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RESUMO

O ensino de Quimica no Brasil tem percorrido com dificuldade os desafios da
educacdo no que se referem as praticas pedagogicas e a abordagem conteudistas
dos orientadores educacionais, isto é, frequentemente ocorre apenas uma passagem
de conhecimento sem formacdo ou concep¢do de um raciocinio argumentativo. A
utilizacdo de metodologias ludicas foi uma opgéo considerada desafiante visto que a
aplicabilidade seria dificultosa devido o distanciamento que foi proposto pelos érgaos
de seguranca publica de saide mundial. E neste contexto que o presente trabalho
buscou responder a problematica: como melhorar o ensino-aprendizado de Quimica
Orgéanica por meio de atividades ludicas? O objetivo geral foi o de analisar o ludico
como metodologia eficaz no aprendizado dos alunos em atividades que envolvem a
utilizacao de jogos didaticos para o ensino de Quimica no ensino médio, da Escola de
Ensino Médio Lopes Gurgel Valente, situada na cidade de Fortim, no estado do Ceara.
Como metodologia, utilizou-se uma Revisao de Literatura com analise qualitativa, com
pesquisa em livros, revistas e artigos cientificos publicados nos ultimos 15 anos sobre
a aprendizagem ludica no ensino de adolescentes. Além disto, promoveu-se um
estudo de caso com a aplicagdo de um jogo ludico voltado para o ensino de Quimica,
com 47 alunos do 3° ano do Ensino Médio (salas C, D e E) da Escola Helenita Lopes
Gurgel Valente, situada na cidade de Fortim, estado do Ceara. Foi verificado com os
alunos um grande interesse pelo jogo, mostrando-se totalmente envolvidos,
participativos e, acima de tudo, motivados, o que influenciou significativamente o seu
desempenho na atividade. Além disso, 0 jogo atendeu plenamente aos objetivos
propostos, uma vez que houve uma melhora significativa na compreensao dos alunos

sobre 0 assunto de hidrocarbonetos apoés a aplicacao do jogo.

Palavras-chave: Ensino da Quimica. Jogos Didéaticos. Metodologias de

aprendizagem.



ABSTRACT

The teaching of Chemistry in Brazil has difficulty addressed the challenges of
education with regard to pedagogical practices and the conteudist approach of
educational advisors, that is, often occurs only a passage of knowledge without training
or conception of an argumentative reasoning. The use of playful methodologies was a
challenging option since applicability would be difficult due to the distancing that was
proposed by the world's public health security agencies. It is in this context that the
present study sought to respond to the problem: how to improve the teaching-learning
of organic chemistry through playful activities? To confirm, or not, these hypotheses,
the general objective was to analyze the playful as an effective methodology in the
learning of students in activities that involve the use of didactic games for the teaching
of Chemistry in high school. lopes gurgel valente high school, located in the city of
Fortim, in the state of Ceard. As a methodology, we used a Literature Review with
gualitative analysis, with research in books, journals and scientific articles published in
the last 15 years on playful learning in the teaching of adolescents. In addition, a case
study was promoted with the application of a playful game focused on chemistry
teaching, with 47 students from the 3rd year of high school (rooms C, D and E) of the
Hellenite Lopes Gurgel Valente School, located in the city of Fortim, state of Ceara. It
was verified with the students a great interest in the game, showing themselves to be
fully involved, participative and, above all, motivated, which significantly influenced
their performance in the organization of the periodic table. In addition, the game fully
met the proposed objectives, since there was a significant improvement in students'

understanding of the subject of hydrocarbons after the application of the game.

Keywords: Chemistry Teaching. Didactic Games. Learning methodologies
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1 INTRODUCAO

Em meio a um contexto pandémico vivido desde 2020 no Brasil até o momento,
0 cenario educacional no Brasil tem sido um desafio pois a comunidade docente nao
estava preparada para lidar com essa situacao incomum, por isso fez-se necessario
uma abordagem que resultasse em um aprendizado dindmico e ndo enfadonho,
proporcionando novas experiéncia aos alunos.

O ensino de Quimica no Brasil tem percorrido com dificuldade os desafios da
educacdo no que se referem as praticas pedagogicas e a abordagem conteudistas
dos orientadores educacionais, isto é, frequentemente ocorre apenas uma passagem
de conhecimento sem formacdo ou concep¢ao de um raciocinio argumentativo. Um
dos fatores que validam isto € a maneira como os educadores lecionam suas aulas,
seguidos de assuntos com certa complexidade, tornando o ambiente de sala de aula
pouco atrativo e desestimulante.

A utilizacdo de metodologias ludicas foi uma opcéo considerada desafiante
visto que a aplicabilidade seria dificultosa devido o distanciamento que foi proposto
pelos orgaos de seguranca publica de saude mundial. Alguns pesquisadores ainda
discutem acerca da diferenciacéo dos conceitos de jogos didaticos e jogos educativos,
visto que os jogos educativos compreendem acdes diversificadas, ativas e dindmicas,
0 que possibilita ao participante uma série de atividades ludicas desde que envolvam
praticas utilizando o préprio corpo, as habilidades cognitiva, afetiva e social.

Tais acdes, no entanto, tém de ser direcionadas pelo professor e podem
também acontecer em locais variados. Deste modo, existem meétodos com
embasamentos teoricos e praticos que ajudam no processo de passar adiante
conteudos utilizando metodologias ativas, 0os jogos educativos sdo um deles, pois, de
um modo ludico e aprazivel, pode-se reforcar o que ja foi anteriormente observado em
sala de aula.

O jogo para PIAGET (1994) é a constru¢do do conhecimento, principalmente,
nos periodos sensorio motor e pré-conceitual (operatorio). Através dos objetos que as
criangas agem, séo capazes de estruturarem seu espago, seu tempo, desenvolverem
no¢des de casualidade chegando a representacéo e a ldgica.

A utilizacdo de jogos didaticos da maneira correta e aplicados pelo professor,
torna-se uma Otima metodologia para se usar como ferramenta de aprendizagem.

Essa metodologia, além de proporcionar o aprendizado aos alunos, permite-0s
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conhecer e vivenciar experiéncias enriquecedoras dentro e fora da sala de aula. De
forma adequada e aplicados por profissionais didaticos os jogos sdo uma ferramenta
interessante de se trabalhar, contudo devemos ter atencédo ao selecionar 0s jogos
visando antes de tudo alguns critérios importantes, pois o0 éxito dessa pratica depende
de inUmeros fatores como: contetdo, material, aplicabilidade entre outros.

Portanto, quando discutimos a Quimica Orgénica o0 cenario € ainda mais
dificultoso por isso 0s estudantes se preocupam apenas, em suma, ha reproducéao, a
fim de retransmitir o que lhe foi orientado. E neste contexto que o presente trabalho
buscou responder a problematica: como melhorar o ensino-aprendizado de Quimica
Orgéanica por meio de atividades ludicas?

As hip6teses a esta pergunta foram as de que: a) o jogo didatico é uma
metodologia diversificada capaz de estimular o interesse do aluno em aprender os
contelidos tedricos de uma maneira mais pratica e divertida nos assuntos abstratos
envolvendo a Quimica Organica; b) o ludico consegue promover de forma relevante o
aprendizado dos alunos; e c¢) o ludismo é uma ferramenta eficaz em produzir de forma
satisfatéria 0 conhecimento necesséario de Quimica Orgéanica entre os alunos do
ensino médio

O objetivo geral foi o de analisar o ladico como metodologia eficaz no
aprendizado dos alunos em atividades que envolvem a utilizacdo de jogos didaticos
para o ensino de Quimica no ensino médio, da Escola de Ensino Médio Lopes Gurgel
Valente, situada na cidade de Fortim, no estado do Ceara.

Os objetivos especificos deste trabalho foram os de: utilizar o ludismo nos
conteudos de sala de aula visando facilitar a aprendizagem de Quimica Organica;
reconhecer a importancia das metodologias ativas (jogo) como um aliado na
construcdo do entendimento de Quimica Orgéanica; aplicar um jogo para o ensino da
Quimica em sala de aula aos alunos do 3° ano do Ensino Médio; avaliar por meio de
um questionario com perguntas objetivas se o conteddo da matéria de Quimica foi
aprendido mais facilmente antes e depois da aplicacdo do jogo.

Como metodologia, utilizou-se um jogo de memaria classico com a tematica de
Quimica Organica. Além disto, promoveu-se um estudo de caso com a aplicacéo de
um jogo ludico voltado para o ensino de Quimica, com 47 alunos do 3° ano do Ensino
Médio (salas C, D e E) da Escola Helenita Lopes Gurgel Valente, situada na cidade

de Fortim, estado do Ceara.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 O PAPEL DO PROFESSOR EM SALA DE AULA

Apés a conclusao do Curso de Pedagogia os educadores devem fazer com que
sua formagao académica se entrelace com sua vida e experiéncias no ambiente de
trabalho conforme defende LUDKE e BOING, (2012), os autores defendem que as
praticas docentes devem ser laboratérios de estudo no sentido de dialogar com as
discuss@es tedricas universitarias, sendo essencial o elo entre a formacéo académica
universitaria docente e as praticas decorrentes em seu trabalho.

Muitos profissionais da educacédo atuam na area ha muito tempo e por isso faz-
se necessaria a importancia e a valorizacdo da formacgao continua, pois a formacao
do docente ndo se encerra ap0s a conclusdo técnica com certificacdo, conforme
aponta Cunha (2013).

E possivel afirmar que, ela sentido amplo, a formacéo de professores se faz
em continuum, desde a educacéo familiar e cultural do professor até sua
trajetéria formal e académica, mantendo-se como processo vital, enquanto
acontece o ciclo profissional (CUNHA, 2013, p. 4).

A autora ainda traz a reflexdo de que formacgéo continuada possibilita a uma
visdo docente desvinculada da neutralidade do seu entorno contribuindo

positivamente para a construcdo emancipatoria dos processos educacionais conforme
(CUNHA,1989. pg. 4):

[...] E importante uma reflexdo sistematizadora a respeito da formacéo de
professores, pois em muitas situa¢des a pesquisa , mesmo considerando sua
natural condi¢cdo questionadora, pode assumir uma relativa contribuicdo para
processos educativos emancipatérios (CUNHA, 2013, p. 4).Assim o trabalho
do professor deve ser engajado e articulado dialogado com as teorias
educacionais, contribuindo para o seu crescimento profissional e pessoal.

Pereira (2020, p. 37) retrata ainda que a formagdo do professor deveria se
desvencilhar da descontinuidade da formagédo continuada pois esta gera como
resultado o acumulo de certificados desconexos de suas vivéncias e dilemas da
profissdo latente conforme direciona o autor: trata-se de uma formacdo muito mais

“descontinua” do que propriamente “continua”. [...] Ainda predomina a visao da oferta

de cursos de curta duracdo — atualizacdo, aperfeicoamento ou, até mesmo,
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“reciclagem” (sic) — ou de pés-graduacdo lato sensu em que os temas e 0s conteldos
ali tratados ndo necessariamente refletem as necessidades formativas dos docentes.
Os professores passam a colecionar certificados.

A sociedade se mostra em constante evolugcdo, um aumento acelerado de
transformagdes rapidas nas formas adotadas pela comunidade social, “Se nos
dedicarmos a cultura, esse aumento e essa transformagédo nos obrigardo a mudar
nossa perspectiva sobre o que se deve ensinar e aprender’ (IMBERNON, 2011, p.
27).

Para Pimenta (2002) o docente se nutre das préticas e teorias da educacdo,
essas que sao originadas através do reflexo da sociedade, da cultura, da interacéo
uns com o0s outros e de tudo que a constitui. No contexto atual observamos a
necessidade dos Educadores terem a capacidade de repensar as relacdes de teoria,
contendo uma prética reflexiva e implicacao critica isso s6 pode ocorrer se a sua
formacdo permitir uma melhor compreensdao da situagdo socioeducacional e o

comprometimento com a sua profissao, como aponta Perrenoud (2002):

A pratica reflexiva porque, nas sociedades em transformacéo, a capacidade
de inovar, negociar e regular a pratica é decisiva. Ela passa por uma reflexao
sobre Formacdo de Professores e a Condicdo do Trabalho Docente a
experiéncia, favorecendo a construcdo de novos saberes. A implicacdo critica
porque as sociedades precisam que os professores envolvam — se no debate
politico sobre a educacdo, na escala dos estabelecimentos escolares, das
regides e do pais. Esse debate ndo se refere apenas aos desafios
corporativos ou sindicais, mas também as finalidades e aos programas
escolares, a democratizacado da cultura, a gestéo do sistema educacional, ao
lugar dos usuarios, etc. (PERRENOUD e SCHILLING, 2002, p. 15).

O Pedagogo deve articular o ensino e a aprendizagem nao apenas como
transmissdo de conhecimento, de maneira estérii e mecanica, mas sim no
desenvolvimento de uma aprendizagem significativa dos seus alunos, incentivando-
0s a se tornarem reflexivos e criticos. Para que essa préatica possa ocorrer, Freire

(2008, pg. 24) acrescenta que:

€ preciso que o formando, desde o principio da sua experiéncia formadora,
se assume como um sujeito da producdo do saber, se convenca
definitivamente de que ensinar ndo é transferir conhecimentos, mas criar as
possibilidades para a sua producéo ou a sua construcdo (FREIRE, 2008, p.
24).
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Para Tardif (2000) os saberes sao construidos no contexto da experiéncia, da,
pois 0s saberes curriculares e os demais saberes como das especialidades e os
disciplinares deixam lacunas no que diz respeito a atuacao do aluno, considerando
gue ndo se configura como técnico e que portanto para agir necessita produzir
significados para sua acédo, sobretudo o docente faz intercambios e se apropria do
conjunto de instrumentos materiais e humanos para dar sentido e muitas vezes
ressignificacdo as suas acfes, desta forma, o professor constréi os fundamentos de
sua pratica profissional embasados ferramentas técnicas contudo considerando os
saberes do préprio campo profissional docente.

O saber docente sendo plural é definido por de acordo com Tardif (2000, p.
218) “o saber docente pode ser concebido como “‘um saber plural, formado pelo
amalgama, mais ou menos coerente, de saberes oriundos da formacao profissional,
dos saberes das disciplinas, dos curriculos e da experiéncia”. Pois em nosso processo
de reelaboracdo de conhecimentos através de um processo de compreensao.

Tardif (2000) n&o hierarquiza os saberes, mas explana no sentido de dar valor
aos saberes da profissdo assim como 0s outros saberes ocupam hoje valor

importante. Macedo e Xerex, continuam:

Nas Ultimas décadas a humanidade vivenciou um avango na tecnologia de
informagdo sem precedentes na histéria. Registraram-se avangos
consideraveis nas areas de informativa e telecomunicacées. Por isso, alguns
estudiosos chamam esse processo de “Revolugdo da Tecnologia da
Informacao” que consiste nas “transformagdes técnicas, organizacionais e
administrativas que tém como ‘fator-chave’ ndo mais os insumos baratos de
energia — como na sociedade industrial — mas os insumos baratos de
informacado propiciados pelos avancgos tecnoldgicos na microeletrdnica e
telecomunicagdes” (MACEDO; XEREZ, 2016, pp. 80-81).

O marco original da revolucdo ocorre com o surgimento dos primeiros
computadores nos Estados Unidos e na Inglaterra em 1945, sendo utilizados como
recursos militares. Nos anos 1960, grandes corporacfes passam a utiliza-los para
processamento de dados e informagbes e logistica. Em 1970, surge o
microcomputador e entdo teve inicio “uma nova fase na automagdo da producgao

industrial, caracterizada pela robotica, pelas linhas de producédo flexiveis e pela
automacgao” (MACEDO; XEREZ, 2016, p. 79).
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2.2 O MUNDO DIGITAL NO CONTRAPONTO DA SALA DE AULA

Quase que em paralelo ao surgimento do computador ocorre o surgimento da
Internet. Também desenvolvida inicialmente para fins militares nos 1960, se
popularizou a partir de 1990 quando surge a World Wide Web, ou simplesmente a
Web, como hoje € conhecida. “O que no inicio, era apenas usada nas universidades
e pelo exército para fins de testes, estudos, trocas de informacdes e arquivos, acabou
por se tornar a complexa e essencial ‘Internet” (COSTA, 2014, p. 07).

A implementacdo dos recursos tecnolégicos na educacdo seguird a
desigualdade que permeia seu proprio desenvolvimento. Estados Unidos, Japao sao
pioneiros. No Brasil esse processo terd inicio de modo bem timido a partir da década
de 1970. Inicialmente restrito a algumas universidades publicas “os computadores
eram utilizados principalmente nas areas especificas da Matemética, fisica e Quimica,
cujo objetivo inicial era o compartilhamento de dados entre as instituicbes que
possuiam computadores” (COSTA, 2014, p. 10). Em 1983 foi formado o primeiro
grupo de pesquisa nessa area denominado Nucleo de Informatica Aplicada a
Educacao (NIED) na Universidade de Campinas” (ALVES; FARIA; 2020, p.01). A partir
de entdo cresce consideravelmente as discussdes em meio académico de como a
informatica poderia contribuir para o progresso da educacao.

Na atualidade, a maioria das instituicbes de ensino, sobretudo as privadas, ja
contam com inumeros recursos tecnoldgicos que auxiliam no processo de ensino-
aprendizagem. Na escola publica a realidade ainda é muito insuficiente. Contudo, a
pandemia da COVID 19 po6s aos olhos de toda a sociedade a fragilidade da educagao
brasileira de se adequar devidamente ao ensino remoto e a utilizacdo adequada do
aparato tecnologico em prol do ensino-aprendizagem

Com o avancar dos anos, os computadores e outros aparelhos eletrénicos
foram se popularizando de modo que atualmente os smartphones e tablets invadiram
a sala de aula. Todavia, 0 que se percebe é que a maioria dos professores ndo
souberam acompanhar essa evolucdo. A educacdo € tratada por muitos docentes
como uma mera reproducao de conteudo, ndo havendo uma analise mais ampla sobre
a praxis educacional que ndo se restringe apenas a seguir curriculos, mas também
em estabelecer rela¢des diretas com os estudantes e com a realidade que os cerca.

Essa evolucdo tecnoldgica requer dos professores uma devida capacitacao,

n&o bastando dominar estritamente o contetido. “E de fundamental importancia que
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os educadores deixem de ser um ponto Unico de referéncia com relagdo a formacao
do aluno para se tornarem mediadores que buscam meios diversos para a construcao
do aprendizado” (SILVA, 2014, p. 21). Por isso, deve haver por parte do poder publico
0 interesse em investir na formacao dos docentes, assim como investir em ambientes
escolares inovadores, abertos, dindAmicos com um projeto pedagdgico coerente,
aberto e participativo.

De modo que o professor vai adquirindo consciéncia de que ele nao é “detentor
absoluto” do conhecimento. O professor precisa agir agora como um orientador, que
direciona os caminhos do aprendizado. Nessa nova realidade que envolve o ensino,
o docente € convidado a perceber que tais condigdes exigem uma preocupag¢do com
“processos dialégicos para a construcao colaborativa do conhecimento” (ALMEIDA;
MARTINS, 2020, p. 222). Isso refor¢a o auxilio que pode ser dado nesse sentido pelas
tecnologias da informacdo. Essas tecnologias permitem que, mesmo distantes,
professores e alunos possam trabalhar em regime colaborativo.

E nesse sentido também que Paulo Freire entende a contribuicdo que as
tecnologias podem oferecer. Para Freire, 0 uso das tecnologias deve estar a servi¢o

de um auténtico processo de aprendizado libertador. Assim se expressa Paulo Freire:

N&o é possivel a sociedade revolucionéria atribuir & tecnologia as mesmas
finalidades que |he eram atribui-se pela sociedade anterior,
consequentemente, nelas varia, igualmente, a formacéo dos homens. Neste
sentido, a formacao técnico-cientifica ndo é antagdnica a formacéo humanista
dos homens, desde que ciéncia e tecnologia, na sociedade revolucionaria,
devem estar a servico de sua libertacdo permanente, de sua humanizacao.
Desde esse ponto de vista, a formacdo dos homens, para qualquer que fazer,
uma vez que nenhum deles se pode dar a ndo ser no tempo e no espaco,
estd a exigir a compreensao: a) da cultura como superestrutura e, nédo
obstante, capaz de manter na infraestrutura revolucionariamente
transformando-se, “sobrevivéncias” do passado; e b) do que fazer mesmo,
como instrumento da transformacé&o da cultura (FREIRE, 1987, p. 98).

Nesse sentido, compreende-se que na visao freiriana exercer o controle sobre
a tecnologia é “p6-la a servico dos seres humanos [...] em defesa da liberdade mesma,
sem a qual o sonho da democracia se esvai’ (FREIRE, 1997, p. 68). Ou seja, o que
esse projeto entende é que as tecnologias da informacédo ndo devem ser incluidas no
ambiente escolar de modo aleatério, mas sim inserindo-as em uma transformacéo de

pensamento sobre o ato educativo. Por isso para Freire € muito importante romper

com a ideia de professor atuando como um transmissor de conteudo, quando na
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verdade os conteudos curriculares, antes de aplicados devem ser refletidos pelo
educador, que tem que programa-lo de acordo com a realidade do educando. Porém,
para que isso ocorra, antes de programar o conteudo é necessario que o educador
conheca a realidade do educando.

Ou seja, as tecnologias da informacao podem estar colaborando e muito para
a concretizagdo de uma mudanca na concepg¢ao no aprendizado, algo tdo valorizado
por Freire. Esse processo de humanizacdo da educacdo € a0 mesmo tempo um
processo de desalienagdo segundo Mészaros. Para este autor a desalienacao € “‘uma
tarefa inevitavelmente educacional” (MESZAROS, 2005, p. 65). Mészaros pensa em
uma educacao plena para toda a vida, para que seja possivel colocar em perspectiva
a sua parte formal, isto é, uma educacao refeita “do comecgo até um fim sempre em
aberto”’( MESZARQOS, 2005, p. 58). E assim continua o filésofo:

gue todas as dimensdes da educacédo podem ser reunidas. Dessa forma, os
principios orientadores da educacao formal devem ser desatados do seu
tegumento da légica do capital, de imposicdo de conformidade, e em vez
disso mover-se em dire¢do a um intercambio ativo e efetivo com praticas
educacionais mais abrangentes [...]. Sem um progressivo e consciente
intercambio com processos de educagéo abrangentes como “a nossa propria
vida”, a educagdo formal ndo pode realizar as suas muito necessarias
aspiracbes emancipadoras. Se, entretanto, os elementos progressistas da
educacdao formal forem bem-sucedidos em redefinir a sua tarefa num espirito
orientado em direcéo a perspectiva de uma alternativa hegeménica a ordem
existente, eles poderdo dar uma contribuicdo vital para romper a l6gica do
capital, ndo s6 no seu proprio e mais limitado dominio como também na
sociedade como um todo (MESZAROS, 2005, p. 58-59).

Percebe-se assim que para Mészaros e de igual modo para Freire, é
somente por meio de um amplo processo educacional que os seres humanos podem
tomar consciéncia das caracteristicas historicas e por isso, superarem o atual estado
de alienagdo e reificacdo a que a humanidade esta sujeita. Desse modo, as
tecnologias se servem a este propdsito ndo alienam, mas sim colaboram para uma
proposta educacional que promova uma praxis educativa emancipadora.

Isso implica necessariamente na urgéncia em se pensar um ensino a medida
do possivel em uma individualizagdo do ensino e dos processos avaliativos assim
como uma flexibilizacdo do contetdo ndo se prendendo a rigidez curricular, mas
utilizando-se de propostas pedagogicas adaptaveis as situacdes de aprendizagem de
cada individuo. Pois n&do se pode ignorar o fato de que, O aprendizado néo se realiza
somente com o esfor¢o do professor (ALVES; FARIA; 2020). Os estudantes também
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precisam de condi¢cdes minimas de acesso as plataformas de ensino. E isso nem
sempre acontece, trata-se de uma realidade bem desafiadora.

Os altos indicadores de familias que ndo possuem nenhum tipo de acesso a
Internet ndo devem ser ignorados pelos gestores (MESZAROS, 2005). Também deve
ser considerado aqueles estudantes que possuem algum tipo de acesso, mas estao
submetidos a condi¢cfes que ndo sao favoraveis a aprendizagem. Enfim, este tempo
atual exige uma educacado a distancia na qual as tecnologias possam atender as
demandas educacionais das diferentes realidades do nosso pais tdo desigual. Isso
implica em praticas pedagaogicas inclusivas que facilitam a interagéo entre professores
e alunos.

Todos os agentes educacionais, devem, portanto, tentar priorizar uma
educacdo sob uma perspectiva multiforme e suscetiveis a variacdes (ALMEIDA e
MARTINS, 2020). Ou seja, é necessério o enfrentamento da nova realidade por meio
da superacdo dos obstaculos trazidos pela manutencdo de antigas praticas
pedagogicas e mover-se em busca da construcdo de um novo conhecimento. Nesse
sentido, somente se apoderar e fazer uso das ferramentas e potencialidades que as
tecnologias da informacao trazem, nao significa novas formas e praticas pedagogicas
aplicadas ao ensino.

E necessario aliar o conhecimento tedrico e tecnoldgico. A adesdo as
tecnologias ndo significa decretar o fim da funcdo do professor, ao contrario pois a
mobilizacdo de tecnologias para as aprendizagens escolares exige a presenca ativa,
constante e competente do professor. Desse modo, para que as tecnologias atinjam
os fins de uma educacao emancipatéria elas ndo podem anular as rela¢des de ensino-
aprendizagem que devem ocorrer entre educador e educando (ALMEIDA e MARTINS,
2020).

Elas devem colaborar para a difusdo da ideia de uma escola que atua como um
espaco de atuagdo autdonomo e coletivo, permeado de vivéncias e interacfes, de
relacionamentos com os outros de forma fisica, presencial e humana. Mas, ao mesmo
tempo se constitui também uma instancia onde as tecnologias podem e devem
cumprir o importante papel de apoio dos processos de ensino e de aprendizagem
(ALVES; FARIA; 2020). As tecnologias, pois, colaboram por evidenciar que a escola
€ e pode ser ainda mais algo que transcende a posi¢do de espaco de aprendizagem,

isto €, uma comunidade onde os professores e alunos relacionam-se, interagem e
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aprendem mutuamente, por meio do contato pessoal, das experiéncias vivenciadas
no dialogo e na abertura de consciéncia.

Mediante todo o exposto fica claro que as novas realidades educacionais
propiciaram um novo olhar por parte dos pesquisadores em educacdo, para a
utilizacdo das tecnologias da informacdo (TI) como instrumentos auxiliares no
processo de ensino-aprendizagem. O aspecto positivo que elas trazem em si é
inquestionavel e trazem otimismo para uma melhora nos complexos indices
educacionais de nosso pais e em particular do estado do Ceara. Contudo, também
néo se pode negar que as tecnologias deixaram ainda mais evidentes os problemas
e as desigualdades que permeiam o sistema educacional no Brasil.

Uma urgente atencdo deve ser dispensada pelos agentes publicos para
politicas de democratizacdo do acesso a Internet (ALMEIDA e MARTINS, 2020). E do
mesmo modo, devem ser incentivadas e promovidas Politicas Educacionais e de
formacao e valorizagdo dos docentes para a utilizacdo desses recursos tecnol6gicos
de modo a atender eficazmente as expectativas do ensino. Estar em consonancia com
esses postulados € ir de encontro ao pensamento de Paulo Freire de uma educacéo
transformadora capaz de libertar os individuos das mais diversas situacdes de
opressao.

Os novos tempos sdo tempos de rupturas e de incertezas, mudancas estao
acontecendo e ainda continuardo a acontecer. E preciso estar atento para n&o
transformar o professor em meio, e a tecnologia em fim do processo ensino-
aprendizagem. Necessario salvaguardar a figura do educador enquanto participe
proativo do processo educativo capaz de orientar e mediar 0s processos de ensino e
construcdo do conhecimento. Em uma relacdo dialogal com seus educandos,
conhecendo suas particularidades ele aliara tecnologia e conhecimento de modo a

produzir criticidade e conscientizagdo nesses sujeitos

2.3 A GAMIFICACAO NO CONTEXTO CONTEMPORANEO

Os jogos podem ser empregados em uma variedade de propositos dentro do
contexto de aprendizado. Um dos usos basicos e muito importantes é a possibilidade
de construir-se a autoconfianga (SILVEIRA, 1998). A gamificagdo, de modo geral,
sempre estiveram presentes na vida das pessoas, seja como elemento de diversao,

disputa ou como forma de aprendizagem. Por meio de sua analise em diferentes
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épocas, pode-se perceber que jogar sempre foi uma atividade inerente do ser
humano.

Assim, considerando o0 jogo didatico como uma atividade diferenciada,
constituida por regras, orientada pelo professor, que mantém um equilibrio entre a
funcdo educativa e a funcdo ladica, podemos dizer que esses jogos podem ser
utilizados como recurso didatico de varias formas, dependendo, inicialmente, da
caracteristica do jogo e, posteriormente, do planejamento didatico do professor.

(CUNHA, 2000). Os jogos didaticos, por sua vez, estdo

diretamente relacionados ao ensino de conceitos e/ou contelidos, organizado
com regras e atividades programadas e que mantém um equilibrio entre a
funcédo ludica e a fungéo educativa do jogo, sendo, em geral, realizado na
sala de aula ou no laboratério (CUNHA, 2012, p. 95).

Os jogos educativos com fungdes pedagogicas sdo plenamente favoraveis a
efetivacdo no sucesso das praticas que compreendem 0O processo de ensino-
aprendizagem e que reforcam a construcdo do conhecimento, de modo que o bom
uso das atividades ludicas e diversificadas, fortalecendo a aptiddo e o saber. No
instante em que o0 jogo se inicia, o jogador é tomado pela vontade de vencer, essa,

produz uma sensacao aprazivel, pois, sdo as disputas que mexem com 0s impulsos

das pessoas em uma competicdo. Nas palavras de Silveira:

[...] os jogos podem ser empregados em uma variedade de propdsitos dentro
do contexto de aprendizado. Um dos usos basicos e muito importantes é a
possibilidade de construir-se a autoconfianca. Outro € o incremento da
motivacao. [...] um método e fica que possibilita uma pratica significativa
daquilo que esta sendo aprendido. Até mesmo o mais simplério dos jogos
pode ser empregado para proporcionar informacdes factuais e praticar
habilidades, conferindo destreza e competéncia (SILVEIRA, 1998, p. 02)

E valido, também, afirmar que as brincadeiras de uma época a retratam,
consolidam o ideario de um povo, suas frustracdes, asperezas, desmazelos,
necessidades e vitdrias. A criagdo de um jogo, por exemplo, revela muito mais de uma
sociedade do que se pensa, pois da diretrizes de como aguela sociedade se comporta
e se organiza dentro de um contexto sociocultural. Em outras palavras, as brincadeiras

sdo uma espécie de manifestacdo cultural do cotidiano, replicada pelos jovens e
ensinado por adultos (KISHIMOTO, 2002).
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Essas manifestagcdes culturais exercida pelos jovens passam a fazer parte da
cultura de um povo. Kishimoto (2002, p. 15) diz que “o jogo tradicional guarda a
produgao espiritual de um povo em certo periodo histérico”, sendo uma forma de
cultura nao oficial, em que seu desenvolvimento é passado oralmente, incorporando-
se pouco a pouco na histoéria daqueles individuos.

E € por ser uma determinagcdo de um povo, o jogar ganha importancia em ser
estudado, pois compreender o seu historico € descortinar a Histéria. Indicios da
antiguidade demonstram que brincadeiras e jogos eram costumeiros entre criancas,
jovens e adultos, o que indica que o jogar esta presente nas vidas das pessoas desde
muito tempo, moldando e sendo moldada pelas interagdes sociais (FORTUNA, 2004).

No Brasil, por razdes colonizadoras, 0s portugueses tiveram grande
responsabilidade e influéncia sobre os primeiros jogos no entdo Mundo Novo. Aqui,
miscigenaram sseus jogos com as dos negros e indios, contribuindo para a pluralidade
cultural brasileira. Os portugueses trouxeram na bagagem as advinhas, lendas,
parlendas, versos, jogos e brinquedos (como saquinhos de areia e bolinha de gude);
0S havios negreiros trouxeram 0S jogos carregadas de simbolismo; j4 as terras
tupiniquins oferecem as brincadeiras ao ar livre, junto aos animais e a natureza
(KISHIMOTO, 2002).

De I4 para cé, o éxodo rural - marcado pela aglomeragéo nos grandes centros
e falta de espaco nas casas para o jogar — fez popularizar os jogos eletrénicos,
brinquedos industrializados e, sobretudo, computadores e celulares, que séo parte
indissociavel da vida contemporanea. Neste contexto, o marketing das grades cadeias
de lojas de brinquedos, principalmente antes do advento do Cddigo de Defesa do
Consumidor e do Estatuto do jovem e do Adolescente, fomentaram nos jovens o
desejo de possuir 0s jogos mais atuais, que rapidamente deixam de ser uma novidade
e se perdem do interesse delas (LIRA e RUBIO, 2014).

E € o interesse do jovem que traz a efetividade para o jogar, quando mais
interessantes, mais efetivo ele sera para ensina-lo algo, pedagogicamente ou ndo. E
com a popularizagdo dos computadores, televisores e celulares, os jovens tém
passado mais tempo sozinhas — ou porque estes meios de interacdo sao mais
interessantes; ou porque nao tem a possibilidade de jogar com outros jovens devido
ao espaco, lugares movimentados e medo da criminalidade.

Diante destas novas formas de entretenimento de consumo rapido e facil, o

jovem € amoldado, os programas (juvenis ou néo), constroem e desenvolvem seu
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carater, sua moral e como se enxerga enquanto individuo inserido em um contexto
social mais abrangente. De acordo com Lira e Rubio (2014), os programas de
televisdo montam a identidade destos jovens, fazendo com que correlacionem o real
e o0 imaginario e ludico, imaginacao e fantasia com o mundo real.

Contudo, o apelo dos programas de televisao € por formar consumidores do
amanha, que comprardo os produtos das grandes corporagdes. Diante disto, pais e
responsaveis devem ficar atentos a esta nova forma de aprender, pois o televisor e
jogos digitais deixam de ser uma mola propulsora da imaginacao e desenvolvimento
e passam a ser obstaculos para o pensamento, criatividade e interacédo social.

Estes avancos digitais de consumo passivo sdo um problema presente, pois 0
jovem apenas recebe a informacéao, o informacdo vem pronta, da pouca margem para
criacdo de novas possibilidades. A maximizacdo da troca de informacoes,
proporcionada pela internet de alta velocidade, faz com que os adultos estejam avidos
por produtividade e buscando um fim para suas a¢des, transmitindo isto para 0s jogos
— mas o jogar tem fim em si mesmo.Por isso, de acordo com Lira e Rubio (2014, p.
17):

O jogo é uma atividade ou ocupagéo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida quotidiana (LIRA e RUBIO, 2014, p. 17)

Contribuindo para este pensamento de um fim em si mesmo, Marcelino (2016)
escreve que o jovem gue usa jogos ndo produz, e tem prazer de jogar, e se ndo produz
ndo € uma atividade relevante para a sociedade, pois esta sociedade moderna requer
produtividade e resultado em todas as suas acodes. Este processo de nova
compreensao sobre como o jovem se entretem com o0s jogos fez com que os adultos
segregassem 0s jovens em locais especificos para esta suposta improdutividade,
tirando-a de qualquer contexto adulto e colocando-a com outros jovens.

Marcelino (2016), ainda, diz que - antes da criagdo do conceito moderno de
infancia e juventude - o0s jovens circulavam entre os adultos, misturando e
desenvolvend-se, espelhadas nestas interagdes sociais; mas a “escola e a familia
retiraram juntas o jovem da sociedade dos adultos”. Isto promove a convivéncia do

jovem exclusivamente com outros jovens e, embora tenha tirado o jovem do contexto
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do trabalho e exposi¢cao a uma vida adulta precoce, também |he retirou mais espaco,
mais tempo e mais liberdade.

A preferéncia tem sido por jogos internos, geralmente consumidos em
plataformas digitais, em que 0s jovens sao passivos da informacao recebida, é como
se 0 proprio jogo interagisse com o jovem, pois vem pré-estabelecido, pronto para
uso; e o0 uso é daquela forma que se adquiriu o produto (KISHIMOTO, 2002).

Dai a importancia da escola que, devido a segregacdo dos jovens em
ambientes préprios para jogar, virou um local para este tipo de interacdo. Na escola
0 jogo ganha fim em si mesmo envolto em préatica pedagdgica; a escola traz a tona o0s
fins dos jogos: aprender como a sociedade se organiza, constréi e se inter-relaciona.

2.4 DESAFIOS DA PRATICA PEDAGOGICA

Anos de pesquisa sobre a qualidade do professor apoiam-se no fato de que
professores eficazes ndo apenas fazem os alunos se sentirem bem com relacdo a
escola e ao aprendizado, mas também que seu trabalho realmente resulta em um
aumento no desempenho dos alunos. Estudos comprovaram que toda uma gama de
gualidades pessoais e profissionais estd associada a niveis mais altos de
desempenho dos alunos.

Por exemplo, a habilidade verbal, conhecimento de conteddo, conhecimento
pedagogico, status de certificagdo, capacidade de usar uma variedade de estratégias
de ensino habilmente, sdo fundantes para o aluno. Segundo Zeichner (1993, p. 55) “é
preciso considerar que aprender a ensinar € um processo que continua ao longo da
carreira docente que, ndo obstante a qualidade do que fizermos nos nosSsos
programas de formagao de professores”.

Requer-se do professor um perfil de multiestrutura, multifacetado,
multiconectado. As perguntas surgem rapidamente e os professores devem se
(in)formar sobre seus diversos aspectos, possibilidades, melhores métodos; sem
deixar de lado a maestria do cunho pedagdégico do ensino-aprendizagem.

Para Abdalla (ABDALLA e PIMENTA, 200), as habilidades que devem ser
aprendidas pelos professores da sociedade da informacao nao séo aquelas abafadas
em uma lista de competéncias minimas necessarias para o desempenho de funcéo

dentro da escola — requer elementos cognitivos, atitudinais, de valor e de habilidade
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favorecem a resolugcdo de problemas educacionais, de todos o0s niveis de
desempenho docente.

Ser professor passou a ser mais necessario do que antes. Se antes o educador
era portador e disseminador de todo o conhecimento consumido pelos alunos,
impunha a sua verdade; hoje, é apenas portador do mapa que da as diretrizes para
uma vastidao de conhecimentos nunca catalogados em espagos tao pequenos quanto

o de microchips. De acordo com Abdala e Pimenta:

Ser professor - na concepgao mais respeitosa que a profissdo exige - ndo é
simples. Requer sério compromisso com uma educac¢éo de qualidade, exige
coragem de romper o siléncio e anunciar o que o olhar atento de um professor
capta do real e lanca a reflexdo (ABDALLA e PIMENTA, 200, p. 192)).
Aspecto relevante diante de tudo isto, € que o processo de formacao do
professor deve ser continuado sob os aspectos relevantes da escolha de quais
competéncias deseja ou deve desenvolver. Em outras palavras, o conhecimento deu
ao professor o 6nus e 0 bénus de se empenhar em desenvolver as suas competéncias
docentes de forma rapida e facil. Onus porque a escolha de seu proprio aprendizado
fica a seu encargo; bénus porque pode ficar livre para se aperfeicoar conforme as
necessidades de seus alunos e 0s seus proprios.
Mas para Fazenda (FAZENDA, 2005), estas competéncias intrinsecas as
novas formas de formacéao do professor sdo dissonantes, ndo ha como se dizer e
verificar que o desenvolvimento de uma ou outra competéncia em detrimento de
tantas outras é o correto a ser feito. Isto quer dizer que se constréi um novo método
da teoria do conhecimento, construido sobre uma nova educacao, filosofia e ciéncias
construida por todos — e que constroéi a todos.
Ha uma simbiose entre o professor que ensina e os novos modelos de ensino,
um reverbera no outro, pois as escolhas do professor moldam o modelo de ensino; e
0 modelo de ensino molda o que o professor escolhe para se lhe desenvolver.E
preciso reflexdo. Refletir sobre estas novas habilidades e competéncias, o papel da
escola, do professor, e como este pode desempenhar as suas fungées com mais
expertise, demonstram ser uma forma importante de definir os novos rumos da
formacéao dos professores, levando-se em consideracéo a sociedade de (in)formacéo
e conhecimento em que estado inseridos. Nao had melhores ou piores competéncias a
serem desenvolvidas (LOMARBI, 2007).
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Para Freire (2008), a préatica docente deve ser revestida de reflexdo, com uma
constate renovacao dos saberes que s&o ensinados, cabendo ao professor gerar a
curiosidade e inquietacdo nos seus alunos. Portanto, o processo de aprendizado dos
educandos € marcado por transformacdes, que devem ser acompanhadas pelos
professores por meio de métodos para o desenvolvimento das competéncias de
ensino-aprendizagem.

Deste modo, “[...] sera possivel transmitir aos futuros cidadaos valores e modos
de comportamentos democraticos, igualitarios, respeitosos com as diversidades
cultural e social, com o meio ambiente, etc.” IMBERNON, 2011, p. 31). Mas uma coisa
é certa: as habilidades devem ser continuamente desenvolvidas. A formagéo docente
de outrora ndo é mais suficiente para as necessidades de inovagado tecnolégica e
social atual, evitando-se regresséo educacional.

Deve-se identificar as necessidades dos alunos, aperfeicoar-se e aperfeicoa-
los para, entdo, continuar em um ciclo constante de descoberta e redescoberta de

suas proprias necessidades de formacao. Acrescenta Arroio:

Teriamos que conseguir que os outros acreditem no que somos. Um
processo social complicado, lento, de desencontros entre 0 que somos para
nés e o que somos para fora [...] somos a imagem social que foi construida
sobre o oficio de mestre, sobre as formas diversas de exercer este oficio.
Sabemos pouco sobre a nossa histéria (ARROIO, HONORIO, et al., 2008, p.
29).

Os recursos disponiveis para o ensino e aprendizagem dos educandos leva o
professor a ficar em segundo plano; o uso de robés, videoaulas e autogestado da
aprendizagem podem fazer com que o professor se sinta obsoleto e desmotivado em
relacdo a sua profissdo. Ha um fardo na escolha metodoldgica do ensino, os
professores s&o “gestores do conhecimento” (CONTRERAS e JOSE, 2002, p. 17).

O processo da educacéo, formal, ndo formal e informal, ndo é tarefa pronta.
Isto porque “[...] a educagédo € um fenbmeno complexo, produto do trabalho de seres
humanos, e como tal responde aos desafios que diferentes contextos politicos e
sociais lhe colocam” (CONTRERAS e JOSE, 2002, p. 17). O professor ganha papel
de um agente que guia em meio as incertezas da educacgdo, diante do processo
histérico-cultural, crises e uma sociedade cada vez mais heterogénea.

O ludico no contexto escolar, ludico vem do latim “ludus” que significa jogo,

portanto o fundamento da ludicidade € sempre o jogo, a brincadeira, as atividades
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espontaneas que causam satisfacdo espontanea dos competidores envolvidos.
Entretanto, com o desenvolvimento das pesquisas, a ludificacdo passou a ter um
campo bem mais amplo de relevancia. Hoje, a gamificacdo é considerada parte
importante da psicofisiologia do comportamento humano, deixou de ser simplesmente
uma diverséo aleatoria despretensiosa e opcional, para se tornar elementos até vital
da vida do ser humano “é necessidades basica da personalidade, do corpo e da
mente. O ludico faz parte das atividades essenciais da dindamica humana” (ALMEIDA,
2009).

A Quimica Organica e o ensino médio, A Quimica Orgéanica estuda a priore a
composicdo e as propriedades dos compostos que apresentam o carbono como
principal elemento quimico. A maiorias das substancias Organicas apresentam
apenas os elementos carbono e hidrogénio em sua composicdo molecular. No ensino
médio, os alunos de 3° anos véem assuntos relacionados com Quimica Organica:
elementos quimicos, hidrocarbonetos, funcbes Orgéanicas, oxigenadas e

nitrogenadas.
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3 METODOLOGIA

A metodologia utilizada nesse trabalho foi a de reviséo de literatura com analise
gualitativa, com pesquisa em livros, revistas e artigos cientificos publicados nos
ultimos anos sobre a aprendizagem ludica no ensino de adolescentes. Além disso, foi
realizado um estudo de caso com a aplicagdo de um jogo ludico voltado para o ensino
de Quimica Organica, com 47 alunos do 3° ano do Ensino Médio (salas C, D e E) da
Escola Helenita Lopes Gurgel Valente, situada na cidade de Fortim, estado do Ceara.

Isto porque, € importante considerar que a utilizacao de jogos educativos deve
ser direcionada pelo professor e pode também acontecer em locais variados. Deste
modo, existem métodos com embasamentos tedricos e praticos que ajudam no
processo de passar adiante conteudos utilizando metodologias ativas, 0s jogos
educativos sdo um deles, pois, de um modo ladico e aprazivel, pode-se reforcar o que
ja foi anteriormente observado em sala de aula.

Aplicou-se um jogo da memodria de modelo classico em papel, envolvendo
assuntos relacionados com Quimica Organica: elementos quimicos da tabela
periodica, nomenclatura de compostos, tipos de ligacdes entre carbonos, formula
estrutural e vidrarias de laboratorio.

De forma geral, o jogo da meméria funciona de modo que os jogadores devem
tentar encontrar os pares das figuras o mais rapido possivel. Entdo, cada participante
vira duas pecas e, caso as figuras sejam iguais, o participante deve recolher esse par
e jogar novamente. Se forem diferentes, elas sdo viradas novamente para baixo até
gue um participante seja capaz de conquistar todos os pares do jogo. Em seguida, é
determinado o vencedor do jogo com base no numero de pares que cada participante

conquistou.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO
4.1 APLICACAO DO JOGO EM SALA DE AULA

O contetdo das cartas sao as seguintes: nome do composto, estrutura e
desenho da molécula, nUmero de atomos de carbono presente na estrutura elementos
guimicos da tabela periodica, tipos de ligacdes entre carbonos e vidrarias de

laboratorio. (Figura 1).

Fonte: Préprio Autor.

O jogo apresentou uma grande vantagem: a interacdo dos alunos foi muito
maior do que a utilizacdo de livros didaticos. Além disso, os conceitos foram
assimilados com mais facilidade e o tempo dedicado a atividade também foi menor
guando comparado a um tradicional exercicio individual em sala de aula. Esses
fatores sdo extremamente relevantes para o desenvolvimento das habilidades sociais
e intelectuais dos jovens estudantes (Figura 2).

- Fig

ura 2 — Alunos em sala de aula formando

SSEEE =% -

grupos para o jogo
o

®O REDMI NOTE 9

Fonte: Proprio Autor.
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Uma outra situacdo que contribuiu para o bom funcionamento do jogo foi a
maneira como as cartas foram impressas. Todos os alunos tiveram uma copia delas,
de forma que todos pudessem visualizar e comparar as informacdes presentes nas
cartas. Dessa maneira, fica mais facil identificar quais sdo os compostos semelhantes
entre si e relaciona-los corretamente (Figura 3). Sem essa referéncia, seria bem mais
complicado jogar e aprender o conteddo proposto pelo jogo. O jogo como brincadeira

de acordo com Vygostsky:

A brincadeira é uma forma de se divertir tipico da infancia, isto é, uma
atividade natural. Por isso é de fundamental importancia para o
desenvolvimento infantil, na medida em que a crian¢a pode transformar e
produzir novos significativos. A brincadeira € assim, a realizacdo das
tendéncias que ndo podem ser imediatamente satisfeitas. Situacdes
imagindrias constituirdo parte da atmosfera emocional do préprio brinquedo.
Nesse sentido, a brincadeira representa um fator favoravel e, portanto,
promove o desenvolvimento infantil (VYGOTSKY, 1998).

Figura 3

@O REDMI NOTE 9 e -
CO CHEMISTRY. - a 2022/4/18 14:57

Fonte: Préprio Autor.

O desenvolvimento da crianca acontece através do ladico, ela precisa brincar
para crescer conforme PIAGET, (1971). A partir dai pode-se inferir que um trabalho
interdisciplinar € extremamente importante para potencializarmos 0 nosso ensino de
acordo com as demandas sociais contemporaneas exigindo constantemente
performances cognitivas complexas e habilidades multidisciplinares dos educandos e
educadores (Figura 4).
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Figura 4 — Cartas utilizadas para 0 jogo em sala de aula

Fonte: Proprio Autor.

De forma geral, a aplicagdo do jogo consistiu em 24 cartas, cada uma
representando uma diferente fungdo Organica. O objetivo do jogo é ajudar os
jogadores a memorizar as estruturas das fungdes Organicas. As cartas séo colocadas
viradas para baixo, e os jogadores vao escolhendo duas cartas de cada vez, tentando
formar pares (Figura 5). Se um par € formado, o jogador que escolheu as cartas fica
com o par e pode continuar escolhendo. Se ndo formar um par, as cartas séo viradas
para baixo novamente e o proximo jogador escolhe duas cartas. O jogador com mais

pares no final ganha o jogo.
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Figura 5 — Detalhe das cartas do jogo aplicado em sala de aula

Fonte: Proprio Autor.

O objetivo do jogo é reunir o maior numero de pares possivel, identificando as
funcdes Organicas pelos seus simbolos e os memorizando. Ou seja, cada carta tem
um simbolo representando uma funcéo Organica e o jogador precisa memorizar onde
essa carta esta, colocou-se cartas adicionais de vidrarias de laboratoério e elementos
guimicos para poder achar o seu par, formando assim um par de cartas com simbolos

correspondentes.

4.2 RESULTADOS AOS QUESTIONARIOS

Os dados mostram uma melhora na compreenséo dos alunos sobre o assunto
de hidrocarbonetos apos a aplicacao do jogo didatico. Além disso, os alunos parecem
ter gostado da experiéncia e acharam que o uso de jogos pode ajudar no seu
aprendizado. No entanto, ainda h& alguns alunos que tém dificuldades na matéria, a
exemplo, a primeira pergunta (o que vocé acha do assunto hidrocarbonetos?) revelou
gue é possivel ver uma diminuicdo no numero de alunos que acham o assunto dificil
e um aumento no numero de alunos que acham o assunto facil ou mais ou menos
(Figura 6).
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Figura 6 — Pergunta: O que vocé acha do assunto hidrocarbonetos?

67,44%

60,47%

32,56%

25,58%

13,95%

0%

Facil Dificil Mais ou menos

B Antes M Depois

Fonte: Préprio Autor.

De forma estatistica, € possivel ver que a totalidade dos alunos (100%)
ninguém achava facil o assunto de hidrocarbonetos antes da aplicacdo do jogo,
enquanto quase 33% dos alunos achavam o assunto dificil e 67,44 achavam o assunto
mediano( mais ou menos). Apos a aplicagdo do jogo, o numero de alunos que
achavam o assunto facil aumentou para 25,58%, enquanto o numero de alunos que
achavam o assunto dificil e mais ou menos diminuiu para quase 14% e 60,47%
respectivamente. Isso indica que o jogo ajudou a melhorar a compreensao dos alunos
sobre o0 assunto.

Na segunda pergunta (Vocé acha que o uso de jogos pode ajudar no seu
aprendizado?), é possivel ver um aumento no niumero de alunos que responderam
"sim" e "talvez", indicando que eles gostaram da experiéncia. Na terceira pergunta, é
possivel ver um aumento significativo no nimero de alunos que responderam "sim",

indicando que eles estdo gostando mais da disciplina de Quimica (Figura 7).
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Figura 7 — Pergunta: Vocé acha gue o uso de jogos pode ajudar no seu aprendizado?

79,07%

51,16%

46,51%

16,28%

233% 4,65%

Sim Nao Talvez

B Antes M Depois

Fonte: Préprio Autor.

Além disso, é possivel ver que a maioria dos alunos (79,07%) respondeu "sim"
guando perguntados se 0 uso de jogos poderia ajudar no seu aprendizado, indicando
gue eles gostaram da experiéncia. Apenas 4,65% dos alunos responderam "néao", o
gue indica que a maioria dos alunos achou o jogo util. No entanto, ainda ha um nimero
significativo de alunos (16,28%) que responderam "nao sei" ou "nédo sei dizer" quando
perguntados se eles tém dificuldades na matéria de Quimica, o que indica que ainda
ha um longo caminho a percorrer para melhorar a compreenséo dos alunos sobre a
matéria.

Por conseguinte, na quarta pergunta (Vocé gosta da disciplina de Quimica?), é
possivel ver uma diminuicdo no namero de alunos que tém dificuldades em contar os
carbonos, distribuir os hidrogénios e nomear o composto, mas uma leve diminuicéo
no namero de alunos que tém dificuldades em lembrar os prefixos.

Vendo sob o prisma didatico de ensino-aprendizagem, os dados mostram uma
melhora na compreensao dos alunos sobre o assunto de hidrocarbonetos apés a
aplicacdo do jogo didatico. Além disso, os alunos parecem ter gostado da experiéncia

e acharam que o uso de jogos pode ajudar no seu aprendizado (Figura 8).
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Figura 8 — Pergunta: Vocé gosta da disciplina de Quimica?

79,07%
69,77%

18,60% 18,60%
11,63%
- - -
Sim Nao Mais ou menos

B Antes M Depois

Fonte: Proprio Autor.

No entanto, ainda ha alguns alunos que tém dificuldades na matéria. Isso pode
ser devido ao fato de que a maioria dos alunos ainda esta aprendendo a contar o0s
carbonos, distribuir os hidrogénios e nomear o composto, o que pode ser dificil para
alguns alunos. Além disso, ainda h4 um numero significativo de alunos que nédo tém
certeza se eles gostam da disciplina de Quimica ou nao. Isso pode ser devido ao fato
de que a Quimica pode ser uma disciplina dificil para alguns alunos. No entanto, os
dados mostram que o jogo didatico ajudou a melhorar a compreensdo dos alunos
sobre 0 assunto e eles parecem ter gostado da experiéncia.

Por fim, na ultima pergunta (Vocé tem alguma dificuldade no assunto de
hidrocarbonetos?), é possivel ver uma diminuicdo no numero de alunos que tém

dificuldades na matéria de Quimica (Figura 9).

Figura 9 — Pergunta: Vocé tem alguma dificuldade no assunto de hidrocarbonetos?

79,07%
69,77%

18,60% 18,60%
11,63%
- - -
Sim Nao Mais ou menos

B Antes M Depois

Fonte: Proprio Autor.
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Em outras palavras, os jogos didaticos sdo uma ferramenta eficaz para ajudar
os alunos a aprenderem sobre o assunto de hidrocarbonetos. Além disso, os alunos
parecem ter gostado da experiéncia e acharam que o uso de jogos pode ajudar no
seu aprendizado. No entanto, € importante notar que ainda ha um namero significativo
de alunos que tém dificuldades na matéria. portanto, € importante continuar
trabalhando com esses alunos para melhorar sua compreensdo da matéria. Em
relacdo a aplicacdo de jogos dentro das salas de aula, os professores devem
considerar o uso de jogos didaticos para ajudar os alunos a aprenderem sobre o

assunto.
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5 CONCLUSAO

Assim, uma vez que o objetivo deste trabalho havia sido analisar o ltidico como
metodologia eficaz no aprendizado dos alunos em atividades que envolvem a
utilizacdo de jogos didaticos para o ensino de Quimica Orgéanica no ensino meédio. da
Escola de Ensino Médio Lopes Gurgel Valente, situada na cidade de Fortim, no estado
do Ceara. Foi verificado com os alunos um grande interesse pelo jogo, mostrando-se
totalmente envolvidos, participativos e, acima de tudo, motivados, o que influenciou
significativamente o seu desempenho no jogo. O jogo despertou o interesse dos
alunos pelo assunto, de uma forma ladica e interativa, tornando o aprendizado mais

prazeroso e significativo.
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6 PERSPECTIVAS

A utilizacéo de jogos didaticos relacionados a contetdos de Quimica, como um
jogo de nomenclatura ou um jogo de interacao entre alunos, pode ser uma ferramenta
importante a ser utilizada nas aulas de Quimica. Quando se cria ou se adapta um jogo
ao conteudo escolar, ocorrera o desenvolvimento de habilidades que envolvem o
individuo em todos os aspectos: cognitivos, emocionais e relacionais. Tem como
objetivo torna-lo mais competente na producao de respostas criativas e eficazes para
solucionar os problemas. O jogo é uma ferramenta de valor indispensavel no processo
de ensino e aprendizagem.

Em relacdo a metodologia, foram desenvolvidos jogos educacionais para
facilitar o aprendizado de Quimica para alunos do ensino fundamental e médio. As
atividades foram criadas de acordo com os objetivos de cada série escolar, garantindo
a adequacdo do contetdo abordado as competéncias adquiridas em cada etapa de
ensino.

Um jogo educativo é um recurso poderoso que pode ser usado para ensinar
conteudos de diversas areas do conhecimento. O jogo deve ser bem planejado, de
forma a garantir a abordagem de todos os conceitos desejados, além de estimular a
criatividade e a cooperagdo entre os jogadores. Ao projetar um jogo educativo, é
importante considerar o objetivo do jogo e o publico-alvo, para garantir que o jogo seja
adequado aos interesses e as habilidades dos jogadores.

Considerando que os jogos devem ser bem planejados, de forma a garantir a
abordagem de todos os conceitos desejados, analisando sob o prisma dos seus
objetivos. Portanto, que atendeu plenamente aos objetivos propostos, uma vez que
houve uma melhora significativa nha compreensdo dos alunos sobre o assunto de

hidrocarbonetos apds a aplicacdo do jogo.
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APENDICE A — QUESTIONARIO APLICADO AOS ALUNOS
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APENDICE B — DADOS COMPILADOS DAS RESPOSTAS DOS ALUNOS

Pergunta: Vocé acha o assunto de hidrocarbonetos Antes | Depois
Facil 0 11
Dificil 14 6
Mais ou Menos 29 26

Pergunta: Vocé acha que o uso de jogos pode ajudar no seu
aprendizado?

Sim 22 34
Nao 1 2
Talvez 20 7

Pergunta: Vocé gosta da disciplina de Quimica?

Sim 8 34
Nao 5 1
Mais ou menos 30 8

Pergunta: Vocé tem alguma dificuldade no assunto de
hidrocarbonetos?

Contar os carbonos 11 9
Distribuir os hidrogénios 20 18
Nomear o composto 26 21
Lembrar os prefixos 19 18

Pergunta: Tem dificuldades na matéria de Quimica? 5 3




APENDICE C - CARTAS UTILIZADAS PARA O JOGO DA MEMORIA
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