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1. Introducio

Lecionar ndo ¢ uma tarefa facil. Ser professor estd além de entrar numa sala de aula
com alguns livros, escrever no quadro branco, pedir para que os alunos tomem nota e mandar
que estudem para prova com base naquilo que foi exposto. Esta metodologia tdo antiga

baseada em “copiar/ler/decorar” nao produz resultados tdo satisfatorios.

Segundo Nardin (2008) o ensino de quimica no nivel médio ¢, ainda hoje, um desafio
para muitos professores e alunos, sendo nitido que hd uma insatisfagdo por parte dos
professores, que ndo conseguem atingir certos objetivos educacionais propostos e, por
conseguinte, desanimo entre os alunos, que consideram a Quimica uma disciplina dificil e que

exige muita memorizagao.

De acordo com os PCNs (2000), ¢ necessario que o professor busque novas
metodologias de ensino para facilitar a aprendizagem e tornar as aulas de quimica mais
agradaveis e dinamicas para os alunos, dentre estas, diversos pesquisadores tem citados os

jogos didaticos.

De acordo com Santana (2008) grandes tedricos precursores de métodos ativos da
educacdo, tais como Decroly, Piaget, Vigotsky, Elkonin, Huizinga, Dewey, Freinet, Froebel
deram bastante énfase a importincia que os métodos ludicos proporcionam a educagdo de

criancas, adolescentes e adultos, pois durante a execug¢dao do jogo, ocorre momentos de
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descontragdo e desinibicdo, o que proporciona maior aproxima¢ao, uma melhoria na

integracgdo e na intera¢do do grupo, facilitando a aprendizagem.

Soares (2008) relata que nos ultimos anos vem crescendo a utilizagdo de jogos e
atividades ludicas em Ensino de Quimica e isso pode ser comprovado com o aumento do
nimero de trabalhos envolvendo-os, apresentados nas Reunides Anuais da SBQ, nos

Encontros Nacionais e Regionais.

Lima et al (2011) diz que a atividade ludica tem o proposito de propiciar o meio para
que o aluno conduza o seu intelecto a reflexdo e, como resultado, a constru¢do da sua
cognicdo. Isto gera a sistematizagdo do conhecimento intelectivo, fisico, social e psicomotor o

que o leva a fixar mais facilmente o assunto em discussao.

Partindo destas consideragdes, o objetivo deste trabalho foi avaliar a intervengdo com

o uso do jogo didatico “Isoquimico”, o qual aborda o tema de Semelhancas Atdmicas.

2. Metodologia
Este trabalho esta ligado ao Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdao a Docéncia

— PIBID, em atividade no Centro de Ciéncias Agrarias, Campus II — PB.

A atividade foi realizada numa Escola Estadual da cidade de Areia, localizada no brejo
paraibano, assistida pelo PIBID. O publico alvo foi uma turma de 26 alunos do 1° ano da

mesma.

Esta pesquisa foi constituida por trés etapas: Inicialmente foi aplicado um pré-teste
composto por trés perguntas relacionadas ao tema Semelhancas atdmicas, que seria abordado
durante o jogo. Na segunda etapa ocorreu a realizacdo do jogo “Isoquimico”, o qual foi
baseado em jogo que faz parte do acervo de jogos da “Ludoteca de Quimica para o Ensino
Médio” do Instituto Federal Fluminense (IFF). A ultima etapa foi a execugdo do pos-teste, o

qual era constituido pelas mesmas questdes do pré-teste, acrescido por uma pergunta para
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examinar as dificuldades em responder o pré-teste e outra para avaliar o jogo didatico. Os

dados obtidos foram tabulados e expostos em graficos.

3. Resultados e Discussoes

Santana (2008) destaca os jogos como elementos motivadores e facilitadores do
processo de ensino e aprendizagem de conceitos cientificos, ressaltando que estes conduzem
os alunos ao raciocinio, a reflexdo, ao pensamento e, consequentemente, a (re)construgcao do

seu conhecimento.

Os dados expostos na Figura 1 dizem respeito aos resultados obtidos quando os alunos
foram questionados sobre a definicio dos conceitos para isobaros, isotonos, is6topos e

isoeletronicos (A) Pré-teste; (B) Pos-teste.

A B

m Nido souberam  m Souberam m Nio souberam  m Souberam
definir definir definir definir

Figura 1. Percentual dos alunos que souberam definir corretamente os conceitos para isdbaros, is6tonos,
isotopos e isoeletronicos (A) Pré-teste; (B) Pos-teste.

Ao analisar a Figura 1 (A), nota-se que menos de 27% dos alunos souberam definir o
que sdo isoObaros, is6tonos, isdtopos e isoeletronicos no pré-teste, e diante deste resultado €
evidente que ha um déficit consideravel por parte dos alunos em relagdo ao assunto de
Semelhangas Atdmicas. No entanto, ao visualizar os resultados apos a aplica¢do do jogo na
Figura 1(B) verifica-se um aumento de quase 50% dos alunos que conseguiram definir

corretamente tais conceitos.

Conforme Fialho (2008), os jogos com finalidades pedagdgicas mostram a sua

relevancia, pois proporcionam situagdes de ensino-aprendizagem e aumentam a constru¢do do
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conhecimento, introduzindo atividades ludicas e prazerosas, potencializando a capacidade de

inicia¢do e a¢do ativa e motivadora.

Na Figura 2 s3o notorios os percentuais de respostas quando os alunos foram
questionados quanto a classificacdo das combinagdes de elementos quimicos de acordo com

suas semelhancas atomicas no (A) Pré-teste; (B) Pos-teste.

A B

50%
m Nio souberam classificar m Nao souberam classificar
Souberam classificar Souberam classificar

Figura 2 — Percentual dos alunos que classificaram corretamente os elementos conforme suas
semelhangas atémicas (A) Pré-teste; (B) Pos-teste.

Ao observar os percentuais apresentados na Figura 2 (A), verifica-se que mais de 96%
dos alunos indagados nao foram capazes de classificar corretamente os elementos quimicos de
acordo com suas semelhangas atomicas. Este resultado ¢ preocupante ja que o assunto havia
sido abordado em sala de aula pelo professor. Apds a aplicacdo do jogo notou-se um
acréscimo de quase 50% nas respostas corretas dos estudantes, conforme pode ser visualizado

na Figura 2 (B).

Segundo Santana, (2008) a aprendizagem vai ser influenciada gragas a relagdo
emocional e pessoal que o estudante sistematiza quando estd jogando, tornando-se sujeito
ativo do processo de ensino e aprendizagem no qual se insere diretamente, ou seja, ele vai
aprender enquanto brinca. Como as atividades ludicas integram e acionam as esferas motora,
cognitiva e afetiva dos seres humanos, elas, ao trabalharem o lado emocional do aluno,

influenciam diretamente o processo de ensino e aprendizagem.

Os alunos alegaram como dificuldade para responder o questionario no pré-teste:
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Aluno 1 “Tenho dificuldades na disciplina de quimica, por isso ¢ dificil aprender o assunto”
Aluno 2 “Nao prestei atengdo na aula, mas vou me esfor¢ar mais da proxima vez”
Aluno 3 “Nao consigo entender a explicacao do professor”

Na Figura 3 sdo evidenciadas as respostas quando os alunos foram perguntados sobre

a eficacia do jogo didatico no ensino-aprendizagem.

0
\ 72,70% ’

m Nao contribuiu Contribuiu

Figura 3 — O jogo didatico contribuiu para sua
aprendizagem?

Ao avaliar a Figura 3 que mais de 72% dos alunos interrogados afirmam que o uso do
jogo didatico contribui para sua aprendizagem, ¢ notdrio que uma aplicagdo correta de
atividades ludicas em sala de aula pode trazer beneficios significativos para o aprendizado do

aluno.

4. Consideracgoes Finais

Ao avaliar os resultados obtidos podemos afirmar que o jogo didatico “Isoquimico”
contribui significativamente para a aprendizagem dos alunos, ja que ocorreu um aumento no
percentual de acerto das questdes ao compararmos o resultado do pré-teste e do pos-teste, e

esta informagdo ¢ corroborada pelos proprios alunos.

E importante lembrar que, o fato de introduzir novas metodologias de ensino ndo quer

dizer que os métodos mais tradicionais, como as aulas expositivas, devem ser banidos
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definitivamente das salas de aula. E sabido que tais aulas sdo indispensaveis e que também
contribuem para formagdo do aluno, entdo para facilitar o aprendizado do aluno estas aulas

devem ser intercaladas com jogos, experimentos, videos.
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