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RESUMO:

Este trabalho tem como finalidade mostrar a aplicacdo e a inclusdo do jogo
didatico twister quimico que foi inspirado num jogo comercial twister e que serviu
como um instrumento de atividade ludica utilizado no ensino da quimica. O jogo foi
validado numa turma do 6° periodo de licenciatura plena em quimica da
Universidade Federal Rural de Pernambuco na disciplina de didatica. Antes da
aplicacdo ocorreu uma aula de revisao referente ao assunto que o jogo abordava,
em seguida a aplicacdo onde todos os alunos participaram e logo apés ocorreu uma
coleta de dados através de um questionario onde os critérios da validacéo foram
definidos como: Tempo de aplicacdo, regras, adequacdo e compreensao do
conteudo e motivacao do jogo. Os resultados alcancados foram satisfatorios, pois 0s
licenciando avaliaram de uma forma positiva que o jogo poderia ser aplicado como

instrumento para uma estratégia didatica ludica no ensino da quimica.

Palavra chave: Jogo didatico. Atividades ludicas. Twister Quimico.



ABSTRACT

The purpose of this work is to show the application and
inclusion of the twister chemical didactic game that was inspired by a twister
commercial game and that served as an instrument of play activity used in the
teaching of chemistry. The game was validated in a group of the 6th period of full
degree in chemistry of the Federal Rural University of Pernambuco in the discipline
of didactics. Before the application occurred a revision class regarding the subject
that the game approached, then the application where all the students participated
and soon after a data collection took place through a questionnaire where the criteria
of the validation were defined as: Time of application, rules, appropriateness and
understanding of the content and motivation of the game. The results were
satisfactory, since the licensees evaluated in a positive way that the game could be
applied as an instrument for a didactic strategy in the teaching of chemistry.

Keyword: Educational game. Play activities. Chemical Twister.
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INTRODUCAO:

Junto com as primeiras civilizagbes surgiram 0S jogos que vem
acompanhando todo o desenvolvimento da humanidade. A Grécia e a Roma antiga
foi a primeira civilizagdo responsavel pelos estudos ocidentais sobre o uso dos jogos
para o aperfeicoamento da aprendizagem. Filésofos como Platdo e Aristoteles
reconheceu a relevancia do ladico na aprendizagem e uma ferramenta em averséo a
violéncia.

SO no século 18 os jogos tiveram o carater didatico depois passou a ser um
recurso educativo, nas disciplinas da leitura e do calculo; e nos séculos posteriores o
jogo didatico se tornou instrumento para a assimilagdo de conhecimento em
qualquer disciplina.

E muito comum a utilizac&o de jogos na matematica e biologia, aqui no Brasil
esse tipo de atividade na disciplina de quimica é algo relativamente recente o que se
torna um grande desafio para os professores que tem a dificil tarefa de promover a
socializacdo dos alunos, estimular a inteligéncia e despertar a curiosidade, de
acordo com Antunes (1998) esta é a funcéo do jogo impor regras e fazer com que 0s
alunos controlem seus impulsos, desenvolva e reconheca sua personalidade.
Borges e Shwarz (2005) sugere que ao criar um jogo ou adaptar um jogo ao
conteldo escolar ocorrerd habilidades que envolve o individuo em todos os
aspectos: cognitivos, emocionais e relacionais.

Durante muito tempo o método utilizado por muitos docentes era 0 método
tradicionalista, no qual os professores faziam ou falavam e os discentes
reproduziam, tornando claro a insatisfacdo dos discentes em relagcédo a disciplina de
quimica, esse desagrado acaba também desestimulando os docentes. Hoje o
cenario mudou um pouco, é funcdo do professor causar ocasides estimuladoras
para o conhecimento dos discentes, despertando curiosidades e levando os alunos a
obterem suas préprias respostas em relacdo aos fendbmenos ocorrido na quimica,
essa gue por sua vez possui algumas caracteristicas abstrata e que é considerada
por muitos alunos uma disciplina monétona, complicada e tediosa. Cabe ao
professor torna-la uma matéria simples e de facil compreensao utilizando estratégias
que despertem o interesse como: jogo, debates, simulacbes e experimentos

didaticos; permitindo o aluno, que é um sujeito passivo, reprodutor e repetidor do



processo de aprendizagem tradicionalista a ser um sujeito ativo, construtor de seu

conhecimento.

Os jogos didaticos estdo descritos nos Parametros Curriculares Nacionais
(PCN) e propbéem que o ensino deve ser diversificado, dinamico e divertido,
mudando o protétipo da aula tradicional e desenvolvendo a capacidade
cooperativas. O uso dos jogos didaticos em sala de aula, tem se mostrado um
recurso muito adequado pois, serviu como um meio de motivacdo, melhorando a
relacdo ensino-aprendizagem em relacéo ao ensino de Quimica.

E importante salientar a importancia dos jogos como instrumentos que
motivam a aprendizagem no ensino da quimica esse recurso permite o aluno, que é
um sujeito passivo, reprodutor e repetidor do processo de aprendizagem
tradicionalista a ser um sujeito ativo, construtor de seu conhecimento. Segundo
soares (2003) os jogos é uma excelente ferramenta que instiga e resgata o interesse
dos estudantes pelas aulas de quimica é fundamental que o professor busque
metodologias diferenciadas que o auxiliem no processo de ensino e aprendizagem.
As atividades ludicas é um excelente meio que propicia ao aluno a desenvolver o
raciocinio, reflexdo e a construcdo do conhecimento cognitivo, fisico, social e
psicomotores. Kishimoto defende que os jogos didaticos devem possuir duas
funcdes: a ludica e a educativa, essas duas devem estar em equilibrio nunca uma
deve se sobrepor a outra, caso isso aconteca deixara de ser um jogo didatico para
ser apenas um jogo. Kishimoto defende também que para o jogo tenha a funcéo
educativa ndo pode ser colocado como obrigagdo para a crianga, esta que por sua
vez tem querer brincar e controlar o desenvolvimento do jogo sem ser coagido pelas
normas do professor.

Assim esta pesquisa buscou a elaboracdo do jogo didatico Twister Quimico
que foi utilizado nas aulas de quimica como uma interessante estratégia para
abordar o conteudo de tabelas periddicas, desenvolvendo a capacidade afetiva e as

relagcdes interpessoais, permitindo ao aluno colocar-se no ponto de vista do outro.



1.1 FUNDAMENTACAO TEORICA

Os jogos sempre estiveram presentes na historia e em diversos lugares com
destaque na Grécia antiga. Na idade média houve uma influéncia e a presenca dos
jogos nas civilizagcdes com excec¢ao no ocidente devido ao cristianismo pois, a igreja
considerava o jogo como uma pratica profana e indisciplinadora. Fil6sofos como
Platdo e Aristételes defendiam “importancia de aprender brincando”. Os Romanos
utilizavam os jogos fisicos para formar cidadéos e soldados aptos; enquanto nas
civilizacGes egipcias e maias 0s jogos eram utilizados para ensinar valores, normas
e padrbes de vida social aos jovens. S6 no século XVI durante o Renascimento que
0s jogos foram reconhecidos pelos humanistas como uma atividade de caréater
educativo.

Os colégios Jesuitas foram os primeiros a utilizar em sala de aula como
recurso didatico. Inacio Loyola fundador da companhia de Jesus defende o jogo
como um importante instrumento didatico para formacao do individuo. Educadores
como: Froebel (século XVII) e Pestalozzi (que viveu entre o século XVIII e século
XIX) defendem o jogo como um recurso didatico eficiente, decisivo, enriquecedor do
senso de responsabilidade e mediador no processo de autoconhecimento.

Para Froebel o jogo e o brinquedo eram:

Um grande instrumento para o0
autoconhecimento e para exercer a liberdade de expresséo.
Esse educador fez do jogo uma arte e o utilizou com criancas
em fase de aprendizagem. Também considerava importante

“agir pensando e pensar agindo” e “aprender fazendo”.

No século XVIII criaram jogos para ensinar ciéncias, nessa época a atividade
didatica deixou de ser uma atividade exclusiva para nobres, tornando-se popular.
Com o término da revolucao francesa no século XIX, 0s jogos passam a ter espacgo
no meio educacional. Para ensinar disciplina como: mateméatica e fisica eram
utilizados artificios como: bolas, cilindros e cubos que tinha como obijetivo fazer as
criancas estabelecer relacbes matematicas e aprender conceitos fisicos e
matematicos. E por fim no século XX o jogo deixa de ser utilizado de forma livre,
como propunha Froebel, e o professor passa a utiliza-lo de forma controlada em sala

de aula.



1.2 Definicdo da palavra jogo

A palavra jogo tem iniUmeros conceitos e significados. Segundo o dicionario
Aurélio, jogo é:

Atividade fisica ou mental fundamentada em sistema de regras que definem a perda ou
ganho; passatempo, jogo de azar, o vicio de jogar; série de coisas que forma um todo, ou colecéo.
Comportamento de quem visa a obter vantagens de outrem. Jogo de azar. Aquele em que a perda ou
0 ganho dependem da sorte, ou mais da sorte do que do célculo (FERREIRA, 2008, p. 497).

Segundo Antunes 1998, “No sentido etimoldgico a palavra jogo expressa um
divertimento, brincadeira, passatempo sujeito a regras que devem ser observadas
quando se joga.”

A maioria das pessoas tem uma visao distorcida em relacdo aos jogos, alguns
acham que é uma pratica, fisica ou mental e que serve para proporcionar o
divertimento e passar o tempo. Os jogos estao adjuntos a atividades de lazer, como
também a atividades mentais que ajudam no desenvolvimento do raciocinio através
de regras previamente combinadas que € necessario obedecer.

Segundo Fin, 2006, a palavra jogo vem do latim jocu, que significa “gracejo”,
pois € uma atividade que ndo envolve s6 o divertimento, envolve também a
competicdo entre os participantes, bem como regras que devem ser observadas e
respeitada por eles. Na Educacdo a palavra jogo € sindbnima de estimulo ao
crescimento cognitivo do aluno.

Neste trabalho, queremos ressaltar a importancia dos jogos educacionais na
construcdo do saber dos alunos do ensino médio apresentando algumas definicbes
jogos didaticos e conceitos relacionadas a utilizacdo de jogos didaticos no Ensino de

Quimica.

1.3 os tipos de jogos:

O primeiro tipo de jogo que uma crianga entra em contato na sua vida € o jogo
do exercicio fisico, esse por sua vez ndo possui regras a crianga sO executa a agao.
Os jogos chamados de competicdo sdo aqueles jogos onde as regras sdo bem

definidas formando assim as relagdes sociais nas criangas. Jogos educacionais sao



agueles que servem para educar, ensinar e construir pensamentos de forma
divertida. Poderiamos citar varios tipos de jogos como: Paralelos, associativos,
cooperativo entre outros.

Neste trabalho vamos focar nos jogos educacionais, que segundo MOYLES
(2002) eles tém finalidade pedagodgicas que promovem situacdes de ensino-
aprendizagem e aumentam a construgdao do conhecimento, introduzindo atividades
ludicas e prazerosas. O jogo desperta no individuo a vontade de buscar ou criar
estratégias para vencer, promovendo a socializacio e a cooperacdo. E bom
ressaltar que nem o estudo e nem a brincadeira podem ocupar momentos distintos
na vida de nossos alunos, caso isso aconteca o ludico perde seu real significado,
para que isso ndo aconteca cabe ao professor administrar e orientar os seus alunos
proporcionando momentos de entusiasmo sem deixar de lado o compromisso de

repassar 0s conteldos previstos para a série.

1.4 Jogos didatico no Ensino de Quimica

Os jogos didéaticos além de ser uma ferramenta inovadora no campo da
educacdo é uma importante alternativa para auxiliar e favorecer a construcdo da
aprendizagem no aluno. O jogo pedagdgico ou didatico € aquele fabricado com o
objetivo de proporcionar determinadas aprendizagens, diferenciando-se do material
pedagogico, por conter o aspecto ludico (Cunha, 1988), e utilizado para atingir
determinados objetivos pedagdgicos, sendo uma alternativa para se melhorar o
desempenho dos estudantes em alguns conteudos de dificil aprendizagem (Gomes
et al, 2001).

E importante salientar que o jogo nem sempre foi visto como didatico por
proporcionar prazer, dessa forma era considerado pouco importante para formagao
da crianca sendo assim aceitacdo no ambiente educativo demorou muito para
acontecer, ainda hoje existem professores que desconhecem seus beneficios como
por exemplo: melhorar a relacdo entre o professor e o aluno e melhorar o
rendimento do aluno, desenvolvendo competéncias e habilidades que séo
fundamentais para a aprendizagem de conceitos. Para se obter um excelente
resultado com os jogos didaticos o professor precisa ter o bom senso de identificar
qual € o mais adequado para ser trabalhado em sala de aula e reconhecer as

limitacdes de seus alunos em relag&o ao conteudo abordado.



Os jogos pedagogicos sdo € um excelente recurso utilizado na aprendizagem
pois, proporciona diversdo e prazer (funcéo ludica) atrelado ao ensino do conteddo
abordado pelo professor (funcdo educativa). Estabelecer esse equilibrio € um
grande desafio para o professor.

Soares (2016), encontramos aspectos que, podem auxiliar a minimizar o

paradoxo do jogo educativo em uma aplicacdo didatica. Sao propostas duas acgoes:

1) O aluno deve ter consciéncia que o jogo em sala de aula tem carater educativo

2) O ato de jogar deve ser espontaneo e ndo uma obrigacdo imposta pelo professor,

pois isso diminuiria a contribuicdo da fun¢éo ludica da proposta.

Para que isso ocorra € funcdo do professor criar um ambiente favoravel para o
trabalho e também considerar o erro pois, o erro favorece a aprendizagem e nao
constrange o aluno quando erra proporcionando assim uma liberdade maior de

pesquisar e explorar a resposta correta.

Como podemos observar apesar de ser uma ferramenta muito importante para
desenvolver a aprendizagem os jogos didaticos ainda é uma pratica recente no
ensino de ciéncias, especificamente, no ensino de quimica que muitas vezes 0s
professores utilizam de uma pedagogia tradicionalista baseada na repeticao,
memorizacdo e repeticdo de informagdes. Segundo santos quando iSSO acontece

existe:

[...] uma enorme rejei¢c@o da disciplina pelos alunos devido a dificuldade na
aprendizagem, absorcéo das ideias, falta de laboratérios nas escolas e até mesmo porque exigem
habilidades cognitivas como pensamento logico, no¢des de espaco tridimensional, abstracdo e
competéncias em algebra e aritmética, as quais geralmente os alunos ndo possuem por imaturidade
intelectual. [...] o maior problema causador da rejeicdo da disciplina esta na falta de boa vontade dos
educadores em ministrarem aulas de qualidade, utilizando recursos didaticos opcionais que atraiam a
atencdo do aluno, estimulem a vontade dele em aprender e tornem o ensino prazeroso e divertido
(2010, p. 1).

E importante ressaltar que os jogos no ensino de quimica € uma excelente

ferramenta que permite ao estudante a aprender, revisar e formular conceitos sem precisar



da memorizacdo. Segundo Kishimoto,1996 o jogo ndo é o fim, mas o eixo que
conduz a um contetdo didatico especifico, resultando em um empréstimo da agéo
lidica para a aquisicdo de informacoes.

Segundo Miranda (2001), através dos jogos didaticos, varios objetivos podem
ser atingidos, relacionados a cognicdo, afeicdo, socializacdo, motivacdo e
criatividade. Dessa forma podemos considerar que a atividade Iudica é uma
facilitadora da aprendizagem significativa do conhecimento pois os alunos ficam
entusiasmados quando recebem a proposta de aprender de uma forma mais

interativa e divertida.

1.5 Procedimentos que ajudam ao educador na aplicacédo dos jogos:

Como sabemos a ludicidade possui enorme vantagens na formacéo do aluno. No
entanto conforme Almeida (2000) a aprendizagem sO serd garantido se o educador
estiver preparado para realiza-la, Rizzo (1996), cita alguns procedimentos que

ajudam ao educador na realizacdo de jogos:

v Incentivar: a acdo do aluno, a criacdo e uso de sistemas proprios e a decisao
em grupo no estabelecimento das regras;

v Apoiar as tentativas do aluno, mesmo que os resultados, no momento, nao
parecam bons;

v Apoiar os critérios escolhidos e aceitos pelo grupo para decisfes, evitando
interferir ou introduzir a escolha destes critérios;

v Limitar-se a perguntar, frente ao erro ou acerto, se concordam com 0S
resultados ou se alguém pensa diferente e porqué, evitando apontar ou
corrigir o erro;

v Estimular a tomada de decisGes que envolvam sempre que possivel avaliacao
de grandeza;

v Estimular a discussao de ideias entre os jogadores e a criagcdo de argumentos
para defesa de seus pontos de vista,

v Estimular a criacdo de estratégias eficientes, discutindo os possiveis
resultados;

v Estimular a antecipacao dos resultados, no encaminhamento que se quer dar

a partida;



1.6 Alguns cuidados ao Levar um Jogo para a Sala de Aula

v A experimentacdo ou validacdo do jogo: E extremamente importante que o
professor teste 0 jogo antes ou com uma turma de graduacao ou até mesmo
entre colegas de trabalho, buscando opinides para melhoria do jogo e
verificando se estd faltando alguma se as questdes envolvidas estdo corretas
ou se 0 jogo esta faltando alguma peca. Esse tipo de coisa evita surpresas

indesejadas na hora da aplicacao.

v Revisao rapida dos conteidos mencionados em cada jogo: Antes de iniciar o
jogo € importante o professor relembrar os assuntos envolvidos no jogo para
gue os alunos tenham um bom desempenho em suas jogadas e busquem

interesse pelo desafio e desejo de vencer.

v Regras de facil compreensdo: As regras devem ser claras e sem muita
complexidade, para que os alunos possam compreender e ndo perder o

interesse pelo jogo.

v Proposta de atividades relacionadas aos contetidos dos jogos: E interessante
gue o professor prepare antecipadamente algumas atividades relacionada
aos conteudos desenvolvidos no jogo, nada de atividades extensas, pois

desta forma, o aluno também perde o interesse pelo jogo.

v A pontuacdo nos jogos: A pontuacdo é o maior fator motivacional, pois
provoca no aluno o sentimento de competicdo e por ndo querer perder ele se

esforca para resolver a problematica do jogo.

1.7 Desvantagens das atividades ludicas:

Como Vimos as atividades ludicas possui muitas vantagens, mas existe muitas
desvantagens segundo Grando (2001, p. 6) podemos destacar algumas como:

v/ Quando os jogos sado mal utilizados existe um risco do jogo ter um carater

puramente aleatério fazendo com que os alunos joguem ser saber o

porqué estao jogando.



Se o professor ndo estiver preparado pode ocorrer um sacrificio de outros
conteulidos, pois para se aplicar um jogo se requer um tempo maior.

O professor ndo precisa ensinar todos 0s conceitos através do jogo, caso
iSso aconteca as aulas se tornaram um verdadeiro cassino sem nenhum
sentido para o aluno.

O professor ndo pode interferir constantemente, pois pode acontecer de
perder a ludicidade e a esséncia do jogo.

Caso o professor obrigue o aluno a jogar isso pode destruir a

voluntariedade pertencente a natureza do jogo.



2.METODOLOGIA

Este trabalho de pesquisa tem como caracteristica um estudo de natureza
qualitativa, referente a analise de dados e interpretacao dos resultados, viabilizando
a elaboracéo e utilizacdo de um jogo didatico como instrumento associado a uma
estratégia para a aprendizagem desenvolvida em uma turma do 1° ano do ensino
médio sobre a influéncia de uma atividade cooperativa utilizando o jogo didéatico

“Twister Quimico” para o ensino-aprendizagem do conteudo “Tabela periddica”.

Antes do jogo ser aplicado foi validado numa turma do 6° periodo de
licenciatura plena em quimica da Universidade Federal Rural de Pernambuco na
disciplina de didatica e em seguida a mesma atividade foi desenvolvida na EREM
Dr. Sebastido de Vasconcelos Galvdo, localizada na cidade de Limoeiro,
Pernambuco, em um total de seis aulas. Quarenta estudantes participaram das
atividades, divididos em grupos de dez componentes. Cada grupo tinha a funcéo de
estudar a tabela periddica, assuntos como: historia, periodo, grupo, classificacdo das
familias e distribuicéo eletronica e em seguida elaborar cerca de 10 perguntas. Cada
grupo escolhia um estudante para representar sua equipe e logo em seguida
elaborava uma pergunta para o integrante escolhido do grupo contrario responder.
Esse aluno poderia contar com a possibilidade de solicitar auxilio ao seu grupo, caso
o aluno nao respondesse a pergunta correta, um aluno do grupo que fez a pergunta
dava a resposta explicando para todos e assim sucessivamente até todos
participarem. Tornando assim uma atividade com interacdes cooperativas
proporcionando um estimulo a aprendizagem, tanto por questdes cognoscitivas
guanto afetivas e aproximando o objetivo ao motivo do estar em sala de aula

estudando quimica.

2.1Elaboracao do jogo twister Quimico



A elaboragao do jogo foi uma adaptacéao do jogo comercial “Twister”. Recebeu
o nome de Twister Quimico devido as perguntas do jogo estarem relacionadas a
quimica. O jogo é composto por um tapete que possui 16 circulos de EVA com as
cores: amarelo, verde, azul e laranja. Possui um dado que contem simbolos como:
Alguns membros do corpo (méos e pés) o coringa (vocé pode escolher qualquer

membro) e o icone X, que significa passar a vez.

Imagem 01: Tapete que possui 16 circulos de EVA, material reciclavel

2.2 Regras do jogo:

1°Regra: O namero de participante permitido no jogo sera no minimo 4 e no maximo
5.

2° Regra: Joelhos e cotovelos ndo poderao ser colocados no chao.

3° Regra: Cada um deverd jogar o dado e responder uma situacdo problema
proposto pelo grupo contrario sobre conteddos abordados em sala de aula.

4°Regra: Ao errar a resposta 0 jogador passara a vez e 0 grupo que elaborou a
pergunta devera explicar a resposta correta para toda a turma. Caso acerte cumprira
0 que se pede no dado, colocando no tapete bragos e pés correspondente a cor
desejada pelo jogador.



5°Regra: Vencera o jogo, quem conseguir colocar, primeiro os dois pés e as duas

maos no tapete.

2.3 Validacao do jogo Twister Quimico

O jogo foi validado numa turma do 6° periodo de licenciatura plena em
quimica da Universidade Federal Rural de Pernambuco na disciplina de didatica
componente curricular obrigatério do curso. A aplicacdo durou uma hora, e foi
realizada em horario normal de aula, com anuéncia e participacdo do professor da

disciplina.

2.4 Coleta dos Dados — Aplicacéo do Jogo

Inicialmente foi apresentado aos alunos o objetivo da atividade. Todos foram
informados que a ideia do Jogo era contribuir para o processo de ensino e
aprendizagem do conteudo tabela periodica, em seguida foi dada uma aula de
revisdo para que os graduandos do curso de licenciatura plena em quimica
relembrassem o assunto abordado no Ensino Médio.

Ao término do jogo os alunos, responderam uma entrevista individual, que

continha as seguintes perguntas:

1° Em relagéo ao tempo de aplicacéo do jogo foi:

( ) bom ( )excelente ( )regular

2° Sobre as regras do jogo foi:

( ) bom ( )excelente ( )regular

3° Sobre a adequagéo do conteudo ao jogo:

( ) bom ( )excelente ( )regular

4° O jogo foi motivante:

( ) bom ( )excelente ( )regular



5° Vocé conseguiu se adequar ao jogo, entender as regras e Compreender 0s

assuntos?
( )sim ( )nao

Depois da validacdo e aprovacdo do jogo Twister Quimico pela turma de
didatica do 6° periodo de licenciatura plena em quimica, o jogo foi aplicado na EREM
Dr. Sebastido de Vasconcelos Galvdo, localizada na cidade de Limoeiro,
Pernambuco, em um total de seis aulas. Numa turma de 1° ano do ensino meédio
composta de Quarenta estudantes que foram divididos em grupos de dez
componentes. Cada grupo tinha a funcéo de estudar a tabela periddica e elaborar 10
perguntas ou situacfes problemas para o grupo contrario responder. Algumas

perguntas interessantes foram selecionadas como:

v Qual elemento que possui maior raio atbmico?

v Quais elementos que fazem parte da familia do halogénio?

v Qual elemento que compde cerca de 65% do corpo humano cerca de 65% do
corpo humano?

v Qual elemento que se encontra nos 0ssos e dentes?

v Qual gas nobre de menor densidade?

2.5 Premiacéo da atividade:

Nenhum aluno foi obrigado a participar mas para incentivar a participacéo de
cada um deles foi dada 0,5 ponto s6 pela participagdo. Quem conseguisse colocar
0S quatros membros primeiro no tapete o grupo receberia 2,0 pontos, 3 membros o
grupo receberia 1,5 e caso colocasse os 2 membros receberia 1,0 ponto.



3.Resultados e discussoes

Os alunos aceitaram bem a proposta, mostraram empolgacdo e compromisso
para pesquisar o contetdo, elaborar as perguntas e explica-las aos colegas caso
precisasse. Nenhum aluno foi obrigado a patrticipar, a professora deixou eles livrem
para decidirem o que fazer e premiando com meio ponto s6 pela pelo envolvimento
e incentivando assim participagéo de todos.

A professora observou o tempo todo a participacdo, discussdes e respostas
dos alunos intervendo sempre que necessario. Durante 0 uso do jogo ocorreu a
avaliacdo da aprendizagem, acreditando-se assim que tanto o aluno como o
professor atingiu seus objetivos de forma dinamica, evitando uma aula exaustiva e

mondtona.

3.1 Andlise da validacao

Tabela 01: Resultado da validac&o do jogo

100,00%
90,00%
80,00%
70,00%
60,00% m Em relagdo a aplicagdo do jogo
50,00% B Em relagdo as regras do jogo
40,00% Quanto a motivagdo do jogo
30,00% B Quanto a se adequar ao jogo
20,00%
10,00%
0,00%
Ruim Regullar Bom Excelente

A) Motivacgéo do jogo:
Percebemos que 100% dos graduandos acharam o jogo motivante e divertido.
B) Em relagéo as regras do jogo:
60% dos graduandos consideraram as regras como boa e cerca de

40% acharam excelente e falaram que estavam claras.



C) Aplicacéo do jogo:

Foi possivel verificar que 60% acharam bom e 40% acharam excelente, ja os
40% acharam o tempo suficiente para jogar e aprender todo o contetdo.
D) Adequacéo ao jogo:

Os 100% se adequaram ao jogo.
E) 70% acharam excelente, 20% bom e 10% regular. Esse resultado era de se
esperar devido a ser pessoas gque estavam cursando o curso de licenciatura plena

em quimica e fazia tempo que n&o via mais o conteudo.

3.2 Andlises dos discentes

A proposta da aplicacdo do jogo apresentou resultados
aceitaveis, a aplicacéo do jogo Twister Quimico teve resultados positivos, foi
satisfatorio ver a empolgacao dos alunos em relacao a aprender brincando. Foi
muito bom vé-los pedindo para jogar mais tempo, questionando o erro, respeitando a
opinido dos outros, querendo utilizar outras aulas ou até mesmo o intervalo para

jogar.



4.CONSIDERACAO FINAIS

Observamos que as atividades ludicas sdo um instrumento importante no
ensino/aprendizagem. Durante a elaboracdo do trabalho, que por ser uma pratica
recente aqui no Brasil no que se refere ao ensino da quimica foi o notério aumento
no numero de trabalhos académicos voltados para o assunto. Foi possivel verificar
também a importancia da utilizagéo dos jogos no processo educativo.

Ressalvamos que o jogo “Twister Quimico” aplicado pela professora provocou
interesse e envolvimento quanto ao tempo dedicado ao estudo em sala quanto
extraclasse. As interacbes cooperativas proporcionaram um estimulo a
aprendizagem, tanto por questbes cognoscitivas quanto afetivas, aproximando o
objetivo ao motivo do estar em sala de aula estudando quimica. Foi possivel verificar
que com materiais simples e acessiveis, foi possivel elaborar uma aula rica,
divertida, dindmica e atraente, € possivel sim fazer aulas com materiais alternativos
despertando assim o interesse dos educandos. O que nao se pode deixar acontecer
€ 0 jogo e a diversdo prevalecer esquecendo do conteddo que tem que ser visto e
assimilado pelos estudantes caso contrario, deixara de ser uma atividade ladica.

Foi possivel verificar que o Jogo Twister Quimico € jogo que proporciona uma
metodologia diferenciada para trabalhar os conteldos de quimica, provocando a
proximidade do aluno com o assunto. E um jogo que pode ser aplicado em diversas
disciplinas e em diversos conteddos de quimica, e podemos melhorar fazendo a

interdisciplinaridade com as disciplinas.
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