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Resumo: A aplicacdo de atividades atuais e simples, utilizando jogos ou materiais didaticos sdo
recursos recomendados para dinamizar o ensino e aprendizagem em Quimica. Este tipo de
metodologia adquire espago como instrumentos motivadores além de proporcionar um estimulo
ao interesse do estudante. Sendo este um frequente desafio presente no ensino de ciéncias,
devido 4 um prévio conhecimento errado, em que a disciplina seja de célculos e de formulas que
so dificultam o aprendizado. O jogo didatico no ensino médio pode constitui-se como um
importante recurso para o professor, ao desenvolver a habilidade de melhor compreensao dos
conteidos desenvolvidos, e consequentemente de questdes avaliadoras aplicadas. O que esta
sendo bastante comum, € que na maioria das vezes o ensino de Quimica tem em foco um ensino
ndo contextualizado, fazendo com que os alunos tenham que memorizar conceitos, leis e/ou
formulas, sem nenhuma relagdo com o cotidiano ¢ meio de aluno, dificultando o entendimento e
por consequéncia a aprendizagem do aluno. Visto isso, houve-se a necessidade do professor
desenvolver e apresentar estratégias que despertem o interesse dos alunos nos contetudos
ensinados na Quimica. Neste sentido, aponta-se como uma proposta de uma inovagdo em
didatica no ensino de Quimica, discentes da UEPB, ao qual o presente trabalho esta atrelado.
Nesta expectativa este trabalho tem por objetivo identificar o desenvolvimento no conhecimento
e aprendizagem do aluno, com a aplicagdo de um jogo didatico, com a abordagem do contetido
de fungbes organicas, visando aprimorar o conhecimento no tema, esclarecer davidas
relacionadas de forma mutua e divertida.

Palavras chaves: Jogo ludico, ensino, Quimica e estratégia.

Introducao

O ensino de Quimica deve oferecer aos alunos a compreensdo das transformacdes

quimicas que ocorrem nos processos naturais e tecnoldgicos em diferentes situagdes,
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para que através dos conhecimentos adquiridos na escola, possam compreender e
participar de forma ativa dos acontecimentos do seu cotidiano, como descrevem os

Parametros Curriculares Nacionais (PCN) para o Ensino Médio:

[...] a simples transmissdo de informag¢des nao ¢ o
suficiente para que os alunos elaborem suas ideias de
forma significativa. E imprescindivel que o processo de
ensino-aprendizagem  decorra de atividades que
contribuam para que o aluno possa construir e utilizar o

conhecimento (BRASIL, 2002, p.124).

O termo “ludico” tem origem da palavra latina “ludus”, que significa jogo. Entretanto,
as atividades ludicas passaram a ser reconhecidas por muitos pesquisadores como
essenciais na psicofisiologia do comportamento humano, sendo consideradas como
necessidades basicas da personalidade, do corpo e da mente (HUIZINGA, 1971 e
PIAGET, 1964). Existe uma grande diversidade em pesquisas, onde mostra que o
ensino de Quimica ¢ em geral tradicional, centralizando-se em formas de memorizagao,
em basicamente quase todos os contetidos, sem relaciona-los com o cotidiano e
realidade do aluno. O ensino de Quimica desenvolvido por esses métodos torna-se uma
disciplina mondtona, fazendo com que os proprios alunos se questionem o motivo, pela
qual ela ¢ aplicada nas salas de aula. Em outro caso quando o estudo facilita aos alunos
uma relagdo dos contetidos desenvolvidos em sala com o seu cotidiano, desenvolvendo
um senso critico do espaco que o rodeia, seu interesse pelo assunto aumenta, pois lhes
sdao dadas condicdes de perceber e discutir situagdes relacionadas a problemas diversos
da sociedade, em que ele participa contribuido para uma possivel intervencao e
resolugdo dos mesmos. (SANTANA; 2006). O motivo de despertar o interesse do
estudante passou a ser um desafio, enfrentado pelo docente em suas atividades diarias.
O interesse daquele que aprende passou a ser a forga motora do processo de
aprendizagem, e o professor o gerador de situacdes estimuladoras para aprendizagem.

(CUNHA, 2012). Uma proposta que contribui para a mudanca de um ensino ndo
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contextualizado e consequentemente desmotivador ¢ a utilizagdo de jogos e atividades
ludicas. Russel (1999), em uma vasta revisao bibliografica, descreve artigos que utiliza
jogos para ensinar nomenclatura, formulas, equagdes quimicas e diversos conceitos
gerais em Quimica. O desenvolvimento de estratégias modernas e simples, utilizando
jogos, experimentos e outros recursos didaticos. E recomendado para dinamizar o
ensino aprendizagem em Quimica (Soares ¢ Cools... 2003). Como Mathias e Amaral
(2010) ainda relatam atualmente varios pesquisadores da area de ensino em Quimica
tém utilizado atividades ludicas como método no processo de ensino, e através deste,
tém se observado o interesse dos alunos pela disciplina, contribuindo ainda para uma
superacdo nas dificuldades iniciais que os alunos eventualmente possam encontrar
com os conceitos quimicos, e cria oportunidades para o professor identificar possiveis
erros conceituais e corrigi-los , durante a aplicagdo do material. As atividades ludicas,
mais do que serem aceitas como rotina na educa¢do de alunos da educagdo basica, sdo
uma pratica privilegiada para uma educagdo que objetive o desenvolvimento pessoal e
atuacao cooperativa na sociedade. A atividade ludica pode ser definida de acordo com
Soares (2004), como uma acdo divertida, seja qual for o contexto linguistico. Ressalta
Cunha (2012), que a utilizacdo de um jogo ludico, ganha espaco como instrumento
motivador para a aprendizagem de conhecimentos quimicos, & medida que propde
estimulo ao interesse do estudante. O jogo didatico na educagdo basica pode demostrar
um importante recurso para o professor, ao desenvolver a habilidade de resolucao de

problema, favorecer a apropriagdo de conceitos e entender as caracteristicas da

adolescéncia. (ZANON et.al. 2008).

Objetivo

E comum observar em diferentes escolas de ensino basico, o ndo interesse pelas
disciplinas de ciéncias em especifico a de Quimica, em muitos casos, motivados pela

forma que estdo sendo desenvolvidas, ou até mesmo devidos 4 uma situagdo de descaso
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ou financeira da propria institui¢do. Diante destes obstaculos, nota-se a necessidade do
professor desenvolver e apresentar estratégias que despertem o interesse dos alunos em
aprender os diversos conteudos da disciplina. O presente trabalho tem como objetivo,
construir e desenvolver o interesse, de alunos da educagdo basica, pela matéria em
especifico o contetido das fung¢des organicas, que aparentemente simples, mas ao
mesmo tempo ndo interessante para os alunos. Como proposta de inovagdo em didatica
no Ensino de quimica, e partindo das seguintes questdes norteadoras: E possivel discutir
“fungdes Organicas” através de jogos pedagogicos? E através do mesmo desenvolver o
interesse pelo mesmo. Este material foi aplicado por alunas graduandas da UEPB do
Campus de Campina Grande, aos alunos do 3° Ano do D manha, apds ter sido abordado
os contedos de Fungdes Organicas em sala. Visando aprimorar o conhecimento no
tema, esclarecer dividas relacionadas, fortalecer o aprendizado de maneira divertida e

descontraida e assim poder observar uma melhor compreensdo do mesmo no tema.

Material e Método

Os materiais ludicos ou jogos como conhecidos sdo indicados como um tipo de recurso
didatico educativo que podem ser utilizados em diferentes situagdes escolares, como
ferramentas introdutdrias, ilustracdo de aspectos inicias do conteudo apresentado, como
também de auxilio para uma melhor compressdo ou uma eventual revisdo de assuntos ja
desenvolvidos (CUNHA; 2004). O aqui trabalhado foi elaborado, baseando-se na
necessidade em que os docentes vém, de desenvolver atividades em que todos possam
participar. Desta forma, foi confeccionada uma quantidade de placas em que todos os
alunos possam participar com uma ou mais placas, onde nesta placa, estd contido
imagens ou nomenclaturas de compostos organicos, algumas bastantes comuns de seu
dia a dia e outras com um pouco mais complexas. Os alunos com as placas em maos
deverdo indicar a fun¢do organica, que correspondem a sua placa, em um quadro com

os nomes das fungdes organicas trabalhadas, produzido pelo professor ou orientador
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anteriormente, de forma que todos possam observar e assim poder discutir e questionar
a exposicdo da placa realizada pelos colegas de classe. Este material permite que os
alunos se familiarizem com as fungdes além de conhecer algumas curiosidades,
relacionadas com o seu dia a dia, e assim aprofundar o conhecimento dos alunos no
tema escolhido, de forma dinadmica e extrovertida, como também permite ao professor

avaliag¢do do processo de aprendizagem dos estudantes.

Figura (1): fotos de algumas placas.

INDICACOES PARA O DESENVOLVIMENTO DA APLICACAO DA ATIVIDADE.

1. Com 38 participantes a sala sera dividida em, dois grupos ( este material possui 76 exemplos

e 12 fungdes organicas)

2. Sera feito um sorteio para saber quem iniciara a atividade, onde sem saberem escolheram

uma das caixas, que dentro estard as placas, ja antes misturadas pelo professor uma vez que a



(<% I CoNeDu

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAGAO

sala também, ja estara dividida, estando ja organizado, o professor ira sortear qual grupo

iniciara.

3. Cada aluno recebera uma placa com um exemplo de uma fungdo organica, seja ela uma
estrutura molecular ou apenas sua nomenclatura. (dependendo do numero de alunos, eles

poderdo até ficar com mais de uma placa)
4. As respostas estardo entre eles, também nas placas. (os alunos nao saberao)

5. Caso o aluno ndo saiba responder e ninguém do seu grupo também nao, passard a vez para o

grupo adversario.
6. Que com certeza estardo com a resposta entre eles.

7. Destacando que estardo apenas com as estruturas e ou nomenclatura, s6 serd considerada
certa a resposta quando o aluno indicar no quadro montado pelo professor, qual a fungdo

adequada, podendo contar com a ajuda dos colegas do grupo.

8. O professor colocara de forma expositiva um quadro ( que se completara com as fungdes,
que se encontram nas placas com dos alunos) as fung¢des, onde o aluno exibira sua placa, de

acordo com a fun¢ao, com isso, o professor avaliara se sua colocagao estara certa.

9. O professor devera desenvolver um quadro (a parte), onde todos poderdo observar como esta

se seguindo a pontuacao.

10. O grupo vencedor devera ganhar algum brinde disponibilizado pelo professor, além de

algum destaque na disciplina.

11. A cada resposta correta o grupo ganhara 5,0 pontos (considera resposta correta, depois de

sua colocacdo na fungdo relacionada)
12. Ganha o grupo que mais acertar as fungdes organicas das devidas placas.

13. Os dois grupos terdo disponivel, alguns exemplos de compostos encontrados no nosso dia-a-
dia, no verso de algumas placas como ajuda na assimilagdo dos compostos e suas funcgdo

organica.
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Durante o jogo, o papel do professor ou orientador ¢ mediar o processo ensino
aprendizagem, explicando eventuais duvidas, e facilitando a compreensdo das estruturas
e a nomenclatura encontradas nas suas placas. Participou desta pesquisa alunos do 3°

Ano D manha, da Escola Estadual De Ensino Fundamental ¢ Médio Tereza Alves.

Resultados e Discursoes

Para Ribeiro (2013), o que acontece atualmente, ¢ que na maioria das vezes o ensino de
Quimica prioriza a transmissdao de informagdes, definigdes e leis isoladas como dito
anteriormente todo tipo de memorizacao e aplicagdes de regras, sem qualquer relagao
com o cotidiano do aluno, dificultando o entendimento de qualquer situagdao problema
que venha ser levantada. Como ressalta Cunha (2012), a escolha de um jogo, deve-se
considerar dois aspectos: o motivacional — ligado diretamente ao interesse do aluno pela
atividade ( equilibrio entre a fun¢ao Iludica e a funcdo educativa); e o de coeréncia —
ligado também a totalidades de regras, dos objetivos pedagogicos e matérias utilizados
para o seu desenvolvimento em sala de aula. Foi possivel observar que a proposta do
uso deste material, nos indicou que grande parte dos alunos gostaram da estratégia, pois
a mesma, tornou a aula mais interessante e dinamica, contribuido para o
desenvolvimento do trabalho em equipe, promovendo um estimulo ao estudo,
despertando a curiosidade e motivando —os & participarem da constru¢do do proprio
conhecimento, respondendo a questio levantada inicialmente, “ E possivel discutir
questdes do conteudo fungdes organicas, utilizando jogos ludicos?”, mediante os
resultados obtidos, ¢ sim possivel . Durante aplicacdo do jogo muitos conseguiram
identificar, qual funcdo a sua placa estava relacionada fazendo ainda leitura de sua
nomenclatura, algumas vezes relacionando-as com seu cotidiano. Houve alguns alunos
que sugeriram, que a atividade deveria servir como avaliacdo, pois a pratica da mesma,
exige conhecimentos prévios do conteudo, levando talvez até a ndo aplicagdes de testes

avaliadores para notas bimestrais, que envolvessem o conteudo.
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Figura (2): grafico referente 4 opinides dos alunos presentes na aplicacao da atividade.

Conclusoes

Esse tipo de atividade apresenta um diferencial, frente a outras ja utilizadas e
conhecidas no ambiente escolar na comunidade de profissionais, voltados ao ensino de
Quimica no Brasil, pois os jogos ou atividades ludicas sdao bem aceitdveis tanto pelos
alunos como pelos proprios professores, considerando os como elementos valiosos no
processo de apropriagdo do saber, permitindo o desenvolvimento de competéncias no
ambito e de relagdes interpessoais. Buscamos com essa atividade abordar tanto os
fatores pedagogicos com a aprendizagem dos contetidos, quanto os sociais, onde jogar ¢
um processo de socializacdo, o trabalho em equipe promove o conhecimento multo e as
duvidas levam a ensinamentos fixos e ndo temporarios. Por esse motivo consideramos
esse tipo de atividade estimulante e subsequentemente motivadora, pois observamos que
o jogo despertou o interesse pelo aprendizado e participagcdo na, o que nao observamos
em aulas puramente expositivas. Em fim a partir dos resultados obtidos, pode-se afirmar
que a introducdo de jogos e atividades ludicas no cotidiano escolar ¢ muito importante,

devido & influéncia que os mesmos exercem frente aos alunos, pois quando eles estdo
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envolvidos, emocionalmente na agdo, torna-se mais facilitador e dindmico o processo de

ensino e aprendizagem.
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