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Resumo. Os discentes sentem-se, em sua maioria, desmotivados com as aulas no
estilo tradicional. As metodologias ativas sdo uma oportunidade de trazer uma nova
dinamica para sala de aula, aumentando a interagcéo e o engajamento com a disciplina.
Se o aluno estd mais interessado seu desenvolvimento melhora naturalmente. No
presente trabalho houve a construgao do ludico “Cinco Pistas, Uma Substancia”, a sua
aplicacao para a turma de ensino médio objetivou a revisdo e fixacdo de conteudos
referentes as fungdes inorganicas. Para avaliar a efetividade do jogo e a sua
jogabilidade a atividade foi aplicada inicialmente a uma turma de licenciatura em
quimica. Os licenciandos avaliaram o jogo, seus pontos positivos e negativos, além
de sugerir adaptacgdes. Apods realizadas ocorreu a aplicagéo na educagéao basica para
uma turma de 2° ano do ensino médio. Através de um diario de campo foi possivel
mensurar a agao competitiva, a colaboragdo, o desenvolvimento de estratégias, a
motivagao, a fixagdo de conteudos e a avaliagao diagnodstica.

Palavras-chave: Jogo. Ludico. Ensino. Aprendizagem. Gamificagao.

Abstract. The students mostly feel unmotivated with traditional classes. Active
methodologies offer an opportunity to bring a new dynamic to the classroom,
increasing interaction and engagement with the subject. If the student is more
interested, his development naturally improves. In the present work, the ludic game
"Cinco pistas, uma substancia" was constructed, and its application to the high school
class aimed at reviewing and consolidating content related to inorganic functions. To
assess the effectiveness of the game and its gameplay, the activity was initially applied
to a chemistry education class. The students evaluated the game, it's the strengths,
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the weaknesses, and suggested adaptations. After these adjustments were made, it
was implemented in basic education for a 2nd-year high school class. Through a field
diary, it was possible to measure competitive action, collaboration, strategy
development, motivation, content retention, and diagnostic evaluation.

Keywords: Game. Ludic. Teaching. Learning. Gamification.

1. Introducéo

As metodologias ativas tém se destacado como uma abordagem inovadora no
campo educacional. Elas se baseiam na participacéo ativa dos alunos, promovendo o
engajamento e a construcdo do conhecimento de forma mais significativa. Diferente
do modelo tradicional, em que o professor € o detentor absoluto do saber, as
metodologias ativas incentivam a interagcdo, a colaboragcdo e a autonomia dos
estudantes. Nesse contexto, os alunos sédo convidados a serem protagonistas de sua
propria aprendizagem. Eles participam ativamente das atividades, resolvem
problemas, debatem ideias, realizam pesquisas e aplicam o conhecimento em
situacdes reais. (BERBEL, 2011)

A gamificacdo é uma das metodologias ativas existentes. Tal pratica
proporciona um ensino através do ludico. Ele é capaz de fornecer um ambiente mais
leve, descontraido e propenso a aprendizagem significativa. Além disso, pode
desenvolver nos discentes aspectos sociais e cognitivos, contribuir para o raciocinio
l6gico e resolucdo de problemas, incentivar a criatividade e o olhar critico, despertar
interesse e 0 espirito investigativo, além de contribui para a motivacao e participacao
ativa do aluno. (ADAMS, ALVES E NUNES; 2018)

Através das metodologias ativas, como a gamificacédo, é possivel despertar no
estudante o interesse pelo contedado abordado, fazendo-o perceber a importancia de
estudar e conhecer o mundo ao seu redor. As fungdes inorganicas, que incluem
acidos, bases, sais e 6xidos, sdo essenciais para 0 entendimento de processos
quimicos que ocorrem no nosso dia a dia. Essas substancias estdo presentes em
fenbmenos de corrosdo, poluicdo, processos metabdlicos, composicdo de
medicamentos, produtos de limpeza. E através do estudo de suas propriedades e
comportamentos que cientistas sdo capazes de desenvolver novos materiais,
medicamentos, processos industriais mais eficientes e solu¢cdes para desafios
ambientais. Por isso, é tdo importante que haja a contextualizacdo, assim, o estudante
se torna um cidaddo consciente do que acontece no ambiente em que vive e
desenvolve a capacidade de transformar o mundo de forma que se minimizem
impactos socioambientais e melhore a qualidade de vida da sua regido. (BRASIL,
2018; OLIVEIRA et al., 2015)

O presente trabalho tem como objetivo geral construir e aplicar a atividade
ludica “Cinco Pistas, uma substancia” para uma turma de 2° ano do ensino médio, a
fim de fixar e revisar o contetudo de fun¢des inorganicas. Sao objetivos especificos
deste estudo avaliar o aprendizado dos discentes sobre o tépico da disciplina,
desenvolver maior protagonismo dos alunos, produzir um ambiente de descontracao
e aprendizado em sala de aula, e assim, promover maior interacdo professor/aluno e
entre os discentes.
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2. Fundamentacao Tedrica

A percepc¢ao que os alunos possuem a respeito das ciéncias da natureza é de
que as disciplinas sdo muito dificeis e complexas. Mesmo que ainda ndo tenham tido
contato com a quimica ja existe um preconceito, o que ja torna desafiador o ensino da
disciplina na educacéo bésica. Essa inseguranca causa desmotivacéo e desinteresse,
atuando como um bloqueio no processo de aprendizagem. Por consequéncia, a
assimilacao se torna fragmentada e por vezes, penosa (AMARAL et al., 2018).

Para reverter esse quadro € importante o uso de diferentes metodologias e
praticas motivadoras do conhecimento capazes de proporcionar uma maior interacao
entre professor e aluno, tornar a aula mais cativante e prazerosa, além de dar ao
estudante uma posigao central e ativa em sala de aula (DAMASCENA et al., 2018;
BENEDETTI et al.,, 2020). O modelo tradicional de ensino, onde o professor é o
detentor do conhecimento e o aluno um mero receptor, € considerado um modelo
ultrapassado e que ndo acompanha as mudancas sociais atuais. (RABELO et al.,
2021)

A Gamificacdo, de acordo com Rabelo et al. (2021), vem do termo em inglés
“gamification” e é descrita como “a utilizagdo de elementos de jogos digitais e n&o
digitais, com o objetivo de motivar as pessoas a alcancarem objetivos especificos,
sejam eles de aprendizagem ou de mudanca.” (RABELO et al., 2021, p. 24). Para o
autor, a gamificacdo € uma metodologia ativa capaz de gerar animo e contribuir com
o aprendizado. Benedetti et al. (2020) reforcam a ideia ao destacar que o uso de jogos
pedagdgicos deixa as aulas mais interativas, facilitam a absorcédo de conceitos uma
vez que o ato de aprender se torna menos cansativo e enfadonho, e promove uma
maior aproximacao entre os estudantes.

O jogo também pode ser usado como uma ferramenta de avaliagcdo do
conhecimento ja que a atividade ludica proporciona um espaco livre de presséao. Cria-
se assim, um ambiente propicio a opinar, desenvolver a criatividade e sobretudo, o
erro. No modelo tradicional de ensino, voltado apenas para a reproducdo de
informacdes, o erro é considerado um sinal de fracasso, passivel de punicdo. Porém,
dentro da dindmica do jogo, o erro ndo tem o mesmo peso, sendo considerado normal
e natural. Dessa forma, o professor pode usar esse momento para intervir e construir
o0 conhecimento com o aluno através da discussao ou problematizacdo (ESQUIVEL,
2017; ALVES et al., 2022)

Entretanto, é imprescindivel que haja um equilibrio entre o carater ladico e
educativo. Soares (2008) destaca que “[...] se houver um desequilibrio entre elas,
provoca-se duas situagdes: ndo ha mais ensino, somente jogo, [...], ou a funcéo
educativa elimina toda a ludicidade e a diversdo, restando apenas o ensino.”
(SOARES, 2008, p. 7)

3. Procedimentos Metodolégicos

O jogo “Cinco Pistas, Uma Substancia” foi desenvolvido baseado no Jogo das
Trés Pistas apresentado no Programa Silvio Santos. O numero de pistas foi
aumentado para abranger uma quantidade maior do conteddo e promover mais
dinamicidade e competitividade entre os participantes.

A atividade foi elaborada como uma revisdo ou para fixacdo de conteudos,
portanto, deve ser ministrada ap0s a introdu¢do do tema funcgdes inorgéanicas.
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O jogo é composto por 48 cartdes de 14,5 cm de largura por 7,5 cm de altura,
sendo 12 de cada funcdo inorganica. As funcfes inorganicas contempladas sao:
acido, base, sal e 6xido (Figura 1). Para a confeccao dos cartdes utilizou-se o software
Microsoft PowerPoint, onde foram montadas as cartas de tamanho padronizado, e
eles foram impressas em papel Vergé A4.

14,5 cm

Quase insolGvel em agua (5) Usado
para aliviar a azia estomacal (4) -
Presente na banana verde (3) -
Tribase (2) — Grupo 13 (1) 7,5 cm

Grupo 17 (5) — Usado para fazer
marcagdes em vidro e ago (4) -
Acido (3) — Moderado (2) - Fluoreto
O]

Resposta: Hidréxido de aluminio -

Resposta: Acido fluoridrico — HF ALOH),
Sal Sélido (5) — anion do Grupo 17 || Compde o gelo seco (5) — Oxido
(4) - Usado como suplemento (3) — || &cido (4) — gés ndo inflamével (3) -
Dissolvido no mar (2) = Mg? (1) Grupo 14 (2) - Presente na

respiragao (1)

Resposta: Cloreto de magnésio —
MgC¢, Resposta: Diéxido de carbono - CO,

Figura 1 - Exemplo dos cartdes de cada uma das fung¢des inorganicas
Fonte: As autoras (2024)

Sendo o0s materiais acessiveis e de baixo custo, torna possivel o uso
independente das condicbes econdmicas da escola ou do professor. Caso o papel
vergé ndo esteja disponivel também é possivel utilizar cartolina e a escrita pode ser
feita & méo.

Como pode-se verificar na Figura 1, cada cartdo possui cinco pistas que
descrevem uma determinada substéncia, e uma resposta final. As pistas foram
elaboradas pensando em unir conceitos chave do contetdo de fun¢cBes inorganicas
com o cotidiano do aluno, portanto, foram estruturadas da seguinte forma: funcao
guimica da substancia; onde pode ser encontrado no cotidiano; grupo da tabela
periédica de um dos elementos da funcéo; ion simples formado; e uma caracteristica
especifica da substancia. A ordem em gque aparecem as pistas é aleatéria. Para sua
construcdo foram utilizados os livros: Quimica 1, da autora Martha Reis Marques da
Fonseca; Quimica na abordagem do cotidiano, autores Francisco Miragaia Peruzzo e
Eduardo Leite do Canto; e Quimica: volume Unico, autores Jodo Usberco e Edgard
Salvador.

Os numeros ao lado de cada pista representam os pontos que serdo marcados
caso 0 grupo de alunos, apos a disponibilizacdo da pista, acerte a resposta. A
pontuacdo é baseada no numero de pistas utilizado até chegar na resposta final.
Quanto maior o numero de pistas utilizado, menor a pontuagao obtida.

Para o funcionamento do jogo sdo necessarios no minimo trés participantes,
sendo um deles o mediador, e os outros divididos em dois times, 0 niUmero maximo
de jogadores por time deve ser 7. O mediador é responsavel pela leitura dos cartées,
contagem do tempo e distribuicdo de pontos. Depois de definir os times o mediador |é
as pistas de modo alternado entre os grupos até que um deles diga a resposta certa.

Antes da aplicacéo para a educacao basica ocorreu uma apresentacao do jogo
a uma turma de licenciatura em Quimica da mesma universidade. A ideia é que as
criticas e sugestdes pudessem produzir melhorias ao material produzido.

4

REVES - Revista Relagdes Sociais



Os licenciando elogiaram a iniciativa e tiveram dificuldades na participacao por
nao lembrarem a aplicacao de determinadas substancias. Tal contratempo determinou
0 uso de um material de apoio que resumia a tematica e possuia as aplicacdes das
substancias.

O jogo foi aplicado em uma turma de 28 alunos do 2° ano do Ensino Médio do
Instituto de Aplicacdo Fernando Rodrigues da Silveira da Universidade do Estado do
Rio de Janeiro. Para a sua execuc¢do foram necessarios dois tempos de aula de 50
minutos cada. A idades dos discentes esta entre 15 e 16 anos. Eles foram divididos
em 4 times e 2 mediadores. Os mediadores do jogo foram escolhidos entre os alunos.
Os grupos jogaram 2 a 2, cada par com o seu mediador.

Depois de explicar o funcionamento do jogo e suas regras, realizou-se uma
simulacdo para que entendessem como funcionaria na pratica. S&o apresentadas a
seguir as regras do jogo:

1) Aos integrantes da equipe s6 € permitida a consulta ao material de apoio,
de aula e aos colegas de equipe.

2) Cada grupo tem o direito de fazer uma tentativa por pista. Caso erre a
resposta a vez passa para o outro;

3) Cada equipe tera um tempo limite para fazer sua tentativa com o risco
de perder a vez caso ultrapasse o tempo de 1 minuto estipulado.

4) O grupo que chegar na dltima pista tem o direito de resposta, caso erre,
0 outro grupo pode fazer sua ultima tentativa;

5) Se nenhuma das equipes descobrir a resposta até a udltima pista
ninguém ganha o ponto;

6) O numero de pontos obtidos ao acertar a resposta é o que aparece ao
lado da pista.

7 Quanto maior o numero de pistas utilizado, menor sera a pontuacéo
atribuida a equipe.

8) Vence a equipe que conseguir acumular o maior nimero de pontos.

Foram realizadas duas partidas classificatorias, que aconteceram ao mesmo
tempo, e uma partida final. Para isso houve a separagcao de trés grupos de cartdes
contendo 16 unidades cada e estes grupos foram colocados em trés envelopes
distintos. O nivel de dificuldade era 0 mesmo para os trés grupos de cartdes. Cada
grupo de cartas contemplava as quatro funcdes inorganicas com quatro cartas cada
uma.

A autora e a professora orientadora desta atividade, coautora do trabalho,
assim como dois estudantes de graduacédo foram responsaveis por executar o diario
de campo, anotando as informacgdes relevantes a avaliacdo, como a impresséo dos
alunos, questionamentos e ponderacfes, além de formas de interacdo ocorridas
durante o jogo.

Para organizar os dados coletados e preservar a identidade dos participantes
da atividade foi estipulado que os alunos receberiam as codificacdes A0l até A28 e
0S grupos que eles pertencem seriam G01 a G04.

Ocorreram duas etapas de aplicagdo. A primeira determinou 0s grupos
ganhadores e posteriormente foi realizada uma final entre eles. Os alunos que
atuaram como mediadores na primeira etapa participaram como jogadores na
segunda etapa, garantindo assim, que tivessem tanto a visdo de juizes como de
participantes do processo.

Para que as equipes nao interferissem no jogo das outras os grupos foram
colocados em cantos separados da sala de aula, com os mediadores no centro (Figura
2). Cada partida teve a duracdo de cerca de 35 minutos. A equipe ganhadora foi
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aquela que acumulou mais pontos ao final, como prémio recebeu uma caixa de
chocolates bis.

Figura 2 — Organizacao dos grupos na sala
Fonte: As autoras (2024)

A avaliacdo da atividade foi realizada a partir da participacdo dos alunos e na
sua interacao com o0 jogo e ndo por sua pontuacao final. A nota atribuida a participacéo
foi de 0,5 ponto.

4. Resultados e discussao

Na constru¢do do material do jogo pensou-se em uma alternativa de baixo
custo, usando recursos faceis e de menores valores, isso produz acessibilidade da
atividade para realizacdo por professores da rede publica e privada de ensino. Assim
como pode ser visto nos trabalhos de Barros e Pereira (2020), Oliveira et al. (2020) e
Silveira et al. (2019). Para aumentar a durabilidade do material pode ser feita a
plastificacdo das cartas. Sendo esta a op¢ao escolhida poderia ser utilizado folha A4
75g. Uma alternativa viavel, caso a impressdo ndo seja possivel, seria 0 uso de
cartolina, a escrita poderia ser feita a mao.

Para a aplicacéo do jogo foi importante pensar no nimero maximo de jogadores
das equipes. Isso porque grupos muito grandes podem dificultar a interacdo e limitar
a participacao dos integrantes. Como o uso da gamificagdo tem como objetivo trazer
dinamicidade e protagonismo para as aulas, o trabalho com grupos muito extensos
pode prejudicar o seu desenvolvimento (CARBO et al., 2019; LEITE e SOARES,
2020).

Outro ponto importante de ser observado é o uso de materiais de apoio (Figura
3). Alguns poderiam dizer que a existéncia de um material para consulta impossibilita
a avaliacdo do conhecimento do aluno, no entanto, este ndo é o unico proposito. A
consulta possibilita a fixagéo de contetdos, assim como a consolidagcéo dos conceitos
adquiridos e o material de consulta pode trazer isso. (OLIVEIRA, 2020; RODRIGUES,
2021).
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Figura 3 — Alunos pesquisando no material de consulta
Fonte: As autoras (2024)

O diario de campo foi o método usado para avaliar o desempenho dos
discentes. Através dele € possivel fazer o registro das interacdes dos alunos, as
capacidades desenvolvidas e suas dificuldades. Bertollo e Frizzo (2019) salientam que
um dos principios para uma avaliacdo mediadora € o uso de um diario com a finalidade
de registrar a progresséo do aprendizado do estudante.

A analise dos dados do diario de campo permite que se faca uma avaliacédo
formativa detectando assim, pontos que precisam ser revistos e fundamentados. A
verificacdo de acertos e erros ndo tem como objetivo quantificar o aluno e sim discernir
as dificuldades enfrentadas e a partir dai definir estratégias de enfrentamento e
correcdo do curso (OLIVEIRA et al.,, 2020). Adams et al. (2018) reforca a ideia
prejudicial das avaliacbes com carater somativo apenas, destacando como o0s
professores ainda possuem uma visdo ultrapassada de avaliacdo onde os alunos,
num sistema ranqueado, sdo classificados de acordo com suas notas.

Apods a explicacdo sobre como o jogo funcionaria a partir das suas regras e
exemplo, iniciou-se a aplicagdo. Nos primeiros momentos os mediadores tiveram
dificuldade de administrar as suas atribuicdes de leitura da pista, controle de tempo e
recebimento da resposta. Da mesma forma, os grupos ainda estavam compreendendo
como o jogo funcionava, como € possivel verificar nas falas:

A13 para GO03 — “Vai fulano!”
A16 para G04 — “15 segundos gente, chuta™

Quadro 1 — Comentarios dos alunos sobre a compreenséao o jogo
Fonte: As autoras (2024)

Essa dificuldade inicial € normal e fruto do novo sendo colocado em pratica.
Apoés algumas poucas rodadas as questdes sdo solucionadas, os discentes ja estédo
acostumados com o jogo e ja o compreendem perfeitamente.

Através do jogo é possivel verificar a conexao entre o conhecimento adquirido
pelos alunos nas aulas e as jogadas executadas. Desta forma, pode-se constitui-lo
como atividade avaliativa. Onde acertos revelam conhecimentos adquiridos e as
duvidas e dificuldades conceitos que devem ser resgatados. Como mostra 0 Quadro
2.
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Analisando as falas dos alunos pode-se verificar que eles demonstraram alguns
dos conhecimentos que foram desenvolvidos a partir das aulas e de seus
conhecimentos cotidianos. Na primeira fala destacada, o aluno associa a dissolugcao
ao cloreto de sodio, um sal muito comum. Na segunda, apesar de hem todos 0s sais
bésicos terem sddio, esta € uma possibilidade, j& que o cation foi oriundo de uma base
forte. Na terceira, percebe-se que o0 aluno conseguiu fixar a informacéo de que acidos
inorganicos ndo sao solidos, por isso, consegue eliminar essa alternativa e ainda traz
uma outra, lembrando que bases sdo sdlidas. Retomando os conhecimentos a
respeito da forga dos acidos oxigenados ele fala “Maior ou igual a 2 é forte”, e
confunde-se dizendo que “menor é fraco”, tendo esquecido dos acidos moderados.

Pista: Dissolve na agua

AQ07 para G02 — “Cloreto de Sodio é dissolvivel na agua™

Pista: Sal basico

Al13 para GO3 - “Sal basico tem que ter sodio”

Pista: Sélido branco

Al1l para GO2 - “Solido ndo pode ser dacido, é base”

Pista: Acido fraco

A01, A02 e A03 integrantes do GO1 pegaram o caderno para lembrar o que era um acido
fraco e forte pois ficaram na duvida.

AO01 comenta — “Maior ou igual a 2 é forte, e menor é fraco. Acho que é isso”

Quadro 2 — Falas que demonstram os conhecimentos adquiridos
Fonte: As autoras (2024)

A Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018) cita a grande importancia
do aprendizado de conceitos relacionados as Ciéncias da Natureza na formacao de
um cidaddo consciente e que compreende questdes cientificas, tecnoldgicas e
ambientais. A quimica possui uma nova linguagem e a apropriacdo dela facilita a
apreenséo de conhecimento.

Com o decorrer da atividade os alunos conseguiram compreender efetivamente
o funcionamento do jogo. Nesse momento o espirito competitivo se tornou presente
entre os estudantes e frases como as descritas no Quadro 3 foram ouvidas.

Na primeira sentenga o aluno desafia o grupo adverséario levando em
consideracao a dificuldade e a imprecisdo da pista dita. Ja na segunda, o aluno do
GO03 tentou confundir o outro time trocando a pista mencionada por outra palavra
parecida. No terceiro discurso o aluno do G02 conseguiu acertar a substancia e
provoca a outra equipe, os desafiando. Na quarta, o GO4 ndo pdde ouvir a tentativa
do GO3 para a pista anterior e tenta conseguir a informagao novamente, mas nao teve
sucesso. Na quinta e ultima sentenca um dos estudantes apressa o time adversario
imitando o toque do reldgio, demonstrando que o tempo estava acabando.
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Pista: Gas incolor
AO01 para GO1 — “Quantos gases incolores existem? Qual é a probabilidade deles acerta-
rem isso assim?”
Fermento
ara G04 — “O que ela (juiz) falou?”
Al12 para GO3 — “Cimento”
Fase classificatoria — G01 contra G02.
A07do grupo GO2 para GO1 — “Vocés ndo sabem nada”
Fase classificatoria — G03 contra G04.
A17 do grupo G04 para G03 - “Vocés falaram o que na outra vez?”
antes do GO3 — “4h, ndo sei”
stava ficando sem tempo para responder
A13 do grupo G03 para G04 — “Tic tac, tic tac...”

Quadro 3 — Falas que descrevem a competitividade entre os discentes
Fonte: As autoras (2024)

A competicdo é uma caracteristica intrinseca na sociedade, estando presente
desde os primdrdios da humanidade. Também € uma dindmica caracteristica do jogo
competitivo, onde os patrticipantes disputam entre si até que haja um vencedor, seja
este um Unico jogador ou um grupo de pessoas. A competicdo pode causar conflito
entre os jogadores, mas também é capaz de estimular, divertir e trazer ludicidade ao
jogo. Uma vez que a atividade é administrada de forma adequada torna-se uma
ferramenta de promocédo de desafios, tomada de decisGes e superacado de conflitos
(SILVA, 2019; LEITE E SOARES, 2020). Cunha (2012) e Faria et al. (2022) ressaltam
qgue a partir de um bom planejamento, o jogo com carater educativo torna-se um
recurso didatico importante no processo de ensino aprendizagem, trazendo
dinamismo e maior interesse.

Na atividade Iudica desenvolvida, os momentos competitivos foram
responsaveis por reforcar o trabalho em grupo, contribuir com a colaboracéo entre as
equipes e instigar a elaboracao de estratégias (Figura 4).

Figura 4 — Alunos interagindo entre si
Fonte: As autoras (2024)
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Os alunos tiveram a liberdade de escolher os integrantes de suas equipes para
realizar a atividade, entdo observou-se uma boa parceria entre os participantes
durante todo o jogo. Alguns dialogos estao descritos no Quadro 4.

Certos comportamentos também foram notados. Em todas as equipes o0s
alunos esperavam a aprovacgado dos demais para dar uma resposta. Isso € evidenciado
no primeiro e segundo dialogos mostrados no Quadro 4. O G01 organizou-se de forma
que todos eram responsaveis por buscar a substancia no material disponibilizado, e
um deles desempenhava o papel de porta voz e respondia pelo grupo. Na terceira fala
pode-se notar que o GO3 usou outro método. Os estudantes se alternavam para que
cada um tivesse a oportunidade de fazer uma tentativa, assim todos conseguiam
participar.

Pista: Grupo 16

Dialogo entre A15 e Al6, integrantes do G03.

Al16 — “Eu acho que é esse aqui”, disse apontando pra folha
Al15 — “Mas ta no grupo 16?”

Al6 - “Ta”

“Entdo fala, p6”

A01 para A03 apontando para uma substancia do material de consulta
A0l — “Mostra para eles esse aqui e vé o que eles acham”
Fase classificatoria — GO3 contra G04.

Vez do GO03 de fazer sua tentativa.

A15 para GO3 — “Eu ja fui na ultima”

Quadro 4 — Comentéarios que demonstram a colaboracao entre os alunos
Fonte: As autoras (2024)

Nos relatos pode-se notar o fortalecimento das relacdes interpessoais através
do diadlogo e do compartilhamento de ideias. Isso mostra que o uso de jogos é capaz
de incentivar a comunicac¢ao, promovendo discussdes e debates, facilita a interacao
entre os alunos, contribuindo para a socializacdo e impulsiona a colaboracéo e o
trabalho em equipe. (CUNHA, 2012; CARBO et al., 2019; RABELO et al., 2021).

A elaboracao de diferentes estratégias por cada equipe ao longo da atividade
também foi observada e registrada no diario de campo e estdo destacadas no Quadro
5.

Os jogadores do G03 estavam eliminando algumas fungdes que ja tinham sido ditas.
A15 para G03 — “Mas ja nao falou esse?”

A16 respondeu — “No exemplo, ndo foi?”

final — GO1 contra G04

AO05 para GO1 — “Eles estdo olhando na outra pagina”

Quadro 5 - Falas que indicam os métodos utilizados pelos alunos
Fonte: As autoras (2024)

Outros comportamentos também foram testemunhados. O G04, composto por
seis alunos, se dividiu em dois grupos de busca de trés pessoas cada. Além disso,
comentavam em voz alta substancias aleatorias para induzir o grupo adversario ao
erro. JA o GO3 queria eliminar as tentativas riscando no material de consulta

disponibilizado, e sussurravam as possiveis respostas entre si.
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Essas atitudes comprovam, mais uma vez, que o0 jogo contribuiu para a maior
interacdo entre os estudantes e o trabalho em grupo, uma vez que todos se uniram
em prol de um objetivo em comum, e desenvolveram técnicas e meios de alcancar a
vitoria juntos. Além disso, 0 jogo proporcionou o desenvolvimento do raciocinio, da
criatividade, cognicao e organizacdo entre os participantes, como destacado também
na experiéncia de Amaral et al. (2018).

O maior interesse despertado nos discentes fez com que eles pudessem
interagir ainda mais com o conteudo, tornando o aprendizado natural e divertido. O
que antes era dificil e penoso tornou-se prazeroso e o aluno foi capaz de aprender em
um momento de descontracdo (RABELO et al., 2021)

Momentos de motivagdo e entusiasmo também foram registrados, desde o
inicio até o término do jogo. Os grupos mostraram empolgacédo quando acertavam ou
quando estavam préximos a ultrapassar a equipe adversaria. Eles comemoravam,
gritavam e se envolviam cada vez mais na atividade. Até mesmo as equipes que
perderam nas fases classificatérias celebraram e alguns alunos continuaram torcendo
para que outro time vencesse na fase final. Alguns comentarios foram registrados e
podem ser vistos no Quadro 6.

Fase classificatoria — G03 contra G04. GO3 acertou a resposta.

A13 para GO03 — “Ah moleque, falei pra tu. Tu ndo botou fé, p6”

Fase classificatoria — G01 contra G02.

All para G02 — “Vamos fazer tudo ou nada”

Fase classificatoria — G04 contra G03.

A15 do grupo G03 para G04 - “Tamo chegando, tamo chegando”
final — GO1 contra G04

A17 para G04 — “Cadé o botdo, aperta o botio”

A18 para G04 — “T6 me sentindo no BBB, prova do lider”

Quadro 6 — Discursos dos estudantes que mostram sua motivagcao
Fonte: As autoras (2024)

Na primeira fala o aluno ficou animado por ter acertado a substancia ainda que
a sua equipe duvidasse que ele conseguiria. Na segunda e terceira falas os
estudantes demonstraram estar empenhados a vencer o grupo adversario, visto que
faltavam poucos pontos para ultrapassa-los. Os participantes do G04 encontravam-se
tdo euféricos que queriam uma dindmica que envolvesse botbes, onde quem
conseguisse apertar o botdo primeiro tinha o direito de resposta. Com isso eles nao
precisariam esperar que o outro grupo fizesse sua tentativa. Na ultima fala do quadro
um dos alunos desse mesmo time comparou a emogéao sentida com um reality show.

Conforme o jogo avancava foi possivel notar que os alunos demonstravam
cada vez mais confianga ao fazerem suas tentativas, tomando uma postura de maior
protagonismo em sala.

Cenas como essas sao caracteristicas do carater ludico que o jogo
proporciona, desenvolvendo em seus participantes diverséo e trazendo ao ambiente
escolar um momento de alivio e descontracdo. Em situacdes assim é possivel quebrar
a barreira da formalidade entre professor e aluno, promovendo a construgcédo de um
vinculo, e colocé-lo em uma posi¢céo de protagonista do seu aprendizado. (ALVES et
al., 2022; CARBO et al., 2019; RABELO et al., 2021)
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5. Conclusao

O jogo “Cinco Pistas, Uma Substancia” provou ser uma ferramenta de ensino
eficiente para a revisdo de conceitos do conteudo de fun¢ées inorganicas. Por ser um
instrumento simples, feito de material acessivel e de baixo custo é possivel a sua
reproducao por outros docentes da area de quimica. As contribui¢cdes dos licenciando
foi fundamental para a adequacédo da atividade, incorporando a ela um material de
apoio que auxiliou na participagdo dos discentes da educacdo basica. Assim, eles
podiam rever e fixar conceitos. Através da sua aplicacdo e da analise do diario de
campo conclui-se que o jogo apresentado € um instrumento eficaz na avaliacdo do
aprendizado, pois permite que o professor tenha conhecimento das davidas e certezas
que o aluno possui sobre o contetdo abordado. O jogo também possibilitou a
socializacdo, colaboracdo, o desenvolvimento de habilidades cognitivas de forma
atrativa e motivadora, proporcionando um ambiente favoravel para o aprendizado e
construcdo do conhecimento tendo o aluno como protagonista desse processo e o
professor atuando como mediador do conhecimento.
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