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UM ESTUDO BIBLIOMETRICO SOBRE JOGOS NO ENSINO DE QUIMICA: DA
CRIACAO A PARTICIPACAO

O ensino tem passado por mudangas constantes: desde a pedagogia tradicional, passando pelo
escolanovismo até a recente insercao de tecnologias na educacao e as mudangas, inclusive de
cunho tedrico-metodoldgico, que dai advém. O objetivo deste trabalho ¢, entdo, analisar a
producao académica dos mestrados e doutorados do Brasil sobre novas possibilidades de
abordar o componente curricular de Quimica, por meio da criagdo e da aplicacdo de jogos no
ensino. Além de buscar alternativas ao ensino tradicional, tal metodologia tende a estimular
nos alunos um conhecimento mais amplo sobre determinados conteudos, uma vez que eles
precisam delimitar certos pardmetros obrigatorios em jogos, como elaboragdo das regras e
critérios de participagdo — como aponta Presky (2012, p. 38), nesta realidade, “os aprendizes
devem se envolver no processo” educacional. A criagdo de jogos educativos por parte dos
alunos pode ter a capacidade de despertar neles o senso de criatividade e também de
pertencimento aos processos de ensino e de aprendizagem, porque a escolha da modalidade de
jogo a ser criado e de quais aspectos referentes ao conteudo serdo abordados, por exemplo,
cabe a eles, os estudantes, de forma a reforcar a ideia de que o docente € o agente mediador
desse processo, cujo protagonismo ¢é do corpo discente (ARAUJO, 2011). Outro fator de suma
importancia € o trabalho colaborativo, tendo em vista que tais jogos podem ser desenvolvidos
em grupos de alunos, permitindo uma ampla interacdo. Deve-se destacar que, durante o
processo de instrucdo dos estudantes (sendo ele cognitivo, emocional, social e motor),
atividades praticas e colaborativas sdo incentivadas dada a sua relevancia ao desenvolvimento
dos alunos (VIGOTSKI, 1991). Metodologicamente, por ser uma investigacdo bibliométrica,
realizou-se uma pesquisa na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagoes (BDTD)
pelos seguintes termos: “criagdo de jogos” e “ensino de quimica”, em todos os campos € sem
qualquer outro recorte. Foram encontrados 25 resultados, sendo quatro deles repetidos, o que
totalizou um corpus composto por 21 trabalhos. Eles estdo assim categorizados, em termos
quantitativos: sete teses e 14 dissertagdes; a primeira publicada em 2004, somando quatro até
2012, outras trés em 2013 e, a partir de 2015, publica¢des constantes entre uma e trés por ano;
12 trabalhos publicados na regido Sudeste do Brasil, seis na regido Sul, dois na regido
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Nordeste ¢ um no Centro-Oeste — nenhum na regido Norte. Dos 21 trabalhos encontrados
nesta investigagdo bibliométrica, em apenas oito deles ha relacdo entre os jogos (nesse ponto
foram considerados os trabalhos que aplicaram jogos de fato, ndo tendo ficado restritos a
criacdo ou ao estudo meramente tedrico) e o ensino de Quimica. No aspecto qualitativo, apds
leitura dos resumos e, quando necessario, de outros trechos dos oito trabalhos, em apenas trés
deles foram citadas as metodologias de pesquisa adotadas, das quais duas foram qualitativas e
uma mista (qualitativo e quantitativo). Dos que citaram de que forma os dados para andlise
foram coletados, dois mencionaram questionario, € um deles, além do questionario, realizou a
observagdao dos participantes. Apds a analise dos trabalhos relevantes para este estudo,
salienta-se a falta de mais informacdes a respeito da descricdo das metodologias utilizadas nas
pesquisas. Por outro lado, deve-se enaltecer o carater interdisciplinar de alguns trabalhos que
conseguiram elencar contetidos de outros componentes curriculares nos jogos, como Biologia
e Matematica. Ademais, em sete destas investigagdes os jogos foram criados pelos proprios
professores (alguns deles em colaboragdo com programadores, pois tratavam-se de jogos
digitais e os pesquisadores ndo tinham o conhecimento necessario sobre as ferramentas
utilizadas para a criacdo dos jogos) e em apenas um os proprios alunos realizaram a criagao.
Dos jogos mencionados, trés eram digitais e o restante era analdgico (entre jogos de tabuleiro,
cartas e RPG, abreviatura advinda do inglés Role-Playing Game, ou Jogo de Interpretagdo de
Papéis, em traducao literal). Os autores mais referenciados nos trabalhos analisados foram
Kishimoto, Huizinga, Freire, Piaget, Vigotski e Gardner. Um fator que merece destaque ¢ o
de que, durante a aplicagdo dos jogos, a participagdo dos alunos nas atividades ocorre de
forma a se obter a atencdo de quase que a totalidade deles, diferentemente das aulas
meramente expositivas, o que tende a diminuir o grau de “indisciplina” da turma. Frente a
todo esse arcabougo, fica mais clara ainda a importancia da aplicagdo de jogos durante as
aulas de Quimica como possibilidade efetiva de ensino e de aprendizagem, quer sejam criados
pelos professores ou pelos proprios alunos. Dado o senso comum de que este componente
curricular esta fadado a processos como decorar nomes e simbolos de elementos, formulas,
entre outros, esse protagonismo torna-se relevante, principalmente em pesquisas nas quais os
proprios alunos elaborem os jogos, juntamente com as suas regras. Apesar disso, apos a
revisdo da literatura, percebe-se que quantidade de trabalhos relacionados ao tema e
desenvolvidos até o momento ¢ baixa, ainda mais se se considerar que o primeiro trabalho
publicado data de 2004. Assim, além de poder contribuir com os processos de aprendizagem
dos alunos, pesquisas futuras — como a que estd em desenvolvimento por estes autores —
precisam ter por intencionalidade despertar e incentivar a coletividade no processo de ensino
com apoio de jogos, considerando-se que eles serdo desenvolvidos e aplicados em grupos.
Especial atencdo pode ser dada em momento pds-pandemia, periodo posterior ao qual boa
parte dos alunos teve seu convivio social restringido quase que em sua totalidade aos seus
familiares e quando essa coletividade e essa colaboragao com seus pares podem ser positivas
em relacdo aos relacionamentos interpessoais e demais competéncias sociocomportamentais.
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