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PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM NAS AULAS DE QUIMICA
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RESUMO

O presente artigo visa mostrar uma trajetoria pedagogica que foi ministrada em uma escola da cidade
de Campina Grande, no estado da Paraiba. Tendo o objetivo de reforcar cada vez mais a importancia do
uso de metodologias ativas no processo de ensino e aprendizagem dos discentes, com 0 objetivo de
trazer os estudantes a se interessarem cada vez mais diante de diversas propostas que podem se
apresentadas aos estudantes. Considerando o fato de que a disciplina de Quimica é taxada como dificil
aos alunos, foi desenvolvido um Quiz mediante perguntas relacionadas aos contetdos ministrados em
sala de aula, afim de verificar o grau de aprendizado dos estudantes, como também, buscar saber como
eles agiriam diante de todo o desenvolvimento ao passar por uma aula diferenciada e interativa, capaz
de proporcionar uma aula dindmica, que cumprisse com o objetivo diante dos contetidos abordados, e,
trazer a diversdo, dentro de um aprendizado saudavel, retirando qualquer medo ou dificuldade que ora
foi apresentada antes diante de tais conteudos da disciplina.
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INTRODUCAO

O uso da tecnologia tem se tornado cada vez maior nos dias atuais. Trazendo sempre
diversas novidades frequentes e que em questdo de minutos conquista 0 mundo todo. Diante
disso, se torna cada vez mais constante a influéncia dos jovens a partir daquilo que a tecnologia
Ihe propicia dedicar momentos para entretenimento em determinada funcionalidade em que a
mesma Ihe propde, tendo em vista que a tecnologia esta presente dentro do cotidiano de todos,
sendo ela em lazer, saide, como também na educacao.

Esta cada vez mais dificil para o professor em situac@es diversas desenvolver suas aulas
e que ao mesmo faga com que o aluno aprenda e desenvolva seus pensamentos diante do que
estd sendo trabalhado em sala de aula. Ficando sempre mais dificil de atrair os alunos diante de
conteudos tedricos que pra eles séo considerados chatos.

O uso de metodologias ativas chegara para auxiliar o professor durante a realiza¢éo das

aulas e acompanhar passo a passo o0 desenvolvimento do aluno. Sendo capaz de analisar o perfil
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do estudante e também ter meios para adaptar a mesma dentro da realidade necessaria para o

momento.

Dentre as varias formas de ensino existentes atualmente, uma que chama bastante
atencdo tanto dos professores quanto dos alunos é o Quiz. Segundo Martins (2016), o Quiz é
um jogo interativo composto por perguntas e multiplas respostas com tempo determinado para
ser feita a resolucdo. Podendo também considerar que o0 mesmo além de trazer diversdo para 0s
discentes, 0 mesmo estimula a competicdo, o desejo de vencer, mas também faz com que o
aluno seja despertado a pensar e refletir diante do que o sendo desenvolvido em sala e também
refletido a partir do jogo mencionado.

Pensando nisso, o presente artigo visa discutir um pouco sobre uma metodologia na qual
foi aplicada e desenvolvida juntamente com a plataforma Kahoot, onde 0 mesmo é um Quiz de
perguntas e respostas que de forma interativa, permite o professor a ampliar o conhecimento
dos seus alunos diante da plataforma, tendo todo o suporte durante a criacdo das perguntas,
como também ter total acesso aos dados obtidos durante toda a realizagdo do mesmo. O mesmo
dispde de uma plataforma online contendo Quiz ja prontos para realizacdo de intervencéao
dentro da sala de aula nas mais diversas tematicas, como também a opcao de criar sua prépria

proposta, salientando também que 0 mesmo também é disponibilizado para smartphones.

METODOLOGIA

O Kahoot é uma plataforma online gratuita. O mesmo foi escolhido pela dindmica que
0 mesmo propde afim de trabalhar o senso competitivo e de aprendizado, explorando de forma
interativa os conceitos desenvolvidos em sala de aula através da plataforma juntamente aos
guestionamentos apontados e aplicados durante a aplicacdo da tematica.

Essa proposta de intervencdo foi aplicada como forma avaliativa de aprendizagem
durante a realizagdo de um Complementar Eletivo de uma Escola Estadual da cidade de
Campina Grande no estado da Paraiba. Tendo como publico alvo alunos do 3° ano do Ensino
Médio.

A presente situacdo foi abordada diante dos contetdos de Quimica do Ensino Médio,
sendo eles trabalhados a partir de questdes preparadas pelo professor responsavel explorando
os conteidos de LigacBes Quimicas, Polaridade das Moléculas, Acidos e Bases, Tensdo

Superficial e normas de seguranca em um laboratorio. Partindo desses contetudos de formas a
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distribuir e co-relacionar os mesmos afim de avaliar o aprendizado adquirido durante as aulas

que foram realizadas com os alunos do 3° ano.

A partir disso, os estudantes foram levados para o laboratdrio de informatica da escola
e a partir disso foi iniciado todo o processo para a realizacdo do jogo. O mesmo cogitou em
liberar 0 acesso para os estudantes via Codigo de Acesso, onde todos os alunos colocaram e
todos colocaram suas identificacdes para o raking final no jogo.

DESENVOLVIMENTO

Durante a realizacdo da aplicacdo do jogo, foram abordadas perguntas referentes aos
conteddos ministrados em sala de aula. Para a aplicacdo do mesmo, foi realizado uma pesquisa,
dentro assuntos envolvendo a preparacdo de algum experimento que foi feito em sala com os
alunos. A partir disso, cada pergunta teria algum significado com o ENEM, visto que 0s mesmos
ja estdo prestes a fazer a prova no presente ano e precisavam de certas revisdes dos contetdos
que mais caem na presente prova.

O jogo contava com 20 perguntas referente aos contetdos citados acima, neles tinham
quatro respostas, sendo apenas uma correta. Fazendo com que os alunos chegassem a pensar e
refletir qual seria a resposta correta, dentro de um prazo de 1 minuto para escolha da alternativa
correta. Logo apds o término de cada pergunta aplicada, foi discutido juntamente com os alunos
o resultado correto, apontado tudo o que levava ao resultado e o porque de ndo ser as outras
alternativas.

O principal objetivo do jogo em si ndo era somente entreter os alunos com uma aula
diferente, ao olho deles, e sim avaliar os seus conhecimentos de forma a contribuir para a sua
aprendizagem. Fazendo eles perceber que aprender Quimica nédo é dificil e pode ser feita de
formas totalmente prazerosas mediante o planejamento do professor com a turma, criando
aquele momento de descontracdo para a turma, divertindo-a e também fazendo com que eles
aprendessem brincando. Essa era a esséncia que se via no momento de aplicacdo do recurso

didatico utilizado.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Para a garantia de resultados positivos na aplicagdo da presente sequéncia didatica, foi

realizado uma série de experimentacbes durante todo o procedimento metodoldgico
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desenvolvido em sala de aula, fazendo com que as aulas por si s6, se tornassem cada vez mais

interativas.

Apbs a aplicacdo do jogo, foi aplicado um questionario para a turma contendo seis
perguntas afim de avaliar a metodologia aplicada com eles e o que eles tinham a acrescentar
diante do que foi abordado em sala de aula juntamente com o professor e também constar sua
avaliacdo pessoal mediante o jogo aplicado na visdo de cada um dos alunos.

Iniciando o questionario, foi perguntando aos alunos se 0s mesmos ja tinham ouvido falar

sobre o Kahoot, podendo ser acompanhada no seguinte grafico.

Gréfico 01: Conhecimento dos alunos sobre o Kahoot

01. Vocé ja tinha ouvi falar do Kahoot?

= Sim = Nao

Fonte: Dados da Pesquisa (2019)

Diante disso, é possivel considerar a deficiéncia dos alunos quanto ao conhecimento a
plataforma Kahoot, podendo enfatizar o fato de que muitos dos docentes ainda ndo buscam por
adaptar suas aulas através de recursos metodoldgicos que fagam com que os alunos se entretam
e também aprendam. Vale considerar também o fato de que os alunos que conhecem chegaram
a utilizar a plataforma através de outras disciplinas como inglés, matematica, biologia, etc.,
salientando também que alguns desses alunos podem ter vindo de outras instituicdes de ensino.

Prosseguindo com as perguntas, foi questionado aos discentes se durante a aplica¢ao do
Quiz, eles conseguiram interligar todos os conteudos vistos em sala de aula diante das perguntas
gue foram apresentadas a eles. Sendo possivel acompanhar os dados referidos no seguinte

grafico.
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Gréfico 02: Percepcdo dos estudantes ao relacionar o jogo ao contetido abordado em sala.

02. Foi possivel notar a relacao do conteudo durante o
desenvolvimento do jogo?

= Sim = Nao

Fonte: Dados da Pesquisa (2019).

Satisfatoriamente foi obtido um resultado prazeroso e que torna cada vez mais importante
0 uso e 0 manejo de meios alternativos para auxiliar os estudantes, visto que, eles enfatizam
que ajuda a relembrar os contetdos abordados de forma clara, de forma que o cérebro se abitua
a determinada situagdo e proporcionar sua resposta dentro do tempo determinado pelo docente
durante cada pergunta que foi aplicada no decorrer do Quiz. Salientando que segundo 0s
proprios alunos, a utilizacdo do Quiz proporcionou relembrar conceitos basicos, referente a
definicBes e normas referente a algum dos contetdos como, por exemplo, &cidos e bases, que
foi trabalhado em classe com eles. No qual, também foi possivel tirar algumas davidas
referentes aos assuntos, nos quais ainda ndo tinham ficado concreto diante da visdo de cada
aluno que buscou tirar as davidas.

Continuando com as perguntas, foi questionado sobre a interacdo com a equipe que foi
formada para que fosse aplicado o Quiz, se a mesma contribuiu de forma significativa para o
seu desempenho durante o jogo. Desta forma, foi enfatizado o trabalho em equipe, onde foi
mostrado o quanto o trabalho em equipe é importante para a garantia de bons resultados. A
partir disso, os estudantes alegaram positividade diante da equipe na qual o mesmo ficou,
partindo da ideia de que todos ali estavam unidos para vencer, como também aprender o
contetdo. Salieantando também o entusiasmo deles, a forca de vontade em querer acertar a
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pergunta, como também a tristeza notada ao errar determinada pergunta aplicada durante o

andamento do jogo. Podendo ser apreciado na seguinte foto.
Figura 01: Momento da aplicacdo do Quiz no Laboratério de Informaética.

-

*. s &1 713

Fonte: Dados da Pesquisa (2019).

Prosseguindo com a seguinte pergunta, buscou saber se 0 aluno considera que a aplicacdo
do jogo contribuiu na compreensdo dos contetdos que foram repassados em sala de aula.

Podendo ser acompanhado o desempenho dos estudantes no seguinte grafico.

Gréfico 03: Indice de aprendizagem dos estudantes diante do jogo aplicado.

03. A aplicacao do Quiz contribuiu na fixacao dos
conteudos abordados?

= Sim = Nao

Fonte: Dados da Pesquisa (2019).
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De fato a utilizagdo do Quiz como proposta de intervencao foi capaz de porporcionar uma

aula interativa, fazendo com que os alunos tivessem uma persep¢do e uma fixagdo melhor do
conteddo que foi abordado em sala. Os mesmos alegaram que foi de extrema importancia a
aplicacdo dessa metodologia, devido ao fato de ter ocorrido a interacdo entre todos 0s
componentes do grupo, todos se ajudando a garantir bons resultados durante todo o processo
de aprendizado e também de interacdo para os mesmos, afinal é brincando que também se
aprende.

Na seguinte pergunta, buscou-se saber quais conteudos g ue eles achariam que fosse
interessante a utilizagdo da Plataforma Kahoot para que auxiliasse cada vez mais na
compreensdo dos contetidos que sdo abordados e que muitas vezes se tornam cansativos. Como
respostas, foram listadas as disciplinas de Biologia, Inglés, Fisica, Matematica, Historia e
Quimica.

Encerrando assim a aplicacdo do questionario, buscou instigar os alunos ao aprendizado
dos contetdos abordados juntamente com a aplicacdo do Quiz. Com resultados positivos, 0s
estudantes de forma gratificante conseguiram obter conhecimentos diante das aulas aplicadas
juntamente ao Quiz aplicado. Salientando mais uma vez gue gracas ao jogo, conseguiram mais
uma vez aprimorar seus conhecimentos, como também tirar duvidas que tinham ficado durante
a ministracdo das aulas. Os mesmos informaram também que ao serem desafiados pela
plataforma, se sentiram no dever de vencer, fazendo com que cada vez mais eles se unissem e
buscassem adquirir a maior pontuacdo possivel. Garantindo assim um aprendizado saudavel,

proveitoso e fora do comodismo e/ou mesmice de sempre.

CONSIDERACOES FINAIS

Durante todo o percurso metodologico aplicado, foi possivel perceber grande
dificuldade diante dos conceitos basicos referentes aos contetdos ministrados. Diante disso, se
tornou cada vez mais a necessidade da utilizacdo de recursos metodoldgicos ativos para a
realizacdo de um bom desenvolvimento educacional para os alunos.

Partindo disso, ao decorrer das aulas, foi possivel perceber que os alunos passaram a se
interessar cada vez mais diante das aulas ministradas, como também os experimentos realizados

com 0s mesmos. Sendo diretamente levados a buscar o aprendizado diante de circunstancias

tedricas e praticas, relacionando ao seu dia a dia, chegando entéo a desopilacdo a partir do Quiz
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aplicado. Fazendo com que o mesmo atingisse de forma significativa, através do seu instinto

competitivo, juntamente com sua equipe, buscando bons resultados e a busca por uma qualidade
de ensino melhor.

Contudo, foi de grande importancia desenvolver esse percurso metodologico,
enfatizando que a Quimica pode ser compreendida através de brincadeiras, através de jogos.
Desmistificando toda e qualquer dificuldade que os estudantes apresentassem no decorrer de
cada aula ministrada. Incentivando-os a buscar por aprender, de uma maneira totalmente

interativa juntamente com os seus colegas de classe.
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