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The Effect of Contextualization and of Didactic Game on Learning of Organic
Functions

Abstract: This paper presents a comparative analysis of teaching methods that use the
contextualization and the didactic game in learning organic functions, having drugs as theme
generator. The methodology adopted consisted in ministering class lectures on organic functions
differently in two classes of third year of high school. In class A, was given a contextualized lesson,
highlighting the effects of drugs and chemical structures. In class B, the lesson had a traditional
methodology followed by the application of a didactic game entitled MEMOQUIMICA. The
evaluation was conducted through questionnaire to analyze the acceptance of the methodology
and verification of the degree of content learning. The results showed that most students, in the
two classes, said the methodology facilitated the understanding of the subject matter discussed
and classified it as great, and that the MEMOQUIMICA game can be considered a tool in
pedagogical practice.
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Resumo

Este trabalho apresenta uma andlise comparativa entre métodos de ensino que utilizam a
contextualizagdo e o jogo didatico na aprendizagem de fung¢des organicas, tendo as drogas como
tema gerador. A metodologia adotada consistiu em ministrar aulas expositivas sobre fungdes
organicas de forma distinta em duas turmas de 32 ano do ensino médio. Na turma A, foi dada uma
aula contextualizada, destacando os efeitos e estruturas quimicas das drogas. Na turma B, a aula
teve uma metodologia tradicional seguida pela aplicacdo de um jogo didatico, intitulado
MEMOQUIMICA. A avaliacdo foi realizada através de questionario destinado & analise da aceitacio
da metodologia e a verificagdo do grau de aprendizagem do contelido. Os resultados apontaram
que a maioria dos estudantes, nas duas turmas, afirmou que a metodologia empregada facilitou a
compreens3o do assunto abordado e a classificaram como 6tima, e que o jogo MEMOQUIMICA
pode ser considerado uma ferramenta na pratica pedagdgica.

Palavras-chave: Jogo didatico; Contextualizagdo; Tema gerador.
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1. Introdugao

A Quimica é um ramo da ciéncia que esta
sempre presente em nosso dia a dia, nos
alimentos, nos vestuarios, nos
medicamentos, dentre outros produtos. O
exemplo mais ligado ao nosso cotidiano é o
nosso proprio organismo. O corpo humano é
um laboratério em que ocorrem, durante
todo tempo, fendmenos quimicos muito
sofisticados.  Assim, faz-se  necessario
conhecer essa ciéncia para uma melhor
compreensdo do mundo em que vivemos.

A Quimica, como disciplina, deve
proporcionar a promocdo intelectual dos
individuos para sua participagdao na tomada
de decisdes concernentes a sociedade a fim

de que possam exercer a cidadania e para
gue possam aprender para o seu préprio
desenvolvimento.

Ha uma preocupacdo crescente com o
ensino de quimica nos dias atuais, tendo em
vista que hoje, além das dificuldades
apresentadas pelos alunos em aprender
guimica, muitos ignoram o motivo pelo qual
estudam essa disciplina. Os professores tém,
portanto, a responsabilidade de utilizarem
metodologias de ensino contextualizadas e
interdisciplinares a fim de superar a
abordagem meramente linear do contetdo, e
também para que os estudantes tenham um
conhecimento integral e ndao somente
especifico." Contudo, o que vem ocorrendo
na maioria dos estabelecimentos de ensino é
a énfase na transmissdo de conteudos,
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memorizacdo de fatos, simbolos, nomes e
féormulas, deixando de lado a ligacdo
existente entre a Quimica e o cotidiano do
aluno. Esse comportamento tem influenciado
negativamente na aprendizagem do discente,
uma vez que ndo se consegue perceber a
relacdo entre os conteudos vistos em sala de
aula, a natureza e a sua vida.’

A proposta apresentada para o ensino de
quimica nos  Parametros  Curriculares
Nacionais para o Ensino Médio (PCNEM)? se
contrapde ao que o educador Paulo Freire, na
sua concepcao, chamou de “educacao
bancdria” em que a educacdo se torna um
ato de depositar e os educandos s3do os
depositarios e o educador, o depositante.”’
Essa concepcdo bancdria da Educacdo se
manifesta no ensino de quimica quando este
se resume a memorizacdo de informacdes,
nomes, férmulas e conhecimentos
fragmentados e desligados da realidade do
aluno. Ao contrario disso, no PCNEM,
pretende-se que o aluno reconheca e
compreenda, de forma integrada e
significativa, as transformacg8es quimicas que
ocorrem  nos  processos  naturais e
tecnoldgicos em diferentes contextos.

Existem vdrias maneiras de tornar o
aprendizado mais simples e prazeroso, uma
delas é a utilizacdo de jogos e outras
atividades ludicas em sala de aula. Os jogos
sdo elementos motivadores e facilitadores do
processo de aprendizagem de conceitos
cientificos. Grandes tedricos precursores de
métodos ativos da educagao, Decroly, Piaget,
Vigotsky, Elkonin, dentre outros, frisaram
categoricamente a importancia dos métodos
ludicos na  educagdo de criangas,
adolescentes e adultos. Segundo Soares
(2013)°

“O ato de brincar é uma das formas
significativas de aprendizado durante a
inféncia e até mesmo na fase adulta. O ser
humano é capaz de explorar sempre o mundo
a sua volta, brincando, o que pode trazer
desenvolvimento intelectual e fisico, além de
certa maturagdo, dependendo sempre da
idade em que se brinca.”

Vo

Vale ainda destacar a importancia da
contextualizacdo. De acordo com os PCNEM,?
a contextualizagdo é um recurso didatico
para construgdio de uma aprendizagem
significativa no ensino de quimica e nela o
conhecimento é adquirido através do
conteldo que esteja inserido no cotidiano
dos alunos. A contextualizacdo é algo que
instiga o aluno a pensar nos fenémenos
ocorridos no seu cotidiano e nesse sentido
torna o conhecimento nessa area mais
acessivel.

Para este trabalho, o jogo didatico e a
contextualizagdo foram utilizados para
despertar o interesse dos alunos para a
aprendizagem de conceitos quimicos dentro
do contexto de fung¢des organicas, facilitando
o entendimento e tornando o ensino
divertido e dinamico.

1.1. A importancia da contextualizacdo
no ensino de quimica

Paulo Freire alerta que: “[...] no mundo
escolar lemos palavras que cada vez menos
se relacionam com nossas experiéncias
concretas, sobre as quais ndo lemos”,
comentando que a escola silencia o mundo
das experiéncias vividas ao ensinar a ler
apenas as palavras da escola e ndo as
“palavras do mundo”.® O educando muitas
vezes nao associa a quimica ensinada na sala
de aula com o seu cotidiano e a trata
simplesmente como uma disciplina na qual
tem que memorizar para obter boas notas
nas avaliagdes. A midia, como exerce uma
influéncia sobre a opinido das pessoas, acaba
conceituando a quimica de uma forma em
gue somente é mostrada quando se fala de
acidentes ambientais, agrotdxicos, dentre
outros. Esses assuntos mais polémicos
acabam distorcendo o sentido benéfico que
essa ciéncia pode ter para a sociedade,
afastando os jovens de aprofundar seus
conhecimentos nessa area.’

De acordo com as Orientagdes
Curriculares para o Ensino Médio,® o ensino
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de quimica visa contribuir para a formacdo da
cidadania e, dessa forma, deve permitir o
desenvolvimento de conhecimentos e valores
que possam servir de instrumentos
mediadores da interacdo do individuo com o
mundo. Consegue-se isso mais efetivamente
ao se contextualizar o aprendizado, o que
pode ser feito com exemplos mais gerais,
universais, ou com exemplos de relevancia
mais local, regional.

O professor ndao pode ficar afixado ao
ensino dogmatico e sim buscar a utilizagao de
metodologias de ensino potencialmente
inovadoras. Para Vygotsky (2004),° cabe ao
docente ser o organizador do ambiente
educacional, pois além de saber sobre o que
vai ensinar deve saber para quem esta
ensinando, em qual contexto cultural e
histérico se situa e, principalmente, as
metodologias de ensino-aprendizagem a
serem utilizadas. Assim, um
desenvolvimento de habilidades em seus
alunos requer, em muitos casos, um trabalho
amplo e contextualizado por parte do
professor.'® Usar temas que contextualizem o
ensino de quimica é sugerido como uma boa
possibilidade de dar sentido aos conceitos
cientificos.

Dentro dessa perspectiva, o uso de temas
geradores tem sido apontado como uma
possibilidade de ensino-aprendizagem, uma
vez que contextualizam o ensino de quimica
e promovem a compreensdo de processos
quimicos e das consequéncias da aplicagdo
dessa ciéncia na realidade social dos alunos.
Essa forma de abordar os conteudos em sala
de aula permite ao educador realizar a
contextualizagdo dos conceitos de quimica
com o cotidiano dos educandos,
desenvolvendo habilidades basicas relativas a
cidadania, como o posicionamento critico e a

capacidade de leitura dos fendmenos
guimicos  envolvidos diretamente no
processo de desenvolvimento

cientifico/tecnolégico da sociedade.™

“[...] os alunos, partindo de sua vivéncia,
compreendem processos quimicos
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relacionados ao tema, ao mesmo tempo em
que sdo levados a refletir sobre grandes
questdes temdticas vinculadas a sociedade,
buscando a construgdo de uma sociedade
mais justa e igualitdria, por meio da

discusséo de atitudes e valores”.*

A literatura especializada vem
apresentando um significativo numero de
propostas para serem aplicadas como temas
geradores em abordagens contextualizadas,
dentre elas o uso de drogas e suas
implicacdes tem se destacado, entre outros
motivos, por ser um fendmeno bastante
antigo na histéria da humanidade e constituir
um grave problema de saude publica, com
sérias consequéncias pessoais e sociais no
futuro dos jovens e de toda a sociedade.”**®
A adolescéncia caracteriza-se como uma
etapa em que o jovem nao aceita orientacdes
(principalmente de seus pais), pois esta
testando a possibilidade de ser adulto, de ter
poder e controle sobre si mesmo. E um
momento em que "naturalmente" o jovem
afasta-se da familia e se aproxima mais de
seus grupos de amigos,17 gue, caso ja estejam

usando drogas, o pressionardao a usar
também.
Em 2013, no Relatério Mundial sobre

Drogas, publicado pelo Escritério das Nagdes
Unidas sobre Drogas e Crime (United Nations
Office on Drugs and Crime- UNODC), é
destacada a estabilidade no uso de drogas
tradicionais, como heroina e cocaina, e o
crescimento  do mercado de novas
substancias psicoativas (NSP).
Comercializadas como "drogas licitas", as NSP
estdo se proliferando num ritmo sem
precedentes, criando desafios inesperados na
area de satde publica.’® Diante do exposto, é
muito pertinente a utilizacdo do tema
gerador “Drogas” em sala de aula como
forma de conscientizar os alunos para o ndo
uso destas, incentivando-os a elaborar seu
proprio ponto de vista a respeito dessa
problematica. Uma vez que grande parte dos
consumidores é de adolescentes, a escola
ndao pode se eximir de contribuir para a
discussdo de uma tematica tdo importante.
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1.2. A influéncia dos jogos no ensino de
quimica

Os jogos no ensino de quimica tém se
destacado nos ultimos anos nas pesquisas
educacionais dessa area como instrumento
motivador do interesse do estudante na
aprendizagem de conhecimentos quimicos.*

Inicialmente é importante conceituar o
que é jogo na acepgao dos conceitos
educacionais, pois falar de jogo é entrar num
campo repleto de definicbes e de
entendimentos em diferentes esferas da
sociedade. Para Kishimoto (1996),% o jogo na
educacdo possui duas funcdes bdsicas: a
Iidica e a educativa. A primeira estd ligada a
diversdo, ao prazer e até ao desprazer. Ja a
segunda, objetiva a ampliacdo de
conhecimentos e habilidades dos educandos.
O desequilibrio entre essas duas funcbes
provoca duas situaces: ndo ha mais ensino,
ha apenas o jogo, quando a funcdo ludica
predomina ou, o contrario: se a funcdo
educativa predominar, tem-se apenas um
material didatico. Nesse sentido, destaca-se a
importancia da participacdo do professor na
escolha, aplicacdo, utilizagdo, adaptacdo ao
conteudo abordado, bem como na definigdo
das finalidades e objetivos do jogo didatico.

Vale ressaltar a diferenca existente entre
os termos jogo educativo e jogo didatico. O
primeiro envolve ag¢des ativas e dinamicas,
permitindo amplas a¢des na esfera corporal,
cognitiva, afetiva e social do estudante, a¢des
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 funcdo ludica e a fun¢do educativa do
jogo, sendo, em geral, realizado na sala de
aula ou no laboratério.”

De acordo com Vigotsky (2007),%! o ato de
brincar possibilita a crianca a capacidade de
pensar de forma abstrata. Na brincadeira a
crianga é capaz de modificar o significado real
das a¢Oes e dos objetos. Além disso, a crianga
aprende a agir numa esfera cognitiva, em vez

Vo

de apenas numa esfera visual externa. O que
na vida real passa despercebido pela criancga
torna-se uma regra de comportamento na
brincadeira. O jogo, portanto, além de uma
excelente fonte de aprendizagem, é
fundamental para o desenvolvimento.

Por haver interferéncia do professor e
colaboracdo entre colegas, o jogo atua na
zona de desenvolvimento proximal (ZDP),
gue é o conceito mais famoso de Vygotsky.
Ou seja, o jogo proporciona condi¢cdes e
situacbes para que haja a passagem das
aprendizagens que ainda vao se consolidar
(zona de desenvolvimento potencial) em
aprendizagens consolidadas (zona de
desenvolvimento real).”*

O jogo é um campo no qual o aluno
vivencia de forma livre e autbnoma o
relacionamento social. De maneira natural as
criangas e jovens interagem entre si e
acabam por vivenciar situacdes diferentes
que lhes possibilitam manifestar suas
indagacdes e verificar seus acertos e erros.
Por estas razbes, o jogo em sala de aula é
recomendado por diversos autores,
tornando-se pratica crescente no ensino.”

No ensino de ciéncias e, mais
especificamente, no ensino de quimica, os
jogos didaticos podem e devem ser utilizados
como recurso diddtico na aprendizagem de
conceitos. A quimica geralmente utiliza
modelos tedricos que exigem por parte do
aluno um alto grau de abstrag¢do e assim os
jogos didaticos adaptados a essa matéria
podem ter  grande influéncia na
aprendizagem dos conteudos. Nesse sentido,
diversos pesquisadores tém se dedicado a
elaboracdo de novos jogos adaptados ao
ensino de quimica.”? E responsabilidade do
professor incorpora-los a sua metodologia de
ensino com o objetivo de melhorar a
aprendizagem de seus alunos.

Em observacdo feita em vdrios trabalhos
realizados em sala de aula, Cunha (2012)"
verificou algumas mudangas na atitude dos
estudantes com a utilizacdo dos jogos
didaticos. Dentre as mudancas verificadas,
destaca-se que a aprendizagem de conceitos
ocorre de forma mais rapida, devido ao
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aumento na motivagdo, e ocorre sem que 0s
alunos percebam, pois a primeira sensacdo é
a alegria de jogar.

Considerando as  dificuldades que
permeiam o trabalho do professor nesse
nivel de ensino e reconhecendo a
importancia do uso de um tema gerador para
contextualizacdo dos conteudos de quimica,
no presente trabalho optou-se por realizar
uma andlise comparativa entre uma aula
contextualizada e uma aula tradicional
seguida da aplicacdo de um jogo didatico,
ambas destinadas ao ensino de funcbes
organicas usando a tematica drogas.

2. Metodologia

As duas metodologias propostas para o
presente estudo foram aplicadas em duas
turmas regulares do terceiro ano do ensino
médio de um colégio da rede publica de
Fortaleza, totalizando 45 alunos. A atividade
foi executada em duas etapas: a primeira
consistiu de aula expositiva tedrica sobre
fungdes organicas, contextualizada com as
drogas na turma A (23 alunos); a segunda
etapa consistiu de aula expositiva tedrica
sobre fungdes organicas ndo contextualizada
na turma B (22 alunos) e aplicagdo de um
jogo didatico.

Na aula contextualizada (turma A), usou-
se como recurso didatico apenas o projetor
multimidia, apresentando as estruturas
quimicas das drogas e suas respectivas
fungdes organicas, além dos principais efeitos
e riscos a salde, conscientizando os alunos
para o nao uso destas. Na aula tradicional
(turma B) foram utilizados apenas lousa e
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pincel, apresentando as func¢des organicas

juntamente com exemplos, e logo em
seguida aplicado o jogo  didatico
MEMOQUIMICA  previamente elaborado

pelos autores deste artigo, referente ao
assunto abordado. Apds cada uma das aulas,
foi aplicado um questionario com o objetivo
de avaliar o grau de aceitacdo da
metodologia utilizada e o nivel de
aprendizagem dos alunos.

O jogo didatico MEMOQUIMICA possui o
mesmo principio do jogo da memédria, em
que os pares de cartdes sdo formados por

perguntas e respostas. As perguntas
referiam-se aos compostos  organicos
presentes nas drogas, e as respostas
contemplam a(s) funcdo(Ges) organica(s)

respectiva(s) as perguntas (Figura 1). Para a
construcdo do jogo foram feitos um total de
20 pares de cartdes mostrando as funcdes
organicas a serem discutidas em sala de aula,
juntamente com os efeitos e riscos a saude
causados pela respectiva droga. As drogas
citadas nas cartas do jogo foram: crack,
maconha, ecstasy, cafeina, morfina, boa
noite cinderela, solventes, dopa, dianabol,
nicotina, etanol, heroina, lold, anabolizantes,
anfetamina, LSD, diazepan, cola de sapateiro,
antidepressivo e 6xi.

O jogo foi aplicado seguindo algumas
regras (Figura 2). Primeiramente, os alunos
foram dispostos em quatro grupos de seis,
cada grupo foi dividido em trios que jogaram
entre si. Por meio de sorteio definiu-se a
ordem dos jogadores e foi dado inicio ao
jogo. Foi permitido aos alunos que os
mesmos jogassem duas vezes, com o intuito
de fixar melhor o conteiddo abordado. A
explicacdo das regras foi feita previamente.
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Figura 1. Pares de cartdes pergunta-resposta do jogo MEMOQUIMICA

O Jogo da Memdria é divertido e dindmico,
estimula o raciocinio e ajudard a aprender as
fungdes orgdinicas presentes em diversas drogas.

COMO JOGAR:

jogadores;

1. Divide-se a furma em 4 grupos de 6

2. Em cadagrupo deverd ser formado duas
equipes de 3 alunos cada;

3. Um jogador de cadagrupo deverd
embaralhar as cartas;

4. Em seqguida, 1 jogador da equipe A deve
virar duas cartas. A cada resposta correta
aequipe joga novamente, se errar passa a
vez para equipe B. E vice-versa.

5. 5e o 1° jogador da equipe acerfar a
resposta, deverd passar a vez para outro
Jjogador da sua equipe.

6. Aequipe vencedora serd aquela que
obtiver o maior nimero de pares de cartas.

BOM JOGO!

Figura 2. Regras do jogo MEMOQUIMICA

3. Resultados e Discussao

A primeira parte do trabalho teve como
objetivo avaliar qualitativamente o primeiro
contato dos alunos com as metodologias
aplicadas. Na turma A foi possivel observar
que o fato de a aula ter sido ministrada na
sala de video contribuiu para uma maior

motiva¢do por parte dos alunos, que se
mostraram mais participativos durante a
aula, interagindo com o professor através de
um numero frequente de perguntas e
respostas, descricdo de fatos observados na
comunidade da qual fazem parte e relatos de
observagOes cotidianas a respeito do tema
principal da aula (drogas).
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Observou-se que a medida que foram
sendo apresentadas as formulas estruturais e
a descricdo dos principais tipos de drogas, o
interesse e a curiosidade desses estudantes
aumentavam, gerando perguntas
principalmente sobre os riscos a saude e os
efeitos causados por estas substancias. Esses
resultados, mesmo que preliminares e de
natureza qualitativa, mostram que a adogdo
do tema gerador proposto para essa aula
teve efeito positivo no que diz respeito ao
estimulo a participacdo ativa dos alunos no
processo de ensino-aprendizagem.

A adogdo de um tema préximo a realidade
do educando permite que este tenha maior
familiaridade com o conteddo lecionado
(principio  basico da contextualizagdo),
aprendendo a partir da interacdo da nova
informagdo com o conhecimento prévio
existente na estrutura cognitiva de quem
aprende, o que de acordo com a teoria de
Ausubel, é a base da aprendizagem
significativa.”®

Dessa forma, podemos considerar que a
metodologia aplicada e a escolha do tema
gerador “drogas” foram efetivas, pois
conduziram a maior participagdo, atencao e
interesse dos alunos sobre o assunto. Jd o
efeito positivo causado pela mudanca da sala
de aula para a sala de video, tem sua
justificativa apoiada na quebra da monotonia
muitas vezes tipica de uma aula tradicional,
na qual o professor, fazendo uso de pincel/giz
e lousa, se limita a exposi¢do de conteudos
caracterizada pela baixa interagdo com os
alunos e destes com o conteldo abordado,
gerando muitas vezes um baixo nivel de
participacao e interesse nas aulas.

Um exemplo tipico de problemas
inerentes a abordagem metodoldgica de uma
aula tradicional foi observado durante a aula
lecionada para a turma B. Nessa aula
observou-se que o entusiasmo dos alunos
nao foi tdo significativo quando comparado
com o da aula contextualizada, com pouca
participacdao por parte dos discentes que
mostraram um interesse limitado sobre o
tema apresentado. Foi observado que
durante a aula alguns alunos ndao prestavam
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atengdo, conversavam entre si e outros até
liam revistas. Esta falta de interesse pode ser
atribuida a forma ndo motivadora com que
os conteudos s3o apresentados aos
estudantes.

De acordo com Castro (2011),%” a maneira
mecanica com que os conteudos de quimica
sdo transmitidos faz com que os estudantes
ndo sejam capazes de reproduzir a
informacdo em situa¢des diferentes de uma
aula  tradicional. Como descrito na
metodologia anteriormente apresentada, a
aula expositiva de cardter tradicional foi
seguida pela aplicacao do jogo
MEMOQUIMICA. Nessa etapa foi observado
gue os alunos, em sua maioria, participaram
ativamente da execucdo do jogo e que no
decorrer dessa atividade, designado pelos
proprios alunos como uma “brincadeira”,
houve uma maior participacdo e interacao
dos mesmos, que em muitos momentos
discutiam a respeito das repostas corretas
para determinado conjunto de cartas e se
prontificavam a esclarecer duvidas daqueles

gque ndo tinham certeza sobre uma
determinada resposta.
Diferente das demais metodologias

aplicadas, o jogo didatico além de estimular a
participacdo efetiva dos alunos no processo
de ensino-aprendizagem e atuar como uma
ferramenta facilitadora do ensino através de
seu carater lddico, apresenta como
importante caracteristica a possibilidade de
trabalhar e desenvolver aptiddes pessoais
importantes para a formagdo cidada e
preparagdo para o trabalho, principios
defendidos no artigo segundo da Lei de
Diretrizes e Bases (LDB).”® Durante a
execu¢dao do jogo foi observado, por
exemplo, que alguns alunos tomaram para si
a postura de lider assumindo a
responsabilidade de tomar decisbes em
nome da equipe, organizar a participacao de

cada integrante, elaborar estratégias de
disputa, entre outras acdes as quais
demonstram que o jogo tal como foi

concebido permite o desenvolvimento do
espirito de lideranca e do trabalho em
equipe. Outras aptidées como o raciocinio
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légico e o desenvolvimento da memoria
foram também observadas durante a
execucdo dessa atividade (Figura 3).

Dessa forma, podemos destacar a
possibilidade de trabalhar aptidGes pessoais
como importante aspecto metodoldgico do
jogo didatico elaborado para esse trabalho,
contribuindo ndo sé para aprendizagem de
fungdes organicas como também para o
desenvolvimento cognitivo do aluno de uma

Vq

forma geral. Foi observado também que,
durante as atividades propostas pelo jogo,
muitos dos alunos faziam referéncia ao
contetdo dado na aula expositiva. Este fato
mostrou a complementaridade entre a aula
tradicional e o jogo executado nesse
trabalho, que, com seus aspectos ludicos,
pode atuar como uma ferramenta
metodoldgica auxiliar.

Figura 3. Alunos da turma B jogando o MEMOQUIMICA

3.1. Grau de aprendizagem dos alunos

Apds analise do comportamento dos
alunos frente as diferentes metodologias
aplicadas deu-se inicio a avaliacdo do
conhecimento adquirido acerca do assunto
fungdes organicas. Nas questdes de 1 a 4 do
questionario (Material Suplementar), buscou-
se que os discentes relacionassem as
estruturas quimicas de diferentes substancias
com suas respectivas fungGes. Foi observado
qgue os indices de acertos nas duas turmas
foram bem significativos, ou seja, 12 alunos
da turma A e 11 alunos da turma B acertaram
pelo menos 50% das questdes. Diante disso,
podemos afirmar que as duas metodologias
foram eficientes quanto ao objetivo proposto
para a aula que era de ensinar fungdes
organicas de maneira interessante para os
alunos.

A avaliacgdo do questiondrio mostrou
também que o numero de alunos que
acertou mais questdes (75%) foi maior na
turma B quando comparado aturma A, 6e 1,
respectivamente. Com base nesse resultado
podemos inferir que os alunos que
participaram da aula tradicional seguida do
jogo didatico tiveram menos duvidas sobre as
fungBes organicas, e nos permite destacar
esta abordagem metodoldgica como mais
eficiente neste sentido. Dessa forma, o jogo
MEMOQUIMICA pode ser considerado uma
ferramenta complementar no processo de
ensino-aprendizagem. De acordo com Cunha
(2012)," o jogo é caracterizado como um tipo
de recurso didatico-educativo que pode ser
utilizado em momentos distintos, tais como:
na apresentacdo e desenvolvimento de um
assunto, na avaliacgdo de conteldos ja
desenvolvidos ou, ainda, na revisdo de
conceitos importantes.
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Outro ponto a ser destacado e de
natureza mais especifica quando comparado
as observagbes anteriores foi a dificuldade
relacionada a identificacdo da estrutura
guimica de uma amida. Quando levados a
identificar diferentes fungbes organicas em
trés estruturas quimicas, a maioria dos
estudantes (61% na turma A e 59% na turma
B) marcou o item referente a amina, sendo
que a estrutura apresentada era de uma
amida, mostrando um alto indice de erro
referente a distincdo dessas duas funcdes
organicas. Segundo relatos dos préprios
estudantes havia muitas funcdes organicas
para serem aprendidas em uma Unica aula.

3.2. Das metodologias aplicadas

Na segunda parte do questiondrio buscou-
se saber a opinido dos discentes acerca da
metodologia empregada nas aulas (Material
Suplementar). Foi observado que a grande
maioria dos alunos (23 alunos na turma A e
19 na turma B) afirmou que a abordagem
metodolégica facilitou a compreensdo do
conteudo. De forma geral, os alunos
confirmam que as duas metodologias foram
de acordo com o propdsito da aula, que era
de ensinar as fungbes organicas de uma
maneira mais simples e interessante. Além
disso, o préprio tema gerador traz os alunos
para uma situacao diferente do que eles
costumam ver em sala de aula, abrindo
espaco para uma maior interatividade entre
professor e alunos e destes com o tema
trabalhado.

Faz-se pertinente destacar a opinidao de
cinco alunos da turma B ao afirmarem que
somente apdés a atividade foi possivel
entender o conteudo. Isso nos leva a crer que
o jogo didatico aliado a aula tradicional pode
ser considerado um fator que melhorou o
entendimento do conteudo por parte dos
alunos, uma vez que o0s jogos unem o
desenvolvimento com a participacao, e esta,
por sua vez, faz com que os estudantes
aprendam com maior facilidade.

Almeida, M. O. et al.

Durante o jogo, foi possivel observar
alguns comentarios dos alunos, tais como:
“(...) Se nas aulas fossem utilizados mais os
jogos, compreenderiamos mais a teoria”.
Varios estudos e pesquisas mostram que o
ensino de quimica é, em geral, tradicional,
centralizando-se na simples memorizagdo e
repeticio de nomes, férmulas e calculos.™
Sendo apresentada desta forma, a disciplina
passa a ser vista como mondtona e
desinteressante, e acaba por desestimular
gualquer tipo de entusiasmo por parte dos
estudantes, influenciando negativamente na
aprendizagem dos mesmos. Quando o
educando consegue perceber o conteudo
ensinado na realidade do seu cotidiano o
assunto abordado fica bem mais atrativo.
Nesse sentido, é que a contextualizagdo e/ou
0 jogo didatico surgem como estratégia no
ensino de quimica.

Quando indagados a cerca da sua
avaliacdo para a metodologia adotada em
sala de aula, na turma A, 46% considerou a
aula como 6tima, enquanto que 42% a
consideraram como boa. Na turma B, a
maioria julgou ter sido 6tima (60%). Os dados
apontam que praticamente metade dos
alunos da turma A, e um pouco mais na
turma B, gostaram da metodologia adotada
pelo professor.

Também foi pedido aos estudantes para
gue eles préprios dessem nota de zero a dez
para o seu aprendizado. Assim, observou-se
um maior ndmero de notas entre 0 e 7 na
turma A (57%), ja na turma B ocorreu o
oposto (45%). Uma possivel explicagdo para
as notas abaixo de 7 na turma A pode ser a
dificuldade de assimilagio do assunto
abordado, ja que alguns estudantes
relataram que havia muito conteido em uma
Unica aula. Ja na turma B o maior percentual
(55%) de notas entre 7 e 10 mostra que o
jogo didatico juntamente com a aula
tradicional possibilitaram aos alunos uma
melhor proximidade com o conteudo,
fazendo com que eles préprios se
considerassem autores do seu processo de
aprendizagem.
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Uma vez conhecida a concepgao dos
discentes acerca da metodologia, a préxima
etapa foi investigar a aceitacdo do uso de
jogos em sala de aula. E importante destacar
que apesar do jogo ndo ter sido aplicado na
turma A, precisdvamos medir a intencdo e
interesse destes alunos acerca desta
ferramenta. Foi possivel observar que a
grande maioria (86% na turma A e 100% na
turma B) atesta que os jogos tornam a aula
mais interessante, melhorando o
aprendizado. Deste modo, podemos
evidenciar que as aulas ficam mais divertidas,
pois todos interagem, aumentando a
motivacdo e a vontade de aprender. Segundo
Soares (2013),” os jogos, pelo seu aspecto
lidico, motivam o aluno ao estudo da
Quimica e fazem o discente ter uma atitude
ativa em sala de aula, facilitando o processo
de ensino e aprendizagem. Neste sentido, o
professor deve ser capaz de inovar, variar
suas técnicas de ensinar e buscar qualidade
no ensino, e ndo apenas deter-se em
quantidade de contetidos.”

Outro aspecto abordado foi saber dos
alunos se o uso de jogos lhes ajudaria em
outras disciplinas. Foi observado que a
grande maioria respondeu que sim, 87% na
turma A e 100% na turma B. Este
comportamento estda de acordo com a
afirmacdo de Campos (2014),* o qual
afirmou que a utilizagdo dos jogos a partir de
um contexto educacional pode colaborar
para uma aprendizagem ativa. No entanto,
mais do que o jogo em si, 0 que vai promover
uma boa aprendizagem é o clima de
discussdo e troca, com o professor
permitindo tentativas e respostas
divergentes, tolerando os erros, promovendo
a sua anadlise e ndo simplesmente corrigindo-
os ou avaliando o produto final. Cabe ao
educador pesquisar, conhecer, criar e utilizar
métodos e técnicas inovadoras que visem
garantir a aprendizagem necessaria e
adequada para todos os seus alunos.

Nesse sentido, o jogo torna-se uma
poderosa ferramenta de aprendizagem e de
desenvolvimento de habilidades, tais como:
trabalho em equipe, raciocinio légico,
concentracdo, tomada de decisdo, intuicdo,

Vo

dentre outros. Pode-se inferir que todas
essas habilidades foram verificadas durante a
aplicagdo do jogo MEMOQUIMICA. O uso de
jogos didaticos em sala de aula, sem sombra
de duvidas, incentiva e estimula os
estudantes a buscar se apropriar do
conhecimento de forma mais prazerosa e
interessante, tornando-os detentores do seu
proprio processo de aprendizagem. Isso se
confirma nos relatos dos alunos que
participaram do jogo didatico, quando foram
questionados acerca da contribuicdo dos
jogos em outras disciplinas.

“Sim. Pois desse modo fica mais fdcil de
entender a matéria”. (Aluno da Turma B)

“Sim. Torna a atividade mais prazerosa e
diferente”. (Aluna da Turma B)

“Sim. Pois brincando é mais fdcil de
aprender”. (Aluno da Turma B)

“Sim. Os jogos fazem o aluno aprender mais
rapido”. (Aluno da Turma B)

Os resultados mostram que ndo existe
uma metodologia ideal para ser empregada
na aula, mas sim o momento em que elas sdo
aplicadas, ou a juncdo de varias, ou ainda
uma complementando a outra. No presente
estudo foi possivel observar que tanto o jogo
guanto a aula contextualizada facilitaram o
aprendizado dos alunos, e que tudo vai
depender do assunto e de como ele vai ser
abordado em sala. De um modo geral, os
resultados sdo animadores no sentido de
utilizar o jogo diddtico como recurso
motivacional, em que os alunos além de
reterem um conhecimento especifico ficam
mais predispostos para o estudo da
disciplina, o que tera repercussdo nas aulas
ditas “normais” e, consequentemente, no seu
sucesso escolar.
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4. Conclusoes

Os resultados aqui  apresentados
indicaram que o uso do jogo didatico é uma
pratica pedagoégica eficaz no sentido de
tornar as aulas mais atraentes e divertidas.
Além disso, a contextualizacdo do conteudo
em sala permitiu aos alunos estabelecerem
uma ligacdo com o seu cotidiano, sendo
notério o interesse e a curiosidade dos
estudantes a respeito dos riscos a saude e
dos efeitos causados pelas drogas.

O estudo mostrou que os alunos que
participaram do jogo diddtico obtiveram um
maior nimero de acertos nas questdes sobre
fungdes organicas. A maioria deles afirmou
gue os jogos tornam a aula mais interessante,
melhorando o aprendizado, além de ajudar a
fixar os conteldos rapidamente. Esses
resultados comprovam a eficiéncia da
utilizacdo de jogos em sala de aula. O jogo
oferece estimulo e o ambiente necessarios
para propiciar, além da aprendizagem dos
alunos, o crescimento de habilidades, como o
trabalho em equipe, raciocinio légico,
concentragao, tomada de decisdo e intuicao.

Vale ressaltar que o intuito do estudo
inicialmente foi comparar metodologias de
ensino, porém, para nossa surpresa, Nos
deparamos com a constata¢ao de que os dois
métodos empregados foram apropriados ao
objetivo proposto que era de ensinar fungdes
organicas de modo mais interessante aos
alunos. Ambos apresentaram algumas
dificuldades na sua aplicacdo que podem ser
perfeitamente adaptadas nas suas proximas
aplica¢Ges. Assim, enfatizamos o papel crucial
do professor no processo de ensino-
aprendizagem, uma vez que ele é o principal
responsavel em despertar o interesse dos
estudantes pela Quimica, em modificando e
reinventando seu modo de ensinar todos os
dias.
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