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Memorizando vidrarias: uma atividade para ensino de quimica
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RESUMO

Neste trabalho foi descrita uma proposta didatica, no qual utilizou-se, uma
atividade Ludica com o objetivo de trabalhar o assunto de vidrarias laboratoriais.
O jogo, neste caso, constitui-se de cartas, baseado no Jogo da Memoria
Tradicional e foi aplicado apds uma aula de Seguranca no Laboratério e Vidrarias
Laboratoriais. Ele foi aplicado em uma turma de 1° ano de Ensino Médio da
Escola Estadual Imaculada Conceicdo, no municipio de Benjamin Constant-
Amazonas, Brasil. Para avaliar a influéncia e aplicacdo deste instrumento foi
aplicado um questiondrio no qual se observou que o Jogo Memorizando Vidrarias
apresentou uma boa aceitacdo diddtica e pode ser considerado como uma
excelente ferramenta para despertar a intferacdo, a motivacdo e o interesse do
aluno, além de melhorar a fixagcdo do conteldo, bem como mostrou-se como um
insfrumento de avaliacdo.

PALAVRAS-CHAVES: Ludico; vidrarias laboratoriais; jogo.
CATEGORIA 1: Reflexiones y/o experiencias desde la innovacion en el aula.
INTRODUCAO

Segundo Farias, Basaglia e Zimmermann (2009), o objetivo da ciéncia é
compreender a natureza e sGo0 0s experimentos que proporcionam aos alunos
uma compreensdo mais cientifica das transformacdes que nelas ocorrem. Porém,
percebe-se que muitos alunos tém dificuldade em atividades experimentais por
nAo conhecerem as vidrarias e equipamentos que sdo Uutilizados para as
atividades praticas. Assim faz-se necessdrio a utilizacdo de novos métodos que
facilitem o processo de ensino-aprendizagem do educando, um desses métodos
sdo os jogos ludicos, que promovem a construcdo do conhecimento cognitivo,
fisico e social do aluno.

Segundo Santana (2008), o ensino IUudico € uma importante ferramenta na
qual o professor deve oferecer possibilidades para a elaboracdo do
conhecimento. Quando bem ftrabalhadas, essas atividades oportunizam a
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intferlocucdo de saberes e o desenvolvimento pessoal, assim & importante que os
jogos diddticos sejam empregados como instrumentos de apoio, construindo
elementos favordveis no reforco de conteldos j& estudados anteriormente.

De acordo com Kishimoto (1998, 2002), os jogos que possibilitam o
desenvolvimento, a aquisicdo e a uliizacdo de habilidades cognitivas
importantes para o processo de aprendizagem-resolucdo de problemas,
percepcdo, criatividade, raciocinio rapido, dentre outras habilidades, funcionam
como instrumentos diddticos. Para o mesmo autor, o jogo educativo deve ser
capaz de trabalhar de maneira equiliorada duas caracteristicas inerentes a esse
tipo de jogo, a saber: o cardter da ludicidade, o qual abrange questdes de
ordem sensorial como o prazer, a alegria e a decepcdo; bem como deve ser
capaz de abranger cardter objetivo da ampliacdo dos conhecimentos o que
envolve questdes de ordem racional, légica e descritiva.

O ludico é uma importante ferramenta de trabalho, o professor deve
oferecer possibilidades na construcdo do conhecimento, respeitando as diversas
singularidades. Essas atividades quando bem exploradas oportunizam a
interlocucdo de saberes, a socializacdo e o desenvolvimento pessoal, social, e
cognifivo. Os jogos diddticos permitem que os alunos desenvolvam diversas
competéncias e habilidades. Durante um jogo sdo trabalhados aspectos
cognitivos, estimula-se a exploracdo e a resolucdo de problemas e a organizacdo
segundo regras. Quando um jogo diddtico é bem elaborado os alunos sdo
levados a refletir sobre o que propde o jogo e a tracar estratégias, acdes estas
que confribuem para o desenvolvimento do raciocinio e da criatividade
(MIRANDA, 2001).

O jogo diddtico representa um grande aliado ao combate a uma das
principais causas de baixo rendimento escolar que é a falta de motivacdo. Como
o processo de aquisicdo de conhecimento envolve dois atores
fundamentalmente, que sdo o aluno e o professor, dai 0 nome processo de
ensino-aprendizagem, a desmotivacdo de uma das partes compromete todo o
processo. Entdo, as atividades IUdicas contribuem & medida que tém a
capacidade de retirar o discente da inércia provocada pela desmotivacdo.
Porém ajuda também ao docente, pois o obriga a pensar em todo o processo
através do qual pretende intervir com o objetivo de apoiar e facilitar o aluno em
seu caminho rumo ao sucesso da aprendizagem. Assim, sGo minimizadas as
perdas de tempo causadas pela falta de planejamento do professor, ou pelas
seguidas inferrupcdes provocadas pelos pedidos de siléncio a  alunos
descompromissados com o préprio crescimento intelectual.

Um contexto educacional que valoriza metodologias de ensino baseadas
e fundamentadas no conceito de ludicidade € perfeitamente compativel e
condizente com a funcdo escolar de promover a socializacdo. Através do
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encontro de diferentes culturas e classes sociais, em um contexto de objetivo
comum, essas metodologias disseminam o espirito de cooperacdo, respeito e
aceitacdo, os quais sdo principios fundamentais para que ocorra uma inclusdo
real e proveitosa.

Para Guimardes (2006) o objetivo da atividade lUdica ndo € apenas levar o
aluno a memorizar mais faciimente o assunto abordado, mas sim induzir o
raciocinio do aluno, a reflexdo, o pensamento e consequentemente a
construcdo do seu conhecimento, onde promove a construcdo do
conhecimento cognitivo, fisico, social e psicomotor. Além do desenvolvimento de
competéncias e habilidades necessdrias as prdticas educacionais da atualidade.

A aplicacdo de jogos ao ensino de quimica permite superar as dificuldades
no que se refere a caréncia de aulas experimentais, a auséncia de laboratdrios,
contribuindo, nesse caso especificamente, para fortalecer o conhecimento sobre
as vidrarias, materiais tdo importantes para o ensino da Quimica.

No presente trabalho abordamos a importéncia dos materiais 10dicos-
pedagdgicos e seus beneficios proporcionados aos educandos da rede estadual
de ensino. Esse instrumento pedagdgico tem como objetivo fazer com que os
discentes associem seus conhecimentos prévios aos conhecimentos novos, de
maneira interativa, dindmica e motivadora, para que este possa contribuir no
processo de ensino-aprendizagem do conteldo de vidrarias, de forma a ampliar
o conhecimento e a compreensdo do aluno. Para avaliar a influéncia e
aplicacdo desta metodologia foi aplicado um questiondrio, onde foi possivel
obter-se dados que permitiram verificar o verdadeiro impacto do jogo dentro da
sala de aula.

Assim, a atividade Memorizando Vidrarias foi pensada para satisfazer aos
requisitos de ser envolvente sem perder de vista a intencdo de contribuir para a
aquisicdo de habilidades referentes d manipulacdo, experimentacdo, prdtica,
compreensdo e Uutilizacdo das Vidrarias laboratoricis. Pode, portanto, ser
denominado de jogo diddtico.

O objetivo deste trabalho é apresentar uma proposta em forma de jogo
para contribuir no processo de ensino-aprendizagem do conteldo de tabela
periddica, de forma a ampliar compreensdo, bem como possibilitar a percepcdo
da importéncia da matéria utilizando uma ferramenta de ensino que faz uso do
envolvimento agraddvel e lUdico do aluno com o objeto de estudo.

DESENVOLVIMENTO
A afividade, chamada de Memorizando Vidrarias, consistiu em um jogo de

cartas na qual foi elaborado com o propdsito de levar aos educandos a
conhecerem os tipos de vidrarias laboratoriais, j& que 0s mesmos nunca tiveram
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contato com esses tipos de materiais, pois a escola ndo possui laboratério de
Quimica e ndo realiza experimentacdo em sala de aula.

As informacdes contidas nas cartas fazem com que os alunos aprendam o
nome e a funcdo da vidraria. Para que isso ocorra o aluno tem que memorizar as
respectivas cartas, uma contendo a imagem da vidraria e a outra a funcdo. De
modo geral, o jogador tem que agrupar as cartas fazendo pares (home e
funcado).

O jogo contém 38 cartas, sendo utlizadas 19 (dezenove) vidrarias
laboratoriais, vence o jogador que agrupar o maior nUmero de pares. A figura 1
ilustra algumas das cartas do jogo Memorizando Vidrarias

A atividade foi realizada em uma turma de 1° ano de Ensino Médio da
Escola Estadual Imaculada Conceicdo em Benjamin Constant, Amazonas. A
turma foi dividida em 3 grupos de 10 alunos. Em cada grupo havia 38 cartas
embaralhadas, com as informacdes voltadas para baixo.

Para avaliacdo da metodologia foi aplicado um questiondrio, assim foi
possivel obter-se dados que permitiram observar com clareza o real impacto do
método utilizado.

Figura 1: Cartas do jogo Memorizando Vidrarias

A aplicacdo do jogo Memorizando Vidrarias teve excelente aceitacdo por
parte dos alunos, pois observou-se o grande envolvimento e participacdo dos
mesmos. Verificou-se que durante a realizacdo do jogo os alunos demostraram,
ndo apenas a intencdo de memorizar as cartelas e ganhar o jogo, mas a
atencdo em aprender os nomes e as funcdes das vidrarias.

Apds a redlizacdo da atividade, foi solicitado que os alunos fizessem
comentdrios livres sobre a atividade, bem como preenchessem um questiondrio
previomente elaborado. A andlise dos textos em conjunto com o resulfado do
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referido questiondrio permitiu que fossem levantados os resultados resumidos no
grdfico 1.

Grdfico 1: Informacdes obtidas no questiondrio

Compreensdo do Assunto L 5 75

Identificacdo das Vidrarias [ 83 Concorda

m Discorda
Método Alternativo L mr 86
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Para o levantamento desses dados foi feito o cruzamento entre os
comentdrios livres e as respostas dadas as perguntas do questiondrio. Essas
perguntas foram feitas de forma a verificar se o jogo confribui para a
compreensdo do conteiudo de vidrarias (1), se ajudou na identificacdo das
vidrarias laboratoriais (2) e por Ultimo, se o jogo pode ser utilizado como um
método de ensino alternativo (3).

Com a andlise da Figura 2, vé-se que o jogo colaborou para melhorar a
compreensdo do conteudo de Vidrarias Laboratoriais para cerca de 75% dos
alunos. Para 83% dos alunos, a atividade facilitou a identificacdo das vidrarias, j&
gue 0s mesmos precisavam memorizar as cartas com os devidos nomes e
funcdes.

Isso mostra que a aplicacdo do jogo ludico teve um grau de aceitacdo
favordavel por parte dos estudantes, o que implica dizer que essa ferramenta
diddtica possibilitou tornar mais sélida o conteddo sobre vidrarias, fortalecendo a
aprendizagem dos conceitos que é pouco abordado em sala de aula, devido a
caréncia de laboratérios de Quimica nas escolas estaduais do interior do
Amazonas.

Os dados mostram que 86% dos alunos concordam que o jogo pode ser
utilizado como um método de ensino alternativo, capaz de despertar a
intferacdo, a motivacdo e o interesse do aluno, além de melhorar a fixacdo do
conteUdo. Dessa forma, observa-se que o uso de recursos diddticos em sala de
aula permite ao aluno participar do processo de construcdo de conhecimento,
percebendo a verdadeira relacdo entre a teoria e a prdtica. Assim acredita-se
que frabalhando com conceito, procedimentos e a prdtica na disciplina de
quimica, a aprendizagem pode se tornar efetiva ou mais bem aceita,
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apresentando uma ferramenta nova que possa ser frabalhada de forma diferente
do cofidiano escolar, descontraida e atrativa.

Apds andlise do questiondrio obtido com o jogo, tornou-se evidente a
importédncia e a necessidade dos jogos como instrumento No processo de ensino-
aprendizagem e como método eficaz na construcdo de novos conhecimentos.

Pode-se concluir que o jogo Memorizando Vidrarias torna-se uma
ferramenta eficaz para se frabalhar os conceitos de quimica, entretanto o mesmo
pode ter sua aplicacdo estendida a outras disciplinas, pois o jogo foi capaz de
facilitar o aprendizado do conteudo abordado em sala de aula, ndo servindo
apenas como um momento de desconfracdo, mas também pode ser
considerado como uma excelente ferramenta para despertar a interacdo, a
motivacdo e o interesse do aluno, além de melhorar a fixacdo do conteldo, bem
como sendo utilizado como um instrumento de avaliacdo.
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