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RESUMO: Este trabalho traz como tema o jogo didatico para o aprendizado de
estudantes do ensino médio. Com o tema de quimica organica, mas especificamente
a fungdes oxigenadas. Assim desenvolvendo um melhoramento no assunto proposto
em questao. Trazendo uma interagao entre os estudantes para um objetivo em comum.
Através de uma competicdo com pontuagao e premiacdo. Dividido em trés etapas a
competi¢cdo. Encontramos através desse jogo um aproveitamento bom dos estudantes.
Observamos uma interagao proveitosa entre eles. Apontamos um bom uso de jogos
para os estudantes. Com uso de jogos foi importante para atrai e melhorar a visdo do
estudante para a quimica.

PALAVRAS-CHAVE: ludico; competicdo; interagao.

1 INTRODUGAO

Ao longo dos anos o ensino de quimica tem sido desenvolvido e levado aos
estudantes de forma arcaica e muito tradicional. Fazendo com que os estudantes
tenham dificuldades e um certo medo ao aprenderem por ser uma disciplina dificil de
aprender. Sendo assim na area de quimica organica nao é diferente, estuda-se muitos

conceitos e estruturas, sendo seu principal foco o carbono, trazendo hidrocarbonetos,
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que sao estudados o carbono e o hidrogénio. Dentre essas estruturas tem as fungdes
oxigenadas, como 0 nome € bem sugestivo é trazido para essas estruturas o oxigénio.

Sendo assim ao longo do tempo foram desenvolvidos varios métodos
com o objetivo de sair da memorizagéo e uso de exercicios, que por sua vez ao inves
de atrair os estudantes, afastava por ser: chato; cansativo e por vezes dificeis. Sendo
assim foi desenvolvido formas ludicas de aproximar os estudantes da quimica
organica, dentre esses meios ludicos tem: teatro; parddias; jogos; competicdes e
assim por diante. Todos esses métodos sado estratégias ludicas que € nada menos
que tudo aquilo que sai do tradicional levando ao divertimento e saindo do habitual.
Competicdes sendo uma dessas atividades ludicas que € nada menos que uma
disputa entres pessoas ou varias pessoas trazidas por pontua¢des com a intencio de
haver ganhadores.

De acordo com Kishimoto (1996) jogos didaticos podem sem um auxilio no
ensino de quimica. S6 ao primeiro vé€, jogos ndo parecem ser uma ideia adequada
para o ensino de quimica por ter um cunho informal e aparentemente sem seriedade
para com o ensino. Porém, se trazido para a sala de aula com o intuito de melhorar e
aprimorar o conhecimento, mantendo um equilibrio do divertido atraindo o aluno e
ainda sim mantendo o pedagdgico sério, com objetivo de melhoramento na absorgao
do conteudo, é valido o uso de jogos didaticos. Soares (2013), salienta que deve haver
um equilibrio entre a fungéo educativa e ludica nos jogos educativos, quando a ludica
€ maior, deixa de ser um jogo educativo, mas somente um jogo. Quando a funcao
educativa € maior que a ludica deixa de ser jogo e passa a ser somente mais um
material didatico comum, ainda por cima estimula a interacéo entre os estudantes de
forma competitiva e saudavel, melhorando o desenvolvimento dos estudantes, jogos
didaticos “estao orientados a estimular o desenvolvimento cognitivo e sdo importantes
para o desenvolvimento do conhecimento escolar mais elaborado” (Kishimoto et al
2011, p. 111).

2 METODOLOGIA
Como parte da execugdo do PIBID (Programa Institucional de Bolsas de
Iniciacdo a Docéncia), este trabalho tem a finalidade de apresentar a intervencgao

realizada na Escola de Referéncia em Ensino Médio Antonio Dias Cardoso, em turmas

de 3° ano no 2° semestre do ano de 2023. Com o desenvolvimento de uma intervengao

CONENORTE - 2024 2



'

| CONGRESSO
NORTE-NORDESTE

ONENORT-PRFP  PIBID/PRP

I

m

com baixo custo. Aplicado na data 14/08/2023 as 13:00pm. Produzido uma
competicdo/jogo com 3 etapas, com o uso de: 2 dados de seis lados; cronémetro;
pilotos e o quadro. A turma de estudantes foi dividida em 6 grupos, logo em seguida
nomeadas de 1 a 6. Cada etapa do jogo tinha sua pontuagao. A primeira se poderia
alcangar até 2 pontos, a segunda até 4 pontos e a terceira até 6 pontos.

Na primeira etapa foram escolhidos 2 integrantes de cada grupo, onde cada dupla
deveria responder a duas perguntas sobre o tema abordado. Tanto as duplas que
seriam selecionados para responder e quanto as perguntas escolhidas seriam feitas
aleatoriamente com uso dos dados. Cada pergunta valeria um ponto. Cada pergunta
a ser respondida teria um tempo estipulado, passado esse tempo, se nao fosse
respondido, ndo ganharia a pontuacgéo.

Ja na segunda etapa, seria mais uma vez escolhida uma dupla de cada grupo, mas
nao podia ser a mesma que veio para a primeira etapa. Nessa etapa, os estudantes
usaram pilotos e o quadro de aula. Logo de cara seriam selecionadas metade das
duplas, para desenvolverem estruturas organicas no quadro e a outras duplas dariam
as suas nomenclaturas correspondentes, com um tempo estipulado. A duplas, assim
como na etapa anterior, seriam selecionadas de forma aleatéria com o uso do dado.
Se a estrutura fosse nomeada corretamente, recebia a pontuagdo, se nao
respondesse ficaria sem. E logo em seguida as duplas que estavam elaborando
estruturas passaram a dar a nomenclaturas.

Na ultima etapa, da mesma forma que as duas primeiras, outra dupla foi
selecionada dentro dos grupos. Dessa vez dentro de envelopes, tinham os nomes de
nomenclaturas de funcdes. As duplas deveriam montar suas estruturas no quadro
usando os pilotos e usando o crondmetro para determinar um tempo. Suas estruturas
seriam selecionadas aleatoriamente e as duplas também. Nessa etapa cada estrutura
respondida de forma correta receberia 3 pontos.

No final seria somada toda a pontuacdo para determinar os ganhadores da
competicaol/jogo.

Por fim, apds a aplicagédo do jogo, foi aplicado um questionario, contendo 5
perguntas de multipla escolha sobre o assunto abordado para que possa ser feito
através do uso uma abordagem quantitativa com uso do numero de acertos, assim

saber o desempenho deles através da atividade aplicada.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO
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No decorrer da competicdo/jogo percebeu-se uma boa participacdo dos
estudantes, com uma boa disposigao para com o jogo, sem nenhuma pressao ou sem
que o professor forgasse a participagao, o Jogo € uma atividade livre e nunca deve
ser imposta (SOARES, 2013). Sendo assim uma atividade voluntaria que atraiu os
estudantes para o conteudo de forma bem mais divertida. Trazendo com as regras de
duplas diferentes a cada etapa do jogo, uma interagdo maior dos participantes. Onde
nao houve recusa em participar da atividade. Segundo Soares (2013) o jogo tem que
ter regras impostas, pois se ndo houver regras, ndo tem jogo. Sendo também um dos
pontos positivos no decorrer da atividade ludica, assim que os participantes
entenderam as regras, ficou mais fluente a aplicagao dele.

Apods a aplicagéo do jogo, fez-se necessario um questionario com 5 questdes de
multipla escolha para podermos saber se eles aprimoraram um conteudo ja passado
pela docente em sala de aula. E dado os resultados a atividade ludica feita em sala
de aula teve um bom aproveitamento com resultados satisfatérios, onde no
questionario os estudantes tiveram um numero baixo de erros em suas repostas sobre

o conteudo.

FIGURA 01. RESPOSTAS DO QUESTIONARIO DE FUNCOES OXIGENADAS

EERR

® Corretas ™ Incorretas

Fonte: Prépria, 2024.
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Percebe-se que ha duas colunas: a vermelha representando acertos e a amarelo
representando os erros. De acordo com o grafico o numero de acertos por questao
através da coluna vermelha é bem significativo pois a questéao 4 teve 8 erros e esse
foi o0 maximo de erro obtido pelos estudantes, trazendo um desempenho bom. As
questdes 1 e 2 tiveram apenas 1 erro. A questao obteve 3 erros e a ultima questao

nao teve erros.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Os jogos sempre foram uma ferramenta usada na histéria da humanidade,
porém com o passar dos anos que foi percebido como auxilio no ensino-aprendizagem.
Entdo jogos didaticos se tornaram uma proposta excelente para contribuir com ensino
de quimica no geral, ndo s6 na area de quimica organica. Com isso foi observado, um
desempenho e uma vontade maior de aprimorar seus conhecimentos através de um
jogo/competicéo, pois ndo estava sendo chato e cansativo se fosse trazido de forma
tradicional. Sua interacao com social entre eles foi bem mais desenvolvida, mesmo

sendo um grupo contra o outro.
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