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Resumo: O jogo ajuda a construir novas descobertas enriquece a personalidade e modifica o
papel do professor que passa a ser um estimulador da aprendizagem. Neste trabalho propoe-se
um jogo de tabuleiro: Vivendo com a Quimica, visando favorecer o processo de ensino
aprendizagem dos alunos em relacdo ao conteido métodos de separacao de misturas e o
cotidiano. O objetivo desta atividade é motivar o aluno diante de conteudos complexos,
estimulando o desenvolvimento integral e dinamico deles na sala de aula, além de contribuir para
a construcao do conhecimento cientifico. Os resultados mostraram exatamente isto que a
eficiéncia dos jogos esta em despertar a vontade de aprender do aluno ao abordar conceitos que
geram conflitos em sala de aula como os métodos: levigacao, decantacdo, e destilacao
fracionada e esta contribuicao aconteceu por abordar o conteudo, meio social e brincadeira,
resgatando a vontade de aprender do aluno.

INTRODUCAO

Motivacao pode ser entendida como uma acédo, animagao, entusiasmo daquilo
que se tem uma explicagdo. Logo para o aluno compreender um conceito ele precisa
de uma explicacdo que o faca ter um entusiasmo ocorrendo assim o processo de
debate do conhecimento e isto sera possivel através da diversidade e na qualidade da
interacao professor - aluno (PASSOS e DIAS, 2009).

Por isso a acdo educativa da escola deve propiciar ao aluno oportunidades
para que este se anime, visando resultados de melhor aprendizado no contetudo quanto
na vida social. Qualquer coisa que se faca na vida € necessario primeiro a vontade de
realiza-la, sendo nada acontece. Isso também ocorre na educacdo. Educacéao requer
acao e como resultado dessa acao, ha aprendizado. Mas para que se realize a acéo e
esta resulte no aprendizado € necessaério, inicialmente que haja a vontade de aprender.
O professor deve descobrir estratégias, recursos, para fazer com que a aluno queira
aprender, em outras palavras deve fornecer estimulos para que o aluno se sinta
motivado a aprender e isto pode acontecer através de atividades ludicas (SOARES,
2008).

Atualmente a sociedade evolui de maneira muito rapida, logo a escola e o
professor devem desenvolver junto com a tecnologia para que as disciplinas escolares
principalmente Quimica considerada tao “dificil” para os alunos diante de explicacoes
longas e abstratas, seja ensinada por uma abordagem mais contextualizada,
abordando o contetdo com a vida social do aluno.

O ensino de Quimica deve possibilitar ao aluno a compreensédo tanto de
processos quimicos em si, quanto da construcdo de um conhecimento cientifico em
estreita relacdo com aplicacdes tecnoldgicas e suas implicagdes ambientais, sociais,
politicas e econdmicas. O conhecimento quimico deve ser um meio de interpretar o
mundo e intervir na realidade de cada aluno (BRASIL, 2006).

A utilizacao de jogos e atividades ludicas pode ser a chave, para motivar o
aluno, pois é um método de ensino que ira atuar exatamente em torno do aluno mais
ativo e participativo em sala de aula, ou seja, o0 ensino sera centrado no aluno, no qual
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ele tera uma iniciativa a pensar e a envolver todos 0os seus conhecimentos tanto de
conteudo de Quimica, conhecimento de mundo e sorte, tornando assim essa
aprendizagem divertida.

Os jogos além de ser uma brincadeira, pode ser um momento para
contextualizar os assuntos entre aluno-aluno e professor-aluno. Além disso, o aluno
pode usar esses jogos em casa, ou até mesmo em outros ambientes onde podera
aprender enquanto se diverte. Os jogos em geral que envolvem resolucido de
problemas, desafios e disputas emocionantes estimulam de maneira significativa a
aprendizagem (SANTQOS, 2008).

A escola ano apés ano tem sempre o mesmo objetivo em ensinar os alunos
para passar de ano, passar no vestibular ou conseguir alguma posicao social no futuro.
Os professores as utilizam como justificativa para as explicacbes tdo extensas de
conceitos e teorias que muitas das vezes nao fazem sentido para a vida do aluno.

E neste ponto que se propde um jogo ou qualquer atividade ludica que venha
despertar uma motivacdo no aluno, pois aulas alternativas chamam a atencéo deles
para produzirem o conhecimento, assim como as criancas quando estdo sendo
alfabetizadas necessitam de jogos para exercitarem suas mentes, pois muitas tém um
interesse nao despertado e os jogos estimulam a pensar, auxiliando no seu ensino
aprendizagem com resultados visiveis (LOPES, 2005).

Os adolescentes também precisam desses jogos para que adaptados ao
contetdo do ensino médio, no nosso caso a Quimica, os estimulem a pensar e que
possam entender e relacionar o conteudo com sua vida didria. Segundo Soares (2008),
os resultados sao fantasticos no momento em que o professor aplica o conteudo ou
como forma de complemento e de revisdo do conteudo.

O jogo de tabuleiro Vivendo com a Quimica proposto neste trabalho por mais
simples, comum ou até mesmo repetido por ser tdo utilizado entre as criancas e
adolescentes, pode trazer algo novo. O jogo procura fazer uma contextualizacao do
conteudo de separacdo de misturas estudado no ensino médio, com a vida social,
cultural do aluno. Tal aspecto dependera da forma como ele é aplicado, dos alunos e
principalmente do professor. Assim, o jogo pode parecer repetitivo, porém fazer uma
revolucao no aprendizado do aluno, sempre dependente da forma como é aplicado.

Uma preocupacao basica de todo professor e escola € que o ensino funcione
envolvendo o aluno, assim, conteludos e as atividades devem ser adaptadas as
possibilidades do aluno e os desafios estimulantes. Através dos jogos se constréi um
aprendizado acerca do mundo em que se vive sua realidade. A educagao pode ser
atrativa a partir da colaboracao entre professor e alunos (SACRISTAN e GOMEZ,
2007).

Outro fator importante além da colaboracdo do professor/aluno, é que no
momento em que o professor utiliza de jogos e atividades Iudicas, este deve agir como
um sujeito mediador entre o conhecimento e o aluno, colocando-se em seu lugar nas
diversas situacées de aprendizado e nao um ser superior, ndo ameacar o aluno com
um jeito autoritario em suas decisdes, deixar os alunos serem o centro no ensino
(SOARES, 2008).

Logo, os jogos tém grande importancia no ensino no que diz respeito em
proporcionar um ambiente de alegria e diversao no meio escolar, contribuindo com o
aluno para que este possa aprender os conteudos, favorecendo o desenvolvimento do
seu pensamento l6gico proporcionando assim melhorias no ensino de Quimica nas
instituicoes.

Em vista disso, este trabalho tem como objetivo propor um jogo de tabuleiro
Vivendo com a Quimica, que serd aplicado no ensino de Quimica com o intuito de
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melhorar a aprendizagem envolvendo o contexto dos alunos e o conteddo dos métodos
de separacdo de misturas empregando materiais alternativos simples e facilmente
disponiveis no cotidiano.

METoODO

O presente trabalho é uma de pesquisa em educagdo com abordagem
qualitativa sem deixar de considerar aspectos quantitativos. O papel do pesquisador foi
de observador participante e os instrumentos de coleta de dados utilizados no trabalho
foram o questionario, a gravacdo de audio e video, as anotagdes em campo de
conversas informais tanto com os alunos quanto com a professora da escola
supervisora do estagio que acompanhou o trabalho. Aplicou-se a atividade no Instituto
Federal de Goias (IFG) na cidade de Jatai — GO, para 36 alunos do 1°ano do ensino
médio. A atividade do jogo teve no total duragdo de uma hora e trinta minutos o que
corresponde a duas aulas conjugadas. A analise final do desenvolvimento do projeto
consistiu na avaliagao da participagdo dos alunos durante as atividades e as respostas
do questionario aplicado ao final da aula.

O JoGo VivEnDO Com A QUIMICA

O jogo de tabuleiro Vivendo com a Quimica (figura1) foi criado a partir de varias
gravuras do cotidiano dos alunos, abordando diversos métodos de separagdo de
misturas: filtracdo; catacdo; ventilagdo; peneiragdo; destilacdo simples e fracionada;
decantagdo simples e com funil; centrifugacédo; sublimacéo; evaporacgao; floculacao;
separagao magnética, dentre outras, o que proporcionou ao aluno a sua aprendizagem
do conteludo associado com seu dia a dia mostrando a ele através das gravuras
distribuidas nas 60 casas do tabuleiro, que uma simples agcdo como separar o feijao
das pedras € um método de separagédo de mistura.

Figura 1: Jogo Vivendo com a Quimica
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Foram confeccionadas 60 questoes, pois no tabuleiro foram distribuidos pontos
de interrogacdo que correspondiam a uma pergunta. As questdes foram escritas em
papel A4 e plastificadas como € mostrado na figura 2. Um aspecto importante é que
todas as questdes tinham contexto com o dia a dia do aluno, algumas eram com
alternativas, pois lembrando que o objetivo desta atividade era que os alunos
aprendessem o conteudo através do jogo. Logo necessitava de questbes
contextualizadas e bem elaboradas para que os alunos entendessem o conteudo.

Figura 2: Cartas do jogo com as questoes.

Algumas das questdes sao descritas no quadro 1. As demais também seguiram
esta légica, de primeiro explicar através da brincadeira 0 que o método significava e o
que ele separava, para na préxima questdao exemplificar com o cotidiano. Pensou-se
desta forma para que os demais grupos prestassem atencao na questao, pois ajudaria
a responder a proxima se caso fosse para eles, isto foi muito importante, para que
houvesse a participacao de todos durante o jogo.

Quadro 1: Questdes do jogo

1. Os materiais encontrados na natureza sdo em geral misturas logo para separa-las
sao utilizados critérios como:

a) Utilizam-se as constantes fisicas e quimicas como: densidade; Ponto de
solidificacéo, fusédo e ebulicéo;

b) Apenas aspectos visuais ja se separam as substancias basta olhar com atencéo.

2. Catagao, Ventilacao levigagao, Peneiracdo magnética e flotagdo, sdo métodos de
separacao de misturas heterogéneas constituidos de dois componentes sélidos:

a) Verdadeiro b) Falso

Argumente a sua escolha

3. A catagdo é método de separagdao de misturas heterogéneas com dois sélidos
podendo entdo ser usada na separacao:

a) De grédos como, por exemplo, separar o feijao de pedras;

b) Separam-se fragmentos de sal na areia com uma pinc¢a ou até mesmo catando com
as maos

4. A separacgao dos diferentes tipos de materiais que compdem o lixo: vidro, metais,
borracha, papel e plasticos, para serem destinados a reciclagem sao separados por
qual método de separacao de misturas:

a) catacao b) filtracéao

5. A ventilagdo é um método de separacao sélido-sélido, no qual um dos componentes
pode ser arrastado por uma corrente de ar. Entdo com este método pode-se separar:
a) a casca do caroco do amendoim torrado; b) a casca da banana
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6. A filtracao é um método de separacao usado para separar uma mistura composta
por uma substancia sélida de uma liquida na qual eles ndos e misturam, ou seja, um
nao se dissolve no outro. Sabendo disso dé um exemplo de filtracdo que vocé
conhece.

7. Em um acampamento na praia uma pessoa derrubou na areia todo sal de cozinha
disponivel, como esta pessoa poderia recuperar todo o sal?

a) catacdo. Cataria a areia e separaria do sal;

b) adicionaria dgua para realizar uma filtracdo retirando a areia e em seguida uma
vaporizacao para separar o sal da agua.

8. A separacao magnética trata-se de um método se separacao especifica de misturas
com componentes ferromagnéticos. Esta afirmacao é:

a) verdadeira b) Falsa

Argumente sua escolha

9. Os sucrilios (cereal) € um exemplo de alimento que contém muito ferro em sua
composicao para separar o ferro dos demais nutrientes utiliza-se qual processo de
separacao?

a) Separacao magnética; b) Catacao.

Justifique.

10. Uma pessoa ao levantar de amanha coou o café, em seguida separou o feijao das
pedrinhas. Foi ao quintal, lavou as roupas e as colocou no sol. Quais foram os
métodos de separacgao utilizados?

As questbes sdo a peca chave para o sucesso do jogo, pois através delas que
o conteldo sera explicado, logo o aluno aprende jogando sem a necessidade de uma
aula prévia. Assim, tem a necessidade de estarem contextualizadas com a vida diaria
do aluno. Observe na tabela 1 as questdes 3 e 4: a questao 3 explica o método e o que
ele separa, solido de sélido tipico para separacao de mistura heterogénea, as duas
alternativas exemplificam o método auxiliando na compreensao do aluno, na questao 4,
tem-se uma aplicacdo do método em uma atividade diaria, ajudando o aluno a
aprender de forma natural sem necessidade de decorar, nota-se que as perguntas
estdo em sequéncia da aprendizagem do aluno, fazendo com que este aprenda o
método e em seguida sua aplicacdo tanto na vida diaria como na industria. Cabe
ressaltar que as perguntas sem contextualizacdo em nada iriam contribuir para a
pratica educacional.

A figura 3 mostra que as regras também foram detalhadas no papel e
plastificadas. Os materiais utilizados até este momento foram: folhas de sufite A4,
caneta e plastico para plastificar as cartas. Foi necessario também construir os pedes,
ou seja, objeto que representaria cada grupo, os materiais foram: quatro tampinhas de
garrafa pet, e fita adesiva colorida nas cores: verde, azul, amarela e vermelha, observe
na figura 3 a imagem dos pedes.

Figura 3: Imagem das regras,dados, e pedes do jogo
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Os materiais utilizados na confec¢do do tabuleiro (figural) foram: um papel
parana com 80 cm de largura e 1Tm de comprimento, tinta para tecido por permitir longa
durabilidade, canetinhas, cola, tesoura e varias gravuras sobre métodos de separacao
de misturas, cabe aqui ressaltar que as gravuras relacionam os métodos com o
cotidiano dos alunos. Nota-se que o jogo nao é laborioso, sendo, portanto um método
alternativo de facil acesso para qualquer professor confeccionar e aplicar em sua sala
de aula.

REGRAS E APLICACAO DO JOGO VIVENDO COM A QUIMICA

Para dar inicio ao jogo foi enfatizado aos alunos o conteudo que estavam
estudando, que era mistura e seus tipos: homogénea e heterogénea. Foi explicado que
tudo em nossa volta estd sempre misturado, sendo bastante dificil encontrar algo
contendo apenas substancia pura, portando, é necessario realizar a separacao dessas
misturas e através deste jogo sera detalhado cada método e sua aplicagcao no dia a dia.
Vale ressaltar que o objetivo desta fala inicial ndo foi de explicar o conteddo, mas ser
um indicador das discussdes que ocorreram durante o jogo.

Dividiram-se os alunos em quatro grupos de nove alunos. O objetivo do jogo é
percorrer o tabuleiro respondendo as perguntas e chegar ao final antes de seus
adversarios. No quadro 2 estdo as respectivas regras e figuras que foram explicadas
antes do inicio do jogo:

Quadro2: Regras do jogo

Inicia 0 jogo quem sortear o maior valor no dado, o segundo a jogar é o grupo a direita
de quem iniciou.

A cada casa uma surpresa diferente. A seguir o significado de cada casa do jogo:

?»ﬁ O grupo devera responder uma pergunta com a ajuda do professor.

[ —-——
@) grupo tera que responder uma questéo.

— O grupo tera que enviar a questao para outro grupo de sua escolha.

j O grupo podera pedir ajuda a outro grupo.
% O grupo tera que voltar ao inicio do jogo.

O grupo devera andar duas casas a diante.

O grupo terd que pagar um mico a escolha do primeiro colocado no
tabuleiro.

- O grupo devera andar uma casa a diante.

< O grupo devera voltar uma casa.

& O grupo devera retornar duas casas.
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O grupo tera que responder trés questoes e sb saira quando acerta-las.

O professor comenta algo sobre o conteudo. Como por exemplo, explicar a
tamisacao ou a diferenca entre a decantacao com funil e sem funil.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Ao propor o0 jogo observou-se o receio dos alunos quanto a atividade,
estranharam como um conteudo seria explicado através de um tabuleiro e como por
meio de uma brincadeira deveriam aprender, neste momento, surgiram duvidas e
fisionomias espantadas. Espanto inicial que tem relacdo com a seriedade e ludismo
discutido por Chateau (1984), ou seja, o processo de adultificacdo em que a pessoa
acha que nao é possivel brincar depois que se tornou adolescente. Entretanto, quando
se explicou as regras e relacionou as gravuras do tabuleiro com o cotidiano deles e
com o conteudo a ser explorado, ou seja, separagdao de misturas, as fisionomias
mudaram, logo, comecaram a escolher os pedes e ficaram de pé ao redor do tabuleiro,
podendo notar que estavam interessados em saber se iriam conseguir jogar e aprender
ao mesmo tempo. Esse interesse inicial é descrito por Huizinga (2001), isto €, 0 jogo é
intrinseco e natural. Com o passar dos minutos, toma conta do suijeito.

Em seguida os alunos se posicionaram em quatro grupos, cada um era
representado por uma cor de pedo: vermelha, amarela, verde e azul. Ao jogar o dado
para ver qual grupo deveria comecar, 0os alunos estavam com expressdes alegres e
empolgados para vencer, foi possivel verificar também que os alunos vibravam e
provocavam o0s demais grupos, dizendo que eram 0s mais sortudos e 0s mais
inteligentes. Quando os alunos paravam em uma casa com pergunta, queriam
responder de maneira correta e quando acertavam eram motivos de gritos e assobios,
comemoravam alegres com a intencdo de provocar os demais grupos. Essa
competicdo entre as equipes pode ser vista como um agente motivador, possibilitando
uma pratica saudavel e expressiva para a animacao e descontragdo da turma. Para
Soares (2008), o jogo de tabuleiro possibilita a competicdo entre grupos para a
formacao do conhecimento do conteldo trabalhado, por ser baseado em perguntas e
respostas corretas, alcangando assim uma aprendizagem com diversao.

Outro ponto que pode ser observado € que os alunos visavam ganhar e se
superar no jogo, entao eles se reuniam para discutir a resposta das perguntas antes de
respondé-la visando acertar a questdo, neste momento o jogo contribuiu para a
melhoria da interacdo aluno- aluno, porque conseguiu fazer com que os alunos se
comunicassem expondo suas ideias, diferente de uma aula convencional que os alunos
raramente participam e muito menos se comunicam sobre a matéria.

As questbes do jogo estavam relacionadas com as gravuras contidas no
tabuleiro e contextualizadas com o contexto social do aluno, entdo, quando uma
pergunta era realizada eles podiam observar o tabuleiro e também prestar atencao
quando esta era lida. As questbes foram bem elaboradas no sentido de uma estar
relacionada a outra, fazendo que durante o jogo o aluno prestasse atencao até mesmo
quando a pergunta era para o outro grupo. Com a proposta de relacionar as perguntas
com o contexto do aluno, estes conseguiram responder as questdes de maneira rapida
e sem duvidas, pode-se notar que isto contribuiu para seu aprendizado, favorecendo
eles associar o nome do método com o material que separa solido-sélido ou sélido-
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liquido, pois a contextualizagdo com as atitudes diarias facilitou a aprendizagem do
conteudo. Para Huizinga (2001), ndo tem como se referir a atividade ludica sem
contextualizacdo, pois esta contribui para a construgdo de processo de ensino
aprendizagem mais dindmico e agradavel aos sentidos humano.

No decorrer do jogo foram discutidos os diferentes tipos de métodos: catacao,
ventilagdo, levigacdo, cristalizagdo, sublimagcdo, vaporizagdo, destilacdo simples,
destilacdo fracionada, decantacdo, decantacdo com funil, filtracdo, peneiracdo e
separacdo magnética. Sempre tinha uma questao que contribuia para a explicacdo do
método e em seguida uma questdo com exemplo do contexto do aluno. Além disso,
tiveram ocasides em que os alunos paravam em uma casa que tinha a figura de um
computador, portanto, este era o momento da professora comentar algum
conhecimento sobre o conteddo. Tudo isso para levar os alunos a uma interpretacao do
conhecimento quimico, como um meio de entender o mundo e a realidade
desenvolvendo a capacidade de interpretacdo e tomadas de deciséo.

Um aspecto relevante na coleta de informacdes foi que, ao longo do jogo, os
alunos poderiam ser obrigados a voltar algumas casas, pagar “mico” ou errar a
questdo. No entanto, ndo se demonstravam desmotivados, pois sabiam que poderiam
na préoxima rodada recuperar. Alguns diziam: “Nao vamos desistir”, “ainda vamos virar
esse jogo”, eles sempre se mantinham esperancosos ainda mais sabendo que haviam
casas que tinham a oportunidade de avancar no jogo, mantendo-se ativos. Atitude
também observada em Vaz e Soares (2008), os autores afirmam que durante o jogo os
alunos ficam a vontade e nao se véem avaliados, ou seja, ndo houve tensao no
aprendizado nem na avaliagdo da aprendizagem.

No decorrer do jogo os alunos mostravam-se animados a cada resposta correta
e com as surpresas boas do jogo, como ao acertar a opg¢ao “avance duas casas”. O
fato de ficarem sempre em movimento jogando os dados, respondendo perguntas os
mantinham ativos e motivados tanto a ganhar o jogo como para descobrir novos
métodos e caracteristicas destes e suas aplicacoes. Até mesmo no momento em que
bateu o sino indicando o fim da aula, os alunos pediram para continuar jogando durante
0 recreio no patio da escola, o resultado da sondagem realizada com os alunos
evidencia isto, que o jogo proporcionou momento de descontracdo, alegria e diverséo
na aula, mostrando o quanto gostaram da atividade querendo que esta se estendesse
até o recreio.

Outro fator importante observado é que o jogo contribuiu para melhoria da
interacdo aluno/aluno e aluno/professor, no qual os alunos tiveram mais contado entre
si e 0 professor agiu apenas como um mediador do conhecimento, deixando os alunos
livres para responder e exporem suas ideias. Como afirma Soares (2008), “O professor
deve ser um mediador entre o0 conhecimento e o0 aluno, colocando-se em seu lugar nas
diversas situacées de aprendizado e ndo um ser superior, ndo ameacar o aluno com
um jeito autoritario em suas decisdes, deixar os alunos serem o centro no ensino”.

Em um dos momentos do jogo, um em destaque ocorreu quando um grupo
parou em uma casa que tinha como regra explicar o que estavam aprendendo com o
jogo, esta casa tinha como objetivo verificar se o jogo estava contribuindo para o
aprendizado do aluno. O grupo nao se intimidou e respondeu de maneira correta:

“Estamos aprendendo sobre misturas, pois na natureza é muito dificil encontrar
alguma bem pura entédo surge a necessidade de separa-las e para isso pode levar em
consideragao as propriedades quimicas e fisicas existindo assim os métodos de
separacao cada um tem uma fungéo podendo ser usado até em casa como separar o

feijao de pedras”.
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Cabe ressaltar que o0 jogo por ndao ser uma atividade laboriosa, qualquer
professor pode executa-lo sem muitos gastos e aplicar como uma aula alternativa.
Podendo também explorar outro conteudo, basta mudar as gravuras e nao esquecer
sempre de relacionar as questdes com o contexto dos alunos, sendo este 0 motivo
maior do sucesso do jogo, pois 0s alunos se sentem familiarizado com o assunto e
conseguem responder as questdes. Desta forma, o jogo fornece um aprendizado do
conteudo e de como interpretar o mundo. Ao término do jogo, alguns dos comentarios
dos alunos registrados em gravagao foram:

“E incrivel nem sabia que na minha vida eu usava esses métodos”
“Nesta aula assim a gente aprende porque fala de coisas reais”

Nota-se com estes comentarios que os alunos se sentiram mais a vontade em
relacdo aos métodos de separacao de misturas, desmistificando e mudando a
impressao que estes sdo usados apenas na teoria ou em laboratérios fazendo com que
eles notassem que este conteddo é util para o seu dia a dia auxiliando nas possiveis
separacOes de misturas.

Uma das andlises da avaliacdo do jogo foi realizada por meio de um
questionario respondido pelos alunos ao término do jogo. Ao questionar se eles haviam
gostado do jogo e por que todos responderam que sim. A seguir estdo alguns das
justificativas:

“Pois este jogo nos ajuda a entender mais sobre a matéria fazendo com que 0 nosso
estudo se torne mais interessante de ser trabalhado”.

“Porque podemos aprender e ao mesmo tempo divertir”.

“Porque deu uma melhorada na aula”.

Observe que a maioria das justificativas os alunos afirmaram que gostaram
porque a aula foi diferente e animada. Assim, a atividade possibilitou uma
aprendizagem divertida, o que permite ressaltar os aspectos positivos do jogo didatico
ao ser utilizado em sala de aula como uma alternativa de modificar a motivacao do
aluno em aprender, principalmente daqueles que necessitam de impulsos para
despertar o interesse para aprender.

Na segunda questao, quando questionado sobre os métodos de separagao de
misturas que eles aprenderam, a maioria conseguiu citar e empregar o método com a
utilizacdo no seu dia a dia. Algumas descricées estdo a seguir:

“destilacdo fracionada usada nas etapas do petréleo, tamisacdo usado nos bancos
para separar moedas e a catacao separa o feijao das pedras”

“destilacdo simples usada para separar o sal da dgua de um jeito que aproveita
também a 4gua, levigacdo separa o arroz das sujeiras através da agua”

“decantacdo separa a agua da terra usada em processos de tratamento da agua,
tamisagao separa moedas, filtragé@o o filtro em casa e catagao esse a gente usa todo
dia separando o feijao”.

Os alunos conseguiram relacionar o que os métodos separaram com exemplos
do cotidiano deles mostrando que a contextualizacdo contribuiu para que todos
compreendessem que os métodos sdo de grande importancia em suas vidas, pois
responderam os quais eles utilizam mais no decorrer do seu dia, os métodos que mais
citaram foram a catacao, filtracdo e evaporagédo por serem de uso mais frequente em
casa. Entende-se com isto que, quanto mais forem comuns os exemplos com o
cotidiano dos alunos mais os alunos aprendem.
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A terceira questdo pediu para que os alunos descrevessem o0 que tinham
aprendido com o jogo. Observe pelas respostas que o0 jogo contribuiu para
aprendizagem do aluno. Algumas das respostas estao descritas a seguir:

Vixe aprendi muitos métodos, mas todos tem uma aplicagdo diferente e em nossa
vida usamos eles como a duas maneiras de separar o sal da agua é pela destilagéo
simples aproveitando os dois componentes e a outra é a evaporagdo que separa
ficando apenas o sal.”

“Aprendi a matéria Separacdo de misturas, e que é muito mais facil aprender
brincando do que ficar calado e sentado na cadeira escutando a professora existe a
decantagao com funil que separa liquidos que ndo mistura como éleo e agua”
“Aprendi que a destilacao tem de dois jeito fracionada separa componentes de PF e
PE préximos em varia etapas e a simples separa o sal da agua porque tem os pontos
de PF e PE distantes”

A Ultima questao pediu para que eles dessem uma nota de 0 a 10 ao jogo
Vivendo com a Quimica. A média das notas recebidas foi de 9,2, a despeito do que
esperava, houve uma boa aceitacdo do material pelos alunos que justificaram com
alguns dos comentarios a seguir:

"Muito bom mesmo esse jogo, eu nunca tinha jogado um jogo em uma aula”
“Com o jogo eu pude aprender mais e tirar davidas”

E até deram sugestao dizendo que toda matéria poderia ser explicado por um
jogo. Com isso destacam-se as vantagens em utilizar o jogo no ambiente escolar por
mais simples que este seja, um tabuleiro, mas pode facilitar a aprendizagem de
conceitos de uma forma motivadora relacionando experiéncias comuns aos alunos.
Deste modo, introduzir em seus contextos de vida os mais variados métodos que até
entdo eram imaginados apenas em laboratérios e com a participacdo do aluno na
construgcéo do seu proprio conhecimento.

Considerando as respostas e as acbes dos alunos observadas durante a
aplicacao do jogo, pode sinalizar contribui¢coes significativas para os alunos no que diz
respeito a motivagcado para discutir e entender os conceitos abordados na aula. E este
fator de motivagdo para os alunos favorece o desenvolvimento da criatividade, de
senso critico, da participacdo, da competicdo sadia, da observacao das varias formas
de uso da linguagem e do resgate do prazer em aprender.

E o uso deste jogo Vivendo com a Quimica, fundamenta-se em uma alternativa
para o Ensino de Quimica no nivel médio, voltada para a formacao de cidadaos ativos,
que saibam entender e explicar as transformagdes do mundo atual mediante o uso de
ferramentas da Quimica, contextualizando a vida social do aluno com o conteudo.

CONCLUSAO

O fato de se usar as atividades ludicas para solucionar todos os problemas do
ensino de Quimica é exagero. Mas constata-se que o jogo Vivendo com a Quimica
deixou a aula mais interessante, divertida e motivou os alunos a aprender os conceitos
de separacdo de misturas, e relacionando-os com o seu dia a dia. Melhorou
significativamente a interacdo aluno/professor, mostrando que alunos e professores
podem se divertir e aprender juntos com trocas de conhecimentos.

A partir dos resultados obtidos pode-se afirmar que a utilizacdo do jogo no
ensino de quimica é muito importante, mostrando-se bastante util como recurso
didatico alternativo, que demonstra aos educadores que existem diferentes maneiras
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de se efetivar um aprendizado dinamico, atuando como um facilitador do ensino de
Quimica.

Em suma, foi possivel observar que o uso da ludicidade em sala de aula causou
mudancas no ensino, para a aprendizagem real o que perdura bem além das provas de
avaliagbes dos alunos, diminuindo assim a tensdo nas aulas diante de conteldos
novos, aumentado o interesse pelo aprender, fazendo com que o aprendizado esteja
presente também no cotidiano do aluno.
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