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O crescente aumento na proposicao e uso de jogos e atividades ladicas no ensino
de quimica e a ainda incipiente fundamentacdo dessa producdo em referencias
tedrico-metodoldgicos levou pesquisadores na area de ensino a ampliarem os
esforcos e promover novos espacos e oportunidades de reflexdes na area. Nesse
sentido, no ano de 2016, pesquisadores se reuniram para formar o grupo de
pesquisa Nucleo de Investigacdo, Desenvolvimento e Estudos de Jogos no Ensino
(NIDEJE). O grupo contribui com a teméatica refletindo sobre a natureza das
atividades ludicas e das potencialidades das situagdes didaticas a luz de teorias da
aprendizagem, além de ampliar e discutir os referenciais teéricos que orientam uma
consistente fundamentacéo no uso do ludico ao ensino de quimica e ciéncias.
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The growing increase in the proposition and use of games and playful activities, in
the teaching of chemistry and the still incipient foundation of this production in
theoretical and methodological references led researchers in the area of teaching to
expand their efforts and promote new spaces and opportunities for reflection in the
area. In this sense, in 2016, researchers came together to form the Development and
Study of Games in Education Research Group (NIDEJE). The group has contributed
to the theme by reflecting on the nature of play activities and the potential of didactic
situations in the light of learning theories, in addition to expanding and discussing the
theoretical frameworks that guide a consistent foundation in the use of playful
activities. teaching chemistry and science.

Keywords: chemistry teaching, playful activities, NIDEJE.

El creciente aumento en la propuesta y el uso de juegos y actividades de juego en la
ensefianza de la quimica y el incipiente fundamento de esta produccion en
referencias tedricas y metodolégicas ha llevado a los investigadores en el area de la
ensefianza a expandir sus esfuerzos y promover nuevos espacios y oportunidades
para la reflexion en el &rea. En este sentido, en 2016, investigadores se unieron para
formar el grupo Investigacion, Desarrollo y Estudio de Juegos en Educacion
(NIDEJE). El grupo ha contribuido al tema reflexionando sobre la naturaleza de las
actividades de juego y sobre el potencial de las situaciones didacticas a la luz de las
teorias de aprendizaje, ademas de expandir y discutir los marcos teéricos que guian
una base consistente en el uso de actividades ludicas. ensefianza de quimica y
ciencia.

Palabras clave: ensefianza de quimica, actividades de juego, NIDEJE.
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A partir do ano 2000 tem sido relatado no Brasil um crescente uso de jogos e atividades ludicas
como abordagem de ensino de quimica (Soares 2004, 2015, 2016; Cunha, 2012; Cleophas &
Soares, 2018). Este fato é constatado a partir da observacdo no maior quantitativo de trabalhos
envolvendo jogos didaticos nos encontros nacionais como da Sociedade Brasileira de Quimica
(SBQ) ou o Encontro Nacional de Ensino de Quimica (ENEQ), ou mesmo em encontros regionais,
como no EDEQ, ECODEQ, EDUQUI. Na reunido anual da SBQ de 2007, por exemplo, a tematica
referente ao uso do lidico em ensino de quimica j4 apresentava um significativo crescimento
totalizando 15% do total de trabalhos na sec¢do voltada ao ensino de quimica (ED). Sendo este

guantitativo semelhante ao verificado em outros congressos ou encontros na area (Soares, 2016).

E bem verdade, que no Brasil, a produc&o cientifica e artigos publicados na area do ludico é bem
mais pronunciada em outras areas da ciéncia como em Fisica, Biologia e Matematica. Contudo é
notoério que, mesmo nessas areas, na maioria dos trabalhos é considerado apenas o
desenvolvimento e a descri¢cdo da aplicacdo do jogo para um determinado conteldo, geralmente
sem elencar um método ou pautar as discussdes de sua contribuicdo em referenciais teéricos que
0 apdiem (Soares, 2008). Sobre isso, mesmo atualmente, reconhece-se que este aumento nao tem,
muitas vezes, sido acompanhado por reflexdes teéricas nem adotado uma teoria que fundamente
inferéncias e reflexdes acerca da aprendizagem e de como essa foi potencializada (Garcez, 2014,
Rezende & Soares, 2019).

Estas inquietacfes incentivaram pesquisadores, em 2014, a realizacdo do | Encontro Nacional de
Jogos e Atividades Ludicas no Ensino de Quimica, o JALEQUIM, em Goiania - GO. Organizado
pelo grupo de pesquisa “Laboratério de Educagao Quimica e Atividades Ludicas (LEQUAL)” do 1Q-
UFG trouxe como ideia realizar discussfes tedrico-metodoldgicas sobre o uso de jogos para
melhoria da area de pesquisa e também das aplicac6es em sala de aula. Este evento foi um ponto

de inflexdo em relagé@o as agbes na area e orientacdes nas tematicas e cuidados nas pesquisas.

Como resultado desta e de outras edigbes do JALEQUIM ja se percebe uma qualificacdo na
discusséo tedrica, mas h4 ainda dificuldades e limita¢des referentes ao uso inadequado das teorias
envolvendo jogos, bem como a nao discussdo de questdes de ensino e aprendizagem a partir
dessas consideracfes, além da falta de dialogo entre os jogos e as teorias de ensino e

aprendizagem (Soares, 2016; Rezende & Soares, 2019).

Uma das possiveis causas desse incremento ainda timido no enfrentamento dessas demandas
poderia estar na falta de outros grupos de pesquisa distribuidos no Brasil e ligados a formacéo de
professores que poderiam estar associando a producdo de materiais didaticos a necessaria
discusséo a luz de referenciais tedrico-metodoldgicos que provessem consisténcia as elaboragtes

e agOes. Sobre isso Soares (2016, p.13) pontua que

Curriculo & Docéncia |Vol. 1| N°. 1| Ano 2019
p. 41



NIDEJE Its Objectives and Demands in Front of the Scenario of The Use of Teaching Games In Brazil

Como hé ainda poucos grupos trabalhando na area de jogos em ensino de quimica, sempre
incorremos em producBes enddgenas, Oou seja, as mesmas pessoas quase sempre
publicando trabalhos com 0os mesmos vieses, o0 que dificulta o crescimento da area. Faz-se
necessario que novos autores possam se debrucar sobre as referéncias bibliograficas para
gue os trabalhos tenham qualidade e possam ser discutidos pelos grupos existentes,
formando novos grupos e aumentando o cabedal tedrico da area. Somente dessa forma,
com mais pessoas, com mais trabalhos, € possivel estabelecermos uma subarea de jogos
e atividades ludicas no ensino de quimica.

Esse cenario e desafios nos motivaram em 2016 a unir os esfor¢os e expertises de pesquisadores

no Campus do Agreste da Universidade Federal de Pernambuco (UFPE) para formar o grupo de

pesquisa “Nucleo de Investigacao, Desenvolvimento e Estudos de Jogos no Ensino (NIDEJE).

Entender as particularidades, interesses e os desafios a ser superados nas pesquisas sobre 0 uso
de jogos didaticos requer primeiro a compreenséao de alguns conceitos importantes e suas relagcoes,

sendo o primeiro e mais importante o proprio conceito de jogo.

Soares descreve 0 jogo como uma atividade ludica regrada. Sendo a atividade ludica caracterizada
como acdes que geram um minimo de prazer e divertimento, podendo ou ndo ser orientada por
regras (Soares, 2015 apud Soares & Rezende, 2019). Desse modo, em consonancia com este
entendimento podemos afirmar que todo jogo é uma atividade ladica, mas nem toda a atividade

ludica é necessariamente um jogo.

Ainda nessa perspectiva é possivel relacionar ao jogo caracteristicas e acfes proprias das
atividades ladicas como, por exemplo, a ideia de brincar, visto que ao jogo também é remetido o

carater ludico, ou seja, que leva ao divertimento.

Segundo Huizinga (2007), brincar € uma atividade prépria da natureza humana, se manifesta em
qualquer idade e em todas as culturas, se diferenciando a partir de suas particularidades e
caracteristicas préprias de organizacdo. Ainda de acordo com Huizinga a a¢éo de brincar (comum
ao jogo ou a qualquer atividade ludica) é um fenbmeno social que traz como algumas de suas
caracteristicas a voluntariedade, e evasdo da vida real, a tensdo, a incerteza, a ludicidade, e o
sentido de faz-de-conta. Estas caracteristicas proprias de qualquer acdo de natureza ludica

remetem a certas situacdes e relagbes favorecedoras do processo de aprendizagem.

Sendo um evento social as atividades ladicas remetem a interagdo entre pessoas mediadas pela
linguagem. Sendo a interacdo social e a propria linguagem tida como elemento importante em
diversas teorias de aprendizagem, sendo até mesmo considerada como central em algumas dessas
(Vygotsky, 2001; Gowin, 1981). A evaséo da vida real e a ludicidade possibilita um ambiente livre
de pressao, tal situacdo potencializa ao estudante a liberdade de experimentar, de fazer, de errar,

de refletir, de refazer permitindo uma (re)construcao ativa de seus entendimentos (Luckesi, 1990).
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A tens@o e a incerteza despertam o interesse nos alunos e os convidam ao engajamento nas acées
decorrentes dos desafios. Pois segundo Chateau (1987) no jogo o aluno tende a voluntariamente

se esforcar instigado para superar o desafio proposto.

Reflexdes sobre estas e outras caracteristicas vem pautando novas discussdes e contribuicbes
acerca do jogo didatico no ensino (Gouvéia & Suart, 2014; Messeder Neto, 2016; Freitas,
Guimarédes & ANJOS, 2016; Soares, 2013; Cavalcanti, 2011; Cavalcanti & Soares, 2009).

O NIDEJE ou Nacleo de Investigacdo, Desenvolvimento e Estudos de Jogos no Ensino surgiu em
2016 vinculado ao Programa de PoOs-Graduacdo em Educacdo em Ciéncias e em Matematica
(PPGECM) da UFPE-CAA.Com o objetivo de investigar como o uso de Jogos didaticos ou
educativos no ensino de ciéncias e matematica podem promover situagdes de aprendizagem que

instiguem os alunos a assumir um protagonismo em seu processo de aprendizagem.

A refletir sobre os referenciais que compde o arcabougo tedrico da area e produzir novos
conhecimentos que fundamentem o desenvolvimento de novos jogos como objetos pedagdgicos, a
mediacdo necessaria em sua aplicacdo e as discussdes sobre sua aplicabilidade em diferentes
circunstancias de aprendizagem e avaliacdo. Esperando ainda, que esta reflexdo e o conhecimento
gerado pela investigacao das situacdes propiciadas pelo uso de jogos no ensino venham a contribuir
para uma maior utilizacdo desses objetos como uma metodologia ativa de aprendizagem e ainda
inserir os professores (sejam como elaboradores do recurso ou como mediadores da acéo) a
exercerem acdes conscientes e intencionais que potencialize o desenvolvimento e a aprendizagem

de conceitos, procedimentos e atitudes possiveis.

Neste sentido o grupo organizou as acbes em algumas linhas de pesquisa a partir de alguns

referenciais tedricos especificos passiveis de didlogo. A saber:

Sendo o jogo didatico um evento social mediado pela linguagem essa linha tem por objetivo
compreender quais as implicacdes que o processo de mediacdo exerce sobre o desenvolvimento e
a aprendizagem na implementacao de Jogos Didaticos e Educativos. E assim o papel do professor,
do trabalho colaborativo em equipes, dos momentos de discussdes possibilitando a negociacéo de
significados, controvérsias e superacdo de conflitos. Do préprio papel da linguagem nessas

situacoes.

Tendo o jogo e as atividade ladicas em sua natureza a ludicidade e, portanto, ambientada em um

ambiente prazeroso e livre de pressdes. Entendemos que propicia as condi¢cbes adequadas ao

Curriculo & Docéncia |Vol. 1| N°. 1| Ano 2019
p.43



NIDEJE Its Objectives and Demands in Front of the Scenario of The Use of Teaching Games In Brazil

aluno expor suas ideias, expondo dificuldades e compreensdes equivocadas e assim encaréa-las,
refletir sobre elas e apoiados na interagao discursiva, superar o erro. Para isso entendemos se fazer
necessario: A categorizacdo do erro no ensino das ciéncias e matematica e a investigacao de
possiveis situacdes de aprendizagem favorecidas pelo Jogo Didatico podem potencializar a

compreensdo do erro e sua superacgao

O jogo didatico em decorréncia de sua natureza lidica ao garantir a voluntariedade como quesito a
participacdo nas acdes (Huizinga 2007) e ao propor desafios que demandem esfor¢co (Chateau
1987) a sua resolugéo proporciona um ambiente potencialmente promissor ao desenvolvimento de
acOes ativas de aprendizagem. Nesse sentido nessa linha de pesquisa nos propomos a analisar os
papéis e acdes assumidos por alunos e professores bem como as situacdes didaticas que emergem

da dindmica de jogos que possam resultar em uma aprendizagem ativa.

Tendo em vista 0s recursos cognitivos mobilizados pelos estudantes ao confrontar os desafios
apresentados pelos jogos didaticos observa-se a recorrente consulta a memoria acerca do
significado e adequabilidade de conceitos e procedimentos. Contudo percebe-se também que a
forma como este conhecimento emerge e a maneira como ele é articulado na tentativa de solucéo
ao problema trazido pelo desafio depende da capacidade imaginativa dos alunos. Neste sentido
esta linha de pesquisa busca entender e contribuir na andlise do processo de aprendizagem de
conceitos quimicos com o auxilio de jogos, considerando processos imaginativos, o que,
futuramente, podera subsidiar a proposicdo de novos modelos de ensino bem como a proposicao

de jogos que privilegiem a capacidade imaginativa e criativa dos alunos.

E importante ressaltar que essas linhas elas ndo sdo conduzidas necessariamente de forma
independente. Visto que esses processos muitas vezes se aproximam e dialogam entre si seja no
estudo do referencial te6rico ou na elaboracao/andlise de propostas pedagogicas e das situagdes

didaticas intencionalmente presentes no jogo.

Além disso, o foco do grupo de pesquisa consiste tanto na produc¢ao de conhecimento que contribua
a area, quanto no desenvolvimento de objetos pedagdgicos e orientagdes que auxiliem o professor
em sala de aula, mas, sobretudo, para a formacéo de profissionais aptos a refletir, discutir e propor
intervencgdes didaticas utilizando jogos didaticos considerando a realidade e as demandas da sala

de aula.
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Tendo em vista o cendrio de progressos e desafios relatados na literatura e os caminhos e reflexbes
temos avancado como grupo de pesquisa na producdo de conhecimento, divulgado na forma de
artigos (Freitas, Guimardes & Anjos, 2016; Anjos & Guimardes, 2017; Oliveira & Silva, 2019) e
capitulos de livro (SimBes Neto & Silva, 2018; Anjos & Guimaraes, 2018; Anjos, 2018; Freitas &
Anjos, 2018; Silva & Nipo, 2018). Temos também avancado no aspecto formativo no que
destacamos a proposi¢cdo da disciplina de Jogos e Atividades Ludicas no Ensino de Quimica
ofertada como disciplina eletiva na graduacédo do curso de Licenciatura em Quimica da UFPE-CAA
desde 2014, na submissao de trabalhos em eventos cientificos como SBQ, ENEQ, ENPEC,
JALEQUIM, e principalmente nas orientagcbes em trabalhos de mestrado (Freitas, 2019) e de
concluséo de curso ja concluidos (Freitas, 2016; Santos, 2017; Holanda, 2018; Lima, 2018; Lins,
2018; Filho, 2019; Marques, 2019; Lima, 2019; Neta, 2019, Silva, 2019, Silva, 2019; Silveira, 2019).
Entendemos que formar professores e pesquisadores que compreendam a potencialidade, mas,
sobretudo as condic¢des, intencionalidades e reflexdes necessarias ao uso e ao melhor
aproveitamento do jogo didatico no ensino de ciéncias é essencial ao desenvolvimento da
abordagem de ensino e das pesquisas na area. Além disso, houve também contribuicbes no
desenvolvimento de material pedagdgico, e de atividades de divulgacéao e reflexdo na area como a
Jornada de Aprendizagem Ludica (JAL), em 2017, que reuniu alunos, professores e formadores de
instituicdes do agreste pernambucano enriquecendo o debate e reflexdo sobre o uso de atividades

ludicas no ensino de ciéncias.

Desse modo a cada novo passo e enfrentamento dos desafios ja citados e de novos que surgem
como resultado do avango, vamos provendo e recebendo contribui¢cdes a area de pesquisa e assim
ampliando as discussdes e as acbes acerca do uso dos jogos e atividades ludicas no ensino de

guimica e das ciéncias.
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