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RESUMO: Mesmo possuindo um conteudo presente em nosso dia a dia, o
componente Quimica é vista, por muitos estudantes do Ensino Médio, como algo
desinteressante, abstrato e totalmente desconectado da realidade, afetando
diretamente seu aprendizado. Diante disso, o presente trabalho utiliza uma
metodologia ludica de forma a corroborar com o entendimento e fixacdo das
Fungdes Organicas nas aulas de Quimica. E proposto um jogo da memdria
contendo 10 pares, sendo, respectivamente, o nome de uma fungdo organica e uma
estrutura de uma substancia organica que representa a relacionada a fungao. O jogo
proposto foi confeccionado de modo simples, reciclavel e acessivel. A intervencao
foi realizada na sala do 3° ano do Ensino Médio Integrado do IFBA, campus Vitéria
da Conquista. Observamos que o uso desta metodologia atuou como um estimulo
significativo para despertar o interesse dos estudantes pelo processo de
aprendizado, contribuindo assim para a construcao e reconstru¢cao do conhecimento
quimico abordado no jogo da memdria. Os Jogos referentes as Fungdes Organicas
surgiram como uma resposta a necessidade de inovagdo no ensino de quimica,
tendo em vista que, muitas vezes, o ensino é realizado de forma mecéanica e pouco
intuitiva, criando bloqueios. A utilizagdo do jogo da memodria provocou nao apenas
o aumento do interesse dos estudantes pelo componente de quimica, mas também
uma melhoria em seu desempenho académico. Além de permitir que, futuramente, o
mesmo seja aprimorado e personalizado de forma a atender as necessidades
especificas dos estudantes, bem como investigar suas implicagbes em diversas
areas do ensino de quimica.
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Mesmo possuindo um conteudo presente em nosso dia a dia, o componente
Quimica ¢é vista, por muitos estudantes do Ensino Médio, como algo
desinteressante, abstrato e totalmente desconectado da realidade. Por muitas vezes
essa falta de interesse fica explicita em diversas falas dos estudantes tendo em vista
as frases mais comuns executadas em sala de aula como “que matéria chata” ou
“nao da pra entender nada dessa disciplina”. Contudo, deve-se analisar os motivos
precursores dessa falta de interesse por parte dos estudantes, podendo estar
diretamente ligada a rotina de memorizagdo de informagdes, tendo em vista as
repetitivas aulas diarias causando desmotivacdo nos estudantes, além da
metodologia utilizada pelos professores para o ensino de quimica, pois muitas das
vezes é pautada apenas no uso de slides, comunicag¢ao oral e quadro branco. O
ensino de quimica pode se tornar para os estudantes um cansativo processo, uma
vez que sao submetidos a aulas desestimulantes, focadas apenas na propagagao de
conteudo. Libaneo (1994, apud Silva; Pires, 2020, p. 2),

considera que os alunos se desinteressam e perdem o gosto pela escola
porque os estudos se tornam atividades enfadonhas e rotineiras,
ocasionadas pelo estilo convencional de aula, geralmente iguais para todas
as disciplinas, pela falta de entusiasmo do professor, e pela dificuldade de

tratar os conteudos de forma viva e dinamica.

Diante disso, Borges et al. (2016, p. 134) afirma que "faz-se necessario que o
educador utilize metodologias diferenciadas com a finalidade de tornar as aulas de
quimica mais dindmicas, prazerosas e significativas para os alunos". Sendo assim, é
dever dos professores buscarem formas de ensino que visem a propagagédo de
conteudo de uma forma na qual crie tanto o interesse nos estudantes em aprender
os conteudos de quimica quanto o prazer nos proprios professores em ver a relagao
ensino e aprendizagem sendo cumprido com éxito.

Dessa forma, o ensino de quimica torna-se um desafio para os professores,
pois estdo sempre buscando uma maneira de motivar os estudantes e instigar a
busca por aprendizado. Em consonéancia com Alcara e Guimaraes (2007, apud Silva;
Pires, 2020, p. 145), “a motivagao do aluno, de uma certa forma, esta vinculada com
a motivagdo do professor, uma vez que o docente é tido como protagonista e

incentivador do processo, sendo o responsavel pela arte de ensinar”.

Nesse contexto, surgem os jogos ludicos podendo ser utilizados como
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métodos que visam facilitar a propagagdo de conteudo, e melhorar o aprendizado
dos estudantes fazendo com que haja uma maior motivagdo em aprender. Segundo
Cunha (2012, p. 92) “se por um lado, o jogo ajuda o estudante a construir novas
formas de pensamento, desenvolvimento e enriquecimento de personalidade, por
outro, para o professor, 0 jogo o leva a condicdo de condutor, estimulador e
avaliador de aprendizagem”.

De acordo com Fialho (2007, apud Silva; Pires, 2020, p. 2),

a exploragdo do aspecto ludico pode se tornar uma técnica facilitadora na
elaboragdo de conceitos, no reforgo de conteudos, na sociabilidade entre os
alunos, na criatividade e no espirito de competicdo e cooperagao, tornando
esse processo transparente, ao ponto que o dominio sobre os objetivos

propostos na agéo seja assegurado.

Nesse sentido, para esse trabalho foi avaliado a aplicagdo do jogo da
memoria (de elaboragcdo propria dos ID's) para estudantes do ensino médio
integrado e os ganhos em aprendizagem de fung¢des organicas retidos por esses
estudantes no decorrer do jogo. Vale ressaltar que o jogo da memoaria utilizado esta
inserido em um contexto delimitado como jogo didatico o qual esta relacionado ao
ensino de conceitos e/ou conteudos, tendo em vista sua importancia desde a sua
criacao (especula-se que foi na China, no século XV), sendo estabelecido regras
para aplicagdo, mantendo a fungao ludica e a fung&o educativa do jogo, sendo, em
geral, realizado em sala ou laboratério (Cunha, 2012).

Assim, diante da necessidade de inovagdo de ensino e aprendizagem para
tornar a aula de quimica mais interessante e inovadora, o presente trabalho teve
como objetivo verificar como o uso do jogo da memoria favoreceu o aprendizado dos
conteudos de fungdes organicas abordados pelo professor na turma do 3° ano do
ensino médio integrado do IFBA, campus Vitéria da Conquista. Objetivou-se também
analisar a percepcéo dos estudantes sobre a utilizagédo de um meio ludico no ensino

da quimica.

2 METODOLOGIA

O método utilizado para a realizagao deste trabalho foi a pesquisa qualitativa.

A concepgao e producdo desses jogos foi orientada pela busca de uma ferramenta

pedagdgica que fosse ndo apenas informativa, mas também divertida e estimulante.
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O objetivo é obter uma percepgcdo de aprendizado dinamico quebrando alguns
paradigmas sobre o ensino de quimica.

Em primeira instancia, foi produzido um jogo ludico econémico, acessivel e
reciclavel com conteudos que abordam as fungbes organicas relevantes para o
curriculo do terceiro ano do Ensino Médio, como hidrocarbonetos, alcoois, éteres,
cetonas, entre outras. Cada fungao organica foi representada por duas cartas com
estruturas quimicas correspondentes.

Para a confecgao do jogo da memoria optou-se pelo Papel Parana, conhecido
por sua acessibilidade financeira e facilidade de manuseio, visando garantir uma
experiéncia pratica e eficiente para os estudantes. Vale ressaltar que a produgao do
jogo foi feita usando materiais reciclaveis e de baixo custo, na construgao inicial se
pensou em utilizar ferramentas digitais como canva e PowerPoint além de softwares
para construcao das estruturas, porém observando que estes métodos de producao
iriam gastar mais recursos, a confecgao foi feita de maneira manual pois mostrava
também aspectos sustentaveis importantes na construcdo de futuros individuos,
além de aproximar os estudantes da forma de representagdo ja utilizada pelo
docente.

O jogo consistiu em 10 pares de cartas onde cada par continha a classe
organica e sua estrutura. O objetivo do Jogo foi incentivar a associagdo de
informagdes, além de ser uma forma interativa e divertida para praticar o
componente Quimica, os estudantes ja haviam tido contato com o conteudo de
Func¢des Organicas nas aulas do professor-supervisor antes do dia da aplicagao do

jogo da memoria.

Figura 01. Jogo da memdria de Fung¢des Organicas.
. s

Fonte: Autoria prépria, 2023.
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3 RESULTADOS E DISCUSSAO

O jogo referente a Fungdes Organicas surgiu como uma resposta a
necessidade de inovagao no ensino de quimica na turma do 3° ano do ensino médio
integrado. “Os jogos s&o brincadeiras e ao mesmo tempo meios de aprendizagem”
(Piaget, 1978, p. 87). Assim, o jogo pbéde ser muito mais que uma simples
brincadeira, ele proporcionou o desenvolvimento e a aprendizagem dos estudantes.

Para a realizacdo da atividade, a turma, que continha 26 estudantes, foi
dividida em equipes de dois grupos de 6 e 7 estudantes respectivamente, e
nomeados como Grupo 1, 2, 3 e 4. Antes de iniciarmos a atividade foi repassado as
regras do jogo, que foram as mesmas de um jogo da memoria convencional, cada
participante teve que virar duas pecas e deixar que todos as vissem, caso as figuras
fossem iguais, o participante deve recolher consigo esse par e jogar novamente. Se
fossem pecas diferentes, estas deveriam ser viradas novamente, e sendo passada a
vez ao participante seguinte. Contudo, os estudantes deveriam virar duas pecgas do
jogo, com a finalidade de saberem se a estrutura tirada de uma peca esta ligada
com a classe organica da outra peca virada.

Diante disso, os estudantes jogaram o jogo da memodria em sessdes
dedicadas durante duas aulas de 50 minutos cada com acompanhamento dos ID’s
para esclarecimento de duvidas, supervisdo e discussdo sobre os conceitos
abordados. A participacdo teve como nota 0.5 pontos e o desempenho de cada
estudante juntamente com o numero de acertos, valendo mais 0.5, totalizando um
ponto na média final. A equipe que mais se destacou teve como prémio uma caixa
de doces.

Durante a aplicacao foi recolhido pelos ID 's um retorno de opinides de cada
grupo com intuito de avaliar o aprendizado dos estudantes nos conteudos de
funcdes orgéanicas além de proporcionar melhorias para praticas futuras.

Tabela 01. Opiniées dos grupos acerca do jogo da memoria

Grupo Retorno do grupo
1 Inicialmente houve dificuldade; contudo ao decorrer da atividade eles
comecgaram a se divertir e a interagir mais entre si, sem o real senso de
competicao
2 No geral sem dificuldade; maior competitividade entre si.
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Grupo Retorno do grupo

3 Gostaram da ideia do jogo; pediram por mais tempo de jogoe para
trazerem o projeto em dias futuros, pois de acordo com eles o assunto
era transmitido de maneira muito mais assertiva por meio destas
dindmicas do que aulas convencionais.

4 Demonstraram entusiasmo pelo jogo mesmo com as dificuldades, pois
consideravam o assunto dificil; teve uma grande competitividade entre si.

Fonte:autoria propria, 2023.

A interagdo com o material presente no jogo teve como intuito proporcionar
aos estudantes uma experiéncia pratica e imersiva, permitindo que explorassem
conceitos de forma mais concreta e significativa. Além disso, ao participarem
ativamente da atividade proposta, os estudantes foram incentivados a desenvolver
habilidades como raciocinio logico, trabalho em equipe e resolugdo de problemas,
contribuindo para uma aprendizagem mais abrangente.

O jogo é um instrumento pedagdgico de suma importancia, transcendendo o
contexto cultural, ao se configurar como uma atividade ludica e espontanea, dotada
de significados intrinsecos. Sob uma dtica cientifica, o jogo possui um valor social
substancial, apresentando uma miriade de possibilidades educacionais. Esta
atividade favorece o desenvolvimento motor, estimula processos psiquicos e
cognitivos, além de contribuir para a adaptagdo ao grupo social, preparando
individuos para a integragdo na sociedade ao participarem ativamente e
questionarem os fundamentos das relagdes interpessoais estabelecidas (Kishimoto,
1996).

Para o qual pode-se utilizar este tipo de abordagem, tendo em vista que o
ensino atual € muito mecéanico e pouco intuitivo, criando bloqueios para muitos
estudantes. Por fim, a meticulosa elaboracdo dos jogos, considerando tanto o
conteudo quimico quanto os aspectos ludicos, € fundamental para garantir sua
eficacia como ferramenta educacional.

Ratificamos, que o objetivo deste trabalho nao foi desenvolvido com o intuito
de trazer mudangas na abordagem de conteudos aplicados pelos professores em
sala de aula, mas sim, como uma possibilidade que contrapdem o ensino das

escolas tradicionais, que em muitas vezes se mostra pouco eficiente.

4 CONSIDERAGOES FINAIS
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O jogo da memodria se provou eficaz como uma ferramenta educacional de
ensino e aprendizagem sobre os conteudos de fungdes organicas, pois através dele
os estudantes se mostraram mais participativos no decorrer das aulas,
demonstrando uma melhoria na memorizacdo e compreensdo das diferentes
fungdes organicas.

A partir da participagdo no jogo foi possivel identificar algumas dificuldades
tanto no jogo em si quanto nos assuntos abordados, pois, foi possivel observar
algumas limitagbes no decorrer da aplicagdo. Porém, reconhecemos que é
necessario mais trabalho para explorar totalmente o potencial do jogo da memoaria
como uma ferramenta educacional, incluindo a adaptacao para diferentes niveis de
aprendizagem e a avaliagdo de seu impacto a longo prazo no desempenho dos
estudantes, aceitar isso faz com que novas agdes sejam tomadas.

Assim, o0 jogo da memodria nao foi desenvolvido apenas como uma fuga da
normalidade das aulas de fung¢des organicas, mas sim como um método auxiliar
para o desenvolvimento dos conhecimentos no componente Quimica. Mesmo o jogo
da memdéria ndo sendo algo muito inovador para os dias atuais, sua aplicagdo no
ensino de quimica foi algo diferente, se tornando um método importante para o
aprendizado da turma. Além de permitir que, futuramente, o mesmo seja aprimorado
e personalizado de forma a atender as necessidades especificas dos estudantes,

bem como investigar suas implicagdes em diversas areas do ensino de quimica.
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