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RESUMO

O ensino de quimica é considerado, para a grande maioria dos alunos do ensino médio, uma das
matérias mais dificeis de aprender, uma vez que, esta disciplina é passada sem ser contextualizada e
de forma apenas discursiva, tradicional, centralizando-se na simples memorizagdo de férmulas,
completamente desvinculada do cotidiano do aluno. Desta forma este trabalho prop&e uma alternativa
para minimizar as dificuldades no ensino de quimica, através da insercéo do ludico, contido nos jogos,
como mediador no processo Ensino-Aprendizagem. Trata-se de uma pesquisa experimental, na qual,
foi utilizado o método analitico-descritivo, desenvolvido a partir da elaboracdo de questionarios e
testes avaliativos feitos antes e depois da aplicacdo dos jogos trabalhados “Trilha Quimica” e
“Memoquimica”, as respostas foram analisadas para que fosse possivel avaliar a influéncia que o
ludico tem na pratica pedagogica, os mesmos foram realizados com alunos do 3° ano do ensino
médio de uma escola publica do municipio de Junco do Serido-PB. Através dos resultados obtidos,
constatou-se que 0s jogos no curriculo escolar € uma importante ferramenta, pois comprova que,
quando usado adequadamente, apresenta uma importancia fundamental para uma melhora
consideravel na aprendizagem dos alunos. A funcdo educativa do jogo foi facilmente observada
durante sua aplicacdo ao verificarmos o favorecimento da aquisicdo de conhecimentos em clima de
alegria e prazer entre os jogadores envolvidos.
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1 INTRODUCAO

A grande maioria dos alunos do ensino médio considera a matéria de quimica
uma vila, estes alegam que, a mesma € passada de forma tradicional, discursiva,
descontextualizada e centralizando-se na simples memorizagcdo de formulas,
completamente desvinculada do cotidiano e da realidade do aluno.

Para mudar essa realidade, necessario se faz a utilizacdo de metodologias
alternativas que desmistifiquem essa visdo da disciplina de quimica, através do
incentivo e motivagdo do aluno. Facilitando assim, o processo de ensino-

aprendizagem tornando-o mais prazeroso e despertando o interesse do aluno para
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aumentar o rendimento do conhecimento do mesmo. Desta forma, o presente
trabalho trds como enfoque a utilizacdo dos jogos como recurso didatico no ensino
de quimica, tendo em vista que esta acdo de aprender brincando vem contribuindo
para uma educacdo mais efetiva, critica e construtiva que auxiliam no
desenvolvimento social, cultural e pessoal do aluno.

Na pratica docente, percebe-se que 0 ensino, na maioria das vezes, se torna
repetitivo e pouco motivador. No entanto, os jogos aliados aos contetudos a serem
estudados, trazem para o aluno uma forma prazerosa e divertida de aprender.
Usando uma metodologia inovadora e atraente, isto €, diversificando o conteudo
abordado através dos jogos, conquista-se assim a preciosa atencdo do aluno que
desperta a sua curiosidade pelos contetdos de quimica, ja que a desmotivacéo é a
verdadeira vila dos alunos, acarretada em parte pela forma de ensinar do professor.

Com o intuito de melhorar o processo de ensino- aprendizagem enfoca-se aqui
0S jogos como uma pratica didatico-pedagdgica, a fim de: exercitar o raciocinio,
facilitar o entendimento de determinado assunto, aumentar o entrosamento entre
aluno-aluno e entre aluno-professor, chamando a atencédo para importancia da
absorcdo do conhecimento por parte do aluno, onde o lidico passa a contribuir
como parte integrante na constru¢cao do conhecimento.

Segundo Vygotsky (VYGOTSKY,1988), os jogos estimulam a curiosidade, a
iniciativa e a autoconfianca, aprimora o desenvolvimento de habilidades linglisticas,
mentais e de concentragdo, e exercitam interagdes sociais e trabalho em equipe. Do
ponto de vista do professor, permitem identificar erros de aprendizagem, atitudes e
dificuldades dos alunos.

De acordo com Santana (SANTANA, 2008), o objetivo da atividade ludica nao
€ apenas levar o aluno a memorizar mais facilmente o assunto abordado, mas sim
induzir o raciocinio do aluno, a reflexdo, o pensamento e conseglentemente a
construcdo do seu conhecimento: cognitivo, fisico, social e psicomotor. Além do

desenvolvimento de habilidades necessarias as praticas educacionais da atualidade.
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1.1 Natureza e caracteristicas do jogo

Tentar definir o real significado do “jogo” ndo é tarefa facil, pois € algo muito
amplo. Partindo da propria palavra, podemos estar nos referindo a diversos tipos:
jogos infantis, de adultos, educativos, exercicio fisico, esportivo, politico de uma
infinidade de tipos. Portanto € preciso identificar situacées entendidas como jogo.
Mas, se falarmos de uma forma geral, considerando que em todo e qualquer jogo
encontramos aspectos que lhes sdo comuns, podemos definir o conceito de jogos,
de acordo com o entendimento de alguns autores:

De acordo com, Huizinga (HUIZINGA 2001), jogo € como uma atividade
voluntaria exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e espaco,
seguindo regras livremente consentidas mas, absolutamente obrigatérias dotado de
um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséo e alegria e de
uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana.

Para Piaget (PIAGET,1971) jogo é uma atividade preparatoria, util ao
desenvolvimento fisico do organismo. Da mesma forma que 0s jogos dos animais
constituem o exercicio de instintos basicos e necessarios, como 0s de combater ou
cacar, também o individuo que joga desenvolve suas percepc¢des, sua inteligéncia,
sua curiosidade em estar experimentando, além de seus valores sociais.

Nos jogos, os individuos precisam se deparar com situacdes- problema para
gue sejam estimulados corretamente, sendo justamente estes desafios que darao
sentido ao jogo. Precisam apresentar alguma situacdo de impasse onde venha a se
desenvolver uma solucédo. Além de fazer com que o profissional da educacgéo tenha
consciéncia de estabelecer objetivos, fundamentais para dar significado as
atividades, tais como: aonde quero chegar e por que, conhecer seu publico, idade,
namero de participantes, classe social, etapa do desenvolvimento psicolégico do
individuo e organizacdo prévia de um material adequado para que o trabalho se
torne viavel, além de tempo, espaco, dindmica, proximidade de conteudos, dentre
outros é o que propde Macedo, (MACEDO, 2000).
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1.2 Os jogos educativos no processo ensino aprendizagem de quimica.

O processo de Ensino Aprendizagem tem que esta voltado ndo apenas para
as mudancas tecnoldgicas e comportamentais, que ocorrem de forma rapida dentro
do ensino, mas também, para o desempenho do professor e do aluno neste
processo. E, portanto, um grande desafio para quem deseja construir
conhecimentos com ferramentas alternativas de aprendizagem.

Os jogos podem resolver problemas. Problemas do tipo que se encontram nas
relacbes interpessoais. Podem auxiliar na inadequacéo social, pois desenvolvem a
cooperacao nos grupos, podem desenvolver a sensibilidade aos problemas dos
outros, pois implicam confianca; e promovem a interdependéncia bem como a
independéncia da identidade pessoal, segundo Brandes e Philips (BRANDES E
PHILIPS, 1977).

Os aspectos ludicos e cognitivos presentes nos jogos sdo importantes
estratégias para o ensino e aprendizagem de conceitos abstratos e complexos, que
requerem uma capacidade mais criativa dos alunos para poderem, por exemplo,
imaginar como € a estrutura de um &atomo. Dessa forma o jogo desenvolve
capacidade de construgdes representativas de circunstancias ou modelos, nos quais
precisa ter o conhecimento para o desenvolvimento de questdes que necessitam,
por exemplo, de um raciocinio mais preciso quanto a condigbes como em fisico-
quimica, ou a simples nomenclatura de compostos organicos (ZANON, OLIVEIR E
GUERREIRO, 2008).

1.3 O ltdico e suas contribuicdes como parte da metodologia do professor nas

aulas de quimica.

No ambito educacional, um dos problemas dos profissionais envolvidos esta

relacionado a nédo utilizagdo de recursos que proporcionem o aprendizado de
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maneira atraente e participativa, pois, o que se V&, muitas vezes, na pratica
pedagogica das escolas é a falta de interesse dos alunos frente ao que € proposto
pelos docentes. Dai, as vezes a quimica passa a ser uma disciplina que se
caracteriza como sendo “chata”, com altos indices de rejei¢gdo, quando na verdade a
culpabilidade deve recair sobre a maneira como 0 processo ensino aprendizagem
acontece.

O ensino de quimica no ensino médio é, ainda hoje, um desafio para muitos
professores e alunos. Percebemos que ha uma insatisfacdo muito grande por parte
dos professores, 0os quais ndo conseguem atingir certos objetivos educacionais
propostos e uma desmotivacdo entre os alunos, que consideram a quimica uma
disciplina dificil e que exige muita memorizacdo de acordo com Nardim (NARDIM,
2008).

Em consideragdes do que venha a ser a ludicidade no ensino, Machado
(MACHADO,1998), afirma que “nem sempre jogo significa atividade ludica”. O jogo,
para ser ludico precisa gerar uma tensdo positiva suficiente para nédo prejudicar o
aprendizado do aluno, tem de levar a agdo e nédo a frustracéo.

Ao desenvolver em sala de aula um trabalho com jogos, o professor, esta nao
s6 desenvolvendo os aspectos cognitivos dos alunos, mas passando também a
enfatizar os aspectos afetivos que sdo resgatados durante um momento ludico
(jogos e brincadeiras).

O importante é utilizar o jogo ndo de forma aleatéria, mas como ferramenta
essencial, uma vez que o ato de aprender brincando faz parte da vivéncia do aluno
desde a sua infancia, e a sua utilizacdo serve para facilitar a aprendizagem e

melhorar o aproveitamento das aulas.

2 METODOLOGIA
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A pesquisa foi desenvolvida em uma escola do municipio de Junco do Seridd
— PB, com 25 alunos, do 3° ano do ensino médio. Foram aplicados testes para
avaliar o rendimento na aprendizagem, antes e depois da aplicacéo dos jogos, Trilha
Quimica e Memoquimica. Estes jogos envolvem o assunto Nomenclatura Organica.
A partir de questionéarios respondidos no final da pesquisa, se avaliou a aceitacao
dos jogos junto aos alunos, e através da observacao direta e extensiva se avaliou a
interacdo entre os alunos e entre alunos e professor. A avaliacdo contou também
com a participacao de 2(dois) docentes do quadro efetivo da escola, os educadores
contribuiram com a analise dos resultados que foi realizada através das respostas
das questbes. O questionario elaborado continha 8 questdes obijetivas.

Para a criacdo dos jogos utilizou-se, cartolina de diversas cores e fita dupla

face, dados, envelopes, artes graficas, colecfes de madeira e de alcool.
3- RESULTADOS E DISCUSSAO

Em uma amostra de 25 alunos, apos a aplicagédo do pré-teste sobre assuntos
apresentados em sala de aula, apenas com a utilizacao do recurso didatico quadro,
giz e o livro didatico, poucos alunos obtiveram notas maiores do que 7,0, como

mostra a figura 1.

Figural— Notas obtidas antes da realiza¢é@o dos jogos educativos.

Pré-testes

55%

W Notasmaiores do cue 5,0
W Notasinferior a 5,0

= Natasmaior do que 7,0
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Fonte: propria (2012).

A anadlise das notas obtidas na realizacdo do teste avaliativo, que utilizou
como método de exposicdo dos contedudos o quadro negro, e a explicacdo do
professor, mostrou que apenas 55 % dos alunos conseguiram obter nota maior que
7,0.

Apoés a aplicacdo dos jogos Trilha quimica e Memoquimica, foi realizado o
pds-teste, como mostra a figura 2, que se denominou recuperacao ou reavaliacéo,
com guestdes semelhantes ao pré-teste, observou que 82% dos alunos obtiveram

notas superiores a 7,0, um aumento de 27%.

Figura 2 — Notas obtidas apds a realizagao dos jogos educativos.

Pos-testes (recuperagao)

B Notas maiores do que 5,0
W Notasinferior a 5,0

= Notas maiores do que 7,0

Fonte: propria (2012).

Com isto pode-se observar que os recursos didaticos tém uma grande
influéncia no processo de ensino-aprendizagem, basta procurar relaciona- lo de
forma correta e objetiva sem perder os principios do contetdo a ser trabalhado.

Percebe-se, também o0 anseio dos alunos por estratégias pedagogicas
diferentes, que demonstre que a Quimica ndo é uma disciplina de dificil
compreensao, estes acreditam que através do jogo didatico pode-se aprender a
mesma com mais facilidade. Uma vez que o professor utiliza posturas e estratégias
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de ensino que tornam a aula mais dindmica e contextualizada e, assim, motivam os

alunos a prestar mais atencéo a aula, acarretando no aumento da aprendizagem.
Os jogos foram aplicados em uma turma do 3° ano do Ensino médio, contendo

25 alunos, os mesmos mostraram um grande interesse e estavam felizes por

participarem ativamente da atividade como mostram as figuras 3 e 4.

Figura 3- Participacao ativa dos alunos no Jogo Figura 4- Participagéo ativa dos alunos no Jogo

Fonte: propria (2012). Fonte: propria (2012).

Ao final dos testes foi apresentado um questionario para avaliacdo da
necessidade dos jogos em sala de aula.

QUESTAO 1- Foi perguntado aos alunos qual (is) o(s) material (is) didatico(s) usado
por eles para estudar quimica, os percentuais das respostas dos alunos para essa
pergunta estdo mostrados na figura 5.

Figura 5 — Materiais didaticos usados pelos alunos para estudar Quimica.
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Fonte: propria (2012).
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Diante dos dados mencionados percebe-se a grande responsabilidade do
professor, uma vez que dele, espera-se todas as informacfes possiveis para
compreensdo dos conteudos, aqui especificamente de quimica, cabe ao professor
diversificar sua metodologia para que o0 mesmo possa agradar uma maior
percentagem dos alunos e principalmente, fazer com que os alunos efetivamente
aprendam o conteudo repassado.

QUESTAO 2- Para a pergunta sobre a utilizacdo do uso de jogos em sala de aula,

95% dos alunos acham necessario, como mostra a figura 6.

Figura 6 — O uso de jogos na sala de aula

B Mecessinin
B Desrecessaro

m Tanta far

Fonte: propria (2012).

Os alunos ndo apenas acham necessario 0 uso de jogos em sala de aula,
como também propuseram que se repetissem outras vezes tal atitude, pois
afirmaram ser uma forma agradavel de estudar quimica.

QUESTAO 3- Quando perguntado sobre a Viabilidade do jogo “Memoquimica” em
sala de aula para aprender organica, foram obtidas respostas positivas por 98% dos

alunos como mostrado na figura 7.

Figura 7 — Viabilidade do jogo memoquimica.

| Atrativo
W Desmotivador

M Nan faz difarenca

Fonte: propria (2012).
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Os alunos afirmaram que com a utilizagdo deste jogo foi possivel compreender
e identificar conceitos e cadeias carbdnicas que, até entdo, achavam quase
impossivel de aprender, e 0 mais interessante, sem percebermos que estavamos

compreendendo o conteudo, indagaram os alunos.

CONCLUSAO

Diante do exposto conclui-se que, 0s jogos didaticos mostram ser uma otima
ferramenta para auxiliar no processo de ensino aprendizagem de quimica, pois
percebe-se que, num tempo curto, 0os alunos conseguiram se apropriar de alguns
conceitos quimicos fundamentais para a compreensao da referida matéria, de uma
forma atraente, envolvente e divertida, contidas na parte ladica dos jogos.

De acordo com os resultados obtidos, o percentual de notas acima de 7,0
(sete) dos alunos, subiu de 55% para 82% com a aplicagdo dos jogos Trilha
Quimica e Memoquimica. Desta forma, comprova-se que 0 jogo educativo quando
usado adequadamente apresenta uma importancia essencial para a fixacdo de
contetdos, aumentando, assim, o rendimento na aprendizagem dos alunos. Assim,
ensinar brincando pode ser usada como uma ferramenta a mais, para auxiliar os

professores no processo de ensino-aprendizagem.
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