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Resumo

Atualmente, a abordagem ludica no ensino de quimdzameio de jogos educacionais vem
sendo muito utilizada como ferramenta pedagdgicessbl sentido, desenvolveu-se uma
pesquisa, tendo como objetivo avaliar a influérdiaplanejamento e elaboracdo de jogos
didaticos, por alunos do Ensino Médio de uma esgdldica de Dourados-MS, na construgéo
de conhecimentos cientificos de topicos de quimocganica, especificamente funcdes
oxigenadas e nitrogenadas. O processo foi considereomo objeto construtor do
conhecimento de quimica numa visdo construtivistagiada nas idéias de Piaget. A
investigacdo delineou-se qualitativa, utilizandamooinstrumentos de coleta de dados a
observacédo e gravacdo em videos das aulas em gue dalesenvolvimento das atividades e
dos materiais produzidos, analisando-se a interagfi®@ sujeito e objeto. Concluiu-se que
houve a oportunidade, para os alunos, de reesigitordos esquemas de assimilacdo e
acomodacao no processo de ensino e aprendizagesibiftasido a construcdo dos
conhecimentos em quimica. © Cien. Cogn. 2010; ¥®l(1): 272-281.

Palavras-chave:jogos didaticos; construtivismo; quimica.

Abstract

Nowadays, the playful approach in chemistry teaghimough educational games has been
very used as a pedagogic tool. In that sense, we ldgveloped a survey with high school
students from a public school in Dourados-MS, lith objective of evaluating the influence
of didactic games planning and elaboration in thenstruction of scientific knowledge on

topics of organic chemistry, specifically oxygedassd nitrogenated functions. The process
was considered as a building object of the chemiktrowledge in a constructivist vision,

leaning in Piaget's ideas. It was a qualitative @stigation that used as instruments of
gathering data the observation and video recordifighe classes in where it were developed
the activities and of the produced materials, beémglyzed the interaction between subject
and object. It was concluded that there was theodppity, for the students, of restructuring

of the assimilation outlines and accommodatiorhim teaching and learning process enabling
the construction on the knowledge in chemistry.i@CCogn. 2010; Vol. 15 (1): 272-281.

Keywords: didactic games; constructivism; chemistry.
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1. Introducéo

Jogos didaticos sobre diversos conteudos de gaivéin sendo propostos (Soaets
al.,2003; Soares e Oliveira, 2005; Watanabe e Re@&@%) buscando por meio de aspectos
lidicos alternativas ao processo tradicional dgnencentrado em memorizacao e aplicacao
de férmulas para resolucéo de questdes.

Entretanto, conforme Soares (2008:1), “algumasdéfes se fazem necessarias para
se evitar confusdes de termos, jA que o0 vocabuwo ® um dos mais polissémicos,
principalmente no Brasil”. O autor, procurando defijogo, atividade lidica, brincadeira e
brinquedo, concluiu:

“Jogo € o resultado de interaces linglisticas sigeem termos de caracteristicas e
acOes ludicas, ou seja, atividades ludicas queidarpl no prazer, no divertimento, na
liberdade e na voluntariedade, que contenham uemsisde regras claras e explicitas e
que tenham um lugar delimitado onde possa agir:espaco ou um brinquedo.”
(Soares, 2008:3)

Soares ainda considerou que “a atividade |Udica@stsente no jogo e é tdo somente
qualquer atividade que leva ao divertimento e azev (2008:3). Também, refletindo sobre
0 sentido do ludico, Luckesi (2005:3), indica quedto Iudico propicia uma experiéncia
plena para o sujeito” e que:

“Brincar, jogar, agir ludicamente, exige uma erdragtal do ser humano, corpo e
mente, ao mesmo tempo. A atividade ludica ndo admivisdo; e, as proprias
atividades ludicas, por si mesmas, nos conduzem g&se estado de consciéncia. Se
estivermos num saldo de danca e estivermos verdadsite dancando, ndo havera
lugar para outra coisa a ndo ser para o prazeralegria do movimento ritmado,
harmoénico e gracioso do corpo. Contudo, se estvgemum saldo de danca, fazendo de
conta que estamos dancando, mas de fato, estarses/ahdo, com o olhar critico e
julgativo, como os outros dangam, com certezaaséeremos vivenciando ludicamente
esse momento.” (Luckesi, 2000:21)

Assim, consideramos para este trabalho, que umalade, que pode ser um jogo
didatico, apresenta um potencial ludico, mas amni deste aspecto € individual. Uma
situacao didatica pode despertar este sentimentiegamminados alunos e ndo em outros.

A potencialidade ludica esté atrelada a sua adéqu&pares (2008:8) baseado em
Campagne (1989) sugere como critérios para umdhesadequada de jogos, brinquedos ou
brincadeiras, na &rea de quimica:

“a) Valor experimental — permitir a exploragdo eanipulagdo, isto €, um jogo que
ensine conceitos quimicos deve permitir a manigwage algum tipo de brinquedo,
espaco ou acgao;

b) Valor de estruturacdo — suporta a estruturagdoedsonalidade e o aparecimento da
mesma em estratégias e na forma de brincar, idtoeédade de acdo dentro de regras
especificas;

c) Valor de relagdo — Incentivar a relagdo e o doowsocial entre os participantes e
entre o ambiente como um todo e;

d) Valor ludico — avaliar se os objetos possuemgaalidades que estimulem o
aparecimento da acao ludica.”
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E preciso considerar que uma atividade pode senpiaimente ldica para um grupo
de alunos se consideramos determinados critérias, anexperiéncia é individual e néo
podemos garantir o mesmo envolvimento para todasxp®riéncia ludica esta relacionada a
intencionalidade e liberdade de acéo do sujeitis, ganforme Kishimoto (1999:38)

“...quando as situac¢des ludicas séo intencionaknenadas pelo adulto com vistas a
estimular certos tipos de aprendizagem surge andiiteeducativa. Desde que sejam
mantidas as condi¢cdes para expressédo do jogo,j@uasacao intencional da crianga
para brincar o educador esta potencializando a@acéies de aprendizagem”.

Diversas propostas de jogos educativos e atividadeécas em geral, buscam
embasamento na Epistemologia Genética para intarpos processos desenvolvidos na
aplicacdo destes materiais (Gomes, 2003; ®il\ad,2007), pois Piaget discute e valoriza 0s
jogos nas diferentes etapas de desenvolvimentaatsza.

Gomes (2003:120) ressalta que numa abordagem wtivista “é preciso compreender o
jogo no dominio das assimilagbes e acomodacdeqrawesso de equilibragdo, um dos
fatores responséveis pelo desenvolvimento dastestsuintelectuais”, pondera que a crian¢a
ao jogar depara-se com uma situacao-problema erguestratégias para resolvé-la, podendo
seus fracassos ser “percebidos como conflitos é¢rathgdes, os quais desencadeardao o
processo de tomada de consciéncia e os mecanismegudibracdes através de regulacdes
ativas”. Assim, é acdo de jogar que proporcionagrandizagem.

Moro (1990:41), ao discutir as implicagfes datepi®logia genética e da educacdao, e
em especial os fatores do processo de construcéonth@cimento, comenta:

“Piaget aponta quatro conjuntos de fatores respens@ela ocorréncia do processo de
construcdo cognitiva, cada um deles condicdo n&tass nenhum deles por si so

condicao suficiente. Sao eles: a) o crescimentarocg, especialmente o processo de
maturacdo neuroldgica; b) o exercicio e a expeiaém o objeto; ¢) as transmissdes e
as interacdes sociais; d) e o processo de equidibraAs alteracbes de ritmo do

desenvolvimento, de individuo para individuo e deg para grupo, provém da forma

de atuacdo desses fatores, cujos efeitos se inmtegmnbinam-se, conforme a hipotese
da interagao.”

Cabe destacar que a obra de Piaget ndo é considawath um método pedagdgico,
nem tampouco como uma teoria de aprendizagem, pnasesmta aspectos que podem nortear
uma pratica pedagdégica na busca da aprendizagemeppériéncia do sujeito e do objeto,
num processo de transmissdo e maturacdo de comsepightificas, contribuindo para o
processo de ensino e aprendizagem em ciéncia.

Coerentes com esta tendéncia, na busca continu@lleria no processo de ensino e
aprendizagem nas aulas de quimica no ensino mgdipusemos a alunos de uma escola
publica, a construcéo de jogos didaticos sobre exintentos relativos as fungdes organicas
oxigenadas e nitrogenadas. Com essa proposta basagportunizar uma atividade Iudica
que propiciasse a construc¢do de conhecimentos.

Destacamos que o foco nao foi o estudo da ativided@gar um jogo didatico, mas
de elaboracdo de um jogo didatico.
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Ao propor a construcdo de um jogo, considerandaixa fetaria do grupo envolvido,
levamos um desafio aos alunos e avaliamos ques#gtgdo seria potencialmente ladica,
pois envolveria uma elaboracdo mental e organizagiial resultando na producdo de
material a ser comunicado e apresentaria as edsdittas dos critérios de escolha de jogos,
brinquedos ou brincadeira mencionados por Soaf&8)2

A elaboragdo mental envolveria a adaptagcédo degelgrgogos ja conhecidos situacdes
de conhecimento de quimica, implicando em buscacdoseitos a serem abordados. A
organizacdo social do grupo deveria propiciar ocakedecimento de regras entre o0s
participantes para escolha do jogo e das adaptap®esonteudos. A producdo material - 0
jogo - ao ser explorado pelos demais alunos daeslgsopiciaria a exposi¢cao da producao
intelectual dos autores. Dessa forma, contemplaisdealores de estruturacdo, de relacéo e
lddico. Quanto ao valor experimental, o foco semiamanipulagcdo dos materiais para
constituicdo do jogo.

Nossa reflexdo esta, portanto, no processo de ralgdm dos jogos, considerado uma
atividade ludica, e ndo no produto em si e suaagdio com os demais alunos da classe,
embora a analise do produto final tenha informadweso seu desenvolvimento

Nesse trabalho, consideramos que a interacéo do éujeito) com a construcao jogo
(objeto) favorece o conhecimento a partir da edpera. Sendo assim, o foco do trabalho foi
o de embasar o processo de formalizacdo de cosceitmtificos a partir da evolucéo
conceitual das etapas de organizacdo de regrgegiiss juntamente com a reestruturagédo de
conceitos estudados nas aulas, promovendo esquignassimilacdo que poderdo gerar
acomodacéao.

“A assimilacéo diz respeito ao processo pelo @saklementos do meio exterior
sao internalizados a estrutura, enquanto que aaagéo se refere ao processo de
mudancas da estrutura, em funcdo dessa realizag@mdo ha a diferenciacdo e
integracéo dos esquemas de assimilagéo.” (Feriat@®9: 9)

O conhecimento nédo pode ser concebido como algdefmeninado nem nas
estruturas internas do sujeito, porquanto eladteeswde uma construcdo efetiva e continua,
nem nas caracteristicas pré-existentes do objetia, uez que ambas se constituem gracas a
mediacdo necessaria dessas estruturas e queaestagjuadra-las, enriquecem-nos. Partimos
da premissa de que o individuo ora possui esqudmassimilacdo congruentes com a nova
informac&o e ora possui integracdo de estruturadingo da sequéncia de estagios de
desenvolvimento do individuo.

A pratica pedagdgica, do ponto de vista de Pidget,carater investigativo, pois para
ele, o individuo, sempre é capaz de aprender o mopartir da pratica experimental num
processo de evolucdo mental, nesse sentido a apatdo do ludico contribui de forma
efetiva na aprendizagem.

Esta pesquisa teve como objetivo analisar a infi@nnuma perspectiva
construtivista, da proposi¢cdo e construcao de jaliédticos na elaboracdo conceitual sobre
temas da quimica organica por alunos do Ensino d4édi

Portanto, consideramos aspectos da obra piaggtam@ainterpretar a evolugédo dos
alunos em relacdo a aquisicdo de conceitos ciepgifie quimica no processo de construcéo
dos jogos didaticos, valorizando o papel do cotisismno na aprendizagem.
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2. Metodologia

Desenvolveu-se um estudo de caso com andliseajivajtcom duas turmas de 3° ano
do ensino médio de uma escola publica, do periotiormo, indicadas por C e D, totalizando
cerca de 55 alunos envolvidos no trabalho.

A realizacdo do trabalho foi feita com termo de poomisso da professora, uma das
autoras, e com consentimento da direcao e coordersgolar, sendo, portanto, um relato de
experiéncia de pratica pedagdgica, utilizando gnmoésala de aula como ambiente de
pesquisa.

A coleta de dados foi feita mediante a observagétaddas aulas em que houve o
desenvolvimento das atividades, os materiais piddsz depoimentos e reda¢cfes dos alunos,
em que descreveram suas dificuldades e facilidadaedaborar os jogos e também ao serem
jogados (aplicados). As aulas foram filmadas estzdas dos alunos transcritos.

Para fins de apresentacdo de resultados, optoetaedscussdo conciliada com a
descricdo do desenvolvimento da proposta que inchs etapas de aula expositiva dialogada
e a exposi¢ao da situagcao—problema, planejamerdastrucao dos jogos e aplicacdo em sala
de aula. Buscou-se um relato articulado entre a aghanalise dos acontecimentos.

3. Desenvolvimento da proposta e discussao dos riados

Inicialmente, foi realizada aula expositiva soasefuncdes organicas, com énfase nos
grupos das Oxigenadas e das Nitrogenadas. Foramsades conhecimentos sobre
hidrocarbonetos necessarios para compreensaordauestde compostos pertencentes a estas
funcoes.

Durante as aulas expositivas, procuraram-se oegsgide assimilacdo dos alunos a
partir do debate em sala de aula. Isto foi reatiZadando as discussbes em suas concepcgoes
sobre as fungbes organicas e de como as relacicoamo meio em que vivem. Muitos
conseguiram relacionar substancias encontradasiaia-adla com as funcbes organicas.
Relacionaram a gasolina com hidrocarbonetos es#neias com a funcéo éster, mas outros
se mostraram alheios ao assunto.

O foco deste levantamento era observar a capactitadkino em relacionar conceitos
vistos na aula de quimica com substancias que gmooma sua vida cotidiana, e ir além,
conhecer a estrutura dessas substancias bem camaauéilidade.

Na sequéncia, foi proposta uma situacdo-problemma pa alunos: criar um jogo
didatico abordando as fun¢des organicas, levandeama as discussfes em sala de aula
sobre o0 assunto.

Os alunos ficaram livres para criar o jogo, utiida o conhecimento que adquiriram
na aula expositiva e pesquisando em outras fonfesmacdes necessarias para formular
guestbes, com perguntas e respostas. As discussiige 0s jogos didaticos foram
desenvolvidas, pelos grupos, nas aulas de quimacturma C durante 2 aulas de 50 minutos
cada, em grupos de 3 e 4 participantes. Na turndufante 3 aulas também de 50 minutos,
em grupos de 4 e 5 participantes. O planejamen# censtrucdo dos jogos ocorreram
espontaneamente e as regras foram elaboradasrde aom as necessidades de cada grupo.

Na turma C, analisamos as producdes de dois jogodaseado no modelo memoéria
e outro no de trilha. O nome dado ao jogo de tfitiraFungdes Organicas Oxigenadas: Qual
€ a Férmula?

A aplicacao do jogo foi feita por trés alunos: dqi® jogavam e um locutor para fazer
as perguntas. Os alunos montaram uma trilha deufaemorganicas oxigenadas, dos
hidrocarbonetos e das fun¢des nitrogenadas. Pgaa, joastava lancar o dado e verificar o
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namero. Na trilha, estava a numeracédo correspoademtdado e a formula quimica. A
pergunta era feita pelo locutor com questdes ddiptallescolha. Se o jogador acertasse
seguia adiante tornando a jogar o dado. E se réitaase voltava 2 casas. As questdes eram
relativas ao nome da estrutura, apresentando tanmf@nmacdes sobre a mesma. Dessa
forma, o aluno precisava, relacionar o radical wlac&o organica como a nomenclatura do
composto.

Evidenciamos que os alunos nao se limitaram a umlcagdo direta do
reconhecimento das fun¢des por seus radicais ns&sufaun relacionar outros conhecimentos
como a aplicacdo de regras de nomenclatura. Tantlécaram atrelar informacdes sobre
aplicacdes dos compostos, neste caso resgatancgitosrprévios.

Ao diagnosticar a substancia, eles mostraram cgdespadquiridas nas aulas. Estes
aspectos discutidos em sala de aula como caradicasisespecificas dos compostos de
determinado grupo ou a sua funcdo organica, servita esquema de assimilacdo para
correlacionar o nome da estrutura na hora de jogar.

Em uma das falas de um aluno foi possivel obsemao esse processo aconteceu:

“Pra falar a verdade, nossa dificuldade... ndo tauéo, apesar que estudamos tanto
para elaborar esse trabalho aqui, a dificuldadéos® facil pra gente. O que foi
interessante, € que muitas formula t4 no nossa-dia: a gente nem sabia... € o caso da
acetona. Quase todo mundo tem acetona em casauéiingabia a formula dela, ...
organica dela.”

Observamos na fala do aluno, que obteve aprovagagrupo, um empenho em
desenvolver o trabalho, ou seja, houve um envolvimpleno. E, o fato de considerarem que
a dificuldade se tornou facil, evidencia o proceds@amadurecimento e evolu¢do conceitual.

Este é um relato de um dos integrantes do grupollda Observa-se aqui que ocorreu
a acomodacaale conceito no momento que afirmi&linguém sabia a férmula dela ...
organica dela.”E além de ser relevante a informacéo, ele relacioacconhecimento com
situacdes do cotidiano quando afirf@: que foi interessante, € que muitas formulat.no
nosso dia-a-dia ..,”embora a indicacao de “formula” seja inadequada.

Deste relato também se observa que o esquema duilas® do aluno era
congruente com a nova informacéo, quando ele afif@ague foi interessante, € que muitas
férmulas... tA no nosso dia-a-dia; a gente nemaabio caso da acetona. Quase todo mundo
tem acetona em casa. Ninguém sabia a férmula dedeganica dela.”

Neste momento, ele afirma conhecer a acetonala@am®a a com a fungéo organica,
também reconhece a sua representacao por formaularesenca em seu cotidiano.

Essa disposigdo em relacionar temas da aula coumtassdo cotidiano deve ser
reconhecida pelo proprio educando, ele é o alveadederligacdo, ele deve compreender de
forma integrada e significativa os elementos emaoios nos processos naturais ou sintéticos,
ou em outro contexto.

Dessa maneira, o aluno conseguiria responder gsirgas e, a partir da experiéncia
de elaborar seu proprio jogo didatico, além de nreaaoférmulas, encontraria caracteristicas
peculiares dos compostos, armazenando na suauestrcbgnitiva novos esquemas de
acomodacao do novo conceito facilitando a evolugieeitual sobre as funcdes organicas.

O Jogo da Memodria, proposto por um grupo de trésoal, consistiale 20 pares de
cartas com perguntas e respostas. Como o jogoren®ria, logo se pensa em aprendizagem
memoristica e ndo conceitual. Mas como essa p@pat a construcdo do conhecimento,
destaca-se que a elaboracdo das perguntas contimagpalavra chave que interligava as
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pecas do jogo para achar a resposta. Esta pergohta um contexto, uma informacao
relevante sobre a funcgéo.

Novamente, constatamos que o0s alunos buscaramito@enpeevios sobre as funcdes
relacionando-os com aspectos novos do conhecimarga;omo formulas e caracterizacao de
funcdo. Este aspecto mostra a relevancia em ti@bedimceitos cientificos na sala de aula, e
integrar com a realidade do aluno. Dessa maneiralaboracdo do jogo de memodria
ultrapassou a questdo memoristica pois, promoveaesguisa de aspectos para serem
relacionados a identificacdo de grupo funcionsthuguras ou nomenclatura .

De acordo com os Parametros Curriculares Naci¢@@B0), a capacidade dos alunos
de pesquisar, de buscar informacdes, selecion@&l&s, da capacidade de aprender, criar,
formular, ao invés de um simples exercicio de me&ragéo, 0 aluno deve ser capaz de
formular questdes, diagnosticar e propor soluc@es problemas reais.

Uma das perguntas proposta pelo grupo ‘f0i:acido férmico é liberado pelas formigas.
Qual a fungéo orgéanica e o grupo funcional que gece este acido?”.

E aresposta:“A funcédo organica do acido formico, € o acido caxidico que contém o
grupo funcional carboxila (COOH).”

Nota-se que houve um processo de desenvolvimentudo@, que relacionou nome
da substancia, grupo funcional e funcédo organigausio Piaget o desenvolvimento explica a
aprendizagem, ou seja, seria a soma de experiédidasetas da aprendizagem. Isto se
evidencia no momento em que 0 jogo é elaboradoeasg alunos buscam novas informacdes
que se relacionam com as ja conhecidas, promoveradsimilacdo de conceitos relevantes.
Neste exemplo, quando informa na pergunta que st esta contido no liquido liberado
pela formiga”.

Outro exemplo:

Pergunta “As aminas podem ser classificadas como triamin@emo se explica a sua
férmula estrutural?”

Resposta:“A formula estrutural da triamina contém trés edtrtas de NH ligadas
respectivamente a trés carbonos.”

Neste par de cartas verifica-se que a perguntarestinpleta e mal formulada, mas
estes aspectos foram debatidos, na aplicacdo dafwg os demais alunos da classe, com
intervencéo da professora.

Em todas as situacdes em que houve discordancia est alunos, sobre as
informacgdes apresentadas nos jogos, desenvolvauesesa argumentagcao entre eles e a
professora atuou como mediadora. Estes episodimbéta foram interessantes para
discusséo dos conceitos e informagoes.

Consideramos que o desafio da “situacao-problemaé&, era elaborar um jogo
didatico sobre conteldos de quimica, revestiu-seatacteristicas ludicas, sendo um
estimulo para busca de conhecimento.

“O individuo assimila o estimulo e, apds uma Bté@o ativa, emite uma resposta, ou
seja, 0 conhecimento adquirido ndo é devido a w@a anilateral do meio (estimulo)

sobre o0 sujeito passivo, mas sim a uma interacadagsnsentidos: do estimulo sobre o
sujeito e ao mesmo tempo do sujeito sobre o eglinvdl-se, também, que o conceito
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piagetiano de aprendizagem € diferente da manemaoco termo € utilizado no
guotidiano escolar.” (Ferracioli, 1999: 11)

Deste modo, a aprendizagem é um processo de arogwlentéo de experiéncias, ou
soma delas, vivificadas pelo sujeito, entendidaacama inter-relacéo entre 0 senso comum e
0 conhecimento adquirido (estimulo).

Na turma D os jogos analisados foram o doreimgjogo da memoaria. O dominé era
composto por formulas quimicas que eram numeragammente com as cartas. Havia
“carretdo” como no jogo de domindé normal. Estegetées eram formulas de aminas,
amidas, alcoois e outros. Entdo o sentido do jogomentar a seqiiéncia de acordo com a
igualdade de cartas semelhantes até o términcadas.

Quanto ao jogo de memdria, o grupo de elaboragifoenado por trés alunos. O
jogo foi construido por pecas pares: perguntasmostas, como o exemplo:

Pergunta®O que sao hidrocarbonetos?”
RespostaiSao compostos formados exclusivamente por carlegomadrogénio.”

Embora a resposta proposta seja limitada e incaayplerifica-se a busca de um dos
elementos de definicdo e a partir deste dado pedenpliar a discussdo com os alunos.

Tendo em vista o que aponta Piaget (2007: 21): Sa&insilacdo apropriada dos
conceitos em seus estado final envolve essencitdnosnobjetos a eles subordinados e suas
caracteristicas”, pode-se observar o0 elo entre vio m 0 esquema de assimilacdo que o
individuo possui.

Nas duas turmas houve envolvimento dos alunos resambento entre oS grupos.
Todos 0s grupos apresentaram jogos e 0s apresariarsala de aula.

4. Conclusao

Para Piaget, os esquemas de assimilacdo sdo msEsugpara uma analise na
aprendizagem. A observacdo do comportamento espantdos alunos provocado pela
situacao problema de planejar e elaborar jogosgapmendizagem em quimica, constituiu-se
em uma experiéncia ludica para a maioria dos alU@atialogo entre o professor e os alunos
e entre os alunos, tornou possivel a observacdoestpiemas representativos do
desenvolvimento mental ao confeccionar os jogasy&cterizou-se pela fluidez e interacao.A
proposta de jogos didaticos provocou além do esmtiiento, aulas em que os alunos se
tornaram participativos e ativos. Responderam gquegsios da matéria relacionada com
muito mais interesse, numa tentativa de desmigtiicquimica.

Os alunos demonstraram interesse em buscar novasnatdes e de resgatar
conceitos prévios promovendo relacionamentos corthemmentos ja incorporados.

“A identificacdo dos conhecimentos prévios dos afué de extrema importancia, pois
facilita a explicacdo das regras do jogo bem comaoauiro tedrico sobre nomenclatura
elaborado para consulta. Dentre os conheciment®giogr destacados pelos alunos
podemos citar os que relacionam Quimica Organioa glantas, ligacdes covalentes,
poluicdo atmosférica, efeito estufa, remeédios,gbatr; plasticos, alimentos, produtos
agricolas, dentre outros.” (Zanat,al, 2008: 78)
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Em contrapartida, para Piaget, os jogos em si réioegam a capacidade de
desenvolvimento conceitual, porém considera queadabam suprindo certas necessidades e
funcdes vitais ao desenvolvimento intelectual esegiientemente, da aprendizagem. Desse
modo o jogo entra como uma ferramenta pedagogieargpresenta um acesso a mais no
desenvolvimento cognitivo, diversificando e apriarafo as possibilidades experimentais do
sujeito num processo de evolugao conceitual.

“Se 0 jogo, a atividade ludica ou o brinquedo budsatro de sala de aula um ambiente
de prazer, de livre exploracéo, de incerteza delteets, deve ser considerado jogo.
Por outro lado, se estes mesmos atos ou matensisaim o desenvolvimento de
habilidades e nao realiza sua funcdo ludica, passser material pedagdgico.
Considerando-se essas afirmacodes, pode-se enteddieuldade de se utilizar jogos na
escola e a grande duvida gerada entre os estudi¢Soares2008:4)

Diante das dificuldades enfrentadas atualmente es@®las publicas ao ensinar
quimica, esta € uma proposta pedagogica de umaaelanvolve entretenimento, integracédo
e disciplina no momento em que os alunos sdo dispas construir seu proprio material
didatico favorecendo oportunidades para constrde&mnhecimentos.
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