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RESUMO

Em todas as areas de ensino as atividades ltdicas vem se expandindo com o intuito de diversificar as
aulas. Diante disso, podemos mostrar a importancia da utilizacdo do jogo com fins didaticos, pois iremos
motivar e dinamizar a sala de aula e também romper as barreiras do ensino tradicional. Nesse sentido, a
pesquisa em tela traz um recorte sobre a analise da aprendizagem dos estudantes ao usar do Ludo
Orgéanico com intencéo de revisar os conteidos trabalhados. Assim, o estudo foi realizado pelos bolsistas
do Programa Institucional de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) do curso de Licenciatura em Quimica da
Universidade Regional do Cariri (URCA), com 80 alunos do 3° ano do Ensino Médio de uma escola
publica da cidade de Crato — Ce, podendo ser caracterizada como uma pesquisa qualitativa, pois
utilizamos um questionario contendo trés questdes para verificar o rendimento da atividade. Os
resultados encontrados indicaram que as atividades lidicas sdo importantes em sala de aula, ja que
auxiliam no processo de ensino e aprendizagem e que facilitam a fixacdo do conteido abordado.
Portanto, ao aplicar o jogo durante as aulas estaremos desenvolvendo varias habilidades, fazendo com
que o aluno tenha mais concentracao e atencao na atividade proposta.
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INTRODUCAO

A utilizacdo de atividades ladicas em todos os campos de ensino vem crescendo
atualmente, pois esta préatica visa o desenvolvimento pessoal e cognitivo do aluno e a0 mesmo
tempo propde uma educacdo mais dindmica e atrativa, ja que o seu objetivo € mostrar um meio
de construir seu conhecimento “brincando”. Portanto, o jogo ¢ uma atividade ludica que garante
o0 lado educativo e prazeroso, porém elas devem estar em equilibrio, visto que se o educativo
prevalecer, teremos apenas um material didatico e se a ludica dominar é considerado apenas
um jogo comum com fins de diversao (KISHIMOTO, 1994).

Desse modo, os jogos diversificam o ensino, uma vez que ele € caracterizado por dois
componentes que apresentam: o prazer e o esforco espontaneo, e agem em varias dimensdes do

aluno, como a afetividade e o trabalho em grupo, propiciando uma competicdo saudavel por
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todos os participantes. Os jogos € um tipo de“rectrso didatico educativo que podem ser
utilizados em diversos momentos distintos, como na apresentacdo de um contetido, na revisao
ou sintese de conceitos importantes e avaliacdo de contetdos ja desenvolvidos (CUNHA, 2004).

Nesse sentido, podemos mostrar a importancia que os jogos didaticos podem e precisam
ser utilizados dentro das nossas salas de aula e especificamente nas aulas de Quimica como
recursos didaticos para aprendizagem. Assim, Cunha (2012), destaca dois objetivos
relacionados ao ensino com uso de jogos, que é: “motivar os estudantes para aprendizagem de
conceitos quimicos, melhorando o seu rendimento na disciplina e desenvolver habilidades de
busca e problematizagdo de conceitos.” Tendo em vista que também o professor ira modificar
sua pratica pedagdgica e romper as barreiras do ensino tradicional, tornando-se um mediador
do ensino e aprendizagem e também respeitando as singularidades dos seus educandos.

Por conseguinte, quando adaptamos um jogo a algum contetdo ou disciplina acontecera
uma evolucdo de habilidades que cercam o individuo em todos 0s aspectos: cognitivos,
emocionais e relacionais. E com isso tendo como objetivo torna-lo mais capacitado em produzir
respostas criativas e solucionar os problemas (LIMA, et al,2018).

Sendo assim, o presente trabalho busca analisar a aprendizagem dos estudantes do 3°
ano do Ensino Médio de uma escola publica no municipio do Crato-CE, que a partir da insercao
do jogo Ludo Orgéanico utilizado ao longo das aulas de Quimica, especificamente no assunto
de Hidrocarbonetos pudessem auxiliar e/ou revisar os contetdos trabalhados anteriormente,
promovendo a fixacdo dos seus conhecimentos através do uso de metodologias ativas em sala

de aula.
METODOLOGIA

O presente estudo foi proposto a partir de uma abordagem, caracterizada como
qualitativa, pois de acordo com Creswel (2007, p. 186) “na perspectiva qualitativa, o ambiente
natural é a fonte direta de dados e o pesquisador, o principal instrumento, sendo que os dados
coletados sdo predominantemente descritivos.”

Desse modo, a pesquisa foi realizada pelos estudantes bolsistas do Programa
Institucional de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) do curso de Licenciatura em Quimica da
Universidade Regional do Cariri (URCA), na referida escola de ensino regular E.E.M José

Alves de Figueiredo, situada no municipio do Crato, localizado no Estado do Ceara.
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Assim, participaram da pesquisa duas turmas; totalizando um total de 80 alunos, que

contemplou o 3° ano do Ensino Médio do turno da tarde. E tivemos como supervisdo a
professora da escola e o coordenador do subprojeto PIBID — Quimica Urca.

O jogo tinha como finalidade verificar se o aluno havia aprendido os conceitos
envolvidos no contelido de Quimica Organica e também serviria como uma revisdo de tudo que
tinham estudado até ali. Portanto, a realizacdo deste trabalho foi dividida em duas etapas, a
primeira direcionada para a explanagdo do contedo pelo professor da disciplina em sala de
aula e o segundo momento foi composto pela aplicagdo do jogo “Ludo Organico”.

Dessa forma, utilizamos um questionario para coletar os dados, verificando assim a
eficiéncia da atividade aplicada, no qual continha trés questdes objetivas, onde foi repassada ao
final do jogo. Os dados obtidos foram agrupados em planilhas do Excel e analisados
manualmente, verificando e debatendo os principais pontos do processo de caracteriza¢do da

aprendizagem dos alunos.

Ludo Organico

O Ludo Organico tinha as mesmas caracteristicas do Ludo tradicional, dividimos a
turma em quatro equipes, cada uma com sua respectiva cor do tabuleiro, tivemos apenas duas
alteracdes em suas regras, pois 0 jogador s6 podia entrar no tabuleiro quando sorteasse no dado
0s numeros 1 ou 6 e também se o time jogasse 0 dado 3 vezes consecutivas e ndo conseguisse
tirar 1 ou 6, o time estava liberado para iniciar 0 jogo com um pino, andando uma casa.

O tabuleiro foi produzido no Power Point, ao longo do jogo tinham 20 perguntas que
foram posicionadas em lugares aleatorios tabuleiro, quando a pergunta aparecia, o time era
direcionado a um painel com apenas 0s nimeros, onde escolhia um que desejava responder a
pergunta. O tempo de resposta era de 30 segundos e apds responder, conferiamos a resposta, se
estivesse certa continuava a andar no tabuleiro de acordo com as casas que tinha na pergunta e

se estivesse errada, explicariamos e tinha uma consequéncia.
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Figura 1: Printdo‘tabuleiro.
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Fonte: Arquivo dos autores.

Figura 02: Exemplo das perguntas.
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Fonte: Arquivo dos autores.

O jogo foi de facil compeensdo, visto que muitos dos alunos ja tinham jogado o Ludo
tradicional tanto o online quanto o de tabuleiro. O nivel de dificuldade s6 aumentava quando ja
estavam proximos a entrar no centro da sua cor, pois s6 conseguiam finalizar se tirrasse no dado
0 nimero exato que faltava e vimos que isso causava uma euforia neles. Nao tinhamos previsao
de quem ganhar, visto que tinha que acertar o0 maximo de questdes e também colocar os quatros
pedes no centro de sua cor.
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REFERENCIAL TEORICO

OS JOGOS E A APRENDIZAGEM

E importante iniciar falando o significado de jogo, se origina do vocabulo latino ludus,
que significa diversdo e/ou brincadeira, € nesse contexto que podemos visualizar que quando
planejamos um jogo com algum contetdo promovemos aprendizagens e desenvolvemos novas
habilidades nos nossos alunos. O jogo também tem intuito de promover a socializacdo e
psicomtotricidade nos estudantes, ja que é necessario trabalhar em equipe, ter concentracao,
atencdo, imaginacéo e outras habilidades perceptuais psicomotoras. Dinello (1997), afirma que
"pelo jogo, a psicomotricidade da crianga se desenvolve num processo pratico de maturagao e
de descobrimento do mundo circundante.”

De acordo com a autora Cunha (2012), os jogos podem ser classificados em duas
classes: educativo e didatico. Os educativos sdo todos aqueles que trardo uma aprendizagem a
guem brinca, aprendizagem essas cognitiva, moral, social dentre outros conhecimentos
adquiridos. Ja os jogos didaticos tém funcdo associada a aprendizagem de conceitos, ndo sendo
uma atividade totalmente livre e descomprometida, mas uma atividade intencional e orientada
pelo professor.

Por conseguinte, 0 jogo é um instrumento valioso no aprendizado, porém, devem ser
muito bem preparados, sempre utilizado com objetivos definidos, visto que ao utilizarmos o0s
jogos nas nossas salas de aula, como ferramenta facilitadora da aprendizagem propiciamos
varios beneficios, pois tornamos a aula mais agradavel, motivadora, dinamica, diferente e
divertida, além de conquistar a confianca e a atencédo dos alunos e também ocorre uma interacao
maior entre o professor-aluno e aluno-aluno. Com esses trabalhos com jogos educacionais, 0s

professores alcancam com mais facilidade seus objetivos.

No dmbito da construcéo da aprendizagem, alguns jogos tém o propoésito de
auxiliar o aluno na aprendizagem e desenvolvimento do raciocinio matematico e
conhecimentos linguisticos. JA em outros momentos, eles os auxiliam no
desenvolvimento afetivo, fisico-motor e social. No entanto, o professor precisa
respeitar o processo de cada um, para que 0 jogo ndo se torne um momento obrigatdrio
e sim que seja um momento prazeroso e com significado para o aluno. Quando o
professor incentiva o interesse por pesquisas, pelo desenvolvimento de trabalhos em

grupo, pela busca por respostas por meio do ladico, o aluno estard aprendendo de uma
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forma prazerosa a atividade propesta e, consequentemente, ao assimilar esses novos

conceitos terd uma aprendizagem significativa (COTONHOTO, et al 2019).

A aprendizagem baseada em jogos, pode ser empregada em todas as idades e contextos
jJa que tém essa caracteristica de atrair os alunos de modo geral. Assim, tornando o aprendizado
mais interessante e concreto e ao mesmo tempo melhorando o desenvolvimento cognitivo. O
jogo tem uma via de méo dupla, o que se torna satisfatorio incluir na sala de aula, pois ele ajuda
tanto o aluno a desenvolver novas formas de pensamentos e melhora suas hablidades de
raciocinio e consequentemente ajuda também o professor pois ele agird como estimulador da

aprendizagem.

O ENSINO DE QUIMICA E AS ATIVIDADES LUDICAS

A formar de ensinar a disciplina de Quimica é muitas vezes composta por leituras,
memorizacdo de formulas, conceitos e elementos quimicos, no que vem causando desinterresse
por boa parte dos alunos em estudar essa disciplina, pois eles afimam que os contetdos s&o
abstratos e muitas vezes ndo conseguem visualizar tal estrutura ali apresentada pelo seu
professor, gerando ali um desestimulo. Logo, pensando em quebra estas barreiras o profesor
deve inserir o ludico durantes suas aulas, visto que essa insercao ird mostrar ao aluno que é
possivel aprender de forma prazerosa e retirar essa configuracdo monotoma.

O ludico vem do latim ludus e significa brincar, onde estdo incluidos os jogos e
brinquedos. Ao utilizar o ludico na sala de aula vemos como uma alternativa enriquecedora
ampliando, até mesmo, as possibilidades de relacionamento e socializacdo dos estudantes.
Dessa forma, devemos planejar toda e qualquer atividade lGdica antes que seja inserida dentro
da sala, pois ela deve contibuir para a efetivacdo dos conhecimentos e ndo apenas para ter um
momento de diversao.

Assim, os autores Ferrari, Savenhago e Trevisol (2014, p.16) afirmam que: “O professor
precisa estar consciente do papel do ludico no processo de ensino-aprendizagem e que o brincar
demanda planejamento e delimitacdo de objetivos. O professor pode usar a brincadeira como
meio para se chegar ao fim desejado”.

A vista disso, aprender por meio dos jogos é muito mais efetivo do que so ler e discutir
sobre determinado conteudo, e isso é valido em todas as areas de ensino, desde do ensino
infantil até o superior, ainda que a sociedade em alguns casos, tratam o ludico com preconceito

e sem algum significado real, considerando como uma atividade que deve ser direcionada
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somente para crian¢as. Mas usando o jogo com<fins didaticos ird desperta o interesse do

aprendiz, que se torna sujeito ativo do processo, pois ele deixa de ser observador e passa a
interagir e discutir os assuntos trabalhados.

O jogo também tem o seu lado investigativo, onde o professor é condutor e orientador
das atividades, permitindo que os alunos manusem instrumentos e ideias, para ajudar na
compreensdo conceitual da disciplina, aplicando uma situacdo-problema ird4 favorecer uma
oportunidade em que 0 sujeito vai aprender com seus erros tanto quanto com 0s seus acertos

durante a execucdo daquela atividade, no qual o professor fard poucas interferéncias permitindo

que eles exercam sua autonomia associando a situacio-problema a sua vivéncia (LEAL, 2016).

RESULTADOS E DISCUSSAO

A analise dos dados foram divididas em dois momentos, o primeiro se concentrou na
revisao dos contetdos pelo professor, abordando toda a parte inicial da quimica organica, desde
a identificacdo do composto carbono, classificacéo, tipos de ligacdes, até a classificacdo das
cadeias carbdnicas. J& no segundo momento foi realizado o jogo Ludo Organico, onde em na
abordagem dessa pratica forma contemplados 80 alunos do 3° Ano do Ensio Médio. E para a
realizacdo dos jogo cada turma de 40 alunos foram divididas em 4 grupos, visto que cada um
grupo ficou com uma derterminada cor do tabuleiro. E em seguida apds a concluséo do jogo foi
entregue um questionario a cada aluno, onde continha 3 perguntas fechadas para assim podemos
analisar a eficiéncia da aplicacdo do jogo.

Desse modo, logo em seguida através da obtencdo das respostas dos alunos pelo
questionario aplicado a eles foram realizados uma analise sucinta dos dados obtidos e anexados
em planilhas do Excel, realizando o debate manualmente de cada questionamento proposto para
os alunos. Assim, a Figura 1 representa o percentual de respostas obtidas na primeira pergunta

presente no questionario.
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A atividade lddica foi de facil compreenséo?

6%

= Sim
= Nao

A analise da Figura 1 mostra que 94% dos alunos afirmam que a atividade ludica foi de

Fonte: Arquivo dos autores.

facil compreensdo, enquanto apenas 6% ndo a consideraram de facil compreensdo. Assim,
analisamos que a maioria dos alunos participantes da pesquisa gostaram do desenvolvimento
das atividades ludicas, pois 0s jogos sdao uma grande ferramenta facilitadora do conhecimento,
onde os alunos podem aprender “brincando”, interagindo uns com os outros, gerando um
espirito de competitividade, onde este consegue motivar cada vez mais a todos a continuarem
acertando as perguntas trabalhadas naquela atividade. Além disso, essa nova metodologia s6
tem a acrescentar nas praticas pedagogicas dos professores, desenvolvendo alunos capazes de
intervir, argumentar e formular questionamentos diante da sua aplicacéo.

Em relacdo a abordagem da Figura 2, observamos as respostas a respeito se a realizacao

desta atividade pode contribuir para o desenvolvimento das aprendizagens dos alunos.




\océ acredita que essa atividade contribuiu no seu
aprendizado?
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Fonte: Arquivo dos autores.

Diante dos dados apresentados na Figura 2, verificamos que um total de 85% dos
alunos relata que obtiveram uma contribuicdo no desenvolvimento da sua aprendizagem € a
partir da corroboracdo com as atividades ludicas em sala de aula, sendo que, um percentual de
5% ndo considera a efetivacdo da sua aprendizagem através da elaboracdo dessa atividade.
Nesse direcionamento, percebemos que a maioria dos alunos gostam e se motivam quando a
aula é realizada através das metodologias ativas, utilizando como estratégia de ensino a
aplicacdo de jogos, onde o aluno se torna o protagonista do desenvolvimento dessa atividade.
Sendo assim, quando acontece esse rompimento com o tradicionalismo, alcanga-se uma
aprendizagem significativa com mais facilidade (OLIVEIRA, 2019).

Em consonancia com o que ja foi abordado, analisam-se agora na Figura 3, com quais

frequéncias essas atividades deveriam estar presentes em sala de aula.
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Com que frequéncia estas atividades devem estar
presentes na sala de aula?
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Fonte: Arquivo dos autores.

De acordo com os dados obtidos, a partir desse questionamento presente na Figura 3,
analisamos que um percentual de 95% dos alunos relataram que as aulas ficaram mais atrativas,
dindmicas e motivadoras se a inclusdo de jogos fosse mais efetivadas pelos professores. Em
seguida, verificamos também que 4% considerou a execucdo dessas atividades de forma
raramente e 1% como nunca, Vvisto isso, passamos a perceber que uma parte mesmo que pequena
desses alunos ndo gostariam da insercdo de novas atividades no processo de ensino, sendo que
neste caso o desenvolvimento de atividades ludicas. Assim, logo percebemos que com esta
analise verificamos a acomodacdo e costume de alguns alunos com as metodologias
tradicionais. Mas em contrapartida, muitos dos alunos percebem que o0 processo de ensino nao
estd sendo mais eficaz com as ferramentas que direcionam para o método tradicionalista de
ensino, por isso o professor ndo deve se acomodar, precisa-se buscar novas metodologias, novas
praticas pedagogicas que incentivem cada vez mais os alunos pela producdo do conhecimento,
visto que implementar/universalizar suas metodologias o rendimento da sua aula aumenta e a
sua aprendizagem consequentemente (LEGEY et al. 2012).

Portanto, podemos verificar que as atividades ludicas sdo um grande recurso didatico
para a promogdo da aprendizagem dos alunos, facilitando a compreensdo dos conteddos

abordados e ampliando o raciocinio dos mesmos.

CONSIDERAGOES FINAIS
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Dessa forma, diante dos resultados obtidos analisamos que grande parte dos alunos
consideram a prética das atividades ludicas como um grande recurso facilitador da sua
aprendizagem. A vista disso, é notorio que os jogos com fins didaticos pode ser usado como
uma forma de motivar o conhecimento e facilitar a compreensao dos contetdos.

Além disso, quando a aula é diferente da habitual os alunos se instigam/motivam mais
ainda para a participacdo, uma vez que essa metodologia também despertou entre eles, a ajuda,
a incitacao, o interesse, o trabalho em equipe e principalmente a troca de saberes entre os alunos.
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