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RESUMO

As atividades ludicas vém sendo um instrumento didatico motivador e atrativo que
proporcionam acesso do conhecimento de forma natural, prazerosa e espontanea. Dentre as
alternativas no que diz respeito as atividades ludicas que podem ser trabalhadas em sala de
aula, destacam-se 0s jogos, que ja fazem parte da vida do aluno desde a infancia. Este
trabalho buscou explorar e analisar a influéncia das atividades ludicas no processo de
aprendizagem, destacando sua importdncia no desenvolvimento cognitivo e
socioemocional de adolescentes. O objetivo geral do trabalho é compreender como as
atividades ludicas como alternativa didatica pode contribuir como metodologia de ensino e
aprendizagem para abordar o ensino de Quimica Organica. A pesquisa esta fundamentada
em teorias pedagogicas que reconhecem 0 jogo e a brincadeira como elementos essenciais
para 0 engajamento e a retencdo do conhecimento. O estudo aborda a evolugdo do conceito
de ludico na educacdo e examina como praticas as atividades ludicas podem ser integradas
ao curriculo escolar de maneira efetiva. O trabalho foi pautado em abordagem qualitativa
com uso de estudo de campo e questionario. Ao final, sdo destacadas as contribuicfes desta
pesquisa o0 quanto a abordagem ludica no ensino e aprendizagem de Quimica pode ser uma
ferramenta poderosa para promover o envolvimento dos alunos, a compreensdo dos
conceitos e o desenvolvimento de habilidades importantes para profissionais da educacéo,
ressaltando a necessidade de repensar praticas pedagogicas tradicionais em busca de
abordagens mais dinamicas e alinhadas as caracteristicas e necessidades dos alunos na
contemporaneidade. Conclui-se que a pesquisa pode servir como um estimulo aos
educadores no emprego dos jogos em salas de aula e que com 0 jogo “Tabuleiro de
Quimica Orgénica” ¢é possivel aprender principios de Quimica Organica..

Palavras - chave: Ensino, Ludico e Quimica.
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ABSTRACT

Playful activities have been a motivating and attractive didactic instrument that provide
access to knowledge in a natural, pleasurable and spontaneous way. Among the
alternatives with regard to playful activities that can be worked on in the classroom,
games stand out, which are already part of the student's life since childhood. This study
sought to explore and analyze the influence of playful activities on the learning
process, highlighting their importance in the cognitive and socio-emotional
development of adolescents. The general objective of the work is to understand how
playful activities as a didactic alternative can contribute as a teaching and learning
methodology to approach the teaching of Organic Chemistry. The research is based on
pedagogical theories that recognize play as essential elements for engagement and
knowledge retention. . The study addresses the evolution of the concept of play in
education and examines how practices play activities can be effectively integrated into
the school curriculum. The work was based on a qualitative approach using a field
study and questionnaire. In the end, the contributions of this research are highlighted:
how much the playful approach in the teaching and learning of Chemistry can be a
powerful tool to promote student engagement, the understanding of concepts and the
development of important skills for education professionals, emphasizing the need to
rethink traditional pedagogical practices in search of more dynamic approaches aligned
with the characteristics and needs of students in contemporary times. It is concluded
that the research can serve as a stimulus to educators in the use of games in classrooms
and that with the game "Organic Chemistry Board" it is possible to learn principles of
Organic Chemistry.

Keywords: Teaching, Playful and Chemistry.
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1 INTRODUCAO

O processo de aprendizagem € uma jornada complexa, influenciada por diversos
fatores que véao além das tradicionais abordagens pedagdgicas. No contexto educacional
contemporaneo, a busca por métodos que promovam ndo apenas a transmissdo de
conhecimento, mas também o desenvolvimento integral do individuo torna-se uma
prioridade. Nesse sentido, o ludico emerge como uma ferramenta pedagdgica poderosa,
capaz de transformar a sala de aula em um ambiente estimulante, prazeroso e propicio ao

aprendizado significativo.

Este trabalho propde uma investigacdo sobre a aplicacdo do ludico no ensino de
Quimica, explorando especificamente a utilizacdo do "Tabuleiro de Quimica Organica”
como uma ferramenta pedagdgica. Inspirado nos principios do jogo de tabuleiro, este
recurso visa transformar a sala de aula em um ambiente dindmico, interativo e desafiador,
onde os estudantes possam explorar conceitos complexos de maneira mais acessivel e
envolvente. Embora ndo possamos esquecer que hd uma variedade de jogos digitais e
aplicativos que podem ser um recurso a mais para os professores, voltados ao ensino de

Quimica.

No decorrer desta pesquisa, foram planejadas e examinadas teorias pedagogicas que
respaldam a aplicacdo do ladico, bem como casos praticos de instituicbes que adotaram
com sucesso abordagens ludicas em seu curriculo. Além disso, foram discutidos desafios e
resisténcias na implementacdo dessas praticas, visando oferecer percepcdes valiosas para
educadores e gestores escolares. Diante da crescente demanda por métodos inovadores na
educacdo, este estudo visa contribuir para a reflexdo sobre a necessidade de repensar as
estratégias pedagdgicas tradicionais, destacando o lidico como um componente essencial
para a construcdo de ambientes de aprendizagem mais dinamicos e alinhados as exigéncias
do século XXI.

Basicamente, 0s objetivos especificos desse trabalho foram: observar conhecimentos
prévios dos alunos; compreender a utilizacdo das atividades lidicas na sala de aula de

quimica; contribuir para a ampliacdo do conhecimento sobre as atividades ludicas e ensino
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de quimica; vivenciar com estudantes o entendimento de contetdos de Quimica através de
uma atividade ludica.

Diante desse contexto, esta pesquisa se propde a contribuir para a discussdo sobre
praticas pedagoOgicas no ensino de Quimica, visando ndo apenas o aprimoramento do
aprendizado, mas também a promocdo de uma abordagem mais motivadora e
contextualizada, alinhada aos desafios e demandas do século XXI. Assim, pretende-se
compreender como o ladico como alternativa didatica pode contribuir como metodologia de

ensino aprendizagem para abordar o ensino de Quimica.

2 Referencial Teodrico

Vivemos em um tempo de intensas transformacfes, que modificaram nossas
percepcOes e relacbes em todas as esferas da sociedade. Em menos de um seculo
observamos um grande avango na ciéncia, na medicina, na informéatica e demais campos
do conhecimento. No entanto, paradoxalmente a este fato, ainda reconhecemos a escola

pela sua imutabilidade.

O ensino de Quimica Organica frequentemente enfrenta desafios significativos,
relacionados a abstracdo dos conceitos, a complexidade das reacGes e a necessidade de
visualizacao tridimensional de estruturas moleculares. Esses desafios podem resultar em
dificuldades de aprendizagem e falta de motivacdo por parte dos estudantes. VWygotsky
segundo Tezani (2006, p. 4) enfatizam que “as aprendizagens se dio em forma de
processos que incluem aquele que aprende aquele que ensina e, mais, a relacdo entre essas

pessoas.”

A abordagem ludica na educacdo destaca a relevancia do jogo e da brincadeira como
ferramentas pedagodgicas que promovem o engajamento, a colaboracdo e a criatividade dos
alunos. Segundo Piaget e Wgotsky, tedricos do desenvolvimento cognitivo, o lddico
desempenha um papel crucial na construcdo do conhecimento, proporcionando

experiéncias que facilitam a assimilacdo de conceitos abstratos.

A obra de Johan Huizinga, datada de 1938, descreve como a ludicidade, o jogo faz
parte da natureza humana, assim como o Homo Sapiens, 0 homem que pensa que
raciocina, € o Homo Faber, o homem que faz. E interessante observar a repercussio e

importancia da obra de Huizinga, que ainda hoje é referéncia a muitos, seja tratando do
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jogo, que conceitualmente ndo diverge de brincadeira, seja tratando do ludico, sua obra é
digna de reconhecimento. O jogo vem como uma categoria absolutamente primaria da
vida, tdo essencial quando o raciocinio (homo sapiens) e a fabricacdo de objetos (homo

faber), 0 homem que brinca de Huizinga ndo substitui 0 homem que pensa.

Poderiamos considera-lo uma atividade livre, conscientemente tomada como
“ndo séria” e exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o
jogador de maneira intensa e total. E uma atividade livre de todo e qualquer
interesse material com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro
de limites espaciais e temporais préprios. Seguindo uma certa ordem e regras,
promove a formacdo de grupos sociais com tendéncia rodearem-se de segredo e
sublinhar diferenga em relacdo ao resto do mundo por meio de disfarces e outros
meios semelhantes (Huizinga, 1938, p. 16).

O ludico desempenha um papel fundamental no aprendizado. Tampouco 0 insucesso
gerado pelo modo que a quimica vem sendo trabalhada em sala, deveria ser um alarmante
para os atuais e futuros docentes de quimica pensar em meios de potencializar 0 ensino
dessas ciéncias. O emprego do ladico pode ser uma maneira de despertar o interesse do
aluno pela Quimica e também pode funcionar como meio de transformacdo deste aluno em

termos sociais, direcionando-o a uma vida integrada com a sociedade (Bergamo, 2012).

O objetivo da atividade ludica ndo é apenas levar o estudante a memorizar mais
facilmente o assunto abordado, mas sim induzir o raciocinio do aluno, a reflexao,
0 pensamento e consequentemente a construcdo do seu conhecimento, onde
promove a constru¢do do conhecimento cognitivo, fisico, social e psicomotor.
Além do desenvolvimento de habilidades necessarias as praticas educacionais da
atualidade (Freitas, 2012, p. 37).

O lddico caracteriza-se por ser espontaneo e prazeroso, que gera divertimento, faz
parte das atividades essenciais dos homens. A presenca do ludico é capaz de envolver o
individuo de forma tdo intensa que se torna um forte fator
motivacional. Justamente por isso, as atividades ludicas sdo praticas privilegiadas para
envolver, motivar e atrair os alunos. Para Souza (2011), em sala de aula, o jogo pode ser
extremamente importante como instrumento pedagdgico, pois se torna um motivador e
facilitador para o ensino-aprendizagem, sendo utilizado como meio de interacdo e fazendo
com que os alunos assimilem conteddos e incorporem atitudes e valores de uma forma

agradavel e divertida.

O ensino de ciéncias deve ser organizado de forma a desenvolver algumas habilidades
nos alunos, entre elas valorizar o trabalho em grupo, capacitar o aluno a exercer seu papel de
cidaddo consciente na sociedade, desenvolver agBes critica se cooperativas para a construcdo
coletiva do conhecimento. O ensino de ciéncias deve se dar de forma a construir pensamentos
de autonomia e acdo (Santana, 2012). Tendo em vista potencializar o ensino de ciéncias,

muitos professores estes em busca do diferentes ferramentas didaticas para tornar o
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conhecimento cientifico mais claro e acessivel, como objetivo de melhorar a qualidade do
ensino e tornar a instituicdo educacional um lugar mais agradavel (Focetola, et al., 2012).

A abordagem lddica no ensino de quimica é relevante porque torna o processo de
aprendizagem mais envolvente, significativo e acessivel para os alunos, ao mesmo tempo
em que promove o0 desenvolvimento de habilidades essenciais para 0 sucesso académico e
profissional. Ao reconhecer e aproveitar o potencial da ludicidade, os educadores podem
criar experiéncias de aprendizagem mais ricas e estimulantes, que beneficiam tanto os
alunos quanto o processo educacional como um todo. Como expressa Robaina (2008, p.
15):

O jogo tem wvalor formativo porque supfe relacdo social e
interacdo. Por isso, a participacdo em jogos contribui para a formacgéo de
atitudes sociais de respeito matuo, solidariedade, cooperagdo, obediéncia
as regras, senso de responsabilidade, iniciativa pessoal e grupal. E

jogando que se aprende o valor do grupo como forca integradora, a
colaboragdo consciente e espontanea e o sentido da competicdo salutar.

2.1 O Luadico no processo de Ensino — Aprendizagem.

As atividades ludicas sdo uma importante estratégia metodoldgica para incentivar o
processo de ensino-aprendizagem em Quimica. A brincadeira pode auxiliar a construcdo e
desenvolvimento do aluno, na medida em que pode transformar e produzir novos
significados. As atividades ludicas tém sido consideradas como uma maneira de “despertar
os estudantes” motivando-0s e conquistando o0 seu interesse, por sua vez dinamizando a

maneira de ensino e tornando-o0 mais atrativo.

Nota-se, que 0 baixo rendimento, pela evasdo escolar. Essa “culpa” poder ser
simplista e injusta. Embora os educadores desempenhem um papel crucial no engajamento
dos alunos, ha uma série de fatores que podem influenciar o interesse e a motivacdo dos
estudantes, incluindo: fatores individuais do aluno; ambiente escolar; suporte e
comunicacdo; dentre tanto outros. Ademais, outras tantas criticas sdo relacionadas a
respeito do ensino
tradicional baseado na transmissdo-recep¢do. Nastri (2007) reconhece a complexidade do
ato de ensinar e destaca o ensino tradicional como compreendido de forma “simplista e
autoritario”, dizendo a importancia de professores reverem seus conceitos em termos de
ndo centralizar o conhecimento nesta transmissdo de informacgoes.

Uma alternativa para sair do tradicionalismo, onde o professor é transmissor e o
aluno apenas o receptor, sendo um agente passivo dentro do seu proprio caminho de

aprendizagem, surge as metodologias ativas tornando o aluno pesquisador, planejador, um
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aluno ativo e o professor um orientador e incentivador em sua sala de aula. Ha a
necessidade de os docentes pesquisarem novas metodologias e novos caminhos de ensino
evidenciando o protagonismo do aluno, auxiliando a motivacédo e favorecendo a autonomia
destes. Assim, como afirma Berbel (2011), atitudes como oportunizar a escuta aos
estudantes, valorizar suas opinides, exercitar a empatia, responder aos questionamentos,
encoraja-los, dentre outras, sdo favorecedoras da motivagdo e da criacdo de um ambiente
favoréavel a aprendizagem.

Podemos considerar que o ensino é complexo para professores e o aprendizado é
complexo para estudantes, principalmente quando eles ndo sabem: O porqué de estarem
aprendendo o contetudo? Quais as relacdes, aplicacdes destes com suas vivéncias? Em
outros termos o professor vem perdendo o “seu poder” no ambiente escolar, alunos que
buscam o minimo para aprovacéo, desinteressado e indisciplinado. Dessa forma, cada vez
mais se torna necessario fugir dos tradicionais métodos de ensino. Dinamizar as aulas €
uma busca interessante que pode ser realizada incessantemente pelos professores.

Cunha (2012) destaca que o interesse do educando ¢ a “for¢a motriz” no processo de
aprendizagem, e o professor o gerador de situacdes estimulantes para a aprendizagem.
Esses estimulos “gerados” nos alunos podem acarretar em uma melhoria na qualidade de
ensino. De um modo geral os professores encontram-se engajados e interessados que seus
alunos aprendam, mas necessita de alguma forma romper com os parametros impostos pelo
ensino tradicional, calcado unicamente no acumulo de conteldos conceituais,
desconsiderando muitas vezes, explicacdo de procedimento e atitudes. Porém devemos
levar em conta que isto ndo é tarefa facil. Oliveira, Silva e Ferreira (2010) comentam que
pode haver resisténcia por parte de alguns alunos em se adequar a novas metodologias de
ensino.

Soares (2004) reconhece que as atividades ludicas promovem a diversdo em aula e
“rompe” formalidades entre professores e alunos, socializando-0s e construindo o ensino
de forma conjunta. Outro aspecto ressaltado pelo autor é de que os professores devem
aproveitar as ideias e propostas dos estudantes para aprimorar as atividades educativas.

Nesse sentido, sempre em qualquer metodologia adotada pelo professor € importante o
didlogo com os alunos, avaliando assim a construcdo do ensino e a propria atuagdo
docente. Através dessa conversa com os educandos é possivel aprimorar as aulas, 0 ensino,
a avaliagdo, metodologias, enfim dinamizar o processo de ensino-aprendizagem. Para
Soares (2004) deve manter o cuidado para ndo transformar as atividades ludicas em sé

mais uma forma artificial de ensinar.
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O lddico assim como qualquer outra ferramenta didatica deve ser pensado do ponto
de vista de seus aspectos positivos e negativos. O importante é descobrir qual a melhor
forma de atuacdo que seré positiva. Assim é possivel discutir o que pode contribuir para o
engajamento dos alunos nas atividades no ambiente escolar. E importante que os alunos
saibam o porqué de estarem aprendendo determinados conteldos e percebam que a
mudanga no ensino busca “tornad-lo mais livre” para expor suas ideias, a¢des, pensamentos
e experiéncias. Mas é relevante esclarecer que sempre havera desafios a serem superados.
Além disso, ao utilizar a atividade ludica, o educador necessita ter os objetivos bem claros,
e tomar cuidado para que a atividade ndo seja uma simples “fuga da rotina” das aulas, pois
assim a atividade sera apenas uma maneira de diversdo e ndo tera a finalidade educativa de
aprendizagem que deve ser o seu real significado ou com base nesse entendimento, o
método ativo € um processo que visa estimular a autoaprendizagem e a curiosidade do
estudante para pesquisar, refletir e analisar possiveis situagdes para tomada de deciséo,

sendo o professor apenas o facilitador desse processo. ( Berbel, 2011).

E a atividade ludica é uma boa opcéo para quem deseja potencializar sua préatica
enquanto professor, mas ela deve vir acompanhada de outras ferramentas, pois um

conjunto de ferramentas didaticas é capaz de melhorar de forma significativa o ensino.

2.2 Ensino de Quimica e as ferramentas ladicas

A aplicacdo do ladico na quimica pode ser uma importante ferramenta para
promover o interesse pelos seus conhecimentos e para a propria aprendizagem. Além disso,
0s jogos podem ser contextualizados e até interdisciplinares contribuindo para a
integracdo dos conteudos com o cotidiano. Silva (2017) explica que o ludico exerce fungéo
didatica, cabendo ao docente explorar todos o0s seus recursos, funcionalidades e
possibilidades para uma efetiva aprendizagem.

Os jogos e atividades ludicas podem ser projetados de forma a integrar conceitos de
diferentes disciplinas, como Biologia, Fisica, Matematica e até mesmo Ciéncias Sociais.
Isso promove uma compreensdo mais holistica dos fenbmenos naturais e estimula uma
abordagem interdisciplinar no aprendizado.

Cunha (2012) argumenta que 0s jogos permitem experiéncias importantes além do
conhecimento, desenvolvendo as habilidades afetivas e sociais do estudante, e por
consequente as vantagens da utilizacdo deste recurso ultrapassa o limite de conceitos,

nomes as formulas. A autora destaca também que a fungdo do jogo na quimica ndo deve ser
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a da memorizacdo, mas se relacionado a nomes e simbolos, a intencdo deve ser a da
familiarizagdodos educandos com a linguagem cientifica. Assim ha como contribuirmos
para “trabalhar” (diminuir) a dificuldade dos alunos que é a questdo da linguagem
cientifica.

O uso de abordagens ladicas no ensino de Quimica ndo apenas torna a aprendizagem
mais divertida, mas também promove uma compreensdo mais profunda dos conceitos. Ao
integrar jogos, atividades praticas e experimentos divertidos, os alunos sdo incentivados a
se engajarem ativamente com os conteudos, facilitando assim a construcdo do
conhecimento quimico de forma significativa e duradoura. “As atividades préticas e 0s
jogos didaticos tém proporcionado uma maior interacdo dos estudantes com os conceitos
quimicos, permitindo assim uma compreensdo mais profunda e autonomia nos conteudos.”
(Mouraet al., 2022, p. e 9526).

Através dessas correlacdes podemos realizar contextualizagdo com a nossa vida
diaria. A quimica tornando-se “mais palpavel” para estudantes e o professor atribuindo um
novo significado ao seu papel docente, admite uma perspectiva de contribuir para que 0s
estudantes transformem seus conceitos sobre a quimica. E tornando as aulas mais
agradaveis, e atraves da contextualizacdo das atividades, oportunizamos promover um
sentido mais aplicavel para a quimica na nossa vida. Dessa forma, desvia-se do processo
espectador, de somente observar e memorizar, para um processo mais protagonista (Aline,
et al. 2018).

2.4 O jogo

O jogo muitas vezes esta associado a ideia de brinquedo, brincadeira, recreacédo, no
entanto, o termo jogo possui um carater muito proprio. Segundo Soares (2013), definir o
jogo é uma tarefa dificil, pois se trata de uma palavra muito polissémica, pode ser
entendido de formas diferentes. O jogo no processo de ensino e aprendizagem é um
conceito que ganhou destaque na pedagogia contemporanea. Soares (2013) define assim o
jogo sendo, qualquer atividade ludica que tenha regras claras e explicitas, estabelecidas na
sociedade, desde que seja comum e tradicionalmente aceitas, sejam de competicdo ou de
cooperacdo. O jogo tem caracteristicas como prazer, liberdade, voluntariedade, presenca de

regras e carater nao sério.
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Existem vérias formas de incorporar 0 jogo no ensino, desde atividades simples em
sala de aula até jogos mais elaborados e tecnoldgicos. Alguns exemplos incluem jogos de
tabuleiro — como ¢ o caso do jogo “Tabuleiro de Quimica Organica” - jogos de simulagao,
jogos de computador, jogos de equipe e atividades ludicas. Ao utilizar o jogo como uma
estratégia educacional, os professores podem engajar os alunos, promover a colaboragéo,
desenvolver habilidades cognitivas, estimular a criatividade e proporcionar feedback

imediato.

O Jogo Tabuleiro de Quimica Organica.

_ TABULEIRODE _
QULETECH ORGANLECH

Licenciatura em Quimica
Discente: Joseane Alves O

Figura 1 - Fonte: Autora

Segundo Soares (2013), o jogo pode ser cooperativo ou competitivo. Tanto 0 jogo
competitivo quanto o jogo cooperativo sdo jogados em grupo, enquanto o primeiro tem
caracteristicas de competitividade, que geralmente é individualista, busca-se ao final um
ganhador e um perdedor. O outro busca a cooperagdo entre os participantes de forma a um
depender do outro, é grupal e todos ganham. No jogo cooperativo o objetivo é favorecer o
jogo com o outro e ndo o0 jogo contra o outro, aperfeicoando o relacionamento em grupo.
Quando se propde jogos e atividades ludicas como opg¢do para o ensino, esta se propondo
também uma maneira de aprender se divertindo ao mesmo tempo. Porém, se faz justo tratar
0s jogos da mesma maneira como se encara a sala de aula, com respeito e compromisso
(SOARES, 2004).
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Aplicacéo do jogo.

Figura 2 — Fonte: Autora

3. Método

3.1 Abordagem quantitativa.

A abordagem qualitativa € uma metodologia de pesquisa que se concentra na
compreensdo detalhada e na interpretacdo dos fendmenos sociais, culturais, politicos e
psicolégicos. Ao contrario da abordagem quantitativa, que se concentra na medicdo e na
analise estatistica de dados numéricos, a abordagem qualitativa busca capturar a
complexidade e a profundidade dos fenémenos estudados, muitas vezes por meio de

observacdo direta, entrevistas, analise de texto e outras técnicas de coleta de dados.
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Conforme o pensamento de Ruiz (2009),

Qualquer espécie de pesquisa, em qualquer area, supde e exige pesquisa

bibliogréfica prévia, quer a maneira de atividade exploratoria, quer para
0 estabelecimento de status quaestionis, quer para justificar os objetivos
e contribuicdes da propria pesquisa (RU1Z,2009, p. 57).

O método aplicado a esta pesquisa é de carater quantitativo, dele faz parte a obtencéo
de dados descritivos mediante o contato direto do pesquisador com o objeto de pesquisa, 0
pesquisador busca entender os fendmenos pela perspectiva dos participantes da situagao
estudada. Os resultados dos eventos em estudo é consequéncia de uma observacdo, mais
critérios de participacdo. Sendo assim, esse foi o método utilizado, pois os alunos
tornaram-se 0s objetos de pesquisa e a sala de aula o ambiente em que eles seriam

observados.

Foi feita revisdo bibliografica, com base nela foi possivel delinear a pesquisa. Em
seguida deu-se a aplicacdo do jogo, e através dele foi possivel relatar se realmente ele seria
uma ferramenta produtiva, no que diz respeito ao ensino de quimica organica. De acordo
com os dados ja coletados pbde-se ter uma visdo panoramica dos problemas que o
professor enfrenta dentro das salas de aula para aplicar os conteidos de quimica, em que a

maior dificuldade atualmente tem sido “como envolver o aluno nas aulas de quimica”.
3.2 Instrumentos de coleta de dados

De acordo com Liidke e André (2013), o método de observacdo ocasiona um contato
pessoal e estreito entre o pesquisador com o fendmeno pesquisado. E por isso gera
experiéncias diretas. E ainda, através da observacdo € possivel descobrir novos aspectos do
problema em estudo. A observacdo também permite colher dados, quando se é impossivel

outras formas de comunicacéo.

Nesse contexto, além da observacao, foi aplicado um questionario misto ao professor
responsavel pela turma selecionada para aplicacdo do jogo, em que ele pdde relatar se o
jogo contribuiu para despertar o conhecimento, ou seja, auxiliou o ensino e aprendizagem
dos alunos, e ainda se ele, como educador, utilizaria ou ja utilizou de tal ferramenta em
suas aulas. Também foram aplicados questionarios aos alunos da turma que teve a

experiéncia de jogar o jogo “Tabuleiro de Quimica Organica”, para obtengdo dos



20

resultados sobre a eficAcia do jogo enquanto ferramenta didatica. Considerando essas
caracteristicas, a observacdo foi Gtil enquanto possibilitadora de um contato direto com os
sujeitos, com os fatos e com o local da pesquisa, além de contribuir nas escolhas para as
imagens registradas através de fotografias.

Aplicagéo do questionario.

é -
=

Fonte: Autora - Figura 3

4 Resultados e Discussoes

O jogo foi aplicado a uma turma de 3° ano do ensino médio, a turma escolhida para a
aplicacdo foi 0 3° A da Escola de Referéncia Professora Edite Matos. A turma ja havia tido
aulas anteriormente sobre o conteldo ligado ao jogo “Tabuleiro de Quimica Orgénica”,
portanto, o conteldo ja tinha sido estudado pelos alunos. Nesse caso o jogo foi usado para
reforcar os conteudos ja estudados. As regras foram disponibilizadas para os alunos caso
houvesse alguma duvida referente a elas. Antes da aplicacdo do jogo as regras foram
explicadas de forma detalhada e clara, para que ndo houvesse nenhum problema de
entendimento e um bom desempenho, pois para o jogo funcionar bem depende das regras.
O espaco para a aplicacdo foi a sala de aula, pois, o estilo do jogo ndo necessitava de um

espaco mais ampla. Soares (2013) diz que “o espaco de aplicagdo dos jogos devem ser
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adequados as agdes propostas”. O espago foi adequado em relagdo ao barulho, pois havia
salas conjugadas que poderiam ser prejudicadas pelo barulho gerado com a aplicacéo.

A aplicagdo do jogo realmente causou divertimento para a maioria dos alunos, pois
houve muita risada e interacdo entre 0s jogadores e também recordaram conceitos,
relembraram grupos funcionais e recordaram estruturas carbdnicas. A aplicacdo do jogo
mostrou que uma atividade ludica em sala de aula pode melhorar a interagdo entre os
alunos, pois os alunos interagiram o tempo todo uns com 0s outros, até se ajudaram,
mesmo jogando um contra o outro, alguns alunos até falavam “lembra do que a professora
explicou aquele dia” ou até mesmo “pensa mais um pouco, ndo € isso” com a inten¢ao de
ajudar o colega a responder de forma correta a pergunta. O jogo também ajudou alguns
alunos, que se achavam superiores, a respeitar mais os colegas que ndo possuiam 0 mesmo
rendimento em sala de aula.

No entanto, € importante ressaltar que o uso do jogo no ensino deve ser planejado e
estruturado adequadamente. Os jogos devem estar alinhados aos objetivos de
aprendizagem e as habilidades que se pretende desenvolver. Além disso, os professores
devem estar preparados para orientar os alunos durante o jogo, facilitando a reflexdo sobre
as experiéncias vivenciadas e a aplicacdo dos aprendizados no contexto educacional mais
amplo.

O uso de jogos também melhora a relagdo professor aluno, com a aplicacdo do jogo
viu-se que a proximidade do professor com os alunos aumenta de forma muito
significativa. O tempo todo o professor esta em contato com o aluno, pelo fato das cartas
ndo indicarem a resposta correta, 0s alunos precisam sempre recorrer ao professor para
garantir a certeza da resposta certa, 0 que garante um contado direto e continuo com o
professor. Também possibilita ao professor conhecer melhor sobre as duvidas mais
frequentes de seus alunos.

Os jogos despertam o interesse pelo aprendizado e participacdo na aula, entdo
atividades desse tipo sdo mais estimulantes e motivadoras, podemos dizer que jogar € um
processo de socializacdo, na qual propdem ao aluno uma interacdo entre os demais colegas,
propiciando assim ndo somente um processo educativo entre o jogo e contetdo, mas

também um modo de convivéncia no ambito escolar (Matos et al., 2013).

Resultados das coletas de dados

O jogo foi aplicado em uma turma de 3° ano A. Em geral pode-se dizer que teve uma
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Otima aceitagdo por parte dos alunos envolvidos, e consequentemente uma
complementacdo no aprendizado dos mesmos.

Ao terminar as etapas de aplicacdo do jogo foi entregue aos alunos e também ao
professor regente da disciplina fichas de avaliagdo contendo perguntas relativas a atividade
desenvolvida. Foram no total 23 alunos que participaram da atividade. Nenhum aluno se
opds a participar.

Conforme o gréafico expresso abaixo, os resultados obtidos nas fichas respondidas

pelos alunos foi o seguinte:

25
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10 B Nao
5 _
0 n T T T 1

CoNosd g ost Advarmdin j[Rgicdeadigura a tvidaddel Hidichendadszulas de Quimica
mais prazerosa?

— Resultado dos questionarios dos alunos

Fonte: Dados da pesquisa.

Analisando as respostas dos alunos, podemos perceber que o interesse dos alunos
pela atividade proposta foi muito relevante, adesdo de todos os alunos que estavam em
sala, ja que todos ficaram atentos desde ao primeiro momento que foi a explicacdo das
regras do jogo, até o término do jogo.

A maioria nunca nem tinha ouvido falar nem participado de jogos como ferramenta
no ensino de gquimica, porém, isso ndao fez com que impedisse o contato direto do aluno
com o jogo. Nenhum aluno teve dificuldade com a compreensdo das regras.

Notou-se que a cada pergunta os alunos se envolvia cada vez mais com 0 jogo,
despertando a vontade de acertar todas as perguntas, pois se lembravam dos conteudos ja
trabalhados em sala pela professora e desejavam ganhar no final.
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Enquanto os alunos participavam da atividade, foi também entregue a professora
regente da turma uma ficha de avaliagio com objetivo de saber sua opinido sobre a
atividade ludica no processo de ensino aprendizagem.

Conforme expresso na tabela abaixo, o resultado obtido na ficha foi o seguinte:

Resultado do questionario do professor.

Afirmacoes Sim N&o
01-Licenciatura em Quimica X
02- Durante o curso de graduagdo vocé teve alguma disciplina que te X

auxiliou a trabalhar com atividade ludica?

03- Em alguma aula de uimica vocé ja utilizou algum tipo de atividade
ludica para motivar ou despertar o interesse em seus alunos? X

04-Vocé considera que o uso de atividade ludica no ensino de quimica] X
pode melhorar a aprendizagem?

05- Vocé acha gue com o jogo Tabuleiro de Quimica Organica é possivel X
revisar Quimica Orgéanica?

Fonte: Autora.

Ao analisar as afirmagdes da professora, podemos dizer que o jogo “Tabuleiro de
Quimica Organica” contribuiu para reforcar o aprendizado dos alunos, e que este tipo de
atividade tem boa aceitacdo por parte do professor. As afirmacdes da professora sugerem
que o jogo "Tabuleiro de Quimica Organica™ foi percebido como uma atividade que
contribuiu positivamente para o aprendizado dos alunos e foi bem aceita por ela como uma
estratégia de ensino. Isso indica que atividades ladicas pode ser uma adi¢do valiosa ao
curriculo, fornecendo uma abordagem alternativa e eficaz para engajar os alunos e

promover a compreensdo dos conceitos.

5 Concluséo

O jogo “Tabuleiro de Quimica Organica” foi construido para revisar 0 conteudo de
quimica organica, porém o mesmo jogo pode ser adaptado para varios outros conteldos,
dependendo somente da troca das cartas contendo as perguntas. A escolha por este jogo
deve-se a afinidade com as regras ja conhecidas de qualquer outro jogo de tabuleiro.

O reforgo de contetido e o estreitamento do convivio entre professor aluno foram

observados na aplicagcdo do jogo em sala de aula, e diante disso, e apds a andlise dos
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questionarios podemos perceber que o “Tabuleiro de Quimica Orgéanica” contribuiu para a
revisdo de conteudos estudados pela turma. Levando em consideragcdo que atraves do jogo
foi possivel associar a aprendizagem com o prazer de jogar, onde juntos levam ao prazer de
aprender. Assim, foi possivel mostrar aos alunos que participaram que é possivel aprender
brincando. Atraves do jogo pode-se observar o conhecimento prévio dos alunos sobre
quimica organica, e a professora compreendeu que ndao somente € possivel revisar como
transmitir conteddos através dos jogos e os alunos reconheceram que por meio dos jogos
podem aprender contedos.

A abordagem lddica no ensino de Quimica ndo apenas torna a disciplina mais
atraente, mas também promove o desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e
emocionais. Os alunos tém a oportunidade de aplicar o pensamento critico, resolver
problemas, colaborar com os colegas e desenvolver um interesse genuino pela Quimica.
Além disso, 0 uso de jogos e atividades ludicas pode ajudar a reduzir a ansiedade dos
alunos em relacédo a disciplina, criando um ambiente de aprendizagem mais descontraido e
inclusivo.

No entanto, é importante reconhecer que a abordagem ludica deve ser utilizada de
forma equilibrada e complementar as outras estratégias de ensino. Os jogos e atividades
devem estar alinhados aos objetivos de aprendizagem e ao curriculo estabelecido,
garantindo que os alunos adquiram os conhecimentos e habilidades necessarios para terem
sucesso na disciplina. Alem disso, os professores devem estar preparados para fornecer
orientacdo e feedback aos alunos durante as atividades ludicas, garantindo que o
aprendizado seja significativo e aplicavel.

Em suma, a abordagem ludica no ensino e aprendizagem de Quimica pode ser uma
ferramenta poderosa para promover o envolvimento dos alunos, a compreensdo dos
conceitos e o desenvolvimento de habilidades importantes. Ao incorporar elementos de
jogo de forma criativa e estruturada, os professores podem transformar a experiéncia de

aprendizagem dos alunos e inspira-los a explorar o fascinante mundo da Quimica.
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6 Anexos

Aplicacéo do jogo
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Fonte : Autora

Fonte: Autora
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Aplicagéo do questionario

Fonte: Autora.

Fonte: Autora.
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