
(escola ll). A atividade foi realizada em duas aulas seguidas, totalizando 100 minutos para as
turmas matutinas e 80 minutos para as turmas noturnas. Ao todo, 11 pibidianos participaram
das aplicacBes do jogo junto aos alunos das duas escolas, sendo que 5 participaram dessa
pesquisa (Beatriz, Ménica, Marcos, Carlos e Renato — nomes ficticios), respondendo a um
guestionario com as seguintes perguntas (quadro 2):

Quadro 2: Resumo das perguntas respondidas pelos pibidianos

Alguns conceitos que os alunos apresentam dificuldade

Vocé acha que o jogo ajuda a repensar sobre conceitos de equilibrio quimico?

Quais as vantagens, o que o jogo ajuda no aprendizado?

Quais problemas/limites vocé identifica na aplica¢éo do jogo?

AW IN| P

Vocé acha que os alunos ficaram motivados? Justifique

Fonte: Autoras

Conforme j& apontado, este jogo foi adaptado da proposta de Pereira e Gomes (2012).
O “jogo do equilibrio” € um jogo de tabuleiro cuja estrutura assemelha-se a de um ludo. Pode
ser jogado por 2, 3 ou 4 grupos de alunos, onde cada um tinha de 4 a 6 componentes, visto
gue foram utilizados dois tabuleiros por turma para reduzir a quantidade de alunos por grupo.
Cada time escolhe a cor de seu peéo e joga 0 dado, o que tirar maior nimerao inicia o jogo, e
em sequéncia o grupo a sua esquerda, assim por diante. O tabuleiro adaptado (figura 1a) foi
composto por trés tipos de casa e foram utilizados dois tipos de carta, sendo elas: “casas

equilibrio”, “casas bénus”, “casas catalisador”, “cartas de reagao” (16 cartas) e “cartas bénus”
(8 cartas).

Figura 1: (a) Tabuleiro do “Jogo do Equilibrio” e (b) exemplos de carta de reagéo

CARTA1
Um dos mais importantes processos
industriais é a fixag&o de nitrogénio
através de sua transformagdo em
aménia. O processo pode ser
representado pela equacao quimica:

Nz + 3 Hagy 5 2 NHayg
AH® =92 kJ

Verificar o sentido do deslocamento
de equilibrio de acordo com o fator
indicado no tabuleiro.

CARTA 2

Em uma das etapas de produgao do
acido sulfurico ocorre a
transformagao do dioxido de enxofre,
S0O;, em tridxido de enxofre, SO;, que
pode ser representada pela equagdo
qQuimica;

2 SO+ Opg s 2 SOx)
A M =-197 kJ

Verifficar o sentido do deslocamento
de equilibrio de acordo com o fator
indicado no tabuleiro.

"~ (b)

Fonte: Adaptado de Pereira e Gomes (2012)

As “casas equilibrio” sdo as que possuem marcagao de algum fator que implica no
sentido do deslocamento do equilibrio da reacdo, sendo as marcagdes: 7 P: Aumento da
presséo, 1 T: Aumento da temperatura, 1 [Reag]: Aumento da concentragdo dos reagentes,
1 [Prod]: Aumento da concentragdo dos produtos, | P: Diminuigdo da presséo, | T: Diminuigdo




da temperatura, | [Reag]: Diminuigdo da concentracdo dos reagentes, | [Prod]: Diminuigdo
da concentragéo dos produtos. Ao cair nela, o grupo deve sortear uma das “cartas de reagao”
(figura 1b), onde é descrito algum processo quimico. Ao ler a carta, eles tém 1 minuto para
discutir entre si e avaliar se h& o deslocamento do equilibrio da reacdo no sentido de formacéao
dos reagentes ou dos produtos. Em seguida, expde aos outros colegas a conclusédo tirada
por meio da discussao, justificando a resposta dada. Um pibidiano verifica se a resposta esta
correta, caso o grupo acerte, pode sortear outro nimero no dado na proxima rodada e caso
erre, na rodada seguinte permanece na mesma casa, porém sorteia outra “carta de reagao”.

As “casas bénus” sdo as que nao possuem nenhuma marcacao e se o0 pedo parar nela,
0 grupo deve sortear uma das “cartas bonus”, onde possui alguma agao de sorte ou revés
aos jogadores. No desenvolvimento das cartas, além da informacao sobre o decorrer do jogo,
foram utilizadas imagens virais populares (memes) comumente utilizadas na internet
principalmente por jovens, para aproximar a realidade do aluno ao jogo desenvolvido. As
“casas catalisador” sao as com cores distintas marcadas por uma estrela onde os pedes
podem avangar mais rapidamente, mas para a utilizar, o grupo deve responder uma questao
de vestibular sobre o contetdo de equilibrio quimico. Essas casas s@o de uso opcional e s6
podem ser utilizadas para casos onde o pedo é da mesma cor que a casa. O vencedor do
jogo é aguele que chegar na casa localizada ao centro do tabuleiro (em laranja), e, para
chegar nela, o pedo s6 podera avancar nas casas de caminho com a mesma cor.

A avaliacdo da atividade foi feita por meio das discussdes feitas pelos alunos para
definir o sentido de deslocamento da reacdo. Inicialmente, o pibidiano que estava
acompanhando os grupos auxiliava na discussdo, até que os mesmos compreenderam e
utilizavam suas préprias estratégias para explicar os fenbmenos.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Foram levantados limites e possibilidades na visdo dos bolsistas com vistas a aplicacéo
do jogo sobre equilibrio quimico em sala de aula no Ensino Médio por meio de um
guestionario. Além disso, foram levadas em consideragéo as observacoes feitas durante a
aplicacao do jogo. Foram criadas 7 categorias, emergidas dos préprios pibidianos a partir do
guestionario aplicado com eles (quadro 2), discutidas na sequéncia:

1.Concepgbes prévias - Antes mesmo da aplicacdo do jogo, os pibidianos avaliaram
gue grande parte dos alunos ndo recordavam o conteddo que seria trabalhado na execucéo
do jogo, e dessa forma, julgaram a necessidade de realizar uma breve revisao sobre equilibrio
guimico. Nessa revisao foi solicitado aos alunos que falassem o que eles compreendiam por
equilibrio quimico e fatores associados ao mesmo, com o0 objetivo de que eles
demonstrassem suas ideias prévias. A partir disso, 0s bolsistas foram discutindo os
conteldos apresentados de forma dialogada, de modo a retomar o contelido para que 0 jogo
pudesse fluir mais facilmente. Atasoy, Akkus, Kadayfci (2009) pesquisando sobre o
aprendizado de equilibrio quimico, afirmam que a principal diferenca nos grupos analisados
foi a de que em um deles era possivel aos alunos exteriorizarem suas concepcdes prévias.
No jogo aplicado isso foi possivel e, na medida do possivel, os pibidianos interagiam com os
alunos para reconstruir suas ideias, pois como diz Locatelli (2014) o que esta sendo ensinado
ao aluno precisa interagir com seus conceitos pré-existentes.

2.Regras e Adaptacgdo do jogo - Apds essa discussao, foi apresentada a dindmica do
jogo (descrita na metodologia) e os alunos foram divididos em grupos. No inicio, notava-se
gue alguns alunos néo entendiam a metodologia do jogo e respondiam qualquer coisa, sendo
necessarias explicacdes complementares, a partir disso eles comecaram a pensar melhor
nas respostas e realmente jogar. As regras devem ser muito bem compreendidas e de acordo
com Garcez (2014) explicadas quantas vezes foram necessarias para o entendimento de
todos. Por vezes, 0 jogo a ser aplicado ndo é conhecido pelos alunos, isso deve ser verificado
antes. Monica relata esse acontecimento: “antes de aplicar o jogo fizemos um levantamento
e muitos dos alunos ndo conheciam as regras do ludo comum, ai vimos como um obstaculo




ja que os alunos estavam com muitas dificuldades no conteudo e talvez levando um jogo na
qual era desconhecido pudesse ocasionar um "bloqueio" e o jogo ndo fosse bem aceito”.
Diante disso, resolveram explicar até que todos se apropriassem. O aspecto da adaptacao
do jogo também foi lembrado por Ménica, pois se fez necessaria para uma melhor otimizacéo
do jogo: “na primeira aplicagdo, o tempo nao era cronometrado, e enquanto um grupo estava
discutindo a resposta, os outros ficavam dispersos. Na segunda vez, utilizamos um
crondmetro, na qual os alunos estiveram o tempo todo compenetrados no jogo”, chegando
muitas vezes ser necessaria a contagem regressiva para aumentar a tensdo dos
participantes. Outra adaptagéo fundamental para o melhor desenvolvimento do jogo foram as
“cartas bonus”. Ao parar nesses locais, todos os alunos ficavam ansiosos para verificar quem
seria beneficiado ao retirar a carta, havendo uma interacdo maior entre todos e assim,
tornando o jogo mais dindmico. Segundo Soares (2004, p.155) “a mudanga e a adaptacao
das regras, leva a construcdo de novos caminhos de conhecimento, além de novas
possibilidades de conceitos”, o que foi observado durante a aplicagcao do jogo. Além disso,
Fioresi e Cunha (2017) trazem o papel do professor na conducéo para planejar e utilizar
adequadamente o recurso didatico, o que também foi vivenciado pelos pibidianos.

3.Mediacao e turmas grandes - Verificou-se, que no inicio do jogo, muitos dos alunos
das escolas tinham dificuldades até mesmo com a compreenséo de conceitos como pressao
e concentracdo. Com as intervencdes dos bolsistas (mediacédo), notou-se que a maioria
conseguiu retomar esses conceitos, demonstrando compreensao. Ao iniciar a aula, muitos
dos alunos tinham resisténcia quanto a participacdo, visto que afirmavam nédo saber nada
sobre o assunto, iriam errar e que nao conseguiriam compreender, ja que julgavam ser um
contetdo complexo e com alta dificuldade. Aqui é importante ressaltar o papel do erro nesse
processo pois, sempre que ele ocorre, é uma oportunidade de aprendizagem a ser valorizada
(CUNHA, 2012; KISHIMOTO, 1996), incentivada e explorada pelos mediadores. Durante o
jogo e ao final da atividade, observou-se que muitos dos alunos conseguiam explicar com
propriedade o assunto, ndo afirmando tdo somente o sentido do deslocamento do equilibrio,
mas podendo também explicar o fenbmeno envolvido ao alterar as caracteristicas do meio
reacional. Renato também traz essa a preocupag¢ao da mediacdo quando diz “na minha
concepgao o jogo ajuda a repensar um pouco quando explicamos os fenbmenos, a partir
disso, se a gente ndo cuida, eles passam mais a memorizar’. Um problema adicional,
enfrentado pela rede publica hoje, é a quantidade excessiva de alunos por turma e, sendo
assim, isso pode comprometer a adequada mediacdo. Esse ndo é um problema especifico
para a aplicacdo do jogo, mas sim de forma geral. Ménica afirma que, em razdo das salas
serem muito populosas, “muitas vezes alguns alunos nao participavam efetivamente do jogo,
de forma que isso dificultava a avaliacido dos mesmos”. Essa mesma preocupacao é ratificada
por Carlos “uma limitagéo é a dificuldade do professor em acompanhar a atividade quando
jogada em mais de um tabuleiro, obrigando os grupos a ficarem maiores, o que pode fazer
com que nem todos participem efetivamente”. Especificamente nesse caso relatado, isso foi
minimizado gracas a presenca dos pibidianos que atuaram na aplicacdo do jogo, auxiliando
o professor da classe (supervisor). Assim, a condu¢éo envolvendo a mediagéo torna-se peca
chave no sucesso da aplicacéo do jogo, sendo que Fioresi e Cunha (2017, p.68) afirmam que
“as atividades ludicas quando bem conduzidas nao levam apenas a memorizagao do assunto
abordado, mas levam o estudante a refletir sobre um contetdo ou assunto”, possibilitando
gue o aprendizado aconteca.

4.Varias estratégias - Marcos entende que a utilizacdo de varias estratégias pode ser
interessante para otimizar o aprendizado dos alunos como pode ser observado na sua fala:
“talvez s6 o jogo nao seja capaz de avaliar se o objetivo do aprendizado foi atingido, e por
mais que seja abrangente, pode haver estudantes que nao se interessem em participar”.
Pesquisadores tém trazido a perspectiva do jogo como um auxiliar na construcdo de
conceitos (MESSEDER NETO; MORADILLO, 2016), por exemplo, Cunha (2012, p.92) diz
que “Os professores podem utilizar jogos didaticos como auxiliares na constru¢cdo dos
conhecimentos em qualquer area de ensino”. Assim, considerar o jogo para aprender um
conceito pode ser considerada uma etapa no processo de aprendizagem, mais um momento
e ndo o unico, corroborado com Zanon, Guerreiro e Oliveira (2008) que afirmam que 0s jogos




pedagogicos ndo substituem outras formas de ensino, mas que possam se constituir de um
recurso didatico.

5.Repensar 0s conceitos — Etapa metacognitiva - houve um consenso entre 0s
pibidianos que a estratégia do jogo utilizada ajuda a repensar os conceitos, embora a
extensdo em que isso acontece foi pontuada diferentemente por eles. Carlos recorda-se de
um acontecido com um aluno da escola basica, observado durante a aplicacdo do jogo:
“depois que entendeu falou algo como: é simples assim... Nao me recordo a frase exata, mas
lembro que achou bem facil depois que entendeu”. Porém, muitas vezes, durante a aplicagao
do jogo, os alunos parecem reconstruir 0s conceitos e por outras parecem nao demonstrar
entendimento e sim, memorizagao do algoritmo, Ménica traz essa preocupacao: “no inicio do
jogo, os pibidianos intervinham durante a discusséo, relembrando o que eles haviam dito no
inicio da aula...com o decorrer do jogo, foi notavel que os grupos levavam muito menos tempo
na discussao e nao necessitavam mais da intervengao dos pibidianos”, o que pode indicar
entendimento ou memorizagdo. Renato também compartilha esse pensamento: “o jogo pode
se voltar bastante para a memoriza¢do e sozinho néo explora os niveis submicroscopico e
macroscopico”. Por isso, reafirma-se aqui a necessidade de acompanhamento do docente
durante o jogo e de uma sistematizacdo apds o término da atividade. E fundamental que os
conceitos sejam retomados com a turma, avaliando se os mesmos estdo bem construidos e
0 quao importante se constituiu a estratégia de jogo, rompendo com a visédo superficial de “foi
legal”, ao invés disso, refletir com eles os conceitos aprendidos, como diz Silva e Moradillo
(2002) “de modo que a avaliacao se volte para a dindamica da construcio dos significados”.
Carlos sinaliza como importante essa fase, pois “somente no final do jogo, quando fazemos
uma reflexao é que percebem o quao produtivo foi e os pontos a serem melhorados”. Locatelli
e Alves (2018, p.80) afirmam ser “crucial considerar estratégias em sala de aula que
propiciem aos alunos a oportunidade de reconhecer e tomar consciéncia do seu processo
cognitivo de aprendizagem, repensando sobre ele e o ressignificando”. Nesse sentido o jogo
pode se constituir de uma importante estratégia metacognitiva de aprendizagem.

6.Motivacdo - Com relagdo a motivacao, todos os pibidianos afirmaram que o jogo a
proporcionou para quase todos os alunos da educacéo basica, o que de acordo com Cunha
(2012) é um dos objetivos do jogo. Entretanto Beatriz observou que alguns alunos nao
guiseram participar e optou-se por ndo 0s obrigar a jogar, pois para Garcez (2014), o jogo
pode perder o carater de ludicidade. Também pode-se dizer que, embora a motivacao seja
um fator importante na aprendizagem, € importante mencionar que ela, por si s6, ndo garante
a aprendizagem dos conceitos de quimica (CUNHA, 2012; GARCEZ, 2014). E muito comum
gue aulas consideradas diferentes do habitual sejam motivadoras, mas, segundo Kishimoto
(1999) e Garcez (2014), o jogo precisa concatenar os papéis ludico e educativo. Defende-se
aqui que o professor fique atento a isso, pois 0 jogo pode se constituir de uma etapa no
processo e o fato dos alunos ficarem motivados, ndo implica, necessariamente, em
aprendizado, devendo o mesmo ser avaliado e reavaliado posteriormente.

7.Aprendizagem de conceitos - A aprendizagem dos conceitos esta muito relacionada
ao planejamento e a forma de aplicacdo do jogo propriamente. E importante a mediag&o
constante conforme ja discutido para que o aluno aprenda, consolide seus conhecimentos,
negocie significados e ndo tende a memorizar algoritmos. De acordo com os pibidianos foi
possivel observar os alunos construindo, reconstruindo e consolidando os conceitos. Renato
afirma que “ajuda na consolidagédo dos conceitos sobre Le Chatelier nos niveis simbdlico e
fendmenoldgico”. Mbnica menciona também o papel da interagao social no aprendizado dos
conceitos: “o jogo impacta na interagao social dos alunos, de forma que ao estar junto com
seus colegas de classe faz com que se engajem mais com 0 jogo, participando ativamente
da aula e do processo de ensino e aprendizado”. De acordo com Cunha (2012, p.96) um dos
objetivos da aplicagao dos jogos € “proporcionar aprendizagem e revisdo de conceitos,
buscando sua construcdo mediante a experiéncia e atividade desenvolvida pelo préprio
estudante” o que foi observado em grande medida pelos pibidianos neste topico de equilibrio
quimico.




Todos os sete tépicos discutidos podem ser vistos como limites e/ou possibilidades de
acordo com a forma como ser& aplicado o jogo, os participantes, a mediacao, etc. Considera-
se muito importante essa discussdo na medida que, Zanon, Guerreiro e Oliveira (2008)
recomendam “que os professores conhegam/identifiquem as vantagens e desvantagens na
proposicao de jogos no trabalho pedagdgico. E essa foi a proposta deste trabalho, no sentido
de auxiliar a pratica do professor na sala de aula.

CONCLUSOES

O principal objetivo do PIBID é propiciar ao futuro professor a sua inser¢do no meio
educacional focalizando na sua formacéo docente. As categorias discutidas neste trabalho
emergiram dos proéprios pibidianos, o que demonstra uma evolu¢ao significativa na formacéo
dos mesmos.

\

Por outro lado, com relacdo a aplicacdo do jogo, pode-se observar limites e
possibilidades, sendo que ter o conhecimento desses aspectos é fundamental para uma
otimizacdo do jogo na sala de aula.

O jogo mostrou-se efetivo para retomada de contetdo, pois por meio dele os alunos
ficavam mais motivados para realizar os exercicios sobre equilibrio. Com isso, notou-se que
0 jogo desenvolvido cumpriu bem o papel de uma atividade lidica, onde foi perceptivel que
os alunos estavam se divertindo ao jogar e, em sua maioria, compreenderam o conceito de
equilibrio quimico e os fatores que afetam no deslocamento, descritos pelo Principio de Le
Chatelier, entretanto os modelos explicativos ndo contemplaram o nivel submicroscépico, o
gue pode ter sido um limite e, reconhecer isso, possibilita que agbes complementares possam
ser tomadas posteriormente.

Na vivéncia da aplicacdo do jogo, os pibidianos puderam perceber como é importante
a existéncia das regras e que adaptar pode se fazer necessario, assim como ao ministrar o
conteldo sob qualquer outra metodologia, bem como a utilizagdo de varias estratégias pode
potencializar um melhor aprendizado.

Ainda na percepcao dos pibidianos, o jogo se mostrou um importante mediador do
conhecimento, no sentido de propiciar momentos de repensar 0s conceitos e consolidar o
conhecimento sobre equilibrio quimico, um importante aspecto metacognitivo. Isso porque
ele atua possibilitando a manifestacdo das concepg¢fes alternativas que os alunos possam
ter, com isso é possivel reconstrui-las. Entretanto, ha limitagcdes, pois por se tratar de um
jogo, os alunos podem romper o equilibrio ladico-educativo, jogando automaticamente,
focalizando na memorizagdo. Uma forma de contornar essa limitacao € tentar acompanhar
ao maximo os alunos durante o jogo e, principalmente, propiciar uma discussao coletiva e
dialogada posteriormente, trazendo o papel da mediacdo como central ho processo.

Para trabalhos futuros, recomenda-se o foco na construcéo de referenciais teéricos que
subsidiem a analise da aplicacdo dos jogos, especialmente, a relagdo da manifestacdo da
metacognicdo e o desempenho dos alunos durante um jogo.

AGRADECIMENTOS

A todos os envolvidos no PIBID e a Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior (CAPES), pela concesséo das bolsas.
REFERENCIAS

ALTARUGIO, Maisa H.; LOCATELLI, Solange W. Concepcdes e percepcdes de licenciandos sobre
atividades ludicas em sala de aula. Revista eletrénica Ludus Scientiae, v. 1, n. 1, p. 1-15, 2017.




ALTARUGIO, Maisa H.; NAKANISHI, Yuli Y. Pibid/UFABC e o Processo de Ensino-Aprendizagem
em Ciéncias e Matematica. Sao Paulo: Paco Editorial, 2014.

ATASOQY, Basri; AKKUS, Huseyin; KADAYFCI Hakki. The effect of a conceptual change approach on
understanding of students’ chemical equilibrium concepts. Research in Science & Technological
Education, v. 27, n.3, p.267-282, 2009.

CANPOLAT, Nurtag; PINARBASI, Tacettin; BAYARACEKEN, Samih; GEBAN, Omer. The conceptual
change approach to teaching chemical equilibrium. Research in Science & Technological
Education, v. 24, n. 2, p.217-235, 2006.

CAPES. PIBID - Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia, 2008. Disponivel em:
<http://lwww.capes.gov.br/educacao-basica/capespibid /pibid>. Acesso em: 05 ago. 2018.

CUNHA, Marcia B. Jogos no ensino de quimica: consideracfes tedricas para sua utilizacdo em sala
de aula. Quimica Nova na Escola, v. 34, n. 2, p. 92-98, 2012.

DRIEL, Jan H. V.; VOS, Wobbe D.; VERLOOP, Nico; DEKKERS, Hetty. Developing secondary
students’ conceptions of chemical reactions: the introduction of chemical equilibrium. International
Journal of Science Education, v.20, n.4, p.379-392, 1998.

FIORESI, Claudia A.; CUNHA, Marcia B. Jogo e lista de exercicios: um estudo com duas turmas de
ensino médio. Revista Eletrénica Ludus Scientiae, v. 1, n. 2, p. 66-77, 2017.

FLAVELL, J. H. Metacognitive aspects of problem solving. In: RESNICK, L. B. (Org.), The nature of
intelligence. Hillsdale Erlbaum, 1976, p.231-235.

GARCEZ, E. S.C. O ludico em ensino de Quimica: um estudo do estado da arte. 2014. 178 f.
Dissertacao (Educacédo em Ciéncias e Matematica). Universidade Federal de Goias, Goiania, 2014.

GORODETSKY, Malka; GUSSARSKY Esther. Misconceptualization of the chemical equilibrium
concept as revealed by different evaluation methods. European Journal of Science Education, v. 8,
n. 4, p.427-441, 1986.

HACKLING, Mark W.; GARNETT, Patrick J. Misconceptions of chemical equilibrium. European
Journal of Science Education, v.7, n.2, p.205-214, 1985.

KISHIMOTO, Tizuko M. Jogo, Brinquedo, Brincadeira e a Educacéo. 32 Ed. S&o Paulo: Cortez,
1999.

LOCATELLI, Solange W.; ALVES, Natalia C.B. Aproximag¢des entre o monitoramento metacognitivo e
a elaboracéo de portfélio em uma disciplina de Quimica Geral. Amazénia: Revista de Educacdo em
Ciéncias e Matematicas, v. 14, n.29, p. 79-92, 2018.

LOCATELLI, Solange W. Tdpicos de metacogni¢cdo: para aprender e ensinar melhor. Curitiba:
Appris, 2014.

MASKILL, Roger; CACHAPUZ, Antonio F.C. Learning about the chemistry topic of equilibrium: the use
of word association tests to detect developing conceptualizations. International Journal of Science
Education, v. 11, n. 1, p.57-69, 1989.

MESSEDER NETO, Hélio S.; MORADILLO, Edilson F. O ludico no ensino de Quimica: consideracfes
a partir da psicologia historico-cultural. Quimica Nova na Escola, vol.38, n.4, P. 360-368, 2016.

PEREIRA, Gabriel S.; GOMES, Maria F. T. Jogando com o equilibrio quimico: um jogo didatico para
ensinar os fatores que deslocam o equilibrio quimico. In: ENCONTRO DE DEBATES NO ENSINO DE
QUIMICA, 32, 2012. Anais..., Porto Alegre, 2012.

SILVA, José L. P. B.; MORADILLO, Edilson F. Avaliacéo, ensino e aprendizagem de ciéncias. Ensaio,
v.4,n. 1, p.28-39, 2002.

SOARES, Marlon H. F. B. Jogos e atividades lidicas no ensino de quimica: uma discusséo teorica
necessdria para novos avancos. Revista Debates em Ensino de Quimica, v. 2, n. 2, p. 5-13, 2016.

SOARES, Marlon H. F. B.; O Ludico em Quimica: Jogos e atividades aplicados ao ensino de
guimica, 2004, 218p. Tese (Doutorado em Ciéncias Exatas e da Terra) - Universidade Federal de Séo
Carlos, Séo Carlos, 2004.

ZANON, Dulcimeire A.V.; GUERREIRO, Manoel A.S.; OLIVEIRA, Robson C. Jogo didatico Ludo
Quimico para o ensino de nomenclatura dos compostos organicos: projeto, producéo, aplicacao e
avaliacdo. Ciéncias e cognicéo, v. 3, n. 1, p. 72-81, 2008.




