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INTRODUCAO

E dificil, em uma escola, encontrarmos alunos que apresentem afinidade com os
conteudos da disciplina de Quimica. Esse fato pode ser atribuido aos métodos tradicionais de
ensino que, aliados aos contetidos complexos, tornam as aulas monotonas e desestimulantes
(SOUSA; SILVA, 2012). Conforme Bernardelli (2004), para tornar o ensino-aprendizagem de
Quimica simples e agradavel, devemos abandonar metodologias ultrapassadas, que foram
muito usadas no ensino dito tradicional, e investir nos procedimentos didaticos alternativos, em
que os alunos poderao adquirir conhecimentos mais significativos.

O desenvolvimento de estratégias modernas e simples, utilizando experimentos, jogos
e outros recursos didaticos, ¢ recomendado para dinamizar o processo de aprendizagem em
Quimica (SOARES; OKUMURA; CAVALHEIRO, 2003). Os jogos proporcionam ao aluno
uma forma prazerosa e divertida de estudar, além de oferecer ao professor uma maneira
diferente de avaliar a assimila¢do do discente em rela¢dao aos contetidos estudados, de revisar
conteudos, ou como um meio mais dindmico de fixar o conhecimento, permitindo a
identificacao de erros de aprendizagem (ZANON; GUERREIRO; OLIVEIRA, 2008).

Viérios autores tém enfatizado a eficiéncia do jogo didatico, no ensino de quimica, em
despertar a atencdo dos alunos, através de seu aspecto ludico. Neste sentido, o trabalho tem
como objetivo relatar experiéncia de ensino vivenciada, com alunos do 3° ano do Ensino Médio,
em escola publica, no sertdo do Ceara, utilizando o jogo da memoria, na abordagem do contetido
de “Funcgdes Organicas” como uma estratégia de ensino para a aquisi¢ao de conceitos quimicos
na disciplina de quimica organica. O jogo foi desenvolvido e aplicado em trés turmas do 3° ano
do Ensino Médio, onde os alunos entrevistados responderam a dois questiondrios, sendo um
antes do jogo, e outro apos o jogo, em que foram coletadas informagdes essenciais para avaliar
o quanto a metodologia foi aceita e se houve melhora na aprendizagem dos conteudos da

disciplina.
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METODOLOGIA

A pesquisa foi desenvolvida em turmas do Ensino Médio de escola localizada no
municipio de Ibicuitinga, no Sertdo Central do estado do Ceard. Foram entrevistados 75 alunos
em 3 turmas do 3° ano do ensino médio. Os questionarios foram repassados apos a aplicagdo
do jogo, que teve a proposta de tornar mais agradavel o aprendizado de nomenclatura de
compostos organicos e suas formulas estruturais.

O professor ministrou o contetido sobre “Fung¢des Organicas” e em seguida, foram
apresentadas as regras do jogo proposto, aos discentes.

O objetivo do jogo foi relacionar a nomenclatura de compostos organicos com sua
formula estrutural, formando pares. Foram utilizadas 34 cartas com as fungdes organicas:
hidrocarbonetos, dalcoois, cetonas, aldeidos, acidos carboxilicos, éter, ésteres e alguns
compostos aromaticos, através de metodologia adaptada de WATANABE ¢ RECENA (2008).
Os participantes foram distribuidos em grupos de 5 alunos e todos tiveram contato com as
estruturas e correspondentes nomenclaturas, ja que puderam observar as cartas viradas pelos
colegas.

As cartas foram embaralhadas e colocadas todas com a face voltada para baixo. Cada
jogador, na sua vez, virava duas cartas aleatoriamente, buscando encontrar os pares adequados
(nome do composto com a correspondente féormula estrutural). O jogador que acertava, tinha o
direito a uma nova escolha de dois pares. Vencia o jogo quem tivesse acertado mais pares,
depois que todas as cartas acabassem.

Com o término da atividade, os alunos responderam a um questionario, com cinco
questdes objetivas, com o intuito de verificar a aceitagdo do trabalho com o jogo ludico
aplicado, e se este contribuiu para a melhoria na aprendizagem do conteudo de Quimica
Organica.

Os resultados da pesquisa foram registrados, traduzidos em niimeros e analisados, por

meio de graficos e andlise estatistica simples.

RESULTADOS E DISCUSSAO
Apos a utilizagdo do jogo, através de questiondrio com questdes objetivas, procurou-se

conhecer a opinido dos alunos a respeito da ferramenta didatica aplicada e a percepgao que



tiveram sobre a utilidade do jogo, como um recurso para melhorar o aprendizado da Quimica

Organica.

De acordo com as respostas a 1* pergunta: “O jogo auxiliou na fixa¢do do conteudo
aplicado?”, verificou-se com relagdo a fixagdo dos contetudos trabalhados que 97% dos alunos
entrevistados, afirmaram que os jogos auxiliaram na aprendizagem desta disciplina. Este
resultado pode estar atrelado ao despertar do interesse do aluno por esta atividade ludica,
propiciando que o discente se envolva na atividade e consiga relacionar o tema exposto. Para
Santana (2006) ¢ importante que os jogos pedagogicos sejam utilizados como instrumentos de
apoio, constituindo elementos tuteis no refor¢o de contetidos j& apreendidos anteriormente. Em
contrapartida, essa ferramenta de ensino deve ser instrutiva, transformada numa disputa
divertida, e, que consiga, de forma sutil, desenvolver um caminho correto ao aluno. Robaina
(2008) enfatiza também, o poder que os jogos tém de transformar aulas comuns em momentos
de um ensino eficiente, criativo e prazeroso para os alunos, além de propiciar aos professores a
diversificacao de suas aulas, tornando-as mais interessantes, criativas e desafiadoras.

Quando perguntou-se na 2* questdo se “O jogo ajuda a melhorar os relacionamentos
em grupo?”, percebeu-se que nesta questdo 91% dos alunos responderam que os
relacionamentos entre seus colegas ficaram mais afetivos, favorecendo um melhor convivio em
sala de aula.

A proposta do jogo como atividade de aproximagdo entre colegas de classe torna-se
evidente neste resultado, demonstrando que atividades em grupo tanto favorecem o
aprendizado, como melhoram a interacdo entre membros de um grupo, corroborando com os
resultados de Santana (2008) que mostraram que as atividades ludicas oportunizam a
interlocu¢do de saberes, a socializacdo e o desenvolvimento pessoal, social e cognitivo.

Na 3? questdo, quando perguntou-se: “O jogo cooperou no sentido de tornar a aula mais
atrativa?” 97% dos alunos afirmaram que as aulas de quimicas ficaram mais atraentes com a
utilizacao do jogo. Este resultado demonstra que a utilizagdo de jogos ¢ bem aceita pelos
discentes, despertando o interesse pelo conteudo da disciplina. De acordo com Cunha (2012) o
jogo causa no estudante uma maior motivacdo para o estudo, pois ele espera que este lhe

proporcione diversao.
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Para a 4* questdo, a pergunta foi. “Despertou seu interesse sobre o conteudo da

disciplina?”, o resultado demonstrou que 91% dos entrevistados relataram um aumento de
interesse, pelo conteudo da disciplina, quando se ¢ aplicado essa metodologia em sala de aula.
No entanto, ¢ importante tentar envolver todos os alunos na atividade, para que estes possam
tanto colaborar com a proposta, como conseguir alcancar o objetivo desta. Para Borba (2007)
os jogos pedagdgicos aliam o aprendizado de determinados conteudos a atividade ludica,
despertando interesse dos alunos no assunto abordado, propiciando uma aprendizagem eficaz,
divertida e empolgante. De acordo Kishimoto (1996) e com Soares e Cavalheiro (2006), o jogo
educativo tem duas fungdes: a primeira ¢ a funcdo ludica, propiciando diversdo e o prazer
quando escolhido voluntariamente; a segunda ¢ a fungdo educativa, ensinando qualquer coisa
que complete o individuo em seu saber e sua compreensdo de mundo. Podemos entdo
simplificar a definicdo de jogo educativo como uma ferramenta didatica que possui uma
natureza dupla, ensinar e divertir.

Na 5% questdo, quando perguntou-se: “Vocé gostou desse tipo de atividade?”, por
unanimidade, os 75 alunos entrevistados, responderam que “sim”. De acordo com Soares (2013,
p.- 49) “a atividade ludica, relacionada aos jogos ¢ uma atividade prazerosa e divertida, livre e
voluntdria com regras explicitas e implicitas”. Sendo assim, os resultados demonstraram que o
jogo didatico, seja pelo carater divertido, ou mesmo por ser uma metodologia “inovadora”, teve
uma ac¢do bastante positiva, para os alunos. Acredita-se que tanto a falta de abordagens
diferentes, das utilizadas através do conteudo exposto na lousa, quanto a ludicidade do jogo,

foram responsaveis pela grande aceitagdo dos discentes pela atividade.

CONSIDERACOES FINAIS

Podemos constatar que a utilizagdo do jogo ludico, melhorou a interagcdo entre o
professor e os alunos, e o relacionamento entre os proprios estudantes, aprimorando o espirito
de trabalho em equipe ¢ a capacidade de lidar com regras, tornando o ambiente de sala de aula
mais dindmico e livre a exposi¢ao de pensamentos.

Os resultados mostraram que o jogo da memoria, utilizando as “Fun¢des Organicas”
teve um grau de aceitagdo muito favoravel por parte dos alunos, facilitando o processo de
ensino-aprendizagem dos conceitos presentes na disciplina, possibilitando tornar mais solido o

conteudo, fortalecendo a aprendizagem. Assim, acredita-se que atividades ludicas, como a
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utilizacao de jogos sao eficazes em chamar a atengdo dos alunos e abordar o tema de uma forma

mais interessante, contribuindo para tornar a disciplina de quimica mais atraente, favorecendo

sua aceita¢cdo e melhorando o desempenho dos alunos.
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