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RESUMO

Este trabalho aborda a importancia da aplicacdo de jogos ludicos nas salas de aula como um instrumento
significativo no desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem das escolas publicas, de dinamizar
as aulas de quimica, tornando-as mais atrativas, favorece a aquisicao e socializacdo do conhecimento de
maneira divertida e funcional, sendo uma eficiente ferramenta para despertar e estimular o interesse dos
alunos, melhorando e enriquecendo sua compreensdo nos assuntos aplicados. O jogo didatico foi aplicado
em uma escola estadual, como recurso metodolégico visando suprir algumas dificuldades encontradas na
compreensdo dos contetdos de quimica organica explorados em sala e complementando a formacdo do
conhecimento. Os resultados demonstram uma ampla aceitacdo em relacdo ao método proposto, que,
segundo a grande maioria da turma, torna a aula mais interessante, facilitando o aprendizado e despertando
interesse pela disciplina quimica.
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INTRODUCAO

A quimica como ciéncia da natureza, esta presente em todos 0s processos, quer sejam naturais, quer sejam
antropogénicos e desta forma influencia a nossa vida, contudo, apesar de sua relevancia em todos 0s campos
sua compreensdo e assimilacdo pelos alunos e de certa forma pela sociedade é considerada dificil,
inalcancavel, talvez pela idéia de que a quimica é assunto hermético, abstrato e dificil de compreenséo.

A quimica ensinada na escola ainda é, em muitas situacGes, invariavelmente mecanica, sao conjuntos de
passos e férmulas, onde os professores continuam mostrando exemplos no quadro e como resultados espera
gue os alunos sejam capazes de resolver exercicios, exatamente iguais. A fim de que a aprendizagem de
guimica seja tdo eficiente quanto possivel, sdo necessarias modificagbes principalmente no que se refere a
compreensdo de assuntos abstratos. Como ressalta Freire (1996) “ensinar ndo é transferir conhecimento, mas
criar as possibilidades para a sua prépria producdo ou a sua construgdo”.

O ensino da quimica seria bem mais simples e agradavel se fossem abandonadas as metodologias
ultrapassadas muito utilizadas no ensino tradicional, isto é, os métodos onde os Unicos recursos didaticos
utilizados pelo professor para repassar os conteidos aos alunos sdo o quadro, o pincel e a linguagem oral e se
investissem mais nos procedimentos didaticos alternativos (BERNARDELLI, 2004).

Dessa forma é evidenciada a importancia de se aplicar metodologias alternativas, como jogos ludicos no
ensino-aprendizagem como forma de dinamizar as aulas, estimular o interesse dos alunos pelas aulas de
guimica, melhorando sua compreensdo, como também enriquecendo o espectro de meios e metodologias
para alcancar uma aprendizagem concreta. Almeida (1998) afirma que é preciso reencontrar caminhos novos
para a pratica pedagodgica escolar, uma espécie de libertacdo, de desafios, uma luz na escuriddo [...] A
educacdo ludica pode ser uma boa alternativa.

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

As atividades ludicas deste modo precisam ganhar espago na metodologia escolar, quebrando as restri¢oes
tradicionais, fazendo do aluno ndo mais um expectador do processo educativo, mas tornando-o um agente
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participativo, ativo e peca fundamental da construcdo de seus conhecimentos. O jogo como promotor da
aprendizagem e do desenvolvimento, passa a ser considerado, nas praticas escolares, como importante aliado
para o0 ensino, ja que colocar o aluno diante de situag@es de jogo pode ser uma boa estratégia para aproxima-
lo dos contetidos (KISHIMOTO,2001).

Conforme Melo (2005) o ladico é um importante instrumento de trabalho, o professor deve oferecer
possibilidades na constru¢cdo do conhecimento, respeitando as diversas singularidades. Essas atividades
guando bem exploradas oportunizam a interlocucéo de saberes, a socializacdo e o desenvolvimento pessoal,
social e cognitivo.

Quando as situages ludicas sdo criadas pelo professor visando estimular a aprendizagem, revela-se entdo a
dimensdo educativa (SZUNDY, 2005). Assim, o educador necessita assumir seu papel efetivo de
modificador social, capaz de propor mudancas que despertem no aluno o desejo de aprender e buscar
conhecimentos novos, além de dar-lhe condi¢Bes de adquiri-lo de forma agradavel e prazerosa, explorando
situagOes condizentes com a realidade do cotidiano. O professor mais do que qualquer outro profissional da
educacdo tem enormes possibilidades de ser um agente de transformacbes educacionais, sendo ele o
responsavel pela melhoria da qualidade do processo de ensino/aprendizagem, cabendo a ele desenvolver as
novas praticas didaticas permitindo ao aluno maior aprendizado.

Campos (1986) afirma que a ludicidade pode ser uma ponte facilitadora da aprendizagem se o professor
pudesse pensar e questionar sobre sua forma de ensinar, relacionando a utilizacdo do ludico como fator
motivante de qualquer tipo de aula. Neste contexto o professor que utiliza as praticas ladicas envolve o aluno
em pontos essenciais e 0 leva a gostar dos contetdos ministrados, buscando o conhecimento sem ser
pressionado.

Sendo assim este trabalho teve como objetivo desenvolver um jogo didatico-pedagdgico ludico, semelhante
ao tradicional jogo caca ao tesouro, utilizando-o como ferramenta facilitadora, complementar e alternativa
para 0 ensino dos conceitos de quimica, ao mesmo tempo em que funciona como um instrumento motivador,
dinamizando as aulas, proporcionando consequentemente aos discentes de forma descontraida o
desenvolvimento do raciocinio e a reconstru¢do do seu saber, desenvolvendo desta forma uma melhor
aprendizagem.

MATERIAL E METODOS

A proposta de utilizar o ladico como elemento facilitador no processo de ensino-aprendizagem nasceu do
projeto de pesquisa e extensao, PIBID, do curso de licenciatura em Quimica. O jogo nomeado de a trilha
quimica foi aplicado em uma turma do segundo ano do ensino médio da rede publica, 0 mesmo é composto
por um tabuleiro de feito com e.v.a (emborrachado), na parte central do tabuleiro esta a trilha feita com o
programa Word. A trilha contém 30 casas coloridas, animadas com figuras e com frases motivadoras.
Algumas casas contém surpresas como acertou pule uma casa; errou fique para estudar. O final da trilha e
marcado por uma casa festa onde a equipe recebe os parabéns por chegar a esta casa. Nas laterais do
tabuleiro estdo as casas dos pinos feitas de cores diferentes para representar as cores das equipes.

O jogo contém 80 cartas que contemplam perguntas relacionadas ao contetido de classificagdo das cadeias
carbdnicas e de compostos organicos, as cartas foram feitas de papel oficio e plastificadas. As perguntas
contidas nas cartas foram feitas utilizando o programa Word e o programa ChemSketch, dois dados e
dezesseis pinos completam o ladico a trilha quimica.

Inicialmente, foi exposto e dialogado pela professora o assunto em sala de aula. Em seguida, explicou-se
aos alunos como funciona o jogo e suas regras. A turma foi dividida em quatro equipes, cada equipe em
posse de gquatro pinos.

Para comecar 0 jogo, as equipes tém que jogar o dado, quem tirar o nlmero maior comega e quem tirar o
menor nimero sera o Gltimo a entrar no jogo. A equipe iniciante tira uma carta e responde a pergunta, se
acertar a resposta passa para casa seguinte, obedecendo as orientacdes da trilha, que contem casas animadas,
como por exemplo, acertou viaje para a para casa 13, errou fique para estudar. Outras surpresas sdo as casas
fantasma, o aluno que chegar nela fica uma rodada sem jogar e a casa coringa, onde o aluno que chegar nela
tira uma carta surpresa, que pode ser uma brincadeira, e se errar ndo avanca no jogo.



Ganha o jogo a equipe que chegar primeiro ao final da trilha com os quatros pinos. O jogo permite certa
flexibilidade, pois pode se adequar a diversos conteudos. A trilha possibilita uma interagdo entre as equipes
tornando o jogo um debate estimulante e motivador.

Figura 1 — tabuleiro da trilha quimica

Figura 2 — aplicagdo do jogo

Para uma avaliacdo do método utilizado, fez-se uso de um questionario avaliativo. Ap6s a explanacdo
tedrica do assunto, o questionario com questdes objetivas e subjetivas foi aplicado com o objetivo de se
verificar os conhecimentos adquiridos somente com a aula tedrica. Em seguida, apds uma explicacdo do
funcionamento e regras do jogo, 0 mesmo foi aplicado. Apds o término da atividade ludica, aplicou-se o
questionario com a finalidade de comparar os resultados com o do questionario anterior, verificando se
houve melhora no aprendizado.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A proposta de utilizacdo e aplicacdo do jogo a trilha quimica como recurso complementar, alternativo e
facilitador na aquisicao e socializacdo do conhecimento foi de grande relevancia tanto para os alunos como
para a professora, pois a aplicacdo do jogo proporcionou uma melhor compreensdo dos conhecimentos
explorados, preenchendo algumas lacunas no desenvolvimento da aprendizagem dos alunos. Inicialmente
sentiam a aprendizagem bloqueada, frente a um conteldo, que segundo eles, era de dificil compreensao,
decorativo e monotono.

A aplicacdo do ludico a trilha quimica possibilitou uma melhor interacdo entre os alunos, pois eles se
divertiram ao participar do jogo didatico, estimulando a discussdo dos contetidos de orgénica e o interesse
em responder corretamente as perguntas contidas nas cartas visando a continuidade da equipe na
brincadeira. Esse entusiasmo em participar da brincadeira motivou as equipes a aprender mais sobre o
assunto e a participar mais das aulas. Dessa forma os alunos absorveram o contelido de forma dinadmica e
eficiente como podemos verificar nos resultados do questionario pds jogo, superando aquela barreira
inicial.

Os resultados observados com aplicagdo de questionarios pré e po6s jogo, que aferiram o grau de
compreensdo dos alunos em relagdo ao conteddo apresentado no jogo, apresentaram uma melhora
significativa nas notas do questionario pds jogo (figuras 3 e 4), escrevendo respostas mais completas e
respondendo um maior nimeros de questdes.

Durante a aplicagdo os alunos se mostraram bastante motivados e interessados, apresentando, assim, maior
facilidade em responder as perguntas expressas nas cartas. Os resultados alcancados atraves do uso do
ladico foram positivos e os objetivos foram alcangados. A aplicacdo do jogo didatico pedagogico foi
realizada em uma escola estadual de ensino médio no estado da Paraiba, na cidade de Jodo Pessoa.
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Figura 3 — média das notas do questionario pré  Figura 4 — média das notas do questionario pés

CONCLUSOES

A aplicacdo de jogos quimicos mostrou ser uma excelente alternativa para atuar como instrumento
facilitador no processo ensino-aprendizagem, de grande potencial motivador e atrativo, permitindo uma
atmosfera produtiva, com grande envolvimento e participacdo dos alunos, algo ndo alcancado nos métodos
tradicionais.

Com base nesta visdo 0s jogos didaticos merecem um espaco maior na pratica pedagdgica, pois sdo
excelentes formas de apoiar os novos desafios encontrados no campo de ensino. Sendo assim é de grande
valia que os professores possam oferecer estratégias de ensino que auxiliem na construcdo do
conhecimento dos seus alunos.
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