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Development of the Educational Game “Chemistry Race” — The use of educational games as a learn-
ing resource is a trend that has spread to more advanced educational levels which include school subjects with a
strong experimental component. The initial stages of the Chemistry subject in the 7" grade go hand in hand with the
acquisition of new skills, among which a new lexicon, as well as new rules and models. Using educational games
along with other teaching activities promotes the attainment of developmental competences at the cognitive, linguistic
and social levels. Educational games have thus proved to be very useful for the enhancement of the teaching-learning
process, and the development of personal interaction skills, contributing to the promotion of success within students
in an inclusive education system.

In this work we present the construction and application of an educational game entitled “Chemistry Race”, used as a
teaching resource in the consolidation of knowledge within the school subject “Chemical Reactions” in the 8" grade.
This resource is an additional educational practice that promotes a more interactive and dynamic class environment,
which results in the improvement of students’ motivation and focus in the acquisition of the contents of this subject.

O uso de jogos didacticos como recurso de aprendizagem €é uma tendéncia que se propagou até aos niveis de esco-
laridade mais avancados e, inclusive, as disciplinas com forte componente experimental. O inicio da leccionacdo da
disciplina de Quimica, no 7° ano de escolaridade, é acompanhado pela aprendizagem de novas competéncias, nomea-
damente um novo léxico, regras e modelos, pelo que a utilizacao de jogos didacticos nas actividades pedagégicas pro-
move a aquisicdo das competéncias ao nivel do desenvolvimento cognitivo-linguistico e social. Consequentemente, o
seu uso revela-se de uma enorme utilidade para potenciar o processo ensino-aprendizagem e desenvolver capacidades
de interac¢do pessoal, contribuindo para promover o sucesso dos alunos numa escola inclusiva. Neste artigo descreve-
-se a construcao e aplicacdo do jogo didactico denominado “Corrida da Quimica”, utilizado como recurso pedagé-
gico para consolidacdo dos conhecimentos da unidade didactica “Reac¢des Quimicas” do 8° ano de escolaridade,
proporcionando-se uma pratica pedagogica adicional tornando as aulas mais interactivas e dindmicas, e fomentando a

motivacao e interesse dos alunos para a aprendizagem dos contetdos desta disciplina.

INTRODUCAO

A actual geracao de alunos caracteriza-se por possuir com-
peténcias muito desenvolvidas na é4rea das tecnologias
de informacdo e comunicagdo propiciando-se uma maior
envolvéncia no “mundo virtual” resultando, consequen-
temente, num natural distanciamento perante as metodolo-
gias educativas tradicionais implementadas na sala de aula
[1]. Para se valorizar a interacgdo e proximidade entre os
alunos e o professor no contexto de sala de aula, e se origi-
nar um acréscimo de eficiéncia do modelo tradicional de
ensino, novas estratégias e veiculos de comunicacdo tém
vindo a ser adoptados, como, por exemplo, 0s novos recur-
sos tecnologicos ou a utilizacdo de jogos didacticos. O uso
deste ultimo tipo de actividades pedagogicas é uma abor-
dagem metodologica disruptiva e alternativa que podera
favorecer o processo de constru¢cdo do conhecimento do
aluno. O jogo didactico [2] adapta-se para a transmissao e
aprendizagem de conhecimentos, e tem implicito o respei-
to por regras estabelecidas e ac¢Ges planeadas, mantendo
equilibrada a funcdo lddica e a fungdo educativa do jogo.
A sua aplicacdo permite alterar as aulas convencionais e
proporcionar aulas onde os alunos tém contacto com méto-
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dos diferenciados de aprendizagem de conceitos e desen-
volvimento de valores. A aplicacdo do jogo didactico [3,4]
propicia o desenvolvimento de diversas competéncias tais
como a curiosidade, a iniciativa e a autoconfianca; aper-
feicoa o desenvolvimento de capacidades linguisticas,
intelectuais e de concentracdo e desenvolve interacgdes
sociais e o trabalho em equipa. Resumindo, este recurso
educativo pode actuar como uma forma mais efectiva de
promover a educacao do individuo ao criar um ambiente
favoravel para o desenvolvimento de outras capacidades
como: socializacdo, auto-estima, raciocinio, responsabi-
lidade, criatividade, autonomia, comunicagao, psicomotri-
cidade, etc. A aplicacao dos jogos pode, por estas razoes,
contribuir para incrementar a motivacao dos alunos para
o0 processo ensino-aprendizagem, promover o desenvolvi-
mento cognitivo, social, e potenciar a aprendizagem e o
sucesso dos alunos na escola inclusiva.

Sao conhecidos diversos trabalhos, inclusive no universo
da lingua portuguesa, sobre a construcao e utilizacdo de
jogos didacticos, nomeadamente para o ensino da Quimica
[5,6]. Os jogos propostos nesta area destinam-se a serem
usados para a aprendizagem de conceitos relacionados
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com temas como: nomenclatura; férmulas e equagdes
quimicas; grandezas fisicas e quimicas; propriedades da
matéria; elementos quimicos; estrutura atémica; solugdes
e equilibrio de solubilidade; quimica organica e instrumen-
tacdo, etc. Apesar destes esforcos, a sua utilizacdo continua
nao é tanto vulgarizada, no ensino da Quimica, quanto o
que se regista noutras disciplinas. Talvez uma das causas
deste desfasamento seja atribuida a insuficiéncia de produ-
tos comercialmente disponiveis e ao elevado custo dos ja
existentes.

Do conhecimento da escassez deste tipo de recursos desti-
nado ao ensino da Quimica e em particular ao nivel do 3.°
ciclo de escolaridade, desenvolveu-se um projecto de uma
tese de mestrado [1], tendo sido construido um jogo com
esse objectivo. Este artigo descreve as varias etapas de cons-
trucdo dos componentes do jogo “Corrida da Quimica”, e
da sua utilizacdo no processo de ensino-aprendizagem da
unidade “Reaccdes Quimicas” da disciplina de Ciéncias
Fisico-Quimicas, do 8.° ano de escolaridade.

COMPOSIQAO E ETAPAS DE CONSTRUGAO DOS ELEMENTOS DO
JOGO

Para a construcdo do jogo “Corrida da Quimica” estabe-
leceu-se como campo de aplicacdo os contetidos progra-
maticos relacionados com a unidade didactica “ Reacgdes
Quimicas”, constante no programa de Ciéncias Fisico-Qui-
micas do 8° ano. A seleccdo deste dominio tematico deve-
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-se a constatacdo que nele existem determinados conceitos
aos quais os alunos demonstram ter maiores problemas de
aprendizagem, nomeadamente, na planificagdo de activida-
des em contexto laboratorial, na aquisicdo e aprendizagem
da linguagem usada no campo da quimica (simbolos, for-
mulas e equagdes quimicas), e representacdo simbolica dos
ides e formulas de substancias idnicas.

O jogo foi desenvolvido com o objectivo de ser usado nas
actividades didacticas durante as aulas, procurando-se pro-
mover a representacao e facilitar a visualizacdo tridimen-
sional do conhecimento quimico, uma vez que os conceitos
quimicos sdo demasiado abstractos para os alunos que se
situam na faixa etaria entre os 13 e os 14 anos, que ndo
conseguem perceber o seu significado ou a validade do que
estudam, gerando um conhecimento mecénico e distante
da realidade.

Dado se tratar de um jogo de tabuleiro foi necessério
construir-se um conjunto de pecas assim como elaborar
o respectivo regulamento, em que o tabuleiro/painel foi
construido com base numa Tabela Peri6dica dos Elementos
contendo112 elementos (versao IUPAC 19.02.2010).

Dada a especificidade do jogo foi necessario elaborar um
regulamento, mas muitas das regras, por exemplo as re-
ferentes ao inicio do jogo sdo, na sua maioria, comuns a
diversos jogos de tabuleiro.

REGULAMENTO DO JOGO

1. [ste jogo desenvolve-se em 3
etapas. A 1! etapa termina na casa
30; 2 2%, na casa 57 ¢ 0 jogo termina
nacasa 9l

2. Quem chegar primeiro a0 fim de
cada ctapa avanga 3 casas.

1.0 jogo inicia-se com a atribuigio
e um pedo a cada jogador/equipa,
4, Todos os pedes sio colocados na
casa L.

5. Para comegar o jogo, todos os
jogadores/equipas langam o dado. O
que tirar a pontuagio mais alta serd
© primeiro a jogar e, assim
sucessivamente, por ordem
decrescente. Im caso de empate
volta-se a langar o dado entre o3
igualados.

6. Cada jogador/equipa, pela sua
ordem de jogada, langa o dado e
Fvanga o nimero de casas
correspondente 303 pontos obtidos.
7. No cato do jogo ser constituido
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&. Durante o jogo poder-se-4 cair em
casas onde sera obrigatéria a
realizagio de tarefas. 7 b
Cada jogador/equipa se acertar, joga
novamente; mas, se falhar, fica uma
ez sem jogar,

9. Se o pedo parar nas casas
umdommw.[:]. luﬂ
jogador/cquipa seguird as mstrugd
dadas.

AFSPOMDF RAPISAI ot COMATRM LIAdA ELEMENTO SINTETICO CLUIMENTO REATIVO 10. Ganha o jogador/equipa que
.‘b‘l'g. MOLECULA! Rotr O e wmi Coid. ogs de nove primeiro chegar 3 meta (casa nt® 92),
Todavia, para li chegar, a pontuagio
obtida neste Ultimo lance, devera ser
FSTAS NO FOMATE UM GAS INTRTE correspondente N
LABORATORION ‘?;- PU2ZLE! FaCn umy wer sem pogar :.mmm dcaadac

Figura 1 — Imagem do tabuleiro/painel do jogo
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O desenrolar do jogo esta dividido em trés etapas, por ra-
z0es relacionadas com os contetidos programaticos da uni-
dade curricular na qual se desenvolvem as varias tarefas a
realizar pelos jogadores.

O tabuleiro de jogo (figura 1) tem como base a Tabela Pe-
ribdica dos Elementos e esta estruturado em trés etapas: a
primeira etapa decorre entre o elemento de nimero atomi-
co 1 (H, hidrogénio) e o 30 (Zn, zinco); a segunda etapa
entre o 31 (Ga, galio) e o 57 (La, lantanio); e a terceira
etapa entre o 58 (Ce, cério) e casa final correspondendo ao
elemento de niimero atémico 92 (U, uranio).

O tabuleiro de jogo foi construido na forma de um painel
com as dimensodes de 134 cm x 95 cm que tanto pode ser
afixado no quadro da sala ou colocado sobre uma mesa.
Foi também elaborada uma versao electrénica, em formato
PowerPoint, que pode ser projectada sobre uma superficie
branca (por exemplo um quadro magnético ou um quadro

interactivo) quando estiver disponivel um projector mul-
timédia. A imagem do tabuleiro compde-se de 3 elemen-
tos: a tabela periédica; o regulamento do jogo e os cédigos
das casas-incidente e das casas-tarefa. Nas casas-incidente
incluem-se os elementos sintéticos e os elementos inertes,
que sdo casas de penalizacao, e os elementos dos grupos
dos metais alcalinos e dos alcalino-terrosos sao casas de
bonificacdo. As casas-tarefa sdo de 4 tipos e estdo identifi-
cadas por simbolo préprio que também estdo impressos no
tabuleiro de jogo.

Na tabela 1 retine-se de forma sistematica, para cada um
dos tipos de “casas-tarefa”, quais os conceitos/tarefas dos
contetidos programaticos da unidade “Reac¢des Quimicas”
que ai sdo questionados ou testados. As regras do jogo es-
tao impressas no tabuleiro (como se observa na figura 1) e
correspondem, objectivamente, a trés momentos: o inicio
do jogo, o seu desenvolvimento e a finalizacdo. As referi-
das regras do jogo sdo apresentadas na tabela 2.

Tabela 1 — Resumo de temas dos contetidos programaticos da unidade “Reac¢des Quimicas” abordados nas diversas etapas e nos quatro tipos de

tarefas que compde o jogo

Contetdos Programaticos Etapa “RE,SI.)OHSE “Estés’nf) ” “Const’réi u’I’na “Constréi”um
Répido Laboratorio Molécula Puzzle

Identificacdo do material de laboratoério 1 X X

Fungdes do material de laboratério X X

Reacgbes quimicas X X

Reaccdes de combustao X X

Caracter quimico das solugdes aquosas X X

Indicadores acido-base X X

Escala de pH X X

Reaccdes entre solucoes acidas e basicas X X

Reaccdes de precipitacdo X X

Conservacdo da massa: Lei de Lavoisier X X

Velocidade das reac¢es quimicas X X

Natureza corpuscular da matéria 2 X

Estado gasoso e pressao dos gases X

Atomos e moléculas X X

Substancias atdmicas e moleculares X X

Substancias elementares e compostas X X

Misturas X

Simbolos quimicos e formulas quimicas X X

Equacgoes quimicas X

Acerto de equagdes quimicas X X

IGes e sua representacdo simbolica 3 X X

Foérmulas ionicas X X
Quimica 134 - JuL-SeT 14 73
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Tabela 2 — Quadro-resumo das regras do jogo

Inicio de Jogo
1. E atribuido um pedo/marca a cada jogador/equipa;

2. Todos os pedes sdo colocados, inicialmente, na casa 1;

3. Para comecar o jogo, todos os jogadores/equipas lancam o dado. O que tirar a pontuacdo mais alta serd o primeiro a
jogar e, assim sucessivamente, por ordem decrescente. Em caso de empate volta-se a langar o dado entre os igualados;

4. Cada jogador/equipa, pela sua ordem de jogada, lanca o dado e avanga o ntimero de casas correspondente aos pontos
obtidos, sendo a sua posicdo indicada por um pedo;

Desenvolvimento do jogo

5. No decurso do avanco ao longo do tabuleiro e quando atinge uma das casas-tarefa tera que recolher a carta
correspondente, realizar a tarefa e a resposta dada condicionara a progressdo no jogo. A equipa que primeiro chegar ao
fim de cada etapa avangara 3 casas;

6. Os cartdes correspondentes a cada uma das trés etapas sdo baralhados e colocados sobre a mesa com a face voltada
para baixo;

Final do Jogo

7. Ganha o jogador/equipa que primeiro chegar a meta (casa n.° 92: U - uranio). Todavia, para la chegar, a pontuacao
obtida nesse tltimo lance, devera ser a correspondente ao nimero de casas que faltam. Se necesséario a equipa tera que,

na sua vez, repetir o lancamento do dado até obter o nimero adequado para atingir essa casa.

Como foi referido anteriormente os alunos tém de realizar
quatro diferentes tipos de tarefas. Estas sdo distintas nas
trés etapas, com excepc¢do da tarefa “Responde rapido”,
que esta presente ao longo de todo o jogo. Foram construi-
dos conjuntos de cartdes correspondentes as diversas tare-
fas: “Responde Rapido”, “Estas no Laboratério”, “Cons-
tr6i uma Molécula” e “Constr6i um Puzzle”, que abrangem
questdes/tarefas relacionadas com a matéria leccionada.
Exemplos de cada um dos cartdes e do restante material
construido estdo apresentados na figura 2 e, como se obser-
va, para cada tipo de tarefa existe um conjunto de cartdes
com uma cor distinta.

A descricao das questdes ou diversas tarefas a realizar sdo
a seguir apresentadas:

Responde Rapido - Esta tarefa exige uma resposta rapida e
simples a questdes elaboradas de acordo com os contetidos
programaticos e relativas a unidade “Reac¢des Quimicas”.
Em cada um dos cartdes encontra-se impressa uma questao
e a respectiva resposta sendo o manuseamento destas car-
tas feita pelo docente. O contetido e o grau de dificuldade
das perguntas relacionadas com a tarefa “Responde Rapi-
do” foram variando ao longo das vérias etapas do jogo de
acordo com a leccionagao da unidade tematica. Tal exigiu
a construcdo de trés conjuntos diferentes de cartdes, desti-
nados a cada etapa. Nesta tarefa testam-se e esclarecem-se
os conhecimentos dos alunos relativamente a globalidade
dos contetidos programaticos leccionados nesta unidade
didactica.

Estas no Laboratorio - Esta tarefa s6 ocorre na primeira
etapa e é exigida a identificacdo de material de laboratoério,
explicacdo da sua utilidade ou simulagdo de experiéncias
simples. Como recurso auxiliar foi construido um conjun-
to de imagens (33 fotografias) representativas de material
usado pelos alunos no laboratério. Algumas destas imagens
estdo reunidas na figura 3. Nesta tarefa os alunos adquirem
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o conhecimento das designacoes e aplicacdes de diverso
material de laboratdrio assim como simulam alguns proce-
dimentos laboratoriais simples.

Constréi uma Molécula - Nesta tarefa, que s6 ocorre na
etapa 2, os alunos/equipa efectuam a construcdo de um
modelo molecular conforme indicado na carta. Para tal dis-
pdem de um conjunto de modelos de 4tomos (com a inscri-
¢do do elemento, no total de 22 esferas). Com esta tarefa,
desenvolve-se a capacidade de os alunos reconhecerem di-
ferentes moléculas e conseguirem estabelecer a respectiva
estrutura espacial, usando para o efeito modelos de dtomos,
devidamente identificados (segundo a convencao apresen-
tada no manual da disciplina). Esta tarefa permite promo-
ver a visualizacdo tridimensional da molécula e facilitar a
assimilacdo e a aprendizagem de conceitos que envolvam a
compreensdo das férmulas quimicas, geometria molecular
e as ligacdes quimicas, abordando contetidos que serao fa-
cilitadores da aprendizagem de conhecimentos leccionados
no 9.° ano de escolaridade.

Constroi um Puzzle - Nesta tarefa o cartdo atribuido for-
nece aos alunos/equipa informacdes e instrucoes tendo
por finalidade a constru¢do de um puzzle que representa
um composto i6nico. Apds identificado qual o sal que se
pretende demonstrar, os alunos tém de escolher as pecas
adequadas, entre as varias disponiveis (de um conjunto de
40 pecas de puzzle), representando anides e catioes, des-
cobrindo quais as que asseguram a correcta proporcao de
combinacdo dos ides na respectiva formula quimica. Esta
tarefa é solicitada apenas na etapa 3 e permite uma repre-
sentacao visual planar facilitadora da assimilacdo e apren-
dizagem de conceitos que envolvam a compreensdo das
férmulas quimicas de compostos iénicos, pois a partir do
conjunto obtido os alunos podem descobrir a proporcao de
combinacdo dos ides e a férmula quimica da substancia
ionica que lhes era solicitada.

Quimica 134 - JuL-SeT 14
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Figura 2 — Fotografia dos diversos elementos auxiliares do jogo. Legenda; A — Cartdes de questdes “Responde Rapido”; B — Cartdes de questdo “Estds
no Laboratério” e algumas fotografias do material de laboratdrio; C — Cartdes de questdes “Constréi uma Molécula” e modelos atdmicos e moleculares
e D — Cartdes de questdes “Constroi um Puzzle” e pecas representativas de catides e anides

APLICAGAO DO JOGO

O jogo foi destinado a turmas do 8.° ano de escolaridade,
sendo realizado por etapas de acordo com os contetidos
programaticos ensinados. Deste modo pretendeu-se, lec-
cionados os contetidos no decorrer de diversas aulas e ter-
minada a exposicao dos conceitos relativos a um capitulo,
recorrer a utilizacdo do jogo didactico para consolidacao
dos mesmos. No entanto, o jogo pode ser aplicado com
outras finalidades e fica a cargo do docente escolher o mo-
mento que mais se propicie.

Previamente a realizacdao do jogo “Corrida da Quimica”,
numa aula de 45 minutos, foram ministradas aos alunos ex-
plicacdes sobre o funcionamento do mesmo, nomeadamen-
te, sobre o seu regulamento e as tarefas a desempenhar. Foi
ainda estabelecida a formacao das equipas pela docente, de
modo a tornar as mesmas andlogas e diminuir a heterogenei-
dade entre elas facultando, deste modo, igualdade de opor-
tunidades para que qualquer grupo pudesse consagrar-se
vencedor e, a0 mesmo tempo, aumentar a competitividade
do jogo. Foram definidas cinco equipas em cada uma das
turmas, sendo o nimero de alunos por grupo decidido em
funcdo do niimero de alunos da turma. O ntiimero de equipas
e os elementos constituintes das mesmas pode variar, o que
torna possivel a aplicabilidade do jogo a qualquer turma, in-
dependentemente do niimero de alunos.

A realizacdo do jogo efectuou-se em duas aulas de 90 mi-
nutos, em que os elementos de cada equipa se encontravam
agrupados assegurando-se que a visibilidade da imagem do
painel de jogo, projectado no quadro, fosse a mais adequa-
da. Os elementos auxiliares do jogo, os cartdes relativos
a cada uma das trés etapas e outro material auxiliar, esta-
vam reunidos numa mesa. No desenvolvimento do jogo, o
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elemento da equipa ao qual competia lancar o dado apro-
ximava-se da mesa, realizava essa operacdo e era incum-
bido de efectuar a tarefa; a funcdo de controlo do tempo
de realizacdo da tarefa era desempenhada por 3 alunos de
distintas equipas mediante as instru¢des dadas pela docen-
te, que estabeleceu para as questdes “Responde Rapido”
um tempo limite de 30 segundos e para a concretizacdo das
tarefas “Estas no Laboratério”, “Constréi uma Molécula” e
“Constréi um Puzzle” um tempo maximo de 1 minuto. Nos
momentos de interrupcdo do jogo era registada a posicao
do marcador de cada equipa no tabuleiro do jogo e qual
a equipa que iria fazer a jogada seguinte de forma a ndo
haver diavidas quando este fosse retomado.

CONCLUSOES

Este trabalho permitiu demonstrar que utilizando materiais
de baixo custo e simples recursos informaticos é possivel
a construcao de um jogo didactico no processo educativo
destinado a ser aplicado a unidade “Reacc¢des Quimicas”
do 8.° ano. Foi ainda possivel experimentar a utilizagdo
deste recurso no desenvolvimento de uma pratica inova-
dora e adicional aos processos educativos tradicionais e
constatar que se melhorou a participacdao e motivagao dos
alunos. Verificou-se, igualmente, que os momentos de rea-
lizacdo do jogo eram ansiosamente aguardados pelos alu-
nos e onde estes adoptavam uma atitude de elevada con-
centragdo e participacao. Foi feita uma avaliacdo do im-
pacto da aplicacdo do jogo didactico, implementada atra-
vés de um momento de pré e pos-teste, constatando-se uma
evolugdo bastante acentuada no aproveitamento em ambas
as turmas com o uso deste jogo. Verificou-se, todavia, que
este tipo de actividade causou mais impacto na turma com
aproveitamento satisfatério do que na turma com melhor
aproveitamento. Procura-se com este artigo aumentar a
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motivacao dos professores para o uso/construcao de jogos
didacticos de simples estruturagcdo no ensino da Quimica
pois acredita-se, e demonstrou-se na utilizagdo deste jogo,
que “...€ pelo jogo, pelo brinquedo, que crescem a alma e
a inteligéncia.” [71].

Mantendo-se as mesmas regras de funcionamento do jogo e
seus componentes, como por exemplo o tabuleiro de jogo,
e produzindo-se quer novas questdes (cartdes) quer outros
recursos auxiliares (por exemplo novos modelos molecu-
lares ou outros equipamentos de laboratério) este pode ser
adaptado a outros contetdos e niveis de escolaridade. Tais
adequacgdes/ajustamentos podem traduzir-se num projecto
multidisciplinar envolvendo a colaboracao dos alunos e de
docentes ndo s6 da disciplina de Ciéncias Fisico-Quimicas
mas também de outras areas disciplinares, tais como, Edu-
cacdo Visual e Educacgao Tecnolégica de forma a aumentar
o sucesso de todos os alunos na escola inclusiva.
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