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RESUMO

A IMPORTANCIA DAS METODOLOGIAS ATIVAS COM USO DOS JOGOS NO
ENSINO DE QUIMICA. Autor A[Mirlene do Nascimento dos
Reis]/mirlenereisl@gmail.com/IFCE Autor B[Maria Graviele Teixeiral/ IFCE Autor
C[Rosanle Sousa da Silva]/ IFCE Autor D[Roger Almeida Gomes]/ IFCE Autor E[Maria
Elioneide de Souza Costa]/ IFCE Eixo Temético: (Processos de ensino e aprendizagem - com
énfase na inovacdo tecnoldgica, metodoldgica e praticas docentes) Agéncia Financiadora:
(Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior- CAPES). Resumo Algumas
pesguisas no ambito das disciplinas das ciéncias da natureza tem mostrado que a cada dia as
aulas de quimica, vem se tornando mondétonas, e os alunos vem se tornando desmotivados,
levando-os assim a evadirem-se dos estudos. O presente trabalho de pesquisa, justifica-se pelo
fato de que, por meio da observagdo empirica do cotidiano no espaco escolar, percebeu-se
desestimulo por parte dos alunos com relagdo principalmente a disciplina de quimica e o
modo como ocorre a prética pedagogica influéncia muito, para que o aluno intergja e participe
ativamente do processo de ensino e aprendizagem. Apoiada nas observagdes do processo
pedagdgico e das metodologias empregadas nas aulas de quimica, que muitas vezes néao
adotam o ludico, como jogos e metodologias aternativas, tdo em evidéncia nos dias atuais,
com o advento das tecnologias e redes sociais. Com base nas observaces, a presente pesquisa
teve como objetivo aplicar metodologias ativas com uso dos jogos, no ensino da quimica em
contraposicao a aula tradicional, que ndo motivam os alunos, fazendo com que muitas vezes
0S mesmos criem antipatia a disciplina. Segundo a psicologia cognitiva, representada
principamente por Piaget (1896-1980), Vygotsky (1896-1934), Wallon (1879-1962) e
Ausubel (1918-2008) a emocéo interfere bastante no processo de retencéo do conhecimento.
A teoria de Vygotsky, nos diz que a cogni¢do tem origem na motivagdo. Assim, a escola deve
Ser um espaco que motive e ndo somente transmitir contetidos. Nisso, refletimos com relagéo
a0 como ensinar para que aconteca essa motivacdo e identificacdo com o conteudo,
principalmente no ensino de quimica. Com relac&o a prética educativa, Zabala (1998), nos diz
gue "motivacdo € a dma da sequéncia. Ou os alunos estdo interessados ou a sequéncia
didética se interrompe". Como mediador, o professor tem que criar as condi¢es para que 0
aluno aprenda. Para Gasparin (2009), é preciso que o docente, estabeleca a ponte entre teoria



e pratica, aqui consideramos a importancia dos jogos, pois a escola vista como um espaco de
experiéncia constante ir4 proporcionar ao aluno identificacdo entre os contetidos dos livros
com seu contexto de vida. Vae sdientar, que é preciso ter objetivos claros a serem
alcangados no processo de ensino, dai o professor vincula os métodos de ensinagem afim de
atingir os objetivos. Pois segundo Libaneo (1994), o método € o caminho para alcancar o
objetivo da aprendizagem. Como metodologia, realizou-se um estudo de caso, com
observagtes e aplicacdo de um projeto de intervencdo no ensino de quimica. A escola campo
€ uma instituicdo publica estadual, situada no municipio de Camocim-CE, o Colégio Estadual
Professor Ivan Pereira de Carvalho. A intervencdo com uso dos jogos aplica-se com 20 alunos
do 1° ano, do ensino médio. O foco do projeto € a prética do uso de jogos didaticos e
atividades ludicas dentro da sala de aula, auxiliando tanto o aluno como o professor a
conquistar o objetivo, que é elevar o indice de aprendizagem. E essencial que haja um vinculo
do docente com o discente para que 0 mesmo possa hotar qual o melhor modo de aplicar o
conteido tornando a aula mais dindmica e proveitosa. Henri Wallon, jA mostrou em suas
pesquisas aimportancia e influéncia da afetividade, para 0 mesmo ha uma ligacéo desta, com
a cognicdo e o movimento. Atualmente, as metodologias ativas estdo em evidéncia, se
contrapdem as tradicionais. O ideal € que o professor busque novas maneiras para auxiliar na
aplicacdo dos contetidos, desta forma o0 mesmo instiga 0 aluno a gostar e se identificar com a
aula fazendo com que ele fique motivado e tenha sede de conhecimento, assim, visando
também analisar a importancia e a necessidade de haver uma aula mais dindmica para melhor
fixagdo dos conteidos abordados. O desenvolvimento cognitivo do aluno se da por meio da
interacdo social, ou sgja, de sua interagdo com outro individuo e com outros meios. A
aplicacdo da intervencdo desse projeto seguiu passos importantes na prética educativa
segundo Zabala (1998), como: primeiro houve a exposi¢éo do contelido sobre teoria atdbmica
aos aunos. Logo apds a aplicacdo de um questionario, para anaisar 0s nivels de
conhecimentos dos alunos antes da aplicacdo do jogo. A proxima etapa consistira na aplicagdo
do jogo, j& existente, elaborado por alunos do IFCE. O jogo consiste na utilizacdo de uma
trilha, um dado, um card com as instrugdes e outros com as perguntas a serem respondidas no
decorrer da prética aliada ao contelido sobre teoria atdbmica. As perguntas séo feitas, quando
um jogador ao langar o dado cai em uma casa cinza da trilha, ao responder corretamente, o
jogador deverd continuar na casa atual, ao responder incorretamente o jogador retorna a casa
anterior a sua partida. Apos a aplicagéo do jogo sera realizado novamente um questionério,
em busca de fedback da metodologia proposta, como a mesma influéncia na absorcéo do
conhecimento. Para que a partir dai possamos da continuidade a aplicagdo do jogo em outras
turmas afim de proporcionar aos alunos envolvidos uma experiéncia inovadora e a evolugéo
de sua aprendizagem, pois essa perspectiva de ensino ludico traz consigo fatores como
motivacdo e interagdo, que a psicologia cognitiva e a neurociéncia defendem como fatores
como influencidveis no processo de aquisicdo do conhecimento além de ser um incentivo ao



educador para diversificar suas aulas tornando-as prazerosas e instigantes. Em suma, podemos
destacar que os jogos tem papel fundamental no processo de aprendizagem do ensino de
guimica. Pois para aprender é preciso seguir trés etapas principais como: aquisi¢ao, retencdo e
aplicacdo e a medicdo docente com seus métodos ligados aos objetivos que se quer alcancar
com os alunos. Esse projeto de pesquisa que se encontra em andamento, o qual jafoi aplicado
na escola campo mencionada na metodologia. E um projeto de intervencéo pedagdgica que
serd desenvolvido mais precisamente no ambito do programa de formagdo de professores, o
residéncia pedagogica. Palavras-chave: Metodologias alternativas, |adico jogos educativos e
motivacdo. Referéncias. BIAGGIO, A. M. B. Psicologia do desenvolvimento. Petrépolis,
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