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Resumo

O ensino da disciplina quimica no ensino médio tem sido um grande desafio para professores,
pois foi criado ultimamente certo temor desta disciplina por parte dos alunos, que a consideram
complexa e de dificil entendimento. E por apresentarem essas dificuldades, a maioria dos alunos
demonstram desinteresse com a disciplina durante as aulas, que em geral sdo aplicadas com
exposicao de contetudos, o que de fato deixa a aula monodtona e sem atrativo para o aluno.

Diante dessas dificuldades tem-se ocorrido uma busca por alternativas para fazer com que o
aluno tenha o interesse pela disciplina e entenda a importancia dela, e por esse motivo foi
proposto pelo professor a realizacdo de um trabalho que trouxesse a aplicagdo de conteudo da
disciplina, com a utilizacdo de jogos para que tornasse mais facil o processo de ensino a partir
da interagdo dos alunos com alunos e professor. O jogo consiste em um circuito quimico que
traz jogos de perguntas e respostas, e aplicacdo de contetidos ja desenvolvidos em aulas
anteriores para que ocorra um entendimento dos assuntos que foram aplicados

Palavras-chave: Ensino de Quimica; Atividade Ludica; Aprendizagem.

1. INTRODUCAO

Pode-se perceber atualmente que o ensino da quimica esta voltado para aulas muito técnicas e
isso pode deixar a aula enfadonha e mondtona e o aluno desestimulado quando se diz respeito a
matéria quimica, deixando o aluno descontextualizado com a realidade da sociedade
impossibilitando o aluno de criar solugdes sobre o que a quimica pode oferecer a ele para
solucionar problemas do dia-dia.

O estudo da quimica quando ha interagdo entre perceber ¢ discutir situagdes do dia-dia em um
contexto quimico torna o aluno mais interessado em fazer uma resolugdo sobre os mesmos e
aprendendo o contetido de forma mais contribuinte.

A utilizagdo de jogos ou atividades ludicas ¢ uma alternativa de ajudar os professores e alunos a
terem mais €xito em passar e fixar o contetido, pois o fazem de forma espontanea e facilita a
aprendizagem. Os recursos ludicos correspondem naturalmente a uma satisfac@o idiossincratica,
pois o ser humano apresenta uma tendéncia ludica, desde crianca até a idade adulta. Por ser uma
atividade fisica e mental, a atividade ludica aciona e ativa as fungdes psico-neurologicas e os
processos mentais. O ser que brinca e joga € também um ser que age, sente, pensa, aprende e se
desenvolve intelectual e socialmente (Cabrera& Salvi, 2005). Essas atividades ndao levam a uma
memorizagdo mais facil, mas facilita o raciocinio do aluno a reflexdo que este pode fazer.

O objetivo do trabalho, abrangendo o conteudo de quimica geral experimental II é apresentar
aos alunos de licenciatura em quimica uma forma de facilitar a construgdo do conhecimento ¢ o
interesse pela disciplina de forma ludica despertando os alunos a entenderem o conteudo de
quimica, possibilitando uma socializagdo entre a turma, contextualizagdo do conhecimento,
motivacdo e criatividade para a aprendizagem utilizando os recursos oferecidos pela escola ou
pelos alunos e professores.
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2. METODOLOGIA

A fim de inovar o procedimento de avaliacdo, o professor da disciplina solicitou que os alunos
desenvolvessem uma atividade que relacionasse alguns contetidos da disciplina de Quimica
Geral Experimental II, de forma ludica. Sugeriu-se entdo o Circuito Quimico, no qual os alunos
iam executando as atividades dos conteudos especificos.

A atividade foi desenvolvida da seguinte maneira:

* Analisaram-se os conteudos da disciplina experimental estudados, posteriormente
selecionaram-se contetidos referentes a produgdo de sabdo, limpeza da 4gua;
balanceamento de equacgdes quimicas; polaridade. Montaram-se uma atividade ludica
para cada conteudo selecionado e distribuiram-nas pelo laboratorio.

* O Circuito Quimico era composto por seis atividades ludicas, sdo elas:

~ Producdo de espuma, na qual o aluno deveria encher um recipiente, até a marca estabelecida,
com espuma; atividade ludica referente a pratica laboratorial sobre a producdo de sabdo e
formagdo da espuma.

—Balanceando equagdes, o aluno deveria balancear as equagdes corretamente; esta atividade
faz referéncias a um assunto muito importante que ¢ balanceamento de equagdes quimicas,
pratica esta que deve ser feita com muita atengdo.

—Baldes, o aluno deveria escolher trés baldes, estourar os mesmos e responder as perguntas
contidas nos baldes estourados; referentes a polaridade de solventes, balanceamento de reagdes
quimica e producao de sab3o.

—Jogo das argolas, o aluno teria que acerta seis argolas em seis hastes do tabuleiro que
correspondessem aos elementos polares; esta atividade faz referéncia ao assunto de polaridade,
assunto este muito importante e muito utilizado nas praticas laboratoriais.

—Limpeza da agua, o aluno teria que mergulhar a cabega em um recipiente contendo agua para
retirar com a boca toda a sujeira (bombons) da mesma; atividade referente a pratica laboratorial
sobre o tratamento de agua para o consumo humano com énfase na etapa de floculagao.

—Jogo de perguntas e respostas, sobre as praticas ja realizadas no laboratorio, onde os assuntos
abordados foram: preparo e padronizacdo de solugdes, acidez do leite e do vinagre, produgdo de
sabdo e sabonete, tratamento de agua para o consumo humano, solugdes, gases, determinagdo da
formula molecular de um sal hidratado.

* Para iniciar o circuito, dividiram-se os alunos em duas equipes e, escolheram-se uma
para ser a primeira a executar as atividades. As equipes deveriam indicar um
representante para cada atividade. Apds a realizagdo de uma atividade o aluno
responsavel pela execucdo da mesma deveria se deslocar até a atividade seguinte e bater
na mao do seu colega autorizando-o a iniciar a tarefa seguinte e, assim sucessivamente
até o término do circuito. A equipe vencedora seria aquela que executasse as atividades
no menor tempo.

* Apods os alunos terem executado o circuito, foi realizada uma discussdo a respeito do
mesmo, o qual os alunos puderam ver através dessa metodologia uma forma divertida
de aprender assuntos de quimica e na sua aplica¢do na pratica pedagdgica.

A aprendizagem dos conteudos abordados em cada atividade foi avaliada, por meio da agilidade
logica, fisica e motora com os alunos executavam as tarefas, pois os alunos so teriam como
realizar as mesmas corretamente se tivesse conhecimentos prévios sobre os temas e soubessem
como executa-los adequadamente. Ja que as atividades ludicas sdo métodos avaliativos bem
mais envolventes e produtivos que os métodos convencionais, pois fazem com que os alunos
participem de forma ativa na constru¢do do conhecimento.



Ap6s aplicacdo dos jogos tornou-se necessario a realizacdo de uma pesquisa e avaliacdo dos
jogos e atividades ludicas através da aplicacdo de um questionario para um grupo de alunos
formado por 123 pessoas que participaram das atividades, onde o questiondrio possuia 10
questdes sobre os jogos e atividades desenvolvidas e os alunos deveriam avaliar os jogos ¢ dar
as suas opinides e sugestdes, como ¢ apresentado a seguir.

Os questionarios respondidos por cada aluno encontram-se a seguir.

Aluno Idade

1- O que vocé acha sobre o uso de jogos na sala de aula?
2- Em sua opinido o uso de jogos na sala de aula como instrumento de avaliagao é:

3- Quando vocé esta jogando com seus colegas na sala de aula quais os sentimentos que vocé
sente:

4- Quando o professor usa um jogo ou uma atividade diferenciada na sala de aula vocé acha que
a aula dele fica:

5- O uso de jogos e atividades ludicas ajuda no processo de ensino - aprendizagem?
6- Pra vocé o que é um jogo e qual a sua importancia?

7- Quando o professor planeja um jogo, vocé prefere que seja jogado em equipe ou
individualmente? Justifique a sua resposta.

8- Quando vocé ¢ avaliado através de um jogo ou uma atividade ludica vocé acha que aprende
mais facil o contetdo a ser avaliado? Por qué?

9- Se vocé fosse professor, qual o tipo de jogo ou atividade ludica vocé faria com seus alunos?

10- Dé a sugestdo de trés jogos que vocé gostaria que fossem jogados nas proximas unidades:

RESULTADOS E DISCUSSAO

De acordo com os PCNs (1999) o Ensino de Quimica “deve possibilitar ao aluno a compreensao
tanto de processos quimicos em si, quanto da constru¢cdo de um conhecimento cientifico em
estreita relagdo com as aplicagdes tecnologicas e suas implicagcdes ambientais, sociais, politicas
e econdmicas”. O conhecimento quimico deve ser um meio de interpretar o mundo e intervir na
realidade, além de desenvolver capacidades como interpretacdo e andlise de dados,
argumentacgdo, conclusdo, avaliagdo e tomadas de decisdes (CASTILHO et al., 1999; PCNs,
1999)..

Os jogos sao elaborados em modelos de situagdes reais. Com modelos que identificam a
realidade, recortando-a ao longo de determinadas perspectivas e para determinados fins, onde
através da simulagdo de situagdes reais (jogos/ atividades ludicas) do cotidiano do aluno podem-
se observar as formas com que os mesmos irdo se comportar. Conceitua um jogo tudo aquilo
que se faz no intuito de entreter o jogador e ao mesmo tempo em que possibilita ao jogador
aprender.

Os resultados que serdo apresentados e discutidos a seguir foram obtidos através das
observagdes da equipe e também através das respostas de alguns questionamentos feitos para os
participantes a respeito dos jogos. Os questionamentos foram abertos e houve varias sugestdes
no caso do uso de jogos em sala de aula, a maioria concorda em que ¢ extremamente necessario
e que 4 a melhor forma de aprender, pois une contetido a diversdo. Obtendo varios sentimentos
como: muita adrenalina, forca de vontade e muita determinagdo para sempre dar o melhorem de
si. As atividades ludicas ¢ uma forma dindmica e interativa no processo de ensino
aprendizagem.



Tabela 1: Definicdes dos jogos e sua importincia, segundo os alunos.

Respostas Quantidade de alunos Porcentagem
Algo divertido que ajuda na 15 12,2%
Aprendizagem.
Algo diferente e divertido que se 6 4,9 %

aprende a conviver em grupo

Atividade de conhecimento que 15 12,2%
serve para conhecimentos logicos,
ajudando a pensar.

Atividade para a melhora do ensino. 17 13,8%
Ensina a lidar com regras 2 1,6 %

Diferenciar o que ¢ certo do que é 1 0,8%

errado.

Uma forma de se divertir e 35 28,5 %
aprender a0 mesmo tempo

Brincadeira 9 7.3 %

Passatempo divertido que estimula 3 2,3%

diversos sentidos quando jogado

corretamente.

Incentiva ao estudo para jogar 8 6,5 %

Espirito Esportivo/ saber competir 8 6,5 %

Forma de competigdo que 4 3,2%

necessita de atengdo, percepgao e
raciocinio, dependendo do jogo.

Os jogos, pela sua estrutura, representam situagdes em que o aluno tem de enfrentar limites.
Nao somente os limites da regra do jogo, mas também seus proprios limites que devem ser
superados para que a crianga possa ter €xito. Permitem ainda que a crianga crie ou modifique as
regras, de comum acordo com seus parceiros, propiciando o desenvolvimento de sua autonomia
moral.

Quando foram solicitados para justificar a sua resposta os alunos responderam que os jogos
serviam de estimulo para o estudo, ficava mais facil de entender o assunto, aprendia-se
brincando, a aula ficava mais interessante, saindo de monotonia tornando-se mais incentivadora
do processo de ensino-aprendizagem, ainda segundo os alunos os jogos propiciaram um maior
conhecimento sobre os colegas/alunos e seus comportamentos.

A crianca quem tem seus primeiros contatos com a aprendizagem de forma ludica,
provavelmente vai ter a chance de desenvolver um vinculo mais positivo com a educacio
formal, vai estar mais fortalecida para lidar com os medos e frustracdes inerentes segundo
Bertoldi (2003) ao processo de aprendizagem.

Para que esses jogos cumpram seu papel dentro da escola, o professor deve realizar intervengdes
necessarias para fazer deste jogo uma aprendizagem. Segundo Macedo (2000) as aquisi¢des




relativas a novos conhecimentos e contetidos escolares ndo estdo nos jogos em si, mas
dependem das intervengdes realizadas pelo profissional que conduz e coordena as atividades.
Através das respostas pode-se comprovar que o ludico pode satisfazer, no todo ou em parte, as
necessidades humanas, tanto individuais como coletivas.

Melhor, o jogo pode ser um exercicio bem pratico que ajude ao melhor desempenho do
individuo e do coletivo na realizacdo e satisfacdo das suas necessidades, com vista ao éxito.
Para isso segundo Carvalho (2004) torna-se indispensavel a correta gestao do ludico, adequando
os jogos aos alunos, a sala e as necessidades que o professor precise desenvolver em seus
alunos.

Os alunos, em sua maioria, possuem a visdo que quando o professor utiliza um jogo ou uma
atividade diferenciada na sala de aula a mesma torna-se mais interessante, pois sdo diferentes
das aulas normais, que eles chamam de mondtonas, eles também dizem que através dessas
atividades eles compreendem os assuntos de forma mais clara e diferente fazendo com que eles
prestem mais ateng@o nas aulas além da existéncia da motivagdo, pois os alunos se tornam mais
unidos e alegres, gerando uma melhor aprendizagem.

4. CONSIDERACOES FINAIS

O jogo estimula a mente dos alunos ¢ o ambiente da sala de aula favorece o desenvolvimento
espontaneo e criativo dos alunos além de permitir que o professor amplie seus conhecimentos
sobre diversas técnicas de ensino e desenvolva-as, estimulando-o a recriar sua pratica
pedagdgica.

A atividade ludica apresenta uma nova optica frente a outras técnicas ja conhecidas e difundidas
no ambito da comunidade de profissionais direcionados ao Ensino de Quimica no Brasil, pois os
jogos sao instrumentos muito importantes no processo de constru¢cdo do conhecimento e, além
disso, permite que o aluno desenvolva suas competéncias no ambito das relagdes interpessoais,
da comunicagdo e do trabalho em equipe e utilize a relagdo cooperagdo/competicdo em um
contexto de aprendizagem, pois o aluno coopera com os colegas de equipe e compete com as
outras equipes que sdo formadas por seus demais colegas da turma.

Finalmente, a partir dos resultados obtidos pode-se afirmar que a inclus@o de jogos e atividades
ludicas no processo de construgdo do conhecimento ¢ muito importante, devido a influéncia que
os mesmos exercem frente aos alunos, pois quando eles estdo envolvidos emocionalmente na
acdo, torna-se mais facil e dindmico o processo de ensino e aprendizagem.
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