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RESUMO

O ensino de quimica é visto como algo cansativo e desestimulante, no
qgual a utilizacdo metodologias tradicionais ocorre com frequéncia nas
escolas, fazendo com que os estudantes decorem conceitos e férmulas
(SOARES et al.,, 2003). Como uma maneira de aperfeicoar o ensino de
guimica, a utilizacdo de recursos digitais vem ganhando espacos nas
escolas, no entanto, ainda é pouco explorada pelos docentes de ensino
devido a falta de acesso a recursos digitais. A utilizacdo de plataformas
digitais como a wordwall, facilita a aplicagcdo de atividades criativas e
interativas para o ensino de quimica. Segundo Leite (2015) e
Schuhmacher et al. (2017) é de suma importancia que o professor de
quimica utilize tecnologias digitais no processo ensino-aprendizagem,
uma vez que tal disciplina apresenta um nivel considerdvel de
aceitabilidade por meio do alunado. Esse trabalho tem como objetivo
utilizar as plataformas digitais como ferramenta auxiliadora no processo
de ensino e aprendizagem de Quimica Organica. Através do Programa
Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), na escola parceira
EREM Senador Joao Cleofas de Oliveira, em Vitéria de Santo
Antdo, Pernambuco, foi aplicado um jogo virtual para trés turmas do
terceiro ano do ensino médio utilizando a plataforma wordwall. Foram
elaboradas 25 questbes sobre cadeias carboOnicas e hidrocarbonetos. O
contelido abordado no jogo do wordwall evidentemente foram trabalhados
com as turmas em sala anteriormente. A realizacao dessa metodologia
ocorreu no laboratério de informética. Dessa forma, a aplicacdo de
plataformas digitais surge como uma estratégia de inovacdo fazendo com
que os estudantes saiam do ensino tradicional e vejam o ensino de
guimica como algo prazeroso despertando o interesse mutuo a partir do
lidico em forma de jogos e recursos digitais. Tal artificio foi explorado
com éxito quebrando o paradigma da quimica ser algo complexo,
cansativo e abstrato. A partir dos dados coletados, a turma A, 29% dos
estudantes apresentaram um excelente rendimento, 33% bom
aproveitamento e 38% mediano, turma B 32% excelente, 32% bom, 36%
mediano, turma C 33% excelente, 38% bom, 29% mediano. Nota-se,
através dos dados citados anteriormente que as plataformas digitais e a
ludicidade sado fortes aliados no ensino de Quimica. Conclui-se que a
utilizacao de meios digitais e tecnoldgico juntamente com a parte ludica
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ambos podem atuar como agentes importantes no meio educacional,
contribuindo significativamente na melhoria do ensino-aprendizagem.
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