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Nesse artigo, propomos o desenvolvimento e a aplicacido de um jogo usando objetos diversos e que mais
chamam a atenc¢do dos jovens: dados, cartas e tabuleiro, que sdo materiais faceis de conseguir e de serem
modificados. Com esse conjunto, os estudantes interagem com o professor num processo de dinamizagao da
aula, relacionando o contetido com o cotidiano por meio de perguntas, respostas e explicacdes. Tal proposta
foi aplicada em uma turma de 30 alunos do 2° ano do ensino médio. Os resultados mostram que o jogo
aumentou o interesse dos alunos para o conteido proposto, ja que além de uma atividade prazerosa, o jogo
relacionou com o contexto dos alunos. Com isso, estes discutiram os conceitos de concentracdo, diluicéo,

solubilidade e molaridade com maior facilidade.

P> solugdes quimicas, jogos no ensino, quimica <

/

Recebido em 11/03/2013, aceito em 18/01/2015

s Parametros Curriculares Nacionais (Brasil, 1999)
propde que o ensino (em todas as dreas) deve ser
trabalhado em sala de aula de forma mais dindmica
e divertida, quebrando o habito escolar da aula tradicional
e chamando a aten¢@o do aluno. Tal aspecto também foi
evidenciado nas Orientacdes Curriculares Nacionais (Brasil,
2006). Nesse sentido, uma série de trabalhos diferenciados,
que vao desde experimentos, dinamicas, softwares e jogos,
vém sendo propostos com o intuito de melhorar o ensino de
quimica, disciplina que, segundo Chassot (1995), dificil de
aprender e, segundo os proprios alunos, em muitos aspectos
ainda continua descontextualizada, asséptica e sem sentido
algum para eles e at€ mesmo para os professores.
Dentre as vdrias atividades propostas, vem se destacando
o uso de jogos e atividades ludicas, descritos frequentemente
na literatura (Oliveira; Soares, 2005; Santos; Michel, 2009;
Benedetti Filho et al., 2009; Abreu et al., 2010). Tais alter-
nativas sio desenvolvidas pelo forte apelo motivacional para
os alunos de nivel médio, o que pode levar ainda ao aumento
da concentracdo e do estimulo ao raciocinio como nos aponta
Oliveira e Soares (2005, p. 19),

[...] o uso do liidico para ensinar diversos conceitos
em sala de aula pode ser uma maneira de despertar o

Quim. nova esc. — Sao Paulo-SP, BR.

Banco Quimico: um Jogo de Tabuleiro

interesse intrinseco ao ser humano e, por consequén-
cia, motivd-lo para que busque solugoes e alternativa
que resolvam e expliquem as atividades propostas.

Quando tratamos de jogo, Chateau (1987) nos diz que
ele faz crescer a alma e a inteligéncia do individuo: estudar
sem considerar o brinquedo e 0 jogo seria a mesma coisa
que crescer sem considerar a etapa de formacao e escolha
do proprio ser. Para esse autor, “[...] o jogo desenvolve as
funcdes latentes sendo que o individuo mais bem-dotado é
aquele que joga mais” (p. 34).

Um jogo pode ser classificado em duas diferentes
fungdes: a educativa, quando a funcdo € ensinar qualquer
conhecimento que complete o individuo (jogo educativo),
ou atividade lidica, quando a fung@o € divertir prazerosa-
mente (entretenimento). A intengdo entdo € equilibrar a
funcdo ludica e a fungdo educativa dos jogos para serem
utilizados em salas de aulas, pois tal desequilibrio pode
levar a duas situagdes. Se tivermos mais a fung¢éo lidica do
que a educativa, ndo teremos mais um jogo educativo, mas
tdo somente um jogo. Em contrapartida, se tivermos um
excesso da funcdo educativa em detrimento da fungdo li-
dica, teremos um material didatico ndo lidico (Kishimoto,
1996; Soares, 2008).
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Huizinga (2007) destaca a grande importancia dos jogos,
além de simplesmente discutir conhecimentos. Segundo o
autor, € por meio do jogo “[...] que a sociedade exprime sua
interpretacdo da vida e do mundo [...]” (p. 75). O jogo na
sala de aula ndo € exclusivamente para debater os conheci-
mentos, mas sim também para definir a cultura de cada ser.
E pelo jogo que os membros de uma sociedade se formam e
que a cultura de uma sociedade se solidifica. Ainda segundo
Huizinga (2007), os jogos de infancia vdo dando lugar ao
trabalho — que ndo deixard de ser um jogo, porém em um
nivel diferente de divertimento/ludicidade. Para Soares
(2008), o trabalho ndo deveria estar relacionado ao adulto
como um aspecto negativo de sua vida.

Dentre os diversos temas no ensino de quimica, relevantes
para serem desenvolvidos por meio de um jogo, escolhemos
o conceito de solugdes por ser de ficil contextualizacdo e
propicio para que o aluno o encontre na sociedade. As so-
lucdes podem ser facilmente encontradas no dia a dia nos
trés estados da matéria (sélido, liquido e gasoso). Por esse
motivo, pode ndo ser tdo facil sua simplificacdo, tornando
importante sua forma de relagdo com outras disciplinas
como a matemdtica no que diz respeito aos cdlculos de
concentrac¢do, massa, quantidade de matéria, fragdo molar,
entre outros conceitos correlatos.

Além disso, € importante relacionar com a sociedade o
conceito de solucdo, pois muitos alunos ndo entendem ou
nem mesmo percebem que, ao misturar café com leite, ao
engrossar o leite condensado e ao adicionar 4gua na poupa
da fruta, eles fazem, respectivamente, mistura, concentragcao
e diluigao.

Assim, o objetivo deste trabalho € abordar com os alunos
o conceito de solugdes por meio de um jogo envolvendo
cartas, dados, tabuleiro, perguntas e respostas no intuito de
discutir o conceito proposto seja como abordagem inicial de
contetidos ou ainda como uma maneira divertida de fixacao
de contetidos.

Elaboracao do jogo

O jogo aplicado foi baseado no jogo de tabuleiro Banco
Imobiliario®, marca registrada da companhia de brinque-
dos Estrela, a partir do licenciamento do Monopoly da
Hasbro. Esse jogo combina tabuleiro, cartas e dados e
seus jogadores compram, constroem, alugam e vendem
suas propriedades com o objetivo de tornar-se o mais rico
dentre os jogadores.

O tabuleiro do jogo original foi modificado: os no-
mes das ruas e avenidas do original agora levam nomes
de lugares onde a quimica estd presente, passando a se
chamar, por exemplo, Rua Perfumes e Odorizantes, Rua
Lapis de Cor e Viela Chuvas Acidas. As companhias do
jogo original (navegacao, taxi, aviacdo etc.), agora levam
nomes de quimicos famosos, que fizeram parte da histéria
da quimica (Figura 1).

Os cartdes de sorte ou revés do original também foram
modificados: agora estes relacionam com a atuacdo técnica
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Aluguel P$ 28
’?om 1 casa ?$ 150
Wom 2 casas | P$ 450
‘ Com 3 casas | P$ 1.000
mm 4 casas 7P$ 1.200
‘Com Hotel  [P§1.400 Companhia de taxi aéreo
casa  [B8200 John Dalton
Hotel [B§ 200 Valor nos dados
Titulo de propriedade vezes P$ 50

Figura 1: Carta Titulo de Propriedade com descricoes da presenca
da quimica na sociedade e Carta Companhia com nomes de
cientistas importantes da histéria da quimica.

e profissional do espaco de trabalho dos quimicos, para os
alunos terem mais conhecimento sobre a area de agdo da
quimica. Alguns exemplos de sorte e revés sdo: “Seu labo-
ratorio explodiu por ndo ter um sistema de resfriamento
adequado a algumas substdncias. Sorte que vocé estava com
o seguro em dia” ou ainda “Seu laboratorio foi multado por
ndo obedecer as regras de seguranca necessdrias em um
laboratorio” (Figura 2).
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Seu laboratdrio explodiu
por ndo ter um sistema
de resfriamento adequado

a algumas substancias.
Sorte que vocé estava
com o seguro em dias.

Seu laboratdrio foi
multado por ndo
obedecer as regras
de seguranc¢a necessarias
em um laboratorio.

Figura 2: Sorte ou revés: cartdes relacionados a quimica e ao la-
boratério de quimica a fim de trazé-los para a realidade do aluno.

O plano central (ou o fundo) do tabuleiro recebeu ima-
gens de vidrarias usadas em laboratério (béquer, erlenmeyer,
bastdo de vidro etc.). Denominamos o jogo como Banco
Quimico e seu subtitulo Ensinando e aprendendo quimica
dinamicamente (Figura 3). Um exemplar desse tabuleiro,
em maior escala, pode ser obtido em www.lequal.com.br.

O jogo também possui cartas numeradas de 01 a 45, que
se referem as perguntas a serem respondidas pelos alunos
ou ensinadas pelo professor a cada jogada. Essas questdes
estdo relacionadas ao conceito de solug@o além de misturas
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Figura 3: Tabuleiro do jogo Banco Quimico adaptado e confeccionado pelos autores a partir do jogo Banco Imobiliario®.

homogéneas e heterogéneas, concentragdes, dilui¢des, mola-
ridade, misturas de solugdes etc. Cada questdo estd descrita
em uma carta respectiva. O professor pode optar por mais
cartas e consequentemente mais questdes. No Quadro 1, sdo
apresentados dez exemplos de questdes/cartas.

As demais pecas utilizadas — casas, hotéis, dados e
dinheiro (ou pontos) — foram utilizadas do jogo original,
mas réplicas ou cdpias podem ser adquiridas em lojas de
brinquedos e bazares. Se o professor preferir, pode modelar
pequenos cubos, que seriam as casas, € cubos maiores, que
seriam os hotéis.

E importante destacar que as cartas e os tabuleiros confec-
cionados foram feitos em computador, usando os programas
Core]DRAW X3°, 3DS Max 9® e Microsoft Word 2007° e
impressas em grafica. Depois, as cartas foram plastificadas
e o tabuleiro fixado em um isopor para que ficasse firme. No
entanto, o jogo pode ser produzido usando materiais mais
simples como cartolinas para as cartas de baralho comum;
folha de papel A4 ou de outra dimensdo; cola comum ou
fita adesiva; cartolina ou isopor; giz de cera ou l4pis de cor.

Nas folhas de papel, que poderdo ser impressas ou es-
crita 2 mao pelo professor ou pelos alunos, faz-se o titulo
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de propriedade de cada terreno, a posse das companhias,
as sortes ou reveses € o nimero das questdes. Depois, sdo
cortadas e fixadas as cartas de baralho comum. O tabuleiro
¢ feito na cartolina ou no isopor, dividindo-o em 40 casas
em forma de um ciclo e cada casa € pintada com giz de cera.

Se o professor preferir, € possivel confeccionar os dados
com cartolina e, ainda, improvisar casas, hotéis e pedes com
massa de moldar, pintando-os com tinta acrilica. Importante
€ que os proprios alunos possam fazer todo o trabalho de
confeccdo do jogo, divertindo-se em uma descontraida aula
de Arte de ensino médio se os professores concordarem. Tal
aspecto tem relagdo direta com o terceiro nivel de interacdo
entre jogo e jogador proposto por Soares (2008). O autor
diz que a manipulagdo efetiva de brinquedos e a prépria
proposi¢ado por parte dos alunos da brincadeira a ser jogada
€ um aspecto positivo na utilizacdo de tais atividades em
sala de aula.

Desenvolvimento do jogo

O jogo foi desenvolvido para uma turma com 30 alunos
do 3° periodo (2° ano) do ensino médio de uma escola da
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Quadro 1: Algumas questdes propostas na forma de cartas durante o jogo.

1 - Em nossa sociedade, encontramos solugdes quimicas que, em geral, passam despercebidos até mesmo pelos estudantes
como, por exemplo, ligas metdlicas, agua da chuva, gas de escapamento etc., as quais podem ser classificadas como solugoes
solidas, liquidas e gasosas. Com base nisso, defina e dé um exemplo de solugéo soélida.

2 - Clorato de sédio (NaClO,) € um herbicida usado na terra em época fora da colheita para o tratamento local e controle da ve-
getagao nas laterais das estradas e das cercas. Suponha um recipiente com uma solugao saturada de clorato de sédio. O que
acontece se adicionarmos mais sal nessa solu¢ao?

3 - O fosfato de calcio [Ca,(PO,),] € um composto ibnico importante para o homem, pois € o principal constituinte dos ossos e
dos dentes, dando sustentabilidade. Numa solucéo de 60 g de fosfato de célcio em 300 mL da solugéo, qual sera a concentra-
¢ao (em g/L)?

4 — Um aluno prepara um café e percebe que ficou doce demais. Explique o porqué em relagéo a concentragao do café.

5 — Na sociedade, as solugdes estao presentes em muitas de nossas agdes. Dé um exemplo, da sociedade, no qual as solugdes
estdo presentes.

6 — Concentracao ¢ o processo de aumentar a concentragao da solugédo como engrossar o creme de leite para fazer doces.
Nesse sentido, descreva o processo de diluicao e dé um exemplo.

7 — Em nosso dia a dia, frequentemente misturamos solucdes como café com leite, liméo e agua, tintas diferentes etc. Quando se
misturam duas solugoes de mesmo solvente e de mesmo soluto, o que acontece com a concentragao dos solutos na mistura
final?

8 — Um aluno dissolveu permanganato de potassio (KMnO,) em agua e obteve uma solugao diluida. Em seguida, guardou essa
solugao na geladeira. Alguns dias depois, é possivel que se tenha um solido precipitado no recipiente? Por qué?

9 — O detergente € um composto organico com uma extremidade polar e outra apolar. Em um recipiente, ao misturar agua, 6leo e
detergente, obtém-se uma solugéo homogénea ou heterogénea?

10 — No processo de fabricagao de paes, apos preparada a massa com fermento bioldgico, os padeiros retiram uma porgao e a
colocam em um recipiente com agua até que esta suba. Quando isso acontece, a massa esta pronta para ir ao forno. A seguinte

reagdo mostra o que acontece com o fermento:
C,H

126 (s

Og + enzima—2C,HOH  2CO

2(9)

Explique o que faz a densidade da massa diminuir para que ela flutue na agua.

rede publica. Foram utilizadas duas aulas de 50 minutos,
totalizando, mais ou menos, uma hora e trinta minutos de
duragdo. Os dados para a avaliagdo foram coletados por
questiondrio, gravagdo de dudio e video e por anotagdes de
diario de campo.

E importante destacar que nio é um jogo de sorte ou azar
e sim de estratégia e aten¢ao: quanto mais o grupo conhecer
o contetdo, interpretar as questdes e onde encontrar solucdes
diariamente, maiores serdo as chances de vencer. Dessa
forma, um dos aspectos positivos do jogo estd relacionado a
considerar o conhecimento prévio do aluno, essenciais para
o sucesso durante a partida.

A turma foi dividida em seis grupos de cerca de cinco
componentes. A cada rodada, o jogador do grupo da rodada
dava lugar aos outros jogadores, para que todos participas-
sem, de acordo com as decisdes de cada grupo. As regras do
jogo Banco Imobiliario, a maior parte dos alunos ja conhe-
ciam. Entdo, sé bastou explicar as diferengas entre o jogo
original e o0 jogo Banco Quimico. Segundo Soares (2008),
tal aspecto € essencial para o bom andamento e sucesso de
uma proposicdo de jogo em sala de aula, ou seja, as regras
devem ser claras e clarificadas quantas vezes forem necessa-
rias. O autor ainda sugere que jogos cujas regras originais os
alunos conhecam t€m mais chance de funcionar em sala de
aula, pois minimiza o desconhecimento destas. Essas regras
foram explicadas no inicio da aula e sdo descritas a seguir.

Cada grupo comeca com P$ 1800 (pontos) que serdo
utilizados para construir e comprar 0s primeiros terrenos.
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Cada um dos grupos terd um pedo de cor diferente dos de-
mais. O jogo possuird dois dados numerados de um a seis
e as cartas de sorte ou revés e de perguntas relacionadas
as solugdes quimicas (45 cartas). Essas cartas sdo sacadas
a cada jogada e, entdo, a questdo € lida pelo professor. O
grupo tem um tempo para responder e, ndo conseguindo,
paga uma quantia de P$ 10 ao banqueiro ¢ este, entdo, dd
a resposta aos alunos, explicando o conceito ali envolvido
e esclarecendo eventuais dividas. A carta é devolvida no-
vamente para baixo do monte.

O banqueiro € o professor, responsavel pelo resto dos
pontos do inicio ao final do jogo: € ele que recebe os pontos
de quem ndo acertar; recebe os impostos; recebe de quem
comprar ou construir etc. A cada jogada, o grupo avanca
com seu pedo a quantidade de espacos correspondente ao
valor obtido nos dois dados juntos. Depois, saca uma carta e
mostra o nimero. O professor, entdo, I€ em voz alta a questao.
Se o grupo acertar, terd o direito de comprar e construir. Se
ndo, s6 na préoxima vez que langar os dados € que poderd
ter esse direito.

Se o pedo cair na casa Sorte ou Revés, o grupo saca uma
carta, podendo pagar ou receber pontos de acordo com a
instrucdo do cartdo. Nesse caso, o grupo ndo tem direito de
comprar, mas tem o direito de construir.

O grupo s6 podera comprar o terreno se parar com o peao
sobre ele, se ndo tiver dono e se acertar a pergunta do cartao.
Se o pedo cair em um terreno ja ocupado, terd que pagar
aluguel ao dono e depois pegar uma carta de perguntas no
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monte. Se cair em um terreno do préprio grupo, apenas pega
a carta. Uma vez comprado um terreno, o grupo receberd
um cartdo de escritura e licenga, o titulo de propriedade do
terreno, podendo construir a qualquer momento que acertar
a questao.

As construcdes possiveis sdo casas e hotéis. A cada casa
construida, aumenta o valor do aluguel. O nimero maximo
de casas possiveis € quatro. A proxima construgao € o hotel,
deixando apenas este no espaco (as casas sdo retiradas) e
elevando o valor do aluguel do terreno ao maximo.

Se o jogador conseguir um valor duplo nos dados, pode
jogar novamente. Se conseguir
outra dupla na segunda jogada,
pode jogar de novo. No entanto,
se conseguir uma terceira dupla,
ird para a prisdo. O pedo ird para
a prisdo também se cair no ter-
reno Vai para a prisdo e s6 sairé
quando pagar certa quantidade
de pontos ao banqueiro (P$ 50)
ou quando conseguir uma dupla
nas proximas trés jogadas. Caso
contrdrio, terd que pagar uma
quantidade de pontos menor (P$
25). Se o pedo cair no campo
Passo livre, ndo precisa pegar cartas no monte nem pagar
impostos, mas podera construir. Se cair no campo Prisdo,
serd considerado visitante e também podera construir.

O grupo que ndo tiver pontos suficientes para pagar o
aluguel ou os impostos terd que vender suas propriedades a
outro grupo sem direito de parcelar ou emprestar, mas para
vender o terreno, € preciso vender as casas (ou hotel) pela
metade do pre¢o que comprou e o valor do terreno fica a
combinar pelos colegas. Se mesmo assim o grupo ndo puder
pagar suas dividas, serd eliminado do jogo. O grupo ganhador
serd aquele que eliminar os outros grupos ou que acumular
mais riqueza até o final da aula.

O professor deve ter o cuidado de avaliar a participa-
¢do e a organizacdo dos alunos e a interacio entre o grupo
durante o jogo: se os alunos estdo interagindo entre si para
responderem as perguntas, se estdo discutindo sobre o jogo,
se estdo interessados em vencer o desafio, se estaio mantendo
a ordem etc. Também pode avaliar as respostas dos alunos
sobre as perguntas nos cartdes a fim de observar a atencao
dos estudantes.

Com o intuito de avaliar o conhecimento sobre solucdes
quimicas durante o desenrolar do jogo e para a avaliacdo do
jogo Banco Quimico pelos alunos, aplicamos posteriormente
um questiondrio com quatro questdes: duas para analisar o
conhecimento do aluno sobre o contetido trabalhado e duas
para avaliar o desempenho do jogo.

Aplicagdo do jogo

Na aula anterior a aplicagdo do jogo, quando os alu-
nos comentavam sobre essas aulas diferenciadas, foram
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O professor deve ter o cuidado de avaliar
a participacao e a organizacao dos alunos
e a interacao entre o grupo durante o
jogo: se os alunos estao interagindo entre
si para responderem as perguntas, se
estao discutindo sobre o jogo, se estao
interessados em vencer o desafio, se estao
mantendo a ordem etc. Também pode
avaliar as respostas dos alunos sobre as
perguntas nos cartoes a fim de observar a
atencao dos estudantes.
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questionados pelo professor se tinha alguém que gostava de
jogos de tabuleiro. Grande parte dos alunos se pronunciou e,
destes, muitos diziam gostar do jogo Banco Imobilidrio: “Eu
gosto demais do jogo Banco Imobilidrio”; “Nossa, esse jogo
¢ bom mesmo!”. Na aula seguinte, no dia da aplicagdo da
brincadeira, quando o jogo foi apresentado, os alunos comen-
tavam entusiasmados sobre o Banco Quimico: “Professor,
esse jogo ficou legal, foi vocé que fez?” e “Todo esse ‘jogo’
de vidrarias aqui ficou muito bonito”. Eles também comen-
tavam sobre as fotos dos quimicos expostos: “Olha s6 aqui, o
criador do nimero de Avogadro”. Animados para comecar a
jogar, diziam: “Estd bem, vamos
comecar logo esse jogo”.

O entusiasmo foi grande com
a proposicao do jogo. Nesse sen-
tido, concordamos com Soares
(2008) e Felicio (2011) quando
recomendam que se converse
com a turma antes da proposi¢ao
de um jogo para conhecer o que
chamam de cultura lddica. Essa
cultura de cada local/regido
facilita a aplicagdo de um jogo
que todos conhegam, o que tem
como consequéncia uma melhor
relacdo entre funcéo lddica e fungdo educativa.

Durante o andamento do jogo, a cada vez que o jogador
cafa em alguma casa do tabuleiro, deveria responder a uma
questdo entre as cartas selecionadas para isso (45 cartas).
Assim, quando algum grupo/jogador errava ou ndo sabia
responder a questdo presente na carta, o professor parava
momentaneamente e explicava para a turma tanto a questao
quanto sua resposta.

Os alunos, mesmo aqueles que antes ndo participavam
ativamente da aula, faziam perguntas caso ndo entendes-
sem para tirar suas dividas. Foi o que aconteceu ao lerem
uma carta com uma questdo de misturas de solugdes:
“Misturando-se duas solugdes de diferentes concentracoes,
0 que acontece com a concentragdo de cada uma na solugdo
final?”. O professor resolveu a questdo e os cdlculos e, ao
final, os alunos concluiram: “Posso falar, entdo, que a con-
centracdo de uma solucdo aumenta, enquanto que a de outro
diminui!” ou “A concentragdo final vai ser, mais ou menos,
uma média ponderada das concentragdes iniciais!”. Dessa
forma, o jogo busca o equilibrio entre a funcdo lddica e a
funcdo educativa e, nesse caso, torna-se um instrumento de
inducdo da participacio de alunos.

Nesse momento, percebe-se o trabalho coletivo entre
professores e alunos. Percebe-se que, ao retirar o aluno da
posicdo de um espectador passivo, o professor deixa de ser
um simples transmissor de informagdes e a aprendizagem
pode se tornar significativa. Sdo nesses momentos que alunos
e professores atuam simultaneamente como sujeitos ativos
do processo de ensino-aprendizagem, considerando-se que
a leitura e a discussao das cartas levam os alunos ao debate
em relacdo ao conceito ou a eventuais dividas que surjam

Vol. 37, N° 4, p. 285-293, NOVEMBRO 2015



(Zanon et al., 2008; Soares, 2008).

Quando do inicio da aplicagdo, alguns alunos tinham
davidas, por exemplo, entre saturacgdo, insaturagdo e super-
saturacdo das solucdes. No decorrer do jogo, vdrias perguntas
diferentes foram sendo sorteadas, envolvendo o mesmo
conceito. Uma dessas questdes pedia para o aluno identificar
a regido de um dado grafico da curva de solubilidade que
corresponde a cada tipo de solucdo. Inicialmente, os alunos
confundiam, mas com a explicacdo do professor e a troca
de ideias entre eles, possibilitaram que, ao final da aplica-
¢do, perguntas desse tipo e de outras relacionadas (como as
defini¢des de cada tipo de solug¢@o) ndo oferecessem mais
dificuldades.

Nesse caso, importante salientar que a carta continha um
grafico que apresentava as trés regides de saturacio, insatu-
ragdo e supersaturacio. E muito importante que os alunos
de ensino médio tenham contato com graficos e tabelas
e saibam interpretd-los corretamente. No inicio, notamos
certa dificuldade com os alunos ndo no conceito, mas na
interpretacdo do grafico. Assim, o professor se debrucou
na explanacdo deste e depois foi aliando-o com o conceito.

Portanto, a dindmica do jogo permitiu uma avaliag@o
diagndstica da dificuldade dos alunos em relacdo aos gra-
ficos. Imediatamente o professor
ja trabalhou tais dificuldades e, a
partir delas, construiu o conceito
ligado aos gréficos. Nesse sentido,
para Luckesi (2011), ndo se deve
destacar o produto final, pois
o ser humano nao estd pronto.
Importante € ressaltar todo o pro-
cesso para podermos olhar para o
ser humano como um ser em de-
senvolvimento. Ainda para o autor,
dessa forma, podemos sempre dizer que o estudante ainda
ndo aprendeu o que tinha que aprender e, por isso, devemos
investir nele novamente, em cada momento que tal aspecto
seja detectado, até que consigamos uma resposta positiva,
levando-o ao aprendizado.

Outras questdes sorteadas eram respondidas quase sem-
pre sem duvidas, principalmente aquelas que mais relaciona-
vam o conteiddo com a sociedade como: “Um aluno prepara
um chd de camomila e acticar e percebe que ficou amargo.
Explique o porqué em relacdo a concentragcdo da camo-
mila”. Questdes que envolviam calculos ofereceram certas
dificuldades na interpretacdo matemadtica, sendo resolvidas
depois de certo tempo de conversagdo entre o grupo e, as
vezes, auxilio do professor. Notamos certa dificuldade com
calculos basicos ou ainda problemas relacionados a resolu-
¢do e sugestdo de proporcdes e regras de trés. Novamente a
matematica se fez presente em termos de dificuldade.

O professor paralisou o jogo e fez alguns célculos bésicos
utilizando regra de trés, até que todos se sentissem confor-
taveis com as estratégias. Nesse caso, além de diagndstica,
a avaliacdo que o professor fez da situacdo foi formativa. A
partir dos erros e das dificuldades dos alunos, reconstruiu
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Soares (2008) debate esse processo de
aprender brincando. Segundo ele, a crianca
e o0 adolescente passam por diferentes
etapas de desenvolvimento e, em todas
estas, o individuo busca brincadeiras
diferentes. Nestas, o sujeito ndo tem a
ideia de que estd aprendendo: ele brinca
porgue ¢ prazeroso brincar.

Banco Quimico: um Jogo de Tabuleiro

um conceito e o aplicou novamente a outras situacdes
(Hoffmann, 2011).

Ao final da aula, houve um grupo que acumulou mais
recursos, sendo considerado o grupo vencedor, mas havia
ainda trés grupos na mesa jogando. Nesse momento de final
de aula, alguns alunos pediam para continuar o jogo, mesmo
sabendo que € hora de ir para a casa, como pode perceber em
alguns relatos dos alunos, registrados em gravacao de dudio
e video: “Ah, ndo, professor! Vamos continuar jogando!”;
“Bem que eu queria terminar e ganhar essa, mas tenho que
ir para a casa”.

Soares (2008) debate esse processo de aprender brin-
cando. Segundo ele, a crianca e o adolescente passam por
diferentes etapas de desenvolvimento e, em todas estas, o
individuo busca brincadeiras diferentes. Nestas, o sujeito
ndo tem a ideia de que estd aprendendo: ele brinca porque
é prazeroso brincar.

Analise do questionario

Para completar a avaliacdo da aprendizagem por meio
do jogo proposto, foi aplicado um questiondrio com quatro
questdes: duas para avaliar a aprendizagem do contetido
trabalhado e duas para avaliar
o desempenho e a qualidade do
jogo. A primeira questdo, “por
que um suco de fruta fica azedo
depois de preparado em relagdo
a concentragdo da polpa da fru-
ta?”, ndo apresentou dificuldades
aos alunos que responderam ao
questionario. Em geral, as res-
postas foram dadas como uma
Unica resposta: concentracao alta.
Como relata alguns alunos: “o suco ficou azedo, pois colocou
muito suco da fruta e tinha pouca dgua” e “a concentragio
do suco estd maior que a quantidade que a dgua consegue
dissolver”.

Para esses alunos (como foi explicado durante a aplicagado
do jogo), a solugdo € supersaturada e a proposta para resol-
ver o problema do sabor azedo do suco € diluir a soluc@o:
“[...] assim, € s6 aumentar a quantidade de d4gua no suco’.
Mesmo ndo sendo solicitado aos alunos uma sugestdo para
resolver o problema, alguns alunos o propuseram, mostrando
a efici€ncia das discussdes durante o andamento do jogo.

A segunda questdo do questiondrio sobre o contetido
trabalhado, “por que o refrigerante perde gds mais rapida-
mente fora da geladeira do que quando estd dentro dela?”,
também nao apresentou dificuldades para a maioria dos
alunos, ja que a resposta esperada (relacionando a solubi-
lidade de um gds com a temperatura) foi dada pela maioria
que respondeu o questiondrio, mesmo sem muito comentario
por parte deles: segundo eles, € “devido a baixa temperatura
da geladeira” que o refrigerante perde gas mais devagar e €
“porque a solubilidade de um gas diminui com o aumento
da temperatura”.
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Notamos, a partir do que foi discutido durante o jogo,
respostas simples e diretas dos alunos em relagio a questdo
do questiondrio, considerando-se que suas respostas j4 ha-
viam sido discutidas durante o jogo. Tal aspecto facilitou
a resposta a ser dada ao questiondrio proposto. Podemos
inferir que isso se deve ao jogo proposto. Como o con-
teddo ndo havia sido ministrado anteriormente aos alunos
pelo professor, fica clara a acdo do jogo na discussao do
conceito.

A terceira questdo, que perguntava “o que os alunos
tinham achado do jogo Banco Quimico”, houve varias res-
postas positivas como “6timo” e
“legal”. Os comentdrios dos alu-
nos mostram que o jogo € uma for-
ma dindmica para aprender e que
aprenderam muito mais brincando
como mostra 0s comentarios se-
guintes: “legal e aprendi bastante
no jogo; fora disso € muito bom
aprender fora do quadro, aprender
‘brincando’” e “bom, porque ele
nos ensina a0 mesmo tempo em
que a gente se diverte”. Percebe-
se que o jogo e a diversdao em sala
de aula (e como ja era esperado),
estimulam a aprendizagem e, se-
gundo os alunos, “as vezes, € mais eficaz do que os métodos
tradicionais, deixando a aula mais interessante e ajudando o
aluno a abrir a mente”.

No entanto, € importante salientar que a propria questao
€ muito indutiva. Como os alunos nio tinham outras estra-
tégias diferenciadas durante o periodo letivo, qualquer outra
atividade diferente do tradicional em sala de aula causara
muito mais interesse do que antes. O que querfamos na
verdade eram opinides sobre as regras e a dinamica do jogo
para futuramente melhora-lo, mas a excitag@o dos alunos e
a indugdo da pergunta ndo permitiu tal avaliacao.

Em outro aspecto, a questdo confirmou o que a maioria
das aplicagdes de jogos descritos em diversos trabalhos em
congressos e revistas. O jogo diverte enquanto ensina e é
motivador. No entanto, tal aspecto nao € um resultado novo
nem diferenciado. E uma caracteristica intrinseca do préprio
jogo, tanto que as respostas sdo lugares comuns, do tipo, “¢
interessante, divertido, motivador etc.”. Esse tipo de resposta
nio nos mostra nem confirma se a estratégia € eficaz em
termos de ensino e aprendizagem.

Com isso, pode-se concluir o que Zanon et al. (2008) dis-
cutiram em relac¢@o aos pensamentos de Kishimoto (1996): o
jogo educativo pode proporcionar a aprendizagem diferen-
ciando-se dos materiais pedagdgicos mais utilizados, ja que
os alunos sentem-se mais motivados para aprender. Assim,
0 jogo € “uma alternativa para melhorar o desempenho dos
alunos em conteddos de dificil aprendizagem” (p. 161), ja
que provocam interesse e sdo motivadores. No entanto, para
demonstrar a sua eficicia, uma discussao conceitual € neces-
saria em termos de resultados como apresentado nas duas
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Notamos, a partir do que foi discutido
durante o jogo, respostas simples e diretas
dos alunos em relacao a questao do
questiondrio, considerando-se que suas
respostas ja haviam sido discutidas durante
o jogo. Tal aspecto facilitou a resposta
a ser dada ao guestiondrio proposto.
Podemos inferir que isso se deve ao jogo
proposto. Como o contetido ndo havia
sido ministrado anteriormente aos alunos
pelo professor, fica clara a acdo do jogo na
discussao do conceito.
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primeiras questdes do questiondrio e durante o andamento
do jogo, de maneira diagndstica.

A quarta questdo do questiondrio, “o jogo Banco Quimico
pode ser aplicado em sala de aula para ensinar e aprender.
Quais sdo as vantagens de sua utilizacdo?”, revela que os
jogos e as brincadeiras em sala de aula fazem com que os
alunos se interessem mais pela aula e pelo conteido e que
uma aula somente com quadro e giz pode se tornar chata e
cansativa como mostra as respostas dos alunos nessa questao:
“com o jogo as aulas passam a ficar mais interessantes e faz
com que os alunos interessem mais pela matéria”; “um jogo
interativo faz com que a gente
aprenda mais rdpido e de uma
forma mais divertida”; “o jogo
deixa a aula interativa, animada,
pois se uma aula € chata, poucos
alunos prestam atencio [...]”.

Os proprios alunos também
revelam a vontade e a necessidade
de ter a rotina da aula alterada
para terem novas experiéncias:
“aprendemos muito com isso;
as vezes os professores t€ém que
fazer coisas assim para quebrar a
rotina e facilitar a aprendizagem
dos alunos”.

Em uma conversa posteriormente com um aluno que
teve a primeira experiéncia de brincadeira diddtica em sala
de aula, revela-se que ensinar utilizando materiais didéticos
deveria ser uma alternativa de varios outros professores das
outras disciplinas: “Se toda matéria tivesse um jogo daquele
a gente aprenderia muito mais. [...] E muito bom um jogo
desse tipo. Eu mesmo nem pensei que iria acertar aquela
questdo naquela hora! [...] A ganancia pelos pontos € bem
maior, muito grande [...]”.

O jogo Banco Quimico pode ser classificado como mul-
tidisciplinar, j4 que pode ser aplicado em outros contetidos e
outras matérias. Durante sua fabricagio, os alunos podem ser
avaliados nas aulas de arte do ensino médio numa concor-
dancia entre o professor da disciplina e o professor de qui-
mica. Na sua aplicacdo, ja que as aulas das escolas publicas
geralmente sdo curtas, os dois professores podem trabalhar
juntos, mantendo a organizacgdo dos alunos, principalmente
quando a turma € grande. Foi como aconteceu durante a
aplicacdo deste: enquanto um professor avaliava os alunos da
mesa (aqueles, de cada grupo, que ficam sentados em circulo
diante do jogo), o outro professor avaliava e organizava os
outros alunos (o restante do grupo que ficavam atrds do atual
jogador, apoiando-o e ajudando-o).

Como relatado anteriormente, os alunos queriam uma
aula diferenciada e dinamica, ou seja, eles estavam can-
sados daquele modelo de aula com quadro e giz. Desse
modo, o jogo Banco Quimico conseguiu quebrar a rotina
da aula, fazendo os alunos terem a atenc@o concentrada em
dois focos: o de elaborar estratégias e o de responder as
questdes. Por essa atencdo dupla, € possivel estimular ainda
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mais o raciocinio e a légica deles.
Também percebe que a interacio
aluno-professor fica mais forte,
pois o professor consegue ver
e entender as dificuldades dos
alunos mais proximas do que o
normal e estes conhecem o pro-
fessor mais de perto, perdendo o
medo natural por ele.

Assim, aluno e professor des-
cobrem que nem um nem o outro
sdo comandantes e soldados, e
sim colegas. Isso pode ser visto
também no trabalho de Oliveira
e Soares (2005), em que eles elaboram e aplicam um Juri
Quimico e, durante certo tempo, professor e alunos se en-
contram para discutirem as pesquisas e tirarem didvidas. Ao
final do trabalho dos dois pesquisadores, os alunos relatam:
“Nunca pensei que o professor de perto fosse tdo legal” e
“Eu perdi até um pouco de medo do professor”. No jogo
Banco Quimico, os alunos expdem: “E até legal, professor,
quando alunos e professores trabalham juntos”.

Em nosso relato, observamos um aspecto que conside-
ramos importante. A atencdo dos alunos fica muito mais
focada durante o jogo do que em uma aula sem a utilizacio
dele. Aqui, tivemos a participagdo efetiva de mais de 80%
dos alunos, o que ndo acontece durante o dia a dia em sala de
aula. Inferimos que isso possa estar relacionado a uma fungao
psicoldgica superior conhecida como atencio voluntdria.

Segundo Vygotsky (1983), a atencdo passa a ser vo-
luntaria por meio do desenvolvimento de diversas acdes
sociais, culturais ou educativas. A atenc¢do voluntdria inclui
o dominio desse processo com o auxilio de estimulos-meio
que permitem revelar o processo interno da atencio e assim a
possibilidade do seu controle. E possivel inferir que essa fun-
¢do psicoldgica superior foi trabalhada durante a aplicacio
do jogo, ja que os grupos/jogadores necessitavam manter o
foco em cada rodada trabalhada. Importante salientar que os
alunos necessitam exercitar a atencio constantemente, pois
sem o foco ou ponto de concentracdo, o jogo ndo acontece.

Essa relacdo inicial com a teoria de Vygotsky também &
confirmada a partir do trabalho de Messeder Neto (2012),
no qual jogos teatrais sdo apresentados e relacionados com
a teoria vygotskiana e a relacdo do lidico com as funcdes
psicolégicas superiores.

Algumas dificuldades encontradas

Durante a aplicacdo do jogo, duas principais dificuldades
puderam ser encontradas. A primeira € aquela sempre ob-
servada numa aula quando uma turma possui muitos alunos:
alguns queriam desviar a conversa e o conteido — nesse caso,
0 jogo — ndo por ndo gostarem da atividade, pois estavam
atentos a ela, mas possivelmente queriam aproveitar a opor-
tunidade, enquanto os outros grupos jogavam, para discutir
e saber mais sobre outros assuntos.
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aspecto que consideramos importante.
A atencado dos alunos fica muito mais
focada durante o jogo do que em uma
aula sem a utilizacao dele. Aqui, tivemos
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psicoldgica superior conhecida como
atencado voluntaria.
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Outros alunos ainda, mesmo
que sem perceber, falavam as res-
postas das questdes para os outros
grupos: a empolgacdo pelo jogo €
tanta que os colegas de sala res-
pondem as questdes que eram para
0s grupos oponentes responderem.
A regra do jogo nao impede isso
unicamente para que o grupo ad-
versario tenha autocontrole e nao
ajudar o outro grupo a vencer. A
outra dificuldade do jogo € em
relacdo ao tempo gasto para fina-
liza-lo. Os alunos nem perceberam
o tempo passar durante a diversdo/aprendizagem. Como
aconteceu durante a aplicagdo deste em que um aluno, ao
tocar o sinal, diz: “Nossa, jd acabou a aula!”. Nessas esco-
las, o professor teria que trocar a aula com outro professor,
utilizando-se, assim, de mais ou menos duas aulas para que
0 jogo tenha um bom desenvolvimento.

Outra forma de se utilizar o jogo Banco Quimico, e que
depende unicamente da imaginacido do professor, € como
avaliacdo, trocando as provas e os trabalhos escritos pela
brincadeira. E possivel trocar também seminarios e provas
orais, atividades que geralmente os alunos ficam nervosos
e acabam esquecendo os detalhes, pelo jogo, avaliando na-
quele momento ou aplicando-o como parte de uma avaliagao
continuada. Por isso, corroboramos as ideias de Cavalcanti
(2011) e Cavalcanti et al., (2012), no que se refere ao po-
tencial avaliativo de um jogo, ndo s6 em termos de diagnose
do que os alunos aprenderam ou nio durante as aulas, mas
principalmente em relagcdo a uma avaliacio que visa a forma-
¢do, quem sabe, em substitui¢do a avaliagdo somativa formal.

Consideracées finais

O jogo Banco Quimico pode ser elaborado pelo professor
ou pelos alunos com materiais simples (ou pelo préprio jogo
original) e com imagens de quimicos e de vidrarias para que
os alunos possam conhecé-los. Dependendo dos professores,
0 jogo pode ser projetado dentro da sala de aula, avaliando
a criatividade dos alunos e despertando nestes o interesse
pela arte.

Como foi discutida e analisada, essa atividade desperta a
atencdo dos alunos e aproxima-os do professor, quebrando
a rotina das aulas e o receio de um para o outro. Também
dependendo da criatividade de cada um, ela pode ser apli-
cada as outras disciplinas e torneios de varias maneiras,
apenas trocando as perguntas e, se o educador preferir, as
sortes e os reveses. Lembrando que o préprio jogo, Banco
Imobilidrio, pode ser aplicado como educativo: basta fazer
os cartdes numerados e as perguntas sobre o conteido. O
restante depende da imaginacdo dos professores e dos alunos.

Em se tratando de conhecimento, percebe-se que a brinca-
deira, além de divertir e diferenciar a aula, fixou o contetdo
aos alunos como foi esperado: durante o jogo, os diferentes
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conceitos foram sendo sempre repetidos de diferenciadas
formas (diferentes perguntas e respostas) pelo professor e
até mesmo pelos alunos, o que facilitou essa compreensao
por estes.

Em sala de aula, a brincadeira despertou, no momento da
aplicacdo, o instinto estratégico dos alunos, ja que estes tinham
a inten¢do de se tornarem o ganhador. A atencdo também foi
despertada e melhorada ja que os alunos se concentravam
em jogar e em aprender, discutindo o contetido com o jogo e,
principalmente, com os temas presentes na sociedade.

Enfim, esse trabalho vem confirmar o alto potencial mo-
tivador do jogo. No entanto, mais do que motivador, o jogo
pode levar o aluno a se movimentar em sala de aula. Uma
das principais vantagens do seu uso em sala de aula € fazer
com o que o aluno saia de uma atitude de passividade e passe
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Abstract: Chemical Bank: a board game with cards, dice, purchases and sales for the teaching of the concept of solutions. In this article we propose the devel-
opment and application of a game using objects that more attract attention of young people: data, letters and tray that are materials easy to achieve and to be
modified. With this set the pupils interact with the teacher in the dynamic classroom process, relating the content with the everyday through questions, answers
and explanations. Such proposal was applied in a class of 30 pupils of the 2nd year of high school. The results show that the game increased the interest of the
pupils for the proposed content, since besides a pleasurable activity the game related was to context of the pupils. With this, the pupils discussed the concepts

of concentration, dilution, solubility and molarity with greater ease.
Keywords: chemicalsolutions, gamesinteaching, chemistry.
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