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RESUMO

Introducdo: Muito se busca por meios para potencializar o processo de ensino
aprendizagem e proporcionar uma alfabetizagdo cientifica, esses meios devem
utilizar-se da contextualizacdo relacionada aos conhecimentos prévios dos alunos
por meio de situagdes problema. Os jogos didaticos, como adaptagbes de outros
jogos ja conhecidos, trazem o aspecto da consideracdo dos conhecimentos prévios;
quando fazem aplicagbes do cotidiano asseguram o uso da contextualizacao e a
natureza competitiva e desafiadora dos jogos estimulam os alunos a participacédo e
resolucdo de problemas. Outra caracteristica dos jogos é a sua versatilidade que
proporciona ao professor flexibilizar suas atividades em sala de aula. Tais atributos
promovem o0s jogos didaticos como notaveis meios de promover o ensino que
precisam ter sua participagao nas aulas; para tanto, necessita-se de pesquisas para
o desenvolvimento/aprimoramento e adaptacdo desses jogos para 0S varios
contextos escolares. O Congresso Nacional de Educagéo (Conedu) é um evento
cientifico brasileiro voltado para a educacao de diversas areas, inclusive o Ensino de
Quimica; composto por palestras, apresentagdes de trabalhos, minicursos, etc.
promove a divulgagdo cientifica desde 2014. Com base nos pressupostos
colocados, este trabalho faz uma analise da evolugdo de publicagées de jogos
didaticos para o ensino de Quimica da educagdo béasica a partir de trabalhos
constantes nos anais do Conedu. Metodologia: Foram pesquisados trabalhos que
traziam exemplos de jogos didaticos voltados para o ensino de quimica da educagao
bésica. Para contrastar do inicio do evento até a atualidade, a pesquisa foi feita nas
duas primeiras (2014 e 2015) e nas trés ultimas (2018, 2019 e 2020) versdes do
Conedu. Os trabalhos foram divididos em trés categorias: Conteido Abordado;
Série/Ano de Aplicacao e Tipo de Jogo. Resultados e discussdo: A quantidade de
trabalhos encontrados em 2014, 2015, 2018, 2019 e 2020 foram 07, 15, 20, 22 e 05,
respectivamente; mostrando uma tendéncia continua de crescimento das
publicagbées (excetuando o atipico ano pandémico de 2020). Os conteldos mais
abordados foram Tabela Periddica (29%) e conteldos relacionados a Quimica
Organica (somando 28%); isso condiz com o fato de as séries com mais aplicagées
terem sido 0 0 1° (42%) e 0 3° (27%) anos do Ensino Médio, pois a Tabela Periédica
€ mais abordada no 1° ano enquanto a Quimica Organica é no 3°. Os tipos de jogos
mais comuns foram aqueles que utilizam Perguntas e Respostas (42%) como
recurso de jogabilidade, seguido de Jogos de Cartas (14%). Consideragdes Finais:
A producdo de trabalhos que pretendem melhorar o processo de ensino
aprendizagem tem crescido significativamente no evento em questdo fornecendo
aos educadores mais ferramentas para auxiliar na condugdo desse processo. A
tendéncia dos jogos abordarem mais alguns contetdos em detrimento de outros e
utilizarem com mais frequéncia um tipo especifico de recurso indicam a necessidade
de estudos para diversificar esses jogos, bem como ampliar suas abordagens e
adapta-los aos multiplos contextos escolares. E importante destacar que essas
ferramentas sozinhas nao resolvem o problema de aprendizagem, necessitam ser
corretamente aplicadas, contextualizadas e direcionadas para lograr éxito.
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