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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo mostrar dois jogos didaticos-pedagégicos utilizados no ensino
dos conceitos iniciais da quimica organica, como forma de aplicacdo dos conhecimentos
adquiridos em uma sequéncia pedagdgica. Porém os mesmos, podem ser adaptados para
outros contetidos quimicos ou de outra area do conhecimento. A aplicagdo deu-se com alunos
do terceiro ano da Educacdo de Jovens e Adultos — EJA, através dos jogos Verdadeiro ou
Falso e Amarelinha dos Agrotoxicos.

Palavras-chave: Ladico; Ensino de Quimica.

1 INTRODUCAO

Antigamente, acreditava-se que a aprendizagem se dava de forma tradicional,
onde ocorria pela repeticdo e que quando os estudantes ndo aprendiam o contetdo
0s Unicos responsaveis eram o0s proprios estudantes. Porém, atualmente o
insucesso dos estudantes também reflete no professor. Segundo Cunha (2012), a
ideia do ensino despertado pelo interesse do estudante passou a ser um desafio a
competéncia do docente. O interesse daquele que aprende passou a ser a forca
motora do processo de aprendizagem, e o professor, o gerador de situacdes
estimuladoras para aprendizagem.

E nesse contexto que o jogo didatico ganha espaco como instrumento
motivador para a aprendizagem de conhecimentos quimicos, a medida que propde
estimulo ao interesse do estudante. Se, por um lado, o jogo ajuda este a construir
novas formas de pensamento, desenvolvendo e enriquecendo sua personalidade,
por outro, para o professor, o jogo o leva a condicdo de condutor, estimulador e
avaliador da aprendizagem.

A importancia do ludico (jogos) no Ensino de Ciéncias e, particularmente, de
guimica, é sinalizado por Huizinga (2008) como:

Primeira das caracteristicas fundamentais do jogo: o fato de ser livre, de ser
ele proprio liberdade. Segunda caracteristica, intimamente ligada a primeira:
0 jogo nao é vida ‘corrente’ nem vida ‘real’. Pelo contrario, trata-se de uma
evasdo da vida ‘real’ para uma esfera temporaria de atividade com
orientacao prépria. Reina dentro do dominio do jogo uma ordem especifica
e absoluta. E aqui chegamos a sua outra caracteristica, mais positiva ainda:
ele cria ordem e é ordem. [...] O jogo langca sobre nés um feitico: é
‘fascinante’, ‘cativante’. Esta cheio das duas qualidades mais nobres que
somos capazes de ver nas coisas: o ritmo e a harmonia (HUIZINGA, p. 12,
2008).

Deste modo, é possivel observar, que o ludico proporciona ao estudante
desenvolver diferentes habilidades.
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O uso de jogos esta descrito nos Parametros Curriculares Nacionais (PCN),
pois desenvolve a capacidade afetiva e as relagdes interpessoais, permitindo ao
estudante colocar-se no ponto de vista do outro, refletindo, assim, sobre os seus
proprios pensamentos (Brasil, 1997). Neste mesmo contexto, Miranda (2001)
destaca que a utilizacdo de jogos em sala de aula pode trazer beneficios
pedagdgicos a fendmenos diretamente ligados a aprendizagem: cognicéo, afeicéo,
socializacdo, motivacéo e criatividade.

Neste sentido, o presente trabalho teve como objetivo apresentar dois jogos
didaticos-pedagogicos que foram utilizados como auxilio pedagdgico em aulas de
quimica organica, mas que podem ser adaptados para outros contetdos, sendo 0s
jogos intitulados: Verdadeiro ou Falso e Amarelinha dos Agrotéxicos.

2 METODOLOGIA

Os Jogos foram aplicados com uma turma de terceiro ano do ensino médio da
EJA, na escola Instituto Estadual de Educacéo Bernadino Angelo, localizada em
Dom Pedrito — RS com 23 estudantes. A aplicagdo do mesmo ocorreu como uma
das formas de finalizacdo de uma sequéncia pedagogica que tinha como
fundamentacdo o ensino dos conceitos iniciais da quimica organica através da
contextualizacdo da tematica agrotoxicos. Os conceitos iniciais de quimica organica
ensinados foram: LigacBes quimicas; Valéncia dos elementos quimicos que
aparecem nas moléculas orgéanicas; Estrutura das moléculas organicas; Hibridizacao
do carbono; Classificagdo do carbono; Classificacdo das cadeias carbonicas.

Jogo 1, Verdadeiro ou Falso: O jogo continha uma plaguinha, como podemos
ver na figura 1, com dois lados sendo que um dos lados correspondia a alternativa
verdadeiro e o lado inverso correspondia a alternativa falsa. Através do datashow
foram apresentadas 20 afirmativas aos alunos correspondentes ao que foi
trabalhado em sala de aula, tanto sobre o contexto dos agrotéxicos como do
contetdo quimico. Os mesmos deviam levantar as plaquinhas dizendo se a
afirmativa era verdadeira ou falso. Apds todos levantarem as placas, induzia um dos
estudantes a responder o porque da afirmativa ser verdadeira e/ou o porqué da
afirmativa ser falsa. ApGs este procedimento, revelava a resposta correta e explicava
0 porqué.

Figura 1: Plaquinhas do jogo Verdadeiro ou Falso. Fonte: Autora.

Material e método para confec¢do das plaquinhas: EVA nas cores vermelha e
verde, palito de churrasco, cola quente e canetinha preta. Para a confeccdo de uma
plaquinha o professor deve recortar um quadrado de 15cm no EVA vermelho e outro
no EVA verde, com a canetinha preta escrever “V” no lado verde correspondendo a
afirmativa verdadeira e “F” no lado vermelho correspondendo a afirmativa falsa, apos
€ sO colar o quadrado verde no quadrado vermelho de forma que as letras V e F
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figuem para o lado de fora contendo um palito de churrasco no meio, como podemos
ver na figura 1.

Além das plaquinhas também € necessario que o professor monte uma
sequéncia de slides contento as afirmativas, de forma que todos os estudantes
possam ter a mesma compressao e assim quando aparecer estruturas moleculares
para os estudantes interpretarem fiqgue mais fécil e rapida a visualiza¢do, do que o
professor desenhando a estrutura na lousa. No quadro 1 encontram-se 3 das 20
afirmativas feitas aos estudantes:

N° Pergunta Resposta
Na molécula do DDT existem 6 ligacdes sigmas. R:FALSO, existem 6 liga-
Cl ~ .
coes pi.
Cl Cl
3 (O
Cl Cl
Molécula DDT

Agrotoxicos sdo produto quimico usado nas plan- | R:VERDADEIRO
4 | tacdes, no combate e prevencdo de pragas agri-

colas.
Existem 4 carbonos na molécula de glifosato: R:FALSO, existem 3
o] 0
||:|= H \)L carbonos.
9 Hol_lf‘é ~ OH

Molécula Glifosato

Tabela 1 — Afirmativas realizadas no jogo 1. Fonte: Autora.

Jogo 2, Amarelinha dos agrotoxicos: Para o jogo existiam as seguintes regras:

1. A turma deve ser dividida em dois grupos, onde sera proibido a troca de
membros ao iniciar o jogo;

2. Comeca o grupo que ganha no “par ou impar”, para dar largada ao jogo. O
grupo que comecar, deve tirar uma carta do monte que estara sobre o primeiro
guadradinho da amarelinha, o professor ira ler a pergunta que estara presente na
carta e 0 grupo terd no maximo um minuto e meio para responder a questdao. Caso 0
grupo acerte, partira para os dois quadrados seguintes da amarelinha e a vez sera
do grupo adversario. Se o grupo errar ou ndo responder a tempo, 0 grupo vizinho
tera a oportunidade de responder a pergunta, tendo apenas um minuto. Acertando
Ou ndo a pergunta a vez continua a ser deste grupo, perfazendo um ciclo.

OBS: Se o grupo passar para dois quadrados seguintes, devera escolher
apenas um dos quadrados a ser retirado as questoes.

3. Cada grupo terda um indicador de cor diferente para identificar aonde se
encontra na amarelinha.

4. Ganha o grupo que ultrapassar todos os quadradinhos da amarelinha ou
ficar a frente primeiro.

Material e método para confeccionar a amarelinha, pinos e perguntas: O jogo
continha 1 tabuleiro de Amarelinha, confeccionado a partir de um papel pardo
medindo 1,5m, onde o professor deve desenhar uma amarelinha como podemos ver
na imagem 2, também contém 2 pinos que serve para identificar onde o grupo
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encontra-se no jogo, sendo necessario EVA de duas cores diferentes e canetinha
preta para confecciona-lo, o professore deve fazer os pinos como desejar, desde
gue tenham cores diferentes, a canetinha serve para desenhar no pino, e por fim,
sd0 necessarias 24 perguntas, que devem estar dentro de envelopes numerados do
1 ao 24. As perguntas utilizadas foram relacionadas sobre a tematica agrotoxicos e
conteddo quimico trabalhado. Pode-se ver os alunos pronto para o jogo na figura 3.

Figura 3: Alunos participando do jogo 2, Amarelinha dos Agrotoxicos.
Fonte: Autora.

Figura 2: Material do jogo 2,
Amarelinha dos Agrotoxicos.
Fonte: Autora.

Assim como no jogo anterior, também é interessante se o professor possuir
as perguntas em slide para que ambos 0S grupos vejam a pergunta a0 mesmo
tempo, pois caso o grupo que escolheu a pergunta erre, 0 grupo oposto tera a
oportunidade de responde-la, assim ele ja podera saber do que a pergunta se trata.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Através do jogo Verdadeiro ou Falso pode-se fazer os estudantes refletirem
sobre as questbes, pois alguns eram escolhidos para justificar sua resposta,
independente de estar certa ou errada, logo eles ndo poderiam simplesmente
“‘chutar” uma resposta. A justificativa dos estudantes selecionados, muitas vezes
interferiam nas respostas de outros colegas, pois alguns acabavam mudando suas
plaquinhas para a afirmativa correta. Ao fim, o professor revelava a afirmativa correta
explicando o porqué para que todo o conteudo ficasse claro aos estudantes.

Em relacao ao jogo Amarelinha dos Agrotoxicos que diferente do jogo anterior
€ em grupos, proporciona maior interagdo entre os estudantes, fazendo com que
eles reflitam tanto sobre as perguntas como em suas respostas, pois deve haver um
consenso entre eles, fazendo que construam juntos o seu conhecimento. Quando
ambos o0s grupos erravam a pergunta, ou ficavam com duvidas, o professor
explicava, proporcionando melhor compreenséo do contetdo quimico e tematica.
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Vale destacar que ambos os jogos foram feitos com material de baixo custo e
facil confeccgéo, tanto as plaquinhas como o tabuleiro podem ser utilizados em outros
conteudos, necessitando apenas da adaptacdo das perguntas.

4 CONCLUSAO

Diante dos resultados obtidos, acredita-se que a aplicacdo dos jogos ludicos
na sala de aula é uma boa estratégia pedagdégica, assim como quando aplicada para
trabalhar os conceitos iniciais da quimica organica, mostrando-se uma Otima
ferramenta no auxilio da compreensao e assimilacéo dos contetdos trabalhados.

Vale destacar que esta proposta didatica foi a parte final em uma sequéncia
de aulas, tento como intuido a aplicacao dos conhecimentos dos estudantes, pois 0s
jogos nado substituem nenhum outro método de ensino, porém serve como um
auxilio didatico e atrativo para as aulas. Os jogos facilitam o processo de ensino-
aprendizagem contribuindo para o desenvolvimento social dos estudantes,
aprimorando o espirito de trabalho em equipe e a capacidade de lidar com regras e
limites.
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