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OUROBOROS:UM JOGO DE TABULEIRO PARA O ENSINO DE QUIMICA

Ouroboros: A Game board for chemical teaching
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Rafael Roehrs [rafaelrohers@unipampa.edu.com ]
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Resumo

Os jogos de tabuleiros sdo uma ferramenta de aprendizagem significativa no ensino de
Quimica, o jogo de tabuleiro Ouroboros criado no GIPPE (Grupo interdisciplinar em
pesquisa em pratica de ensino) tem como objetivo geral enfatizar a importancia de
proporcionar condi¢des de o aluno aprender quimica jogando. Foi realizado um teste
com alunos da Graduagdo de Ciéncias da Natureza, para verificar o rendimento da
turma. Aplicou-se a metodologia de campo para posteriormente comprovar-se essa
dindmica por meio da pesquisa bibliografica, isto ¢, os jogos sdo instrumentos cada vez
mais eficazes na construcdo do conhecimento, ou seja, OuroBoros podem ser jogo
didatico e instrumento que podem auxiliar na aprendizagem e ainda despertar a
interagdo social do aluno. Sendo que o objetivo desse trabalho foi o de avaliar o jogo
como um recurso pedagogico que viabiliza além da ludicidade o conhecimento do
contetido da ementa no processo de ensino- aprendizagem em uma turma de Graduagao
de Licenciatura de Ciéncias da Natureza.

Palavras-chave: jogo didatico- OuroBoros- alunos-aprendizagem-quimica

Abstract

Board games are a significant learning tool in teaching chemistry, the Ouroboros board
game created in GIPPE (Group interdisciplinary research and teaching practice) has the
general objective to emphasize the importance of providing conditions for the student to
learn playing chemistry. A test with students from the Graduate Natural Sciences was
carried out to verify the yield of class. Applied to field methodology to further prove up
this dynamic through the literature, that is, games are increasingly effective tools in the
construction of knowledge, ie, Ouroboros may be didactic game and instrument that can
help learning and still arouse the social interaction of the student. Since the objective of
this study was to evaluate the game as a teaching resource that enables addition of
playfulness knowledge of menu content in the process of teaching and learning in a
class of undergraduate Natural Sciences Degree.

Keywords: didactic game Ouroboros- students learning chemistry



1 INTRODUCAO

Na atualidade ¢ necessario que o estudante e o professor reaprenda a brincar
independente de sua idade, Freud (apud FORTUNA, 2000, p. 8) sugere ao educador
reconciliar-se com a crianca que existe dentro de si, “ndo para ser novamente crianga,
mas para compreendé-la e, a partir disso, interagir, em uma perspectiva criativa e
produtiva, com seus alunos. [...] Nao é necessario ‘ser crianga’ para usufruir o brincar,
pois sua heranga — a criatividade — subsiste na vida adulta”.Ao realizarem jogos na
Universidade aprendem que essas atividades de quimica, no Ensino Médio ou no
Fundamental Final podem ser prazerosas.

Os jogos no ensino de quimica da-se pela importancia de mostrar que o processo
de ensino ndo precisa ser penoso e regulador. E que os alunos possam aprender sem que
precisem memorizar e escrever repetidas vezes para que ele consiga entender o
conteido, mas que a escola ¢ um espago privilegiado para a constru¢do do
conhecimento de forma descontraida. Para Almeida (2009) se professor conseguir
conciliar na sala de aula os objetivos pedagogicos com a vontade dos alunos pode
transformar o espaco em brincadeira.

Um jogo pode ser considerado educativo quando mantém um equilibrio entre
duas fungdes: a ludica e a educativa. Segundo Kishimoto (1996, p. 87), a ludica esta
relacionada ao cardter de diversao e prazer que um jogo propicia. Enquanto que, a
funcdo educativa se refere a apreensdao de conhecimentos, habilidades e saberes.

O jogo OuroBoros contempla essas duas fungdes, pois em termos de
caracteristicas e agdes ludicas, ou seja, atividades ludicas que implicam no prazer, no
divertimento, na liberdade e na voluntariedade que contenham um sistema de regras
claras e explicitas e que tenham um lugar delimitado onde possa agir: um espaco ou um
brinquedo. J& em caracteristicas educativas o jogo relaciona a aprendizagem de
conceitos, ndo sendo uma atividade totalmente livre e descomprometida, mas uma
atividade intencional e orientada pelo professor.

O estudo cientifico destas formas de atividades pedagogicas justifica-se pela
necessidade de dinamizar recursos mais atuais, instigantes e desafiadores, isto €, pois

ele reflete diretamente no processo de ensino-aprendizagem do discente.



O interesse pela tematica desse trabalho deu-se pela importancia de mostrar que
o processo de ensino ndo precisa ser penoso e regulador, na escola, e que os alunos
podem aprender sem que precisem memorizar € escrever repedidas vezes para que ele
consiga entender o conteudo, mas que a escola ¢ um espago privilegiado para a
constru¢do do conhecimento de forma descontraida. A escola deve ser mais ousada,
inovadora e prazerosa, para que o aluno construa seus saberes com alegria e prazer,
possibilitando a criatividade e o pensar criticamente. As aulas devem transpor os limites
do ensino tradicional das aulas condutivistas e livrescas e permitir aos alunos os
contetidos além das salas de aulas. ( Balbinot,2005, apud Castro et al, 2011.)

Consequentemente, ao olhar para a sala de aula ¢ possivel fazer um trabalho
grandioso quando se utiliza ferramentas que fardo com que o aluno se movimente e crie
diferentes estratégias para vencer as dificuldades encontradas nas resolucdes
problematicas.

Contudo, o processo de ensino nao precisa se tornar uma tortura para o aluno, ele
precisa passar pela Universidade e levar conhecimento, boas experiéncias para aplica-
las futuramente em suas salas de aula. E com essa tematica ¢ possivel desenvolver o
contetdo utilizando os, que ajudara o aluno a aprender de uma forma mais descontraida,
prazerosa jogando em um tabuleiro.

A aquisicdo do conhecimento ¢ um dos beneficios que o jogo didatico pode
proporcionar. O graduando deve ter consciéncia de que esse tema se insere ou deve ser
inserido em qualquer campo de agdo da pratica pedagdgica, até mesmo quando iniciar o
seu trabalho profissional.

No entanto, os discentes como futuros Profissionais de Educacao de Ciéncias da
Natureza tem de saber que ha uma dicotomia: de um lado ha as caracteristicas da
tradigdo escolar bancéria, na qual apenas os conteudos programaticos sdo depositados
como saberes a cada discente; no qual primeiramente cada aluno deveria decora-lo e
repeti-lo de acordo com algumas disciplinas em ementas estagnes. E ha, na atualidade a
possibilidade de aplicar-se o jogos como o OuroBoros como um dos recursos
imprescindiveis para a melhoria do processo aprendizagem de quimica.

Essa temadtica: “OuroBoros: Um jogo de tabuleiro para o ensino de Quimica”
tém também como objetivo geral valorizar a importancia desse jogo como instrumento

viavel de aprendizagem na sala de aula.



2 A ORIGEM DOS JOGOS

E muito dificil encontrar uma literatura a cerca da origem dos jogos por ser
desconhecida. Pesquisadores ndo tém ainda a nogdo cientifica e exata de quando foram
iniciados esses jogos. Porque, ndo ha muita precisao nas datas e até¢ divergem entre os
diferentes autores e pesquisadores, mas segundo Moratori (2003, p. 98), “sabe-se que os
mesmos foram conservados, oralmente, de geragdo em geracdo. No Brasil, os jogos tém
origem na mistura de trés racas: a india, a branca e a negra”.

Uma das vantagens dos jogos como atividades de ensino ¢ que elas por serem
atividades ludicas facilitam a aprendizagem por sua propria acep¢do, pois 0s
mecanismos para os processos de descoberta e 0 empenho para isso sdo intensificados.
Segundo Cunha (2004) “os jogos sdo caracterizados como um tipo de recurso didatico
educativo que podem ser utilizados em momentos distintos como na apresentacdo de um
conteudo, ilustracdo de aspectos relevantes ao conteudo, avaliagdo de conteudos ja
desenvolvidos e como revisao ou sintese de conceitos importantes”.

Para Melo (2005) varios estudos a respeito de atividades ludicas vem comprovar
que o jogo, além de ser fonte de prazer e descoberta para o aluno ¢ a tradugdo do
contexto socio — cultural - historico refletido na cultura, podendo contribuir para o
processo de construgdo do conhecimento do aluno, como mediadores da aprendizagem.

Constata-se ainda que atualmente, o jogo ¢ um tema de pesquisa crescente,
havendo varias teorias que procuram entender alguns aspectos particulares do
comportamento ludico na educagdo, alguns exemplos desses trabalhos sdo dos seguintes
autores: Vigotsky (1988), os psicélogos Bruner (1969), Piaget (1975), o educador e
pedagogo Chateau (1984), historiadores Huinziga (1980) e Callois (1975) e o
antropologo Henriot (1967).

Entretanto, ainda de outro lado, ha a instituicdo que impde ao estudante muitas
vezes uma atitude de passividade, tanto em funcdo dos métodos adotados quanto da
configuragdo fisica dos espagos e das condi¢des de aprendizado. Por isso, visando
vencer esse estereotipo € que se propde o jogo Ouroboros como uma nova maneira de

aprender com mais facilidade e menos imposigao.
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3 0 JOGO OUROBOROS:

Ouroboros ¢ uma figura da mitologia grega onde Oura significa cauda e boros
significa comer ou devorar, pode ser representado por uma serpente, cobra ou dragio
que engole sua propria cauda e simboliza o ciclo da vida, a eternidade, o tempo a
evolucdo, a fecundacdo, o nascimento, a morte, a ressurreicdo, a mudanca, a criacdo, a
destruicao, a renovacao e muitas vezes o Ouroboros ¢ relacionado ao universo.

E um jogo de tabuleiro reinventado construido no GIPPE (Grupo interdisciplinar
em pesquisa em pratica de ensino) constituido por um tabuleiro e 54 cartas com
perguntas sobre quimica geral e permite a possibilidade de ser jogado por vérios
jogadores simultaneamente. Sendo que ha regras os alunos devem ser divididos em
grupos ou jogadores. Apds se determinar quem inicia, ¢ preciso jogar os dados, antes de
colocar sua peca no lugar correspondente ao nimero que saiu nos dados.

Assim, o graduando ou o grupo deve escolher um ntimero de um a cinqiienta e
quatro das questdes, isto €, se responderem certo pode colocar a sua pega no lugar
indicado e a jogada agora pertence ao outro jogador.

No tabuleiro tem algumas figuras que indicam algumas regras, por exemplo, se a
peca cair em um Béquer ¢ preciso voltar duas casas, também tem simbolos indicando o
que fazer, se a peca cair no simbolo da radiacdo também ¢é preciso voltar algumas casas.
No tabuleiro também tem o desenho de uma estrela que representa mudanca de nivel,
onde o grupo deve responder duas perguntas e acertar, se caso errar volta duas casas. O
grupo vencedor ¢ aquele que terminar o percurso primeiro

Portanto, um jogo pode ser considerado educativo quando mantém um equilibrio
entre duas fungdes: a ludica e a educativa. Segundo Kishimoto (1996), a ludica esta
relacionada a atitude de divertimento, prazer, competitividade, encantamento, desafio e
prazer que um jogo propicia. Enquanto que a educacional se refere a apreensdo de
nocdes, aptidao e conhecimentos cientificos.

Também como objetivos especificos selecionar as questdes que serdo aplicadas e
questionadas no tabuleiro; nomear os conteidos que serdo aplicados de quimica;
identificar se o jogo Ouroboros proporcionou momentos liudicos e prazerosos ao aluno;
verificar se os graduandos conseguiram melhorar a nota no pds teste; descrever o

comportamento da turma durante a aplicagdao do jogo; praticar o jogo com interesse para
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que haja a possibilidade de ser manipulada a aprendizagem de maneira mais atraente e
significativa; organizar e comparar através de graficos de colunas a porcentagem de

acertos no pré-teste e pos- teste.

4 MATERIAIS E METODOS UTILIZADOS

Considerando-se que o saber nao ¢ adquirido do nada e que aprendizagem ¢ uma
reconstruc¢ao de saberes prévios, foi aplicado um teste depois de uma breve explicacio
dos contetdos que seriam abordados nas questdes. Um teste antes da aplicagdo do jogo
que continha dez questdes, onde seis eram de multipla escolha e quatro eram questdes
discursivas. Esse teste foi aplicado em uma turma de graduacdo de Licenciatura em
Ciéncias da Natureza que possuia cinqlienta e seis alunos

Sendo que as perguntas eram relacionadas a conceitos de substincias quimicas,
reagdes quimicas, atomos e moléculas como mostra a figura 1. Consequentemente para
atingir tal finalidade foi necessdrio utilizar-se os seguintes materiais uma avaliacdo
prévia com dez questdes; um tabuleiro por grupo de quatro pessoas, dois dados por
tabuleiro, personagens de chumbo utilizados em jogos de RPG (personagens que
representavam os grupos); uma folha com 54 questdes de quimica.

Para a execucdo da atividade os alunos foram divididos em catorze grupos de
cinco a seis pessoas. Cada grupo recebeu um tabuleiro, figura 2, dois dados e dois
personagens. Foram explicadas as regras e as respostas ficaram com dois alunos da

graduacgdo de Ciéncias da Natureza e com o professor da turma.
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Figura 1-Carta do Jogo Ouroboros

Figura 2-Tabuleiro Ouroboros

Todavia, como as perguntas eram sobre o contetdo que eles tinham
conhecimento, foram orientados a chamar uma das pessoas com as respostas em caso de
duvidas. Apds o jogo, na aula subsequente, foram aplicadas novamente dez questdes

repetindo de forma aleatdria as que eles mais erraram no primeiro teste.
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Diante da perspectiva de ansiar por respostas as indagagdes esse trabalho propds
aplicar o jogo na sala de aula a fim de buscar respostas bioldgicas, fisicas, matematicas,
comportamentais e intelectuais para avaliar a relevancia de trabalhar com os jogos na
sala de aula, nas turmas de graduacao e posteriormente no Ensino Fundamental Final e
no Ensino Médio.

Tendo como uma das intengdes propiciar condigdes de completar a formacao
geral do estudante numa acao articulada e de maneira interdisciplinar, isto €, no sentido
dos conhecimentos da quimica devem ser garantidos a todos os alunos.

Constata-se que num mundo como o da atualidade, de tdo rapidas
transformacdes cientificas e de tdo dificeis contradi¢cdes, estar formado para a vida
significa mais do que repetir informagdes, o graduando deve denominar classificagdes
ou identificar simbolos.

Significa que o discente tem de saber se informar, comunicar-se, argumentar,
compreender e agir; enfrentar problemas de diferentes naturezas; participar socialmente,
de forma pratica e solidaria; ser capaz de elaborar criticas ou propostas e,
especialmente, adquirir uma atitude de permanente aprendizado.

A partir disso, a graduagdo determina quais seriam os métodos de aprendizado
mais compativeis, ou seja, quais seriam as condi¢cdes essenciais para que os alunos
graduado pudesse defrontar-se com problemas, compreendé-los e enfrenta-los;
participando de um convivio social que lhe oportunizasse realizar-se como cidadaos
ativos e atuantes na sociedade; fazendo as escolhas e as suposi¢des com a inten¢do de
tomar gosto pelo conhecimento, aprender a aprender conteudos da ementa de quimica.

Esse jogo d4a a viabilidade por meio dessa metodologia de oferecer a
oportunidade ao graduando de refletir sobre o contetido, propicia a participagao do
estudante, ou mesmo do futuro professor, na execugdo da tarefa dos jogos, no tabuleiro.

Por meio do jogo OuroBoros propicia-se perspectivas do graduando para
melhorar o aprendizado e ser um profissional de Educacdo mais atuante e sucedido na
sociedade.

Partindo-se desse pressuposto, foi realizado o jogo: Ouroboros: Um jogo de
tabuleiro para o ensino de Quimica. Para que através do pré-teste aos graduandos

pudesse ter a oportunidade de uma pratica diferente da metodologia ja utilizada pela
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Universidade. Consequentemente, com o avanco cientifico e tecnologico ha a
necessidade do futuro Profissional do ensino de Ciéncias da Natureza saber se realmente
deve pontuar o jogo como um recurso de aprendizagem.

Além disso, observa-se que existe uma necessidade da escola mediar os
conhecimentos de importancia da quimica como uma disciplina que deve oferecer
recursos de interdisciplinaridade devido ao fato cientifico de possuir elementos
quimicos que devem estar presentes no dia a dia.

Os professores sdo mediadores e sua tarefa ¢ de ajudar os alunos a desenvolver
seu conhecimento. Sua acdo mediadora mais importante ¢ de prover situagdes de
aprendizagem frutiferas para os estudantes. A diversidade de situagdes em que ¢
possivel explorar a Quimica ¢ incalculdvel e muito rica. O uso de diversas expressoes
permite a interiorizacdo de muitos conceitos quimicos, sem que os alunos se déem
conta. Essas situacdes devem ser cuidadosamente escolhidas, ordenadas, diversificadas
e apresentadas no momento certo (Moreira, 2009).

Sendo que, para acontecer isso deve haver a obrigagdo do docente elaborar
estratégias metodologicas questionadoras e ludicas para que o discente possa refletir
diretamente sobre o seu processo de ensino-aprendizagem demonstrando interesse em
participar ativamente da construgdo de sua aprendizagem. Significando que, compete ao
professor olhar para a sala de aula, ndo como um mero transmissor de conteudos:
formulas vidéncias de transformagdes quimicas, interpretando as transformacgdes
quimicas, sistemas gasosos, lei dos gases, equacdao geral dos gases ideais, misturas
gasosas, modelo corpuscular da matéria, modelo atomico de Dalton, natureza elétrica da
matéria, Atomos e sua estrutura, nimero atdmico, numero de massa, Isotopos, Massa
atomica, Elementos quimicos, Tabela Periddica, Reagdes quimicas.

Contudo tem de ser um orientador e dinamizador do processo aprendizagem e de
experimentacdo desse jogo. Ele deve ajudar a mostrar aos discentes inumeras
possibilidades para que o educando seja reflexivo, participativo, atuante na comunidade
escolar. Por isso, ¢ admissivel que o professor faga um trabalho grandioso quando se
utiliza de ferramentas que fardo com que o aluno se movimente e crie diferentes
estratégias para vencer. Tudo estd mudando, inclusive a educacdo na disciplina de
quimica, e ha varios anos tem-se dado énfase em diversas estratégias e propostas que
vem sendo analisadas e discutidas por alguns pontos de vista da didatica das ciéncias
(Giz-Perez, 1993; Galiazzi et al, 2001; Campanario; Moya, 2001).Salienta Vygotsky
(1989, 72) que:
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“Os jogos didaticos requerem que o aluno exercite o raciocinio
rapido, percepgdo, crie estratégias. Nessa dire¢do, os jogos didaticos surgem
como uma alternativa, pois incentivam o trabalho em equipe e a interagdo
aluno-professor; auxiliam no desenvolvimento de raciocinio e habilidades; e

facilitam o aprendizado de conceitos”.

Basta apenas escolher o conteudo que ira aplicar na sala de aula e colocar as
perguntas no tabuleiro para que os graduandos jogando aprendam mais sobre
representacdo das transformagdes quimicas: foérmulas quimicas, balanceamento de
equacdes quimicas, aspectos quantitativos das transformagdes quimicas, leis ponderais
das reacdes quimicas, determinagdo de formulas quimicas, grandezas quimicas, etc.

Assim sendo, no processo de ensino de entender as regras do jogo do Ouroboros
¢ possivel também questionar outros conteidos. Nao havendo necessidade de algum

desses contetidos ou outros se tornar um martirio para o aluno. Sugere o autor Nunez:

“.. que haja a (re) significagdo dos conteudos curriculares como
meio para a constituicdo de competéncias e valores, e ndo como objetivos do
ensino em si mesmos e que se adote estratégias de ensino diversificadas, de
modo a buscar a utilizagdo mais do raciocinio e menos da memoria”

(NUNEZ, 2002, p.77).

Visto que, ele precisa passar pela escola e levar conhecimento, boas experiéncias
e com essa tematica € possivel desenvolver o contetido utilizando o jogo Ouroboros, que
ajudard o aluno a aprender de uma forma mais descontraida. Portanto, ap6s a aplicagao
do jogo, os alunos terdo a oportunidade de aprofundar seus conhecimentos ou até
mesmo adquiri-los e seu rendimento escolar podera aumentar significativamente.

Enfim, a partir dessa reflexdo sobre o jogo permite-se esclarecer que cada
professor conhega as razdes da opcao por determinado conjunto de atividades, quais sdao
as competéncias que se busca desenvolver com elas e que prioridades norteiam o uso
dos recursos materiais e a distribuicdo das questdes no tabuleiro.

O jogo Ouroboros permite, sobretudo, que o graduando compreenda o sentido e
a relevancia desse trabalho, em sua disciplina, para que as metas formativas gerais
definidas para os alunos da escola sejam atingidas. J& que sem essa reflexdo, pode faltar
clareza sobre como conduzir o aprendizado de modo a promover, junto ao aluno, as
qualifica¢cdes humanas pretendidas. Logo, quem vive o cotidiano escolar percebe que
envelhecidos paradigmas educacionais, com seus curriculos estritamente disciplinares,
se revelam cada vez menos adequados, na atualidade. Os jogos ajudam o discente a

melhorar os reflexos no aprendizado e no proprio convivio.
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Conforme os PCN de Ciéncia e Natureza (2014, p.9) “A transformagdo de
qualidade que se procura promover na formagao dos jovens ira conviver com mudancas
quantitativas e qualitativas, decorrentes de processos sociais e culturais mais amplos,
que precisam ser consideradas e compreendidas”. Segundo argumenta o PCN (2014,
p.9):

Adequar a escola a seu publico atual ¢ torna-la capaz de promover a
realizagdo pessoal, a qualificagdo para um trabalho digno, para a participacao
social e politica, enfim, para uma cidadania plena da totalidade de seus
alunos e alunas. Isso indica a necessidade de revisdo do projeto pedagogico
de muitas escolas que ndo se renovam had décadas, criadas em outras
circunstancias, para um outro publico e para um mundo diferente deste dos
nossos dias. E preciso identificar os pontos de partida para se construir essa
nova escola, e reconhecer os obstaculos que dificultam sua implementacao,

para aprender a contorna-los ou para supera-los. (BRASIL, 2014, p.9)
Assim, como se registrou anteriormente a questdo de que o futuro Profissional
de Quimica deve possuir conhecimento quimico e necessita ser um meio “de interpretar
o mundo e intervir na realidade, além de desenvolver capacidades como interpretagdo e
analise de dados, argumentacdo, conclusdo, avaliacdo e tomadas de decisdes”. (Castilho
et al., 1999; PCNs, 1999).

No entanto, ao jogar os alunos terdo a oportunidade de aprofundar os seus
conhecimentos de quimica ou at¢ mesmo adquiri-los e seu rendimento escolar podera
aumentar significativamente. A pesquisa de campo possibilitou observar a riqueza dos
beneficios que a utilizagdo de jogos no ensino de quimica traz aos alunos e aos
professores que usam essa metodologia a de proporcionar a ludicidade aos educandos.

Logo, ¢ perceptivel que o conhecimento pode aumentar significativamente
aplicando uma prova antes da realizagdo do jogo e ao aplicarmos novamente a avaliacdo
depois do jogo ¢ possivel perceber que eles irdo melhorar suas notas porque
conseguiram aprender de uma forma diferente, divertida e até mesmo aqueles alunos
com maior dificuldade.

Podemos verificar tudo o que foi apresentado até o momento no grafico 1 a
porcentagem de acertos dos alunos no pré-teste que foi aplicado na turma. E possivel
observar que algumas questdes apresentaram baixa porcentagem de acertos

principalmente a partir da sétima questao.
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Grafico 1- Porcentagem de acertos no pré-teste Ouroboros

Quando foi realizado outro teste com as questdes com menor nimero de acertos
e incluidas de forma aleatdria entre as dez questdes, os alunos conseguiram aumentar
seu rendimento. Através do grafico 2 € possivel observar que houve uma significativa
melhora nos acertos. A questdo de niimero 7 no pré-teste ninguém havia respondido e
depois de jogarem o Ouroboros ele tiveram 41% de acertos. A questdo de nimero 10
que também houve muita dificuldade no pré-teste conseguiram uma melhora e obtendo

64% de acertos.
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Gréfico 2 — Porcentagem de certos no Pds- teste Ouroboros.

Como colocado anteriormente, a possibilidade de um jogo pode vir a melhorar o
rendimento escolar, neste trabalho foi possivel constatar esse fato, pois os alunos além
de participarem de uma atividade ludica, onde puderam se divertir e criar estratégias
para vencer, tiveram aumento em seu rendimento que foi comprovado através dos testes
aplicados antes e depois de jogarem o Ouroboros. Apesar de muitas vezes o professor
procurar outras praticas para que seu aluno tenha sucesso em sua disciplina e consiga
notas satisfatorias, talvez seu objetivo ndo seja alcangado se nao houver uma abordagem
metodologica e pedagogica, pois concordamos com Starepravo (1999, p.15) quando
afirma que “os jogos nao proporcionam “grandes milagres”, a produtividade do trabalho
depende diretamente do encaminhamento dado pelo Professor”. Antunes (2008) afirma
que os jogos pedagoégicos devem ser usados com bastante cautela com um bom
planejamento de aula, na qual se respeite e acompanhe o progresso dos alunos.

Sobre o comportamento da turma, foi nitido o clima de euforia,
competitividade, entusiasmo e vontade de vencer. Cada grupo de esfor¢ou para derrotar
o outro, para isso usaram estratégias, raciocinio rapido para que pudessem se dar bem
nessa atividade, vibravam muito a cada questdo que conseguiam acertar. Ao observar a
turma ¢ possivel dizer que jogar traz de volta a crianga que existe dentro dos jovens e
adultos, pois a fantasia e a realidade interagem na produ¢do de novas formas de
interpretagdo, de expressao, onde eles sdo integrados com os outros, consigo mesmo e
com o meio social, além de estarem adquirindo conceitos, aprendendo através das
questdes que precisavam resolver para ter sucesso na situacao em que foram colocados.

O jogo de tabuleiro Ouroboros ¢ um jogo significativo, que faz com que hajam
as discussdes no contexto sobre o ensino de ciéncias. A constru¢do do conhecimento
pelo aprendiz ndo € um processo linear, ¢ complexo, tortuoso, demorado, com avangos e
retrocessos, continuidades e rupturas (Moreira, 2009). No entanto, a aprendizagem se
torna mais facil quando se torna mais prazerosa a forma de se aprender (Darrdz ef al.,
2007).Esse jogo que foi aplicado aos alunos da Graduagao trata-se de uma nova versao
reinventada a partir do conhecimento do jogo de tabuleiro para aplicar-se nas turmas de
Graduagdo a fim de verificar se ha a viabilidade desses jogos didaticos recriados,
ajudarem no processo de aprendizagem dos futuros profissionais de educagdo de

Quimica. Além disso, ¢ possivel, observar-se a crescente curiosidade dos alunos a
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respeito de jogos e brincadeiras e da valorizagdo crescente em nosso pais pela

potencialidade dos jogos no ensino de Ciéncias da Natureza.

6 CONSIDEARACOES FINAIS

Nos dias atuais, os professores buscam alternativas diferenciadas para
potencializar os processos de ensino-aprendizagem. Muitas metodologias de ensino
inovadoras sdo instrumentos cada vez mais comuns no cotidiano educacional. Por isso,
¢ muito valida a utilizacao de jogos, eletronicos ou convencionais, sendo uma eficiente
ferramenta para auxiliar na aprendizagem e ainda despertando a interagdo social entre os
alunos.

A pesquisa possibilitou observar a riqueza dos beneficios que o emprego de
jogos no ensino de ciéncias traz aos alunos e professores que usam essa metodologia.
Verifica-se que até mesmo aqueles alunos com mais dificuldade poderdo ter a chance de
melhoria da qualidade de ensino diante de suas dificuldades, ou seja, a aquisi¢do do
conhecimento ¢ um dos beneficios que o jogo didatico pode proporcionar. O jogo de
tabuleiro Ouroboros ¢ um jogo significativo, que faz com que haja as discussdes no
contexto sobre o ensino de ciéncias, visto que constru¢do do conhecimento pelo aluno
ndo € um processo muito facil.

Apo6s a realizagdo do pos-teste foi possivel verificar que realmente o jogo
Ouroboros ajuda muito ao graduando aprender com eficiéncia e exatidao contetidos de
forma ludica e descontraida. Foi nitido também a motiva¢do da turma em relagdao ao
jogo e o interesse em resolver as questdes para vencer.

O trabalho desenvolvido possibilitou a motivacdo e melhora no rendimento do
aluno, além da socializagdo que o prepara para inimeras situagdes da vida. Por esse
motivo, espera-se que a utilizagdo de jogos didaticos em sala de aula, seja inserida nas
praticas educativas para formar alunos reflexivos, autonomos, criativos € ndo meros

reprodutores de conceitos.
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ANEXO I- Pré Teste Ouroboros

UNIVERSIDADE FEDERAL DO PAMPA
LICENCIATURA EM CIENCIAS DA NATUREZA
Prof. Rafael Roehrs.

Marque a alternativa correta:

1) Existem algumas evidencias que estdo, de modo geral, associadas a
ocorréncia de reagdes quimicas e que sdo, portanto, pistas que podem indicar sua

ocorréncia.Entre essas evidencias estdo:

I. Liberacao de calor

II. Mudanga de cor

III. Mudanga de Odor

IV. Liberacao de Gas

V. Formacao de m so6lido ao misturar duas solucdes diferentes.

A resposta correta €:

a)1, I e III

b) eIV

oLLllleV
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d)IL 1l e V

e) Todas estdo corretas

2)Caso a separagdo das fases de uma mistura heterogénea sob a acdo da
gravidade seja muito lenta, ela pode ser apresada submetendo a mistura a uma intensa
rotacdo, técnica conhecida Como:

a) Filtracao

b) Decantacao

c¢) Evaporagado

d) Centrifugacao

e) Aceleracgao

3) Uma filtragdo simples ¢ realizada quando se prepara um café.As particulas do
p6 de café que ndo se dissolve na agua ficam retidas no filtro, enquanto a agua e as
particulas de café que nela se dissolveram passam através dele.Quando preparamos cha
ou café, a 4gua quente realiza a:

a) Extracdo dos componentes soltiveis

b) Dissolugdo dos componentes soltveis

¢) Diluicao dos componentes solaveis

d) Filtracdo dos componentes soluveis

e) Evaporagdo dos componentes soluveis

4) A de separagao de misturas heterogéneas de dois ou mais solidos que ¢
baseada na tendéncia de os solidos componentes de uma mistura se dissolverem em
determinado solvente, onde para ocorrer a separacdao, um dos sélidos deve se dissolver
no solvente e o outro ndo.Essa técnica ¢ chamada de:

a) Filtragdo a vacuo

b) Destilacao simples

c) Destilacdo fracionada

d) Dissolucao fracionada

e) Evaporagao

d) Filtracao simples
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5) Marque a alternativa que traz o nome da vidraria que possui colo longo, com
trago de aferi¢do situado no gargalo.E usado no preparo de solu¢des.Apresenta volumes,
em geral, de 50 mL a 2.000 mL.

a) Baldo de fundo chato

b) Baldo de destilagdo

c¢) Erlenmeyer

d) Pisseta

e) Baldo Volumétrico.

6) Para separar misturas heterogéneas liquido/liquido, como &gua/dleo, os
quimicos utilizam um aparelho de vidro chamado de:

L. Funil de separacao

II. Funil de decantacao

II1. Funil de bromo

IV. Funil com papel de filtro

V. Funil com torneira.

A resposta correta €

a) Somente a [.

b) Somente a I e III.

c) Somente aIV e V.

d) Somente a Il, [Tl e V.
e) Somente a I, II e IIL.

7) Represente a equacdo da combustio do etanol:

8) Q uando escrevemos uma equagdo quimica, ela deve estar corretamente

Balanceada.O que isso quer dizer?D¢é exemplo.
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9) Como um ima poderia ser util para purificar limalha de ferro contaminada por

areia?Explique.
10) O Cloroférmio (d=1,4 g/cm3) ¢ vendido, em lojas de produtos quimicos, por

massa; ja o éter comum (d=0,8 g/cm3) ¢ vendido por volume.Se ambos sdo liquidos, por

que um ¢ vendido por massa e outro por volume?

ANEXO II: Normas de formatagao da revista cientifica

TITULO ORIGINAL DO ARTIGO

Original title translated to English
(espago em branco)

Nome do Primeiro Autor [emailautor]@nonono.nono.br]
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Nome do Segundo Autor Quando Pertencente 2 Mesma Inst.
[emailautor2(@nonono.nono.br]

Instituicdo a qual pertencem
Enderego da institui¢ao
Nome do Terceiro Autor Pertencente a outra inst. [emailautor3@nonono.nono.br]
Instituicdo a qual pertence
Endereco da instituicao

(espaco em branco)
Resumo

Lorem ipsum dolor sit amet, ligula nulla pretium, rhoncus tempor placerat fermentum,
enim integer ad vestibulum volutpat. Nisl turpis est, vel elit, congue wisi enim nunc
ultricies sit, magna tincidunt. Maecenas aliquam maecenas ligula nostra, accumsan
taciti. Sociis mauris in integer, a dolor netus non dui aliquet, sagittis felis sodales, dolor
sociis mauris, vel eu libero cras. Interdum at. Eget habitasse elementum est, ipsum
purus pede porttitor class, ut, aliquet sed auctor, imperdiet arcu per diam dapibus libero
duis. Enim eros in vel, volutpat nec leo, temporibus scelerisque nec.

Palavras-chave: Lorem ipsum; Libero; Magna tincidunt.

(espaco em branco)
Abstract

Ac dolor ac adipiscing amet bibendum nullam, massa lacus molestie ut libero nec, diam
et, pharetra sodales eget, feugiat ullamcorper id tempor eget id vitae. Mauris pretium
eget aliquet, lectus tincidunt. Porttitor mollis libero senectus pulvinar. Etiam molestie
mauris ligula eget laoreet, vehicula eleifend. Repellat orci eget erat et, sem cum,
ultricies sollicitudin amet eleifend dolor nullam erat, malesuada est leo ac. Varius
natoque turpis elementum est. cenas ligula nostra, accumsan taciti.

Keywords: Lorem ipsum; Libero; Magna tincidunt.

Referéncias bibliograficas que permitam identificar os autores do trabalho
devem ser substituidas pelo codigo: Autor X1....Autor Xn, onde 1 <n < numero de
citacdes distintas que permitem identificagao;

Tamanho da folha: A4;

Margens esquerda, direita, superior e inferior: 2,0 cm;
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Espaco entre linhas: simples;
Espago apds o paragrafo: 10 pt;

Em todo o texto: espaco entre linhas simples e apds o paragrafo 10 pt (no

Winword, estas op¢des sdo apresentadas no menu "Formatar Paragrafo");
Alinhamento do corpo do texto: justificado;

Fonte: Times New Roman 12 pt, para titulos e corpo de texto, e 10 pt para notas

de rodapé e citacdes longas recuadas;

As notas de rodapé devem ser numeradas continuamente e em algarismos
arabicos;

Tabelas, graficos, figuras ou imagens devem ser inseridas no lugar apropriado do

texto. Nao € necessario envia-las separado;

A legenda das tabelas deve ser posta acima das mesmas e dos graficos, imagens,

e/ou figuras, abaixo;

No final artigo deve constar uma lista completa das referéncias bibliograficas
citadas ao longo do texto. Esta lista deve estar em ordem alfabética e seguir o modelo

apresentado na se¢do "Referéncias bibliograficas" das presentes normas.

Referéncias bibliogrdficas

As referéncias citadas devem ser relacionadas ao final do texto, por ordem alfabética do
sobrenome do primeiro autor, segundo os exemplos abaixo. No corpo do texto, as
citagdes devem ser feitas no formato autor-data, com apenas a primeira letra do
sobrenome de cada autor em letra maitscula.

Exemplo: "Segundo Vygotsky (2000)..."

Para um, dois, trés ou mais autores:

Um autor: Newton, 1.

Dois ou trés autores: Newton, I.; Darwin, C. R. & Maxwell, J. C.

Mais que trés autores: Newton, 1. et al. (no corpo do texto somente; na lista ao final do
artigo devem aparecer sempre os nomes de todos os autores).

28


http://if.ufmt.br/eenci/index.php?go=instrucao_autores#referencias

Periodicos impressos

Greca, . M., & Moreira, M. A. (2002). Mental, physical, and mathematical models in
the teaching and learning of physics. Science Education, 86(1), 106-121.

Perioddicos eletronicos

Mcdermott, L. C. (2000). Bridging the gap between teaching and learning: the role of
physics education research in the preparation of teachers and majors. Investigacoes em
Ensino de Ciéncias. Acesso em 10 jun., 2006,
http://www.if.ufrgs.br/public/ensino/vol5/n3/v5 n3 al.htm.

Livros no todo

Feynman, R. (1967). The character of physical law. Cambridge: MIT Press.

Para capitulos de livros

Campbell, D. T., & Stanley, J. C. (1963). Experimental and quasi-experimental designs
for research on teaching. In N. L. GAGE (Ed.), Handbook of research on teaching (pp.
171-246). Chicago: Rand McNally.

Trabalhos publicados em atas de congressos, simpdsios, etc.

Costa, S. S. C., & Moreira, M. A. (2000). Atualiza¢do da pesquisa em resolugdo de
problemas. informagoes relevantes para o ensino de Fisica. In: Moreira, M. A. et al.
(Ed.). I Encontro Estadual de Ensino de Fisica — RS, Porto Alegre: 2005. Atas... Porto
Alegre: Instituto de Fisica, p. 153-167.
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