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Introducéo

Segundo os Pardmetros Curriculares Nacionais - Ensino Médio (Brasil, 1996), a
Quimica, como disciplina escolar, ¢ um instrumento de formacdo humana, um meio para
interpretar 0 mundo e interagir com a realidade (Zanon; Guerreiro, 2008). Entretanto, estudos
mostram que o ensino de Quimica é, em geral, tradicional, centralizando-se na simples
memorizagdo e na repeticdo de nomes, de formulas e de célculos, desvinculados da realidade
em que os alunos se encontram (Santana, 2006). Ainda segundo o autor, a Quimica, nessa
situacdo, torna-se uma matéria magante e monotona, fazendo os préprios alunos questionarem
o motivo pelo qual lhes € ensinada, pois a Quimica escolar que estudam é apresentada de forma
descontextualizada.

Por muitas vezes, o aluno ndo consegue aprender o contetdo por motivos como:
desfalques no tempo de aula, falta de interesse na disciplina ou devido a metodologia do
professor em sala ser desgastante e, em momentos, inevidente. Consequentemente, acaba por
deixar o aluno confuso ou sem entender o conteldo estudado. Em diversas situacdes, o
professor sequer consegue capturar a atencdo do aluno com uma aula tdo comum, apresentando
contetidos pouco interessantes para o discente. Assim, tornam-se necessarias inovagoes, como
a utilizacdo de materiais didaticos, em sala de aula, que atraiam e fixem a aten¢do dos presentes.

Tais materiais cativam a curiosidade dos discentes, fazendo-os prestar mais atencao na
aula, facilitando, dessa maneira, a aprendizagem. Os materiais didaticos, por serem atrativos,
séo otimas ferramentas auxiliadoras ao ensino tradicional e para despertar a turma a possuirem
duvidas e curiosidades (Lima et al., 2011). Dentre esses recursos, 0s jogos ludicos s&o
alternativas para transformar essa realidade apresentada. Os jogos podem ser considerados
educativos se desenvolverem habilidades cognitivas importantes para o processo de
aprendizagem - resolucdo de problemas, percepcao, criatividade, raciocinio rapido, dentre
outras habilidades (Zanon; Guerreiro, 2008).

Portanto, ao reconhecer as dificuldades que permeiam o trabalho do professor em nivel
de ensino, optou-se por pesquisar uma forma de contribuir para o processo de ensino-
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aprendizagem e, assim, aprimorar a metodologia de ensino e a aprendizagem do aluno em sala
de aula. Logo, surgiu-se a ideia de elaborar um jogo didatico sobre a Tabela Periodica, com o
propdsito de promover o processo de ensino-aprendizagem, de forma motivante e divertida,
avaliando, a partir disso, o desempenho e a eficicia da utilizacdo de jogos ludicos como
ferramentas auxiliadoras para o ensino de Quimica.

Material e Métodos

Primeiramente, houve uma aula preparatdria sobre a Tabela Periddica e, em seguida, foi
aplicado o jogo “Corrida Periddica", como uma maneira educativa e de prestigio a tabela,
simbolo imprescindivel, quando se trata de Quimica. Confeccionada em uma folha de tamanho
A3, desenhou-se a “Corrida Periddica”, com 20 casas a serem percorridas, dispostas de acordo
com as regras do jogo. Cada jogador recebeu uma peca para avangar as marcagoes.

O jogo trata-se de um tabuleiro com perguntas e respostas sobre a Tabela Periddica e é
constituido por 40 questdes, de niveis de dificuldade alternados. Composto por até 4
participantes, cada jogador lancava o dado para deslocar-se no tabuleiro e, assim, avancar a
quantidade de casas, de acordo com o nimero de faces do dado. O jogador respondia a uma
pergunta correspondente a casa em que parou, porém, sO permanecia caso acertasse a resposta.
Em caso de erro, 0 jogador retornava ao ponto em que se encontrava anteriormente. Pelo
tabuleiro, havia casas “bonus” ou “prenda”. Venceu o jogo quem primeiro chegou ao final.

Em seguida, os alunos responderam a um formulério, elaborado na plataforma “Google
Forms”, cujo objetivo foi obter as avaliagcdes dos alunos, em relagdo a experiéncia do projeto
“Corrida Periddica” e a utilizagdo de jogos ludicos nas aulas de Quimica. Ao total, foram
realizadas 4 perguntas: “Em uma escala de 1 a 5, sendo 1 - Pouco e 5 - Muito, qual o seu nivel
de dificuldade com a disciplina de Quimica?”, “Em uma escalade 1 a5, sendo 1 - Pouco e 5 -
Muito, o quanto o uso do jogo apresentado ajudou vocé a fixar o contetdo ensinado (Tabela
Periddica)?”, “Em relacdo ao processo de aprendizagem, como voceé classifica o uso de jogos
ludicos nas aulas de Quimica?” e “Vocé gostaria que o uso de jogos fosse mais frequente nas
aulas de Quimica?”. O jogo e o formulario foram aplicados com 16 alunos do 1° ano do Ensino
Médio de um reforco escolar. Como a quantidade total de participantes permitida € de 4
jogadores, dividiu-se os discentes em quatro grupos, ocorrendo, assim, quatro aplicacdes do
jogo.

Resultados e Discussao

A principio, foi perguntado qual o nivel de dificuldade dos alunos com a disciplina de
Quimica, com o intuito de, ao final da analise dos dados, ter-se um levantamento de se foi eficaz
ou n&o a aplicacdo do jogo ludico para a aprendizagem e para a facilitagdo desse processo na
aula de Quimica, pois, quanto maior a dificuldade do aluno com a matéria, maior tem de ser a
busca por recursos para facilitar esse procedimento.

A partir disso, os resultados foram negativos, visto da perspectiva educacional, pois, em
uma escalade 1 a5, sendo 1 - Pouco e 5 — Muito, 25% dos alunos assinalaram o maior nivel de
dificuldade, ao passo que 31,3% marcaram a opgéo 4, totalizando 56,3% dos alunos votando
nas alternativas mais altas. Com estado de neutralidade, 25% dos discentes marcaram a
alternativa intermediaria (3), enquanto 12,5% dos participantes assinalaram a opc¢éo 2 e 6,3%
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marcaram a alternativa 1 — conforme mostra o Grafico 1 - ambos representando 0s menores
indices de dificuldade, significando, dessa forma, maior facilidade com a disciplina.

Grafico 1: “Em uma escala de 1 a 5, sendo 1 - Pouco e 5 - Muito, qual o seu nivel de
dificuldade com a disciplina de Quimica?”

Alunos

1 (6,3%)

5 (31,3%)

4 (25%) 4 (25%)

2(12,5%)

2 3 L) 5

Escalade1a

Fonte: Autoria prépria, 2024.

Tais dados apenas ratificam a ideia de Santana (2006), citada anteriormente, de que a

Quimica, por ser ensinada a partir de um método tradicional, torna-se, por consequéncia,
monotona e magante para os alunos. Esse fato aliado ao alto grau de complexidade da area da
Quimica, em especial, a massiva quantidade de contetdo programatico dessa disciplina
desenvolvida no 1° ano do Ensino Médio (Lima et al., 2011), tende a atalhar ainda mais o
processo de aprendizagem para o aluno, o que resulta em altos niveis de dificuldade com a
disciplina, tornando-se imprescindivel a aplicacdo de novas metodologias a serem empregadas
pelos professores, a fim de facilitar esse processo.

Quanto a efetividade do jogo como auxiliador no processo de ensino, os dados obtidos

foram favoraveis, visto que, em uma escala de 1 a 5, sendo 1 - Pouco e 5 - Muito, 31,3%
assinalaram a opcao 5, ao passo que cerca de 43,8% marcaram a opcdo 4, totalizando 75,1%
dos alunos votando nas alternativas mais altas, como revela o Gréfico 2.

Grafico 2: “Em uma escalade 1 a 5, sendo 1 - Pouco e 5 - Muito, o quanto o0 uso do jogo
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Fonte: Autoria prépria, 2024.
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Segundo Cunha (2004) e Kishimoto (1996), o jogo didatico/ludico tem como objetivo
proporcionar determinadas aprendizagens, sendo uma alternativa para aprimorar o desempenho
dos discentes em contetdos de dificil aprendizagem. Logo, o alto indice de aprovacédo,
apresentado no grafico acima, esta em conformidade com os autores citados, pois o jogo ludico
aplicado auxiliou os alunos a fixarem o contetdo ensinado de Tabela Periddica, ou seja,
aprimorou o desempenho dos discentes em conteildos complexos.

Como também foi mencionado, 0s jogos ladicos proporcionam determinadas
aprendizagens, como as relacionadas a cognicdo (desenvolvimento de inteligéncia e da
personalidade, fundamentais para a construcéo de conhecimentos), a afeicdo (desenvolvimento
da sensibilidade e da estima e atuacéo no sentido de estreitar lacos de amizade e afetividade), a
socializacdo, a motivacdo (envolvimento da acdo e mobilizagdo da curiosidade) e a criatividade

(Miranda, 2002).

Ao questionar-se, de um modo geral, se 0 uso de jogos ludicos facilita ou ndo o processo
de aprendizagem, o retorno para tal questionamento foi de concordancia expressiva, uma vez
que 81,3% dos participantes afirmaram que a utilizagdo de jogos torna o processo facil e
agradavel, enquanto uma pequena parcela permaneceu com uma opinido neutra ou discordou
de tal afirmacdo, como é visto, abaixo, no Gréfico 3.

Gréfico 3: “Em relagdo ao processo de aprendizagem, como vocé classifica o uso de jogos
ludicos nas aulas de Quimica?”

@ Torna o processo facil e agradavel
@ N3o facilita nem dificulta
Torna o processo dificil e desagradavel

Fonte: Autoria prépria, 2024.

Seguindo a ideia de Kishimoto (1996), o jogo educativo possui duas fungdes que devem
estar em constante equilibrio. Uma delas diz respeito a funcéo ludica, que esté ligada a diversado
e ao prazer. A outra estd relacionada a funcdo educativa, que objetiva a ampliacdo dos
conhecimentos dos educandos. Portanto, os dados revelam que, a partir da perspectiva dos
alunos, nota-se que os jogos ludicos apresentados em sala de aula, como o deste projeto,
“Corrida Periodica”, cumprem as fungdes aplicadas a eles: proporcionam conhecimento, como
necessario, porém de forma divertida e prazerosa, comprovada pelos dados do grafico acima.

Por ltimo, perguntou-se se os discentes gostariam que o0 uso de jogos ludicos fosse mais
frequente nas aulas de Quimica e a aprovacao foi massiva, pois 87,5% dos alunos afirmaram
tal interrogativa (Gréafico 4). Contudo, Gomes (2017) diz que a aceitacdo em relacdo a utilizagéo
de jogos como meio educativo é lenta e, ainda hoje, sdo poucos utilizados nas escolas e seus
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beneficios sdo desconhecidos por muitos professores. Entretanto, acredita-se que o0 jogo
didatico no Ensino Médio pode constituir-se em um importante recurso para o professor ao
desenvolver a habilidade de resolucdo de problemas, favorecer a apropriagdo de conceitos e
atender as caracteristicas da fase adolescente dos alunos.

Gréfico 4: “Vocé gostaria que o uso de jogos fosse mais frequente nas aulas de Quimica?”

® Sim
® Nao

Fonte: Autoria propria, 2024.

Conclusdes

Visto que o ensino da Quimica pode se tornar mondtono, muitas vezes, devido a
excessiva carga de contetdo, marcada por inimeras férmulas e por conteidos de memorizacéo,
conclui-se que os jogos ludicos podem ser usados como ferramenta educativa para facilitar o
processo de ensino-aprendizagem. Além de estimular o interesse pela disciplina, por meio de
um jogo educativo e divertido, ainda promove-se as habilidades de comunicacdo e de interacao
interpessoal, fundamentais para o periodo escolar, ja que a escola é um espaco de interacédo e
de conhecimento.

Portanto, com o intuito de elaborar nos alunos habilidades associadas a cognicgdo e
relacionadas ao quesito social, de relacdo com terceiros, incluindo o professor, peca
fundamental da sala de aula, deve-se utilizar, cada vez mais, jogos didaticos para o ensino da
Quimica, uma vez que desperta o interesse dos alunos, gerando dividas e curiosidades,
facilitando, dessa forma, o método de ensino para o professor e, além da transmissdo de
conhecimento, ainda gera diversdo para os alunos, unindo, assim, dois fatores essenciais da
escola: conhecimento e interagéo.
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