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Resumo: O presente trabalho visa tratar os jogos ladicos como um mecanismo para 0
aprofundamento e/ou expansdo do conhecimento. Tendo como objetivo enfatizar a importancia da sua
utilizacdo no ensino de Quimica no Ensino Médio. Para tanto, foi realizado uma pesquisa bibliografica
referente a utilizacdo da atividade ludica na disciplina de Quimica, como também a elaboragéo do jogo
Tabuleiro Organico, e posteriormente aplicado em uma turma do 3° ano de uma escola publica da
cidade de Pau dos Ferros-RN.
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1. INTRODUCAO

Nos dias atuais é perceptivel que o modo tradicional de ensino, encontra-se frequente no
ambito das escolas publicas do ensino basico. Nas Ultimas décadas, a educagdo brasileira e 0 ensino
tradicionalista tém sido cada vez mais motivos de estudos, pesquisas, debates e questionamentos a
cerca do ndo aprimoramento da maneira de lecionar dos docentes, tornando as aulas, principalmente
das disciplinas da area da natureza, em especial a Quimica, monétona na concepcao dos alunos. Neste
caso Costa et al (2005) afirma que a metodologia tradicional de ensino de Quimica na Educacédo
Basica se destaca pela utilizacdo de regras, formulas e nomenclaturas, gerando uma grande
desmotivacdo entre os alunos. Com isso, é necessario inovar em relacdo ao ensino de Quimica, com a
utilizacdo de novos materiais metodoldgicos, a exemplo de jogos didatico, para que haja uma melhor
assimilacdo e concretizacdo dos contetidos trabalhados, por parte dos discentes.

O uso dos jogos ladicos na Educacdo Quimica é uma ferramenta de ensino que torna-se
frequente nas salas de aulas, sendo um método facilitador do repasse dos contetidos administrados
pelos docentes. Com a inser¢do dos jogos no ensino de Quimica também é possivel o dialogo entre
docentes e discentes sobre os assuntos abordados no momento da aplicagdo do jogo ludico,
despertando nos alunos o gosto e a motivacdo para o “estudar quimica”, j& que para Soares (2008, p.
5) “O ludismo permanece com o ser humano até na fase adulta, mudando-se logicamente os tipos de
brinquedo e os tipos de brincadeira”.

Vale salientar que a atividade ludica desperta a motivacdo quando aplicada, principalmente ao
ensino da disciplina de Quimica, por a mesma, na visdo dos alunos ser uma matéria memorativa com
conceitos abstratos, sendo que a utilizagdo do jogo em sala de aula torna o aprendizado mais
empolgante. Neste caso, Silveira (1998, p.2) aponta que:

0s jogos podem ser empregados em uma variedade de propositos dentro do contexto
de aprendizado. Um dos usos basicos e muito importantes é a possibilidade de
construir-se a autoconfianga. Outro fator é o incremento da motivac&o.
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Assim, a educacdo, através dos jogos ludicos, voltada para a constru¢do do pensamento critico
dos alunos € uma forma de amenizar a utilizagdo do modo tradicional de ensino que ainda é utilizado
de forma tdo significativo por boa parte dos professores, principalmente da regido do alto Oeste
Potiguar, onde foi realizado o referido Trabalho.

Para Cunha, (2004) os jogos podem ser um importante recurso para as aulas de quimica, no
sentido de servir como um reabilitador da aprendizagem mediante a experiéncia e a atividade dos
estudantes. Além disso, permitem experiéncias importantes ndo sé no campo do conhecimento, mas
desenvolvem diferentes habilidades especialmente também no campo afetivo e social do estudante. A
mesma autora ainda afirma que:

Os jogos educativos devem conciliar a liberdade caracteristica dos jogos com a
orientacdo propria dos processos educativos, por isso, algumas pessoas acreditam
gue nesse ponto haja uma contradicdo, ou seja, a educacdo é tida como uma
atividade séria e controlada, enquanto que jogar lembra diversdo ou simplesmente
brincar. Entretanto, a validade do jogo como instrumento que promova apren-
dizagem deve considerar que jogos no ensino sdo atividades controladas pelo
professor, tornando-se atividades sérias e comprometidas com a aprendizagem. 1sso
ndo significa dizer que o jogo no ensino perde o seu carater ladico e a sua liberdade
caracteristica. (CUNHA, 2012, p.94-95).

Seguindo a palavras de Cunha (2012), atividade lddica, pode ndo proporcionar o aprendizado
de maneira imediato, mas pode-se desenvolver diversas competéncias no discente, mesmo que o aluno
tenha encarado 0 jogo como um passatempo, pois no momento da aplicacdo o sujeito esta
desenvolvendo seu raciocinio l6gico, como também a habilidade do agir perante situacdes reais.

Devido a importancia da utilizagdo de jogos didatico no ensino, o referido trabalho tem como
objetivo inserir nas aulas de Quimica de uma turma de 3° ano do Ensino Médio da Escola Estadual
Maria Edilma de Freitas situada na Cidade de Pau dos Ferros-RN, o0s jogos lddicos, com a aplicagédo
do jogo Tabuleiro Organico, como forma de aperfeicoar o ensino da disciplina trabalhada, como
também aprimorar o conhecimento dos discentes a cerca dos conteldos lecionados, enfatizando a
importancia da atividade ludica no tocante a disciplina Quimica.

2. MATERIAL E METODOS
2.1 Metodo de abordagem e universo de estudo

A pesquisa teve como técnica de andlise a pesquisa-acdo, pois foi realizada uma pesquisa
bibliografica na literatura especializada sobre a importancia dos jogos ludicos no ensino das ciéncias,
em especial o ensino de Quimica, para servir de orientacdo e para analise no decorrer do projeto, como
também constitui-se da elaboracdo e a utilizagdo de jogos didaticos referente ao contelido de
hidrocarbonetos trabalhado na disciplina de Quimica Orgénica.

O estudo se da através da pesquisa exploratéria e descritiva. Exploratéria por que estabelece
critérios e métodos para a elaboracdo de uma pesquisa e descritiva por analisar-se-& os fatos ocorridos
durante a atividade ladica como também haver o registro e a interpretagdo advindos dos alunos
participantes.

Outro método de pesquisa adotado foi a pesquisa de campo, no qual ocorreu com discentes que
cursam o0 3° ano do Ensino Médio da Escola Estadual Maria Edilma de Freitas situada na Cidade de
Pau dos Ferros-RN. Os instrumentos para a coleta de dados foram fotografias tiradas no momento da
realizacdo da oficina, para servir de apoio durante a pesquisa como também a aplicagdo de
questionarios com os estudantes.
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2.2 Descricao da oficina

A oficina foi dividida em dois momentos distintos: aplicacdo do jogo e aplicacdo dos
questionarios.

No momento da aplicagdo do jogo, que serviu como instrumento de avaliacdo em relacdo ao
conteido de Quimica Organica, a turma foi dividida em dois grupos cada um com oito integrantes,
tendo em vista que todos os integrantes de cada equipe participaram da atividade ludica. Ao termino
da aplicacdo do jogo, aplicou-se um questionario com os discentes participantes com o intuito de saber
0 grau de satisfacdo dos mesmos em relacdo a elaboracgdo e aplicacdo do jogo, como também se na
concepcao dos alunos o ludico melhora a aprendizagem dos contetidos trabalhados em sala de aula.

2.3 Descricdo do jogo

O jogo elaborado Tabuleiro Organico abordou o contetdo dos hidrocarbonetos, trabalhado na
disciplina de Quimica Organica. A partida iniciava-se no momento em que um integrante de cada
grupo lancava um dado para definir a ordem de cada jogador, em seguida quando o componente
lancava o dado era definido o total de casas que o jogador deveria avancar, se o0 pino ficasse em uma
casa em gue constasse a figura de um quimico o participante ou um dos integrantes de sua equipe tinha
que tirar uma carta enumerada que constava de um a dez para em seguida montar uma cadeia organica
referente ao nimero da carta retirado pelo componente da equipe. Se ao langar o dado o pino parasse
em uma casa que constasse um palhaco (coringa) o participante tinha o direito de retirar uma carta da
bancada do jogo, no qual era definido se o jogador adiantava ou voltava para o inicio. O grupo que
chegasse ao fim do percurso com a quantidade maior de cadeias organicas tornava-se a equipe
vencedora.

Figura 1: Jogo Tabuleiro Orgéanico

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A oficina realizada na referida escola teve inicio com um breve relato do conteido de
hidrocarbonetos referente a disciplina de quimica orgénica, uma vez que os discentes, ja haviam
estudado anteriormente o assunto abordado.

Posteriormente, 0s dezesseis alunos que estavam participando da aula foram divididos em dois
grupos com oito pessoas cada, para a aplicacdo do jogo didatico Tabuleiro Organico, o qual tinha
como finalidade, averiguar o conhecimento do alunado, j& que durante a realizacdo da atividade os
discentes tinham que responder questdes relacionadas aos hidrocarbonetos.
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A partir dos questionarios aplicados, percebe-se que a utilizacdo de jogos didaticos no ensino
das ciéncias é uma forma de aprimorar os conhecimentos ja adquiridos pelos alunos. Tendo em vista a
aplicacdo do jogo aos estudantes da 3° serie do Ensino Médio, no qual aponta-se a aceitacdo da
atividade ludica por 100% dos alunos participantes, ja que os estudantes elegeram o jogo como uma
forma de aprimorar o conhecimento, revisando de maneira lidica os assuntos lecionados pelo
professor da turma em sala de aula. O questionario era composto por questdes objetivas e subjetivas,
as quais procuravam analisar o conhecimento dos discentes em relagdo ao assunto trabalhado no jogo
ladico, como também a satisfacdo dos mesmos em relagdo a sua participacdo. Em um primeiro
momento os discentes se depararam com uma pergunta no qual perguntava se a utilizacdo dos jogos
didaticos no ensino da disciplina Quimica é uma forma de aprimorar o estudo dos contetdos
trabalhados em sala de aula. Assim, 100% dos alunos marcaram a opgao sim, sendo que entre 0s
alunos que respondera que sim 87,5 afirmaram que aprendem mais de uma forma diferente, ja 12,5%
afirmaram que a utilizacdo dos jogos € uma forma de aprimorar o conhecimento sobre o assunto
trabalhado.

A segunda questdo, com relacdo a aplicacdo do jogo Tabuleiro Organico buscava saber se os
alunos considerava como uma forma de revisar o contelido de Quimica Organica abordado. Neste
guestionamento obteve-se uma porcentagem positiva de 100% tendo como justificativa o
aperfeicoamento do conteldo lecionado em sala de aula pelo professor de maneira recreativa,
apontado por 81,25% dos alunos, ja os 18,75% restantes afirmaram que o jogo serviu para concluir o
seu grau de aprendizado no tocante ao assunto.

Para finalizar foi perguntado aos estudantes se eles tinham gostado de participar e mais uma vez
obteve-se um resultado positivo de 100% do alunado, com 31,25% afirmando que gostaram de
participar da atividade por ter melhorado a aprendizagem, 37,5% por ser divertido, 25% por ser uma
aula diferente das utilizadas pelo professor da turma e 6,25% afirmaram ter gostado da aplicacdo do
jogo pelo motivo de aceitar novos desafios no ensino de Quimica.

A segunda parte do questionario busca uma avaliacdo do jogo por parte dos discentes, no qual
0s mesmos poderiam analisar, de acordo com seu grau de satisfacdo, a aplicacéo e elaboracéo do jogo
pelos bolsistas do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia- PIBID , respondendo
a uma questao composta por alternativas de A a G, relacionadas a itens avaliativos, como dinamismo,
participacdo dos alunos, criatividade do jogo, entre outras.Conforme mostra a figura abaixo:

100%
90%s
80%
70% +
60%
50% -1~

m O jogo precisa serreformulade
30%
= Regular

W Bom

® Excelente

Fonte: Alunos do 3° ano do Ensino Médio.

Figura 2:Avaliacdo do jogo Tabuleiro Orgénico
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Pode-se observar que 6,25% dos alunos afirmaram que em relacdo a clareza e regras nos
procedimentos precisava ser reformulado,12,5% que estava regular,31,25% que em relacdo a clareza
do jogo estava bom e 50% que estava excelente. Com relacdo a adequacao a serie 12,5% apontam que
esta regular, 37,55 que estd bom e 50% afirmam que esta excelente.

Para o critério de o jogo contribuir para a aprendizagem 6,25% dos discentes apontam que esta
regular, 31,25% que estd bom e 62,5% que estd excelente, j& em relacdo ao dinamismo 25% dos
estudantes afirmam que em relacdo ao jogo estd regular, 31,25 que é bom e 43,75% diz que o
dinamismo do jogo é excelente.

Quando os discentes se depararam com o item sobre clareza no conteido 56,25% disseram que
estava excelente, 37,5 que era bom em relagdo ao Contetdo da disciplina e 6,25% afirmam que foi
regular. No entanto, quando foi exposto aos alunos sobre a participacdo da turma 56,25 apontam que
foi excelente, 25% que foi boa a participacdo dos alunos no momento da aplicagdo do jogo e 18,75%
gue os estudantes participaram de forma regular.

O ultimo quesito era com relacdo a criatividade do jogo Tabuleiro Organico, no qual os
participantes afirmam que o jogo elaborado teve uma excelente criatividade, elegida por 56,25% do
alunado, ja 25% mostram que com relacdo ao critério de criatividade, o jogo foi bom e 18,75 que
estava regular.

Assim, pode-se afirmar que as aulas com a utilizacdo de jogos didaticos tornam-se atrativas
por serem dinamicas, ja que a realizagdo de atividades ludicas gerou resultados satisfatorios para os
discentes e docente da referida escola trabalhada.

4. CONCLUSOES

Destaca-se que a utilizacdo de jogos didaticos no ensino de Quimica é de suma importancia para
0 processo de ensino-aprendizagem dos alunos, sendo que a insercdo das atividades lidica no ensino
de Quimica é uma forma de tornar as aulas mais atrativas, amenizando o uso do método tradicionalista
que é usado como ferramenta de ensino por parte dos docentes do Ensino Médio.

E importante destacar, que o uso de novas metodologias, como o uso de jogos lGdicos no
ensino, pode servir como proposta para docentes na area de quimica em que 0S mMesmos possam
dinamizar os assuntos trabalhados de modo em que os discentes tornem-se sujeitos ativos durante as
discussdes em sala de aula.
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