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Resumo

N&o se pode negar a importancia que vem sendo dada ao uso dos jogos didaticos no
contexto escolar. Sequindo esta perspectiva, este artigo divulga uma investigacao realizada
sobre as contribuicbes de um jogo para o ensino de propriedades coligativas. O jogo foi
aplicado em uma turma do 2° ano do ensino medio, pertencente a uma escola do sudeste
piauiense. A pesquisa relatada é de cunho qualitativo. Utilizamos questionarios para a coleta
de dados, além da observacao direta sobre os aspectos fenomenoldgicos surgidos durante
a aplicagdo do jogo. Os resultados revelaram que o uso de jogos didaticos ndo consiste
numa pratica comum para 0s sujeitos analisados, e as suas concepc¢des sobre a utilizacdo
do jogo em questdo nos fizeram inferir que a atividade IUdica proposta contribuiu com o
fortalecimento de diferentes aspectos que sdo necessarios para a melhoria do processo de
ensino e aprendizagem da Quimica.
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Abstract

The importance of using educational games in the school context cannot be denied.
Therefore, this article describes a study about the contributions of a game for teaching
colligative properties. The game was used with a second-year class in a high school located
in southeast Piaui, Brazil. It is a qualitative study; it used questionnaires for data collection
and direct observation about phenomenological aspects that emerged during the
application of the game. The results showed that the use of educational games is not
common for the subjects observed. Their views on that use lead us to infer that the
proposed playful activity has contributed to strengthen distinct aspects needed to improve
the teaching and learning process in Chemistry.
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Introducdo

O ato de jogar é uma atividade praticada desde que a humanidade iniciou seu
processo de civilizacdo (ORTIZ, 2005). Contudo, os jogos utilizados neste longo periodo de
tempo serviam apenas como um instrumento de diversdo, e ndo estavam relacionados ao
contexto educacional. Em seu ponto maximo, 0 mesmo seria apenas um veiculo que servia
para melhorar o raciocinio l6gico, ou mesmo para formular e estruturar estratégias de
guerra, ou combate aberto. E inegével admitir que os jogos apresentam um papel de
destaque, seja na educacdo, ou fora dela. Atualmente, a utilizacdo dos jogos didaticos como
aporte para a compreensdo de conceitos envolvendo a Quimica é objeto de investigacéo
de diversos pesquisadores na area de Educacdo Quimica (SOARES et al. (2003); SOARES et
al. (2006); SANTOS et al. (2009); CASTRO e COSTA (2011); FACETOLA et al. (2012); LACERDA
et al. (2013); SILVA et al. (2015), entre outros). Ha ainda muito para ser investigado no que se
refere a relacdo entre a funcdo instrucional do jogo didatico/pedagdgico e o ganho
cognitivo dos sujeitos.

Para Martinez et al. (2008), o jogo é uma ferramenta educacional que serve para
auxiliar os processos de ensino e aprendizagem na sala de aula, em diferentes niveis e em
diversas areas do conhecimento. Acreditamos, assim como Facetola et al. (2012), que o uso
de jogos educacionais no ensino de ciéncias € uma pratica ja estabelecida, cujo objetivo é
auxiliar os alunos a compreender ou revisar o conteudo ministrado de forma ludica, porém
efetiva.

De acordo com Sa et al. (2007), nas Ultimas décadas, muitas pesquisas e reflexdes tém
sido realizadas na busca de estratégias para lidar com as dificuldades na aprendizagem de
conteudos cientificos pelos alunos. Igualmente, Castro e Costa (2011) afirmam que um dos
desafios atuais do ensino de Quimica é fazer uma ligagdo entre o conhecimento ensinado e
o cotidiano dos alunos. Sem essa ponte, os alunos tornam-se desestimulados e acabam
considerando a Quimica uma disciplina dificil, com mddulos/temas muito complexos e que
exigem muita memorizacdo e questionamentos acerca da necessidade de sua
aprendizagem. E fundamenta elaborar estratégias que aproximem o conhecimento
cientifico do cotidiano dos alunos, pois “o conhecimento em Quimica configura-se como
um valioso instrumento para a efetiva formacdo do cidadéo, pois podera permitir-lhe uma
leitura mais critica e consciente acerca do mundo a sua volta” (COSTA e SOUZA, 2013, p.
109), e neste viés instrumental, a construcdao de jogos didaticos surge como valiosas
estratégias que podem contribuir perante a formacdo de sujeitos capazes de ler o mundo
de forma critica e consciente, porém, sem perder de vista a motivagdo e alegria de
(re)descobrir o mundo ao seu redor.

Segundo Campos (2003), a utilizacdo dos jogos didaticos representa uma alternativa
viavel e interessante, pois tende a preencher muitas lacunas deixadas pelo processo de
transmissdao-recepcao de conhecimentos. Assim, enxergamos que, com a utilizacdo das
atividades ludicas em sala de aula, tais como os jogos didaticos, os professores e alunos tém
a possibilidade de construir essa ponte e enveredar por outros caminhos que levem a
aprendizagem, driblando o tradicionalismo, ainda contemporaneamente operante,
encontrado no ensino de Quimica. Logo, as inUmeras problematicas inerentes ao
aprendizado da Quimica podem ser amenizadas com a diversificacdo de estratégias
didaticas, tais como a utilizacdo e aplicacdo de jogos didaticos em sala de aula. Ou seja, a
ludificacdo dos processos de ensino e aprendizagem da Quimica apresenta elevado
potencial para desenvolver competéncias e habilidades cognitivas.
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Miranda (2001) complementa ainda que varios objetivos distintos podem ser atingidos
com a utilizacdo de jogos didaticos em sala de aula, a citar, os relacionados a cognicdo
(desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade, fundamentais para a constru¢ao do
conhecimento); a afeicdo (desenvolvimento da sensibilidade e da estima e atuacdo no
sentido de estreitar lacos de amizade e efetividade); a socializacdo (simulacdo de vida em
grupo); a motivacao (envolvimento da a¢do, do desafio e mobilizacdo da curiosidade) e a
criatividade. Cunha (2012) assegura ainda que os jogos didaticos desenvolvem habilidades
tais como o raciocinio, o trabalho em equipe, além de proporcionar uma maior interacao
aluno-professor e possibilitar um maior desenvolvimento intelectual e pessoal do aluno.

O uso de jogos didaticos pode ser aplicado como um método alternativo para
desenvolver na sala de aula temas atrelados a Quimica de maneira dinamica, evitando aulas
exaustivas e mondtonas (SATURNINO et al,, 2013). Neste viés, Jann (2010) afirma que os
jogos didéaticos entraram no cenario atual devido a sua praticidade, pois sdo faciimente
manipulaveis em salas de aula, apresentam custo reduzido, favorecem o processo de
aprendizagem de uma maneira estimulante, contribuem no desenvolvimento das relacdes
sociais, agucama curiosidade e, por fim, instigam o desejo em adquirir mais conhecimento.
Contudo, € importante destacar que o jogo ndo pode ser considerado o fim, mas o eixo
condutor de um conteudo didatico especifico, resultando em um empréstimo da acéo
Iudica para a aquisicdo de informacées (KISHIMOTO, 1996).

Como vemos, o uso da ludicidade no ambiente escolar ja é uma pratica estabelecida
por muitos profissionais. Entretanto, Gomes e Friedrich (2001) revelaram que os jogos no
ambiente educacional nem sempre foram associados aos principios didaticos, pois havia um
pensamento de que o uso dos mesmos estava meramente associado ao prazer, logo, eles
assumiam pouca importancia para a formacdo do estudante. No cenario atual, esta ideia ja
ndo é mais preponderante, haja vista que a mesma ja vem sendo bastante difundida por
meio de pesquisas em ambitos nacional e internacional, as quais defendem o
enriquecimento cognitivo proporcionado pelos jogos quando atrelados ao processo de
ensino e aprendizagem. No entanto, defendemos que ainda € importante difundir e
divulgar outras estratégias didaticas pautadas no Iudico que possam ser utilizadas em sala
de aula, tais como o uso de historias em quadrinhos, juri simulado, jogos digitais, caca-
palavras, album de figurinhas, teatro quimico, entre inUmeras outras, pois, certamente, estas
variantes ludicas contribuirdo para uma ressignificacdo no modo de ensinar Quimica.

No que se refere a apropriacdo do ludico no ambiente escolar por parte do professor,
acreditamos que esta € uma agdo que deve ser incentivada ainda na sua formacédo inicial.
Os cursos de licenciatura devem promover ensinamentos basilares que permitam aos
futuros professores condicdes de utilizar diferentes estratégias didaticasem sala de aula. A
ideia é construir um dialogo sobre a necessidade continua de proporcionar a diversificacao
metodoldgica. E importante que os professores saibam utilizar corretamente a ludicidade
com meio de fortalecer ou construir aprendizagens em Quimica, levando-se em
consideracdo, a importancia do planejamento, execucdo, acompanhamento e avaliacdo da
atividade ludica proposta. Porto (2015) assegura que é fundamental que o professor tenha
ou aprenda a ter uma "postura lddica” no ambiente escolar, pois a existéncia dessa postura
é capaz de fornecer inUmeros beneficios para a aprendizagem dos seus alunos, tais como
favorecer a inteligéncia emocional, motivacdo, senso critico, capacidade autoavaliativa,
estimulo a criatividade, socializa¢do, raciocinio légico, etc.
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Ja Felicio (2011) defende a importancia da “intencionalidade Iudica”. Para ela, esta seria
uma atitude de carater intencional do professor, voltada e orientada ao equilibrio do
aspecto prazeroso e pedagogico da atividade ludica (seja ela qual for) a ser desenvolvida
por ele. Ampliando para o contexto da Quimica, os jogos didaticos sdo alternativas viaveis
para abordar conteldos de diferentes complexidades cognitivas de uma forma divertida e
dinamica, expandindo, assim, caminhos que possam favorecer distintas aprendizagens.
Contudo, sabemos que o jogo didatico ndo resolvera todos os problemas encontrados no
ensino de Quimica, mas, certamente, ele contribuird para amenizar a problematica
relacionada aos aspectos motivacionais, a falta da diversificacdo didatico-metodologica em
sala de aula, a passividade do aluno (pois o torna mais ativo em seu processo de
aprendizagem), entre outros aspectos. No entanto, € imprescindivel que o jogo seja
utilizado de modo correto, ou seja, levando-se em consideracdo os objetivos didaticos que
se desejam alcangar, estando estes atrelados a aprendizagem dos alunos, além de uma
seriedade didatico-metodoldgica (planejamento, execucdo, acompanhamento e avaliagdo).
O jogo didatico, sendo uma estratégia ludica, apresenta em seu escopo uma seriedade que
tem como foco desenvolver habilidades cognitivas em seus jogadores. Ou  seja,
estrategicamente, ele deve ser Iudico, mas, didaticamente, & fundamental que ele seja sério
e eficaz sob o ponto de vista cognitivo.

O objetivo deste trabalho é relatar todas as observacdes e resultados extraidos perante
a elaboracao e aplicacdo de um jogo didatico, voltado para o desenvolvimento cognitivo
sobre o conteudo ‘propriedades coligativas. O jogo “A velha da Quimica” foi construido
tendo como prioridade a utilizacdo de materiais de baixo custo e de facil acesso,
possibilitando, assim, a sua replicacao, tanto para o professor, quanto para o aluno. O jogo
foi utilizado por alunos do 2° ano do ensino medio de uma escola da rede de ensino da
cidade de Sdo Raimundo Nonato (Pl). Por meio desta estrateégia ludica, foi possivel
direcionar os alunos a um debate critico-reflexivo sobre o seu aprendizado e suas
concepcdes acerca do tema proposto imbuido no jogo, permitindo, ao mesmo tempo,
relembrar o conteddo, ou, até mesmo, sanar lacunas referentes a sua compreensdo. Como
veremos, muitos questionamentos foram levantados sobre o conteldo em si e também
sobre o proposito do jogo, conforme sera descrito adiante.

Os jogos na perspectiva ludica e vygotskyniana

A busca por estratégias didaticas que contribuam para que processo de ensino e
aprendizagem se torne motivador tem sido uma das grandes dificuldades encontradas por
parte dos professores de niveis fundamental e médio (SOUZA e NASCIMENTO JUNIOR,
2005). Atualmente, varias estratégias tém sido utilizadas por educadores com o propdsito
de fazer emergir resultados positivos a partir do seu uso. Neste contexto, os jogos situam-se
como estratégias pedagdgicas com amplas perspectivas de eficacia em relagdo aos seus
beneficios para a aprendizagem. Para Hessel (2002), o jogo é um subsidio que pode
proporcionar o aprender com prazer, onde através do mesmo se facilita a busca de
significados. Estes significados devem ser previamente planejados e articulados pelo
professor, o qual deve atuar como um mediador de todo o processo de ensino e
aprendizagem proposto. Neste sentido, o trabalho de Gouvéa e Suart (2014, p. 37)
corrobora este entendimento, pois, para estas autoras, “na sala de aula, o professor deve
ser um mediador que auxilia o aluno a usar suas habilidades cognitivas”.

135



SILVA, LACERDA e CLEOPHAS

Diante do exposto, podemos perceber que as atividades IUdicas, principalmente os
jogos, estdo sendo vistas como potentes recursos auxiliares para o processo de ensino e
aprendizagem das Ciéncias. A estimulacdo, o desafio, a colaboracdo, o interesse, a
concentragao e a motivagao sao algumas benesses proporcionadas pelos jogos que podem,
efetivamente, auxiliar os alunos perante o desenvolvimento de suas habilidades cognitivas.
Cunha (2004) ja preconizava que o “ludico deveria impulsionar os trabalhos escolares, pois,
sendo um recurso didatico educativo, poderia ser utilizado em diversos momentos, tais
como a apresentacdo de um conteudo, a ilustracdo, a revisdo de assuntos abordados em
aula e até mesmo como avaliagdo de conteudos ja desenvolvidos” (CUNHA, 2004, p.28).
Para Fialho,

A exploracdo do aspecto ludico, pode se tornar uma técnica facilitadora
na elaboracdo de conceitos, no reforco de conteddo, na sociabilidade
entre os alunos, na criatividade e no espirito de competicéo e cooperacao,
tornando esse processo transparente, ao ponto que o dominio sobre os
objetivos propostos na obra seja assegurado (FIALHO, 2007, p. 16).

Como foi citado anteriormente, o lUdico pode apresentar-se de diferentes formas e
métodos. Porém, para sua utilizagdo em um contexto educacional, € necessario uma “acao
ldica”, termo este definido por Soares (2004), como sendo uma forma divertida, seja qual
for o contexto linguistico em que ela esta inserida, desconsiderando o objeto envolto na
acao. A apropriacdo e utilizacdo de atividades ludicas, tais como 0s jogos, perante 0 ensino
é amplamente incentivada pelos documentos oficiais que orientam sobre a educacdo
basica, como se observa na citacdo abaixo.

Os jogos e brincadeiras sdo elementos muito valiosos no processo de
apropriagdo do conhecimento. Permitem o desenvolvimento de
competéncias no ambito da comunicacéo, das relacdes interpessoais, da
lideranca e do trabalho em equipe, utilizando a relagao entre cooperacao
e competicdo em um contexto formativo. O jogo oferece o estimulo e o
ambiente propicios que favorecem o desenvolvimento espontaneo e
criativo dos alunos e permite ao professor ampliar seu conhecimento de
técnicas ativas de ensino, desenvolverem capacidades pessoais e
profissionais para estimular nos alunos a capacidade de comunicacdo e
expressdo, mostrando-lhes uma nova maneira, lUdica e prazerosa e
participativa, de relacionar-se com o conteddo escolar, levando a uma
maior apropriacao dos conhecimentos envolvidos (BRASIL, 2008, p.28).

Quanto aos pressupostos tedricos que possam dar aporte perante a explicacdo dos
beneficios cognitivos oferecidos pelos jogos didaticos, quando aplicados em sala de aula,
existem inUmeros. Desse modo, encontramos na literatura varios trabalhos sobre jogos, e
alguns se sustentam, teoricamente, no desenvolvimento cognitivo, defendido por Piaget
(CAVALCANTI e SOARES, 2009; TONELLI et al., 2011; BIANCHINI et al., 2012; CAVALCANTI et
al, 2012), outros defendem suas ideias apoiados na teoria da aprendizagem significativa de
Ausubel (FREITAS e SALVI, 2007; BARBOSA et al., 2008; CASTRO e COSTA, 2011), alguns
autores discutem seus trabalhos ancorados na Escola de Vygotsky (DOMIMGOS e RECENA,
2010; MIRANDA et al., 2010; FACETOLA et al,, 2012; MESSEDER et al., 2013; RODRIGUES e
FURTADO, 2013), e, finalmente, existe trabalho que recorre ao construtivismo radical de
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Maturana para explicar como sdo proporcionadas aprendizagens por meio do uso do jogo
didatico ou pedagogico (PORTO, 2015).

Sob o viés da Escola de Vygotsky, € possivel estabelecer algumas analogias entre sua
teoria e 0 uso do ludico na educacdo, pois 0s jogos ou brinquedos consistem em
instrumentos que possibilitam a crianca agir “numa esfera cognitiva” (VYGOTSKY, 2007, p.
111). Segundo estetedrico do ensino como processo social,o aluno exerce um papel ativo no
processo de aprendizagem, pois apresenta condi¢des de relacionar o novo conteldo a seus
conhecimentos prévios. Neste contexto, o professor torna-se responsavel por conduzir o
desenvolvimento de zonas de progresso proximal, ou seja, possibilitar condigdes e situacoes
para que o aluno transforme e desenvolva em sua mente um processo cognitivo mais
significativo. Assim, percebe-se que o educador tem um papel importantissimo na
aprendizagem do aluno, pois, ao utilizar os jogos didaticos, ele contribui para que os alunos
desenvolvam funcées mentais que podem viabilizar o seu aprendizado.

Deste modo, os professores, ao criarem situagdes didatico-metodoldgicas favoraveis a
autonomia da aprendizagem, promovem um espaco para o confronto de visGes, de
opinides, discussdes abertas, debates, livre reflexdo e reorganizagdo dos saberes
(VYGOTSKY, 1982). Na visao sociointeracionista do autor, o processo de ensino e
aprendizagem acontece, principalmente, na relacdo que existe entre aquele que aprende e
aquele que ensina, e entre os demais envolvidos nesse processo. Para Vygotsky (1998), o
desenvolvimento cognitivo se da pela interiorizacdo de instrumentos e signos. Dito isto,
podemos inferir que o jogo didatico tem a funcdo de servir como instrumento e, por meio
dele, surgem alguns signos, tal como a linguagem falada. Pois percebe-se que, ao utilizar os
jogos, eles fazem emergir varios dialogos entre os participantes. Estes dialogos surgem em
prol da resolucdo dos problemas ou desafios impostos pelos jogos (sendo mais facilmente
resolvidos quando ocorrem através da interacdo social).

Assim, podemos concordar que o uso de jogos didaticos promove a interacdo social
dentro do ambiente escolar, pois é impossivel jogar sem que haja uma teia de didlogos
entre os jogadores que levem a argumentacdo. Dessa maneira, acreditamos que ©
conhecimento provem desse resultado, ou seja, o desenvolvimento cognitivo é produzido
pelo processo de internalizacdo que se da pela interacdo social. Vygotsky et al. (1988)
acreditava que as caracteristicas individuais, e até mesmo suas atitudes mais intimas, estdo
impregnadas de trocas com o coletivo, ou seja, mesmo aquilo que consideramos como
mais individual de um ser humano, ele foi, certamente, construido a partir de sua relacao
com o outro individuo. Essa mesma ideia defende Wallon (1989), de que o ser humano é
organicamente social. O filésofo Johan Huizinga (2007) afirma que existe uma necessidade
das pessoas se relacionarem de forma ludica e ficcional, como mecanismo de sobrevivéncia
dentro da sociedade.

Segundo Tezani (2006), o jogo cria uma situacdo de regras que proporcionam uma
zona de desenvolvimento proximal entre os alunos (ZDP). Vale ressaltar que a zona de
desenvolvimento proximal (ZDP) é uma zona intrinseca de cada aluno/individuo. Neste
caso, os professores tém a tarefa de implantar, em suas aulas, diferentes atividades, a citar,
por exemplo, 0 uso dos jogos didaticos ou pedagogicos, de modo que estas possam atingir
diferentes direcionamentos, visando, assim, proporcionar possibilidades distintas para que
cada aluno alcance a sua ZDP. Para o autor, 0 jogo representa a articulacao entre o desejo,
a afetividade, a inteligéncia e os processos de apropriacdo do conhecimento e o avancar
das zonas de desenvolvimento. A interagdo social que os jogos favorecem aos envolvidos
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durante uma atividade ludica, tende a proporcionar distintas aprendizagens que devem
ocorrer na ZDP.

Delineamento metodolégico

O delineamento metodoldgico deste trabalho foi dividido em etapas, visando uma
melhor sistematizacdo e apresentacdo dos dados.

Foco da Pesquisa

A pesquisa é de natureza qualitativa. Para Angers (1992), neste tipo de pesquisa € mais
importante haver anotagdes para descrever e compreender uma determinada situacdo, do
que numeros para enumerar frequéncia de comportamento. Alguns dados foram coletados
a partir dos questionarios pré-teste e pds-teste e, posteriormente, tabulados e analisados
sistematicamente. Deste modo, os dados coletados foram categorizados de acordo com as
similitudes encontradas nas respostas atribuidas aos questionarios aplicados aos
participantes da pesquisa.

Locus da Pesquisa e sujeitos

A pesquisa foi realizada em uma escola da rede de ensino da cidade de Sdo Raimundo
Nonato, localizada no sudeste do Piaui. Foi selecionada uma turma do 2° ano do ensino
médio, composta por 12 alunos, com adolescentes na faixa etaria entre 15 e 17 anos de
idade. A aplicacdo do jogo teve duracdo de 70 minutos.

O jogo e suas regras

O jogo nomeado “A velha da Quimica” foi uma adaptacdo do jogo da velha tradicional.
Dentro do enquadramento proposto por Chateau (1984). Este enquadramento, visa nortear
as tipologias das regras para um determinado jogo. Assim,o jogo “A velha da Quimica” teve
suas regras originadas por imitacdo, ou seja, foram regras resgatadas de uma atividade mais
antiga e adaptada para uma mais recente.

O jogo proposto foi construido em proporcdes maiores, sendo adaptado a fim de ser
utilizado em tamanho proporcional aos alunos. Com isto, ndo perdemos a esséncia do jogo
tradicional (o0 qual geralmente é jogado com auxilio de caderno, folhas de papel, ou até
mesmo sendo riscado no chdo) para um mundo mais concreto, de forma que o aluno
pudesse interagir por completo, utilizando o seu corpo como parte integrante do jogo. "A
velha da Quimica” foi construido com materiais de facil acesso e baixo custo, tais como
tecido chita, cola, lona, TNT e cartolina. Vale salientar que o jogo e as regras foram
rigorosamente testados, antes de coloca-los em contato com os alunos. Com isto, tentou-se
evitar que problemas ocorressem durante a aplicacdo da atividade ludica, envolvendo o
jogo.

O jogo, fisicamente, é composto por um tabuleiro medindo 180 cm x 120 cm. Possui
cartdes contendo perguntas e respostas acerca do conteudo “propriedades coligativas”.
Foram elaboradas varias questées envolvendo o conteddo utilizado no jogo com situa¢des
vivenciadas pelos alunos em seu cotidiano, ou seja, muitas questées eram contextualizadas.
Também foram inseridas questdes envolvendo calculos, logo, todos os integrantes tinham a
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mao papel e caneta, facilitando, assim, o processo de estruturacdo das respostas. O jogo foi
elaborado para ser utilizado por duas equipes, contendo cinco integrantes em cada, onde
quatro destes, foram designados como “pecas humanas” para o tabuleiro, representando
assim o X e 0Q existentes no jogo da velha tradicional, e o quinto integrante, foi nomeado
como “auxilio universitario”, cujo objetivo era ajudar a equipe durante as perguntas
consideradas dificeis.

No entanto, o "auxilio universitario” sé poderia intervir duas vezes durante a partida.
Desta maneira, estabeleceu-se que o pedido de auxilio apenas seria solicitado caso
surgissem obstaculos durante a partida, ou seja, 0s mais dificeis para a tomada de decisdo
e, consequentemente, a resolucdo do problema. Foram confeccionadas e entregues
algumas fitas coloridas para cada equipe, visando distinguir os seus integrantes. A fita de
cor azul representava as pecas humanas do tipo “Q", e a de cor verde representava as
pecas do tipo “X".

Ao iniciar a partida, um integrante da equipe contraria escolhia uma carta-pergunta e
lancava a questdo para a outra equipe. A equipe desafiada podia comunicar-se entre si em
busca da resposta. Caso a resposta fosse correta, os “alunos pecas” escolhiam uma
“casa’para ser ocupada dentro do tabuleiro do jogo. No entanto, a cada resposta errada, a
equipe era penalizada, passando a sua vez para a outra equipe.

Aplicacdo e coleta de dados

O processo envolvendo o jogo foi constituido de trés etapas, sendo a primeira, a
aplicacdo de um questionario que antecedeu o inicio da utilizacdo do jogo, a segunda, a
aplicacao e observacdo direta sobre 0s aspectos fenomenoldgicos que emergiram por meio
da atividade realizada, e, por fim, a terceira etapa, que consistiu na distribuicdo de um
questionario pods-jogo. A participacdo dos alunos na atividade foi de natureza né&o
obrigatdria, estando em concordancia com o preconizado por Caillois (1990), o qual orienta
que 0 jogo deve ser uma atividade livre e voluntaria.

12 etapa: Questiondrio prévio

Nesta etapa, foi elaborado um questionario constituido de cinco questdes, sendo
quatro de multipla escolha e uma aberta (subjetiva); por meio dele, o aluno teve a
oportunidade de descrever suas expectativas sobre a utilizacdo do jogo didatico em sala de
aula.

28 etapa: Aplicagdo do jogo

Consistiu na aplicacao do jogo “A velha da Quimica”. Neste momento, antes de iniciar a
partida, foram divididas as equipes e esclarecidas as regras do jogo. Ao todo, dez alunos se
voluntariaram para participar da atividade ludica. Foram formadas duas equipes contendo
cinco integrantes. A formacdo das equipes se deu por livre escolha dos estudantes. Cada
equipe elegeu seu “auxilio universitario”, sendo este responsavel por escolher um cartdo-
pergunta e lancar a questdo para a equipe oponente. Cada equipe foi representada por
uma cor eapds o inicio da partida, apenas uma das equipes sairia vitoriosa. Vale destacar
que o jogo foi aplicado em uma turma que ja tinha visto o conteddo sobre propriedades
coligativas em sala de aula.
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3@ etapa: Questiondrio pds-jogo
Este era composto por sete questdes dicotdmicas (do tipo sim ou ndo), contendo
espagos para justificativas.

Analise dos dados

Os questionarios aplicados foram analisados qualitativamente, e as respostas textuais
foram analisadas fenomenologicamente, ou seja, foi fundamentada no fendmeno
pesquisado (POUPART, 2012). Buscou-se, primeiramente, a compreensdo fenomenoldgica
dos significados obtidos a partir da aplicagdo do jogo. Desta forma, estavamos mais
preocupados com os significados reais sobre os efeitos do jogo para a aprendizagem dos
alunos, do que, necessariamente, com os fatos em si.

Resultados e discussdo

Questionario prévio e seus resultados

A voluntariedade foi um aspecto devidamente respeitado durante a aplicacdo do jogo,
tal como defendido por Huizinga (1980). Do total de alunos existentes na turma de 2° ano,
ou seja, 100%(n=12), apenas 83,34%(n=10) participaram voluntariamente da atividade. O
jogo "A velha da Quimica” foi produzido e aplicado com o intuito de aprimorar e estreitar a
relacdo dos alunos com a Quimica e, sobretudo, para contribuir no fortalecimento e/ou
aprendizado do conteldo abordado (propriedades coligativas).

A partir da coleta de dados obtidos com as respostas do questionario prévio, foi
possivel diagnosticar algumas dificuldades que seriam enfrentadas pelos alunos durante a
etapa de aplicagdo do jogo, conforme demonstradas pelos Gréaficos 1e 2.

1. O contelido Propriedades
Coligativas ja foi abordado em sua

19% sala? 10% 10%

P

2. Vocé lembra o que foi abordade?

~ = MUITO = POUCO
= SIM = NAO = MAIS OU MENOS NAO LEMBRO

Gréfico 1e 2: Respostas dadas pelos alunos as questdes 1 e 2 do questionario prévio.

De acordo com o Grafico 1, percebe-se que houve uma dicotomia das informacées por
parte dos alunos. Isto nos mostra que 90% (n=9) dos alunos afirmaram que o assunto foi
abordado em sala de aula, ja 10% (n=1) alegaram né&o ter visto tal contetdo. Este fato pode
ser compreendido a partir da imaturidade dos alunos, pois, algumas vezes, € comum, em
uma sala de aula, encontrar alunos que ndo “conseguem” lembrar os nomes dos contetidos
vistos, nem tampouco, conseguem atribuir uma relagdo entre os conceitos discutidos em
sala de aula com a sua vivéncia cotidiana.
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Quando questionados acerca do que foi abordado em sala de aula, durante o
desenvolvimento conceitual do conteldo, 70% (n=7) dos discentes afirmaram recordar
“mais ou menos” do que foi discutido em relacdo ao tema abordado no jogo. Algumas
manifestacdes dos alunos sobre esta questdo foram observadas, tais como: ‘Meu Deus, eu ja
esqueci disso?', 'Nossa, eu ndo lembro muito’, 'A minha nota foi baixa, isso mostra o quanto
gostei do conteudo’, ‘Me lembro quase nada’. Segundo Castro et al. (2005, p. 31), a
"metodologia tradicional de ensino de Quimica na Educacdo Basica se destaca pela
utilizacdo de regras, formulas e nomenclaturas, gerando uma grande desmotiva¢ao entre os
alunos”. Certamente, a desmotivacdo é um fator relevante que compromete a
aprendizagem dos alunos. O professor deve proporcionar diferentes situagdes didatico-
metodoldgicas que amenizem os aspectos ndo motivacionais em seus alunos. Neste viés, é
muito importante para o processo didatico, que o professor saiba explorar os conceitos
cientificos de forma motivadora, permitindo, assim, que os estudantes aprendam mais e
melhor. E, seguramente, o uso de atividades Iudicas se torna uma opc¢do com elevado
potencial para auxiliar o professor na diversificacdo metodoldgica que o ambiente
educacional tanto necessita.

A classificagdo quanto ao nivel de dificuldade que os alunos atribuiram ao tema
abordado é alarmante, pois 80% (n=8) deles afirmaram que o conteldo “propriedades
coligativas” € complexoJa 20% (n=2), classificaram como regular, e nenhum aluno
considerou o contetdo como féacil, tal como pode ser observado pela analise dos Graficos 3
e 4.

4. Seu professor utiliza em sala de
aula, atividades ladicas, tais como o
uso dos jogos didaticos?

3. Em qual nivel de dificuldade vocé
classificaria este conteddo?

= FACIL  =REGULAR = COMPLEXO » NAO = SIM

Gréficos 3 e 4: Respostas dadas pelos alunos as questdes 3 e 4 do questionario.prévio.

O Grafico 4, contendo dados referentes a Questdo 4, mostra que estes alunos néo
estao sendo envolvidos em um ambiente escolar que proporciona praticas voltadas ao uso
dos jogos didaticos; 100% dos participantes informaram que ndo tém acesso a um processo
de ensino e aprendizagem que integre, regulamente, o uso de atividades ludicas. Deste
modo, podemos perceber que estes alunos desconhecem o efeito da construcdo social
destas atividades para a sua formacdo (BROUGERE, 2002). Os beneficios dos jogos didaticos
para o processo de ensino e aprendizagem sdo evidentes. Fialho (2007) argumenta que a
exploragdo do aspecto ludico pode se tornar uma técnica facilitadora na elaboracdo de
conceitos, no reforco de conteldo, na sociabilidade entre os alunos, na criatividade e no
espirito de competicdo e cooperacao, tornando esse processo transparente, a tal ponto que
o dominio sobre os objetivos propostos na obra seja assegurado.
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Acreditamos que cabe ao professor promover uma diversificagdo metodoldgica em sua
pratica docente. Pois, ao inserir propostas pedagdgicas, tais como estratégias pautadas no
uso regular de jogos didéaticos, ele estara contribuindo para instigar aspectos motivacionais
de natureza intrinseca e extrinseca em seus alunos e, com isso, podera favorecer o
desencadeamento de distintas habilidades cognitivas em seus estudantes. Desse modo, o
professor estara promovendo a constru¢cao de uma “vibeludica” em prol da melhoria do
processo de ensino e aprendizagem da Quimica em suas aulas, visto que varios beneficios
em relacdo ao desenvolvimento cognitivo dos estudantes podem ser gerados a partir do
uso de jogos didaticos ou pedagodgicos (quando estes sdo estrategicamente bem
elaborados). Logo, fica claro que o jogo pode ser usado como estratégia educacional para
promover a constru¢do significativa do conhecimento (FERRER, 2015).

O quinto item do questionario prévio foi subjetivo. Ele foi respondido por todos os
alunos que participaram da atividade ludica. Algumas respostas nos causaram surpresa,
uma vez que nenhum dos alunos participantes tinha vivenciado alguma atividade desta
natureza em sala de aula, 0 que nos revela a caréncia sobre a utilizacdo de estratégias do
tipo ludico-didaticas para este publico em questdo. Em sua totalidade,os dados coletados
para este item foram expressivos. O Quadro 1 exibe algumas respostas atribuidas pelos
alunos. Vale salientar que, até aquele momento, nenhuma explicacdo tinha sido dada aos
participantes, apenas tinha sido informado que eles teriam a oportunidade de utilizar um
material [udico em sua aula de Quimica sobre o conteddo de propriedades coligativas.

Quadro 1: Repostas dos alunos (n=10) as perguntas abertas do questionario prévio aplicado.

Vocé gostaria de utilizar Qual sua opinido sobre usar um determinado jogo, que fosse
jogos didaticos na sua elaborado para contribuir com o seu aprendizado em sala de
sala de aula? aula? (Exemplos de alguns fragmentos)

"Deixaria as aulas mais interessantes, legais, com mais interesse
no assunto, pois geralmente é muito complexo para mim Quimica
e fisica, e com isso facilitaria mais até o aprendizado”.

SIM "Isso facilitaria mais o aprendizado da gente, diminuindo a
(n=10, 100%) dificuldade que alguns tém em Quimica”

“Seria mais dindmico para nds e acho que teriamos mais interesse
na mateéria’.

"NGs sairiamos da rotina cotidiana e seria um jeito novo de
ensinar um assunto antigo”.

"Eu ndo gosto muito de Quimica, tem muita decoreba, se eles
gjudarem a ndo ter que decorar, vai ser bom!"

Conforme visto no Quadro 1, os alunos apresentaram uma receptividade favoravel a
aplicacao do jogo, evidenciando também alguns problemas rotineiros, extraidos a partir das
manifestacdes, tais como ‘o processo de decoreba’ sobre os contelddos, ‘rotina’, ‘apatia com
a Quimica’, ‘dificuldade de aprendizado acerca do que é ensinado pelo professor’, ‘eu nao
gosto de Quimica’, entre outros. Quando questionados sobre “se gostariam de utilizar jogos
didaticos em sua sala de aula”, 100% (n=10) dos estudantes afirmaram que sim. Apos a
finalizacdo da etapa de coleta dos dados com o questionario prévio, todas as regras do
jogo foram devidamente explanadas aos alunos; posteriormente a isso, deu-se inicio ao
jogo. Foram realizadas observa¢des acerca da desenvoltura dos alunos durante a aplicacao
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do jogo. Por meio destas observacdes, foi possivel perceber uma falha sobre o tempo
estimado para a sua aplicagdo em sala de aula (aula de 45 minutos), pois 0 processo de
aplicacao completa do jogo fez-se num periodo de tempo de 01 hora e 10 minutos (70
minutos). O aumento de tempo, relacionado a duracao da atividade IUdica, se deu pelos
inUmeros questionamentos dos alunos acerca do conteudo inserido no jogo, por exemplo,
alguns alunos tinham dificuldades conceituais sobre presséo de vapor, ponto de ebulicdo,
solucdes moleculares, pressdao osmotica, etc. Talvez, por se tratar de um assunto complexo,
sob os olhares dos alunos, e pelo fato de o jogo ser coordenado por cartGes-perguntas, 0s
participantes precisaram de mais tempo para ler e reler as perguntas e, desta forma,
interagir com os integrantes de sua equipe de forma mais efetiva, visando a resolucdo dos
problemas inseridos no jogo, por meio da interacdo e mobilizacdo de saberes entre os
participantes da atividade.

Questionario pds-jogo e seus resultados

A aplicacdao do jogo foi relevante sob diversos aspectos, pois foi possivel avalia-lo
holisticamente, permitindo identificar possiveis erros de estruturacao, além de verificar as
dificuldades enfrentadas pelos alunos em relacionar e responder corretamente as questées
abordadas. O jogo atuou como uma ferramenta importante para construcdo de
significados, pois favoreceu que o aluno se tornasse mais ativo no processo de construcao
do seu proprio conhecimento. O jogo também serviu como instrumento pedagoégico para
analisar e avaliar um determinado periodo de ensino no qual se abarcou o conteudo do
jogo em sala de aula. Percebemos também que os alunos subestimaram o grau de
dificuldade imposto pelo jogo, pois, para muitos, se tratava apenas de um “simples” jogo da
velha. Mas, ao se deparar com novas regras e com a insercdo dos objetivos didaticos, os
quais foram planejados perante a adaptacdo do jogo tradicional, foi possivel mostrar aos
discentes que estas ferramentas IUdicas possuem, em sua esséncia, uma seriedade e um
propositado disfarce, o qual tem a finalidade de transformar o complexo em algo mais
assimilavel e agradavel, sob o ponto de vista cognitivo dos alunos. Assim, uma
aprendizagem baseada numa perspectiva socioconstrutivista envolve a introduc¢ao do aluno
em um mundo simbdlico (neste caso, o simbdlico foi materializado em formato de um jogo
didatico), o qual consiste de crencas conceitualmente organizadas e delimitadas por regras
(BRUNER, 1995).

Também foram analisados os pontos positivos e negativos do jogo. Estes foram
notados durante a aplicacdo da atividade, e também foram observados durante a coleta de
dados, referente ao questionario pos-jogo. Nesta etapa, foi possivel analisar de forma mais
incisiva como o jogo pode ou ndo influenciar a aprendizagem do aluno. Com base nesta
coleta, os dados estdo apresentados no Quadro 2.

Através das respostas dos alunos, foi possivel constatar os efeitos positivos do jogo “A
velha da Quimica” para o fortalecimento da aprendizagem do contetdo didéatico presente
no jogo. No entanto, é importante destacar o posicionamento autocritico dos alunos em
relacdo ao jogo, pois alguns atribuiram suas dificuldades durante a execucao do jogo a sua
propria postura apatica enquanto o professor ministrava sua aula expositiva sobre o
conteudo didéatico presente no jogo.
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Quadro 2: Respostas dos alunos (n=10) as perguntas abertas do questionario pds-jogo aplicado,
contendo alguns exemplos de fragmentos das respostas dos alunos

SIM NAO JUSTIFICATIVA
PERGUNTA (N° de (N° de (Exemplos de alguns fragmentos textuais)
respostas) | respostas)
O jogo “A velha da - "Ajudou muito mais no entendimento do
Quimica"” funcionou como assunto”;
instrumento de revisao, - "Muito bom, aprendi o que ndo sabia";
consolidagéo e ampliacdo - "E muito bom ter conhecimentos de outras
do conhecimento? 10 - formas";
- "Aumentou e tirou duvidas sobre vdrios pontos
dento do assunto’;
- "Tinha ‘coisa’ que eu ndo tinha visto ainda, pois
faltei muitas aulas deste contetido”.
O jogo promoveu uma - "Todos nds somos unidos. Mas, mesmo jogando,
maior aproximacao entre 10 - nos fortalecemos como equipe”;
VOCé e seus colegas de - "Sim, interagimos mais, falamos mais uns com os
classe? outros”.
O jogo auxiliou na "Sim. Mas tinha que lembrar dos contelidos para
compreensdo sobre o saber jogar, mas as perguntas ja ajudavam a
conteldo de 8 2 recordar";
propriedades coligativas? "Tive dificuldade de relacionar o conteudo com a
Quimica presente em nossas vidas';
"Sim. Ndo sabia que esse assunto poderia vir
disfar¢ado de jogo, isso motivou!”;
"Faltei muitas aulas, o jogo clareou algumas coisas,
porém eu precisava ter nogbes sobre o conteudo”.
Vocé recomendaria o uso - "Com certeza vai ajudar no estudo de muitos
desse jogo em outras assuntos”;
turmas, como forma de - "Assim como eu, eles iréio gostar”;
ajudar na aprendizagem 10 - - "Isso ajudaria bastante a compreender vdrios
dos conceitos assuntos quimicos";
apresentados? - "E bom pra revisar para o ENEM!"
O jogo “A velha da - "A questdo do ‘auxilio universitdrio’, se ele néio
Quimica" precisa de souber do assunto, ndo ajuda em nada’;
alteracdes? 1 9 - "Se ndo souber do assunto, complica!”,
- "Para mim estd tudo bom".
Vocé gostou do jogo “A - "Aprendi, interagi com os demais colegas e discuti
velha da Quimica"? 10 - sobre o conteudo”,

- "Sim, é uma forma diferente de ver o mesmo
assunto”.

Podemos considerar que a atividade ludica desenvolvida em sala de aula foi avaliada
pelos alunos como favoravel para a aquisicao e/ou fortalecimento de habilidades cognitivas,
além da ressignificacdo sobre o conteldo “propriedades coligativas”. O jogo contribuiu para
fomentar discusses, favorecer interacées dialdgicas entre os participantes durante o jogo,
corrigir erros, exaltar os acertos, estreitar e enriquecer a mediacdo necessaria na relacdo

professor-aluno.
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Algumas respostas atribuidas ao questionario pelos alunos foram elucidativas e
pontuais, pois, por meio delas, foi possivel estabelecer uma associacdo entre a
aceitabilidade e as concep¢Bes dos alunos em relacdo a atividade. Percebemos, mediante a
relacdo dos alunos com o jogo didatico utilizado, que pontos importantes tiveram
destaques, proporcionando assim, circunstancias que certamente contribufram com a
aprendizagem dos alunos, tais como o estimulo a criatividade e a criticidade; a revisao
sobre o conteudo; situacdes interacionistas entre os sujeitos; indicios de preenchimentos de
lacunas existentes durante a constru¢ao do conhecimento em sala de aula (observadas pelo
grande numero de questionamentos realizados durante o jogo); tomada de decisdo;
raciocinio logico, etc. Portanto, consideramos que o jogo desencadeou nos alunos uma
postura mais ativa perante sua aprendizagem, evidenciando que sua utilizagdo no contexto
educacional pode favorecer situacbes que tornem o aluno responsavel por sua
aprendizagem, sendo necessario que, para isso, ele esteja imerso em situacdes de ensino
que sejam capazes de promover a criatividade, o dinamismo, a espontaneidade e o prazer
de brincar.

Entretanto, mesmo sabendo que era imprescindivel que os alunos apresentassem certo
conhecimento prévio sobre o conteldo explorado no jogo, eles se sentiram
"desconfortaveis” em alguns momentos durante a atividade, pois alguns alunos estavam
certos de que, para jogar, seria necessario apenas o fator sorte. Tal fato, vai ao encontro do
observado por Para Veloso e Sa (2009), pois para 0s autores, 0 jogo exerce um elemento
de tensdo importante, que significa o acaso, contudo, acredita-se que, ao planejar um jogo,
nao deve ser potencializado o fator sorte, pois isto, muitas vezes, mascara a atividade ao
ndo favorecer que os objetivos didaticos tragados pelo professor sejam de fato atingidos.
Ainda em relacdao ao aspecto sorte, Porto (2015) assegura que ela pode se tornar um fator
excludente dos aspectos cognitivos do jogo, ou seja, ela deve ser cautelosamente dosada
quando o jogo estiver em fase de elaboracdo.

Em relacdo a aceitabilidade dos alunos, bem como a interacdo destes com o jogo, foi
condizente com a expectativa gerada durante a elaboracdo do mesmo. Desde o inicio da
aplicacao do jogo, os integrantes que optaram em participar da atividade manifestaram um
grande entusiasmo com a experiéncia que seria vivenciada. Vale ressaltar que, durante a
aplicacao do jogo, todos os alunos reclamaram que o conteudo “propriedades coligativas”
tinha sido visto ha bastante tempo e que estavam temerosos em néo lembrar o assunto
abordado em sala de aula. Apesar disso, os resultados foram satisfatorios, pois eles
demonstraram que os alunos apresentaram boa desenvoltura frente a atividade IUdica
desenvolvida, e, por meio dos inumeros dialogos fomentados durante o jogo, as relacées
sociointeracionistas propostas por Vygotsky, puderam ser observadas, pois a interacéo e a
construgdo argumentativa entre os alunos favoreceram a resolucdo dos problemas que
estavam inseridos no jogo.

Acreditamos, assim como descrito por Viana e Sousa (2013), que os jogos podem
contribuir com o sujeito cognoscente, a medida que os ajudam a formar conceitos,
selecionar ideias e estabelecer relacdes interpessoais. Alem disso, 0 jogo proposto
contribuiu como material de revisdo de conceitos, favoreceu o processo de alfabetizacédo
cientffica (pois aproximou os conhecimentos cientificos adquiridos na escola com o
cotidiano dos alunos), fortaleceu a aprendizagem e, ainda, pode ter auxiliado a superar
obstaculos existentes na aquisicdao de conhecimentos sobre o conteddo de propriedades
coligativas. Prontamente, este tipo de atividade ludica demonstrou apresentar elevado
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potencial para mediar o processo de ensino e aprendizagem, devendo, portanto, continuar
sendo inserido na sala de aula como ferramenta que vise a (re)significacdo do
conhecimento por parte dos alunos, além de ser um material préatico, divertido, estimulante
e dinamizador das aulas.

Contudo, para que os beneficios sejam realmente eficazes, sob o ponto de vista
cognitivo dos alunos, é importante que o professor aja como facilitador da aprendizagem,
pois cabe a ele planejar e conduzir os processos que medeiam as condi¢cBes necessarias ao
aprendizado do aluno (CLEOPHAS, 2016). No entanto, também se torna extremamente
valioso para o processo de ensino e aprendizagem que o professor proponha aos alunos
atividades em grupo, incentivando assim, que eles construam jogos didaticos sobre
tematicas relacionadas a Quimica, uma vez que, ao construir e jogar os seus jogos e dos
demais colegas, os alunos compreenderdo melhor a Quimica.

Portanto, é importante que o professor exponha todos os objetivos da atividade ludico-
didatica, em especial as regras do jogo didatico (quando se tratar de um jogo), valorize as
experiéncias e as manifestacdes de habilidades cognitivas dos seus alunos e que seja capaz
de promover um feedback continuo do desempenho dos alunos sobre o conteddo imbuido
na atividade ludica, sanando assim, eventuais duvidas ou corrigindo possiveis erros
detectados durante a execucdo da atividade. Ao construir e aplicar um jogo didatico, ele
pode ser usado também para avaliar os resultados do que foi ensinado pelo professor em
sala de aula sobre um determinado conteldo, fornecendo desse modo, um panorama
sobre o processo de ensino que foi adotado, pois ele evidenciard os pontos frageis desse
processo, indicando a necessidade de serem retomados pelo professor em sala de aula
visando a correcao de falhas na aprendizagem dos alunos.

De outra maneira, torna-se importante salientar que os jogos podem representar uma
Otima estratégia IUdica para subsidiar o processo de ensino e aprendizagem, porém o
mesmo deve ser utilizado com cautela pelos professores, e 0 seu uso nao deve isentar
outras estratégias ou recursos metodoldgicos que visem a melhoria da pratica educativa.
Neste viés, defendemos que o jogo didatico nada mais € que um aporte metodoldgico para
0 processo de aprendizagem, ou seja, um recurso que favorece a tomada de decisdo e que
beneficia o processo de resolucdo de problemas, porém, mesmo com tantas vantagens ja
apontadas na literatura, ele, por si s, ndo é capaz de superar todos os obstaculos que
existem na construcao de diferentes conhecimentos cientificos relacionados a quimica,
precisando, portanto, de outros mecanismos didatico-pedagdgicos que possam auxiliar na
ascensdo destes construtos.

Concluséo

A aceitacdo e interagdo dos alunos com o jogo demonstrou que “A velha da Quimica”
apresentou potencial como recurso Util para reforcar o conhecimento, corrigir erros
conceituais, aproximar a quimica do cotidiano,fortalecer as relagdes interpessoais, sanar
lacunas existentes no aprendizado dos alunos sobre o conteudo “propriedades coligativas”,
entre outros beneficios. No momento da aplicagdo da atividade, foram observadas algumas
dificuldades, tais como a duragdo total do jogo, alguns erros nas respostas dos cartdes-
perguntas, além da necessidade de delimitar tempos diferenciados para questées tedricas e
questdes que envolviam o uso de calculos matematicos para obtencéo da resposta correta.
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As colocagdes ou indagacBes dadas pelos alunos durante a aplicacdo do jogo,
observadas nos questionarios, enfatizaram a capacidade que 0s jogos possuem de estimular
naturalmente atitudes relacionadas a competicdao, interacdo e cooperacdo, tornando-se
uma atividade diferenciada dentro do contexto escolar (sob o ponto de vista do sujeito aqui
analisado), por ser dinamica e agradavel para todos os participantes, pois o ltdico favoreceu
varios aspectos, tais como o prazer, a alegria, a competicdo(que foi ser explorada pelo
professor de forma saudavel), o desafio e a incerteza. O jogo contribuiu com o raciocinio e
pensamento critico do aluno e deu indicios da mobilizacdo da inteligéncia coletiva (LEVY,
1997), ou seja, os discentes utilizaram suas habilidades cognitivas de modo grupal, visando
resolver os problemas ou desafios de forma coletiva, ndo individual, somando-se, assim, as
habilidades e competéncias de cada participante em prol da superacdo dos desafios
impostos no jogo — e, ainda, contribuiu para que os alunos estabelecessem relacdes entre o
contelido abordado no jogo e o seu cotidiano.

Por fim, ndo podemos afirmar jamais que o jogo proposto foi um “construtor de
conhecimento” isolado, mas é possivel inferir que o mesmo fortaleceu e abriu um novo
leque de oportunidades e alternativas de aprendizagem, tanto para os participantes, quanto
para o professor da turma. Os resultados obtidos nesta pesquisa dialogam com Ferrer (2015
citando Winniccot e Prieto Figueroa, 1984), pois vimos que 0 jogo é um recurso didatico
essencial para a educacdo formal, uma vez que circunscreve uma série de atividades
agradaveis, de curta duragdo, divertidas e regradas que fortalecem valores como o respeito,
a tolerancia, a responsabilidade e a solidariedade.
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