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A LUDICIDADE COMO METODOLOGIA MOTIVADORA NA
COMPREENSAO DA QUIMICA DA ATMOSFERA
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RESUMO

Este trabalho trata de uma intervencdo do Pibid/Quimica na Escola Estadual de Ensino Fundamental e
Médio José Luiz Neto, situada na cidade de Barra de Santa Rosa, na Paraiba. Para essa intervencao foi
usado um jogo ladico e um juri quimico como metodologia para melhorar a qualidade de ensino e
aprendizagem da Quimica. Essas ferramentas tiveram como tema gerador a quimica da atmosfera, que
foi estudada através de aulas expositivas-dialogadas, e dinamizadas no momento de execugdo da
metodologia diferenciada. O uso desse método mostrou-se muito motivador da aprendizagem dos
alunos, os quais puderam ter mais interesse e facilidade de aprender a quimica, vendo a importancia
dessa disciplina em seu cotidiano e nos problemas ambientais da atualidade.
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INTRODUCAO

Sabemos que os alunos da educacdo basica ainda possuem algumas dificuldades na
aprendizagem da quimica, isso na maioria das vezes deve-se a terem a impressao que € uma
disciplina muito dificil ou complexa, por vezes esse fato remete-se a0 modo como a disciplina
é ministrada. Tendo-se o conhecimento das melhorias ocasionadas pelo uso de metodologias
diferenciadas como o uso da ludicidade no ensino de quimica (SILVA; SANTOS, 2019), foi
proposto por bolsistas do subprojeto de quimica que fosse utilizado um jogo ludico e um juri
guimico tendo como tema gerador a quimica da atmosfera. O professor supervisor
acompanhou e participou de todas as etapas que foram necessarias antes e durante esses
métodos. Sendo que os contetdos abordados antes do jogo ludico e do jari quimico foram
chuva acida, poluicdo atmosférica, reagdes quimicas.

A atividade ludica tem o objetivo de propiciar o meio para que o aluno induza o seu
raciocinio, a reflexdo e consequentemente a construgdo do seu conhecimento. Promove a
construcdo do conhecimento cognitivo, fisico, social e psicomotor o que o leva a memorizar
mais facilmente o assunto abordado. Além isso, desenvolve as habilidades necessérias as

praticas educacionais da atualidade (LIMA et al., 2011).
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O uso do ludico pode ser considerado um importante instrumento de trabalho, a partir
do qual o professor pode oferecer possibilidades para a elaboracdo e reestruturagdo do
conhecimento, respeitando as singularidades existentes no processo de aprendizagem de cada
aluno (LEMES; ALVES, 2014; SANTOS; SILVA, 2019).

As atividades ladicas sdo instrumentos que motivam, atraem e estimulam o processo
de construgdo do conhecimento, podendo ser definida, de acordo com Soares (2004), como
uma acao divertida, seja qual for o contexto linguistico, desconsiderando o objeto envolto na
acao. Se ha regras, essa atividade ludica pode ser considerada um jogo. Segundo Lima et al.
(2011), os jogos sdo indicados como um tipo de recurso didatico educativo que podem ser
utilizados em momentos distintos, como na apresentacdo de um conteldo, ilustracdo de
aspectos relevantes ao contetudo, como revisdo ou sintese de conceitos importantes e avaliacdo
de conteudos ja desenvolvidos.

De acordo com LEMES e ALVES (2014), é interessante destacar que o objetivo dos
jogos ou das atividades ludicas ndo se resume apenas em facilitar que o aluno memorize o
assunto abordado, mas sim a induzi-lo ao raciocinio, reflexdo, criticidade e finalmente a
construcdo e/ou reconstrucao do seu conhecimento.

Um estudo de professores pesquisadores mostra que atividades prazerosas atuam no
organismo causando sensacdo de espontaneidade e liberdade, nos levando a concluir que
devido a atuacdo das atividades prazerosas no organismo, as atividades ldicas facilitariam a
aprendizagem por sua propria acepcao, pois 0S mecanismos para 0s processos de descoberta
sdo intensificados (LEMES; ALVES, 2014). A escolha dos jogos deve ser feita
cuidadosamente, observando e respeitando as condicOes fisicas e de desenvolvimento dos
alunos, bem como o seu nivel de interesse, sua faixa etaria e o tema escolhido para ser
trabalhado.

LEMES e ALVES (2014) ressaltam que é importante evitar a eliminacdo de jogadores,
a discriminacdo sexual, a monotonia, a dire¢do autoritaria e a diferenciacéo por idade e ajustar
0 jogo aos interesses dos alunos a fim de alcangar os melhores resultados possiveis.

De acordo com Soares (2004), a utilizagdo de elementos lidicos é defendida pelos
pesquisadores, nos diferentes ciclos de ensino, como representacdo de estratégias pedagogicas
altamente proveitosas para o aprendiz para que ele possa ter 0 acesso ao conhecimento e ao
desenvolvimento de suas capacidades. O jogo didatico, assim como outros recursos, tem a

capacidade de estimular a curiosidade, a iniciativa de participacdo e a autoconfianga do aluno;
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como também aprimorar o desenvolvimento de habilidades linguisticas, mentais e de
concentragéo, e exercitam interagdes sociais e trabalho em equipe.

Segundo Soares (2004), os jogos dessa forma constituem em uma ferramenta (til tanto
na motivacdo quanto no aprendizado de conceitos de dinamizar o processo de aprendizagem,
assim como no que se refere a despertar o interesse do aluno para o contetido a ser trabalhado.
Uma vez que as atividades ludicas impressionam e proporcionam prazer ao ser realizado. A
aplicacdo de atividades ludicas em sala de aula como os jogos, pode ser uma boa alternativa
para despertar o interesse dos alunos. Segundo Soares (2004), o jogo é um instrumento que
desperta o interesse, devido ao desafio que ele impGe ao aluno.

Segundo Soares (2004), no ambiente escolar, onde ocorre a interagdo entre alunos e
professores, as atividades ludicas podem vir a ser a ferramenta que identifique as dificuldades
enfrentadas pelos alunos, uma vez que esses encontros possibilitardo experiéncias e
discussdes entre ambos, e todos estardo interagindo com maior frequéncia. O interesse é algo,
sobretudo, pessoal e imaterial, podendo um mesmo assunto ou objeto gerar diferentes
interesses, 0 que indica possibilidades praticas ilimitadas de motivacdo de uma pessoa
(OLIVEIRA; SOARES, 2005).

De acordo com OLIVEIRA e SOARES (2005), o uso do ludico para ensinar diversos
conceitos em sala de aula — tais como charadas, quebra-cabecas, problemas diversos, jogos e
simuladores, entre outros — pode ser uma maneira de despertar esse interesse intrinseco ao ser
humano e, por consequéncia, motiva-lo para que busque solucdes e alternativas que resolvam
e expliquem as atividades ludicas propostas.

Se ha predominio da funcdo ludica, ndo ha ensino, somente jogo. Se ha predominio da
funcdo educativa, ndo ha jogo, somente material didatico. O desafio € equilibrar as duas
funcdes descritas anteriormente, para que possa haver aprendizado de forma ludica.
(OLIVEIRA; SOARES, 2005).

O ludico é uma estratégia insubstituivel para ser usada como estimulo na construcéo
do conhecimento humano e na progressédo das diferentes habilidades operatorias, alem disso, €
uma importante ferramenta de progresso pessoal e de alcance de objetivos institucionais.
(SILVA et al., 2007). Os jogos ludicos se assentam em bases pedagdgicas, porque envolve 0s
seguintes critérios: a funcdo de literalidade e ndo-literalidade, os novos signos linguisticos que
se fazem nas regras, a flexibilidade a partir de novas combinacbes de ideias e
comportamentos, a auséncia de pressdo no ambiente, ajuda na aprendizagem de nocdes e
habilidades.
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Os jogos ludicos oferecem condigdes do educando vivenciar situac@es-problemas, a
partir do desenvolvimento de jogos planejados e livres que permitam uma vivéncia no tocante
as experiéncias com a logica e o raciocinio e permitindo atividades fisicas e mentais que
favorecem a sociabilidade e estimulando as reacdes afetivas, cognitivas, sociais, morais,
culturais e linguisticas.

Este trabalho trata de uma intervencdo do Pibid/Quimica numa escola estadual de
Ensino Fundamental e Médio, situada na cidade de Barra de Santa Rosa, na Paraiba. Para essa
intervencdo foi usado um jogo ludico e um jari quimico como metodologia para melhorar a

qualidade de ensino e aprendizagem da Quimica.
METODOLOGIA

Tendo-se conhecimento das vantagens obtidas pela contribuicdo da ludicidade no
ensino de quimica, resolveu-se criar um jogo ladico e personificar um jari quimico tendo
como tema gerador o estudo da quimica da atmosfera, para que através dessas ferramentas
pudesse gerar maior motivacdo dos alunos em relacdo ao estudo e aprendizagem da quimica.
Essas ferramentas metodoldgicas foram utilizadas em uma turma do 1° ano do ensino médio
regular com um total de 30 alunos, da Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio José
Luiz Neto, situada na cidade de Barra de Santa Rosa na Paraiba, a qual conta com a parceria
do subprojeto Pibid/Quimica, do campus CES-UFCG.

Para a criacdo do jogo ludico houve a adaptacdo de um tipo de jogo que ja € muito
conhecido e usado, o qual se trata de um jogo de tabuleiro. Para a elaboracdo desse jogo
criou-se um tabuleiro contendo um percurso, uma casa com o nome inicio fazia referéncia a
iniciacdo do jogo, e uma com o nome fim, fazia referéncia ao final do jogo. Para usar o jogo
foram criadas quatro diferentes categorias (chuva &cida, poluicdo atmosférica, reacdes
quimicas), sendo que formularam-se fichas relacionadas as categorias, as quais continham
dicas ou perguntas, nas fichas contendo apenas dicas, os alunos deveriam acertar a categoria
para poder avancar, nas fichas contendo perguntas deveriam acertar a resposta e a categoria,
podendo avancar. Para facilitar o uso do jogo, a turma foi dividiva em cinco grupos que
continham 6 alunos, cada um. Cada grupo recebeu um objeto para representa-los, e elegeu um
aluno representante para cada grupo, sendo que o representante deveria escolher a ficha e dar
a resposta requerida, apés a escolha defendida pelo seu grupo. Para decidir quantas casas
seriam avancgadas para cada resposta acertada por cada grupo, foi utilizado um dado, o qual
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também deveria ser manipulado pelo representante. Em relacdo a escolha de qual grupo
iniciaria o jogo, utilizou-se as brincadeiras (pedra, papel, tesoura) e (par ou impar), sendo que
o aluno que ganhou foi quem pode iniciar, dando continuidade com os demais por ordem
crescente de eliminacao.

O juri simulado foi personificado da seguinte maneira: a turma foi divida em alguns
grupos, juri, platéia, advogado de defesa e advogado ajudante, advogado de acusacdo e
advogado ajudante, composto pelos alunos; juiz, o professor da turma; promotora, bolsista do
pibid. Inicialmente ocorreu a organizacdo da sala de aula para que ficasse como o formato de
um jari, de um lado ficou o bird, usado que foi usado pelo professor o juiz, a frente do bird
foram coladas as mesas e cadeiras dos alunos que representaram o juri, nas laterais do bird
ficaram as mesas e cadeiras dos advogados de acusacdo e advogados de defesa. Por tras do
jari ficou a plateia, composta pelo restante da turma. O juri funcionou com o advogado de
defesa defendendo o ponto de vista da maioria dos tedricos cientificos sobre a poluicdo
atmosférica, e 0 advogado de acusacdo defendendo o ponto de vista da tese contréria.

Os contéudos necessarios para a abordagem do jogo ludico e o do juri quimico, foram
previamente estudados com o auxilio dos bolsistas do Pibid/quimica em conjunto com o

professor supervisor da escola.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Com o objetivo de dinamizar o ensino de quimica para torna-lo mais interessante e
motivador perante os alunos do 1° ano do ensino médio da Escola Estadual de Ensino
Fundamental e Médio José Luiz Neto, inicialmente foram ministradas aulas expositivas
dialogadas sobre reacGes quimicas, balanceamento, poluicdo atmosférica e chuva &cida,
também foram apresentados videos com entrevistas do climatologista Luiz Carlos Molion.
Em seguida, foi utilizado o jogo ludico e o jari quimico.

Para a execucdo do jogo criou-se fichas com informacdes sobre as categorias, a parte
marcada poderia ser lida como dica, em seguida, os alunos respondiam a categoria, sendo que
em algumas fichas os alunos deveriam acertar a categoria e a resposta da pergunta que remetia
cada ficha, a parte marcada poderia ser lida, e a parte ndo lida os alunos teriam que associar.

Segue exemplos das fichas:
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Figura 1. Exemplos das Fichas 1 e 2 para a execu¢do do jogo.

FICHA1

FICHA 2

1.

A poluigdo do ar acontece quando o
lancamento de alguma substancia na
atmosfera, por acdo antrépica (do homem)
ou natural, torna-a direta ou indiretamente
prejudicial a sadde humana ou ao meio

ambiente.

O SO, lancado no ar, por veiculos ou
instalagBes industriais, pode provocar ou
agravar problemas respiratérios ao serem
inalados, além de contribuir para a

formacdo da chuva 4cida.

A poluigdo atmosférica pode ser um
processo natural, como é o caso da
producdo do gas CH, pelo processo de
digestdo de alguns animais, atividades
vulcanicas e tempestades; ou humano,
como na utilizagéo de veiculos automotores

ou em processos industriais.

Dois poluentes importantes causadores da
chuva 4cida, SO; e NO, sdo originados em
industrias ou veiculos: motores e fornos
industriais trabalham em temperaturas
elevadas e promovem a reacdo entre N,(g) e

0,(g), produzindo NO,(g) na atmosfera.

A presenca destes acidos promove a
acidificacdo das goticulas que, uma vez
acidas, podem causar alteragdes daninhas
ao entrarem em contato com solos, lagos,
monumentos ou materiais suscetiveis a acdo

acida.

Os poluentes atmosféricos podem ser gases
ou sélidos em suspensdo (poeiras). Os gases
CH,; e CO, sdo considerados gases estufa,
pois absorvem radiacdo no infravermelho e

contribuem para o efeito estufa.

Oxidos de nitrogénio (NOXx), de enxofre
(SOx) e CO, sdo 6xidos acidos e agentes de

formacdo da chuva &cida.

Como consequéncia, a chuva &cida promove
a alteracdo do pH de lagos, normalmente
entre 6,5 e 7, que afeta a vida marinha
podendo ocasionar a morte de uma
diversidade elevada de peixes e plantas se o
lago alcangar pH’s entre 4 e 4,5, além de
afetar os animais que vivem no entorno
destes ambientes, se alimentando neles.

Materiais  particulados e o0s gases
nitrogenados e sulfurados (que contém S)
podem ainda ser nocivos a satde humana,
provocando

problemas no  aparelho

respiratorio apos inalagao.

Os CFC’s (clorofluorcarbonetos)
produzidos por aparelhos de refrigeracéo ou
propelentes  aerossbis  reagem  com
moléculas de 0z6nio na camada de ozdnio,
reduzindo seu tamanho, o que pode ser
prejudicial ao ser humano uma vez que o
0zOnio é responsavel por filtrar a radiacdo

ultravioleta da radiacéo solar.

Fonte: prépria autoria, 2019.
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Com a aplicacdo do jogo foi perceptivel a empolgacdo dos alunos. Vimos que a

colaboracdo em grupo foi muito bem trabalhada, pois cada representante de grupo se reunia
aos demais colegas para poder ter uma deciséo, o que serviu para fortalecer uma dindmica em
grupo, o respeito entre os colegas e a ajuda muatua no desenvolvimento de suas capacidades e
conhecimentos. Outro fator importante € que pode-se observar, usando o0 jogo como meio
avaliativo do conhecimento, que os alunos conseguiram assimilar bem os conhecimentos
adquiridos durante a aula, pois souberam responder aos questionamentos da ficha de modo

satisfatorio. Veja os momentos de execucdo do jogo nas Figuras 2 e 3 seguintes.

Figura 2. Representacdo do jogo ludico.

Fonte: propria autoria, 2019.
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Figura 3. Momentos de execucgdo do jogo ludico.

Fonte: prépria autoria, 2019.

Em relagdo ao jari quimico, percebeu-se uma empolgagdo muito positiva em relacao a
participacao dos alunos, todos ajudaram na organizacao da sala. Todos queriam fazer parte do
grupo dos jurados, mas optou por sortear os participantes por numeros da chamada, para nao
cometer nenhuma injustica, foram sorteados sete alunos para compor o grupo de jurado. Os
alunos que ficaram na plateia ouviam com muita atencgdo e interesse cada argumento levado
em debate pelos advogados de acusacéo e defesa, chegavam até a demonstrar sua empolgacao
a cada fato argumentado. Ao final de todas as trocas de argumentacdes, o juri decidiu por
meio de voto secreto qual advogado defendeu melhor suas proposi¢des. Quando o juiz (o
professor) tomou conhecimento da decisdo dos jurados, ele péde anunciar a decisdo final.
Nesse momento, o restante dos alunos, que estavam na plateia puderam saber qual advogado
obteve melhor éxito. Como o juri decidiu que o advogado de acusacao foi quem teve o melhor
desempenho, e que a tese contraria foi mais bem defendida, o professor e os bolsistas do
Pibid, esclareceram que a tese contraria, ainda esta sendo muito criticada por diversos teoricos

na area de estudos cientificos. E que em alguns pontos ele € criticado por uso de dados que
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diferem de muitos autores que estudam nesse mesmo ramo de pesquisa. Veja 0 momento de

personificagdo do jari quimico, na Figura 4.

Figura 4. Jari quimico no ambiente escolar.

Fonte: propria autoria, 2019.

Assim sendo, explicamos para os alunos que nosso objetivo maior era que eles
pudessem enxergar que é necessario procurar mais conhecimentos, e que as informacoes
devem ter vias diferentes, sendo que através da pesquisa cientifica e valendo-se de dados ditos
em literatura de relevancia, se possa tomar um posicionamento critico-cientifico antes de
tomar uma posicdo em relagdo ao conhecimento que nos tornamos sabedores no nNoOsso
cotidiano.

Valendo-se dessas metodologias que se diferem da metodologia usual presenciada pelos
alunos, pode-se possiblitar uma aprendizagem mais dindmica e prazerosa, sendo um momento
descontraido e interessante para que eles pudessem desenvolver suas competéncias e
habilidades. Durante a execucdo do jogo preservou-se a socializacdo dos alunos com sua
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participacdo em grupo, ajudando-os assim, a manter um equilibrio e respeito entre os demais,
desse modo facilitando o convivio social desses alunos. O jari quimico também desenvolveu
de maneira satisfatoria os objetivos requeridos durante sua execucao, através dele os alunos
mostraram sua capacidade de argumentar e decidir, a sua participacdo. E apds o término do
juri, foram levantandos questionamentos proprios que servirdo de base para 0s alunos em sua

vida cotidiana.
CONSIDERACOES FINAIS

A utilizacéo do jogo ludico e do juri quimico, usando como tema gerador de conceitos
a quimica da atmosfera, propiciou um o6timo trabalho de desenvolvimento dos alunos em

diferentes aspectos, como o cognitivo, fisico, social, linguistico e critico cientifico.
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