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O uso da ludicidade como ferramenta para
o Ensino de Quimica Organica: o que
pensam os alunos

RESUMO

Para a maioria dos alunos a disciplina de quimica é muito tedrica, mondtona, com muitos
calculos e, na maioria das vezes, ndo possui interagdo com seu cotidiano. Existem muitas
ferramentas que podem vir a auxiliar para que o processo de ensino e aprendizagem se
torne mais significativo e mais atraente para os alunos. Uma delas é a utilizagdo de jogos e
atividades ludicas, opgdao escolhida, para desenvolver um projeto de PIBIC-Jr no IFPR
Campus Telémaco Borba durante o ano de 2016. O presente estudo aborda o
desenvolvimento, a aplicacdo e a avaliagdo de um jogo didatico e de duas atividades ludicas
para o ensino de quimica organica para uma turma de 3° ano do Técnico em Informatica
para Internet Integrado ao Ensino Médio. Os dados foram analisados por meio de respostas
a questiondrios e posteriormente foram categorizados para a andlise dos resultados, que
apontaram como o jogo e as atividades ludicas puderam auxiliar no processo de ensino e
aprendizagem, e mostraram também que essas ferramentas auxiliaram para que houvesse
um maior didlogo e interagdo entre os alunos.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino de Quimica. Ludico. Quimica Organica.
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INTRODUGAO

As diretrizes que regulamentam o ensino de quimica propdem que ele seja
trabalhado em sala de aula de forma mais divertida e dindmica, trazendo um
ambiente diversificado daquelas aulas tradicionais, para despertar maior atencao
dos alunos com a disciplina e os conteldos trabalhados. Por isso, varios trabalhos
diversificados vém sendo propostos com a intencdo de melhorar a aprendizagem
em quimica. Uma dessas propostas que vem se destacando é o uso de jogos e
atividades ludicas, descritos com frequéncia na literatura (CUNHA, 2012, SOARES,
2013, OLIVEIRA; SOARES; VAZ, 2015).

A ludicidade possui a habilidade de socializar e produzir prazer quando é
executada. Ela apresenta-se como uma importante ferramenta de ensino e pode
ser empregada como atividade formadora e informadora sobre varias tematicas.
Para Soares (2004), atividades como jogos e/ou brincadeiras podem ser usadas
para apresentar obstaculos e desafios a serem vencidos, como forma de fazer com
que o individuo atue em sua realidade, o que envolve, portanto, o interesse e o
despertar do sujeito, uma vez que quando se utiliza essa ferramenta:

a) a aprendizagem de conceitos, em geral, ocorre mais rapidamente, devido
a forte motivagdo;

b) os alunos adquirem habilidades e competéncias que ndo sGo desenvolvidas
em atividades corriqueiras;

¢) o jogo causa no estudante uma maior motivagdo para o trabalho, pois ele
espera que este lhe proporcione diversdo;

d) os jogos melhoram a socializagdo em grupo, pois, em geral, sGo realizados
em conjunto com seus colegas;

e) os estudantes que apresentam dificuldade de aprendizagem ou de
relacionamento com colegas em sala de aula melhoram sensivelmente o seu
rendimento e a afetividade;

f) os jogos diddticos proporcionam o desenvolvimento fisico, intelectual e
moral dos estudantes;

g) a utilizagdo de jogos diddticos faz com que os alunos trabalhem e adquiram
conhecimentos sem que estes percebam, pois a primeira sensagdo é a alegria
pelo ato de jogar (CUNHA, 2012, p. 95-96).

O jogo, de acordo com a literatura, pode ter duas fung¢bes distintas: a
educativa e a ludica. Quando apresenta somente o objetivo de ensinar é
considerado educativo, mas se também apresentar a fungdo de diversdo, pode ser
considerado ludico. A intencdo quando se trabalha com os jogos é que eles estejam
equilibrando essas duas fungdes, a educativa e a ludica. Porque se ndo apresentar
a fungdo educativa ele apenas sera um jogo como qualquer outro que existe, e
também se apenas for ludico serd um jogo pelo jogo, sem ter um carater
educacional.

A diferenca que existe entre o jogo e a atividade IUdica esta na forma pela
qual a atividade é executada. Enquanto no jogo existe uma ordem e regras, as
atividades ludicas podem gerar comportamento livres e com bastante observacao,
como, por exemplo, na utilizacdo em histéria em quadrinhos ou teatros.
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Com o uso do ludico poderd ser possivel envolver o aluno em sua propria
aprendizagem, dentro dos seus limites, de suas possibilidades e do seu
conhecimento. Assim, fazendo com que ele descubra prazer em aprender e
estudar, pois essa ferramenta nao eliminara a complexidade do ensino de quimica,
mas podera contribuir com o professor em sala de aula e favorecer para o aluno
melhor compreensdo dos conteudos, concorrendo para o aumento do seu
interesse, que, por sua vez, pode sentir-se mais confortavel com uma ferramenta
dindmica durante as aulas de quimica.

Entre os diversos conteldos que podem auxiliar nesse processo destacam-
se 0s que estdo presentes na Quimica Organica, “pois vivemos em uma época onde
o papel principal da quimica organica na medicina, na bioengenharia, na
nanotecnologia e em outras disciplinas é mais aparente que nunca” (SOLOMONS;
FRYHLE, 2005, p. 2). Além de ser a parte que estuda os compostos do carbono,
sendo eles centrais para a vida de nosso planeta.

A Quimica Organica estd relacionada com varios compostos que fazem
parte da estrutura de varias substancias quimicas encontradas em nosso cotidiano.
Esses compostos além de possuirem varias aplicabilidades, também apresentam
caracteristicas especificas para cada funcdo. E essas fungBes classificadas de
acordo com a sua estrutura e propriedades fisicas e quimicas semelhantes.

Segundo Pazinato et al (2012), mesmo a quimica organica estando
intrinsecamente relacionada com a vida, a maioria dos professores do ensino
médio ainda tem muitas dificuldades em contextualizar os conteudos curriculares
dessa disciplina em suas aulas. Na realizacdo do projeto objetivou-se trabalhar a
guimica organica de forma contextualizada com a realizacdo do jogo, pois as
fungdes organicas geralmente sdo trabalhadas somente por meio de memorizagdo
da sua nomenclatura, sem estabelecer as relagdes que existem com o cotidiano
dos alunos.

Nas atividades Iudicas realizadas com os alunos buscou-se trabalhar com
materiais alternativos e de custo baixo. Por exemplo, o uso de bexigas para
trabalhar o conceito de hibridizagdo do carbono e geometria das moléculas; assim
como os palitos de dente e balas de goma para trabalhar com os tipos de isomeria.

O objetivo deste trabalho é apresentar as etapas do desenvolvimento,
aplicagdo e avaliagdo do projeto de PIBIC-Jr, que teve como finalidade trabalhar a
guimica por meio do ludico, desenvolvido no IFPR Campus Telémaco Borba com
alunos do 3° ano do Técnico em Informatica para Internet Integrado ao Ensino
Médio.

De acordo com Soares (2016),

Ainda hd poucos grupos trabalhando na drea de jogos em ensino de quimica,
sempre incorremos em produgbes enddgenas, ou seja, as mesmas pessoas
quase sempre publicando trabalhos com os mesmos vieses, o que dificulta o
crescimento da drea (SOARES, 2016, p.13).

Com a producdo de mais trabalhos e sujeitos envolvidos existird a
possibilidade de amplificacdo dessa area do ensino de quimica. Este trabalho
podera auxiliar no processo de divulgacdo da ludicidade no ensino de quimica,

colaborando para que a drea cresca e se fortaleca.
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METODOLOGIA

Primeiramente, aplicou-se um questionario composto por seis questdes
abertas, que foi respondido individualmente, ja que era necessario que cada aluno
expressasse seus conhecimentos e suas concepgdes sobre o assunto proposto. O
objetivo dele foi identificar se os alunos possuiam conhecimentos sobre jogos e
atividades ludicas; quais as dificuldades possuiam em relacdo a disciplina de
guimica; sobre a metodologia utilizada pelo professor em sala de aula; se
gostariam de utilizar os jogos e as atividades ludicas na disciplina e quais seriam os
gue gostariam de trabalhar em sala de aula.

Utilizou-se o questionario, pois de acordo com Fiorentini e Lorenzato (2009),
ele é um instrumento de coleta de dados que contém um conjunto de perguntas,
podendo estas serem abertas ou fechadas. Para Moreira e Caleffe (2008), o
guestionario possui vantagens aos interessados em pesquisar a sua propria pratica
pedagdgica, como a eficiéncia do tempo, o anonimato para o respondente, alta
taxa de retorno, o que se enquadra no tipo da presente pesquisa.

Depois de aplicado o questionario, os dados foram categorizados e
agrupados por unidades de significado de acordo com as semelhangas e
divergéncias, considerando os objetivos de cada questdo proposta. Para isso,
utilizou-se a metodologia de andlise de contelddo de Bardin (2002, p.15): “um
conjunto de instrumentos metodoldgicos que se aperfeicoa constantemente e que
se aplicam a discursos diversificados”. Essa analise foi utilizada como meio para
revelar o que parece estar oculto no texto e ird fazer uma decodificacdo da
mensagem que esta sendo proferida pelo emissor da mesma.

Isso serviu para nortear o projeto e saber as concepgdes e principais falhas
nesse processo de ensino e aprendizagem. A partir dessa categorizagdo,
obtiveram-se quais os tipos de jogos e/ou atividades ludicas que a turma gostaria
de trabalhar.

Os jogos escolhidos foram jogo da memdria e cartas, e como atividade ludica
foi o0 quiz. Com base nisso criou-se um jogo que tentou abranger essas escolhas e
que trabalhasse com a dificuldade da turma, relatada por meio do questionario,
que era a nomenclatura dos compostos organicos.

O jogo foi desenvolvido utilizando recursos disponiveis no campus, como
papel adesivo, pincéis atdbmicos, papéis cartao, folhas de papel vergé, e cartolina.
Foram contempladas as fun¢Ges organicas hidrocarbonetos: alcanos, alcenos,
alcinos, alcadienos, ciclanos, ciclenos, aromaticos; haletos organicos, éter, éster,
enol, fenol, acido carboxilico, aldeido e cetona.
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Figura 1 — Cartas do jogo

Fonte: Autoria propria (2017).

Para a dinamizagdo do jogo foram confeccionadas cartas sobre a estrutura,
nomenclatura e aplicacdo no cotidiano de cada fungdo organica, que foram
separadas em trés caixas distintas. Para cada funcdo organica existiam dois
compostos no jogo com estrutura, nomenclatura e aplicacao.

A turma foi dividida em dois grupos, cada um deles tinha em uma bancada
as trés caixas: nomenclatura, estrutura e aplicacdo. Em cada caixa essas cartas
estavam embaralhadas. O objetivo do jogo foi montar no quadro a sequéncia
correta para a fungao sorteada pegando uma carta de cada caixa. A cada rodada
era sorteada uma funcdo que eles deveriam encontrar nas caixas e montar no
guadro. A equipe terminava quando todas as suas cartas tivessem acabado. O
outro grupo deveria fazer a mesma coisa, porém sorteava-se uma ordem diferente
de fungdes organicas.

Depois dos dois grupos terem montado suas sequéncias, cada acerto
computava 1 ponto. Ganhava o jogo quem obtivesse mais acertos na construcdo
das relagGes.

Figura 2 — Desenvolvimento do jogo

Fonte: Autoria propria (2017).

Também foram desenvolvidas atividades ludicas com essa turma. Uma delas
foi sobre a hibridizacdo do carbono e a geometria das moléculas. Para essa
atividade os alunos foram divididos em quatro grupos e cada um recebeu um
envelope contendo 6 bexigas e um papel com a férmula estrutural de determinado
composto. O objetivo dos grupos foi montar a hibridizacdao do carbono presente
na férmula estrutural e apresentar a geometria daquela molécula. Depois que
todos os grupos montaram suas geometrias com as bexigas, cada um foi até o
qguadro e explicou o porqué deles terem montado aquela estrutura com bexigas,
apresentando o conceito de hibridizacao e geometria molecular.
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A outra atividade ludica realizada com a turma foi sobre isomeria, situacdo
em que os alunos foram distribuidos em seis grupos. Cada equipe recebeu palitos
de dente, balas de goma de diferentes cores e um envelope com um tipo de
isomeria. Nessa atividade os alunos deveriam montar o tipo de isomeria
apresentado no envelope com os palitos de dente e com as balas de goma e
apresentar para toda a turma, explicando como chegaram até aquela proposta
final.

Figura 3 —Isomeria

Fonte: Autoria propria (2017).

Depois da aplicacdo do jogo e das atividades ludicas os alunos responderam
o questionario final para saber se essas ferramentas auxiliaram ou ndo na
aprendizagem em quimica e as sugestdes para desenvolvimento de trabalhos
futuros.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Em relagdo ao questionamento 1: “Vocé apresenta dificuldades em relagao
a disciplina de Quimica? Se sim, quais sdao elas?”, o objetivo foi conhecer os
principais conteudos que eles apresentavam dificuldades e tentar melhorar a
aprendizagem por meio de jogos e atividades ludicas relacionados as temdticas
apresentadas.

As respostas para esta questdo foram variadas. Oito alunos relataram
dificuldades na nomenclatura de compostos organicos e cdlculos quimicos, os
outros responderam que nao tinham dificuldades em relagdo a nenhum conteudo
especifico. Em trabalho relatado por Junior e Bizerra (2015) relata-se que um dos
assuntos em que os estudantes admitem encontrar maiores dificuldades é o que
estd relacionado a nomenclatura dos compostos organicos, pois envolve um
numero consideravelmente elevado de informacgdes, uma das possibilidades de
justificativa para a resposta dos oito alunos. Isso nos remete para a tentativa de
desenvolver estratégias didaticas diferenciadas para trabalhar com esses
conteldos em sala de aula para que possam vir a beneficiar o ensino que podera
ser por meio de jogos e atividades ludicas.

Para a questdo 2: “Como vocé avalia a metodologia do professor na disciplina
de quimica? Teria alguma sugestdo para melhora-la ou modifica-la? Se sim,
quais?”, o objetivo foi saber se os alunos aprovam a metodologia utilizada pelo
professor e apresentar sugestbes para melhorar o processo de ensino e
aprendizagem da disciplina de quimica.

Os alunos avaliaram positivamente a metodologia do professor, trazendo
varios elogios em suas respostas, aparecendo apenas quatro sugestdes: trazer

ACTIO, Curitiba, v. 2, n. 1, p. 119--136, jan./jul. 2017.



&ACTIO

Docéncia em Ciéncias

Péagina | 125

mais documentarios; fazer mais exercicios; realizar mais atividades em grupos e
mais aulas praticas. Acredita-se que essas respostas reforcam o ato da reflexao-
acdo que o professor dessa turma possui, pois o0 mesmo vem modificando suas
metodologias em sala de aula e isso vem conquistando os alunos para querer
aprender quimica. As sugestdes que os alunos apresentaram sdo relevantes para
a melhora ainda mais de seu trabalho em sala de aula.

Na questao 3 perguntou-se: “De acordo com os seus conhecimentos qual seria
a definicdo de jogos didaticos? E qual sua importancia para o ensino?”, para saber
se os alunos conheciam a definicdo de jogos didaticos e acreditavam que os jogos
possuem importancia para o ensino de quimica. Caso eles ndo soubessem, o intuito
era apresentar a eles esse conhecimento para posteriormente trabalhar com os
jogos em sua turma.

A maioria dos alunos respondeu conceitos erroneos sobre a definicao de
jogos didaticos, trazendo a necessidade de trabalhar o conceito com a turma para
entenderem as principais diferengas existentes entre jogos e atividades ludicas.

Para Cunha (2012) é importante diferenciar e definir dois termos: jogo
educativo e jogo didatico.

O primeiro envolve agdes ativas e dindmicas, permitindo amplas a¢des na
esfera corporal, cognitiva, afetiva e social do estudante, agbes essas
orientadas pelo professor, podendo ocorrer em diversos locais. O segundo é
aquele que estd diretamente relacionado ao ensino de conceitos e/ou
conteudos, organizado com regras e atividades programadas e que mantém
um equilibrio entre a fungdo ludica e a fungdo educativa do jogo, sendo, em
geral, realizado na sala de aula ou no laboratério (CUNHA, 2012, p. 95).

Para tornar um pouco mais clara essa diferenciagao pode se utilizar como
exemplo o jogo da memdria ou quebra-cabegas. Os dois, para Cunha (2012), sdo
educativos, pois por meio deles se desenvolvem varias habilidades. J& um jogo
didatico, além disso, deve possibilitar a aprendizagem de algum conceito. Por
exemplo, um jogo de memdria organica que relaciona os nomes com as férmulas
tem a funcdo do jogo educativo, e é acrescentada a funcdo didatica, que é a
aprendizagem de conteudos.

Na turma pesquisada eles souberam responder sobre a importancia para o
ensino. Obteve-se respostas que foram agrupadas por semelhanca e algumas sdo
apresentadas como exemplo no quadro 1.

Quadro 1 - Importancia dos jogos no ensino

. “Desperta o interesse dos alunos ajudando a querer aprender mais e
Aprendizagem

mais.” (A43)
Raciocinio “Para o melhor desenvolvimento do raciocinio.” (A5)
Sociabilidade “Acho que os jogos nos ajudam a ser menos antissociais.” (A29)

“Acho que é importante brincar aprendendo, deixam as coisas mais

Diverti t ,
vertimento descontraidas.” (A41)

“Eles sdo importantes porque ajudam algumas pessoas a entenderem

Conteudo a matéria.” (A44)

Fonte: Autoria propria (2017).
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A importancia dos jogos no ensino é diversificada, pois “tém funcdo
relacionada a aprendizagem de conceitos, ndo sendo uma atividade totalmente
livre e descomprometida, mas uma atividade intencional e orientada pelo
professor” (CUNHA, 2012, p. 95). Percebe-se pelas respostas dos alunos a
importancia que o jogo pode proporcionar. Para Tezani (2006), o jogo é essencial
como recurso pedagdgico, pois é no brincar que a crianca articula teoria, pratica e
formula hipéteses, para tornar a aprendizagem atrativa e interessante. Isso pode
ser reafirmado pela resposta do aluno A41.

A gquestdo 4 perguntava: “Em sua opinido o uso de jogos didaticos e atividades
ludicas podem auxiliar na aprendizagem na disciplina de quimica? Independente
se sua resposta foi positiva ou negativa, explique-a.” O objetivo desta foi saber se
os alunos acreditavam que os jogos e atividades ludicas auxiliardo na
aprendizagem, pois se a devolutiva da maioria fosse negativa ndo havia motivos
de fazer a aplicacdo no projeto na turma. E se a devolutiva fosse positiva, saber o
porqué auxiliaria na aprendizagem de quimica.

Das respostas obtidas 83% dos alunos responderam que os jogos podem
auxiliar no processo de ensino; 13% ndo responderam a questdo e 4% acreditam
gue os jogos ndo vao auxiliar na aprendizagem. Nessa questdo, a maioria dos
alunos respondeu que os jogos iriam auxiliar porque eles sdao mais divertidos; a
aula se torna diferente; é mais legal; e possui interagdo com os colegas. Isso vai ao
encontro do que Kishimoto (1994) descreve sobre a funcdo ludica estar
relacionada ao carater de diversdo e prazer que o jogo propicia. A educativa se
refere a apreensao de conhecimentos, habilidade e saberes.

Entende-se que o jogo de regras é uma conduta ludica que supde relagdes
entre os individuos, pressupde a existéncia de parcerias e de certas obrigacdes
comuns. Portanto, a atividade ludica é socializada. Assim, esta atividade ndo pode
ser um passatempo, mas um universo rico e fundamental para o desenvolvimento
infantil, “o qual se torna um elemento que integra os varios aspectos da
personalidade: afetivo, motor, cognitivo, cultural e social” (SANTOS, 2008). Fato
este relacionado as respostas que os alunos colocaram da interagdo com os
colegas.

Na questdo 5 perguntou-se: “Como forma de diversificar o ensino utilizam-se
os jogos didaticos e atividades ludicas em sala de aula em varias disciplinas. Vocé
gostaria de utiliza-los no ensino de quimica?”. Desta vez a ideia era saber se os
alunos gostariam de utilizar dessa metodologia nas suas aulas de quimica, pois se
ndo quisessem ndo iriamos aplicar nessas turmas. O resultado esta apresentado
na figura 4 abaixo.

ACTIO, Curitiba, v. 2, n. 1, p. 119--136, jan./jul. 2017.
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Figura 4 — Utilizagdo de jogos na disciplina de quimica

Utilizagao de jogos na disciplina de
Quimica

29 4%

mSim
mNio
Néo sei

M Talvez

Fonte: Autoria propria (2017).

Essas respostas reforcam ainda mais a necessidade de tentar modificar as
aulas tradicionalmente aplicadas na maioria das escolas, para metodologias
diversificadas que irdo incentivar a aprendizagem e o gosto de nossos alunos pelas
disciplinas de ciéncias.

Quando o adolescente joga ele acaba comprometendo toda sua
personalidade, tem a impressdao de que o tempo ndo passa. Pode-se dizer entdo
gue faz com que o adolescente dedique-se com prazer e verdadeiramente com o
jogo aplicado. “O jogo ajuda este a construir novas formas de pensamento,
desenvolvendo e enriquecendo sua personalidade” (CUNHA, 2012, p. 92).

Neves e Pereira (2006) apontam alguns beneficios da utilizacdo de jogos como
ferramenta metodoldgica de apoio ao ensino e aprendizagem:

- conseguimos detectar os alunos que estdo com dificuldades reais;

- 0s alunos demonstram para seus colegas e professores se o assunto foi bem
assimilado;

- existe uma competigdo entre os jogadores e os adversdrios, pois almejam
vencer e, por isso, aperfeicoam-se e ultrapassam seus limites;

- durante o desenrolar do jogo, observa-se que o aluno torna-se mais critico,
alerta e confiante, expressando o que pensa, elaborando perguntas e tirando
conclusdes sem a necessidade ou aprovagdo do professor;

- ndo existe o medo de errar, pois o erro é considerado um degrau necessdrio
para se chegar a uma resposta correta;

- 0 aluno se empolga com o clima de uma aula diferente, o que faz com que
aprenda sem perceber (NEVES; PEREIRA, 2006, p. 99).

Para a questdo 6 solicitou-se que: “Se sua resposta foi sim a questao anterior,
qual (is) dos tipos de jogos e atividades lidicas abaixo vocé mais gostaria de

realizar?

( )Ludo

() Quiz

Pagina | 127

( )Jogo da Memoria ( ) Cruzadinha ( ) Cartas

( )Jogos de tabuleiro () Outros (especifique)”
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O objetivo dessa questdo foi delimitar e delinear quais jogos e atividades
ludicas seriam trabalhadas, sendo que os alunos optaram por jogo da memoria,
quiz e cartas, conforme ja foi mencionado.

Como ja exposto, foi desenvolvido e aplicado um jogo que tentou trabalhar
com as dificuldades apontadas pelos alunos nas respostas dos questionarios e do
tipo de jogo que os mesmos preferiam desenvolver de acordo com a resposta da
questdo 6 do questionario inicial.

Depois do desenvolvimento do jogo para trabalhar as funcdes organicas, sua
nomenclatura e aplicacdes no cotidiano, passou-se para sua aplicagao.

Apds a aplicacdo do jogo elaborou-se um questionario final para verificar quais
as possiveis contribuicdes que o jogo conseguiu alcancar e identificar as falhas e
sugestdes de aprimoramento do trabalho.

No questionario final foram feitas varias perguntas, entre elas destaca-se: “O
que vocé achou do jogo aplicado?”. O resultado da andlise dessa questdo esta
expresso na figura 5.

Figura 5 — Percepgdes sobre o jogo aplicado

Sobre o jogo

W Gostaram  m Ndo gostaram Ndo reponderam

Fonte: Autoria propria (2017).

Pelos dados expressos por meio desse grafico consegue-se identificar que
um dos objetivos do jogo e do projeto, ou seja, de que os alunos gostassem da
metodologia aplicada, foi contemplado com 67% dos alunos que responderam ao
questionario. Porém, ndo podemos somente com essa questdo saber se os alunos
aprenderam ou ndo os conceitos trabalhados pelo jogo, pois é preciso ir além,
“precisamos mostrar em nossas discussGes, como o jogo de fato auxiliou na
apreensdo do conceito pretendido” (SOARES, 2016, p. 12). Isso podera ser
obervado pelas discussGes em relagdo a outras questdes, o que sera realizado
posteriormente.

Outra questdo presente no questionario final foi:"Durante o jogo qual foi
sua maior dificuldade?”. A analise quantitativa em relacdo a essa questdo esta
demonstrada na figura 6. As dificuldades apontadas pelos alunos demonstram
falta de atencdo em responder ao questionario e também em relembrar os
conteudos trabalhados pelo professor.
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Figura 6 — Dificuldades apresentadas durante a aplicagdo do jogo

Dificuldades

M Relacionar com o cotidiano

M Reconhecer as estruturas

m Relembrar os contetdos

= N3o responderam

M Saber a nomenclatura

m Outras

Fonte: Autoria propria (2017).

Mesmo o professor tendo trabalhado em suas aulas as fun¢des organicas e
suas aplicagdes no cotidiano, 18% dos alunos que responderam ao questionario
relataram que sentiram dificuldades nesse sentido. Quando o professor aplica
situagdes do cotidiano ele utiliza de um recurso para tentar relacionar o ensino de
conteudos relacionados a fendmenos que ocorrem na vida didria dos individuos
com vistas a aprendizagem de conceitos (DELIZOICOV; ANGOTTI; PERNAMBUCO,
2002, SANTOS; MORTIMER, 1999). Acreditamos que o professor devera trabalhar
ainda mais essas situacées com seus alunos, pois, para alguns alunos, o jogo ainda
ndo conseguiu relacionar com as situagdes do cotidiano apresentada durante as
aulas.

Uma das questdes que gerou resultados importantes para serem discutidos
foi: "O que vocé mais gostou no Jogo? E o que menos gostou?". Tentou-se
estabelecer pontos de convergéncia e divergéncia entre as respostas dos alunos.
Depois, agruparam-se as respostas mais convergentes (apresentadas nas figuras 7
e 8).

Dos alunos participantes do estudo, 21% nao responderam a pergunta, e
outros 21% indicaram que gostaram do jogo por sua forma de interagdo. Pelas
respostas apresentadas pode-se demonstrar a importancia que o jogo possui como
elo para o desenvolvimento intelectual dos alunos.

Esse resultado corrobora com Facetola et al. (2012) quando descreve que o
jogo nao pode ser considerado como Unica ferramenta de ensino, mas apresenta-
se como uma maneira mais harmdnica para que os alunos estabelecam a interagao
entre eles, e assim se tornem mais ativos na construc¢do do proprio saber.

Outro aspecto ressaltado pelas respostas dos alunos foi o trabalho em
equipe. A proposta da utilizagdo de jogo didatico no ensino de Quimica segundo
Campos (2006) visa a desenvolver a autonomia, beneficiar a elaboragdo da
subjetividade, a ampliagdo da competéncia de iniciativa, a capacidade de criar e a
habilidade de trabalho em equipe, ponto este que vai ao encontro com a proposta
do projeto.
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Figura 7 — Caracteristicas que mais gostaram no jogo

Mais gostou
Competicdo
12%
Nao gostou do ‘
Jogo
8%

Fonte: Autoria propria (2017).

Nesse sentido cabe ao professor “colaborar com a elaboragdo de conceitos, reforgar
conteudos, promover a sociabilidade entre os alunos, trabalhar a criatividade, o espirito de
competicdo e a cooperagdao” (FIALHO, 2007, p. 16). A competicio foi uma das
caracteristicas positivas apontadas pelos alunos com a utilizagdo do jogo que corrobora
com a literatura consultada.

Figura 8 — Caracteristicas que menos gostaram no jogo

Menos gostou

M Ndo responderam
M MNada de ruim

Perder aula
W Acharsozinho as estruturas
W Individualidade dos colegas
W N3o gostou do jogo
W logo dificil

M Cutros

Fonte: Autoria propria (2017).

Para 13% dos alunos que responderam o questiondrio o jogo foi
caracterizado como dificil. Isso pode ser devido aos alunos terem relatado na figura
7 que nao conseguiram relembrar os conteudos trabalhados pelo professor.

Essa dificuldade é apontada por Souza e Silva (2012), a proposta de um jogo
didatico como forma de contribuir para o processo de ensino-aprendizagem no
ensino de nomenclatura dos compostos organicos, na medida em que o tema
fungdes organicas é de entendimento complexo, pois os alunos ndo apresentam a
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habilidade de associar facilmente a estrutura ao nome correspondente a funcdo.
Um fator negativo para a andlise do questionario em relacdo a essa pergunta é que
21% dos alunos ndo responderam essa questdo.

Uma das questdes que compunha o questionario foi "Vocé acredita que esse
jogo pode ser adaptado para outras disciplinas? Se sim, em quais?". Para 71% dos
alunos os jogos poderiam ser aplicados em outras disciplinas; 12% nao poderiam
ser aplicados; 13% nao responderam e 4% relataram nao saber. As disciplinas em
gue os alunos acreditam que poderiam ser aplicados os jogos foram: fisica,
portugués, biologia, inglés, histéria e logica de programacao.

A Unica disciplina da drea técnica do curso estudado em que os alunos
relataram que poderia ser utilizado os jogos foi a Iégica de programacao. Isso vai
ao encontro das propostas que Barbosa (2011) traz, ja que essa disciplina exige
uma nova forma de pensar e requer certas habilidades que ndo foram
desenvolvidas, levando os alunos a terem grandes dificuldades e mau desempenho
durante o curso.

Em relacdo as duas atividades ludicas que foram trabalhadas com a turma
(hibridizacdo do carbono e a geometria das moléculas; isomeria), os alunos
relataram ter gostado das atividades, pois as mesmas trouxeram os conteudos de
forma mais dinamica e diferente do que é apresentada usualmente no ensino de
quimica.

Essas observagbes corroboram com Soares (2004), quando utiliza uma
comparacdo de interacdo entre jogo e jogador com o uso de atividades Iudicas.
Entre elas pode-se citar:

Construgdo de modelos e protdtipos que se baseiem em modelos tedricos
vigentes, como forma de manipulag¢do palpdvel do conhecimento tedrico. [...]
Em sintese, esse nivel é aquele em que se manipula um material como um
brinquedo (SOARES, 2004, p. 54).

Esse foi o tipo de atividade ludica que os alunos realizaram quando
manipularam as bexigas e os palitos de dente com as balas de goma, pois fizeram
a manipulagdo desse material com base nos modelos tedricos trabalhados em sala
de aula pelo professor, fazendo com que eles trabalhassem o conceito de forma
ludica, com a manipulagdo dos materiais funcionando como se fossem seus
brinquedos.

CONSIDERAGOES FINAIS

Pelas respostas expressas no questionario inicial pode-se concluir que os
alunos possuem algumas dificuldades em relagao aos contelddos de nomenclatura
de compostos organicos. Para tentar diminuir essas dificuldades foram propostos
0 jogo e as atividades ludicas trabalhadas com os alunos, como forma diversificada
de metodologia de ensino.

Em relacdo a metodologia do professor, a maioria dos alunos avaliou
positivamente e sugeriram algumas a¢des para melhorar ainda mais as aulas, como
documentarios; realizar mais atividades em grupos e aulas praticas.

Para a questdo sobre a definicdo sobre jogos didaticos a maioria dos alunos
nao soube explicar e isso tentou ser sanado por meio de semindrios que o aluno
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bolsista realizou para a turma, apresentando o conceito e as suas principais
diferenciagGes, para depois aplicagao do jogo e das atividades ludicas. Infelizmente
mesmo apds esse trabalho alguns alunos ainda ndo sabiam explicar e diferencia-
los.

Sobre a utilizacdo de jogos e atividades ludicas para a aprendizagem de
conceitos, a maioria dos alunos acredita que eles podem auxiliar, pois deixam as
aulas mais dinamicas, ha mais interagao com os colegas e podem vir a auxiliar na
aprendizagem dos conteudos. Esses resultados reforcam ainda mais a necessidade
de implantar metodologias diversificadas nas aulas de ciéncias/quimica e também
irdo auxiliar para execucdo de outros projetos na instituicao de ensino.

Para a maioria dos alunos que participaram do projeto os jogos e as
atividades ludicas auxiliaram no processo de ensino. Sabe-se que a atividade ludica
motiva os alunos a quererem aprender, fazendo com que ela seja uma ferramenta
auxiliadora no processo de ensino e aprendizagem. Dentro deste tema deixa-se a
sugestdo para trabalhos futuros, os quais venham confirmar essa ferramenta como
objeto de estudo.

A importancia de conhecer os tipos de jogos e atividades lddicas que a turma
gostaria de desenvolver no projeto serviu para nortear o trabalho da elaboracdo e
confecgdo dos mesmos, e também para saber a realidade dos alunos, que tipos de
jogos estdo presentes no cotidiano deles.

O jogo e as atividades ludicas aplicadas segundo respostas dadas pelos
alunos que participaram do projeto desenvolveu neles a capacidade de maior
interacdo com os colegas, a competitividade, habilidade de trabalho em equipe.
Pontos estes que corroboram com a literatura sobre a ludicidade e o seu papel no
ensino.

Para os alunos que participaram do projeto os jogos e as atividades Iudicas
podem ser aplicados em outras disciplinas como fisica, portugués, biologia, inglés,
entre outras e também em uma disciplina técnica chamada ldgica de programacao.
Isso pode tornar o ensino dessas disciplinas mais interessante para os alunos e
auxiliar na aprendizagem dos conceitos trabalhados pelo professor.

Um ponto que merece destaque para os trabalhos futuros é testar em que
nivel de conhecimento encontra-se o conteddo do jogo, pois alguns alunos
relataram que acharam-no dificil. Outro ponto é ndo somente saber se os alunos
gostaram ou ndo dos jogos e das atividades ludicas desenvolvidas, mas sim
trabalhar com teorias de aprendizagem e as suas relagGes com a ludicidade.
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The use of playfulness as a tool for organic
chemistry education: what students think

ABSTRACT

For most students the discipline of chemistry is very theoretical, monotonous, with many
calculations and most of the time has no interaction with their daily life. There are many
tools that can help to make the teaching and learning process more meaningful and more
attractive to students, one of these ways is through games and play activities. These were
the tools chosen to develop a PIBIC-Jr project at the IFPR Campus Telémaco Borba during
the year 2016. The present study deals with the development, application and evaluation
of a didactic game and two ludic activities for the teaching of chemistry Organic for a class
of 3rd year of the Technician in Computing for Internet Integrated to High School. The
results were analyzed through questionnaire responses and later categorized for the
analysis of the results. This show that play and ludic activities could help in the teaching and
learning process, and also showed that these tools facilitated a greater dialogue and
interaction among the students.

KEYWORDS: Chemistry education. Playful. Organic chemistry.
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