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RESUMO
No ensino de quimica, os jogos tém ganhado espaco nos ultimos anos, mas € necessario que a utilizagdo
desse recurso seja pensada e planejada dentro de uma proposta pedagogica consistente. E indispensavel que
os professores de Quimica reconhecam o real significado da educagdo ludica para que possam aplicar os
jogos adequadamente nas aulas de quimica, pois se percebe que as metodologias tradicionais ainda sio
adotadas pela a maioria dos educadores, contribuindo assim, para a permanéncia ¢ o aumento das
dificuldades no estudo. Portanto, ¢ necessario buscar recursos alternativos para melhorar a pratica da
transmissdo do conhecimento que estimule o educando a querer aprender a disciplina ministrada. Nesse
sentido, o presente trabalho teve como objetivo pesquisar sobre a importancia da inser¢ao de jogos didaticos
na disciplina de Quimica para os alunos do Ensino Médio das escolas publica do municipio de Urugui-
Piaui. O estudo foi realizado através de um levantamento bibliografico, pesquisa quantitativa e para a coleta
de dados foram utilizados como instrumento questionario com os professores, afim de saber quais os
recursos didaticos mais utilizados por eles e ja tinha ou ndo usado algum jogo didético e o seu interesse em
aplicar em sala de aula. Os resultados indicaram grande uso de recurso visual sendo o livro didatico o mais
o utilizado e quase nenhum dos professores tinha conhecimento de jogos didaticos, mas demonstraram
grande interesse no assunto. E nesse contexto que este artigo pretende contribuir, trazendo alguns
referenciais teoricos e aspectos pedagogicos que devem ser levados em consideragdo quando se pretendem
desenvolver atividades com jogos didaticos nas aulas de quimica trazendo uma melhora significativa na

assimilag¢do dos contetidos e no desenvolvimento da aprendizagem.

Palavras-chave: Jogos; Recursos Didatico; Ensino de Quimica.
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ABSTRACT
In chemistry teaching, games have gained space in recent years, but it is necessary that the use of this
resource be thought and planned within a consistent pedagogical proposal. It is essential that teachers of
chemistry recognize the real meaning of play education so that they can apply the games appropriately in
chemistry classes, because it is perceived that traditional methodologies are still adopted by most educators,
thus contributing to the permanence and difficulties in the study. Therefore, it is necessary to seek
alternative resources to improve the practice of the transmission of knowledge that encourages the student
to want to learn the discipline taught. In this sense, the present work had as objective to investigate on the
importance of the insertion of didactic games in the discipline of Chemistry for the students of the High
School of the public schools of the municipality of Urugui-Piaui. The study was carried out through a
bibliographic survey, quantitative research and data collection were used as a questionnaire instrument with
the teachers, in order to know what didactic resources most used by them and had or did not use some
didactic game and its interest in applying in the classroom. The results indicated great use of visual
resources, the textbook being the most used and almost none of the teachers had knowledge of didactic
games, but they showed great interest in the subject. It is in this context that this article aims to contribute,
bringing some theoretical references and pedagogical aspects that should be taken into account when
developing activities with didactic games in chemistry classes bringing a significant improvement in the

assimilation of contents and in the development of learning.

Keywords: Games; Didactic Resources; Teaching Chemistry.

1 INTRODUCAO

A aprendizagem tem como ponto de partida despertar o interesse do aluno, preconiza a utilizagdo
de varios recursos didaticos, como uma das possiveis ferramentas que sdo desenvolvidos para mediar o
processo de ensino-aprendizagem. Cerqueira e Ferreira (2000, p. 1-2): traz defini¢do para a recurso didatico,
como sendo:

Todos os recursos fisicos, utilizados com maior ou menor frequéncia em todas as disciplinas, areas
de estudo ou atividades, sejam quais forem as técnicas ou métodos empregados, visando auxiliar o educando
a realizar sua aprendizagem mais eficientemente, constituindo-se num meio para facilitar, incentivar ou
possibilitar o processo ensino-aprendizagem.

Kishimoto (2002) atribui o significado ao termo jogo, apontando para dois niveis de diferenciacao:
A) E um sistema de regras, isto é, se permite identificar em qualquer jogo uma estrutura sequencial que
especifica sua modalidade. S&o as regras dos jogos que os diferenciam, podendo-se jogar Xadrez ou Dama

no mesmo tabuleiro, ou ainda, Buraco e Truco com o mesmo baralho; B) E um objeto, por exemplo, um
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pido, confeccionado de madeira, casca de fruta ou plastico, caracteriza o objeto empregado em uma
brincadeira de rodar pido.

O ensino de quimica no Brasil vem crescendo e demonstrando a necessidade e importancia de novos
olhares e abordagens que possam atender as necessidades de professores e alunos brasileiros no processo
de ensino e aprendizagem.

O desafio atual do ensino de quimica no Brasil é fazer com que as novas propostas e metodologias
cheguem até os professores das instituicdes de ensino, para que todo o trabalho dos pesquisadores possa
ajudar na melhoria da educacdo quimica no Brasil. A necessidade de novas abordagens e ensino
contextualizado com aplicacdes cientificas, sociais, tecnologicas e ambientais cresce a cada dia, pois 0s
estudantes precisam conseguir relacionar a quimica da sala de aula com a quimica do seu cotidiano, para
melhor compreenséo e, consequente aumento de interesse pela disciplina.

Na quimica, uma referéncia as primeiras propostas de jogos no ensino pode ser encontrada em um
artigo publicado na Revista Quimica Nova, no ano de 1993 (Craveiro et al.), com o jogo: Quimica: um
palpite inteligente, que é um tabuleiro composto por perguntas e respostas.

Segundo Cunha (1998), Gomes e Friedrich (2001), Kishimoto (1996) o jogo pedagogico ou didatico
tem como objetivo proporcionar determinadas aprendizagens, diferenciando-se do material pedagogico,
por conter o aspecto ludico e por ser utilizado para atingir determinados objetivos pedagdgicos, sendo uma
alternativa para melhorar o desempenho dos estudantes em alguns contetudos de dificil aprendizagem. Essas
acdes promovem a motivagdo e despertam o interesse pelo aprendizado da disciplina.

Diante disso, esse projeto teve como objetivo realizar um levantamento sobre o uso e interesse dos
jogos didéticos pelos professores nas aulas de quimica em escolas publicas de ensino médio do municipio

de Urugui.

1.1 FUNDAMENTACAO TEORICA

A pesquisa de Arce (2004) mostra as defini¢des de jogos segundo Friedrich Frobel, um educador
que estudou os jogos no desenvolvimento infantil. Frobel trata o jogo como um material concreto que
favorece a exteriorizagdo, facilitando a visualizagdo de seu eu interior, sendo que, dessa forma, se inicia o
processo educativo. Tanto para a crianca como para o jovem e o adulto, o jogo deve ser utilizado como uma
ferramenta que possibilite a constru¢do do conhecimento de forma natural, sem que sejam exigidas tarefas
cansativas, ou que o jogador seja obrigado a jogar, mas deve estar estreitamente ligado a realidade de quem
joga para se obter um real significado e divertimento.

O jogo didatico deve ser baseado em quatro caracteristicas centrais: regras, metas (planos e\ ou

objetivos), obstaculos e novas chances. Essas caracteristicas sao baseadas na vida, que pode ser considerada
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como um grande jogo didatico, onde existem regras e metas, que sdo atingidas lidando com erros e
obstaculos. As novas chances sdo importantes nos jogos didaticos para que 0s alunos ndo se desmotivem
ou desistam de jogar. Segundo Tessaro e Jordao (2007), o jogo prepara o aluno para a vida, ensinando a
esperar a vez, respeitando regras e lidando com frustracoes.

O respeito as regras ¢ condi¢do essencial para a manuteng¢ao do jogo num mundo proprio € a parte
da vida real. Desobedecer as regras significa destruir o mundo magico em que o jogo se encerra quebrar a
nog¢ao de comunidade de jogadores (Callois, 2001).

Ao contrario do que se pensa, existe a no¢ao no jogador de que o jogo ¢ um faz— de — conta e que a
qualquer momento pode ser interrompido pela realidade cotidiana, pelo rompimento das regras por parte
de algum participante ou pelo fracasso dos objetivos propostos (Oliveira, 2006).

A revisdo bibliografica da literatura relacionada a situacdo problematica ¢ feita com o fim de
verificar o que pode ser aprendido de pesquisas semelhantes realizadas anteriormente, por exemplo, de seus
objetivos, procedimentos ou problemas encontrados. A observacdo em sala de aula ¢ feita com o fim
preliminar de entender o que realmente esta ocorrendo em sala de aula com relagao a situag@o problematica.
O professor podera procurar observar as ocorréncias em sala de aula, fazendo registros de som e/ou imagem,
no decorrer de alguns dias, sem ainda introduzir qualquer mudanca, por enquanto. A seguir, fard uma anélise
destes dados com o fim de interpreta-los (Engel, 2000).

Foi feita uma pesquisa quanto aos trabalhos envolvendo jogos nas edi¢des do Encontro Nacional de
Ensino de Quimica (ENEQ) de 1996 a 2008 (Abreu et al., 2010) . De acordo com a pesquisa, 0 niUmero de
trabalhos envolvendo atividades ludicas, quando comparados aos demais trabalhos, se mostra crescente. Os
autores também mostram que a grande maioria dos trabalhos sdo destinados ao ensino médio, justificado
pelo fato de que o professor de quimica estd mais diretamente ligado ao ensino médio que ao ensino
fundamental. Cerca de 50% da pequena parcela de jogos desenvolvidos para o ensino fundamental estavam
relacionados a separacdo de misturas e o restante envolvia os modelos atdmicos e a tabela periddica. Para
0 ensino médio varios temas aparecem, onde a formacdo de sais e a tabela periédica foram os mais
abordados nos jogos. Ainda de acordo com os autores, 30% dos jogos sao aplicados apenas & memorizacao,
30% s&o jogos estabelecidos para que o aluno revise conceitos ja vistos e, 40% sao jogos que, segundo 0s
autores, favorecem a aprendizagem e o ensino de conceitos. A maior parte dos trabalhos analisados foi
referente a jogos de cartas, seguido dos jogos de tabuleiro, devido ao fato de, segundo os autores, a cultura
brasileira aceitar bem esse tipo de jogos e por estes conterem regras de facil entendimento.

Codognoto (2010) apresentam uma proposta para o ensino da tabela periddica, chamada de “Super
Trunfo da Tabela Periddica”. O jogo de cartas foi aplicado a alunos do 8° ano do ensino fundamental da
rede estadual de ensino. Em cada carta continha um elemento quimico, bem como suas propriedades. O

objetivo do jogo era obter todas as cartas do adversario. Para jogar, o aluno deveria escolher um elemento
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e uma propriedade, densidade ou ponto de ebulicdo, por exemplo, e os adversarios deveriam confrontar as
propriedades do elemento por eles escolhidos. O aluno que colocasse a carta com o valor mais alto da
propriedade vencia a rodada e, assim, prosseguia 0 jogo. Segundo 0s autores, 0 jogo apresentou-se como
uma boa ferramenta, uma vez que os alunos passaram a jogar em casa e a cobrar a utilizacdo de mais jogos
nas aulas. Além disso, segundo os autores, a metodologia contribuiu para o processo de ensino-
aprendizagem de forma descontraida, porém, é importante salientar que os autores ndo avaliaram se
realmente os alunos construiram algum aprendizado ou desenvolveram habilidades cognitivas.

Outro tipo de jogo que vem sendo utilizado para o ensino de quimica € o0 RPG (Role Playing Game),
onde os alunos criam seus personagens, bem como suas personalidades e caracteristicas. Os proprios alunos
sd0 os intérpretes de seus personagens que devem cumprir missdes seguindo as coordenadas propostas pelo
mestre. Esse tipo de jogo pode estimular as habilidades dos estudantes e auxilid-los no desenvolvimento da
expressdo oral e corporal (Cavalcanti & Soares, 2009). Quando mediado de maneira efetiva, tendo o
professor como mestre do jogo, os alunos podem desenvolver habilidades cognitivas de nivel superior.

Para avaliacdo do jogo foram feitas filmagens e anotagcdes em diario de campo. Os autores ana-
lisaram a utilizacdo e discussdo dos conceitos quimicos abordados durante o jogo e o0 conhecimento
construido pelos jogadores. A partir da analise dos dados, 0s autores observaram que 0 RPG se enquadra
bem como uma ferramenta avaliativa.

Gomes e Friedrich (2001) salientam que o jogo no ambiente educacional nem sempre foi visto como
didatico, pois como a ideia de jogo encontra-se associada ao prazer, ele assumia pouca importancia para a
formacdo do estudante. Sua utilizagdo como meio educativo demorou a ser aceita. E ainda hoje ¢ pouco
utilizado nas escolas e seus beneficios sdo desconhecidos por muitos professores. Segundo Miranda (2001)
varios objetivos podem ser atingidos a partir da utilizagdo dos jogos didaticos, como os relacionados a
cognicdo (desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade, fundamentais para a construcao de
conhecimentos); a afeicao (desenvolvimento da sensibilidade e da estima e atuagdo no sentido de estreitar
lacos de amizade e afetividade); a socializagdo (simulagdo de vida em grupo); a motivacao (envolvimento
da a¢do, do desfio e mobilizagdo da curiosidade) e a criatividade.

Nesse sentido, o jogo ganha espago como ferramenta de aprendizagem na medida em que estimula
o interesse do aluno, desenvolve niveis diferentes de experiéncia pessoal e social, ajuda a construir novas
descobertas, desenvolve e enriquece sua personalidade, e simboliza um instrumento pedagdgico que leva o
professor a condicdo de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem. Além disso, o professor pode
auxiliar o aluno na tarefa de formulacdo e de reformulagdo ativando seus conhecimentos prévios e

articulando esses conhecimentos a uma nova informagao que esta sendo apresentada (Pozo, 1998).
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Rizzo (2001) aponta treze cuidados que o professor deve ter para se obter o0 maximo aproveitamento
dos jogos em sala de aula. Abaixo, trazemos alguns deles, cuidados que apresentamos também como
consideracOes nossas:

a) incentivar a acdo do aluno: ao se trabalhar com jogos em sala de aula, o professor deve
inicialmente estimular a participacdo do estudante para a sua acao ativa, considerando todos os
aspectos do jogo, ou seja, 0 aspecto educativo e o aspecto ludico;

b) apoiar as tentativas do aluno, mesmo que os resultados, no momento, n&o pare¢gam bons. Algumas
vezes, a atividade com jogos pode demonstrar as deficiéncias de aprendizagem de alguns
estudantes. Nesse aspecto, é importante a atencéo do professor em gerar um clima estimulante
para a continuidade e superacdo dos obstaculos encontrados;

c) incentivar sempre a criagdo de esquemas proprios de avaliar grandezas e de opera-los na mente.
O jogo € um recurso importante para a formacdo de esquemas e de representacdes mentais,
assim o professor deve buscar, sempre que possivel, operar na formulacdo dessas
representagoes;

d) incentivar a decisdo em grupo no estabelecimento das regras. Mesmo 0 jogo tendo as suas
préprias, € comum que, durante a execu¢do dos jogos, 0s estudantes criem ou alterem essas
regras. E funcdo do professor apoiar as decisbes do grupo, pois o estabelecimento de regras
consensuais faz parte das estratégias do jogar. Essas regras podem ser desde os critérios de
escolha, como quem vai jogar primeiro, até de funcionamento mais especifico do andamento
do jogo.

e) estimular a tomada de decisdes de ideias entre os jogadores e a criacdo de argumentos para a
defesa de seus pontos de vista. As discussfes que acontecem durante 0 jogo sdo extremamente
importantes para construcdo de conceitos e de ideias cientificas. Assim, estimular a troca de
ideias e valorizar a interacdo entre os estudantes é funcéo do professor.

Estes apresentam regras e objetivos bem definidos, que possibilitam estimular habilidades
cognitivas, levando o estudante ao estabelecimento de relagdes mais abrangentes e criativas. Um jogo com
essas caracteristicas facilita a interiorizagéo de conteudos muitas vezes abstratos para o aluno.

Este recurso implica em uma mudanga significativa para aprendizagem, trazendo para as aulas uma
forma ludica e interessante, que foge totalmente do modelo tradicional de ensino, que se resume em apenas
a quadro e exercicios. Com isso, 0s jogos podem ser considerados ferramentas que servem como auxilio
para crescimento cognitivo dos alunos.

Por outro lado, ¢ importante ressalvar que a utilizagao dos jogos nao pode ser interpretada como um

momento de recreagdo, pois como ja relatava Friedman (1995) “O jogo ndo ¢ somente um divertimento ou
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uma recreagdo”, ou seja, o trabalho com jogos nas salas de aula nada mais ¢ do que uma ferramenta de
aprendizagem ludica.

Segundo Cabral (2006), “O raciocinio decorrente do fato de que os alunos apreendem através do
jogo € que este possa ser utilizado em sala de aula. ” Em assim sendo, as primeiras acdes de alguns
professores que se apoiariam nas teorias construtivistas, ocorreram pelo fato de que estes sentiam a
necessidade de tornar suas aulas mais dindmicas em relagdo a quantidade e variedade de jogos, para que
assim os alunos tivessem a oportunidade de descobrir conceitos essenciais que posteriormente iriam
precisar saber para conseguir manusear 0S jogos.

Nessa perspectiva, Smole, Diniz e Candido (2007) ressalta que a dimensao ludica envolve desafio,
surpresa, possibilidade de fazer de novo, de querer superar os obstaculos iniciais ¢ 0 incomodo por nao
controlar todos os resultados, tudo isso nos permite ainda um contexto em que sera necessario que os alunos
j& possuam algum conhecimento prévio ou busque aprender para que possam solucionar obstaculos futuros.

Em momentos de negociacdo para resolucdo de algum problema do jogo € que ocorre a
possibilidade, muitas vezes, do aprendizado. Durante o processo, cada aluno ¢ levado a parar e ouvir o que
o outro tem a dizer, considerar a opinido do colega e analisar a determinada ideia vai contribuir para o
sucesso do grupo, além de quando se tratar dele mesmo saber se portar e falar coerentemente para a boa
compreensdo de todos, com isso podem ocorrer as novas aprendizagens. “O jogo ¢ uma das formas mais
adequadas para que a socializag@o ocorra e permita aprendizagens.” (Smole, Diniz & Candido, 2007).

O raciocinio ldgico proporciona a obtencdo de novos conhecimentos ou o0 aprimoramento de ideias
pré-estabelecidas. No ensino de Quimica este raciocinio pode se tornar bem complexo, ndo se sabe ao certo
0 momento em que este se desenvolve, porém por meio de discussdes realizadas em sala e o envolvimento
de alunos e professor torna-se possivel a criacdo de um ambiente em que este raciocinio € desenvolvido em
suas diversas formas. Os jogos sdo caracteristicos por proporcionar um espago em que este raciocinio se
faz presente.

Além disso, levar futuros professores e profissionais atuantes em sala a refletir acerca dos métodos
de ensino que estes podem apresentar aos seus alunos futuramente, contribuindo assim para uma melhor

educacao.

2 METODOLOGIA
No presente trabalho, foi realizado um levantamento em 4 escolas publicas de Urugui, para a
realizagdo da pesquisa foi utilizado questionario de 5 questdes, no qual os professores do Ensino médio

responderam sobre o tipo de recurso didatico mais utilizado por eles, se ja tinha usado os jogos didaticos
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de alguma forma e se tinha interesse em aplica-los em sala de aula. Na analise dos resultados provenientes
da coleta de dados, foi utilizado o método de pesquisa quantitativo.

O Conhecimento quimico possui uma linguagem muito prépria, contendo muitos simbolos,
formulas, equagdes quimicas, etc. Muitas vezes essa linguagem mais simbolica ¢ uma preocupagao, por se
tratar de uma linguagem que possui suas construgdes proprias, o que a torna completamente diferente da
linguagem cotidiana. Mortimer (2010) destaca que aprender a linguagem quimica ¢ fundamental, pois
aprender ciéncia depende da aprendizagem da linguagem cientifica.

Segundo Lopes (2005), os educadores se perdem por ndo saberem mais como atrair a aten¢ao ou
motivar seus alunos, pois se o educando mudou, o educador também necessita mudar. Os métodos
tradicionais de ensino estdo cada vez menos atraentes. E qualquer que seja a distragdo em sala de aula,se
torna motivo para o fracasso na aprendizagem. A tecnologia, por exemplo, vem sempre trazendo muitos
atrativos que roubam facilmente o interesse do aluno em relagao ao que esta sendo falado em sala de aula.

O uso de atividades Iudicas em sala de aula ainda € uma atividade recente, mas esse método anda
ganhando cada vez mais espago entre os educadores (Soares,2013). O uso do ludico pode ser uma maneira
de despertar o interesse do aluno pela Quimica e também pode funcionar como meio de transformagao deste
aluno em termos sociais, direcionando—o a uma vida integrada com a sociedade. (Bergamo, 2012).

O objetivo da atividade ludica ndo € apenas levar o estudante a memorizar mais facilmente os
assuntos abordados, mas sim induzir o raciocinio do aluno, a reflexdo, o pensamento e consequentemente
a construcdo do seu conhecimento, onde promove a constru¢ao do conhecimento cognitivo, fisico, social e
psicomotor. Além do desenvolvimento de habilidades necessérias as praticas educacionais da atualidade

(Freitas,2012).

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Por meio dos dados dispostos, se reconhece a maior expressividade do tipo de recurso didatico
visuais. Estes dados nos permitem inferir que os professores optam por esses recursos didaticos de
abordagens, por serem uma forma mais facil no conhecimento deles, na aprendizagem da Quimica.

Percebemos assim que a maioria dos professores até tem interesse em aplicar algum tipo de jogos
em sala de aula, mas ndo aplica por falta de conhecimentos ou at¢ mesmo de uma atualizagcdo pedagogica
que demonstre formas de trabalhar com jogos e recursos didaticos mais dindmicos com seus alunos.

Além disso, apesar de ainda possuir obstaculos para se trabalhar com os jogos em sala estes
participantes venham a sentir-se motivados a fazer uso desse material, com a finalidade de tornar o
aprendizado mais facil e prazeroso. Os jogos sdo um grande aliado do professor, o mesmo deve ser utilizado

para contribuir no aprendizado do seu aluno.
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Na pesquisa realizada no Ensino Médio com professores de Quimica das escolas publica de Urugui-
Piaui notou-se com relagdo ao uso dos jogos (6%) somente afirmou que ja usou algum tipo em sala de aula

na disciplina de Quimica e os outros recursos didaticos (94%) afirmaram que usam.

Figura 1
AVALIAGCAO DOS PROFESSORES

M jogos M outros Recursos

Fonte: Proprio Autor

Quando os jogos sdo inseridos como ferramentas motivadoras e auxiliares no ensino de quimica,
obtendo resultados bem satisfatérios, porém, muitas vezes, as caracteristicas didaticas sdo colocadas de
lado ou a questdo ludica é esquecida. Segundo Soares (2008), as fungdes ludicas e didaticas devem estar
estreitamente ligadas para que o jogo seja considerado divertido e, ao mesmo tempo, didatico. Mas para
isso, deve-se levar em consideracdo a cultura onde o aluno esta inserido. Essa é uma grande dificuldade
encontrada pelos educadores e pesquisadores brasileiros: Criar um jogo didatico com todos 0s requisitos
favoraveis a construcdo do conhecimento. Outra dificuldade é avaliar a aplicabilidade e os resultados
obtidos com os jogos, devido a falta de referenciais tedricos que caracterizem a efetividade destes na
construcdo do conhecimento (Soares, 2008). Essas dificuldades sdo evidenciadas pelo elevado nimero de
publicagdes de propostas de jogos sem investigacdes sobre o aprendizado que o aluno pode obter com a
utilizacéo dessa ferramenta.
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4 CONCLUSAO

Acreditamos assim como Campos e colaboradores (2002) que os aspectos ludico e cognitivo
presentes no jogo sdo importantes estratégias para o ensino e a aprendizagem de conceitos abstratos e
complexos, favorecendo a motivacao interna, o raciocinio, a argumentacéo, a interacdo entre os alunos e
com o professor.

Diante do exposto defendemos a ideia de que 0s jogos s&o um importante recurso para as aulas de
quimica e na préatica pedagogica dos professores por ser uma estratégia motivadora, permitindo experiéncias
importantes ndo s6 no campo do conhecimento, mas desenvolvendo diferentes habilidades especialmente
no campo afetivo e social do estudante (Cunha, 2004).

Assim, as vantagens de sua utilizacdo, em sala de aula, ultrapassam a simples assimilacdo de
conceitos e formulas. Além disso, acredita-se que os professores e profissionais atuantes em salas de aulas
possam refletir acerca dos métodos de ensino que estes podem apresentar aos seus alunos, contribuindo
assim para uma melhor educacao.

Por meio dos jogos € possivel tornar as aulas de Quimica mais dindmica, mudando a metodologia
tradicional e consequentemente fugindo do que ocorre corriqueiramente, contribuem na melhoria do ensino.
Portanto, para que isso ocorra, ndo podemos utilizar qualquer jogo em qualquer turma, pois seja um jogo
ou uma atividade, ambos precisam ser utilizados de maneira coerente, para ndo ocorrer uma desmotivacao
por parte dos alunos. A exploracdo dos jogos serve para o aluno apreender os conteidos e/ou conceitos de

maneira ludica e prazerosa.
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