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Resumo

O uso de materiais didatico-pedagdgicos como ferramenta de ensino tem se mostrado de
grande valia para o trabalho de conteudos que normalmente trazem dificuldade aos
estudantes. A aplicagdo de jogos ludicos permite que os alunos consigam assimilar o
conhecimento sobre essa ciéncia. Neste trabalho, foi realizado um experimento com uma
turma de um curso técnico em Quimica, em que os estudantes tiveram contato com
nomenclatura de hidrocarbonetos. Os discentes participaram de uma dinamica com um
jogo didatico-pedagdgico, e seus conhecimentos foram medidos por meio de pré e pés-
testes, sendo o ultimo aplicado depois da atividade e uma semana apdés. Com o0s
resultados coletados, verificou-se que houve uma melhora significativa na nota média da
sala, de 74% apds a atividade, e de quase 93% uma semana apds, em comparagao ao
pré-teste. Com isso, foi possivel perceber a eficacia da aplicagcdo do jogo didatico-
pedagdgico como uma ferramenta de ensino.

Palavras-chave: Quimica organica. Material didatico. Ludico.

Linha Tematica: Ensino de Ciéncias

1 Introducao

A sociedade evolui muito rapidamente. Tecnologias, meios de
comunicacdo e redes sociais permitem a disseminacdo rapida de informacgéo. A
educacdo ndo tem acompanhado essa evolugcao (POZO, 2002). Frequentemente
os professores se deparam com estudantes reclamando da monotonia das aulas,

do desprazer que é ir & escola, da falta de atragdo pelos conteudos. Quando
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guestionados sobre o motivo de tanto desinteresse pelas aulas, uma causa se
destaca: os conteddos sao transmitidos pelos professores através de
metodologias tradicionais (o0 professor explica o conteiddo no quadro, passa
exercicios e realiza uma prova para avaliacdo do aprendizado). A estrutura da
metodologia de ensino, segundo Saviani (1991, p.5) passa pelas seguintes

etapas:

s

Comecga-se corrigindo 0s exercicios, porque essa correcdo € o passo da
preparagdo. Se o0s alunos fizerem corretamente 0s exercicios, eles
assimilaram o conhecimento anterior, entdo eu posso passar para 0 novo. Se
eles ndo fizeram corretamente, entdo eu preciso dar novos exercicios, €
preciso que a aprendizagem se prolongue um pouco mais, que 0 ensino
atente para as razdes dessa demora, de tal modo que, finalmente, aquele
conhecimento anterior seja de fato assimilado, o que ser&a a condi¢do para se
passar para um novo conhecimento. (SAVIANI, 1991, p. 5).

O modelo tradicional de educacdo ndo acompanha o ritmo de vida e de
informacBes que os estudantes estdo vivenciando. Os processos de ensino e
aprendizagem devem ser revistos e aprimorados para uma geracao dinamica, que
necessita de desafios, carente de perguntas e néo de respostas prontas. O papel
do estudante no processo de aprendizagem é fundamentalmente de passividade:

...atribui-se ao sujeito um papel irrelevante na elaboragdo e aquisicdo do
conhecimento. Ao individuo que estd adquirindo conhecimento compete
memorizar definigbes, enunciados de leis, sinteses e resumos que lhe sdo
oferecidos no processo de educacdo formal a partir de um esquema
atomistico (MIZUKAMI, 1986. p.11).

Uma maneira de aprimorar 0s processos educacionais € a aplicacdo de
jogos em sala de aula. Esta metodologia permite o desenvolvimento de
habilidades, contextualizagcdo, motivagao e desperta a curiosidade.

[...] os jogos podem ser empregados em uma variedade de propésitos dentro
do contexto de aprendizado. Um dos usos bésicos e muito importantes é a
possibilidade de construir-se a autoconfianga. Outro € o incremento da
motivacdo [...] um método eficaz que possibilita uma pratica significativa
daquilo que esta sendo aprendido. Até mesmo o mais simplério dos jogos
pode ser empregado para proporcionar informacdes factuais e praticar
habilidades, conferindo destreza e competéncias (SILVEIRA e BARONE,
1998, p.02).
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A ludicidade é uma estratégia de ensino e aprendizagem que Vvisa
proporcionar aos estudantes o “aprender brincando”. Quando os estudantes sao
instigados a aprender de uma maneira diferente da convencional abre-se uma
série de possibilidades de aprendizado e troca de experiéncias. A ludicidade
permite ainda a interacdo entre os estudantes e professores de forma dinamica
estimulando a participacéo e o interesse pelo conteudo apresentado.

Ao permitir a manifestacdo do imaginario infantil, por meio de objetos
simbdlicos dispostos intencionalmente, a funcdo pedagogica subsidia o
desenvolvimento integral da crianca. Neste sentido, qualquer jogo empregado
na escola, desde que respeite a natureza do ato ludico, apresenta carater
educativo e pode receber também a denominacdo geral de jogo educativo
(KISHIMOTO, 2001, p.83).

O uso de jogos ndo deve ser exclusivo. E necessario atrelar seu uso a
outras estratégias didaticas dentro do processo de ensino e aprendizagem,
maximizando o desenvolvimento intelectual. S&o necessarios momentos de
introducdo ao assunto a ser trabalhado nos jogos e outro momento apos 0s jogos
para atrelar os conhecimentos obtidos de maneira singular. O professor precisa
atuar como mediador das atividades para avaliacdo do processo. Para tanto, é
necessario um planejamento das atividades.

O professor continua sendo o mediador das relagbes e precisa,
intencionalmente, selecionar os recursos didaticos em funcdo de seus
objetivos, avaliar se esses recursos estdo sendo suficientes e planejar acoes
de sistematicas para que os alunos possam aprender de fato (BRANDAO et
al., 2008, p.14).

Outra vantagem dos jogos é a possibilidade de errar e rever o conteudo
sem receio de si e dos outros, ndo gerando constrangimento. O erro durante os
jogos pode ser trabalhado pelo professor mediador como oportunidade de
aprendizagem, reflexdo das informacdes e novas perspectivas.

Para Grando (2004), compete ao professor estimular os estudantes sobre
as distintas possibilidades de jogadas e que ousem mesmo compreendendo que
possam vir a cometer algum tipo de erro. De acordo com a autora anteriormente
citada, o fundamental é que a cada nova jogada, o estudante possa desvendar

novas conjunturas, tendo uma nova visao da a¢ao do jogo.
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A ludicidade permite uma avaliagcdo do aprendizado na medida em que as
atividades sdo desenvolvidas. Desta forma, evitam-se sensacdes de ansiedade,
medo, angustia e receio, normalmente, observadas em avaliagbes ditas como
“provas”. As provas sao, na maioria das vezes, constituidas de questdes que
aceitam somente respostas Unicas, nao estimulam o pensamento, ndo desafiando
a resolver situacdes praticas e reais. Os jogos permitem a construcdo, uma
educacdo continuada, com troca de ideias, resolugdo de questdes baseadas em
informacdes técnicas e praticas, criando um ambiente favoravel para a busca de
solucbes. As capacidades e habilidades proporcionadas pelo jogo levam a
exposicdo de competéncias e demonstracdes cognitivas que ndo podem ser
observadas nos modelos tradicionais de educacdo que nao favorecem a
socializagcédo do conhecimento.

Na relacéo entre o ludico e o conteddo de quimica, o seu ensino tradicional
se baseia ha memorizacdo e repeticdo de férmulas e conceitos. Muitos destes
conteldos permitem a contextualizacdo e a integracdo com a realidade dos
estudantes, mas nem sempre sao trabalhados de maneira didatica. Sob esta
Otica, sdo notdrias as razdes que levam ao desinteresse pelas aulas de quimica.

A guimica constitui a matéria e toda a matéria, portanto, € quimica. Isso faz
da quimica uma ciéncia presente, que deve ser vivenciada em sala de aula,
percebida, discutida, aprendida.

A ludicidade permite que o0 ensino da quimica seja mais desafiador, mais
préximo e dé sentido as coisas que ndo podemos ver. O jogo tem a vantagem de
tornar mindsculos atomos, palpaveis e visiveis a olho nu, contribuindo para o
aprendizado e despertando o interesse, a imaginacao e a criatividade.

Diversos autores, entre eles Souza & Silva (2012); Soares, Okumura e
Cavalheiro (2003), Soares & Cavalheiro, (2006); Soares, (2004); Eichler & Del
Pino, (2000); Giordan, (1999); Santos & Michel, (2009) tém ressaltado a eficiéncia
do jogo didatico, no ensino de quimica, ao despertar a atencéo e o interesse dos
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alunos no assunto abordado e ao propiciar uma aprendizagem eficaz, divertida e
empolgante.

Fazer uso de jogos no ensino da quimica orgéanica possibilita que esta
ciéncia exata se torne mais atraente aos olhos dos estudantes, permitindo o
entendimento de conceitos técnicos de maneira descontraida. Segundo Chateau
(1984, p. 84) “é muito claro que o jogo exercita ndo apenas 0os musculos, mas a
inteligéncia”.

O ensino de quimica organica, dentro de um curso técnico, assim como
das demais disciplinas, visa estabelecer uma formacao profissional e pessoal com
vistas ao conhecimento técnico, capacidades sociais e responsabilidade
ambiental.

Ao se perceber as dificuldades dos estudantes em relacdo a quimica
organica, optou-se por estudar uma maneira de colaborar com o processo de
aprendizagem no ensino de nomenclatura dos compostos organicos, na medida
em que essa tematica é de entendimento complexo, jA que os estudantes nao
exibem a habilidade de associar, facilmente, a estrutura ao nome correspondente
a funcdo. Um jogo didatico pode contribuir com o tema de forma a promover essa
associacao, propiciando ao estudante uma melhor compreenséo do conteudo.

Foi desenvolvido um jogo (Grude da Quimica), voltado para a area de
Quimica Organica, pelos estudantes do curso de Licenciatura em Quimica da
UDESC CCT - Joinville, como uma atividade relacionada a disciplina de
Psicologia da Educacéo |. Nele, os participantes podem interagir com o0s colegas
e discutir sobre a construcado de moléculas de diferentes fun¢des organicas.

Os materiais utilizados sdo: uma placa metalica, um manual e uma caixa
com diversos imas, que representam diferentes atomos (carbono, hidrogénio,
oxigénio e halogénios) e tipos de ligagbes (simples, dupla e tripla). A Figura 1

apresenta uma imagem do jogo.
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Figura 1: Grude da Quimica.
Fonte: Souza e colaboradoras (2015).

Segundo Souza e colaboradoras (2015), ndo ha limite de participantes, e
para sua aplicacdo em sala de aula, a turma é dividida em duas equipes. Apés 0
sorteio de um composto pelo professor, as equipes, cada uma em sua vez,
montam a estrutura da molécula. Nao sdo permitidas consultas em livros e outros
materiais, e cada equipe tem a chance de errar uma vez por rodada. Se a equipe
acertou a molécula na primeira tentativa, recebera trés pontos. Caso acerte na

segunda tentativa, ainda leva um ponto, e se errar, ndo recebe ponto.

2 Procedimento experimental

Os estudantes do 3° médulo do Curso Técnico em Quimica do SENAI de
Jaragua do Sul tiveram uma aula introdutéria sobre o assunto de hidrocarbonetos e
regras de nomenclatura para esta fungéo organica. Com o objetivo de se avaliar o nivel
em que se encontravam, foi realizado um pré-teste. Esta atividade avaliativa tinha quatro
guestdes, sendo uma em que se pedia a nomenclatura de diferentes formulas estruturais,
em outra questéo eles receberam a nomenclatura e tinham que montar a formula
estrutural, e duas questdes em que pedia para construir a formula estrutural de certo
hidrocarboneto (alcano, alceno, alcino, alcadieno) com um certo numero de carbonos e

com alguma(s) insaturacao(fes). Apos a execucado do pré-teste, a turma foi dividida em
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dois grupos e o jogo foi apresentado aos estudantes, além de suas regras, que foram
adaptadas de Souza e colaboradoras (2015). Apés isso, um estudante de uma equipe
tirou um papel de uma sacola, no qual tinha a molécula que ele tinha que montar a
férmula estrutural no quadro. Para isso, o0 estudante tinha trés minutos. Quando o aluno
finalizava a molécula, o professor conferia se estava certo. Em caso de éxito, era
escolhido um estudante da outra equipe, que deveria descrever o nome desta molécula,
de acordo com as regras de I[UPAC (Unido Internacional da Quimica Pura Aplicada). Se,
para esta etapa, o estudante obtivesse éxito, sem solicitar ajuda de outro colega, a
equipe ganhava dois pontos. Se respondesse corretamente com auxilio, um ponto. Caso
errasse, a equipe adversaria ganhava dois pontos.

Depois de 10 rodadas, o jogo foi encerrado, e foi aplicado o pds-teste com os
estudantes, para verificar se os conceitos adquiridos e aprimorados durante o jogo, aliado
a discussao entre os colegas sobre a teoria, surtiu efeito. Apds responder o teste, 0s
estudantes responderam a um questionario de satisfacéo, onde puderam opinar sobre o
jogo, expressar facilidades e dificuldades encontradas e avaliar 0 jogo e o seu
aprendizado por meio de notas.

Passado uma semana, foi aplicado novamente o teste avaliativo, para verificar o

rendimento dos alunos e se houve uma assimilagéo efetiva do contetdo.

3 Resultados e Discussao

Durante a aplicacao do jogo, foi possivel observar a dedicacéo dos estudantes
durante a construcao das férmulas estruturais e da constru¢cao do nome oficial do
composto, juntamente com 0s outros colegas de suas respectivas equipes. As Figuras 2
e 3 exemplificam, respectivamente, um estudante fazendo a construcéo da molécula no

guadro e outros estudantes discutindo sobre o nome oficial da molécula construida.
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Figura 2: Construcao da formula estrutural.
Fonte: Os Autores (2016).

Figura 3: Discussao sobre o nome oficial da estrutura.
Fonte: Os Autores (2016).

Il Colbeduca — 5 e 6 de setembro de 2016 — Joinville,SC, Brasil
363



el UNESE

%_ ‘\; c 0 n “ cn Nz \/
N 5

ﬂﬁ}\ﬂ}? Coléquio Luso-Brasileiro de Educacio

ersidade do Minho

A Tabela 1 mostra as notas obtidas pelos estudantes durante o pré e pos testes.

Tabela 1: Notas obtidas nos testes

Notas
Estudante Pré PGS pés
(7 dias)
a 4,35 7,40 9,20
b 5,45 7,30 8,40
C 5,30 6,75 6,30
d 4,60 8,20 8,80
e 0,25 2,90 1,40
f 4,50 7,70 9,10
g 7,00 9,40 7,50
h 0,90 7,15 8,00
i 7,35 7,40 9,20
j 3,00 4,75 6,80
k 5,50 7,40 9,20
I 0,65 0,25 1,60
m 8,20 7,80 8,40
n 1,60 | 10,00 9,60
0 0,00 7,40 9,20
p 6,75 8,20 7,50
q 0,25 2,90 7,60
r 1,85 4,75 2,30
Média 3,75 6,54 7,23

Fonte: Os Autores (2016).

Primeiramente, avaliando apenas notas abaixo da média da instituicao
(7,00), antes do teste, apenas trés alunos (aproximadamente 17%) obtiveram
notas acima de 7,00, ao passo que apoés a aplicacdo do jogo, esse percentual
aumentou para 67%. Uma semana ap0s, o indice subiu, pois mais um estudante
tirou nota maior que 7,00.

Analisando a média geral da turma, a evolucéo entre o pré e o pos teste
foi de 74,40%, e entre o pOs teste no dia e uma semana apds, um aumento de
10,56%. A variacdo entre a nota antes do jogo e uma semana apos totalizou em
92,80%.
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A Figura 4 mostra as notas dispostas em um gréafico de colunas,
apresentando as notas obtidas por cada estudante durante os trés testes. Neste
grafico, € possivel de observar que houve uma evolucdo no rendimento dos

estudantes durante o teste.
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Figura 4: Notas por estudante.
Fonte: Os Autores (2016).

No questionario de satisfacdo, duas perguntas foram avaliadas de
maneira quantitativa: qual a nota, entre 1 e 5, que os estudantes davam para o
jogo e também para o aprendizado obtido com o jogo. A Tabela 2 apresenta uma

distribuicdo de frequéncias dessas notas.

Tabela 2: Notas dadas pelos alunos pelo jogo e o aprendizado obtido

Frequéncia
Nota .
Jogo |Aprendizado
1 0 0
2 0 0
3 5 1
4 9 13
5 4 4

Fonte: Os Autores (2016).
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Na nota para o jogo, “1” foi considerado como péssimo e “5” como
excelente. Para o aprendizado do estudante, “1” correspondia a um aprendizado
nulo e “5” como um completo aprendizado. Pelos dados obtidos pelos alunos,
mais de 70% aprovaram o jogo, ficando dentro das maiores notas, e 94% dos
estudantes consideraram que tiveram um 6timo aprendizado apos a atividade. Os
estudantes nao ficaram sabendo do resultado que obtiveram em suas avaliacdes,
portanto, a opinido deles sobre seu aprendizado corroborou com o rendimento
real, visto que, conforme os dados da Tabela 1, houve uma evolugéo de 92% na
nota média da turma entre o pré e o ultimo pds-teste.

Nas perguntas qualitativas, os alunos tiveram que responder sobre sua
percepcdo sobre o jogo, as facilidades e dificuldades que obtiveram e uma
sugestdo, sendo esta Ultima opcional. Sobre a primeira pergunta, as respostas
convergiram sobre o dinamismo do jogo, e que auxiliava na fixacdo do contetdo
de uma maneira diferenciada, sem ser monétono, além da interacdo entre 0s
colegas. Uma das dificuldades relatadas pelos estudantes diz a respeito a
presséo que eles sentiam, principalmente pelo fator tempo.

4 Conclusao

Neste artigo, procurou-se mostrar a importancia da atividade ladica no
desenvolvimento educacional de quimica de estudantes de um curso técnico. O
lidico oportuniza um desenvolvimento coginitivo e emocional significativos. Ao
jogar, o estudante aumenta sua autoestima e independéncia; estimula sua
sensibilidade visual e auditiva, amplia seus conhecimentos técnicos.

Este trabalho permitiu, também, a compreensdo de como o ludico é
significativo para os estudantes, porque através dele, os educandos podem
conhecer, compreender e construir seus conhecimentos, tornando-se cidadaos
deste mundo.

E possivel de se verificar que a aplicacéo de jogos didaticos para a

consolidagéo do aprendizado tem surtido efeito, para quebrar com a monotonia de
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aulas tradicionais e trazer um estimulo diferenciado para um contetdo que, em
muitas vezes, os estudantes néo se interessam. No trabalho realizado, a evolugéo
de 92% na nota média da sala, aliada com as notas dadas pelos estudantes sobre
0 jogo e seu aprendizado, mostram que o0 experimento teve um impacto positivo
com a turma, que se mostrou interessada com a atividade proposta.

As experiéncias e 0os conhecimentos construidos ao longo da aplicacao
do jogo em sala de aula e o desenvolvimento deste artigo constituem um conjunto
de metodologias que poderao ser utilizadas pelos docentes em suas praticas
pedagogicas. As teorias estudadas procuraram identificar a dinAmica envolvida
nos atos de ensinar e aprender, apresentando contribuicées para o fazer
pedagdgico e formacdo académica.

Este trabalho poderia ser realizado, também, utilizando-se um grupo de
controle (uma turma que nao usufruiu da metodologia do jogo) e o grupo
experimental (a turma que usou o jogo). No entanto, ndo foi possivel, neste artigo,
pois havia somente uma turma no curso técnico que estava tendo aulas de
Quimica Organica | (3° médulo), j& que a outra turma estava no 1° modulo no

momento da aplicacéo do jogo. Fica, entdo, uma sugestao para futuros trabalhos.
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