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RESUMO

Este trabalho apresenta uma proposta de investigacédo a cerca da ludicidade no
ensino de Quimica, como instrumento pedagdégico da pratica docente. Onde se
propde a divulgar as contribuicbes dos jogos denominados de Meméria Quimica e
Bingo Quimico. A proposicdo é investigar as perspectivas de tais recursos como
agentes de construcdo de conhecimento e como ferramenta pedagdgica. Pois existe
uma estreita relagdo entre o sentido e o significado das agbes desses jogos nos
ambitos linguistico, cientifico e pedagdgico do ensino de Quimica. Logo este
trabalho tem como principal objetivo buscar resolver as dificuldades relacionadas no
processo de ensino e aprendizagem e buscar opgdes que gerem maior éxito escolar.
A pesquisa combina as metodologias da pesquisa de campo, pesquisa quantitativa e
qualitativa e foi realizada no ano de 2014, na qual analisou a aprendizagem de 39
alunos provenientes da Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Professor
Joado Noberto localizado em Santa Teresinha-PB. Para a coleta de dados utilizou-se
um questionério que foi aplicado antes e depois da aplicagdo dos jogos, além da
observacgéao direta. Por meio dos resultados alcangados, implicam que os jogos sé&o
efetivos no processo de ensino dos contetdos referentes a disciplina de Quimica e
que promovem uma aprendizagem significativa, mostrando-se também competente
em criar um espago de alegria e descontragdo entre os alunos, sendo um real
motivador para o ensino de Quimica.

Palavras-chave: Ensino. Jogos. Aprendizagem significativa.



ABSTRACT

This paper presents a research proposal about the playfulness in teaching chemistry
as a pedagogical tool in teaching practice. Which aims to publicize the contributions
of so-called games of Chemistry Memory and Bingo Chemical. The proposal is to
investigate the prospects of such resources as knowledge construction workers and
as a pedagogical tool. For there is a close relationship between the meaning and
significance of the actions of these games in linguistic, scientific and educational
spheres Chemistry teaching. So this work has as main objective to seek to address
the difficulties involved in teaching and learning process and seek options that
generate greater academic achievement. The research combines the methodologies
of field research, quantitative and qualitative research and was carried out in 2014, in
which analyzed the learning of 39 students from the State School of Elementary and
Secondary Education Professor Jodo Noberto located in Santa Teresinha-PB. For
data collection was used a questionnaire that was applied before and after the game
application, as well as direct observation. Through the results achieved, mean that
the games are effective in the teaching of contents related to the discipline of
Chemistry and promoting meaningful learning, being also competent in an area of joy
and relaxation among students, being a real motivator for teaching chemistry.

Keywords: Education. Games. Meaningful learning
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1 INTRODUCAO

7

Uma das principais dificuldades no ensino de Quimica é a passagem do
ensino tradicional para um ensino mais inovador. Ainda encontramos professores
que hoje utilizam o modelo tradicional como pratica nas aulas de Quimica tanto no
ensino fundamental quanto no ensino médio. Desta forma, pode-se notar que o
ensino tradicional apresenta desvantagens, pois se trata de um conhecimento que é
levado aos alunos de maneira unidirecional, ou seja, o professor apenas transmite o
contelido e o aluno é apenas um ouvinte. Nesse sentido, os estudantes apenas
recebem e armazenam a informagéao através da memorizagdo e ndo séo capazes de
expressar sua criticidade.

Logo Santana (2008) destaca para varios estudos e pesquisas que mostram
que o ensino de Quimica, em geral, centraliza-se na simples memorizagdo e
repeticdo de nomes, férmulas e célculos, o que torna a matéria magante e
mono6tona, fazendo com que os estudantes questionem o motivo pelo qual ela é lhes
ensinados.

Portanto, nota-se que o ensino baseado apenas na memorizagdo acarreta o
desinteresse dos alunos e consequentemente o baixo rendimento escolar e, além
disso, Krasilchik (2004) pontua que as aulas tradicionais sdo em sua maioria
dissociadas do cotidiano dos alunos, o que gera a incompreensao da matéria, pois
os estudantes podem nao conseguir fazer relagdo com algo que lhes € comum, e 0
conteudo acaba por se tornar abstrato.

Este trabalho apresenta uma proposta de investigagdo sobre a ludicidade no
ensino de Quimica, como instrumento pedagdgico da pratica docente. Nesse
contexto, temos como objeto de estudo os jogos didaticos, Memoéria Quimica e
Bingo Quimico aplicado ao estudo da dos elementos quimicos para uma turma de 9°
ano do ensino fundamental e do 1° ano do ensino médio da Escola Estadual de
Ensino Fundamental e Médio Professor Jodo Noberto, localizada em Santa
Terezinha - PB. A proposigao é investigar as perspectivas de uso de tais recursos
como agente de construgcdo de conhecimento cognitivo, bem como ferramenta
facilitadora do processo ensino-aprendizagem, pois existe uma estreita relagao entre
0 sentido e o significado das agbes desses jogos nos ambitos linguistico, cientifico e
pedagdgico do ensino de Quimica. Como é certo o maior envolvimento do aluno
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com o conteudo trabalhado quando este se faz de maneira mais prazerosa e agil, é
também de se esperar que a construgdo do conhecimento se torne mais
significativa, se a forma como o mesmo for trabalhado, envolver nao sé
caracteristicas ludicas, mas também relagdes com seus esquemas de interpretagcéo
de mundo, de acordo com as reflexdes acerca da praxis do professor.

A tematica abordada nos jogos, Memdria Quimica e Bingo Quimico, foram
escolhidos pelo fato dos elementos quimicos serem um conteldo primordial da
Quimica, logo os alunos teriam maior facilidade em apreender os conteldos mais
complexos do estudo da Quimica, que virdo a ser apresentados mais na frente no
decorrer de sua vida escolar e consequentemente compreenderam melhor a quimica
presente em seu cotidiano, tornando-os cidadaos criticos e conscientes.

A estrutura do trabalho se d4 em trés capitulos, onde no primeiro capitulo,
descreveremos a respeito do ensino de quimica de forma geral. O segundo capitulo
se refere a fundamentacado teérica, que através de autores consagrados como
KISHIMOTO, defendem o uso dos jogos nas aulas de quimica nos mostrando o
valor e o significado do ludico na aprendizagem dos conteldos da matéria, em
especial, os elementos quimicos. No terceiro capitulo buscaremos interpretar e
discutir os resultados obtidos através das entrevistas e questionarios aplicados a
alunos da E. E. F. M. Professor Joao Noberto.

Logo este trabalho tem como principal objetivo resolver as dificuldades
relacionadas ao processo de ensino-aprendizagem em Quimica e buscar opgdes
que gerem maior resultado escolar constituindo um desafio para a escola e
professores. Os varios fatores que favorecem o fracasso escolar, como a
indisciplina, desinteresse e a falta de motivagdo por parte dos alunos, levam os
professores a inventar formas diversificadas com o objetivo de aperfeigcoar a
aprendizagem em sala de aula.

Com isso, espera-se contribuir com a construgdo de um processo ensino-
aprendizagem mais dindmica, significativa e agradavel aos sentidos humanos em
sua plenitude, sem esquecer que nao é intengao referir-se a atmosfera lidica como
apenas jogos, pois 0 entendimento é muito mais que isso, uma vez que 0s jogos,
quando utilizados somente para o ato de jogar, sem contextualizagdo, pouco
contribui para a pratica educacional do professor (HUIZINGA, 1999).
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 O ENSINO DE QUIMICA

De acordo com os PCNS (Parametros Curriculares Nacionais) (1999) o Ensino
de Quimica “deve possibilitar ao aluno a compreenséo tanto de processos quimicos
em si, quanto da construgdo de um conhecimento cientifico em estreita relagdo com
as aplicagdes tecnoldgicas e suas implicagbes 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 interpretacao e analise
de dados, argumentagéo, conclusio, avaliagdo e tomadas de decisdes (CASTILHO
et al., 1999; PCNS, 1999).

Podemos dizer, portanto, que a aprendizagem de procedimentos e atitudes se
torna, dentro do processo de aprendizagem, tdo importante quanto a aprendizagem
de conceitos e conteudos. No entanto, s6 havera aprendizagem e desenvolvimento
envolvendo a agdo e o aprendizado de procedimentos se houver a agdo do
estudante diante de uma metodologia nova colocada pelo professor, 0 aluno deve
refletir e buscar explicacées.

O conhecimento quimico é constituido por conceitos, entidades,
procedimentos, métodos, experimentos e diferentes outras relagdes com as quais os
sujeitos interagem. O saber quimico ndo deve ser entendido como um conhecimento
isolado, pronto e acabado, vai muito mais além é uma construgdo da mente.

Segundo os PCNS + (2002):

A Quimica pode ser um instrumento de formagdo humana que amplia
os horizontes culturais e a autonomia no exercicio da cidadania, se o
conhecimento quimico foi promovido como um dos meios de
interpretar o mundo e intervir na realidade, se se for apresentado
como ciéncia, com seus conceitos, métodos e linguagens préprias, e
como construgdo histérica, relacionada ao desenvolvimento
tecnol6gico e aos muitos aspectos da vida em sociedade.

A disciplina Quimica tem como foco de estudo, a matéria, suas
transformagdes e a energia envolvida nestes processos. Explica diversos fendmenos
da natureza e este conhecimento pode ser utilizado em beneficio do préprio ser
humano.

Segundo Silva e Bandeira (2006):
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A Quimica estda na base do desenvolvimento econb6mico e
tecnoldgico. Da siderurgia a industria da informatica, das artes a
construgédo civil, da agricultura a industria aeroespacial, ndo ha area
ou setor que nao utilize em seus processos ou produtos algum
insumo que n&o seja de origem quimica. (SILVA E BANDEIRA,
2006).

Assim, podemos dizer que a Quimica é uma ciéncia que ocupa uma posi¢ao
central, sendo fundamental em todos os campos do conhecimento humano.
(USBERCO &SALVADOR; 2005).

Nesta perspectiva, o estudo da quimica contribui de maneira significativa para
o entendimento de assuntos presentes em nosso cotidiano, como meio ambiente e
até mesmo processos que acontecem diariamente em nossas vidas, como
metabolismo e agdo de medicamentos, tornando assim, o individuo mais critico e
ativo no mundo em que vivemos (ROSA & SCHNETZLER, 1998, p. 31).

Assim, um dos desafios atuais do ensino de Quimica é fazer uma ligagao
entre o conhecimento ensinado e o cotidiano dos alunos, visto que esta auséncia
gera apatia, pois consideram a Quimica uma disciplina dificil e que exige muita
memorizagdo. E desse modo com a inser¢do de jogos pode-se trabalhar fatores
como o raciocinio, facilitando os estudos e favorecer o lado intelectual, isto é, o
divertido ajuda a fixar conceitos abordados em sala de aula.

Pensando nessas situagcées e compreendendo a aula como um processo que
exige do professor tempo e disposicdo para acolher o novo, serd apresentada nas
paginas seguintes uma proposta metodolégica para aulas de quimica onde se
utilizara os jogos como forma de facilitar a compreensao dos contetidos do 9° ano do
ensino fundamental e do 1° ano do ensino médio, em especial os relacionados ao
estudo dos elementos quimicos.

2.2 JOGO - CONCEITO

Segundo Ferreira (2001 apud Oliveira, 2007, p.22):

A palavra jogo deriva do latim jocus, gracejo, zombaria, substantivo
masculino de origem latina que significa fazer rir, gracejar, brincar
(dai “jocoso”). Etimologicamente expressa divertimento, brincadeira,
passatempo sujeito a regras que devem ser observadas quando se
joga.
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De acordo com Kishimoto (1996), os primeiros registros contendo o uso de
jogos como uma ferramenta de ensino surgiu na Grécia e Roma antiga, através de
escritos realizados por Platdo relatando a importancia de aprender brincando.
Durante o cristianismo o jogo educativo ndo obteve espago para suas atribui¢es,
devido aos dogmas existentes naquela época onde a educagado era meramente
disciplinadora (SOARES, 2004).

Durante o Renascimento, com o surgimento de novas concepgdes, 0 jogo
deixa de ser objeto de reprovagdo e readquire importancia incorporando-se ao
cotidiano dos jovens. Grande acaso disso se deu através da Companhia de Jesus,
através do padre Thomas Murner e do militar Ignacio Loyola, os quais
compreendiam a importdncia de jogos educativos na formagdo do individuo
(SOARES, 2004).

Foi no inicio do século XX, com a apari¢ao das escolas infantis, que os jogos
educativos tiveram grande expansao, porém predominou a ideia de que o uso do
jogo esté direcionado muito mais a recreagao do que a educagao (SOARES, 2004).

Atualmente a ideia acerca dos jogos ludicos é preponderante da ideia pré-
existente no inicio do século XX. Hoje se pode atribuir aos jogos ludicos duas
fungdes: educativa e ludica, onde as mesmas devem coexistir em equilibrio, porque
se apenas o ludico prevalecer sera apenas um jogo, de diversdo e brincadeira. Se a
fungdo educativa predominar sera apenas um material didatico (KISHIMOTO, 1996).

Os jogos proporcionam uma interagéao e integragéo dos alunos, facilitando a
aprendizagem. Essas atividades, quando bem exploradas, oportunizam a
interlocucéao de saberes, a socializagao e o desenvolvimento pessoal e cognitivo. As
atividades ludicas e os jogos sao prazerosos, despertando o interesse em aprender,
por parte do aluno (SANTANA, 2006).

Nessa tematica percebe-se que 0s jogos, além de estimularem as relagbes
cognitivas, afetivas e sociais, sdo importantes na aprendizagem e na construgédo do
conhecimento, também sendo pegas fundamentais para a participagdo ativa do
aluno, para o trabalho em grupo, mediante o exercicio da cooperagédo, além de
propiciar atitudes de critica e desenvolver a criatividade nos alunos (SANTANA,
2008). Os jogos sao meios realizaveis para enriquecer a aprendizagem e a relagao
professor e aluno, considerando que estes podem oferecer um espago agradavel,
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tornando a apreensdao de conteldos mais rapida e facil. Logo o jogo é uma
ferramenta de valor indispensavel no processo de ensino e aprendizagem.

Neste sentido, partilihamos as significagdes de Soares (2008) que considera
jogo como o resultado de:

[...] interagbes linguisticas diversas em termos de caracteristicas e
acoes ludicas, ou seja, atividades lidicas que implicam no prazer, no
divertimento, na liberdade e na voluntariedade, que contenham um
sistema de regras claras e explicitas e que tenham um Ilugar
delimitado onde possa agir: um espago ou um brinquedo (SOARES,
2008).

De acordo com Proenga (2002) os jogos oferecem um contato simulado com
a realidade modelada, permitindo tanto um espago de vivéncia e aprecia¢gdo quanto
de experimento e reflexao.

A partir disso, ressalta-se a importancia do ladico e como ele, os jogos,
podem ser importantes para o desenvolvimento e para a aprendizagem das criangas
e também do adolescente ou adulto em uma aula de Quimica. Os jogos por si
apresentam uma série de alternativas que auxiliam na constru¢do do conhecimento,
pra que a crianga ou o adolescente apropriem-se deste conhecimento de uma forma
muito agradavel e interessante. No jogo, brincando, eles mesmos conseguem avaliar
seu crescimento e sentem-se naturalmente desafiados a ir adiante.

Brouger (2003, p. 122) define jogo como: “agir, aprender, educar-se sem 0
saber através de exercicios que recreiam, preparando o esforgco do trabalho
propriamente dito”. Neste argumento o jogo é trabalhado como entretenimento tendo
abordagem na construgéo e aprendizado de contetdos, sem ter a preocupagéao real
de quem foi o vencedor, pois 0 objetivo principal € a aprendizagem e ndo a
competicao.

Contudo, o jogo € um campo no qual o aluno vivencia de forma aberta e
independente o relacionamento social. O educador podera por meio da observagéao
de seus alunos jogando, conhecer ndo s6 como cada um esta lidando com o
contetdo educacional, objeto do jogo, mas também aspectos comportamentais de
lideranca, cooperacgao e ética.
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2.2.1 A Natureza e as Caracteristicas do Jogo

Ao descrever o jogo como elemento da cultura, Huizinga (2001) aponta
caracteristicas como o prazer, o carater ndo sério, a liberdade, a separagdo de
fendmenos do cotidiano, as regras e sua limitagdo no tempo e no espago.

Diante disso, entende-se que o jogo trata-se de uma atividade ludica que
deve ser aplicada de forma voluntaria, sem imposicoes, pois se assim se fizer deixa
de ser jogo.

Nas ideias defendidas por Fromberg (1996), no jogo, incluem-se
caracteristicas como o simbolismo, onde:

[...] se representa a realidade e as atitudes; a significagdo, na qual se
permite relacionar ou expressar experiéncias; a atividade, no ato de
se fazer coisas; o intrinsecamente motivado, para se incorporar
motivos e interesses, o regrado, sujeito a regras implicitas e
explicitas.

Isso significa que o jogo deve ser baseado numa linguagem que expresse o
dia-a-dia, onde sejam manipulados objetos que fagam o jogador se sentir livre para
se manifestar e ainda adquira o conceito de que tudo tem um limite.

Christie e Johnsen (1993 e 1997) apontam alguns critérios para identificar os
tracos do jogo, como a nao literalidade, ou seja, o sentido habitual é substituido por
um novo. Outro critério seria o efeito positivo ou a propria demonstracdo da
satisfacéo de se jogar ou de brincar. E ainda, a flexibilidade segundo a qual o sujeito
renova e aumenta suas ideias a partir de uma ideia inicial e ha, finalmente, a livre
escolha, ou seja, 0 jogo sé pode ser considerado jogo quando escolhido livremente.

Portanto, podemos dizer que o jogo, permite usar a criatividade para criar
situag6es com os objetos que se tem a disposigdo, como por exemplo, um cabo de
vassoura servir como cavalo ou como taco de jogo de sinuca. Da-nos a liberdade de
podermos usufruir de momentos de diversdo, aos quais adquirimos novas
concepgdes.

Assim, essas sdo as caracteristicas que admitem o0 jogo como sendo uma
forma de aproximar o carater divertido a promogao de conhecimento.
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2.3 O JOGO NA EDUCAGAO

O jogo pedagdégico ou didatico é aquele fabricado com o objetivo de
proporcionar determinadas aprendizagens, diferenciando-se do material pedagégico,
por conter o aspecto lidico (CUNHA, 1988), e utilizado para atingir determinados
objetivos pedagégicos, sendo uma alternativa para se melhorar o desempenho dos
estudantes em alguns contetidos de dificil aprendizagem (GOMES et al, 2001).

Segundo Campos (2002) o ladico apresenta dois elementos que o
caracterizam: o prazer e o esforgo espontaneo, além de integrarem as varias
dimensdes do aluno, como a afetividade, o trabalho em grupo e das relagdes com
regras pré-definidas.

Diante dessas circunstancias as atividades ladicas, mais do que serem
aceitas como rotina da educagao dos alunos, sdo uma pratica privilegiada para a
aplicagdo de uma educagdo que visa o0 desenvolvimento pessoal e a atuagao
cooperativa na sociedade, como também instrumentos que motivam, atraem e
estimulam o processo de construgdo do conhecimento, podendo ser definida de
acordo com Soares (2004) como uma agao divertida, seja qual for o contexto
linguistico, desconsiderando o objeto envolto na agdo. Se ha regras, essa atividade
lidica pode ser considerada um jogo.

Segundo Miranda (2001), mediante o jogo didatico, varios objetivos podem
ser atingidos, relacionados a cognigcdo (desenvolvimento da inteligéncia e da
personalidade, fundamentais para a constru¢do de conhecimentos); afei¢gdo
(desenvolvimento da sensibilidade e da estima e atuagdo no sentido de estreitar
lacos de amizade e afetividade); socializagdo (simulagdo de vida em grupo);
motivagdo (envolvimento da agdo, do desafio e mobilizagdo da curiosidade) e
criatividade.

Para Moratori (2003), ao optar por uma atividade ludica o educador deve ter
objetivos bem definidos. Esta atividade pode ser realizada como forma de conhecer
0 grupo com o qual se trabalha ou pode ser utilizada para estimular o
desenvolvimento de determinada area ou promover aprendizagens especificas (0
jogo como instrumento de desafio cognitivo). O jogo trata-se de um exercicio que
promove prazer podendo ser definido como uma agao divertida, além de aproximar a
possibilidade de se aprimorar o desenvolvimento cognitivo, levando a romper aquele
carater somente de seriedade e nunca de ludismo.
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Os jogos possuem fungbes que devem estar em constante equilibrio. Uma
delas é a diversao, isto é ao entretenimento, ligado ao lazer e ao prazer. E a outra é
a educacéao, que promove a expansao dos saberes do educando.

Conforme Kishimoto (1998):

O desafio é equilibrar as duas fungdes para que tenha de fato um
jogo “o desequilibrio entre estas duas fungdes provoca duas
situagbes: ndo ha mais ensino, ha apenas jogo, quando a fungéo
lddica predomina ou, o contrario, quando a fungéo educativa elimina
todo o hedonismo, resta apenas o ensino.” (KISHIMOTO, 1998).

Kishimoto (1996) defende o uso do jogo na escola, justificando que o jogo
favorece o aprendizado pelo erro e estimula a exploragao e resolugdo de problemas,
pois, como é livre de pressdes e avaliagbes, cria um clima adequado para a
investigagdo e a busca de solugbes. O benéfico do jogo esta na possibilidade de
estimular a pesquisa em busca de resposta e em ndo se constranger quando se
erra.

Desse modo, acreditamos que algumas reflexdes sobre construgdo do
conhecimento, bem como papel tanto do professor como do aluno deveriam
desempenhar nesse processo poderiam ser a origem de qualquer proposta que vise
trabalhar o progresso de habilidades cognitivas na compreensdo de conceitos
quimicos.

Chateau (1984) considera que:

[...] a escola tem uma natureza prépria distinta do jogo e do trabalho.
No entanto, ao incorporar algumas caracteristicas tanto do trabalho
quanto do jogo, a escola cria a modalidade do jogo educativo
destinada a estimular a moralidade, o interesse, a descoberta e a
reflexao.

Isso implica ressaltar que o jogo traz nog¢des de principios, de participagao, de
revelagdo e de observagdo. Os principios do jogo serdo introduzidos através das
regras propostas para se chegar ao resultado esperado, logo, em sentido
abrangente, o material fornecido pelo professor criard& uma situagao livre de
exploragéo, visando o desenvolvimento geral das habilidades e do conhecimento. E
ainda funcionara como forma de impulsionar atitudes de comunicagao, desafiando a

atengéo e promovendo o envolvimento de todos.
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Na elaboragdo de um jogo didatico deve-se ter bastante cuidado, respeitar as
condicdes fisicas e o desenvolvimento dos educandos, bem como o nivel de
interesse, a faixa etéria e o(s) tema(s) escolhido(s) para ser trabalhado. Cumprindo
esses pontos os resultados esperados serdo alcangados com sucesso (NARDIN,
2010).

Collares (2008) afirma que o trabalho em grupo tem a fungao de socializar
dividas e descobertas, pensando sobre solugbes, buscando a resolugdo do
problema. Com isso, vemos que os alunos se tornam ativos frente as descobertas
tanto de si mesmos e do contexto do mundo, é através do jogo que facilitamos este
fazer, criar, reconhecer e dominar a realidade. Portanto, pode-se refletir a introdugao
de jogos como algo além do prazer, este representa uma experiéncia nao sé
externa, mas, também interna.

Maluf (2007) complementa ao dizer que, o professor é figura essencial na
criacdo de espaco, na oferta de materiais adequados e na participacdo destes
momentos ladicos, agindo, portanto enquanto promotor dos mesmos. Logo, o
professor, ao anunciar o jogo, consegue incitar a curiosidade da turma para o
exercicio. Este trabalho apresenta resultados positivos sobre a face disciplinar, pois
ajuda aos alunos a entenderem que existem limites para tudo e que se é preciso
respeitar estes limites.

Nesse sentido, é preferivel que o docente ao propor jogos considere o
despertar da curiosidade, agugando o seu interesse para os conteudos que estdo
sendo ministrados. Assim, o professor deve dizer que vai apenas jogar, brincar, se
divertir. Ap6s o final do jogo ou no meio dele, vai explicando, trabalhando e
discutindo o conteudo disseminado de maneira agradavel, e o aluno, na sua maioria
nem nota que aprendeu ou estudou, ja que para ele esta apenas se divertindo.

Collares acrescenta:

Acolher movimento, a troca e comentarios (...) considerando os
desafios ou convites a desacomodagdo , remete o professor a um
lugar ativo, curioso, de reciprocidade, no qual se devolve ao aluno o
convite a criagdo contextualizadora de si e do mundo. Sem essa
compreensdo e acolhimento, os alunos continuardo jogando
sozinhos e quem sabe aguardando que a escola, aprenda a
participar do jogo. (COLLARES, p.04 2008).
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Brincando o aluno se apodera ludicamente das informag6es veiculadas pelo
jogo e interage com o material determinando as potencialidades e possibilidades
lidicas e didaticas da obra. O jogo deve primar o encanto dos alunos, por isso o
docente tem a obrigagdo de testar o jogo para ver o grau de envolvimento dos
alunos e o quanto se entretém de fato, caso contrario, constitui-se em um material
didatico qualquer, que pode ser até interessante, mas nao supre as necessidades
dos alunos.

Autores como Kishimoto (1996), Grando (2000) e Spigolon (2006) destacam
as vantagens da inser¢gdo de jogos no ambiente educacional como: facilitar a
aprendizagem de conceitos de uma forma motivadora para os alunos; introduzir
conceitos de dificil assimilagdo; aprimorar estratégias para resolver problemas;
proporcionar a interdisciplinaridade; participagao ativa dos alunos; desenvolvimento
do senso critico; da competigdo sadia; da linguagem e ainda permite que o educador
detecte erros de aprendizado e as dificuldades dos seus educandos.

Segundo Campos e colaboradores (2002), os materiais didaticos sao
ferramentas fundamentais para o processo de ensino aprendizagem, e 0 jogo
didatico caracteriza-se como uma importante e viavel alternativa para auxiliar em tais
processos ja que favorece a construgao do conhecimento pelo aluno. Logo, o uso de
jogos constitui uma ferramenta decisiva para despertar as aptidées e assim preparar
o aluno para desempenhar o trabalho, pois, através desta atividade adquirem-se
nogdes de cooperagdo, acdo, reflexdo e consciéncia que sdo relevantes para
executar qualquer atividade com éxito.

Nesse aspecto, os jogos ganham importante espago como sendo auxiliadores
da aprendizagem, estimulando o interesse do aluno em diferentes niveis,
aprimorando e enriquecendo tanto no cunho pessoal como social. Além disso, o
professor pode auxiliar o aluno na tarefa de formulagdo e de reformulagdo de
conceitos ativando seus conhecimentos prévios e articulando esses conhecimentos
a uma nova informagao que esta sendo apresentada. (BROUGER, 2003).

Enfim, a técnica dos jogos em sala de aula é enriquecedora e produz bons
resultados na aprendizagem. Averigua-se, através das leituras feitas sobre o
assunto, que o uso dos jogos é muito expressivo para as criangas e adolescentes,
uma vez que o evento de brincar desenvolve varias aptidées importantes, como a
inventividade, a colaboragdo, o bom humor, tdo imprescindiveis ao discente e de
grande importancia para a sua concep¢ao enquanto pessoa. Assim, o recurso ludico
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€ uma atividade fisica e mental, que desenvolve os processos mentais e ativa as
fungdes psiconeuroldgicas do ser humano, o estudante aprende enquanto brinca
(SANTANA, 2006).

Assim sendo, o Ladico proporciona a aprendizagem do estudante, e vem de
encontro para contribuir no processo de ensino e aprendizagem, se tornando
essencial para a construgao de conhecimentos (SANTANA, 2006).

2.3.1 O Jogo Educativo

Os jogos quando sao elaborados com um objetivo de atingir conteddos
especificos para ser utilizado no meio escolar, € denominado de jogo educativo. A
utilizacado de jogos didaticos pode atingir varios objetivos, como os relacionados ao
desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade, fundamentais para a
construgao de conhecimentos; a socializagao; o envolvimento da acdo, do desafio e
mobilizagdo da curiosidade e a criatividade (MIRANDA, 2001).

Os jogos educativos visam estimular o raciocinio légico, proporcionando uma
forma dindmica de aprendizado e construgdo de conhecimentos. Segundo Borges e
Schwarz (2005) ao criar ou adaptar um jogo ao conteldo escolar ocorrera o
desenvolvimento de habilidades que envolvem o individuo em todos os aspectos:
cognitivos, emocionais e relacionais. A atividade divertida objetiva tornar o
educando capaz de produzir respostas eficazes para solucionar problemas, ou seja,
mobiliza suas habilidades, para que seus conhecimentos, valores e atitudes sejam
utilizados de forma a integrar-se no meio em que vive.

O jogo, considerado como um tipo de atividade ludica, segundo Kishimoto
(1994 apud SANTANA, 2006) possui duas fungdes: a ludica e a educativa, em que
as mesmas devem coexistir em equilibrio. Caso uma dessas fungdes for mais usada
que a outra, ou seja, houver um desequilibrio entre elas, provocaremos duas
situagbes: quando a fungéo divertida é maior que a educativa, ndo temos um jogo
educativo, mas apenas s6 um jogo. E quando ha somente a fungdo educativa temos
apenas mais um material didatico que nem sempre é divertido.

Campagne(1989) citado por Camerer(2003), sugere critérios para que seja
feita uma adequada escolha de jogos para que se possa garantir a esséncia do jogo
e 0 processo educativo:

1. Valor experimental — permite a exploragcao e manipulagéo;
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2. Valor de estruturagdo — dar suporte a estruturagdo de personalidade ou ao
aparecimento da mesma em estratégias e na forma de brincar;

3. Valor de relagédo — incentivar a relagao e o convivio social;

4. Valor lidico — avaliar se os objetos possuem a qualidade que estimule o
aparecimento da agao ludica.

Outro aspecto salientado por Campagne (1989) é que ha a necessidade de se
organizar espagos apropriados, além da disponibilidade de materiais em numero
suficiente para que haja interagao entre todos os envolvidos no processo.

Conforme Santana (2006):

O estudo de Negrine (1998) mostra que as atividades prazerosas
atuam no organismo causando sensagdo de liberdade e
espontaneidade. Conclui-se que, devido a atuagdo das atividades
prazerosas no organismo, as atividades ludicas facilitariam a
aprendizagem por sua prépria acepgao, pois 0s mecanismos para 0s
processos de descoberta sao intensificados (SANTANA, 2006).

Nesse contexto, 0 jogo apresenta o estimulo e ambiente favoravel que
beneficiam o desenvolvimento natural e criativo dos alunos e admite que o professor
expanda seu conhecimento de técnicas ativas de ensino, fazendo crescer suas
capacidades pessoais e profissionais para instigar nos alunos a habilidade de
comunicagéo e expressao, mostrando-lhes uma nova maneira, ludica e participativa
de relacionar-se com o conteldo escolar, levando uma maior apropriacdo dos
conhecimentos envolvidos. Desta forma, o professor pode proporcionar condi¢gdes
de aprendizagem, ou seja, utilizando jogos educativos, pois induz o estudante ao
raciocinio, a reflexdo e ao pensamento sobre o tema abordado, e assim, leva o
aluno a construir conhecimento (SANTANA, 2006).

Aprender e ensinar brincando, enriquece as visbes do mundo e as
possibilidades de relacionamento e companheirismo, de socializagdo e troca de
experiéncias, de conhecimento do outro e respeito as diferengas e de reflexao sobre
as acgdes (CABRERA & SALVI, 2005).

Segundo Rego (2000, p.79), o uso dos jogos proporciona ambientes
desafiadores, capazes de estimular o intelecto proporcionando a conquista de
estagios mais elevados de raciocinios. Nesta situagao, o jogo é eficaz como recurso
pedagdgico, uma vez que no brincar o aluno (a crianga, o adolescente, o adulto)
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articula teoria e pratica, formula hipéteses e experiéncias, tornando a aprendizagem
mais consistente.

Sendo assim, as atividades ludicas sdo divertidas, interessantes, envolventes,
interativas e prazerosas, mas para o educador, essas atividades passam a ser muito
mais que brincadeiras, elas passam a ser excelentes ferramentas no auxilio do
processo de ensino e aprendizagem do educando.

2.4 0 JOGO E O ENSINO DE QUIMICA

A importancia do ludico (jogos) no Ensino de Ciéncias e, particularmente, de
Quimica, é sinalizado por Huizinga como:

Primeira das caracteristicas fundamentais do jogo: o fato de ser livre,
de ser ele proprio liberdade. Segunda caracteristica, intimamente
ligada a primeira: o jogo nao é vida ‘corrente’ nem vida ‘real’. Pelo
contrario, trata-se de uma evasdo da vida ‘real’ para uma esfera
temporaria de atividade com orientagdo prépria. Reina dentro do
dominio do jogo uma ordem especifica e absoluta. E aqui chegamos
a sua outra caracteristica, mais positiva ainda: ele cria ordem e é
ordem. [...] O jogo langa sobre nés um feitico: & ‘fascinante’,
‘cativante’. Esta cheio das duas qualidades mais nobres que somos
capazes de ver nas coisas: o ritmo e a harmonia. (HUIZINGA,
p.12,2008).

Os jogos sao ferramentas, muitas vezes, usadas pelos professores como
meio de abordar novos conceitos, trabalhar as aptidées e ainda para avaliar como
esta o processo de aprendizagem de seus alunos. Nessa tematica, o ensino ganha
uma face renovada, que sera a de se tornar mais prazeroso rompendo com a rotina
de todos os dias.

O jogo no ensino de Quimica leva em conta a aproximacado dos contetudos
com as atividades ludicas e consequentemente o desencadear do conhecimento,
conectando a capacidade de comunicagdo e expressdao ao formalismo das
atividades tradicionais. Segundo as Orientagdes Curriculares para o Ensino Médio
(OCEM) do Ministério da Educagao:

Os jogos e brincadeiras sdo elementos muito valiosos no processo
de apropriagdo do conhecimento. Permitem o desenvolvimento de
competéncias no ambito da comunicagdo, das relagbes
interpessoais, da lideranga e do trabalho em equipe, utilizando a



25

relagdo entre cooperagdo e competicdo em um contexto formativo.
(BRASIL, 2008).

Portanto, a aplicagdo de jogos no ensino de Quimica pode ser uma boa
alternativa para incitar o interesse dos alunos, vigorando no ambiente escolar a
interacdo entre os sujeitos da educagdo, e desse modo, podem vir a ser um
instrumento de identificagdo das dificuldades enfrentadas pelos alunos que na
maioria das vezes passam despercebidas. Segundo Soares, 0 jogo € um
instrumento que desperta o interesse, devido ao desafio que ele impde ao aluno.
Este, por sua vez, é desafiado na busca com satisfagdo a superacdo de seu
obstaculo, pois o interesse precede a assimilagdo (SOARES apud CAVALCANTI,
2007).

Neste sentido, partiihamos as significagcbes de Soares (2008) que considera
jogo como o resultado de:

[...] interagbes linguisticas diversas em termos de caracteristicas e
acles ludicas, ou seja, atividades ludicas que implicam no prazer, no
divertimento, na liberdade e na voluntariedade, que contenham um
sistema de regras claras e explicitas e que tenham um Ilugar
delimitado onde possa agir: um espago ou um brinquedo (SOARES,
2008).

Segundo Nardin (2008) “a constru¢do de um espago de jogo, de interagdo e
de criatividade proporcionaria o0 aprender com seu objetivo maximo, com sentido e
significado, no qual o gostar e o querer estariam presentes”.

E, jogando, a crianga aprende a importancia de formar grupos como forga
integradora e a acepgédo da competicdo salutar e, da colaboragédo consciente e
espontanea. Portanto, os jogos séo atividades sérias, de fundamental ajuda, tendo
papel muito importante para a socializagdo. Segundo Ellensohn et. al, 2007, p. 1:

Os jogos possuem a vantagem de, a0 mesmo tempo em que
ensinam, divertem. Outra vantagem dos jogos é que tanto criangas
quanto adultos gostam de brincar, de jogar. Além disso, o
aluno/jogador pode usar esses jogos em casa ou até mesmo em
outros ambientes, onde podera aprender enquanto se diverte
(ELLENSOHN et. al, 2007, p. 1).

Nesse sentido, “brincar funciona como um cenario no qual as criangas

tornam-se capazes nado sé de imitar a vida, como também transforma-la”, tornando-
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as capazes de enfrentar obstaculos encontrados durante sua vida (OLIVEIRA, 2007,
p. 14).

Analisando o fato de que a maioria dos alunos avalia o ensino de Quimica
desinteressante, o0 jogo ludico pode ser uma opgao viavel para tornar o processo de
ensino-aprendizagem mais interessante e divertido. Segundo Menezes & Souza
(2011, p. 9):

A Quimica tem multiplas relacdes com os jogos ludicos, permitindo
ao educador realizar diversas atividades empiricas que possibilitem a
compreensdo dos conteldos quimicos. Ainda nesse sentido, os
contelidos quimicos sao possiveis de aprender de forma lidica,
recreativa e divertida, tendo maior aprendizagem em relagédo aos
contetdos estudados, bem como, contribuir de forma significativa
para o aumento da criatividade, criticidade e inventalidade no ensino
de quimica.

Mas, mesmo conhecendo o valor social dos jogos ludicos na vida de criangas
e adolescentes como individuos em desenvolvimento, alguns professores mostram-
se resistentes a pratica, alegando que ocasiona desorganizagdo e que dificulta o
processo de ensino-aprendizagem.

Portanto, buscar ampliar adequadamente a atividade lidica é de méxima
importancia para o docente, pois suas atuagdes devem apresentar significado para o
aluno, oferecendo a oportunidade de vivenciar regras, aprender de acordo com as
necessidades, progredir o raciocinio e sua linguagem. Seria um momento de
reelaboragdo do conhecimento adquirido pela vivéncia do aluno, podendo ser
realizada em grupo ou individualmente (PINTO & TAVARES, 2010).

Desta forma, a unido do jogo com os conteidos de Quimica podera ser um
caminho para um melhor desempenho escolar, além de poder gerar um
entrosamento entre aluno-professor, motivando-os para a aprendizagem, tendo em
vista que ao desenvolver em sala de aula um trabalho com jogos, o professor, estara
desenvolvendo os aspectos cognitivos dos alunos e auxiliando no resgate dos
aspectos afetivos durante o jogo.

Portanto em Quimica, o uso de jogos demonstra um jeito criativo de
relacionar-se com o saber, interagir com o0 conhecimento e se compreender o
significado do contelddo ministrado. Para isso segundo Carvalho (2004) torna-se
indispensavel a correta gestdo do lidico, adequando os jogos aos alunos, a sala e
as necessidades que o professor queira desenvolver em seus alunos e com isso,
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ajudam os alunos a reconhecer e avaliar 0 desenvolvimento tecnoldgico atualizado,
suas relagbes com as ciéncias, seu papel na vida humana, sua presenga no mundo
cotidiano e seus impactos na vida social.

25 A ESCOLA ESTADUAL DE ENSINO FUNDAMENTAL E MEDIO
PROFESSOR JOAO NOBERTO: ALVO DA PESQUISA

A Escola Estadual Professor Jodo Noberto esta situado na cidade de Santa
Terezinha - PB. Possui 10 (dez) salas de aula, sendo que uma é a sala de
informatica; secretaria, cantina com depdésito, banheiro feminino para os alunos com
03 (trés) sanitarios, banheiro masculino para alunos com 03 (irés) sanitarios, um
banheiro feminino e um masculino para professores, sala de professores, sala de
diregcdo, secretaria, um patio pequeno coberto e uma quadra necessitando de
cobertura. As salas de aula sdo pequenas, ndo é arejada, a acustica passa de uma
sala para a outra.

A Escola Jodo Noberto tem o compromisso de proporcionar aos seus alunos
um ensino de qualidade, garantindo a formagao e preparagdao dos alunos para um
futuro promissor, adequando o saber para sua participagdo em outras instancias da
vida social, inclusive para melhoria de suas condi¢des de vida.

A Escola preocupa-se com a natureza dos conteidos e com o conhecimento
que se esta disseminando, procurando desenvolver um curriculo de experiéncias
cognitivas e culturais, tornando-se uma escola democratica. Para a Escola propéem-
se uma metodologia em que esteja engajado todo o corpo de funcionarios desde
diretores, secretarios, professores e alunos a fim de melhorar o ensino.

Nesta tarefa o professor é pecga insubstituivel e o aluno um participante ativo
na busca da verdade, confrontando suas experiéncias com os conteludos
ministrados pelos professores.



Figura 1 E.E.E.F.M. Professor Joao Noberto
Fonte: Arquivo pessoal
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3 METODOLOGIA

A realizagédo desta pesquisa foi perpetrada primeiramente através de artigos
cientificos e livros acerca do tema “Jogos para o ensino de Quimica”.
Segundo Gil (2007, p. 17), pesquisa € definida como o:

(...) procedimento racional e sistematico que tem como objetivo
proporcionar respostas aos problemas que s&o propostos. A
pesquisa desenvolve-se por um processo constituido de varias fases,
desde a formulagdo do problema até a apresentagao e discussao dos
resultados.

Assim, o presente trabalho adota caracteristicas de uma pesquisa de campo,
desenvolvida através de abordagens quantitativas e qualitativas do processo ensino-
aprendizagem na Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Professor Jodo
Noberto, localizada na cidade de Santa Terezinha - PB.

A Pesquisa Quantitativa considera que tudo pode ser quantificavel, o que
significa traduzir em nimeros opinides e informagdes para classifica-las e analisa-
las. Requer o uso de recursos e de técnicas estatisticas (percentagem, média,
moda, mediana, desvio-padréo, coeficiente de correlagéo, analise de regressao,
etc.).

A Pesquisa Qualitativa considera que ha uma relagao dindmica entre o0 mundo
real e o sujeito, isto é, um vinculo indissociavel entre o0 mundo objetivo e a
subjetividade do sujeito que ndo pode ser traduzido em nameros. A interpretacéo
dos fendmenos e a atribuicdo de significados sao basicas no processo de pesquisa
qualitativa. Nao requer o uso de métodos e técnicas estatisticas. O ambiente natural
é a fonte direta para coleta de dados e o pesquisador é o instrumento-chave. E
descritiva. Os pesquisadores tendem a analisar seus dados indutivamente. O
processo e seu significado sdo os focos principais de abordagem.

O publico alvo referente ao 9° ano do ensino fundamental foram 19 alunos e
do 12 ano do ensino médio foram 20 alunos que frequentam as aulas de Quimica.
No total foram 39 alunos patrticipantes desta pesquisa.

Primeiramente foi aplicado um pré-questionario (APENDICE A), buscando
tragcar um perfil sobre o ensino de Quimica, onde os alunos das turmas analisadas
responderam sobre o ensino de Quimica na escola; caracteristicas, fatores que
facilitam e dificultam a aprendizagem e sobre nog¢des de novas metodologias
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utilizadas para o ensino. Depois de aplicado o pré-questionario, foram analisadas as
principais dificuldades e em seguida foram aplicados dois tipos de jogos: no 9° foram
aplicados os jogos:

O primeiro jogo aplicado no 9° ano do fundamental e também aplicado no 1°
ano do ensino médio foi o0 jogo a “Memdria Orgénica” tem o mesmo principio do jogo
da memoéria, porém, os pares de cartdes sdo formados por perguntas e respostas,
sendo que os versos dos cartdes de pergunta apresentam cor distinta dos versos
dos de respostas. Essas perguntas referem-se aos compostos organicos, abordando
nomenclatura, propriedades, e sua presenga em situagdes cotidianas ou peculiares.

Os cartbes sao dispostos de tal maneira que o verso dos cartbes de
perguntas fique ao lado do verso dos de respostas (WATANABE & RECENA; 2008).

Baseado em Watanabe & Recena (2008), inicialmente, define-se a ordem dos
jogadores. O recomendado é a formagéo de grupos de quatro alunos, no maximo.

O jogador, primeiramente, vira um cartdo de pergunta e |1é o conteido em voz
alta, para os demais participantes. Em seguida, ele vira um cartdo de resposta,
sempre com o intuito de buscar a resposta correta a pergunta, no sentido de formar
0 maior nimero de pares possiveis de perguntas e respostas. Em caso de
discordancia entre a pergunta e a resposta, os cartdes voltam ao seu lugar com o
verso para cima, dando sequéncia ao préximo jogador. O vencedor sera aquele que
adquirir, no decorrer do jogo, o maior niimero de pares. E valido ressaltar que, ao
término da partida, os pares deverdo ser analisados dentre os participantes,
verificando se o par formado esté correto.
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Figura 2 Alunos jogando o memdria quimica do 1° e 9°, respectivamente.
Fonte: Arquivo pessoal.

Segundo Santana (2006), foram selecionados 60 elementos da tabela
periodica para serem utilizados no bingo, possuindo, em cada cartela, 30 elementos
escolhidos de forma aleatéria. As cartelas possuem apenas os simbolos dos
elementos. Tornou-se necessario a confecgao de 60 pegas dos elementos quimicos
para serem sorteadas no bingo. De acordo com Santana (2006), é distribuida uma
cartela para cada aluno, em seguida, o professor sorteia os simbolos quimicos. O
jogo acaba quando um aluno preencher, completamente, uma cartela, e esta for
conferida pelo professor.

O bingo quimico foi aplicado no 12 ano do ensino médio e foi trabalhado
utilizando a tabela periédica permitindo que os alunos identificassem tanto os
simbolos, como os nomes dos elementos quimicos que se apresentavam nas

cartelas.
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Figura 3 Alunos do 1° ano, ensino médio jogando o bingo quimico.
Fonte: Arquivo pessoal.

Apds a aplicagdo dos jogos os alunos responderam um pés-questionario
(APENDICE B) a fim de serem comparadas suas opinides sobre o antes e depois da
aplicagao dos jogos quimicos sendo que todas as informagdes foram arquivadas e
jogadas em graficos utilizando o Excel.

Os trabalhos desenvolvidos durante as aulas, através de atividades praticas
orientadas pelos professores e desenvolvidas pelos alunos, foram confeccionados a
partir de materiais alternativos, ou seja, de baixo custo e de facil acesso. Todas as
atividades executadas tiveram como fonte de inspiracdo e apoio a utilizagdo da
bibliografia adequada.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Foi aplicado um questionario a 20 alunos da 12 série do Ensino Médio e 19
alunos do ensino fundamental da Escola Jodo Noberto, tendo no total um namero de
trinta e nove alunos com condigéo frequente, com o intuito de coletar dada a respeito
do uso dos jogos memoria quimica (figura 3) e bingo quimico (figura 4) nas aulas de
quimica utilizando a tabela periédica pelos professores e a consequente aquisi¢ao
de uma aprendizagem significativa desses contetdos por parte dos alunos.

(4) (5)

Figura 4 e 5 meméria quimica e bingo quimico, respectivamente.
Fonte: Arquivo pessoal

Segundo Moreira (2006), a aprendizagem significativa ocorre quando novas
ideias ou conceitos ancoram-se a conceitos relevantes ja existentes na estrutura
cognitiva do individuo, ou seja, quando se ancoram a subsung¢des adequadas. Os
conhecimentos prévios dos alunos também facilitaram a explicagdo das regras do
jogo, bem como ajudaram a dinamizar o jogo, pois foram poucas as duvidas durante
a realizagao da atividade.

Desde o inicio da atividade os alunos manifestaram um grande entusiasmo,
pois se tratava de uma atividade nova, diferente da convencional aula tradicional,
permitindo que fosse despertada nos alunos uma predisposi¢éo para o aprendizado.
A atividade também proporcionou interagao entre alunos, bem como promoveu uma
competicdo saudavel, tornando sua participacao prazerosa e divertida.

A seguir apresentamos a andlise comparativa dos questionarios prévios.

Para a questdo n.? 1: Vocé ja tinha assistido aulas com jogos ludicos?
Como resposta, obtive-se o grafico 1 que representa as respostas dos alunos tanto
do 9?2 ano do ensino fundamental como do 1° ano do ensino médio:
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Grafico 1 Vocé ja tinha assistido aulas com jogos ludicos?
Fonte: Pesquisa de campo.

Na andlise deste gréfico 1 nota-se que a maioria dos alunos tanto do 92 ano
quanto do 12 ano do médio nao teve contato com atividades ludicas em sala de aula,
no caso, os jogos ludicos. Obtivemos como conhecimento prévio dos alunos a
respeito do conhecimento de jogos ludicos, onze alunos, no entanto percebemos
que vinte e oito, ndo possuiam conhecimentos prévios suficientes sobre o assunto.

Percebe-se através da questdo, que a maior parte dos alunos nao teve
contato com jogos para o ensino de quimica. Isso acontece, porque alguns
professores ainda utilizam em suas aulas, metodologias de ensino ultrapassadas,
tendo como principio a memorizagdo e a repeticdo excessiva de exercicios,
tornando sua aula, distante da realidade dos alunos, aumentando o desinteresse e a
desmotivagdo dos mesmos em relagéo as aulas de Quimica. A outra parte diz ter
respondido “sim” pelo fato da quimica ser muito dificil e por ndo entenderam bem os
contetidos explicados, seus professores de quimica anteriores comegaram a
trabalhar algumas dindmicas em sala de aula para facilitar o entendimento.

A questdo n.? 2 tinha o seguinte enunciado: Serd que todos os assuntos de
Quimica podem ser confeccionados com jogos?

Como resposta, obtivemos o grafico dois que representa as respostas dos
alunos tanto do 9° ano do ensino fundamental como do 12 ano do ensino médio:
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Grafico 2 Sera que todos os assuntos de Quimica podem ser confeccionados com jogos?
Fonte: Pesquisa de campo.
De acordo com a questdo numero dois trinta e trés dos alunos que

responderam o questionario, afirmaram que nem todos os conteudos quimicos
podem ser ministrados com a utilizagdo de jogos ludicos. Esses dados evidenciam
que o ludico ainda nao faz parte da pratica docente dos professores da Escola Jodo
Noberto, mostrando a necessidade em se desenvolver atividades lidicas na Escola,
procurando dessa forma, contribuir para a pratica docente do professor, melhorando
assim, a aprendizagem dos alunos em relagdo aos conteudos ministrados. E que
apenas seis alunos afirmam que sim.

Para a questdo namero 3, tinhamos uma pergunta subjetiva com seguinte
enunciado: Em relagdo a aprendizagem dos contetdos quimicos, vocé acredita que
a insergdo de jogos ludicos pode melhorar ou n&o interfere?

Como resposta, obtivemos as seguintes opinides de alunos do 9° do ensino
fundamental e do 1° ano do ensino médio.

Aluno A (9° ANO) disse: “ acho que pode melhorar porque facilita bastante o
entendimento da gente”; ja o Aluno B (1° ANO) comentou “ Pode ajudar no nosso
aprendizado, e torna a aula de Quimica mais dindmica”; o Aluno C (9° ANO)
explicou “ Acho que néo interferem, pois a disciplina € muito dificil”; e por fim o Aluno
D (1°ANO) aclarou “ Sera interessante sim, vamos aprender brincando”.

Com bases nas opinides da questdo de namero trés, pode-se analisar que
para os alunos do 9° do ensino fundamental, a disciplina de Quimica é nova, uma
vez que até entdo nao tinham um contato com ela, pois na Escola Jodo Noberto
comega-se a se estuda-la a partir desta série e por isso acham a matéria dificil.
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Porem, alguns acreditam que o ensino de quimica baseado nos jogos ludicos podem
facilitar o estudo e auxiliar na apreensao dos conteidos mais complexos da quimica
como a tabela periédica. Ja os alunos do 1° ano do ensino médio, tem um maior
contato com os assuntos referentes a disciplina, e acreditam que os jogos sdo uma
alternativa que pode somar em mais aprendizagem e tornar as aulas de quimica
mais atrativa.

Para 4° questionamento e Ultimo do pré-questionario enfatizou-se outra
questao com o intuito de saber o seguinte: Vocé considera que é possivel aprender
tabela periddica atraves de jogos?

Como resposta ao questionamento obteve o grafico 3.

® Sim ® Nado

Grafico 3 Vocé considera que é possivel aprender tabela periédica através de jogos?
Fonte: Pesquisa de campo.
Dos alunos trinta e nove alunos que responderam o pré-questionario do 9°

ano do ensino fundamental e 1° ano do ensino médio, trinta e um deles afirmou que
0s jogos sdo uma forma eficaz de se aprender tabela periédica e apenas oito julgou
ao contrario.

Pode-se observar que os alunos se sentiram interessados por esta pratica,
visto que a maioria se mostrou motivados a aprender os conteidos de Quimica
quando se lancou a ideia dos jogos para se aprender a tabela periddica, fato que
antes nao acontecia quando as aulas eram ministradas através de aulas tradicionais.

Assim Elkonin (1998) deixa suas contribuicbes em relagédo ao jogo:

O jogo pode ser uma oportunidade de entrosamento entre aluno-professor
como forma de enriquecimento e motivagao para a aprendizagem. E uma
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atividade em que se reconstroem as relagbes sociais e, embora seja
aplicado com uma grande variedade de temas, todo ele contribui, por
principio, a0 mesmo conteldo: a atividade do homem e as relagdes sociais
entre as pessoas (ELKONIN,1998).

Nesse contexto ao desenvolver em sala de aula um trabalho com jogos, o
professor, esta ndo sé aumentando os saberes dos alunos, mas passando também
a ressaltar os aspectos afetivos que sdo resgatados durante a aplicagdo do jogo.

Num segundo momento apds a execugao dos jogos meméria quimico e bingo
quimico nas séries do 9° ano do ensino fundamental e 1° ano do ensino médio,
aplicou-se um poés-questiondrio a fim de sabermos as opinides dos alunos com
relagéo aos jogos aplicados em sala de aula.

No 1° questionamento tivemos a seguinte indagacao: Vocé acha importante a

diversificagdo das aulas? Como resposta tivemos o grafico 4.

0%
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Gréfico 4 Vocé acha importante a diversificagado das aulas?
Fonte: Pesquisa de campo. . o ) .
Neste gréfico obteve-se 100% de aproveitamento em relagdo a aplicagao dos

jogos, pois se pode notar que aulas diferentes com novas metodologias chamam
mais atencdo e consequentemente auxiliam na aprendizagem da disciplina de
quimica, conforme mostra a figura.

Para Antunes (2003, p.18) “os estimulos sédo o alimento das inteligéncias”.
Os jogos podem exercitar o raciocinio, uma vez que facilita os estudos e sao Uteis
no favorecimento do intelecto. Podendo desenvolver a autoestima, oferecendo

desafios estimulantes, que sejam possiveis de serem superados.
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Na segunda indagagao referente ao pds-questionario, quisemos saber: Vocé
considera que é possivel aprender a disciplina de Quimica através de jogos? Obtive-
se o grafico 5 como resposta a nossa pergunta:

0%
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Grafico 5 Vocé considera que é possivel aprender a disciplina de Quimica através de jogos?
Fonte: Pesquisa de campo.

Neste grafico pode-se observar que os trinta e nove alunos participantes da
pesquisa responderam positivamente em relagdo aos jogos serem uma ferramenta
essencial para se trabalhar conceitos quimicos, no caso, os elementos quimicos.

Para Silveira (1998, p. 2) o aprendizado torna-se mais empolgante e pode ser
uma nova forma de obter-se conhecimento. Segundo o mesmo:

Os jogos podem ser empregados em uma variedade de propésitos dentro
do contexto de aprendizado. Um dos usos basicos e muito importantes é a
possibilidade de construir-se a autoconfianga. Outro fator € o incremento da
motivagdo. (...) 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 informagbes factuais e praticar

habilidades, conferindo destreza e competéncia. (SILVEIRA,1998, p. 2)
Nesse sentido, o professor ao utilizar os jogos em sala de aula com o fim de
promove a motivagdo de seus alunos perante os conteldos que para eles sao
complexos, proporciona a aquisi¢cao de habilidades até entdo desconhecidas e torna
sua relagdo com seus alunos mais verdadeira através da troca de opinides e
experiéncias no decorrer do jogo, beneficiando desse modo o intercambio entre a

educacéao escolar e o conhecimento.
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A terceira pergunta do pés-questionario foi de carater subjetivo: O que vocé
achou da proposta em ministrar aulas de Quimica através de jogos? A seguir as
respostas de alguns alunos de ambas as séries participantes da pesquisa.

A Aluna E (1° ANO) disse “Achei muito bom, trabalhamos os elementos
quimicos de uma forma mais facil e brincamos com a Quimica”; o Aluno F(1° ANO)
falou “Através da memdria quimico eu consegui aprender os elementos e associar
cada um a sua familia e isso me ajudou muito a ver que Quimica ndo é tao dificil
quando se é trabalhada de uma maneira diferente”; a Aluna G (1° ANO) argumentou
“Todos os professores de Quimica deveriam inventar jogos ou brincadeiras para
ensinar os assuntos dificeis, porque assim, aprenderiamos mais e nao dariamos
tanto trabalho”; o Aluno H (9° ANO) deixou sua contribuicdo “Quando comecei a
estudar Quimica ndo gostava de jeito nenhum, achava “coisa de doido”, mas com
essa aula usando os jogos eu vi que nao é tao dificil assim, gostei muito”; a Aluna |
(9° ANO) explicou “Ajuda bastante no aprendizado, a aula em vez de ser chata fica
legal”; a Aluna J (9° ANO) também disse “Sim, eu adorei. Porque o que eu via no
livro e achava dificil, agora vejo que é facil através dos joguinhos”; E por ultimo a
opiniao do Aluno K (1° ANQO); “Sim, é interessante”.

Diante das opinides de varios alunos nota-se que o uso de jogos em sala de
aula permita maior possibilidade de apreensdo de contetdos considerados dificeis
pelo alunado e assim, ajuda a nortear regras do processo educacional. E que o
momento de implantar uma atividade lidica deve ser refletido, planejado e
estimulado pelo docente para que acontega diversificagdo no ambiente escolar de
forma a ser prazeroso e que de alguma maneira intervenha na construgao do
conhecimento. O modo como utilizar os jogos pode ser para fixagdo do contetdo
apresentado, como também na introdugdo de conteddo no qual esta sendo
ministrada a aula ou que aponte as maiores dificuldades. Através disso, o aluno
podera chegar ao seu préprio desenvolvimento no jogo e pelo jogo, ao
conhecimento de nomes e, por conseguinte sua fixagao.

A quarta pergunta do pdés-questionario de carater objetivo foi a seguinte:
Aprende-se melhor um conteudo, introduzindo-o com jogos? Como contribuigées
obteve-se o grafico 6.
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Grafico 6 Aprende-se melhor um contetdo, introduzindo-o com jogos?
Fonte: Pesquisa de campo.
No gréfico 6 nota-se que todos os alunos das duas séries acha que a

utilizagdo de jogos lidicos no ensino de Quimica pode ser uma metodologia
alternativa na busca por um ensino mais eficiente e significativo e proporcionando
uma apreensao mais satisfatdria dos contetdos.

Solé (1999) afirma que com isto:

O aluno aproxima-se da tarefa de aprender; de uma tarefa que nio é
simples, que vai lhe exigir um forte envolvimento e uma atividade intelectual
nada desprezivel: prestar atencdo, selecionar, estabelecer relagoes,
conscientizar-se delas, avaliar etc. O fato de poder fazer tudo isso, isto &, de
estar na disposi¢ao de realizar o processo que o conduzird a elaboragao de
aprendizagens as mais significativas possiveis, depende em boa parte, de
poder atribuir sentido a tudo isso.

No quinto questionamento teve-se a seguinte indagacdo: O jogo é uma
metodologia melhor do que aula expositiva? Obteve-se o grafico 7.
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Gréfico 7 O jogo é uma metodologia melhor do que aula expositiva?
Fonte: Pesquisa de campo.

No gréfico 7, nota-se que vinte e oito dos alunos de ambas as séries
confirmam que os jogos sdo uma metodologia melhor de se trabalhar os conteudos
de Quimica em sala de aula do que as aulas expositivas, pois as atividades em sala
de aula com jogos ao contrario do livro didatico permitem que aluno e professor
tenham uma relagdo mais igualitaria e um lago de afetividade e intimidade maior.
Isso desperta um interesse maior pela disciplina e inibe 0 medo deles em se expor,
mostrar suas duvidas e anseios. Ja alguns alunos “acostumados” com o método
tradicional “professor fala e aluno escuta” ainda estéo presentes no dia-a-dia da sala
de aula, cerca de onze, responderam negativamente.

E por fim, a pergunta referente ao questionamento 6 : Gostei desse tipo de
atividade ? Como resultado obteve-se o grafico 8.
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Grafico 8 Gosta desse tipo de atividade?
Fonte: Pesquisa de campo.

Analisando o questionamento nove considera-se como excelente, pois, trinta
e sete alunos afirmaram que gostaram da atividade com jogos e apenas dois alunos
responderam que ndo. O fato de alguns alunos nao ter gostado da atividade pode
ser porque a acharam cansativa, e podem nao ter se adaptado no decorrer do jogo.
Na verdade, os Jogos no ensino de Quimica podem ser realizados no lugar de uma
lista de exercicio ou para avaliar os alunos em relagdo a algum contelido e seu
emprego ndo provoca desordem quando o professor planeja devidamente a aula e
orienta adequadamente seus alunos.

Portanto, é possivel resumir que o jogo em geral evidencia grande
importancia como atividade de apoio pedagogico ao ensino de Quimica. Percebe-se
também que algumas melhorias sempre serdo necessarias, seja para modernizar 0s
conteldos ou adaptar a realidade do contexto de sala de aula. Porém, o mais
importante é que o professor ao empregar esse instrumento tenha o
aperfeicoamento de seu potencial e saiba a melhor forma de conduzir esse material

didatico no ambiente de sala de aula.
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5 CONSIDERAGCOES FINAIS

O jogo oferece estimulo e o ambiente necessérios para propiciar o
desenvolvimento espontaneo e criativo dos alunos além de permitir que o professor
amplie seus conhecimentos sobre técnicas ativas de ensino e desenvolva suas
capacidades pessoais e profissionais, estimulando-o a recriar sua pratica
pedagédgica (Brasil, 1999).

Através deste trabalho foi bastante aceitavel compreender a relevancia do uso
de jogos no ensino de Quimica, uma vez que contribuem para o processo educativo
como atividade de conexdo entre fatores como: sociabilidade, diversdao e
principalmente despertar do conhecimento.

Compreendemos que os jogos devem ser utilizados no ambiente escolar
como apoio a pratica pedagégica levando o aluno a conquistar a autoestima e a
desenvolver sua criatividade, podendo fazer descobertas e desse modo, provocar
mudangas na sociedade em que vive.

Esse trabalho foi realizado na Escola Estadual de Ensino Fundamental e
Médio Professor Jodo Noberto na cidade de Santa Terezinha — PB que se mostrou
uma grande incentivadora na busca de melhorar o ensino, utilizando os jogos
quimicos como proposta para se estimular o gosto pela Quimica, disponibilizando as
aulas dos professores de Quimica para que pudéssemos efetivar a pesquisa, como
também dando permissao para que registrdssemos os momentos através de fotos.

Finalmente, a partir dos resultados analisados, pode-se garantir que a
insercdo de jogos €& muito importante, devido a influéncia que os mesmos
desempenham frente aos alunos, porquanto quando eles estdo envolvidos,
emocionalmente, na agéo torna-se mais simples e eficaz o processo de ensino e
aprendizagem.

Além disso, constatou-se a satisfagdo dos alunos no manuseio dos jogos, e
demonstrando que foi um processo de aprendizagem prazeroso, dindmico e
competente que lhes permitiu a construir o conhecimento cognitivo e o
desenvolvimento de suas habilidades, além de uma relacdo melhor com a disciplina
e seus professores, baseada na conversagao e na reciproca compreensao.
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APENDICE A: Questionario aplicado com os alunos da Escola Estadual de Ensino
Fundamental e Médio Professor Joao Noberto.

ESTALUAL DA PARKAIRA

UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA - UEPB
CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E SOCIAIS APLICADAS
CAMPUS VIl - GOVERNADOR ANTONIO MARIZ
CURSO DE LICENCIATURA PLENA EM CIENCIAS EXATAS

QUESTIONARIO PRE-APLICACAO DOS JOGOS APLICADO COM OS ALUNOS

Este questionario faz parte de um Trabalho de Concluséo de Curso (TCC) cuijo titulo
e “Jogos: um recurso didatico alternativo para uma aprendizagem significativa
no ensino de Quimica”. O referido questionario pede respostas sinceras para
produzir frutos sobre a aplicagao de jogos no ensino de Quimica. Suas informagdes
sdo de extrema importancia para o enriquecimento e valorizagdo deste trabalho.
Sendo que as informagdes prestadas terdo tratamento ético adequado. Portanto,
nao é necessaria nenhuma identificagéo pessoal.

Muito obrigada pela sua colaboracao!

1° Vocé ja tinha assistido aulas com jogos ludicos?
2° Sera que todos os assuntos de Quimica podem ser confeccionados com jogos?

3° Em relagdo a aprendizagem dos conteidos quimicos, vocé acredita que a
insergao de jogos ludicos pode melhorar ou nédo interfere?

4° Vocé considera que € possivel aprender tabela periddica através de jogos?
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APENDICE B: Questionario aplicado com os alunos da Escola Estadual de Ensino
Fundamental e Médio Professor Joao Noberto.

ESTALUAL DA PARKAIRA

UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA - UEPB
CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E SOCIAIS APLICADAS
CAMPUS VIl - GOVERNADOR ANTONIO MARIZ
CURSO DE LICENCIATURA PLENA EM CIENCIAS EXATAS

QUESTIONARIO POS-APLICACAO DOS JOGOS APLICADO COM OS ALUNOS

Este questionario faz parte de um Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) cujo titulo
e “Jogos: um recurso didatico alternativo para uma aprendizagem significativa
no ensino de Quimica”. O referido questionario pede respostas sinceras para
produzir frutos sobre a aplicagao de jogos no ensino de Quimica. Suas informagdes
sdo de extrema importancia para o enriquecimento e valorizagdo deste trabalho.
Sendo que as informagdes prestadas terdao tratamento ético adequado. Portanto,
nao é necessaria nenhuma identificagéo pessoal.

Muito obrigada pela sua colaboracao!

1° Vocé acha importante a diversificacdo das aulas?

2° Vocé considera que é possivel aprender a disciplina de Quimica através de
jogos?

3° O que vocé achou da proposta em ministrar aulas de Quimica através de jogos?
4° Aprende-se melhor um conteldo, introduzindo-o com jogos?
5° O jogo € uma metodologia melhor do que aula expositiva?

6° Gostei desse tipo de atividade
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ANEXO A: Fotos com os alunos da Escola Estadual de Ensino Fundamental e
Médio Professor Jodo Norberto durante a aplicagdo dos jogos “Memdria Quimica e
Bingo Quimico”.




