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RESUMO: No dmbito do PIBID, tem-se em vista o aprimoramento da pratica docente ainda durante a
formacdo académica. Com base nisso, sdo proporcionadas experiéncias diversificadas no intuito de
gue os licenciandos tenham contato com a realidade escolar. Nesse sentido, o presente trabalho teve
como objetivo desenvolver, aplicar e analisar uma proposta de jogo didatico sobre a Tabela Periddica.
Com essa experiéncia, surgiram reflexdes quanto a real contribuicdo do recurso didatico para a
construcdo do conhecimento por parte dos alunos, mas também por parte das licenciandas. Assim,
busca-se aprofundar os conhecimentos nos processos de aprendizagem por meio da literatura, de
forma a aprimorar a pratica pedagogica das futuras docentes.

INTRODUCAO

Como todo bom profissional, também o professor que deseja proporcionar aos
seus alunos um ensino da melhor qualidade deve se colocar em posicédo de constante
aprimoramento (FREIRE, 1996), tanto em questdo de conhecimentos especificos da
area, quanto em relacdo a sua pratica pedagdgica. Nesse ponto, a reflexdo tem
relevancia no sentido de permitir a verificacdo se a préatica de ensinar esta realmente
contribuindo para o aprendizado dos discentes. Juntamente a reflexdo, o didlogo
proporciona analisar as experiéncias sob diferentes angulos. Dessa forma, espacos
gue viabilizam a comunicacdo entre profissionais da educacao tém papel importante
no desenvolvimento da pratica docente (RIOS, 2010).

Assim também s&o os espagos de formacao de professores que propiciam a
interacdo de profissionais atuantes com os futuros docentes, como ocorre no ambito
do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID). O PIBID tem o
intuito de melhorar a qualidade do ensino nas escolas de educacéo basica da rede
publica brasileira, por meio da insercéo dos licenciandos nesses espacos e integragdo
entre ensino superior e basico, como € descrito na Portaria n® 83/2022, onde um dos
objetivos listados destaca a ideia de

inserir os licenciandos no cotidiano de escolas da rede publica de educacéo,

proporcionando-lhes oportunidades de criagcdo e participacdo em
experiéncias metodoldgicas, tecnoldégicas e praticas docentes de carater
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inovador e interdisciplinar que busquem a superacdo de problemas
identificados no processo de ensino-aprendizagem (BRASIL, 2022, p. 45).

Logo, assim como 0s estagios, as experiéncias proporcionadas pelo PIBID
promovem o aprimoramento da préatica docente, funcionando como momento de
experimentacdo de metodologias e recursos didaticos que vao compor 0s
conhecimentos pedagogicos do futuro profissional. E nesse contexto que o presente
trabalho se desenvolveu, na busca por uma atividade que favoreca a aprendizagem
dos alunos, uma vez que é amplamente discutida a necessidade da utilizacdo de
ferramentas diversificadas com o propdésito de contextualizar e instigar os alunos na
construcéo do conhecimento. Uma das ferramentas possiveis séo os jogos didaticos.

Essa contribuicdo das atividades ludicas para a aprendizagem dos contetdos
se da por diferentes motivos, incluindo o envolvimento das emocgdes no processo, bem
como a constatacdo de que os estudantes apresentam um melhor aprendizado
quando tém a oportunidade de aprender com seus colegas ao invés de serem
submetidos a aulas em que precisam apenas ouvir de forma passiva (BYUSA et al.,
2022). Além disso, os diversos momentos presentes nos jogos, como a leitura das
perguntas, o espaco para outro grupo responder, contribuem para a mobilizacdo da
atencado devido a constante mudanca de foco.

Outro importante aspecto € a possibilidade de sistematizar, revisar e fixar os
contetdos estudados no momento da interacdo (LORENSON et al., 2020). Ainda
nesse sentido, Byusa et al. (2022) reforcam que

isso tem sido atribuido ao fato de que tais ferramentas de aprendizagem
estdo vinculadas ao engajamento dos estudantes de forma fisica, social e
cognitiva. Isso, eventualmente, proporciona uma atitude positiva, aumenta o
interesse e motivagédo na aprendizagem de quimica (BYUSA et al., 2022, p.
2)

Diante do exposto, e a partir das experiéncias vivenciadas na escola-campo
do PIBID, elaborou-se um recurso didatico para a revisdo de conceitos voltados a
Tabela Periddica. E, com base nas observacfes durante a aplicacdo desse recurso,
surgiu 0 seguinte questionamento: por que, mesmo com estratégias diversificadas
para 0 ensino de quimica, parece que os alunos ndo estdo compreendendo 0s
conteudos? Assim, o objetivo deste trabalho €, a partir do planejamento, aplicacéo e
avaliacdo sobre o recurso didatico empregado, refletir acerca da contribuicdo do uso
desses recursos didaticos na aprendizagem dos estudantes, bem como na formacgéao
inicial docente.

METODOLOGIA

Esse estudo foi desenvolvido em trés etapas, sendo elas: a elaboracdo do
recurso didatico, a sua aplicacdo em sala de aula e, por fim, a reflexdo acerca de
bibliografia voltada aos processos de aprendizagem e a utilizacdo de jogos didaticos
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para embasar os resultados obtidos. Em relacé@o ao recurso didatico, foi elaborado um
jogo de revisdo sobre a Tabela Periodica partindo da ideia do Bingo, em que a cartela
era o esqueleto de uma Tabela Periddica sem os elementos quimicos, para que 0s
alunos pudessem escrever os simbolos dos elementos nos seus devidos espacos. O
material consistiu em tabelas impressas em folhas A3 e plastificadas, de forma que
possa ser reutilizado.

Pensando no preenchimento da tabela pelos alunos, as perguntas foram
elaboradas para que cada resposta correspondesse a um elemento quimico. Além
disso, foram pensadas de forma que houvesse curiosidades sobre as aplicagbes
cotidianas dos elementos quimicos e, ainda, caracteristicas de cada um que
pudessem ser visualizadas por meio da Tabela Periddica, assim exercitando a revisao
desse conteudo. Para exemplificar, tem-se a seguinte questao: “Elemento quimico de
massa atdbmica 56 u, importante para os sistemas biologicos, auxiliando no transporte
de oxigénio”.

O jogo foi aplicado com uma turma de 20 alunos do 2° ano do Ensino Médio
na escola-campo do PIBID, o Colégio Estadual Professor Jacob Milton Bennemann,
localizado no municipio de Feliz, interior do Rio Grande do Sul. A turma foi dividida
em grupos e cada grupo recebeu uma Tabela Periédica. As perguntas foram
elaboradas em uma planilha do Excel, possibilitando o sorteio das questbes por
ndamero. O grupo que levantasse a mao primeiro teria a chance de responder a
pergunta.

Apbés a aplicacdo do jogo em sala de aula, buscou-se elucidar o
guestionamento proveniente das observacfes por meio de revisao bibliografica. Para
isso foram realizadas pesquisas no Google Académico utilizando os seguintes termos:
"processos de aprendizagem" "ensino de quimica" jogos e "learning process"
"chemistry teaching" games, abrangendo resultados desde 2019.

RESULTADOS

Em relacdo a dindmica do jogo, o primeiro ponto que merece destaque é o
fato de que quem levantasse a mao primeiro poderia responder a pergunta. S6 que
foi dificil identificar quem levantou a mao primeiro e inUmeras vezes 0s alunos
acharam essa forma injusta. Durante a aplicacao da atividade, observou-se a turma
bastante empolgada em participar de algo diferente. No entanto, conforme o jogo foi
avancando, parecia que a atividade ndo estava servindo ao proposito esperado, de
contribuir para a aprendizagem dos alunos. Isso ocorreu, principalmente, porque 0s
alunos pareciam néo estar refletindo sobre as informagdes contidas nas perguntas.

Dessa forma, questionou-se a eles como chegaram nas respostas, ao que
responderam que estavam olhando os numeros que apareciam nas perguntas e
olhando onde estavam na Tabela Periddica. Entende-se que, de forma geral, a ideia
seria exatamente essa, no entanto, esperava-se que o0s alunos refletissem sobre as
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informacdes no sentido de relacionar os conceitos, como ndmero atdbmico, massa
atdbmica, grupo e periodo da Tabela Periddica.

O jogo foi pensado para que os alunos relembrassem conceitos referentes a
Tabela Periddica e tentassem entender as informacdes contidas nas questdes para,
a partir disso, procurar o elemento. No entanto, pareceu que em certo momento essas
conexdes ndo estavam acontecendo e o interesse estava mais em tentar responder
rapido e ganhar o jogo. Isso ficou um pouco mais claro quando apareceu uma
pergunta que ndo apresentava exatamente o numero relacionado ao elemento
quimico, gerando equivoco nas respostas. Além disso, esperava-se que pensassem
sobre as informac@es extras que foram abordadas nas questfes, 0 que ndo pareceu
gerar tanto interesse.

Outro fator que contribuiu para o questionamento sobre o aproveitamento da
atividade foi o que ocorreu ao final da aula. Apés a aplicacdo do jogo, sobraram alguns
minutos que foram usados para conversar sobre os conceitos abordados nas
guestdes e grande parte da turma ndo lembrava o que eram. Foi nesse momento que
surgiu a reflexdo de como realmente instigar os alunos a se interessarem pela
quimica, de forma que ndo pensem nos jogos e atividades propostas somente como
algo diferente, como uma forma de “evitar a aula”, mas sim como uma parte da aula e
um modo de compreenderem melhor os conteudos.

DIScUsSSAO DOS RESULTADOS

Dentre os referenciais tedricos analisados, destaca-se a pesquisa
desenvolvida por Cunha et. al. (2020), na qual se ouviu a perspectiva dos
adolescentes sobre o que facilita e dificulta a sua aprendizagem. Os resultados
apresentados pelas autoras destacam a importancia de atividades que permitam a
participacdo dos alunos no processo de aprendizagem, como pesquisas e aulas
praticas. Também foi indicada a comunicacao do professor com os alunos, propondo
guestionamentos para instigar a sua participacdo. Ainda nesse ponto, se tem a
cooperacao entre os estudantes de forma que a construcdo do conhecimento se torna
ainda mais efetiva quando os colegas conversam e explicam sobre os conteudos.
Quanto ao uso da tecnologia, recursos audiovisuais parecem bem-vindos desde que
de forma interativa, ou seja, também possibilitando que os estudantes apresentem
suas reflexdes. A articulagdo do contedudo com os exemplos do cotidiano também é
considerada importante, de modo que os alunos percebam a aplicabilidade do
assunto. Outro aspecto levantado pelos adolescentes foi o de que o professor deve
motivar os alunos a aprenderem e dedicarem-se a fazer melhor, no sentido de o
professor demonstrar interesse e respeito pelos alunos e pela sua aprendizagem.

O estudo de Cunha et. al. (2020) também apresenta a autoavaliacdo dos
alunos sobre o que precisam para facilitar a sua prépria aprendizagem, iniciando pela
disposicdo em aprender, ja que muitos apontam que ndo gostar da matéria ou estar
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em um dia ndo muito bom influencia negativamente. Além de que o cuidado com o
préprio material e a participacdo em aula sao fatores relevantes, sendo citada pelas
autoras a autorregulacdo da aprendizagem.

Ainda sobre o trabalho de Cunha et. al. (2020), € importante ressaltar que
esse estudo foi realizado em Portugal e ha sempre que atentar-se as diferencas de
realidade entre os paises, dai a importancia de se conhecer a turma e o contexto em
que se trabalha. Outro ponto, em relacdo aos dados obtidos pelos autores, é que
alguns tépicos divergem nas respostas dos alunos, o que reforca o fato de que cada
pessoa tem suas especificidades e o professor deve olhar para as turmas como
espacos de diversidade, em que cada um aprende de uma forma diferente.

Por meio das ideias apresentadas acima, observa-se que 0 processo de
aprendizagem integra diversos fatores e, nesse sentido, pode ser relevante pensar
em um trabalho colaborativo na diregcdo de melhorar a qualidade do ensino para que
os alunos aprendam melhor. Essa colaboracdo deve sim acontecer dentro da escola,
com a equipe diretiva, professores, alunos e responsaveis. Mas ha também a
possibilidade de interacdo com as instituicdes de ensino superior, contribuindo com
novas perspectivas e na elaboracdo de ideias. O trabalho docente ndo precisa ser
solitario (FRISON; WYZYKOWSKI, 2021).

A colaboracao faz com que ocorra a integracdo de conteudos de diferentes
componentes curriculares e, com isso, 0 engajamento dos professores em busca de
um mesmo objetivo reflete no interesse e participacdo dos estudantes. Ou seja, 0s
processos de aprendizagem estao intrinsecamente relacionados a postura dos
professores. Nesse sentido, € imprescindivel que o professor se aproprie ndo somente
dos conhecimentos especificos do seu componente curricular, mas também, do
processo de desenvolvimento humano, de forma a qualificar a sua pratica docente
(FRISON; WYZYKOWSKI, 2021).

Considerando os argumentos apresentados sobre a aprendizagem, é possivel
perceber que recursos didaticos diversificados sdo bem-vindos, buscando facilitar a
compreensao e engajamento dos alunos. Isso inclui os jogos didaticos que
possibilitam explorar opcfes variadas para a construgcdo do conhecimento, ja que
podem contar com a participacdo dos alunos ndo somente durante a aplicagdo, mas
também na idealizac&o e construcao do recurso, exercitando o trabalho em equipe, a
“criatividade, tomada de decisao, busca por respostas, interpretacéo e socializagao
de respostas” (LORENSON et. al., 2020, p. 6).

Esses resultados indicam que é indispensavel o estudo prévio sobre o recurso
didatico a ser proposto e como pode auxiliar na aprendizagem dos estudantes, de
forma que esteja realmente de acordo com o0s objetivos propostos. E, apesar da
aplicacdo do jogo proposto no presente trabalho ndo ter sido como esperado, as
observacdes em sala de aula concordam com a bibliografia no sentido de que os
alunos se empolgam ao participar quando lhes € proporcionado um momento de
ludicidade. Mas ainda ha aspectos a serem melhorados quanto a préatica docente.
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Como destacado por Lorenson et al. (2020), “os Jogos Didaticos ndo devem
ser considerados como atividades isoladas, mas como uma metodologia inserida no
planejamento do professor que possui meios de alcancar objetivos concretos no
ensino e na aprendizagem” (LORENSON et al., 2020, p. 6). Ou seja, € preciso que
haja intencionalidade na proposta do recurso didatico, para que ndo se torne um fim
em si mesmo. Essa mesma ideia é defendida por outros autores, de que a utilizacéao
dos jogos néo se dé de forma isolada, mas sim como parte integrante do processo de
aprendizagem, o que tem demonstrado resultados favoraveis de acordo com o0s
objetivos estabelecidos (LORENSON et al., 2020; BYUSA et al., 2022).

Com base nisso, € possivel inferir que uma das possibilidades para os
resultados que foram obtidos se deva ao pouco acompanhamento prévio da turma
pelas pibidianas, anterior a aplicacdo do jogo. Acredita-se que, uma vez que a
atividade era de revisdoffixagdo do contetdo, € relevante observar como foi a
compreensao anterior do conteldo e se eram necessarias mais aulas para sanar as
davidas antes da atividade ou entdo adequar a forma de aplicagéo do jogo.

Como é reforcado por Lorenson et al. (2020), a utilizacdo de jogos para o
ensino de quimica “ndo deve ser realizado utilizando-se respostas prontas, mas
questbes problematizadoras e desafiadoras aos alunos, para que sejam criadas
condigdes pedagogicas favoraveis a construgdo do conhecimento” (LORENSON et
al., 2020, p. 6). Nesse sentido, questiona-se quanto as perguntas elaboradas para a
atividade, sera que estavam de acordo com esses principios?

Uma possibilidade seria incluir a elaborag¢éo do jogo numa sequéncia didatica,
de forma que a turma pudesse contribuir na construcéo das perguntas com base nos
seus interesses, considerando “o sentido de pertencimento atribuido pela participacao
do aluno na construgéo do jogo” (LORENSON et al., 2020, p. 14), valorizando assim
0s saberes prévios dos estudantes e fazendo com que tivessem maior interesse pela
contextualizacao usada.

CONCLUSOES

Apesar de diversos artigos defenderem o uso de jogos como uma ferramenta
valiosa para a aprendizagem, € preciso atentar-se a forma como isso é feito, para que
0 jogo nao se torne um fim em si mesmo e somente uma forma de diversdo, mas sim
uma ferramenta util para a aprendizagem dos estudantes. Ndo se trata somente de
planejar uma atividade diferenciada, mas também de engajar os estudantes no
processo de aprendizagem. Mas para isso, € preciso compreender 0s processos de
aprendizagem para que as atividades sejam planejadas e aplicadas de forma efetiva
e também utilizar uma boa base tedrica como ponto de partida para a construcéo de
recursos didaticos.

Mesmo com os pontos a serem melhorados, foi interessante observar que o0s
alunos se empolgaram em participar de atividades nesse estilo, 0 que pode servir
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como referéncia futuramente. Conclui-se que a experiéncia de participar do PIBID é
uma grande oportunidade para a aprendizagem sobre a pratica docente em um
ambiente real: um ciclo de acao, reflexdo e agdo, uma constante busca pela relagcéo
teoria-pratica, compreendendo que a teoria sem a pratica sdo apenas palavras, mas
a pratica sem a teoria também néo se sustenta (FREIRE, 1996).
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