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Verdadeiro ou falso: recurso didatico no ensino de quimica orgénica
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Resumo: Uma alternativa para alcancar uma melhor resposta nas aulas de quimica é o uso de jogos
como recurso de aprendizagem. O ensino no Brasil passou por mudangas importantes na ultima
década. A promulgacdo da Lei de Diretrizes e Bases de 1996 (LDB/96) e a criacdo dos Parametros
Curriculares Nacionais para o Ensino Médio em 2002 (PCN’s +) trouxeram para o ensino brasileiro
conceitos importantes para tornar a aprendizagem mais significativa. Devido a isto, foi desenvolvido
esse jogo ludico que teve como objetivo auxiliar professores e alunos no processo de ensino e
aprendizagem nas aulas de quimica, como também, proporcionar aulas mais descontraidas. O presente
trabalho constituiu-se em quatro etapas: determinacdo do contetdo de quimica ao qual o jogo ira
abordar; escolha de materiais alternativos para a producéo do jogo, construcdo do elemento ladico;
aplicagdo do jogo com um grupo de alunos do 3° ano do Ensino Médio em uma escola publica
estaduais do municipio de Maracanal e aplicacdo de um questionario com a finalidade de saber o
impacto que esse tipo de metodologia pode causar na construgdo do conhecimento dos mesmos. De
acordo com o questionario 100% dos alunos apontaram que 0 jogo contribui significativamente na
assimilacéo dos conteuidos e o desenvolvimento do espirito de equipe e da parceria entre aluno-aluno e
aluno-professor, visto que a brincadeira tem um valor de aprendizagem espontanea e deve ser
considerado um instrumento com poder suficiente para provocar a construgdo de novas habilidades e
conhecimentos.
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1. INTRODUCAO

A Quimica é a ciéncia da matéria e das mudancgas. O mundo da Quimica inclui animal, vegetal
ou mineral, que compdem o universo. Ao longo das transformagdes do desenvolvimento humano, a
Quimica foi fator preponderante, desde a descoberta do fogo.

Mas quando se aproxima esses saberes da educacdo escolar, tém-se algumas dificuldades,
principalmente relativas sua organizacdo didatica. Como aponta Murcia (2005), desenvolver a
inteligéncia emocional, fomentar a curiosidade, estimular o senso de humor, bem como o estado de
espirito, além de alcancar a felicidade s&o objetivos prioritarios da educacdo para evitar a reprovacéo e
evasdo escolar.

Uma alternativa para o alcance desses objetivos da educacdo, conforme Murcia (2005) é o uso
de jogos como recurso de aprendizagem. Piaget (1986) da ao jogo uma atribuigdo cognitiva e o
relaciona diretamente a brincadeira como a génese da inteligéncia. Dessa forma o jogo como uma
brincadeira pode aproximar o professor do aluno promovendo a aprendizagem de conhecimentos, no
caso especifico desse estudo conhecimentos em quimica.

Sob essa perspectiva surgiu o presente artigo na busca de responder: como 0s jogos podem
auxiliar no ensino de quimica? O jogo pode ser utilizado como recurso pedagdgico? A partir dessas
questdes surgiu o objetivo geral compreender como o0 jogo pode auxiliar no processo de
aprendizagem. Como objetivos especificos foram definidos: identificar na perspectiva dos alunos
como 0 jogo pode ser auxiliar na sua aprendizagem e avaliar o uso do jogo no processo de ensino
aprendizagem.

O instrumento da investigagdo foi uma enquete do tipo Survey. Optou-se por este método, pois
a pesquisa survey pode ser descrita como uma coleta de dados ou informagfes sobre caracteristicas,
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acdes ou opinides de determinado grupo de pessoas e apropria-se neste método segundo ao objeto de
interesse ocorre no presente ou no passado recente. O processo de obtencdo de dados foi realizado
atraves de um questionario, onde os alunos expuseram 0s aspectos positivos e negativos das aulas.

2. MATERIAL E METODOS

A pesquisa teve uma abordagem qualitativa e utilizou como método um estudo de caso que
teve como I6cus uma escola estadual do municipio de Marananad. Sendo sujeitos da pesquisa 20
alunos do 3° ano do Ensino Médio, cuja faixa etaria variava entre 17 e 19 anos e que foram
selecionados através de inscricdo voluntaria dos mesmos em um minicurso oferecido na escola e que
teve como etapas: revisdo tedrica, oficina com o jogo e questionarios de avaliagdo dos mesmos.

A atividade desenvolvida foi produzida a fim de unir o ludico com o aprendizado do contetdo
de funcbes organicas oxigenadas. O material pedagdgico foi produzido no programa de computador
Word e impresso em folha de papel oficio.

O jogo “Verdadeiro ou falso” é um jogo de tabuleiro que vence quem alcangar a saida primeiro,
porém, para chegar ao fim é preciso conhecer um pouco sobre o contetdo abordado. O participante
joga o dado, e, se responder corretamente a afirmagdo com verdadeiro ou falso, anda a quantidade de
casas determinada pelo dado. Caso ndo acerte a afirmagdo ndo avanca no tabuleiro. Ainda pode haver
0 caso do participante sortear uma surpresa que podera ajuda-lo ou atrapalha-lo.

Figura 1: Exemplo do tabuleiro: verdadeiro ou falso
Fonte: Elaboragdo propria

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Ao apresentar 0 jogo “Verdadeiro ou falso”, notou-se uma grande curiosidade por parte dos
alunos. Eles queriam saber de imediato como funcionava o jogo, quais as regras e quando iriam
iniciar. A aplicacdo do jogo explicitou que ha um entusiasmo e curiosidade dos mesmos, motivando o
interesse dos estudantes a participarem das aulas. Comprovando a afirmacdo de Murcia (2005), ao
defender que:
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Uma propriedade que diferencia o jogo de qualquer outra atividade é seu carater
voluntario relacionado com a motivagdo intrinseca. Motivagdo interna que leva a
iniciar diferentes formas de brincadeira sem a ajuda de familiares e educadores, se
impde a ela alguma atividade por mais prazerosa que nos parega, deixara de se
interessar, podera se aborrecer e se livrar dela rapidamente (MURCIA, 2005, p.31).

Brougére diz que: "o jogo, pode ser destinado tanto a crianga quanto ao adulto: ele ndo ¢é restrito
a uma faixa etéria. Os objetos ludicos dos alunos sdo chamados exclusivamente de jogos, definindo-se,
assim, pela sua funcao ludica”.

A tarefa coerente de qualquer educador, segundo Paulo Freire, é propor desafios aos educandos,
onde 0 mesmo deve agucar a curiosidade dos alunos ensinando o contetdo proposto de uma forma que
0s mesmos possam assimilar o conhecimento. Vale ressaltar que deve existir criticidade ao planejar
uma determinada aula, entre o fazer e o pensar sobre o fazer, ou seja, estd em conformidade com os
saberes do educando tendo atencéo se a sua metodologia de ensino é eficaz (FREIRE, 2009).

E relevante a necessidade de o professor compreender que o desenvolvimento da crianga ocorre
em dois niveis: o do desenvolvimento real, representado pelas atividades que as criangas conseguem
realizar sozinhas; e o do desenvolvimento potencial, representado pelas etapas posteriores ao
desenvolvimento real, nas quais as interferéncias de outras pessoas afetam de forma significativa o
resultado da acdo individual. Nesse intervalo do nivel de desenvolvimento real com o
desenvolvimento potencial, encontra-se a zona de desenvolvimento proximal (ZDP), definida como a
zona das atividades que a crianga ndo pode desenvolver sozinha, mas com a ajuda de outras pessoas
mais maduras na habilidade a ser trabalhada (VYGOTSKY, 2008). Revela, por conseguinte, a
importancia da mediagdo do professor na préatica escolar.

Quando foram questionados quanto ao conhecimento adquirido através da forma como fora
abordado o contetdo de Quimica, ou seja, através do jogo, 100 % da amostra apontaram que 0 jogo
facilitou a aprendizagem do contetdo de forma qualitativa.

Merecem destaque algumas opinides:

“Bom, porque ele desperta nos jogadores bastante atencdo, pois eles querem
memorizar os simbolos, 0 nome e as caracteristicas de cada elemento”.
(Aluno 7).

“Com as aulas que tive no minicurso pude perceber que a quimica esta
presente na minha casa”. (Aluno 11).

“Os jogos ajudaram no aprendizado das familias e os periodos da tabela
periddica”. (Aluno 16).

“Muito criativo, nds aprendemos quimica jogando. Além de ampliar nossos
conhecimentos”. (Aluno 29).

6. CONCLUSOES

A utilizacdo de jogos no ensino da Quimica é possivel para proporcionar a aprendizagem € a
participacdo do aluno durante as aulas, dessa forma contribui na fixagcdo do entendimento adquirido. O
uso do jogo “Verdadeiro ou falso” proporcionou melhor assimilagdo do assunto abordado, ajudando-
0s na memorizagdo de simbolos de forma descontraida, como um canal de motivacdo do ensino-
aprendizagem em Quimica.

Compreender como o jogo pode auxiliar no processo de aprendizagem auxilia o professor no
momento de escolha dos recursos que ele ira utilizar para determinados assuntos das aulas, pois, na
perspectiva dos alunos o jogo pode ser auxiliar na sua aprendizagem. Assim, este trabalho teve por
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finalidade despertar o interesse dos alunos no ensino de Quimica, em foco no baixo desempenho, tanto
no ensino quanto na aprendizagem da disciplina. E através desta acdo possibilitar a pratica docente em
harmonia com 0s avancgos nos métodos de ensino utilizando-se de tendéncias educacionais, tomando-
se como destaque o construtivismo.

O uso dos jogos no processo de ensino e aprendizagem é um grande parceiro ndo sO para
assimilacéo dos contetidos, mas para desenvolver o espirito de equipe, 0 companheirismo e a parceria
entre aluno-aluno e aluno-professor
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