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RESUMO

Este relato tem o intuito de descrever uma experiéncia pratica pedagogica desenvolvida e realizada
por professores em formacdo inseridos no Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia
(PIBID), realizado no Instituto Federal de Brasilia (IFB). A acdo educativa foi executada com alunos
do segundo ano do Ensino Médio do IFB - Campus Riacho Fundo. A atividade teve como objetivo
revisar contetido da disciplina de Quimica, sendo eles acidos, bases e sais. Para isso, foi utilizada uma
abordagem de maneira lidica por meio de um jogo da memoria, tornando o processo de ensino e
aprendizagem mais acolhedor, integrador e participativo para os alunos. Essa proposta de intervencao
foi orientada pela docente supervisora do PIBID e teve como base a promog¢do de uma aprendizagem
significativa, indo além das aulas tedricas tradicionais. O ponto principal da metodologia foi gerar
uma interacdo dentro de sala de aula e na concretizacao dos conceitos ja vistos anteriormente de uma
forma mais leve. O jogo foi planejado para ser utilizado de varias formas podendo ir além de sua
funcdo como jogo da meméria, também pode ser adaptado como jogo de baralho, dependendo da
preferéncia da turma ou do professor. Os resultados da atividade, de forma geral, foram bastante
positivos. Os alunos demonstraram bom empenho e entendimento dos contetidos abordados. A
utilizacdo de metodologias diferenciadas, como o uso de jogos educativos no ensino de Quimica, se
mostrou interessante pois é uma disciplina que de forma recorrente tem apresentado algumas
dificuldades aos alunos. Além disso, praticas que possibilitam maior interagdo entre a turma e docente
pode favorecer a relagdo entre professor e aluno, ponto fundamental no processo de aprendizagem,
pois é o professor que possibilita uma mediacdo segura, onde orienta, estimula e apoia o
desenvolvimento dos estudantes dentro e fora da sala de aula.

Palavras-chave: Ensino de Quimica, Aprendizagem significativa, Metodologia, Jogo da memdria,
PIBID.

INTRODUCAO

O ensino da disciplina de Quimica no Ensino Médio apresenta diversos desafios, ndo
apenas pela dificuldade que os alunos relatam ao longo da evolucdo do contetido, mas
também ndo é sempre que uma escola esta bem equipada para atividades praticas como
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Pensando na realidade da escola e na necessidade dos alunos que apresentaram uma
certa dificuldade em compreender o contetido, foi desenvolvido uma estratégia didatica que
pudesse tornar o processo de aprendizagem mais significativo e simplificado. Este trabalho
aborda sobre uma experiéncia pedagdgica pratica realizada no 2° ano do Ensino Médio,
utilizando o jogo da memoria como meio para revisar os conteudos do bimestre e também sua
relacdo com o pH.

O jogo da memoria que foi utilizado como ferramenta educacional esta inserido na
esfera do PIBID que tem como objetivo colocar os licenciandos dentro da realidade escolar,
para que possa proporcionar a formacdo pratica e reflexiva sobre a docéncia e conseguir
relacionar os aprendizados da graduacdo com a pratica educacional. O jogo foi escolhido por
ser uma maneira ludica que pode favorecer o desenvolvimento cognitivo, a interacao da turma
e a relacdo com a disciplina.

O objetivo principal da atividade foi rever os conceitos com os alunos e entender com
clareza o nivel de entendimento sobre os contetidos. A atividade foi realizada dentro do
ambiente escolar, durante o periodo regular da aula pelos licenciandos sob supervisdao da
docente orientadora.

A participacao dos licenciandos em quimica no ambito do PIBID na atividade
realizada, proporcionou experiéncias inovadoras vinculando a teoria e a pratica,
desenvolvendo a formagdo para o futuro docente apoiando o processo de aprendizagem para
os alunos. A acdo lidica favoreceu a interacdo entre os licenciandos e os estudantes, trazendo
um vinculo maior dentro do ambiente escolar, buscando aprendizado e construindo

conhecimento.

METODOLOGIA

Esse estudo é de cunho qualitativo (Liidke; André, 2018) e se baseia no relato de
experiéncia de uma atividade desenvolvida pelos professores em formacao inicial do PIBID-
Quimica/IFB e a supervisora. A atividade foi desenvolvida com alunos do 2° ano do curso
Técnico em Cozinha Integrado ao Ensino Médio no IFB - Campus Riacho Fundo.
Participaram da atividade 25 alunos, organizados em grupos. Durante a dinamica, os

pibidianos e a supervisora atuaram como mediadores, auxiliando na organizacdo e orientagdo




dos grupos, explicando o funcENoAkl

interacdo dos estudantes em tornandes.eentetidescabordados. Os dados foram coletados por
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meio da observagao participativa dos pibidianos e supervisora.

onando davidas e promovendo a

Optou-se pelo uso do jogo da memoria como ferramenta de revisdo, considerando sua
dinamica logica, que favorece a concentragdo e contribui para uma aprendizagem mais eficaz.
Para isso, foram confeccionadas cartas em pares: uma carta apresentava o nome de um
composto ou uma pergunta sobre um conceito, enquanto a carta correspondente continha a
resposta, formula ou classificacdo relacionada conforme ilustra a imagem 1. O objetivo do
jogo era que os estudantes encontrassem os pares correspondentes, ficando com o par quando
a correspondéncia estivesse correta e continuando a busca até a descoberta de todos os pares.

O jogo foi dividido em quatro blocos tematicos que abordaram os contetidos de acidos,
bases, sais e pH. Cada bloco aprofundava os contetidos especificos da temadtica, e os grupos
iam trocando de jogo conforme completavam os pares de cartas correspondentes ao respectivo
tema.

Ao final da atividade, foi realizado um momento de conversa para que os alunos
pudessem compartilhar suas percepcoes sobre a dinamica e relatar se houve aprendizagem
significativa. A atividade teve duracdo total de duas horas/aulas e foi registrada por meio de
anotacoes realizadas pelos mediadores. A escolha da metodologia lidica fundamentou-se na
importancia da interacdo entre os alunos e nos beneficios decorrentes para o ensino e a

aprendizagem.
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Imagem 1 - Exemplos dos jogos
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REFERENCIAL TEORICO

O uso de jogos no ambiente escolar torna uma estratégia pedagogica eficaz,
promovendo a aprendizagem ativa, principalmente no ambito do ensino médio, no qual é
recorrente as dificuldades nas disciplinas da area das exatas. Kishimoto (2011) ressalta que o
jogo ndo deve ser visto apenas como entretenimento, mas como uma atividade essencial para
o desenvolvimento de forma integral. Segundo a autora, “todo jogo s6 tem existéncia dentro
de um processo metaférico que permita a tomada de decisdes pelo jogador" (KISHIMOTO,
2011, p. 8).

“A utilizacdo do jogo potencializa a exploragao e a constru¢do do conhecimento, por
contar com a motivacao interna, tipica do lddico, mas o trabalho pedagégico requer
a oferta de estimulos externos e a influéncia de parceiros, bem como a
sistematizagdo de conceitos em outras situagdes que ndo jogos.” (KISHIMOTO,
2007, p. 48)

Ausubel (2000) menciona a aprendizagem significativa como uma forma de conectar
novos conhecimentos com contetidos ja previstos antes pelos alunos. Ou seja, a aprendizagem
envolve informacdes ja existentes de forma ndo arbitraria e ndo literal, podendo despertar

interesse pela quimica por meio de estratégias didaticas e motivadoras.
“A aprendizagem por recepcdo significativa envolve, principalmente, a aquisi¢do de
novos significados a partir de material de aprendizagem apresentado. Exige que um
mecanismo de aprendizagem significativa, quer a apresentacdo de material
potencialmente significativo para o aprendiz.” (Ausubel, 2000, p. 19)

Sendo assim, é essencial que o docente reconheca o valor de ferramentas pedagogicas
dos jogos na quimica, inserindo no seu planejamento didatico de acordo com as ementas. Essa
pratica é importante no processo de ensino-aprendizagem desde que sejam usados de forma
pedagogica, levando em consideracdao que a estratégia lidica ndo sO contribui para o

aprendizado dos respectivos conteidos, mas também para o fortalecimento do

desenvolvimento individual de cada aluno.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A utilizacdao de jogos pedagogicos, como o jogo da memoria, para revisar conteudos

de acidos, bases, sais e pH revela-se uma estratégia valiosa no ensino de Quimica,

-
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interacdo social, elementos fundamentais para facilitar a aprendizagem significativa.

Inicialmente os pibidianos organizaram a turma em 4 grupos e deu a cada um jogo da
memoria para revisar os contetidos sobre funcdo inorganica, mas ao se depararem com 0S
jogos eles apresentaram dificuldades, pois eles tinham visto o conteido mas ndo conseguiam
avancar no jogo, a professora e os pibidianos perceberam as dificuldade e interviram. Assim a
professora pediu para eles virarem todas as cartas, encontrassem as respostas coletivamente,
anotassem as informacoes relevantes e depois jogassem.

No caso relatado, a dificuldade inicial dos alunos em avancar no jogo, mesmo apés
terem visto o conteddo, evidencia que a simples exposicao a teoria ndo garante a fixacdo ou
aplicacdo pratica dos conceitos. A intervencao da professora e dos pibidianos, ao promoverem
uma abordagem colaborativa para que os estudantes identificassem coletivamente as respostas
e discutissem as informacoes relevantes antes de jogar, demonstra um exemplo eficaz de
mediacdo pedagogica. Essa pratica estimulou o diadlogo, a construcdo coletiva do
conhecimento e a assimilacdo ativa, aspectos alinhados as metodologias ativas de ensino.

Jogos educativos no ensino de Quimica ampliam o interesse dos alunos ao transformar
o aprendizado em uma experiéncia dinamica e divertida. Eles possibilitam que os estudantes
desenvolvam habilidades cognitivas importantes, como memorizagdao, associacdao de
conceitos, atencdo e raciocinio légico, utilizando uma linguagem acessivel e familiar ao
universo dos jovens. Além disso, ao se promover a interacdo entre pares, tais atividades
favorecem a socializagdo, o trabalho em equipe e a motivacdo intrinseca, que sdo cruciais para
superar o desinteresse e o preconceito que frequentemente recaem sobre a disciplina.

No contexto da nova geracdo de adolescentes, expostos a multiplas tecnologias e
estimulos digitais, incorporar recursos ludicos é essencial para captar a atencdo e conectar o
conteudo cientifico a realidade deles. Jogos também podem atender diferentes estilos de
aprendizagem, adaptando-se as necessidades individuais e promovendo a inclusdo. Portanto, a
andlise dessa situacdao reforca que o uso de jogos no ensino da Quimica deve ser
acompanhado de uma mediagdo ativa do professor, que oriente, estimule a reflexao e favoreca
a construcao coletiva do saber. Essa pratica democratica e flexivel potencializa o aprendizado,
tornando-o mais significativo e duradouro, além de contribuir para a formacao de estudantes

mais criticos e interessados pela ciéncia.

-




=hiX

O interesse e a partlnEcNAtalel essencial para o processo de

aprendizagem. Usar estratégias diferentes.fora do.padsieysestimula os alunos a se ingressarem
IX Semindrio Nacional dO PIBID
nos conteudos dados em sala de aula.

A quimica vai muito além de “decorebas” e “macetes” no qual muitos alunos
interpretam como apenas memorizar sem de fato aprender para entender sua utilidade. Ela é
uma ciéncia que engloba diferentes areas, proporcionando uma interacao com atividades do
cotidiano. Desse modo, no decorrer da aula, o jogo foi trabalhado de forma clara e objetiva
entre os estudantes, havendo uma troca de conhecimentos, cada um ajudando aqueles que
possuem mais dificuldade e relembrando o que foi dado nas aulas teéricas.

Durante a experiéncia, observou-se algumas dificuldades pelos grupos. Apesar da
quimica despertar curiosidade nos estudantes, muitos enfrentam obstaculos no processo de
aprendizagem, por falta de uma base necessaria, utilizando apenas métodos de memorizacao
que envolve a repeticdo das informacOes até fixarem na memoria. De tal forma, gera
desmotivacao e desinteresse nos estudos.

No caso especifico do contetido de fungdo inorganica, as dificuldades ocorrem na
identificacdo dos compostos inorganicos, suas reacoes, as equacoes formadas pelas funcdes e
0 comportamento quimico, como reacdo de neutralizacdo, grau de ionizacdo e dissociagao,
compostos fortes e fracos de acordo com o seu pH, sua coloragdo e principalmente
nomenclaturas, na qual eles necessitam de um estudo teérico aprofundado para poder
compreender. Entretanto, o uso de jogos educacionais fizeram os alunos se esforcarem e
explorar os conceitos sobre fungdo inorganica.

A atividade planejada e as aplicacbes no decorrer da aula foram executadas
contentamento, conforme ilustra a imagem 2. Foi possivel compreender em que nivel os
alunos estdo e quais os principais pontos eles apresentam dificuldades, na qual toda a ideia
que foi trabalhada na producdao do jogo e a forma como foi realizada, trouxe resultados
positivos tanto para os discentes do PIBID quanto para os préprios alunos do ensino médio.

A utilizacdo do jogo permitiu sanar duvidas e consolidar contetidos que, quando
apresentados apenas de forma teérica, podem gerar lacunas na compreensdo dos estudantes.
Conseguiram relacionar os contetidos com o préprio cotidiano, podendo se aproximar cada

vez mais e progredir no aprendizado dentro de sala de aula.
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Imagem 2 - Participacdo dos alunos

Fonte: autoras

CONSIDERACOES FINAIS

O presente relato trouxe que os jogos educativos, quando utilizados de forma
metodologica, podem contribuir para tornar o processo de ensino-aprendizagem mais
dindmico, comunicativo e significativo. Ao proporcionar ferramentas lidicas dentro do
ambiente escolar, torna-se o aluno autobnomo do seu conhecimento, instigando a desenvolver
seu aprendizado de forma contextualizada, permitindo que os estudantes se envolvam na
disciplina.

Apesar dos jogos serem vistos apenas como uma brincadeira, eles possuem um
potencial na constru¢cdao do conhecimento. No ensino médio, eles podem ser usados para
incentivar a participacdo e o interesse pelos conteidos de Quimica e até em outras areas da
ciéncias da natureza, no qual muitos se veem incapazes de aprender por ser bastante

complexo.
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