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RESUMO: A Quimica ainda €é tida como disciplina constituida meramente por férmulas e
informacdes que parecem desnecessarias para muitos, bloqueando a aprendizagem dos alunos. A
dificuldade de associar o que se aprende na sala de aula com o cotidiano, faz com que a quimica se
revele uma disciplina totalmente descontextualizada. No intuito de mudar esta visdo acerca da
Quimica, é imprescindivel a utilizacdo de novas ferramentas que facilitem o processo de ensino
aprendizagem e o torne mais atraente. Ultimamente uma das ferramentas que se vém destacando, sdo
0s jogos didaticos ja que através deles se pode aprender brincando. Com base nas consideragdes acima
expostas o objetivo desta pesquisa foi analisar a aplicagdo do jogo “Ludo Quimico” como ferramenta
didatica na compreensdo do conteido de isomeria. A pesquisa foi realizada em uma escola estadual do
municipio de Areia — PB e o publico alvo se compunha de 13 alunos de uma turma do 3°ano do ensino
médio. Com a finalidade de avaliar a contribui¢do do jogo na melhora da aprendizagem dos alunos,
foram aplicados exercicios referentes ao contelido de isomeria antes e apés sua realizagdo. Mediante
os resultados obtidos no pré e no pds- teste, conclui-se que o jogo Ludo Quimico pode ser utilizado
como ferramenta didatica para o processo de ensino-aprendizagem do contelido de isomeria, ja que
este proporcionou aumento no aprendizado dos alunos ap6s sua aplicacdo; além disto, a aplicacdo
deste jogo tornou a aula muito mais dindmica e com grande troca de conhecimentos entre aluno-
professor e aluno- aluno.
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1 INTRODUCAO

Ao longo dos anos disseminou-se a ideia de que a repeticdo levava a aprendizagem e
quando esta ndo ocorria 0 Unico responsdvel era o aluno. Todavia, na educacdo
contemporanea o ndo sucesso dos alunos passou a ser também resultado do trabalho docente.
A necessidade de despertar interesse nos discentes tornou-se uma competéncia educacional

atual sendo esta indispensavel para a concretizagcdo do processo de aprendizagem cabendo, ao
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professor, gerar situages para que os alunos se sintam empenhados a participar ativamente
(CUNHA, 2012).

Para Perrenoud (2000) é dever do professor despertar a curiosidade no aluno pelo
conhecimento e manter esta curiosidade ativa; todavia, o docente deve ter a consciéncia de
que o desejo de saber é algo mdaltiplo; cada discente apresenta suas proprias expectativas e

interesses.

A Quimica, no entanto, ainda é tida como disciplina constituida meramente por
férmulas e informagBes que parecem desnecessarias para muitos, bloqueando a aprendizagem
dos alunos. A dificuldade de associar 0 que se aprende na sala de aula com o cotidiano faz
com que a quimica se revele, mesmo que erroneamente, uma disciplina meramente
conteudista (NUNES; ADORNI, 2010).

Ante este fato € necessario buscar, de modo incansavel, mudangas no ensino
tradicional e conteudista desta disciplina, que destacam apenas as caracteristicas formais da
Quimica e deixa, em segundo plano, seus importantes aspectos (DAMASCENO; WARTHA,;
SILVA, 2009).

No intuito de mudar tal visdo errbnea acerca da Quimica, faz-se oportuno utilizar
novas ferramentas didaticas que facilitem o processo de ensino e aprendizagem, tornando-o
mais prazeroso e atraente. Ultimamente, uma das ferramentas que se vém destacando, sdo 0s
jogos didaticos, 0s quais conduzem a uma aprendizagem concreta e construtiva e auxiliam no
desenvolvimento cultural, pessoal e social do discente (LIMA; SOUZA; SANTQOS, 2015).

De forma geral, 0s jogos sempre estiveram presentes na vida dos seres humanos,
independente de sua fun¢do: seja como diversdo, competicdo ou aprendizagem; todavia, foi a
partir do século XVI, durante o Renascimento, que os humanistas notaram o valor de cunho
educativo gue 0s jogos apresentavam e neste momento eles comegaram a ser usados para fins
educacionais (CUNHA, 2012).

De acordo com Kishimoto (1996) para que um jogo seja considerado educativo €
necessario que apresente dois pontos fundamentais que devem estar em equilibrio: o ludico e
0 educativo. O ludico esté relacionado com a parte de diversdo, descontracdo e emogao que 0
jogo proporciona; ja a parte educativa faz jus a absor¢do de conhecimentos, saberes e
habilidades; logo, os jogos educativos devem harmonizar a liberdade, que € atributo dos jogos

em si somado com a orientagdo dos processos educativos. Os jogos com a fungéo educativa sé
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apresentam validade quando estes sdo controlados pelo docente revelando-se uma atividade

de cunho seério e voltado para a aprendizagem, porém estes ndo devem perder sua liberdade e
modo descontraido. Para Fialho (2008) uma das maiores importancias dos jogos educativos
com finalidades pedagoOgicas se d& pelo fato de promoverem situacfes de ensino e
aprendizagem aumentando a construgdo do conhecimento, inserindo atividades prazerosas e
ludicas, desenvolvendo a capacidade de concentracéo e atuacdo dos alunos; no momento do
jogo o jogador se depara com o desejo da vitoria proporcionando, a este, uma situacdo de

agradavel sensacdo, ja que as competicdes e os desafios instigam seus impulsos.

Segundo Brasil (2008), os jogos didaticos sdo valiosos no processo de assimilagdo do
conhecimento, pois oferecem o estimulo e ambiente propicio para o desenvolvimento
espontaneo e criativo dos discentes e propiciam, ao docente, técnicas de ensino, capazes de
instigar nos discentes a capacidade de expressdao e comunicagdo revelando-lhes um novo
modo, ludico, prazeroso e participativo de relacionar o contetdo escolar fazendo com que 0s
discentes se apropriem do conhecimento envolvido. Cunha (2012) revela que a aplicacdo de
jogos ludicos no ensino de Quimica se vem revelando importante ferramenta didatica, pois
serve como reabilitador da aprendizagem, além de proporcionar experiéncias tanto no campo
do conhecimento quanto no aspecto do desenvolvimento de diversas habilidades; assim
sendo, sua utilizacdo ndo se resume apenas a absorcdo e memorizacdo de formulas e
conceitos, mas permite 0 amplo conhecimento aos alunos e uma importante formacéo social

aos seus individuos.

Com base nas consideracdes expostas 0 objetivo desta pesquisa foi analisar a aplicacao

do jogo “Ludo Quimico” como ferramenta didatica na compreensdo do contedo de isomeria.

2 METODOLOGIA

O presente trabalho apresenta aspectos quantitativos e qualitativos devido ao
levantamento de dados e o porqué destes dados (DALFOVO; LANA; SILVEIRA, 2008).

2.1 Localizagao da pesquisa e publico alvo
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A pesquisa foi realizada em uma escola estadual do municipio de Areia — PB, que atua
nas trés séries do ensino médio; o publico alvo contava com 13 alunos de uma turma do 3%ano

do ensino médio.

2.2 Confeccao, Aplicacdo e Avaliagéo do jogo

A confeccdo e a aplicacdo do jogo Ludo Quimico foram baseadas na literatura de
Vasconcelos et al. (2012).

O jogo é composto de quarenta cartas perguntas (Figura 1 (A)) que trazem o contetido
de isomeria (forma, estrutura, tipo de isomeria, férmulas estruturais, representacdo de
compostos etc.), um dado (Figura 1 (B)), vinte e quatro cartas coringas (Figura 1 (C)), um
tabuleiro (Figura 2), e quatro alfinetes de cores diferentes. A impressdo do tabuleiro foi feito
em papel fotografico e as cartas em papel linho, para melhor durabilidade e estética as cartas
foram plastificadas. Foram produzidos dois jogos, um para cada grupo de treze alunos e para

cada tabuleiro este grupo era subdividido em mais quatros grupos.

Figura 1: Cartas coringa, cartas pergunta e dado.

Figura 2: Tabuleiro.
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A aplicacdo do jogo ludico foi realizada depois do assunto ter sido ministrado através

de uma aula expositiva tradicional e se deu da seguinte maneira: Os estudantes organizaram
quatro grupos e elegeram um porta voz de cada grupo, em que 0 mesmo responderia as
questdes feitas e cada questdo respondida corretamente dando-lhes direito a avancar as casas
do tabuleiro; as cartas coringa sugeriam a volta de casa; desta forma, quem chegasse ao fim

primeiro seria 0 ganhador.

Com a finalidade de avaliar a contribuicdo do jogo na melhora da aprendizagem dos
alunos, foram aplicados exercicios referentes ao contedo de isomeria antes e apds sua
realizacdo. O pré-teste teve como objetivo avaliar o conhecimento adquirido pelos alunos
apenas com a aula expositiva e o pos-teste consistiu em verificar a evolugdo dos alunos apés a
aplicacdo do recurso didatico; assim, pode-se verificar a eficiéncia da utilizacdo de jogo

didatico como ferramenta no processo da aprendizagem.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

O percentual das notas obtidas com a avaliacdo do pré e pos teste pode ser visualizado
na Figura 3. A analise do grafico (A) desta Figura mostra que 95% dos alunos tiveram nota

entre 0 e 6, revelando o baixo rendimento da turma relacionado ao contetdo de isomeria.

Resultados um pouco melhores foram observados por Souza; Silva (2002) quando
realizou a aplicacdo do jogo Dados Organicos. Segundo o autor, foi possivel constatar que no
exercicio aplicado antes do recurso didatico 66% dos alunos obtiveram rendimento entre

regular e ruim e 34% dos alunos obtiveram rendimento entre bom e 6timo.

Figura 3: Percentual das notas obtidas na avaliagdo pré-teste (A) e pos-teste (B).
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A Figura 3 (B) evidencia os dados da avaliagdo pds-teste, sendo possivel perceber o

avanco no rendimento dos estudantes pois mais de 70% tiraram notas acima da média das
quais quase 34% foram entre 9 e 10 pontos. Resultados similares foram obtidos por
Watanabe; Recena (2008) ao aplicar o jogo Memoria Organica em cursos de graduacdo em
Quimica e em escolas publicas e particulares de ensino médio da capital de Mato Grosso do
Sul.

A Figura 4 mostra a andlise entre os acertos obtidos pelos estudantes na questdo em
que foi solicitada a demonstragdo das posicdes cis e trans da molécula de dicloro-etileno. Esta
questdo se evidenciou entre as outras por ser julgada de simples compreensdo; no entanto, a
maioria dos estudantes ndo conseguiu respondé-la. Ao observar esta figura, verifica-se que a
aplicacdo do jogo promoveu maior aprendizagem visto que, anteriormente, apenas 5%

conseguiram responder a questdo enquanto que apds o jogo este nimero evoluiu para 80%.

Figura 4: Analise comparativa de acertos pré e pos jogo.
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Semelhancas foram observadas nos resultados obtidos por Batista et al (2010) que, ao
aplicar o jogo Trilha Quimica em uma escola estadual, notaram uma melhora significativa nas

notas do questionario pos jogo.

4 CONCLUSAO

Mediante os resultados obtidos no pré e pos- teste, conclui-se que o jogo Ludo
Quimico pode ser utilizado como ferramenta didatica para o processo de ensino e

aprendizagem do contetdo de isomeria, ja que este proporcionou um aumento no aprendizado
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dos alunos apds sua aplicacdo; além disto, a aplicacdo deste jogo tornou a aula muito mais

dindmica e com grande troca de conhecimentos entre aluno- professor e aluno- aluno.
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