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“2 ou 3d — vocé em agao”: construgao, validagao e aplicagao
de um jogo didatico para o ensino de geometria molecular

"2 or 3d - you in action": construction, validation and application of an
educational game for teaching molecular geometry
Larissa de Castro Leal de Araujo
Ana Nery Furlan Mendes

Resumo: Muito tem-se discutido que ensinar Quimica € um desafio e é possivel
perceber, a partir da vivéncia em sala de aula, que alguns conteldos s&o mais
desafiadores que outros no processo de ensino, como o conteudo de geometria
molecular. Desta forma, surgiu a necessidade de formular metodologias alternativas,
oportunizando ao estudante desenvolver habilidades e competéncias necessarias para
a construgdo do seu conhecimento. Nesse sentido, o presente artigo tem como
objetivo descrever as etapas de construgao, validacdo e aplicagdo do jogo didatico “2
ou 3D — Vocé em Acgao”, elaborado a partir de materiais alternativos a fim de verificar e
auxiliar a aprendizagem do conteudo de geometria molecular de uma turma da
segunda série do ensino médio. A presente pesquisa € de carater descritivo e os
dados foram coletados por meio de questionarios semi estruturados, os quais foram
analisados a partir do método indutivo. Os resultados apontam a relevancia do jogo
como uma ferramenta auxiliar na aprendizagem de geometria molecular, uma vez que
permite a interacdo e cooperagdo entre as equipes, estimulando-os a transferir
conhecimento e sobretudo, aprender com o erro, explorando o seu protagonismo e
favorecendo o aprendizado.

Palavras-chave: Jogo Didatico; Atividades Ludicas; Ensino de Quimica; Ensino de
Geometria Molecular.

Abstract: Much has been said about the challenge of teaching chemistry and it is clear
from classroom experience that some content is more challenging than others in the
teaching process, such as molecular geometry. This has led to the need to formulate
alternative methodologies, giving students the opportunity to develop the skills and
competences needed to build their knowledge. With this in mind, the aim of this article
is to describe the stages of construction, validation and application of the didactic game
"2 or 3D - You in Action", made from alternative materials in order to verify and assist
the learning of molecular geometry content in a second grade high school class. This
research was described and the data was collected using semi-structured
questionnaires, which were analyzed using the inductive method. The results point to
the relevance of the game as an auxiliary tool in the learning of molecular geometry,
since it allows interaction and cooperation between the teams, encouraging them to
transfer knowledge and, above all, to learn from mistakes, exploiting their protagonism
and favoring learning.

Keywords: Didactic Game; Playful Activities; Chemistry Teaching; Molecular
Geometry Teaching.
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Introducgao

Ensinar Quimica € um desafio para grande parte dos professores e a
experiéncia em sala de aula nos permite perceber que alguns conteudos séo
mais faceis de serem compreendidos e outros mais desafiadores, como € o
caso do conteudo de geometria molecular.

Este artigo tem como finalidade relatar as etapas de construgao,
validacao e aplicacédo de um jogo de tabuleiro, denominado “2 ou 3D — Vocé
em Acdo”, que compde uma pesquisa de mestrado, para se trabalhar o
conteudo de geometria molecular. A escolha pelo tema decorre da dificuldade
de compreensao dos estudantes em relagao a este conteudo, além da caréncia
de materiais didaticos para serem aplicados em sala de aula (Soares, 2016).

Ao analisar diversos materiais didaticos utilizados em sala de aula,
Lorengcon (2019) concluiu que o conteudo de geometria molecular é
habitualmente apresentado de forma bidimensional, o que tem sido um desafio
para muitos estudantes, por ndo conseguirem assimilar e nem imaginar as
moléculas em trés dimensdes a partir do que é descrito nos livros e outros
materiais didaticos. E o que também aponta Manfio (2019, p. 12-13):

O ensino da geometria molecular no Ensino Médio é
geralmente realizado por meio de livros didaticos, em capitulos
que abordam este assunto como se fossem uma espécie de
dicionario de termos técnicos, em que os alunos decoram os
nomes e as formas geométricas espaciais das moléculas,
favorecendo e incentivando o aprendizado mecénico. Os
autores, normalmente, apresentam as formas geométricas
mediante tabelas com ilustracbes bidimensionais. Esta forma

de apresentacdo ja dificulta a aprendizagem, visto que as
moléculas tém geometria em trés dimensdes.

O autor sustenta que, para amenizar tais dificuldades, é necessaria uma
reformulac&o didatica, com o objetivo de conceber aulas dinamicas e atrativas,
despertando o interesse e facilitando a aprendizagem dos estudantes. Desta
forma, oferecer um ambiente adequado para o desenvolvimento de habilidades
e competéncias dos estudantes, requer mais do que os recursos tradicionais
disponiveis em sala de aula. E necessario o desenvolvimento de metodologias
alternativas para tornar o ambiente escolar mais atrativo para o aluno, como a

utilizagao de atividades ludicas em sala de aula (Amaral, 2016).
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Segundo Pais et al. (2019), o termo ludico vem do latim /udus, ou ludos e
significa “jogo ou exercicio”. E disseminado desde o inicio da evolugéo humana
devido a sua capacidade de aperfeicoar habilidades em quem o pratica e sua
relevancia se deve ao desenvolvimento de competéncias multidisciplinares,
permitindo a criatividade, a socializacdo e a comunicagao por meio de musicas,
jogos e dangas. No entanto, Soares (2016) ressalta que a melhor forma de se
referir a essa pratica € o uso da expressao Jogo ou Ludico.

Para Kishimoto (2009) a palavra jogo apresenta diversos significados na
lingua portuguesa e pode ser entendida de diversas maneiras. No ambito
filosofico e historico, Soares (2016) a descreve como: atividade livre,
consciente, nao-séria, exterior a vida habitual, com desinteresse material,
natureza improdutiva, produz prazer (ou desprazer), é ficticio ou representativo,
possui limitagdo de tempo e espacgo e apresenta regras definidas.

Todavia, Soares (2015) salienta que é impossivel adequar tais
caracteristicas para praticas educacionais, o qual menciona o surgimento dos
jogos educativos. Silva e Soares (2021) esclarecem que este conceito surgiu
no século XVI como um instrumento facilitador do processo de ensino e sua
finalidade € aperfeicoar as habilidades dos jogadores, de forma livre e
intencional, se dividindo em jogos educativos formais e informais. Estes se
distinguem, principalmente, por sua aplicabilidade e funcionalidade. Deste
modo, os autores afirmam: “Se informal, o jogo educativo ndo carregara a
intencdo de ensinar conteudos curriculares. Por outro lado, se formal, o jogo
educativo carregara a intencionalidade da agdo pedagogica de construir
aprendizagens de conceito” (Silva; Soares, 2021, p. 372).

Leite e Soares (2020, p. 228) alegam que o jogo educativo é uma
mistura de jogo e educagdo e ¢é utilizado para ensinar algo, nao
necessariamente conteudos escolares. No entanto, o jogo produzido para a
sala de aula, propriamente dito, é caracterizado como jogo educativo
formalizado (JEF). Portanto, os JEFs se dividem em jogo didatico e jogo
pedagaogico:

O Jogo Educativo Formalizado pode ser ainda dividido em

Jogo Didatico e Jogo Pedagdgico. O primeiro € aquele utilizado
para reforgar conceitos e diagnosticar o aprendizado dos
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alunos. Geralmente é utilizado apds a discussdo do contetudo
pelo professor em sala de aula. J4 o0 segundo € aquele jogo
elaborado para ensinar o conteludo proposto, sem que o
professor tenha trabalhado o conceito anteriormente.

Rezende et al. (2019) conclui que jogos didaticos sdo usados para
reforgar conteudos ja vistos em sala de aula, enquanto que os pedagdogicos sao
elaborados com a finalidade de ensinar o conteudo, antes da explicagao pelo
professor regente.

Mediante ao exposto e, de acordo com as caracteristicas do
material produzido, bem como as necessidades e o progresso desta pesquisa,
o artefato “2 ou 3D — Vocé em Agao” se caracteriza como um jogo didatico,
elaborado como um meio de revisdo/fixagdo do conteudo de geometria
molecular, mediante o conceito de Jogo Educativo Formalizado, apresentado
por Leite e Soares (2020).

Metodologia

A presente pesquisa € de cunho descritivo, uma vez que “observa,
registra, analisa e correlaciona fatos ou fendmenos (variaveis) sem manipula-
los” (Cervo; Bervian; Silva, 2007, p. 61), a partir de uma abordagem qualitativa,
que “ndo se preocupa com representatividade numérica, mas, sim, com o
aprofundamento da compreensdo de um grupo social, de uma organizagéo,
etc”, como destacam Gerhardt e Silveira (2009, p. 31).

O jogo foi desenvolvido no ano letivo de 2022, durante o periodo de
aulas da disciplina de “Produgdo de artefatos pedagodgicos no ensino de
Ciéncias”, ofertada pelo programa de Pd6s-graduagdo em Ensino na Educacéo
Basica (PPGEEB), na Universidade Federal do Espirito Santo, campus S&o
Mateus.

A validagcdo do material ocorreu no segundo semestre de 2022 e foi
realizada em duas etapas distintas. A primeira, a um grupo de quatro (04)
bolsistas do Programa Institucional de Bolsas de Iniciagcédo a Docéncia (PIBID)
do curso de licenciatura em Quimica da Ufes (campus S&o Mateus), com o
objetivo de verificar a opinido destes futuros professores quanto a
aplicabilidade do jogo. Ao final, os alunos responderam a um questionario com
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cinco questdes fechadas, no qual poderiam optar pelas alternativas "Sim",
"Nao" ou "Nao sei opinar" (Araujo; Mendes, 2023a).

A segunda etapa de validagado (Araujo; Mendes, 2023b) foi realizada
com 15 professores das areas de Ciéncias da Natureza e Matematica, dos
quais 06 sao de Biologia, 01 de Fisica, 03 de Quimica e 05 de Matematica. Os
participantes foram divididos em dois grupos: um com 10 integrantes, alunos do
curso de mestrado do PPGEEB e outro com 05 docentes, atuantes na escola
em que o jogo foi aplicado. O encontro com cada grupo durou cerca de 60
minutos e os participantes puderam manipular o artefato a fim de obter uma
opinido a respeito da sua aplicabilidade, bem como identificar possiveis falhas
e/ou sugestdes de melhorias. Apds o término, todos foram convidados a
preencher um questionario online, elaborado no Google Forms, composto por
10 questdes, sendo 9 objetivas e uma discursiva.

A aplicagdo do jogo didatico na educagéo basica foi realizada em uma
aula de 50 minutos, em abril de 2023, a 26 estudantes de uma turma da
segunda série do ensino médio de uma escola publica estadual, situada no
municipio de Cariacica, no Espirito Santo, com o objetivo de avaliar a
construgéo e evolugao da aprendizagem do conteudo de geometria molecular.
A turma foi dividida em dois grupos com 13 integrantes, que escolheram as
cores azul (Grupo 1) e rosa (Grupo 2) para representa-los no tabuleiro.

Para a analise das respostas obtidas nos questionarios semiestruturados
aplicados nesta pesquisa, usamos o método indutivo, o qual “parte-se da
observagéo de fatos ou fenbmenos cujas causas se deseja conhecer. A seguir,
procura-se compara-los com a finalidade de descobrir as relagdes existentes
entre eles”. (Gil, 2008, p. 10-11).

A escolha pelo jogo de tabuleiro e materiais que o compdem

O artefato produzido, denominado "2 ou 3D — Vocé em Acao", é uma
adaptacado das versées 1 e 2 do jogo “Imagem & Acgdo”, registrado pela
empresa Grow®, suas regras foram mantidas, em sua maioria, iguais a versao

original e visa auxiliar os professores em sala de aula, além de complementar o
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ensino de geometria molecular, a partir da representagdo das geometrias:
linear, angular, trigonal plana, piramidal e tetraédrica.

O jogo completo € composto por: 01 tabuleiro, 02 dados, 04 pinos, 80
cartas, 04 quadros, 01 porta ligagdes, 01 porta atomos, 02 folhas de gabarito,
04 regras, 04 tabelas periddicas, palitos de dente, jujubas, giz e 01 caixa de
transporte. O produto foi criado a partir de materiais alternativos e pensados
para que, futuramente, possam ser substituidos por materiais facilmente
encontrados nas residéncias ou adquiridos por um baixo custo. O caminho do
tabuleiro é composto por 62 casas e foi confeccionado sob uma pasta de MDF
reutilizada, dobravel, com espessura de 0,3 cm e tamanho de 33 cm x 46 cm
de altura/largura. O designer grafico foi elaborado no aplicativo Canva e
impresso em papel fotografico. O nome do jogo foi impresso na parte posterior
do tabuleiro, com a area de 5,5 cm x 13 cm de altura/largura, conforme mostra
a Figura 1.

Figura 1 — Visao do jogo pronto para ser manipulado.

Fonte: Dadoé da pesquisa (2022).

As cartas viradas para cima s&o uma forma de "descarte" das que ja
foram usadas durante a partida e os grupos tém acesso a uma tabela

periddica, bem como as regras do jogo, para consulta, sempre que necessario.

Resultados e discussao

Neste capitulo serdo apresentados e discutidos os resultados obtidos a

partir das etapas de validagao e aplicagao do jogo “2 ou 3D — Vocé em Agao”.
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Primeira etapa de validagao com os bolsistas do PIBID

Apos a manipulacdo do artefato, os pibidianos foram orientados a
assinalar uma das opgdes disponiveis no questionario apresentado. A Figura 2
exibe um momento em que dois bolsistas manipulam o material e, ao lado, as

indagacgdes realizadas aos participantes.

Figura 2 — Bolsistas manipulando o
jogo Pr_oduzido.

- O jogo é de facil manuseio?
- Vocé apresentaria esse jogo aos
seus futuros alunos?

- Ele facilitaria na aprendizagem do
conteudo de geometria molecular?
- Vocé conseguiria adaptar esse
jogo para outro conteudo de
Quimica?

- Vocé conseguiria reproduzir esse
jogo para uso didatico?

N

Fonte:ado da pesquisa (2023)

De acordo com a perspectiva dos futuros professores de Quimica, bem
como a recente experiéncia como estudantes do Ensino Meédio, todos
assinalaram a alternativa "Sim" nas perguntas formuladas, o que corrobora
com o objetivo da sua criagdo: ser um potencial aliado no aprendizado de
geometria molecular para as turmas desta etapa de ensino.

Ao oferecer uma oportunidade aos bolsistas do Pibid de atuarem como
avaliadores de um material didatico, contribui-se de maneira relevante para a
sua formagao académica, uma vez que, ao se depararem com as etapas de
producao de materiais didaticos e atuarem como avaliadores, desenvolvem o
senso critico e a autonomia didatica e profissional, o que os torna aptos para o
mercado de trabalho e favorece o uso de praticas alternativas as tradicionais,
comumente utilizadas nas escolas. Morais (2019, p. 92) afirma que conceder
esses momentos “pode possibilitar tanto uma formacdo quanto uma acgao
docente articulada com os principios da racionalidade critica e com uma

educacao voltada a formacgao de cidadaos criticos e desalienados”.
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Segunda etapa de validagdao com 15 professores da area de ciéncias da
natureza e matematica

Um dos principios fundamentais do presente jogo didatico € a criagdo de
um recurso que promova a construgdo da aprendizagem de geometria
molecular e que possa ser: acessivel, de facil reproducédo, adaptabilidade e,
sobretudo, seja construido a partir de materiais alternativos, de modo a atender
as especificidades e realidades de diversas escolas brasileiras.

Desta forma, os participantes foram questionados quanto a capacidade
do material de atender a todas as demandas apresentadas, o que permitiu a
identificacdo de 14 respostas positivas. O questionario continha uma questao
discursiva, solicitando aos participantes: “Caso queira, dé sugestbes de
melhoria/critica ao jogo”. Apenas trés participantes responderam a presente

questao e suas respostas estdo apresentadas no Quadro 1.

Quadro 1 — Relato dos participantes na questao discursiva do questionario.

PARTICIPANT RESPOSTA A QUESTAO DISCURSIVA
E

“Talvez um tabuleiro mais dindmico e com surpresas no caminho

Participante 1 e com um objetivo de linha de chegada”

“Usar formato de pizza, bolo, ‘comida’, para eles compreenderem

Participante 2 com mais facilidade”

“Opgdes divertidas entre as casas do tabuleiro, como ‘esta de

Participante 3 suspensao, fique 2 rodadas sem jogar™

Fonte: Araujo e Mendes (2023b).

Como sugestao, propuseram o uso de um tabuleiro criativo para tornar a
experiéncia mais atrativa, bem como formatos de alimentos para facilitar a
assimilagcdo. A ultima questdo que os professores responderam foi: “Vocé
considera que esse jogo pode ser implementado em turmas do Ensino
Médio?”, o qual todos assinalaram a opcao “Sim” no questionario, afirmando o
potencial de implementagéo do jogo “2 ou 3D — Vocé em Agéao”.

O processo de validagao de jogos didaticos é de suma importancia, uma
vez que consiste em identificar se o material apresentado esta de acordo com
os objetivos propostos, conferindo assim, credibilidade e confiabilidade
(Pessoa, 2017). O objeto foi validado para identificar possiveis erros de

aplicacgao, falhas na elaboragao de regras, bem como apresentar sugestdes, de
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modo a melhorar a jogabilidade e, consequentemente, a assimilagdo do
conteudo de geometria molecular. Os professores puderam, por fim, analisa-lo
quanto a sua aplicabilidade, a sua utilidade e relevancia para o ensino de

Quimica e posterior adaptabilidade em outras disciplinas.

Aplicagao do jogo didatico “2 ou 3D — Vocé em Agao”

Os estudantes mostraram-se entusiasmados e ansiosos pelo encontro,
uma vez que foram notificados que teriam acesso a uma atividade ludica na
aula seguinte. “E ruim que eu ia faltar, ‘t6 doido’ pra saber como é esse jogo ai,
que vocé falou ontem, professora”, afirmou um estudante antes do inicio da
aula.

De acordo com Cavagis e Benedetti Filho (2023), é crucial estimular os
alunos antes da aplicagdo de uma atividade didatica, de forma intencional e
voluntaria, a fim de assegurar o bom desempenho da pratica didatica, bem
como a relagao entre a fungao ludica e educativa.

Os jogadores deram inicio a partida praticando e se habituando as suas
regras, que nado foram cumpridas com exatiddo na primeira rodada, cujo
objetivo era auxilia-los a compreender o mecanismo do jogo. Inicialmente, os
grupos demonstraram dificuldades para se adaptar. No entanto, a partir da
segunda rodada, todos se ambientaram e prosseguiram com a atividade sem a
necessidade de intervencdo. Benedetti Filho et al. (2021) destacam a
necessidade de criar jogos com orientagdes simplificadas, de modo a facilitar o
entendimento do jogo, bem como despertar o interesse pela atividade ludica.

A seguir, descreve-se um exemplo da execugdo de uma rodada da
equipe azul, de acordo com as regras do jogo: o jogador retirou uma carta do
tabuleiro e langou o dado, para determinar qual seria a acdo para a molécula
sorteada (representar com jujubas e palitos de dente ou desenhar no quadro).
Apds esse momento, ele e os membros de sua equipe puderam se comunicar
por 15 segundos (Figura 3).

A equipe utilizou esse tempo para fornecer dicas e sugestbes sobre
como a molécula pode ser representada ou desenhada. Finalizado esse tempo,
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0 jogador realizou a agédo sorteada no dado (desenhar no quadro), nos 45
segundos restantes de sua equipe.

Apds a acado do jogador, a pesquisadora consultou o gabarito de
respostas, referente ao numero da carta que havia sido retirada, que concluiu
que o jogador havia desenhado de forma correta a molécula e sua equipe
avancgou no tabuleiro a quantidade de casas indicadas.

Figura 3 — Interacdo da equipe azul dy(qnte o0 tempo permitido.

Fonte: Dados da pesquisa (2023).

Analisando a rodada descrita, constatou-se que o periodo de interagao
entre as equipes foi extremamente eficaz para possibilitar uma aprendizagem
do conteudo, uma vez que os integrantes do grupo cooperavam e transferiam
conhecimento entre si para que a agao fosse realizada de forma correta (Rego,
2007). Desta forma, os estudantes que ndo haviam compreendido o conteudo,
ao serem auxiliados, puderam revisar o tema de forma aprofundada. Além
disso, houve o incentivo a participagao de todos os integrantes do grupo, visto
que, de acordo com as regras, os jogadores precisam fazer um rodizio, uma
vez que, a cada partida, a equipe necessitava de um novo desenhista.

Finalizada a rodada, o grupo 2 (peao rosa) iniciou a sua participagao e
repetiu as etapas descritas anteriormente para o grupo azul. Todas as
subsequentes rodadas se desenvolveram da mesma forma, com o jogador da

vez executando a representacdo ou desenho da molécula sorteada (Figura 4).
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Durante a atuacdo da pesquisadora, que desempenhava a funcao de
juiza da partida, foi possivel perceber a apreensdo de todos, uma vez que uma
equipe torcia pela vitéria, para avancar no tabuleiro, enquanto que a
adversaria, dependia de seu erro, fato que gerou grande interagdo e
competitividade entre os participantes. Desta forma, €& possivel notar o
potencial ludico do jogo, que além de ensinar, motiva, comunica, interage e
diverte os jogadores, de forma cordial e saudavel (Benedetti Filho; Cavagis;

Benedetti, 2020).

Figura 4 — A esquerda, estudante desenhando a molécula AsHs no quadro. A direita, a

Fonte: Dados da pesquisa (2023).

De acordo com Soares (2004), os jogos atuam como aliados no
processo de ensino aprendizagem dos educandos e os resultados obtidos
reiteram essa afirmacdo. Em diversas rodadas, assim que findava o tempo
para o jogador realizar a agao de desenhar ou representar a molécula sorteada
e apresentava a turma, os estudantes aprovavam ou n&o sua execucio, sem a
necessidade de consulta ao gabarito ou a juiza da partida.

No entanto, apesar do envolvimento e participagdo de todos, algumas
respostas foram dadas de forma equivocada, como pode ser visto nas Figuras
5, 6 e 7. Em sua maioria, os préprios membros da equipe percebiam que o
jogador desenhava ou representava a molécula de forma incorreta, contudo,
nao podiam interagir com o participante e precisavam voltar duas casas no

tabuleiro.
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Figura 5 — Representagcdo  Figura 6 — Representacéo Figura 7 —
da molécula CtO da molécula NH3 Representacao da
molécula Br2

Fonte: Dados da pesquisa
(2023).

~ Fonte: Dados da
pesquisa (2023).

Fonte: Dados da pesquisa
(2023).

A Figura 5 apresenta o desenho da molécula de ClO, feito por um
jogador da equipe rosa, elaborado com a geometria correta — linear, porém,
este se equivocou ao escrever os atomos, separando o atomo de cloro (Cf). O
préprio estudante percebeu o erro, ao mostrar a turma a sua resposta, mas nao
poderia mudar a sua decisao. Para Soares (2015, p. 47), “[...] o jogo favorece o
aprendizado pelo erro e estimula a exploracédo e resolugao do problema, pois,
como € livre de pressbes e avaliagdes, cria um clima adequado para a
investigacdo e a busca de solugdes”.

Na Figura 6 € possivel identificar a representagao da geometria trigonal
plana para a molécula de NHs, no entanto, ela & piramidal. A Figura 7
apresenta a representacdo correta da molécula de Brz, porém, a escrita dos
atomos esta em letra maiuscula. A equipe oposta advertiu no mesmo instante,
alegando que o atomo nao é representado dessa maneira, sendo que a
primeira letra seria maiuscula e a segunda em minusculo. Dessa forma, o
desenho foi reprovado e a equipe voltou duas casas no tabuleiro.

Neste sentido, destacamos a capacidade de construgdo do
conhecimento com o progresso das partidas, uma vez que os estudantes
tiveram a oportunidade de compreender o conteudo de geometria molecular de
uma maneira diferente das aulas tradicionais, a partir da interagdo com o seu
grupo e da participacdo e envolvimento de todos os presentes. Para Leite e
Soares (2020), essa caracteristica € decorrente da liberdade que o jogo
proporciona em sala de aula, permitindo que os alunos atuem de forma ativa,
uma vez que estdo em contato com outros e ansiosos pela vitéria.

No entanto, durante a aplicagdo do jogo com os alunos, percebeu-se

algumas corre¢des necessarias a serem realizadas e que nao foram apontadas
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no processo de validagdo do material. Os pontos a serem ajustados sao: a
aplicacdo do jogo foi realizada em uma aula de 50 minutos, mas nao foi
possivel finalizar a atividade, o que requer um tempo maior ou uma diminui¢cao
no numero de casas do tabuleiro; em algumas rodadas as representacdes e/ou
desenhos foram realizados em um periodo superior ao estabelecido pelas
regras do jogo, o que requer do juiz uma maior rigidez com o tempo de
interacdo dos grupos; e, por fim, dividir a turma em mais equipes, para uma

interacdo mais efetiva e evitar a dispersao de alguns alunos.

Consideragoes finais

Com o desenvolvimento e aplicagdo do jogo didatico “2 ou 3D — Vocé
em Acao" foi possivel constatar que o material € um aliado para o processo de
construgdo do conhecimento sobre o conteudo de geometria molecular. A sua
utilizagdo como jogo didatico é de grande relevancia, uma vez que cumpre o
objetivo principal de ser utilizado como um recurso de fixacdo e revisdo do
conteudo proposto.

A partir das atividades desenvolvidas, consideramos que o referido jogo
didatico pode ser usado como um recurso auxiliar na aprendizagem de
geometria molecular, uma vez que percebemos a evolugdo quanto a
aprendizagem do conteudo, permitindo aos estudantes interagir, auxiliar,
cooperar, transferir conhecimento e, sobretudo, aprender com o erro,
explorando o seu protagonismo e favorecendo o aprendizado.

Durante a aplicagcdo do jogo com os alunos foi possivel observar
algumas corregbes a serem realizadas, que nao foram possiveis de serem
previstas com as validagdes efetuadas anteriormente com o material. As
corregdes estdo em andamento para que nas proximas aplicagdes o jogo seja
melhor aproveitado pelos alunos.
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