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RESUMO

O jogo vem sendo uma alternativa lúdica para dar a química a nova roupagem que ela precisa.
Estudos sobre jogos, atividades lúdicas e ludicidade estão cada vez mais recorrentes no ensino
de química, sendo considerado o assunto do momento apresentado em convenções,
congressos e pesquisas em geral. A preocupação, no entanto, é se realmente essas
metodologias estão com intencionalidade ou se é apenas mais uma forma de ocupar o tempo
na sala de aula. Nesse contexto, o presente trabalho teve por objetivo, analisar a Influência, os
impactos da intencionalidade lúdica, nas diferentes perspectivas de sujeito (coordenadora,
preceptor, residente) dentro da regência do programa Residência Pedagógica, na aplicação de
um jogo como ferramenta didática no ensino de química. Por meio da abordagem qualitativa,
a partir de narrativas autobiográficas como estratégia de ensino e aprendizagem, baseados nos
diários de reflexão (diários de bordo), investigou-se a divergência das intencionalidades
lúdicas pelos três sujeitos e como de fato essas mudanças de concepção afetou na aplicação do
jogo truco radioativo. Constatou-se que diante da interferência das concepções prévias dos
alunos sobre a atividade lúdica aplicada de forma final, por parte da residente, os estudantes
tiveram sua inventividade criativa, que assim seria aderida com o jogo didático, caso aplicado
de maneira uniforme com as intencionalidades lúdicas da coordenadora, preceptor.

Palavras-Chave: Lúdico; Jogos; Jogos didáticos; Intencionalidade lúdica; Ensino de

Química.



ABSTRACT

The game has been a playful alternative to give chemistry the new look it needs. Studies on
games, recreational activities and playfulness are increasingly recurrent in the teaching of
chemistry, being considered the subject of the moment presented at conventions, congresses
and research in general. The concern, however, is whether these methodologies are really
intentional or if it is just another way of occupying time in the classroom. In this context, the
present work aimed to analyze the Influence, the impacts of playful intentionality, in the
different perspectives of the subject (coordinator, preceptor, resident) within the regency of the
Pedagogical Residence program, in the application of a game as a didactic tool in teaching of
chemistry. Through a qualitative approach, based on autobiographical narratives as a teaching
and learning strategy, based on reflection diaries (logbooks), the divergence of playful
intentions by the three subjects was investigated and how these changes in conception actually
affected the radioactive truco game application. It was found that, faced with the interference
of the students' previous conceptions about the ludic activity applied in a final way, by the
resident, the students had their creative inventiveness, which would thus be adhered to with the
didactic game, if applied in a uniform way with the intention’s playful activities of the
coordinator, preceptor.

Keywords: Ludic; Games; Didactic games; Playful intentionality; Chemistry teaching.
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1 INTRODUÇÃO

Um dos grandes desafios da atualidade voltado principalmente para o ensino nas

escolas da Rede Pública de Educação Básica é a construção de um meio que propicie o ensino

como provedor de interesses aos discentes. Buscando-se dessa forma, mudanças e adaptações

de metodologias e didáticas de ensino que proporcionem aprendizagens de forma

significativa, no qual a participação do aluno seja ativa no processo de ensino e

aprendizagem.

Nesse cenário, o jogo de caráter didático ganha espaço como mecanismo motivador e

de aprendizagens científicas, possibilitando aos estudantes o desenvolvimento de raciocínio,

reflexão, pensamento crítico e científico e, consequentemente, construção ou a reconstrução

do seu conhecimento de forma lúdica.

O crescimento dos jogos na área do Ensino de Química (EQ) teve um avanço na

tentativa de revolucionar o ensino e aprendizagem dessa ciência que ainda é vista por muitos

como algo tradicional, centrado em memorizações e repetições de compostos, cálculos,

fórmulas, desassociado da realidade encontrada por muitos alunos nas escolas brasileiras.

Causando, dessa forma, desinteresse pela disciplina, além de demonstrar dificuldades de

associá-la ao seu cotidiano (ROCHA; VASCONCELOS, 2016).

Eichler (2000) afirma que há uma maior necessidade na busca por métodos e ações

que sejam capazes de reestruturar as bases metodológicas do sistema educacional, abrangendo

melhores resultados no processo de ensino e aprendizagem que busquem melhores formas de

despertar o interesse dos discentes. Dentre as metodologias existentes, o uso de jogos,

principalmente no EQ, tem atraído bastante a atenção dos educadores e pesquisadores

(SOARES, 2004; GALLO, 2007; SANTANA, 2012), visto que a união do lúdico à educação

tem demonstrado um potencial grandioso como facilitador das melhores interações sociais

entre professor-aluno, aluno-professor e aluno-aluno. Assim, o jogo pode ser inserido, por

exemplo, na apresentação de um conteúdo, na ilustração de aspectos relevantes ao conteúdo,

como revisão ou síntese de conceitos importantes, e avaliação dos conteúdos já desenvolvidos

(CUNHA, 2004).

No caso da Química, o jogo vem sendo uma alternativa para uma “nova roupagem”, já

que o uso de atividades lúdicas na escola favorece um melhor aprendizado tanto pelo erro,

que se estimula uma melhor exploração, quanto pelo acerto, que trabalha de forma clara a
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resolução de problemas estabelecidos de forma inicial antes da aplicação dos jogos

(KISHIMOTO, 1996).

Essa perspectiva também encontra ancoragem em Kishimoto (1994), o jogo como

didático, sendo uma atividade lúdica, possui as funções lúdica e educativa, estando sempre

uma em equilíbrio com a outra. Caso a função lúdica prevaleça, será um jogo comum. Se a

função educativa predominar, será apenas um material didático.

Nesse contexto, alguns termos são importantes para fins de conhecimento com relação

ao EQ por meio do lúdico. São eles: i) compromisso lúdico, ii) intencionalidade lúdica, iii)

atitude lúdica e iv) responsabilidade lúdica. Tais termos fazem parte dos critérios de

aplicação dos jogos e atividades lúdicas no ambiente escolar para uma melhor prática de

ensino e de vivência com esse tipo de atividades. (FELICIO; SOARES, 2018).

À vista disso, não basta aplicar o jogo na sala de aula apenas por ser lúdico. É

importante considerar critérios para que o mesmo seja inserido no planejar e na

problematização no Ensino de Química. Portanto, deve haver uma intencionalidade lúdica a

ser alcançada.

1.1 Problema

Quais intencionalidades lúdicas orientaram a professora coordenadora do RP, o

professor preceptor, e a aluna residente ao colocarem um jogo didático como recurso para o

Ensino de Química? Ou seja, para esses sujeitos, quais contribuições esperavam para a sala de

aula e para o Ensino de Química na escola-campo do RP?

1.2 Justificativa

Esse trabalho procura trazer uma contribuição para o Ensino de Química, analisando

alguns aspectos da pesquisa sobre a intencionalidade lúdica e suas possibilidades com relação

à uma melhor aplicação de jogos na sala de aula. O propósito não é apontar se os métodos de

ensino estão certos ou errados dentro do ambiente escolar, é apenas destacar que o uso do

lúdico na educação se tornou objeto facilitador para uma melhor apropriação do

conhecimento.

O uso de atividade lúdica no ensino de Química, vai além de uma forma facilitada em

ocupar o tempo na sala de aula, é um método desenvolvido para despertar até mesmo no

estudante que apresenta dificuldades em compreender o conhecimento que é repassado em

sala de aula. Nesse sentido, justifica-se na pesquisa uma necessidade de acrescentar novos
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termos, como a intencionalidade lúdica, para uma reflexão sobre o uso de jogos no ambiente

escolar que resultem diretamente no interesse do aluno, despertando no mesmo um gosto pelo

aprendizado e participação na aula, que veem nas atividades lúdicas algo mais estimulante,

motivador e prazeroso.

2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo Geral

Investigar as intencionalidades lúdicas que mobilizaram a professora coordenadora, o

professor preceptor e a aluna residente autora da pesquisa a pensarem a inserção de um jogo

didático como recurso para o Ensino de Química, no contexto das ações do Programa

Residência Pedagógica do curso de Licenciatura em Química da Universidade Federal do

Tocantins (UFT).

2.2 Objetivos Específicos

I. Investigar as concepções lúdicas da coordenadora, do preceptor e de uma residente

do RP ao utilizarem um jogo didático como recurso no Ensino de Química;

II. Dialogar as intencionalidades identificadas com a literatura.

3 REFERENCIAL TEÓRICO

3.1 O Ensino de Química e a formação de professores

A Química é a ciência fundamental para a sobrevivência de toda vida existente no

universo. Assim, podemos dizer que a química é uma ciência que ocupa uma posição central,

sendo fundamental em todos os campos do conhecimento humano (USBERCO &

SALVADOR; 2005). Apesar disso, é comum, professores, alunos, pessoas de modo geral,

associarem a Química a algo ruim, maléfico ou a uma ciência repleta de cálculos matemáticos

de dificuldade extrema.

O Ensino EQ está relacionado de forma direta para compreensão de fenômenos

distintos que se propagam no cotidiano. Nesse sentido, os conteúdos devem ser apresentados

de forma que os alunos compreendam os conceitos e, consequentemente, suas aplicações
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tecnológicas e implicações ambientais, sociais, políticas e econômicas (AFONSO et al.,

2016).

No atual sistema educacional brasileiro, o EQ encontra-se maçante. Estudos revelam

que parte dessa falta de interesse, advém do currículo que se desconecta com a realidade

enfrentada, principalmente pelo ensino público de Educação Básica. Não existe a

compreensão da importância da educação para a formação do indivíduo e do cidadão. Ensinar

e entender química, nunca foi tão desafiador para professores e alunos. Um fato que

comprova tal afirmação é o discente não entender o porquê de se aprender Química na escola,

logo, ele sempre associa a Química ao ensino tradicional, que ainda é predominante nas

escolas brasileiras, focando-se nos cálculos, fórmulas, deixando o lado matemático sempre

visível, longe daquilo que realmente é a química.

O ensino tradicionalista ainda aplicado nas escolas brasileiras, valendo-se de simples

memorização, repetição de nomes, fórmulas e cálculos, sendo os seus conteúdos totalmente

desvinculados do dia-a-dia e da realidade dos alunos, é um problema que a educação básica

principalmente pública, ainda enfrenta. Exige-se na aplicação da química atual, que o cidadão

tenha o mínimo de conhecimento químico para poder participar da sociedade aplicada nas

vertentes CTSA da atualidade.
“Trata-se de formar o cidadão-aluno para sobreviver e atuar de forma responsável
e comprometida nesta sociedade científico-tecnológica, na qual a Química
aparece como relevante instrumento para investigação, produção de bens e
desenvolvimento socioeconômico e interfere diretamente no cotidiano das
pessoas.” (AGUIAR, MARIA e MARTINS, 2003, p. 18).

Nessa discussão, a formação dos profissionais de Química da educação e suas atuações

no ambiente escolar, são questões de extrema complexibilidade. Ao professor é atribuída a

problemática da contribuição principalmente para a formação dos alunos enquanto cidadãos

críticos, além de preocupar-se com os conhecimentos a serem ensinados aos mesmos

(SANTANA; SILVA, 2014). O processo de ensino-aprendizagem vai muito além da

transmissão de conhecimento, é algo ainda mais complexo, está à frente de expressões de

múltiplos saberes incorporados em âmbitos, possuem cronologias, espaços diversos de

socialização. (LELIS, apud QUADROS, 2011, p. 162).

As conhecidas dificuldades enfrentadas pelos professores quanto a realização de sua

prática docente se dá muito pelo contexto socioeconômico e cultural, como: salários baixos,

aulas de forma reduzida semanalmente, ausência de espaços que promovam momentos de

interação, entre outros. Um olhar crítico e reflexivo sobre a própria prática do professor,

estabelece de forma mais clara, segura e consciente o que se faz em sala de aula, passando a
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entender como e porque age de determinada forma. Acredita-se que empregando uma postura

reflexiva sobre a atividade docente desenvolvida, o professor em formação tem a

oportunidade de melhor analisar e entender a sua prática, o seu papel no contexto dessa

prática, bem como o papel dos seus alunos e, inclusive, de compreender o seu processo de

formação. Como afirma Ferreira (2004), apud BANNACH; SCHNITZLER; SCHEFFER,

2008, p. 104), ele terá a chance de analisar suas dificuldades, suas dúvidas, seus problemas e

investigar as causas desses elementos existirem em sua prática, a fim de melhor compreender

e lidar com eles. (BANNACH; SCHNITZLER; SCHEFFER, 2008).

Um grande desafio para a educação docente brasileira é a identificação de mecanismos

que possibilitem a interação do professor com ideias que promovam mudanças nas suas

próprias práticas docentes, diante da realidade apresentada, os cursos de licenciaturas, devem

atender exigências da Educação atual para que futuros docentes ofereceram aos alunos,

condições necessárias para sua formação intelectual, social e moral. Tornando o ensino de

Química problematizador, desafiador e estimulador, de maneira que sua finalidade seja

conduzir o estudante à construção de um saber científico. É preciso que o conhecimento

químico seja retratado ao aluno possibilitando uma interação ativa e profunda com o seu

habitat, entendendo que este faz parte de um mundo do qual ele também é ator e

corresponsável. (LIMA, 2012).

Nessa perspectiva, o programa Residência Pedagógica (RP), Política Nacional de

Formação de Professores, visa induzir o aperfeiçoamento na formação teórico/prática nos

cursos de licenciatura, consolidando a relação entre universidades e escolas a fim de

promover um contato direto entre os licenciandos com a unidade escolar. De acordo com o

Art. 5º da PORTARIA GAB Nº 259, que dispõe sobre o regulamento do programa, emitida

pela Coordenação de Aperfeiçoamento de Nível Superior (CAPES) são objetivos da

Residência Pedagógica:
I - incentivar a formação de docentes em nível superior para a educação básica, conduzindo o
licenciando a exercitar de forma ativa a relação entre teoria e prática profissional docente; II -
promover a adequação dos currículos e propostas pedagógicas dos cursos de licenciatura às
orientações da Base Nacional Comum Curricular (BNCC); III - fortalecer e ampliar a relação
entre as Instituições de Ensino Superior (IES) e as escolas públicas de educação básica para a
formação inicial de professores da educação básica; e IV - fortalecer o papel das redes de
ensino na formação de futuros professores(CAPES, 2020, p.1).

As universidades públicas vêm com o desafio de atualmente formar educadores para o

nível de Educação Básica, ou seja, na formação de professores que vão atuar no ensino

formal, contribuindo para que os nossos jovens exerçam conscientemente a sua cidadania, no

que diz respeito a sua formação técnico-científico-cultural, nesse sentido o RP, atua
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diretamente nessa vertente, possibilitando que desde o início, o graduando se familiarize com

a escola.

O entendimento de que uma formação ideal para professores nos cursos de licenciatura

assegura aos futuros egressos, habilidades e competências, lhes permite realizar um ensino de

qualidade nas escolas de educação básica. A possibilidade de ter contato com a prática a partir

de um programa voltado para a formação inicial, favorece de forma construtiva as bases

teóricas, fortalecendo uma melhor ação futura, no qual orienta e propicia um embasamento

teórico e prático, para desempenhar papéis distintos nos campos educacionais. Assim, como o

nome do programa diz, a sua real intenção é de residir nas escolas, tendo uma imersão maior,

extensa, permitindo que o residente conheça e conviva com o seu futuro campo de atuação.

Uma melhoria efetiva no processo de ensino e aprendizagem, aconteceria através da

ação e do conhecimento do professor, aprimorando de forma contínua seu lado profissional,

através da reflexão crítica e pesquisa sobre sua própria prática pedagógica (SCHNETZLER,

2002). À vista disso, entender quem são os professores e como foram suas formações, como

eles ensinam e/ou aprendem e, principalmente, quais os problemas que eles enfrentam no

cotidiano de sua prática docente torna-se essencial para um bom lecionamento de química.

Desse modo, o RP tem o maior foco na formação de qualidade, que fortalece o campo da

prática docente, excitando de uma maneira ativa a questão da teoria e prática profissional. Por

isso, julga-se importante conhecer a visão que professores do ensino médio têm a respeito do

ato de ensinar química (QUADROS, 2011).

3.2 O lúdico e suas relações com o ensino

O vínculo do lúdico com a educação não é algo novo. Está ligado diretamente na

antiguidade, lá nas leis impostas por Atenas, na Grécia antiga, que salientava o lúdico, como

uma importante vertente da educação defendendo a ideia de que:

Brincando aprenderá o futuro construtor a medir e a usar a trena O guerreiro a
cavalgar e a fazer qualquer outro exercício devendo o educador esforçar-se por
dirigir os prazeres e os gostos da direção que lhes permita alcançar a meta a que
se destinarem. (PLATÃO apud SILVEIRA, 1998, p. 41).

A origem da palavra lúdico foi proveniente do latim ludus, e tem por significado

brincar. Corbalán (1994) alude que uma contribuição excelente para se expressar a concepção

lúdica quanto ao seu uso como instrumento didático e metodológico são nas aulas voltadas

para a ciência, para que haja uma mudança nas aulas práticas:
Ensinar e aprender a ciência pode e deve ser uma experiência com bom êxito do
sentido de algo que traz felicidade aos alunos. Curiosamente quase nunca se cita
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a felicidade dentro dos objetivos a serem alcançados no processo
ensino-aprendizagem, é evidente que só poderemos falar de um trabalho docente
bem feito quando todos alcançarmos um grau de felicidade satisfatório.
(CORBALÁN, apud ALSINA, 1994, p. 14).

A palavra ludicidade, embora muito utilizada na educação, não existe no dicionário

português. Nem mesmo em outras línguas. (Huizinga, 2008; Lopes, 2005). Além disso, não

temos outra palavra que resuma o sentido pleno atribuído ao lúdico. Portanto, como a palavra

ludicidade não existe em muitas línguas, buscamos uma discussão sobre os múltiplos

significados da palavra “jogo” em Brougère (2003) e Huizinga (2008), vinculando-a ao

conceito de ludicidade.

A utilização do lúdico no ensino motiva o estudante ao aprendizado e ao trabalho de

forma conjunta. De certa forma, o aluno aprende o conteúdo que está sendo exposto e

descobre ao mesmo tempo a importância de se relacionar com as pessoas que estão ao seu

redor, desenvolvendo um melhor espírito de atividades em grupo. Atua diretamente como um

estímulo de desenvolver um maior interesse ao assunto abordado na realização da atividade

FALKEMBACH (1997).

A ludicidade é caracterizada pela espontaneidade e pelo prazer, gerando divertimento,

sendo parte essencial das atividades humanas. O lúdico é capaz de desenvolver no indivíduo

uma intencionalidade de fatores emocionais. As atividades lúdicas, são hábitos privilegiados

que visam envolvimento, motivação, e uma melhor atração para os alunos. O lúdico de forma

geral é uma grande estratégia de ensino, focado no processo de aprendizagem.
A utilização do lúdico, que inclui jogos, brinquedos e brincadeiras, pode não
representar de imediato um aprendizado, mas pode vir a desenvolver potenciais
no sujeito, até mesmo quando são encaradas como passa tempo, proporcionando
mais oportunidades de se abastecer intensamente de informações, de
conhecimentos, com base nas várias simulações e fantasias que executa
(CHATEAU, 1894 apud SOARES, 2013, p.26).

A utilização de atividades lúdicas na sala de aula é uma prática recente. O uso desse

método, cada vez mais vem se popularizando, ganhando ainda mais espaço entre educadores,

pesquisadores e estudiosos da área. (SOARES, 2013). Uma de suas finalidades é atrair o

aluno de forma que ele sinta prazer em estudar, despertar seu interesse pela Química, também

pode funcionar como meio de transformação dos alunos nos contextos sociais, integrada a sua

vida na sociedade (BERGAMO, 2012).
O objetivo da atividade lúdica não é apenas levar o estudante a memorizar mais
facilmente o assunto abordado, mas sim induzir o raciocínio do aluno, a reflexão,
o pensamento e consequentemente a construção do seu conhecimento, onde
promove a construção do conhecimento cognitivo, físico, social e psicomotor.
Além do desenvolvimento de habilidades necessárias às práticas educacionais da
atualidade (FREITAS, 2012).
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Nas circunstâncias do cenário educacional atual o tema ludicidade é discutido por

autores como: SANTOS, 2010; KISHIMOTO, 2008; 2016; DOHME, 2008; MORENO, 2005.

Diante das diferenças epistemológicas que cada um discute, eles compartilham da ideia

unificada de que o lúdico fortalece a imaginação, a iniciativa e a capacidade de interação com

grupos. Logo, acredita-se que a ludicidade como ferramenta metodológica, implica em uma

prática eficiente.

A aplicação de atividades lúdicas é uma das opções usadas pelo professor, para

desenvolver no ambiente escolar uma educação motivadora e facilitadora, fortalecendo o

desenvolvimento cognitivo e social, atendendo às estimulações para atrair nos discentes um

melhor progresso educacional. Para o uso do lúdico em sala de aula é exigido que o professor

repense sua prática a fim de propiciar novas possibilidades e oportunidades ao aluno para

incorporar aprendizagens e novos saberes.

A dimensão educacional é revelada quando os professores criam situações

interessantes para estimular a aprendizagem (SZUNDY, 2005). O educador funcionará para

assumir seu papel efetivo de moderador social, propondo mudanças que despertem no

estudante o desejo de aprender e buscar novos conhecimentos, proporcionando-lhe condições

de acesso, explorando situações que se encaixam nas realidades do dia a dia de forma

prazerosa.

O uso do lúdicos como auxílio no ensino de Química, vem se tornando uma

ferramenta de grande eficiência para o professor na sala de aula. Para que as atividades

lúdicas possam alcançar seus objetivos, cabe caracterizar as fases de seu desenvolvimento,

como se ensina e como se aprende. É preciso, portanto, definir o papel do educador nas

atividades lúdicas quanto às suas práticas de aplicação de jogos e brincadeiras no ambiente

escolar, sendo objetificado para uma melhor contribuição de aprendizagens novas dos alunos.

O emprego do lúdico no ensino rompe barreiras disciplinares, se tornando um recurso

essencial para a expansão do conhecimento (PESSOA, 2012). O manuseio de atividades

chamativas no ensino de química, vai além da sala de aula tradicional. A diversão em sala de

aula torna a química mais interessante, acaba por aproximar o conteúdo da situação real dos

alunos, permitindo que eles participem mais da sala de aula e formem opiniões críticas sobre

questões científicas, sociais, econômicas e ambientais.

Logo, percebe-se que o lúdico possui uma grande relação com o ensino, e suas

vertentes são extremamente importantes para a educação, facilitando um desenvolvimento de

forma expressiva e comunicativa, nas relações interpessoais e de trabalho em equipe. Esses

fatores atuam diretamente na boa aprendizagem na sala de aula. (SANTANA, 2012). Nessa
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perspectiva, (SOARES, 2008) resgata a concepção de atividade lúdica como qualquer

movimento que tem como objetivo produzir prazer quando de sua execução, ou seja, divertir

o praticante, que aprende conteúdos voltados para a área de química de forma dinâmica,

deixando um pouco de lado o convencional, ainda predominante no ambiente escolar.

3.3 O uso do jogo como uma ferramenta didática

Os jogos são tão antigos quanto o homem e estando presente em nossa sociedade

desde sempre. Por essa razão, sempre estiveram ligados à vida social, da mesma forma que

diversas outras manifestações culturais ligadas ao homem, podendo ser este um espelho de

uma cultura e uma sociedade.

Derivado do latim jocus que significa gracejo, brincadeira, divertimento. O jogo é uma

atividade física ou intelectual definida por um conjunto de regras e depende de um campo de

jogadores. Como citado acima, o jogo é uma palavra latina, sujeito a regras e significa

brincadeira, passatempo e divertimento. (OLIVEIRA, 2016).

Soares (2010), explica que o jogar é algo natural do ser humano, que além de

proporcionar alegria, prazer e divertimento desenvolve no indivíduo o espírito do trabalho

coletivo, além de ajudar no desenvolvimento físico, intelectual, emocional e social do sujeito.

Nesse âmbito, Kishimoto (1996), expõe que o jogo didático possui duas funções: A

função lúdica, o jogo é proveniente da diversão, do prazer e até do desprazer quando

escolhido voluntariamente, e a função educativa, o jogo ensina qualquer coisa que por

finalidade, venha a completar o indivíduo em seu saber, seus conhecimentos e sua visão de

mundo. As duas funções sendo bem equilibradas, nada mais é do que o objetivo de um jogo

educativo, não podendo uma, se sobressair da outra, caso contrário, não acontece um ensino,

será só mais um jogo que foi jogado.

Sendo o jogo natural, está inserido no cotidiano como auxílio no desenvolvimento

físico, mental e intelectual, tornando a aprendizagem prazerosa e sem cobranças.
O jogo se vincula ao prazer, a satisfação de estar junto, ao companheirismo, aos
antagonismos (competição), as complementaridades (equipes), faz-se presente
cotidianamente, sobretudo entre crianças, levando-nos no campo da educação a
investigá-lo com um olhar sensível, capaz de compreendê-lo como fenômeno
social e cultural onde o brincar/jogar faz parte do aprendizado dos indivíduos,
levando-os a vivenciar emoções e situações próprias da natureza humana.
(NHARY, 2006.p.42).
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Dessa forma, os jogos vêm sendo bastante utilizados como ferramenta didática

pedagógica no Ensino de Química. A depender das habilidades e competências do currículo

atual brasileiro, deseja-se promover através do jogo, uma melhor conceituação científica, com

diferentes dinâmicas, formatos e estruturas de jogos, podendo ser analógicos ou digitais.

Contrariando o pensamento geral, o jogo e a aprendizagem são interligados em qualquer faixa

etária, proporcionando aprendizado para quem o realiza, pois, a partir do momento que são

debatidas as regras, o processo reflexivo do jogador já é iniciado.

Recursos didáticos que auxiliam diretamente no processo de ensino e aprendizagem,

os jogos, desenvolvem habilidades e competências aos discentes. Nesse sentido, essa

ferramenta metodológica contribui diretamente no desenvolvimento dos estudantes,

tornando-os mais criativos, além de valorizar de maneira mais clara suas ideias mediante as

experiências (NONNO, 2019). Segundo Miranda (2001), a utilização de jogos na sala de aula

pode trazer benefícios pedagógicos além de fenômenos diretamente ligados à aprendizagem

como cognição, afeição, socialização, motivação e criatividade.

Soares (2013) afirma que o jogo surge como uma simples alternativa, que se tornou

viável, com a capacidade de despertar o interesse dos alunos, além de os motivar.

Naturalmente, o jogo foi recorrido por educadores buscando trazer o aluno para uma

participação mais ativa na sala de aula, despertando seu lado instintivo, curioso, que deseja

realmente saber e aprender. Com o jogo é possível aproximar a relação professor-aluno,

melhorando assim o relacionamento entre o educador e o educando. Consequentemente, tais

fatores geram uma melhora relevante no processo de ensino-aprendizagem. Logo,

proporciona benefícios quanto ao desenvolvimento do pensamento crítico, dos aspectos

cognitivos, emocionais e relacionais, contribuir para um maior interesse, tornando-os aptos na

construção de respostas elaboradas e capazes de solucionar problemas (OLIVEIRA JÚNIOR

et al., 2020).

Os jogos carregam em si problemas e desafios de vários níveis e que requerem

diferentes alternativas e estratégias, sendo todos estes detalhes delimitados por regras. Isto é,

da mesma forma que as regras vão estabelecer detalhes para que o jogo prossiga, será

obrigatório o jogador dominá-las para que possa atuar. Nesse contexto, Felício e Soares

(2018), destacam quatro termos importantes de se considerar ao lidar com o jogo no Ensino

de Química, sendo eles: o compromisso lúdico; a intencionalidade lúdica; a atitude lúdica; e a

responsabilidade lúdica.
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O compromisso lúdico é a relação direta com a conscientização de pares escolares,

nesse caso, professor/aluno. Tal compromisso, deve ser tensionado a uma mobilização

despertando vontades, interesses quanto ao aprendizado dos alunos.

A intencionalidade lúdica, é o que se busca a ser desenvolvido, uma atitude voltada

para o equilíbrio de atividade de caráter lúdico. Um jogo de caráter lúdico, deve ser realmente

desenvolvido pelo professor, uma má intenção, uma má intencionalidade, é sentida na sala de

aula. A real aplicação e a intencionalidade lúdica do educador é que farão diferença.

A atitude lúdica, desenvolve o envolvimento voluntário de participantes, buscando

tornar os envolvidos um sentimento de capacidade. Desenvolvendo nos mesmos a construção

de argumentações e reflexões. (a ousadia que o professor deve ter na sala de aula, no ambiente

escolar, para com seus alunos).

Na responsabilidade lúdica, o professor e aluno são responsáveis pelo processo de

ensino e aprendizagem no ambiente escolar.

A partir do destaque desses quatro termos, colocados por Felício e Soares, a seguinte

pesquisa, será voltada para a análise da intencionalidade lúdica, com base nos diários e

reflexões da coordenadora, do professor preceptor e da residente.

4 PROCEDIMENTO METODOLÓGICO

Por meio de uma abordagem qualitativa, o presente trabalho buscou analisar a

intencionalidade lúdica na aplicação de um jogo didático, a partir de narrativas pessoais como

estratégia de registro e reflexão, com base nos registros reflexivos elaborados pela

coordenadora do Programa RP, pelo professor preceptor e pela residente autora da pesquisa.

Trata-se, portanto, de uma pesquisa documental, que utiliza como como técnica de coleta de

dados as narrativas produzidas pelos sujeitos da pesquisa.

Apesar do uso em diversos métodos de pesquisa, as narrativas compreendem a escrita

de textos que incluem “seleção e organização de documentos, composição de notas de campo,

ou seleções de transcrições de entrevistas”, entre outros, demandando interpretação quando

utilizadas em investigações sociais (AMADO; OLIVEIRA, 2017, p. 255).

Sobre os registros reflexivos (ou Diários de Bordo), Fernanda Liberali (1999) frisa que

dentro de um contexto na formação de educadores, o trabalho com diários reflexivos:
Leva o educador a uma autoavaliação e percepção de suas mudanças e crescimento;
auxilia a maior compreensão do material estudado; prepara os educadores para a
discussão sobre um assunto, levando-os a assumirem posições; fornece uma visão
ampla do desenvolvimento do educador após algum tempo de utilização constante;
leva os educadores a níveis superiores de pensamento; auxilia os educadores a
tomarem decisões informadas pois podem questionar melhor aquilo que escrevem
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sobre suas prática; ajuda a tornar a 13 instrução mais pessoal e individualizada,
levando o instrutor a conhecer cada participante separadamente (LIBERALI, 1999,
p. 27).

Ainda, a mesma autora evidencia que uma abordagem por intermédio de diários de

reflexões, leva o educando e o educador a uma autoavaliação, auxiliando de forma simplista

uma melhor compreensão daquilo que se foi estudado, fazendo com que tanto o professor,

quanto o aluno, assumam posições diante da ampla visão de desenvolvimento, levando-os aos

níveis superiores de pensamento. Nos quadros a seguir, serão mostradas as concepções

iniciais e finais dos três sujeitos a partir das páginas escritas em seus diários de reflexões

sobre a intencionalidade lúdica do jogo no ponto de vista da residente, do professor preceptor

e da coordenadora, respectivamente.

4.1 O contexto da pesquisa

Inicialmente, o jogo truco radioativo foi desenvolvido para obtenção de nota final

dentro da disciplina Laboratório de Produção de Material Didático, no primeiro semestre de

2021, quando o trabalho final da disciplina consistia na produção de um material didático

voltado para qualquer conteúdo na química. Como as aulas na faculdade ainda estava de

modo remoto, o jogo que foi pensado para ser aplicado de forma presencial, não poderia ser

utilizado naquele momento.

No segundo semestre de 2021, dentro das atividades do programa Residência

Pedagógica, o professor preceptor teve a ideia de os residentes ficarem responsáveis pela

produção e aplicação dos roteiros escolares, (esses, no cenário pandêmico atual, foram

utilizados como estratégia de ensino e estudo nas escolas da Rede Estadual de Educação

Básica no Tocantins). Para o grupo 02, foi solicitado um roteiro de estudo que auxiliasse as

turmas da segunda série do Ensino Médio no Centro de Ensino Médio Benjamim José de

Almeida (CEM Benjamim), no estudo da habilidade EM13CNT103 da BNCC, sendo ela:

utilizar o conhecimento sobre as radiações e suas origens para avaliar as potencialidades e

os riscos de sua aplicação em equipamentos e uso cotidiano, na saúde, no ambiente, na

indústria, na agricultura e na geração de energia elétrica.

Assim, quando o roteiro começou a ser planejado, a residente autora da pesquisa,

integrante do grupo citado, sugeriu o uso do jogo Truco Radioativo como recurso e ensino no

planejamento do roteiro e, consequentemente, das aulas. A coordenadora do Programa e o

preceptor gostaram da ideia, e orientaram os integrantes do grupo sobre o uso do jogo como
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recurso didático e pedagógico, e de que maneira o jogo sugerido poderia ser inserido como

potencializador do planejamento que estava sendo realizado. Ainda, a coordenadora frisou a

importância de relatar essa inserção em nossos registros de atividade do programa.

O jogo foi pensado tendo como base os isótopos radioativos de alguns elementos

químicos. Por essa lógica, as cartas decresciam o seu “poder” na medida em que os números

atômicos das massas dos isótopos radioativos diminuem. Assim, constituído de 12 cartas e 7

regras, a ordem do baralho do jogo, era: Urânio, tório, protactínio, actínio, rádio, frâncio,

radônio, polônio, césio, iodo, tecnécio, potássio. O medo da residente era de que os

estudantes, mesmo diante das regras, não conseguissem jogar, por conta da não compreensão

das peculiaridades de alguns átomos radioativos e da tabela periódica. No entanto, a

coordenadora a acalmou, explicando que o jogo ajudaria também na familiarização dos

discentes com a linguagem necessária para compreensão do tema.

Nesse sentido, a jogo foi inserido no segundo momento do roteiro, após a apresentação

da problemática inicial, e no momento em que começava a ser discutido os impactos da

radiação na natureza e na tecnologia. Entre os dias 29 de novembro de 2021 à 9 de dezembro

de 2021, o roteiro final foi trabalhado em sala de aula, de modo presencial.

4.1.1 A aplicação do jogo

No dia 8 de dezembro de 2021, o jogo de truco radioativo foi aplicado em uma turma

da segunda série do Ensino Médio. O baralho era totalmente exclusivo, desenvolvido

propriamente para o truco radioativo. Foram elaborados 5 baralhos, contendo 12 cartas, cada.

O intuito era de apresentar os elementos químico causadores do maior acidente radioativo do

mundo, Chernobyl, com Urânio – 238 e o maior acidente radioativo do Basil, Goiânia, com

Césio – 137.

Conforme as definições finais do roteiro, o jogo se inseria no momento inicial da aula

sobre os impactos da radioatividade. No entanto, por nervosismo a residente expos todo o seu

conhecimento sobre o tema na aula, aplicando o jogo somente no final, invertendo a ordem.

Após a aula, a sensação da licencianda era de frustração, como se tivesse “estragado

tudo”. Em conversa com a coordenadora e com o preceptor, perceberam que a colocação do

jogo no momento final da aula o caracterizou como estratégia de comprovação de conteúdo,

ou somente de distração; estratégia para “quebrar o gelo”, já que após sua aplicação não

houve interação nem discussão sobre a temática tratada, sendo a aula encerrada. Ainda,

consideraram que foi perdida uma oportunidade de problematização: no instante em que a
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ordem de aplicação foi mudada, não foi possível explorar as concepções iniciais dos alunos,

que o jogo poderia ter dado oportunidade de “virem à tona”.

A angústia levou a residente a pensar o porquê, mesmo após as reuniões de orientação

e a compreensão do roteiro final, não conseguiu seguir o que havia sido inicialmente

planejado para o jogo. Uma possibilidade para a divergência ocorrida seria os diferentes

objetivos com os quais o jogo foi pensado para inserção no roteiro: a residente propôs o uso

do jogo a partir de um objetivo; o preceptor pode ter aceito com outro objetivo em mente; e a

coordenadora concordou e orientou a partir de objetivos divergentes. Sendo assim, essa

inquietação culminou no projeto de pesquisa de trabalho de conclusão de curso (TCC). O

objetivo da inserção do jogo para cada foi pensado como uma dimensão de análise, e chamada

de intencionalidade lúdica, a partir da literatura.

5 RESULTADOS E DISCUSSÃO

Nesse trabalho, buscou-se investigar as intencionalidades lúdicas que mobilizaram a

professora coordenadora, o professor preceptor e a aluna residente autora da pesquisa a

pensarem a inserção de um jogo didático como recurso para o Ensino de Química. A seguir,

serão apresentados os resultados alcançados com a investigação, seguidos de discussão dos

mesmos.

5.1 A intencionalidade lúdica dos sujeitos

Na tabela 1, são apresentados os resultados da análise dos dados. A dimensão da

intencionalidade do lúdico foi caracterizada por categorias que emergiram das páginas escritas

dos diários de reflexão dos sujeitos.

Tabela 1 – Intencionalidade lúdica dos sujeitos da pesquisa.

Sujeito Categorias

Coordenadora. O jogo como instrumento mediador do

alcance dos objetivos de aprendizagem

(processos cognitivos).

O jogo como motivador do ensino e

aprendizagem.
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Professor Preceptor. O jogo como forma de introdução e

transmissão de conteúdo.

O Jogo como instrumento de diversão.

Residente. O jogo como motivador do ensino e

aprendizagem.

Fuga do tradicional.
Fonte: Autora (2021).

Pelos dados, é possível dizer que a residente percebeu o jogo como um objeto

facilitador e motivacional, que seria colocado como um método atrativo, e de fuga ao método

tradicional. Isso pode ser percebido, por exemplo, quando ela diz:
O jogo truco radioativo foi pensado para ser adentrado no roteiro escolar como um
objeto de motivação e estimulação, visto que a química trabalha temas como
radioatividade de forma tão superficial, maçante, de modo com que o aluno só
imagine o lado ruim da radioatividade (RESIDENTE).

Ferri e Soares (2015) acentuam que a utilização de jogos em sala de aula, além de um

excelente recurso didático, é também uma importe estratégia de ensino para fugir de métodos

de difícil aprendizagem, muito relacionada com a falta de interesse e desmotivação dos alunos

em aprender química, pela forma monótona que ainda é instruída no ambiente escolar.

Pela visão do professor preceptor, podemos perceber que a sua intenção para o jogo

também era voltada para a abordagem dos conteúdos de forma divertida. Ainda, também

intencionava o jogo como uma forma de introduzir e transmitir o conteúdo. Para CHEFER

(2014) um jogo didático é utilizado em conteúdos considerados de difícil aprendizagem, para

alcançar determinados objetivos pedagógicos, que atuem diretamente em um melhor

aproveitamento na sala de aula, de forma a aprender de forma lúdica.

Nessa discussão, interessante colocar o que diz Garcez e Soares (2017). Conforme

esses autores, inserir o jogo somente como fator motivador no Ensino de Química nos coloca

preocupações quanto a relação desse jogo com a aprendizagem. Há uma tendência nos

trabalhos acadêmicos em traduzir essa aprendizagem somente por desempenho quantitativo,

em uma relação ‘jogo-nota’, por desempenho lúdico, através de uma relação

‘jogo-envolvimento’, ou por desempenho qualitativo, quando destacam o interesse

proporcionado pela atividade através das falas dos alunos e professores quando relatam se o

jogo foi bom, ou não.
Porém, ao se falar em notas, o que significa afinal esse valor atribuído ao aluno? O
que ele indica para o processo de ensino, o que sinaliza quanto à aprendizagem do
aluno? E a motivação proporcionada pelo lúdico é reflexo de que ocorreu uma
aprendizagem? [...] Esses questionamentos nos levam a refletir sobre a
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aprendizagem propiciada pela utilização do lúdico. Tanto o desempenho quantitativo
quanto o caráter lúdico expressam um aspecto dessa aprendizagem (GARCEZ;
SOARES, 2017, p. 201)

Ainda, sobre os resultados do jogo, o professor preceptor expõe que: “no

desenvolvimento da atividade a experiência foi válida, visto que, por meio dela foi possível

transmitir conhecimentos científicos sistematizados de forma lúdica”. Importante destacar

que ao falar em “transmissão de conhecimentos”, o professor fornece indícios sobre a sua

visão acerca dos objetivos da escola e do Ensino de ciências, que importa ao pensar o jogo,

mas, aqui, não foi objetivo de investigação.

Na segunda categoria, a intencionalidade do professor preceptor poderia, em algum

momento, se encontrar com a da coordenadora, mas os diários não forneceram elementos

suficientes para essa conclusão. Seria necessário novas interrogações ao docente, como: o que

seria introduzir conhecimento? De que maneira? Como o jogo auxiliaria? por exemplo.

No tocante à intencionalidade lúdica da professora preceptora, conclui-se que a mesma

aceitou o jogo no roteiro de estudo por considera-lo como um método de motivação, e por ter

visualizado a atividade lúdica proposta como uma forma de se atingir o objetivo 2 do roteiro1,

o que pode ser percebido em:
Assim, o jogo se insere no roteiro por dois motivos: pela força do lúdico, visando
motivar os estudantes diante da passividade do ensino remoto, e como recurso de
aprendizagem conceitual e alcance do processo cognitivo do objetivo 2
(ENTENDER). Para compreender os impactos da radiação, o aluno precisa saber
conceitos relativos a esse assunto. Então, no momento de Michele, ela pode começar
oferecendo o jogo aos alunos como uma proposta de diversão e descontração, já que
o truco é muito jogado por eles (e jogando com eles, inclusive). Quando iniciar a
discussão dos tópicos da aula, ela pode ir verificando junto aos alunos, 1) se eles
reconheceram os símbolos dos elementos presentes nas cartas; se sabem os nomes
dos elementos; 3) se perceberam alguma relação desses elementos com os números
das cartas. A partir daí vai desenvolvendo uma discussão sobre os elementos com
decaimento radioativo e o porquê de existirem números diferentes nas cartas, que
representam a “força” da carta. Por que esse número está associado ao elemento x, e
não ao elemento y? Tentar fazer esse jogo de interpretação com eles, pra tentar
desenvolver o objetivo de aprendizagem. Coloquei essas explicações, e adaptamos o
roteiro (COORDENADORA).

Pela análise realizada, ficou evidente a divergência das intencionalidades lúdicas

frente a inserção do jogo didático como recurso, para a aplicação na sala de aula e no que de

fato tais mudanças interferiram durante a aula. Na conversa após a aula, a residente explicou

que a inversão do lugar do jogo no planejamento se deu pelo medo dos alunos não gostarem,

ou não conseguirem jogar, por não estarem familiarizados com os acidentes radioativos. Ela

1Objetivos do roteiro de estudo em questão: 1) Diferenciar os conceitos de Radiação, Radioatividade, Irradiação
e Contaminação; 2) Discutir o que são os elementos radioativos e os impactos causados pelo uso desses
elementos; 3) Entender como funciona uma usina nuclear e como é empregada a tecnologia no processo; 4)
Refletir para onde vai todo rejeito descartado das usinas nucleares; 5) Avaliar as potencialidades e os riscos do
uso da radiação em equipamentos de uso cotidiano, na medicina e indústria.
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sentiu uma necessidade, por isso, expôs todo o conhecimento cientifico sobre o tema,

ministrando a aula por completo. Sua ideia naquele momento foi apresentar os acidentes

radioativos, os conceitos relativos à tendência da radioatividade na tabela periódica, para no

fim o jogo ser jogado.

Logo, a residente possuía uma intencionalidade lúdica sua ao propor o jogo, mas

compreendeu as mudanças necessárias no roteiro para inserção dele como recurso de ensino.

No entanto, ao ministrar aula, seja por medo, insegurança, ou nervosismo, a sua

intencionalidade inicial se sobressaiu, conduzindo as ações. O jogo no roteiro, conforme

coordenadora, deveria servir de base para mobilizar o conhecimento prévio dos alunos, assim

como para compreensão do decaimento radioativo dos elementos, e a relação com o tipo de

radiação. Inserido ao final da aula, poderia ser utilizado como avaliação, caso os alunos não

soubessem as regras; no entanto, como as regras estavam descritas e claras, entende-se que

não seria necessário compreensão e entendimento do tema e dos conteúdos para conseguir

jogar. Para isso, bastava saber jogar truco (ficando o jogo, dessa forma, sem função no

contexto didático-pedagógico).

6 CONSIDERAÇÕES FINAIS

Diante das análises constatadas, observou-se a importância da pesquisa, vista que essa

contribuiu diretamente no uso do lúdico sob a ótica da formação dos professores. Aplicar

novas metodologias principalmente as de caráter lúdico na sala de aula, vai de encontro

diretamente a uma responsabilidade lúdica efetivada, uma intencionalidade lúdica deve

existir.

Quanto mais lúdica for a experiencia vivenciada na formação docente, mas chances

existirá de o futuro professor adotar ações que valorizem o conhecimento do educando

proporcionando ao mesmo uma aprendizagem significativa. Nesse sentido, o lúdico na

formação inicial do docente é uma questão importante para a compreensão das práticas acerca

da ludicidade, que hoje é reconhecida como um elemento facilitador para a formação inicial

de professores.

O programa RP, é um caminho facilitado que proporciona ao docente em formação

inicial a possibilidade de uma vivência na rotina de um profissional junto ao ambiente escolar,

entendendo que o foco do programa é a formação de qualidade aos futuros professores,

oportuniza nos residentes a chance de maiores experiência lúdicas para com o educando, para
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assim, torná-los mais críticos e reflexivos, desenvolvendo habilidades importantes, como a

motivação, fugindo do tradicional.

Concluiu-se com a pesquisa que como função didático-pedagógica o jogo truco

radioativo, ficou sem função, por isso a importância de se planejar atividades de caráter lúdico

com uma maior responsabilidade. Não é só aplicar um jogo de forma lúdica, é necessário uma

série de critérios, é importante planejar, problematizar, deve-se haver uma intencionalidade

lúdica a ser alcançada. Não basta levar uma inovação para o ambiente escolar achando que

aquilo resolverá o problema pela dificuldade enfrentada em diversos conteúdos na área da

química. A real aplicação e a intencionalidade lúdica do educador é que farão diferença.

(FELÍCIO & Soares, (2018).
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APÊNDICE A – Cartas adaptadas do jogo truco radioativo.
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Fonte: Autora.
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APÊNDICE B – Regras e definições do jogo truco radioativo.

Regra Definição

1° Ao carteador (também chamado de “pé”) não é permitido

a manipulação das cartas com a face voltada para cima, ao

“embaralhar”, nem a introdução deliberada de cartas em

determinada ordem.

2° As cartas devem ser distribuídas em conjuntos de 3 cartas

para cada jogador, na sequência das cartas do baralho e

dos jogadores da mesa, no sentido anti-horário.

3° Ao fim da jogada, as cartas devem ser recolhidas pelo

carteado seguinte e juntadas no baralho, prosseguindo-se

assim até o final da partida.

4° É terminantemente proibido marcar as cartas, sob pena de

ser desclassificado.

5° Um parceiro só pode ser substituído mediante prévia

autorização da coordenação do jogo.

6° Não é permitido olhar qualquer carta do parceiro, sob pena

de perder o ponto em jogo.

7° O jogador ou dupla que completar 12 pontos vence o jogo.
Fonte: Autora.
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ANEXO 1 – Roteiro escolar que deu origem ao jogo truco radioativo.

COMPONENTE CURRICULAR/DISCIPLINA: Química

PROFESSOR (A): Lancaster Rodrigues de Oliveira Ferreira TURMAS: 23.01

ESTUDANTE:

CRONOGRAMA:

INÍCIO DAS ATIVIDADES:

ENTREGA DAS ATIVIDADES :

CARGA HORÁRIA DAS ATIVIDADES:

HABILIDADE/OBJETIVO DA ATIVIDADE:

(EM13CNT103) Utilizar o conhecimento sobre as radiações e suas origens para avaliar as potencialidades e
os riscos de sua aplicação em equipamentos e uso cotidiano, na saúde, no ambiente, na indústria, na
agricultura e na geração de energia elétrica.
1. Diferenciar os conceitos de Radiação, Radioatividade, Irradiação e Contaminação
2. Discutir o que são os elementos radioativos e os impactos causados pelo uso desses elementos;
3. Entender como funciona uma usina nuclear e como é empregada a tecnologia no processo;
4. Refletir para onde vai todo rejeito descartado das usinas nucleares
5. avaliar as potencialidades e os riscos do uso da radiação em equipamentos de uso cotidiano, na medicina e
indústria
OBJETO DE CONHECIMENTO/CONTEÚDO:

- Radiação e radioatividade
- Elementos radioativos
- Energia nuclear e lixo nuclear
ATIVIDADES:

Aula 1
- Leia atentamente as duas notícias e faça o que está sendo pedido no final do texto.
Aula 2
- Assistir os vídeos e vamos jogar?
Aula 3
- Faça a pesquisa guiada que está na penúltima página.

AVALIAÇÃO:

- Verificação de aprendizagem em diferentes níveis, verificando se o aluno consegue relacionar o

conhecimento sobre radiação e radioatividade em situações do cotidiano e se consegue se posicionar com

relação ao tema

ATIVIDADES COMPLEMENTARES:
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