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Resumo:

O presente estudo teve como objetivo incentivar e despertar o interesse de alunos do 9° ano do
Ensino Fundamental Il, de uma escola pulblica estadual do municipio do Conde (PB), para a
aprendizagem dos contetdos de Quimica, através da disciplina de Ciéncias, com o desenvolvimento de
atividades didaticas usando a metodologia Ludica. Tal pesquisa foi desenvolvida em dois momentos: na
primeira etapa ocorreu a aplicacdo de um pré-teste e o desenvolvimento de uma atividade lidica (o Jogo
do Dominé Quimico), e na segunda etapa houve a aplicacdo do pés-teste, o qual foi realizado uma
semana apos o pré-teste e usando as mesmas questes usadas inicialmente no pré-teste. A partir dos
resultados obtidos neste estudo, as atividades didaticas com metodologia lddica podem ser uma
ferramenta vantajosa para a aprendizagem de Quimica, porém, precisa se tornar mais frequente nas
aulas, para estimular os alunos a se envolverem e participarem das atividades propostas. Conclui-se que,
embora os resultados ndo tenham sido os esperados, uma vez que a presenca da evasdo escolar durante
as aulas de Ciéncias, por parte dos alunos, atrapalhou o acompanhamento e a avaliacdo do processo,
devido a uma diversificacdo de estudantes durante a aplicagdo do pré-teste e do pos-teste, porém, a
atividade realizada contribuiu de forma positiva para o ensino-aprendizagem de alguns discentes.
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INTRODUCAO:

Antigamente, acreditava-se que para aprender era necessario que ocorresse a repeticao
de assuntos, ou seja, a técnica de metodologia, e que a culpa era colocada nos alunos de néo
terem éxito nas disciplinas estudadas. A repeticdo/memorizacéo é utilizada e foi desenvolvida
dentro do contexto do método comportamentalista de Skinner, por reforgos positivos e
negativos (CUNHA, 1998). Segundo Cunha (2012), o aluno é o sujeito motriz, enquanto o
professor, o gerador incentivador no processo de formagdo do aprendizado. E nesse momento
que os jogos ludicos entram para dar apoio motivador para a aprendizagem de conhecimentos
na area de quimica, fornecendo novas formas de pensamento, desenvolvimento e
enriquecimento intelectual.

Um jogo pode ser considerado educativo, quando mantem um equilibrio entre duas
funcgdes: a ludica e a educativa (CUNHA, 2012). De acordo com Kishimoto (1996), a ludica
esta relacionada ao carater de diversdo e prazer que um jogo propicia, enquanto a educativa se
refere a apreensdo de conhecimentos, habilidade e saberes.

Segundo Ferreira (2000, p.109), brincar ¢ “divertir-se infantilmente” e ltdico ¢ “relativo
a jogos, brinquedos e divertimentos” (p. 433), ou seja, ao realizar uma atividade ludica, estamos

brincando e aprendendo, através do desenvolvimento do ser, juntamente com a felicidade, que

sdo fendmenos que ficardo marcadas na esséncia do alunado (SANTOS, 2011).
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O brincar direcionado — ludicidade — para a aprendizagem, pode ser o que os educadores
tanto buscam quanto a melhoria do ensino na sala de aula e, com esta metodologia de formacéo
do alunado, poderemos ensinad-los e sensibiliza-los, propiciando o ensino com apreenséo,
vivéncia, encantamento e preparo para o futuro (SANTQOS, 2011).

Assim, os jogos ludicos tém sido utilizados como instrumentos facilitadores do processo
de entendimento dos assuntos. No entanto, para o uso desse instrumento didatico, os professores
devem possuir o dominio da metodologia didatica-pedagdgica para que o processo de ensino-
aprendizagem ocorra, uma vez que esta atividade esté vinculada a prética docente.

De acordo com Ronsonio (2011), o professor deve utilizar recursos que diversifiquem a
pratica pedagogica, buscando tornar o espaco da sala de aula aconchegante, divertido e
descontraido, propiciando o aprender dentro de uma visdo ludica e criando um vinculo de
aproximacao/unido entre professor e aluno.

No Brasil, embora o uso de jogos Iudicos no ensino ndo seja recente apenas alguns
professores os utilizam durante suas atividades didaticas e 0 mesmo também acontece no ensino
de quimica. Apenas alguns os novos professores de Quimica em formacdo se utilizam de jogos
e passatempos para tornar o aprendizado mais divertido e relevante, muito influenciados, talvez,
pelo fomento de projetos de extensdo e de iniciacdo a docéncia em coeréncia com os Parametros
Curriculares Nacionais (BRASIL, 2000).

Segundo Cavalcanti e Soares (2009 apud SILVA; CORDEIRO; KIILL, 2013), os
contetdos que sdo abordados na disciplina de quimica, por exemplo, possuem aspectos que
requerem a abstracdo por parte dos alunos, pois, na maioria das vezes, sdo dificeis de serem
compreendidos. Assim, a utilizacdo de jogos pode minimizar essa dificuldade e facilitar a
compreensdo de tais contetdo.

Também, a utilizacdo do ludico pode auxiliar o professor(a) em sala de aula,
proporcionando uma maior interacdo professor(a)-aluno(a), uma vez que uma das dificuldades
do ensino é a construcdo de um dialogo acessivel, durante o processo de ensino-aprendizagem,
ja que muitas vezes o aluno fica intimidado a tirar davidas sobre os contetdos passados pelo
professor(a).

Além do mais, o ensino contextualizado pode ser um facilitador da aprendizagem da
Quimica, embora incentivada, ndo ¢é tdo evidenciada, pois muitas vezes as aulas ndo sao
desvinculadas do modelo de ensino cléssico/tradicional.

Segundo Bordenave e Pereira (1999), afirmam que o professor que utiliza dos métodos

tradicionais, opta por uma Unica alternativa, que é a apresentacdo oral, demonstrando téo

arcaico ele é, pois, para 0 mesmo buscar novas alternativas é perca de tempo. Ja no ensino
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tradicional, Cabral et al. (2015) afirmam que na maioria das vezes, utiliza-se apenas o livro
didatico, o quadro e o giz, com a exposicao oral pelo professor. O qual se sabe que sdo
importantes, mas ndo como unica fonte de recurso aos educandos.

Bordenave e Pereira (1999, p. 121) fazem uma relagédo de diferenca entre o professor

classico do contemporaneo, afirmando que:

O professor tradicional ndo tem problema de escolher entre as varias atividades
possiveis para ensinar um assunto. Como para ele a Unica alternativa valida é a
exposicdo oral, ndo perde tempo procurando alternativas. Para o professor moderno,
a escolha adequada das atividades de ensino é uma etapa importante de sua profissdo.
E nesta tarefa que se manifesta a verdadeira contribuicio de seu oficio. E é onde a
idoneidade profissional do professor se manifesta na escola de atividades de ensino
adequadas aos objetivos educacionais, aos contetdos de matéria e aos alunos.

Partindo do pressuposto, de que a matéria de Quimica pode ser trabalhada fora do
contexto da aula tradicional, através da utilizagdo de Ludicos nas aulas, tornando-a mais
dindmica, foi desenvolvido esse estudo. Pois, como afirma Schultz (2005), as atividades ludicas
sdo uma forma moderna de ensinar em sala de aula, representando uma maneira prazerosa de
trabalhar as dificuldades dos estudantes, facilitando a aquisicdo do conhecimento.

Nesse contexto, no ensino de ciéncias com enfoque na quimica, os jogos didaticos séo
auxiliares no ensino-aprendizagem, pois sdo utilizados como instrumentos didaticos para o
aperfeicoamento da teoria, conceitos e simbolos dos assuntos da disciplina. Ou seja, 0 uso de
jogos em sala de aula tem a capacidade de facilitar o aprendizado de temas tidos como
complexos e de dificil compreensdo (ANTUNES; MORAIS, 2010).

Assim, 0 presente estudo teve como objetivo incentivar e despertar o interesse dos
alunos de uma escola publica, para a aprendizagem dos conteildos de Quimica, através da disciplina de
Ciéncias, com o desenvolvimento de atividades didaticas usando a metodologia Ludica, por ser um
método diferente ao proposto pelo ensino tradicional. O estudo ocorreu na Escola Estadual
Professora llza de Almeida Ribeiro, que atende ao publico escolar da cidade do Conde (PB),

representado por comunidades quilombolas, indigenas e rurais.

METODOLOGIA:

Trata-se de um projeto de abordagem escolar que tem o objetivo incentivar e despertar o
interesse dos alunos na aprendizagem do conteudo “modelos atémicos”, nas aulas de Quimica.
Tal pesquisa foi desenvolvido na Escola Estadual de Ensino Fundamental Professora llza de

Almeida Ribeiro (municipio de Conde/PB), com uma turma do 9° ano, que atendia

aproximadamente 33 alunos.
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Esta pesquisa ocorreu em dois momentos: primeiro foram realizados o pré-teste e a
aplicacdo do Jogo do Domin6 Quimico. Posteriormente foi aplicado o pos-teste, o qual foi
realizado uma semana apos o pré-teste e usando as mesmas questdes usadas inicialmente no pré-teste.

O Jogo do Dominé Quimico foi construido com 39 pegas e foi utilizado como ferramenta
didatica com o objetivo de estimular o aprendizado do conteudo "modelos atbmicos". Sua
aplicacdo ocorreu durante o tempo de uma aula de Ciéncias.

Durante a aplicacéo de tal jogo a turma foi dividida em quatro grupos, com os integrantes
distribuidos de forma proporcional, aonde cada um recebeu um Jogo do Dominé Quimico. Uma
breve explicacdo sobre o jogo foi repassada aos participantes, conforme descrito abaixo, para
assim, dar inicio a atividade.

Definicdo do Jogo:

. Peca de domind - € uma peca composta por duas pontas, cada uma com alguma sentenca
sobre 0s modelos atdmicos;

o Encaixar peca - quando uma peca € colocada ao lado de outra que tem a resposta para a
sentenga correta;

. Extremidades do jogo - sdo as pecas livres da ponta, cujos lados estdo em aberto para
gue outras pegas sejam encaixadas.

o Passar a vez - quando o jogador ndo tem nenhuma peca que encaixe em qualquer
extremidade.

. Jogo trancado - quando nenhum jogador possui alguma pega que encaixe em qualquer
extremidade.

. Trancar o jogo - quando um jogador joga uma pega que cause o trancamento do jogo.

o Bater o0 jogo - quando um dos jogadores consegue ficar sem pecas na méo, tendo

encaixado todas elas.

RESULTADOS E DISCUSSAO:

Partindo dos dados obtidos no pré-teste, aplicado no primeiro momento do estudo,
referente ao contetido “modelos atdmicos”, pode-se averiguar que dos 40 alunos matriculados
da turma, apenas 85% participaram da atividade, ou seja, 15% dos alunos ndo compareceram
neste dia letivo.

O intuito deste pré-teste, foi levantar o conhecimento dos alunos quanto ao contetido

curricular "modelos atbmicos". Na questdo 1 do teste, os alunos foram solicitados a marcarem
a alternativa correta sobre as teorias dos modelos atémicos. A questdo 2 tratou dos conceitos

referentes a alguns modelos atbmicos, onde os alunos deveriam marcar verdadeiro ou falso. Ja
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na questdo 3 os alunos foram solicitados a identificar a representacdo correta da estrutura do
atomo.

De acordo com a Figura 1, o maior nimero de erros ocorreu na questao 2, verificou-se
a dificuldade que muitos alunos sentem em avaliar questdes de marcar verdadeiro ou falso,
talvez devido ao déficit de aten¢do dos mesmos. Como eles ndo interpretam/leem com atencao
as sentencas, isso prejudica o seu desenvolvimento cognitivo, pois eles passam a nao enxergar
e resolver seus problemas com clareza. Segundo Jerdnimo (2007) saber interpretar e resolver
problemas constitui uma parte importante para a formacéo de jovens e adultos que estdo se

preparando para 0 mundo do trabalho.
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Figura 1. Resultado do questionario pré-teste sobre modelos atbmicos.

Realizado o pré-teste, os conceitos da tematica em questdo foram rapidamente
explicados, utilizando-se o quadro e o conteudo do livro, em seguida, foi desenvolvida a
atividade ludica (Jogo do Domino).

Durante toda a aplica¢do do Jogo do Dominé Quimico (Figura 2), a professora da escola
responsavel pela disciplina de Ciéncias se fez presente na sala de aula, auxiliando no
desenvolvimento da atividade, quando necessario. Na execucao do jogo, embora tenha havido
um bom envolvimento de parte dos alunos da turma, inicialmente, alguns ficaram agitados, com

"bagunca" e dispersos, o que dificultou um pouco a atividade.
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Figura 2. Aplicacéo do Jogo do Domind

Sobre a questdo, Tiba (2011) destaque que, 0 aluno “bagunceiro” em sala de aula é o
que perturba 0 andamento da aula, prejudicando a aprendizagem - ndo so a prépria como a dos
outros colegas. Além do mais, esse aluno “bagunceiro” acaba contagiando os demais discente
a participarem da “brincadeira”, causando um desfoque na atencdo da aula. No segundo
momento foi aplicado o pos-teste (utilizando as mesmas questdes do pré-teste), para avaliar o
processo de ensino-aprendizagem do aluno sobre a tematica apresentada de forma ludica.
Participaram desta atividade apenas 72,5% dos alunos da turma, que se fizeram presentes neste
dia letivo.

A andlise dos resultados do pos-teste demonstrou que os alunos continuaram com as
mesmas dificuldades relatadas no pré-teste, porém houve um aumento significativo nos acertos

da questdo 3 (Figura 3). Porém, a diferenca entre os acertos e erros € minima.
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Figura 3. Resultado do questionario pos-teste 3 aplicado sobre modelos atémicos.
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Na questdo 2 houve uma diminuicao de erros, mesmo sendo o estilo de questdo em que
os alunos sentem dificuldades. Essa reducéo nos erros ocorreu devido ao fato de que o Jogo do
Domino faz uma correlagcdo ao mesmo tempo dos conceitos sobre os modelos atémicos.

Um dos motivos que podem ter alterado o resultado do pré-teste em relagdo ao pds-teste,
seria que nem todos os alunos participaram de ambos os testes, ocorrendo uma divergéncia de
alunos nos dois testes. Isso pode ser comprovado atraves da lista de presenca passada no dia da
aplicacdo do pré-teste e pos-teste, tendo a classe composta por 40 alunos, onde no pré-teste
estavam presentes 34 alunos, (85% da turma), enquanto isso, no pds-teste participaram 29
alunos (72,50%). Também, devido a agitacdo e dispersao de alguns alunos durante a execucgédo

do jogo, a atividade pode ter sido prejudicada, o que comprometeu a aplicacdo do pos-teste.

CONCLUSOES:

Conclui-se, a partir dos resultados obtidos nesse estudo, que as atividades didaticas com
metodologia ludica podem ser uma ferramenta vantajosa para a aprendizagem de Quimica, dos
alunos da turma de 9° ano, da Escola Estadual de Ensino Fundamental Professora llza de
Almeida Ribeiro. No entanto, a pratica da metodologia ludica precisa se tornar mais frequente
nas aulas de Ciéncias, para estimular os alunos a se envolverem e participarem mais das
atividades propostas.

De maneira geral, a atividade realizada apesar de proveitosa para a aprendizagem dos
estudantes, ndo trouxe os resultados esperados, devido a evaséo dos alunos durante as aulas de
Ciéncias. Ou seja, muitos alunos da turma parceira ndo compareceram as aulas, o que
influenciou negativamente os resultados, trazendo divergéncia entre os dados obtidos no pré-

teste e pos-teste.
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