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Resumo: O ensino de quimica, na maioria das escolas é realizado através de memorizagéo de formulas
e de conhecimentos isolados, isso faz com que a quimica se torne, para o aluno, uma area de
conhecimento arido e desinteressante. O jogo é uma atividade através da qual o aluno,
conscientemente, presta atencdo sobre a situacdo apresentada pelo professor, interpretando,
identificando, organizando e reconstruindo as informagdes para solucionar os problemas apresentados.
Este trabalho aborda a importancia da aplicacdo de jogos ludicos nas salas de aula de escolas publicas,
como um instrumento significativo no desenvolvimento do processo ensino-aprendizagem,
dinamizando as aulas de quimica, tornando-as mais atrativas, favorecendo a aquisicdo e socializacédo
do conhecimento de maneira divertida e funcional, sendo uma eficiente ferramenta para despertar e
estimular o interesse dos alunos. O jogo didatico titulado Trilha das Misturas Quimicas foi aplicado
em uma turma do 1° ano do ensino médio, na Escola Estadual Conego Luiz Gonzaga de Oliveira,
como recurso metodoldgico, visando suprir algumas dificuldades encontradas na compreensdo dos
contetdos de misturas, separacao de misturas e seguranca em laboratorio quimico, explorados em sala,
complementando a formacdo do conhecimento. Os resultados demonstram uma 6tima aceitacdo em
relacdo ao método proposto, que, segundo a grande maioria da turma, torna a aula mais interessante e
divertida, facilitando o aprendizado e despertando interesse pela disciplina quimica. Assim, foi
possivel concluirmos através da experiéncia em sala de aula que a metodologia ludica possibilita a
melhoria da aprendizagem.
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Introducéo

Numa época em que os alunos tém sua atencdo desviada para outras atividades, devido as
demandas de uma sociedade cada vez mais tecnoldgica e em permanente transformacao, o professor
precisa buscar alternativas atraentes que faca o aluno ter prazer em aprender. Ao fazer uso de
metodologias mais préximas da vivencia diaria dos alunos, o professor provoca maior interesse pela
aprendizagem.

Uma das maiores dificuldades encontradas atualmente no ensino de quimica é o nivel de
abstragdo em que sdo trabalhados os conteudos, sendo a memorizagdo a forma mais utilizada para
aprendizagem. Para superar o modelo de ensino atual, é necessario o desenvolvimento de um trabalho
sistematico, evitando-se agfes pontuais dentro das escolas, com o objetivo mostrar para o futuro
docente do ensino médio que o cotidiano da disciplina quimica é possivel de despertar interesse e
envolvimento. Mas, para que a aprendizagem de quimica seja tdo eficiente quanto possivel, sdo
necessarias modificagdes principalmente no que se refere a compreensdo de assuntos abstratos.

Os métodos tradicionais de ensino como as leituras, os seminarios e aulas expositivas,
geralmente centram-se no esfor¢o do professor, expositor ou apresentador da disciplina ou seminario,
sendo necessario mudar essa realidade. O professor criativo permite ao aluno pensar, desenvolver
ideias e pontos de vista, fazer escolhas, criando um clima em que a experiéncia de aprendizagem seja
prazerosa, ou seja, € aguele que estd aberto a novas experiéncias, sendo apaixonado pelo que faz.
Assim, o educador necessita assumir seu papel efetivo de modificador social, capaz de propor
mudangas que despertem no aluno o desejo de aprender e buscar conhecimentos novos, além de dar-
Ihe condigdes de adquiri-lo de forma agradavel e prazerosa, explorando situacdes condizentes com a
realidade do cotidiano. O professor mais do que qualquer outro profissional da educagdo tem enormes
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possibilidades de ser um agente de transformacgdes educacionais, sendo ele o responsavel pela
melhoria da qualidade do processo de ensino/aprendizagem, cabendo a ele desenvolver as novas
praticas didaticas permitindo ao aluno maior aprendizado.

Cabe ao professor estimular o lado criativo dos alunos. Dessa forma é evidenciada a
importancia de se aplicar metodologias alternativas, como jogos ludicos no ensino-aprendizagem
como forma de dinamizar as aulas, estimular o interesse dos alunos pelas aulas de quimica,
melhorando sua compreensdo, como também enriquecendo o espectro de meios e metodologias para
alcancar uma aprendizagem concreta.

Conforme Melo (2005), o ludico é um importante instrumento de trabalho, o professor deve
oferecer possibilidades na construcdo do conhecimento, respeitando as diversas singularidades. Essas
atividades quando bem exploradas oportunizam a interlocucdo de saberes, a socializacdo e o
desenvolvimento pessoal, social e cognitivo.

O lddico constitui uma técnica direta em que o centro das atencdes se localiza no grupo de
participantes, provocando com isto uma situagdo de motivacgao, ou seja, 0 jogo € um método ativo de
ensino aprendizagem, onde o ator principal do processo é o aluno e onde o professor, mais do que um
veiculo de ensinamentos, é um facilitador do processo de aprendizagem. O jogo como promotor da
aprendizagem e do desenvolvimento passa a ser considerado, nas praticas escolares, como importante
aliado para o ensino, ja que colocar o aluno diante de situacfes de jogo pode ser uma boa estratégia
para aproxima-lo dos contetidos (KISHIMOTO, 2001).

Um material ladico-pedagégico ndo é apenas um jogo onde os alunos brincam, mas uma
atividade onde se aprende com diversdo, além de trabalhar o desenvolvimento social, ético e moral do
discente. Como menciona Schwartz (2004) o ludico é uma filosofia pedagdgica, uma forma de sentir o
ensino-aprendizagem, ndo é somente um método ou uma técnica de ensino.

O professor que utiliza as praticas ludicas envolve o aluno em pontos essenciais € o leva a
gostar dos contetdos ministrados, buscando o conhecimento sem ser pressionado. Neste contexto, foi
desenvolvido o jogo Trilha das Misturas Quimicas (Figura 1), utilizado como ferramenta facilitadora,
complementar e alternativa para o ensino dos conceitos de misturas quimicas, separa¢do de misturas e
técnicas de seguranca em laboratorio.

A proposta de utilizar o ladico como elemento facilitador no processo de ensino-aprendizagem
nasceu do projeto de pesquisa e extensdo, PIBID, do curso de licenciatura em Quimica. O PIBID-
IFPB, objetiva construir junto aos professores das escolas estaduais e bolsistas hovas metodologias de
ensino de quimica a partir da pratica cotidiana dos mesmos e das dificuldades geradas pelo confronto
entre a proposta curricular e a realidade da sala de aula (SANTOS e LORENZO, 2008).

Material e métodos

O jogo Trilha das Misturas Quimicas foi aplicado em uma turma do 1° ano do ensino médio
da EEEM Codnego Luiz Gonzaga de Oliveira, sendo composto por um tabuleiro, confeccionado com
papeldo, cartolina e plastificado ao final com papel contact, contendo 36 casas coloridas, animadas
com figuras e 90 cartas, com perguntas e figuras relacionadas ao contelido de misturas quimicas,
separacdo de misturas e técnicas de seguranca em laboratorio, que foram feitas de cartolina e
plastificadas (Figura 1). As perguntas contidas nas cartas foram retiradas de livros e provas de
vestibulares, uma ampulheta de 30 segundos, dois dados e seis pinos completam o jogo.

A aplicacdo se deu ap6s a aula expositiva, sendo explicado aos alunos o funcionamento do
jogo e suas regras, que se encontram na parte de tras do tabuleiro. A turma foi dividida em seis
equipes, cada equipe com posse de um pino.

Para comecar 0 jogo, as equipes tém que jogar o dado, quem tirar o nUmero maior comega e
guem tirar o menor nimero serd o Gltimo a entrar no jogo. A equipe iniciante tira uma carta e tera 30
segundos para responder a pergunta, se acertar a resposta a carta de pergunta ira dizer quantas casas
devem avangar, errando a carta também ird dizer quantas casas devem voltar. Existem casas pretas e
nelas as perguntas ganham uma dificuldade maior. Ganha o jogo a equipe que chegar primeiro ao final
da trilha.



Figura 1 — Jogo Trilha das Misturas Quimicas

Resultados e discusséo

O método utilizado para a avaliacdo da atividade fez uso de um questionario avaliativo antes e
apos a utilizacdo do jogo. Antes do jogo, um questionario com cinco questdes objetivas foi aplicado,
com o objetivo de se verificar os conhecimentos adquiridos somente com a aula tedrica. Em seguida,
apos todos terem participado da atividade ludica, foi aplicado um questionario com cinco questdes
objetivas e duas questBes da aceitacdo da atividade (subjetivas), verificando se houve melhora no
aprendizado e a aceitacdo do método.

Durante a aplicagdo do jogo os alunos se mostraram bastante motivados e interessados,
apresentando, assim, maior facilidade em responder as perguntas expressas nas cartas, 0 que
corrobora os dados obtidos por Soares et al. (2003).

Analisando o comparativo das cinco questdes dos dez questionarios aplicados, obtiveram-se
0s seguintes resultados:

Ao perguntar o que é uma substancia pura e uma mistura, no questionado pds pode-se
observar que os alunos apresentaram uma melhora, tendo o percentual de erros diminuido de 30 para
10% e o namero de alunos que responderam parcialmente certo quadriplicado (Gréfico 1).

Antes da aplicagdo Depois da aplicagdo
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Gréfico 1 — Comparacéo do antes e depois para a questdo de substancia pura e mistura

Quando questionados sobre 0 nome das vidrarias e utilizacdo dos equipamentos de um sistema
de filtracdo simples, observou-se um excelente resultado, todos acertaram 100% no segundo
questionario (Gréfico 2).
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Gréfico 2 - Comparacédo do antes e depois para a questao do sistema de filtracdo simples

Solicitados a associar praticas do cotidiano com técnicas de laboratorio, observou-se um
grande aumento no numero de respostas certas, evidenciando a eficacia do método ludico (Grafico
3).
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Grafico 3 - Comparacdo do antes e depois para a questdo da associacdo das praticas do cotidiano
com as técnicas de laboratorio

Questionados sobre como separar uma mistura de trés substancias: agua, éleo e sal de cozinha,
pode-ser verificar que ocorreu uma pequena melhora na aprendizagem do contetdo de separacdo de
misturas (Gréafico 4).

Antes da aplicacéo Depois daaplicagdo
W Acertaram M Acertaram
e
@56 acertarama 100% 70% W56 acertaram a
metade metade
OErraram 50% 30% OErraram
ON3o responderam 0% ON3o responderam
0%

Gréfico 4 - Comparagédo do antes e depois para a questao de separacao de misturas

Nas questBes discursivas foi perguntado se o jogo ajudou a compreender melhor o assunto e
todos responderam que sim. Alguns comentarios: “Aprendi um mais sobre misturas e vidrarias”;
“Aprendi 0 que se pode e ndo se pode fazer no laboratério”; “Algo mais dindmico sempre ajuda”;
“Por ser um jogo de perguntas acabamos aprendendo mais”.

Questionados também sobre sugestdes que possam melhorar o jogo, alguns responderam que o
jogo estd Otimo assim, outros deram a ideia de premiar os vencedores com um prémio (como
exemplo: chocolate) e pediram para fazer jogos com outros assuntos.

A proposta de utilizacdo e aplicagcdo do jogo a trilha quimica como recurso complementar,
alternativo e facilitador na aquisicao e socializacdo do conhecimento foi de grande relevancia para os
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alunos, pois a aplicacdo do Jogo proporcionou uma melhor compreenséo dos conhecimentos
explorados, preenchendo algumas lacunas no desenvolvimento da aprendizagem, ficando evidente
nos graficos ja mencionados e nas respostas das questdes sobre a aceitacdo da atividade apresentadas
pelos alunos.

A aplicacdo do ludico possibilitou uma melhor interacdo entre os alunos, pois eles se
divertiram ao participar do jogo didatico, estimulando a discussdo dos contetidos e o interesse em
responder corretamente as perguntas contidas nas cartas visando a continuidade da equipe na
brincadeira, resultado semelhante ao obtido por Beneditti Filho et al. (2009).

Os resultados observados com aplicacdo de questionarios antes e depois do jogo, mostraram
que os alunos compreenderam melhor o contelido, apresentando uma melhora nas respostas das
questdes do questionario pos jogo, escrevendo respostas mais completas e respondendo a um maior
nimero de questdes, ou seja, resultados positivos e objetivos alcancados, resultado bastante
semelhante ao obtido por Beneditti Filho et al. (2009).

Conclusdes

Sendo a quimica considerada uma disciplina dificil pela maioria dos discentes, principalmente
em escolas publicas, tem-se urgéncia na mudanca dos métodos de ensino, os discentes necessitam de
aulas dindmicas, atraentes, interessantes, que promovam a interacdo, a motivacdo da turma e desperte
0 interesse deles em estudar. P&de-se perceber que a aplicacdo do jogo Trilha das Misturas Quimicas
mostrou ser uma excelente alternativa para atuar como instrumento facilitador no processo ensino-
aprendizagem, de grande potencial motivador e atrativo, permitindo uma atmosfera produtiva, com
grande envolvimento e participacdo dos alunos, algo normalmente ndo alcan¢ado nos métodos
tradicionais. O ludico merece um espa¢o maior na pratica pedagogica, pois sdo excelentes facilitadores
do processo ensino-aprendizagem.
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