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Resumo

Pesquisas tém salientado que o ludico pode oferecer condi¢des de melhorar o aprendizado da Quimica
na Escola Baésica, pois possibilita ao educando vivenciar situa¢fes-problemas a partir do
desenvolvimento de jogos e brincadeira. O presente trabalho tem por objetivo apresentar os resultados
da aplicacdo de uma atividade ludica no estudo dos conceitos fundamentais da Isomeria
Constitucional por alunos do terceiro ano do Ensino Médio. A atividade constitui-se na montagem de
moléculas pelos estudantes, utilizando materiais simples e de fécil aquisi¢do: massa de modelar e
“palitos de dente”. Algumas questdes foram respondidas pelos 22 alunos participantes para avaliar 0s
resultados da aula. As respostas dos alunos salientaram a importancia do ludico para a aprendizagem
de isomeria e confirmaram que essa metodologia é capaz de despertar o interesse dos alunos pelo
contetido ensinado. O experimento mostrou que o aspecto ludico e cognitivo presente nos jogos sao
importantes estratégias para melhorar o processo de ensino e aprendizagem da Quimica,
principalmente ao tratar dos conceitos abstratos e complexos que permeiam o0s conteudos da
disciplina.
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Abstract

Researches has pointed out that the play can provide conditions to improve Chemistry learning in the
basic School, as it allows to learners to experience situations-problems from developing games and
fun. This paper aims to present the results of applying a playful activity in the study of the
fundamental concepts of Constitutional Isomerism by students of the third year of high school. The
activity constitutes in assembly of molecules by students using simple and easily acquired materials:
modelling clay and "toothpicks". To assess the results of the lesson, the 22 participating students
answered some questions. The responses of students showed the importance of ludic for learning for
isomerism and confirmed that this methodology is able to arouse the interest of students by content
studied. The experiment showed that the ludic and cognitive aspects in this game are important
strategies to improve the process of teaching and learning of chemistry, especially when dealing with
abstract and complex concepts that permeate the discipline contents.

Keywords: Ludic; Chemistry teaching; games; joking.

189

2017



Experiéncias em Ensino de Ciéncias V.12, No.6

INTRODUCAO

A palavra ludico vem do latim ludus e esta relacionada a divertimento, brincadeira, ao ato
de brincar (Tezani, 2011). Para Kishimoto (2002), quando possui regras, a atividade ludica é
considerada um jogo e, desse modo, ele deve possuir duas funcdes: a recreativa e a educativa. Esses
dois aspectos, no entanto, devem coexistir em equilibrio, pois se a recreativa predomina, ndo passara
de um jogo. Se a funcdo educativa prevalecer serd um material didatico.

Segundo Zanon, Guerreiro & Oliveira (2008), um jogo é considerado educativo quando ha
a possibilidade de desenvolver habilidades necessérias para ao processo de aprendizagem, como 0
raciocinio, a criatividade, a percepcdo, dentre outras. Se 0 jogo é planejado para alcancar objetivos
relacionados a contetidos escolares, diz-se que o0 jogo é didatico. Quando o jogo ndo possuir objetivos
pedagogicos, diz-se que sdo jogos de entretenimento.

Neste sentido, Souza & Silva (2012), séo enfaticos quando chamam a atencdo do ludico e
seu papel no processo de ensino e aprendizagem:

Os jogos proporcionam ao aluno uma forma prazerosa e divertida de estudar, além de
oferecer ao professor uma maneira diferente de avaliar a assimilagdo do alunado em relagdo
aos conteudos estudados, de revisar conteldos ou como um meio mais dindmico de fixar o
conhecimento, permitindo a identificacdo de erros de aprendizagem (Souza & Silva, 2012,
p. 108).

O Ludico e o0 Ensino de Quimica

Segundo os PCN (Parametros Curriculares Nacionais), apesar de alguns avangos na
promocdo do conhecimento quimico em escala mundial,

... no Brasil, a abordagem da Quimica escolar continua praticamente a mesma. Embora as
vezes “maquiada” com uma aparéncia de modernidade, a esséncia permanece a mesma,
priorizando-se as informacdes desligadas da realidade vivida pelos alunos e pelos professores
(Brasil, 1999, p. 30). A memorizacdo indiscriminada de simbolos, férmulas e nomes de
substancias ndo contribui para o desenvolvimento de competéncias e habilidades desejaveis
no Ensino Médio (Brasil, 1999, p. 34).

Essas afirmacdes mostram que se faz necessaria uma reflexdo profunda sobre o processo
educacional desenvolvido nas escolas, pois, ao se tratar de um ensino no qual predomina a préatica da
memorizacdo, a metodologia expositiva €, na maioria das vezes, a Unica utilizada nas disciplinas
escolares, como é o caso da Quimica no Ensino Basico (Campos, 2009).

Neste sentido, para Oliveira et al. (2011), esta pratica metodolégica torna a abstracdo de
ideias e conceitos uma situacdo caracterizada como problema no aprendizado da Quimica, pois 0s
estudantes precisam interpretar formulas e reacbes muitas vezes nunca imaginadas por eles. Nao é
surpresa encontrar alunos que ja tiveram como atividade avaliativa a tarefa de escrever a maior
quantidade de simbolos presentes na Tabela Periddica ou, até mesmo, fazer a distribuicao eletrénica
de muitos elementos com elevado nimero atomico.

Segundo Souza & Souza (2010), para ser possivel aprender, € necessario que haja interesse,
dedicacdo e principalmente motivagdo para estudar o assunto que estd abordado. A motivagéo €
alcancada pela utilizac&o dos recursos disponiveis e pela participacéo e envolvimento de todos, alunos
e professores. Para Oliveira et al. (2011, p. 03), “a atividade ludica tem relagdo com a motivagéo do
aluno, por dar significado aquilo que ele aprende, fazendo com que relacione o que estd sendo
ensinado com seu cotidiano. Através dessa atividade, o aluno faz uma ligagédo entre teoria e a préatica

2

Bomtempo (1999) afirma que, apesar de ja se conhecer que o ludico facilita a aprendizagem,
é essencial que o docente goste de brincar, pois estas caracteristicas sdo indispensaveis para o éxito

190

2017



Experiéncias em Ensino de Ciéncias V.12, No.6

da pratica ladica. No entanto, infelizmente, ainda existem professores que ndo despertaram para essa
realidade e nem se deixam convencer de que 0s jogos sao instrumentos facilitadores do processo de
ensino e aprendizagem.

Para Marcellino (2013), outros ainda ndo o praticam por questdes de autoafirmacéo
profissional, pois confundem o simples ato da diviséo de experiéncias ludicas entre adultos e crian¢as
com o fato de praticamente desaparecer a relacdo de poder existente entre eles, ja que, na brincadeira,
nem os pais nem os educadores sdo 0s mestres, pois todos devem obedecer as mesmas regras que a
crianga ou o aluno.

Segundo Cordazzo & Vieira (2007), os professores precisam entender que, ao utilizar
atividades e experiéncias alternativas, poderéo estar promovendo a verdadeira aprendizagem de seus
alunos. Neste sentido, o docente pode organizar, selecionar, utilizar e apresentar objetos, materiais,
jogos, suposicdes e experiéncias para que 0s discentes desenvolvam o conceito ou o0 tema a ser
explorado. Fazer observacdes criticas sobre o0 que os alunos estdo a elaborar e saber como se deve
intervir, também é papel do professor. A intervencdo deve avivar, revitalizar e explicar o brincar e
ndo direcionar as atividades. Conforme afirma Alves (2008, p. 84), a utilizacao do ladico no processo
de ensino e aprendizagem “é o prazer de estudar, investigar, de perguntar que faz da educagdo uma
coisa bonita, gostosa, brinquedo, feito empinar pipa”.

Albuquerqgue et al. (2009) acreditam que o brinquedo precisa ser atraente, bem construido,
elaborado, seguro, atoxico e desafiador. Bomtempo (1999) acrescenta que ndo € necessario que o
mesmo seja sofisticado, eletrénico, automatico ou de controle remoto, mas que deve estimular a
curiosidade e a imaginacdo para que seja capaz de levar o individuo a descobrir coisas novas,
diferentes.

Nesta concepcéo, as experiéncias com atividade ludicas aplicadas no Ensino de Quimica,
mesmo que timidamente, estdo ganhando espaco na sala de aula. Diversas experiéncias narradas por
alguns pesquisadores e estudiosos, como Souza & Silva (2012), Souza (2011), Soares (2004),
Machado & Cordeiro (2009), Soares, Okumura & Cavalheiro (2003), Santana, Rezende & Andrade
(2010), mostram o quéo importante pode ser o ludico para o desenvolvimento do processo de ensino
e aprendizagem da disciplina de Quimica. Sejam elas conduzidas por meio de jogos, experiéncias ou
softwares educativos, todos esses estudiosos alegam que atividades dessa natureza tem conseguido
melhorar o rendimento do aprendizado dos alunos.

A partir dessas conjecturas, o objetivo deste trabalho é apresentar os resultados da aplicacéo
de uma atividade ludica a alunos do terceiro ano do Ensino Médio de uma escola publica do municipio
de Cratels-CE. O intuito maior foi conhecer como os alunos concebem o papel das atividades ludicas
no desenvolvimento de seu aprendizado no estudo da Quimica Orgéanica. A tematica da atividade
abordava os conceitos fundamentais da Isomeria Constitucional.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Esta experiéncia fez parte das nossas atividades desenvolvidas durante a disciplina de estagio
curricular obrigatorio do Curso de Licenciatura em Quimica. Ela foi realizada com 22 (vinte e dois)
alunos distribuidos em duas turmas de terceiro ano de uma escola publica do Ensino Médio da cidade
de Crateds-CE. Conduzida na propria sala de aula dos alunos e, por isso, sem necessidade da
utilizacdo do laboratdrio, ela foi acompanhada pela professora das duas turmas.

Basicamente, a experiéncia realizada foi dividida em dois momentos que ficaram
inteiramente sob nossa responsabilidade. O primeiro durou cerca de 40 minutos e constituiu-se na
realizacdo de uma aula tedrico-expositiva que abordava os conceitos fundamentais de isomeria e a
classificacdo dos isdmeros constitucionais. No segundo momento, que durou por volta de 60 minutos,
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foi realizada a atividade ludica. Esta etapa consistiu da ‘brincadeira’ propriamente dita e das
discussdes finais.

Concluido o primeiro momento, antes do inicio da atividade ludica, cada turma foi dividida
em 02 (dois) grupos. Os alunos organizaram as carteiras em circulo e entdo Ihes foi apresentada a
proposta. Cada grupo teria que montar um composto com a formula molecular CsH1o, de modo que
uma equipe ficou responsavel por montar a estrutura espacial com cadeia carb6nica normal e a outra
equipe teria que montar uma molécula com cadeia carbdnica ramificada.

A atividade ludica teve por finalidade possibilitar a observacdo concreta do fenémeno da
isomeria entre moléculas, estudado na aula tedrico-expositiva, ou seja, manipular instrumentos
capazes de permitir observar que compostos com a mesma formula molecular podem diferir em sua
estrutura e, por isso, constituem-se em substancias diferentes. A atividade ludica consistiu na
montagem de moléculas pelos alunos utilizando massa de modelar para representar os atomos e
‘palitos de dente’ para representar as ligacdes entre 0s &tomos.

Para cada equipe foi disponibilizado massa de modelar com duas cores diferentes, verde e
vermelho, de modo que a quantidade da primeira cor era o dobro da segunda. Cada equipe se
organizou de maneira que todos 0s seus membros pudessem efetivamente participar: confeccionar
bolinhas com a massa de modelar, manipular os palitos para representarem corretamente as ligacoes
menores e, finalmente, montar o composto.

A fim de conhecermos a concepc¢do desses estudantes sobre a atividade ludica desenvolvida
nessa aula, foram aplicados 02 (dois) tipos de questionarios. O primeiro tipo, que apresentava carater
investigativo e foi aplicado somente apds o término da experiéncia, continha 04 (quatro) questdes.
As 03 (trés) primeiras solicitavam que os alunos assinalassem a resposta que mais representava sua
opinido a respeito da aula e a 4? questdo pedia que eles expusessem suas sugestdes e seus comentarios.

O segundo questionario possuia carater avaliativo e continha apenas 01 (uma) Unica quest&o.
Ele foi aplicado no inicio e no fim do segundo momento da experiéncia, ou seja, imediatamente antes
do inicio e ap6s a realizacdo da etapa ludica. O objetivo dessa questdo foi conhecer os efeitos causados
pela realizagdo dessa etapa na construgdo dos conhecimentos dos alunos sobre o tema da aula.

RELATO DA EXPERIENCIA
a) Observacdes durante o desenvolvimento da atividade

No inicio, os alunos ndo conseguiram entender o objetivo da construcdo das estruturas
quimicas. Além disso, como nao lhes foi permitido ‘desenhar’ no caderno as propostas para a possivel
estrutura quimica, eles sentiram dificuldades em montar a molécula. No entanto, a medida que
dialogavam e trabalhavam em grupo, 0s conceitos estudados anteriormente na aula expositiva eram
retomados na discussdo: numero de ligacGes quimicas, tipos de cadeias, valéncia do carbono, etc.

Com o desenrolar da atividade e com os alunos a discutirem entre si sobre 0 que estavam a
fazer, percebemos que as dificuldades eram superadas gradativamente, de modo que a montagem da
molécula com a massa de modelar passava a se tornar uma agradavel brincadeira. Esse
comportamento corrobora as conclusdes de Venturini & Guimarades (2012, p. 5) quando explicitam
que “a proposta dos jogos em sala de aula promove a socializa¢dao dos alunos, possibilita atitudes de
cooperacdo entre eles, além de proporcionar a participacdo e o interesse em esclarecer o problema
proposto pelo professor”.

Durante a atividade, os alunos néo estavam em siléncio, mas os assuntos das conversas, na
grande maioria dos casos, eram sobre aquilo que realizavam no momento. Alguns dialogos estavam
relacionados as duvidas que surgiam, o que estimulava os alunos a questionarem e buscarem
respostas. Quando ndo conseguiam respondé-las, era entdo necessaria a intervencao do professor no
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sentido de ajuda-los, sem, no entanto, dar-lhes a solugdo. A existéncia de conversas e discussdes
durante esse tipo de atividade também é relatada por Schultz, Muller & Domingues (2006), os quais
defendem a ideia de que, quando se brinca, gera conversas, discussfes e movimentacdo, em que 0
aluno participa ativamente da aula

O brincar envolve conversa, interagdo entre os alunos e o professor, gerando “barulho” e
movimentacdo em sala de aula. Isso, para muitos, é bagunca e consideram o professor sem
dominio de sua turma. Essa ideia acaba contrariando a metodologia tradicional da
passividade do aluno em sala de aula (Schultz, Muller & Domingues, 2013, p. 5).

Apo6s o0s grupos montarem suas respectivas moléculas, foram colocadas as duas estruturas
diferentes em uma mesa (Figura 1). Pedimos entdo que todos os alunos se levantassem e se
aproximassem para visualizar as moléculas construidas por eles.

a
Figura 1. Estruturas planas construidas com massa de modelar pelos alunos: a) n-butano; b) metil propano.

Junto com os alunos, contamos 0 numero de atomos de carbono e hidrogénio presentes nas
estruturas. Como o conceito de férmula molecular ja havia sido revisado, ndo houve dificuldade para
todos os alunos compreenderem que as duas estruturas tinham a mesma férmula molecular. Entdo
pedimos que eles identificassem as diferencas existentes entre as estruturas dos compostos
apresentados. As respostas foram bastante diversificadas e dentre as mais significativas, destacamos:

I ’

stdo organizados de maneira diferente.’

“Tem cadeias diferentes pois uma possui ramificag¢do.”

’

“Tem estruturas diferentes.’

“Tem formula estrutural diferente”.

’

“Tem nomenclaturas diferentes.’

Apesar das diferencas entre as respostas, podemos afirmar que todos estavam certos. Todos
que responderam compreenderam realmente que existia diferengas entre 0s compostos, mesmo que
possuissem férmulas moleculares idénticas. Com relagdo a essa participacdo dos alunos, Roloff
(2010, p. 2) acredita que “o professor deve orientar as aulas para que todos se manifestem e produzam
independente de suas capacidades”. A aula entdo, deve proporcionar um ambiente em que o aluno
possa ser criativo, construa seu proprio aprender e tenha a liberdade e vontade de perguntar.

Apbs as discussdes, em que a turma pode se familiarizar melhor com os contetidos abordados

e que envolviam algumas caracteristicas que diferenciavam os compostos entre si, era hora de

trabalharmos os conceitos fundamentais relacionados ao tema da aula. 1sso foi feito por meio de um

debate dialogado que envolveu toda turma e utilizou os conhecimentos que os alunos adquiriram
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durante o estudo do assunto. Os resultados de todas essas discussdes realizadas foram avaliados por
meio dos questionarios aplicados.

b) Resultados da analise das respostas dos alunos aos questionarios

O relatdrio referente a anélise das respostas dos alunos aos questionarios aplicados antes e
apos a realizacdo da atividade ludica é apresentado a seguir. A sistematica utilizada para essa
exposicao obedece a seguinte disposi¢do: reproducdo da questdo como foi apresentada ao aluno no
questionario; apresentacdo de grafico mostrando o percentual das respostas dadas pelos alunos; e, por
ultimo, algumas reflexdes e consideracdes a respeito desses resultados. Vale ressaltar que os alunos
demoraram pouco mais de 5 minutos para responderem aos questionarios aplicados na pesquisa.

Questionario do primeiro tipo: investigativo

Primeira questéo:

O que vocé achou da aula de hoje?
( ) Otima ( )Boa ( ) Regular ( ) Ruim

O objetivo desta primeira questdo foi conhecer a opinido dos alunos participantes sobre a
aula desenvolvida, levando em consideracdo todos os seus aspectos. O grafico da Figura 2 mostra 0s
resultados das respostas dos estudantes a esta quest&o.

O QUE VOCE ACHOU DA AULA DE
HOJE?

0%

Otima
® Boa
B Regular

68%

Ruim

Figura 2: Gréafico mostrando os resultados da primeira pergunta do questionario investigativo.

Foi muito significativo observarmos que nenhum dos alunos assinalou a resposta “ruim”.
Isso mostra que, na opinido dos alunos, a aula foi considerada, no minimo, “regular”. Cabe, no
entanto, a observacao de que 95% deles avaliaram a aula como “6tima” e “boa” e apenas 5% dos
alunos disseram que a aula foi “regular” (Figura 2).

Estes resultados demonstram que a atividade ludica € capaz de oferecer o espaco apropriado
e a motivagdo necessaria para proporcionar o desenvolvimento espontdneo da criatividade e do
interesse dos estudantes. Neste sentido, segundo Cunha (2012), “o jogo direciona as atividades em
sala de aula de forma diferenciada das metodologias normalmente utilizadas nas escolas”,
proporcionando um ambiente estimulador e prazeroso.

Santana (2008), ao utilizar o ludico em sala de aula, percebeu que, quando o professor realiza
uma atividade diferenciada, a aula se torna interessante e descontraida, tanto para o estudante quanto
para o professor. Durante o desenvolvimento de seu trabalho, este pesquisador observou que as
atividades ludicas proporcionam uma compreensdo mais clara e objetiva dos assuntos abordados,
despertam a motivacdo dos alunos e melhoram significativamente a aprendizagem, além de
contribuirem para incrementar a socializagdo em grupo.
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Segunda questéo:

A metodologia utilizada na aula ajudou a melhorar sua aprendizagem?
( )Sim () Um pouco ( ) Nao

Esta segunda pergunta, cujos resultados das respostas dos alunos estdo apresentados na
Figura 3, teve por objetivo conhecer a opinido dos educandos sobre a metodologia utilizada.

A METODOLOGIA UTILIZADA NA AULA
AJUDOU A MELHORAR SUA APRENDIZAGEM?

0%

Sim

® Um pouco

82% Nio

Figura 3: Grafico mostrando os resultados da segunda pergunta do questionario investigativo.

Ao analisarmos os dados mostrados na Figura 3, percebemos que 82% dos alunos
assinalaram a resposta “sim”, indicando que a metodologia utilizada durante a aula influenciou
positivamente na compreensdo do conte(do e na melhoria do processo de ensino e aprendizagem.
Nenhum aluno respondeu negativamente a esta questdo. Ademais, os outros 18% dos alunos
assinalaram que o método utilizado influenciou um pouco, ou seja, todos os discentes concordaram
que, em menor ou maior intensidade, a metodologia aplicada auxiliou na melhoria de sua
aprendizagem.

Vale ressaltar que, em algumas aulas ministradas pela professora de Quimica das duas
turmas, foram utilizadas atividades dessa natureza. No entanto, em nenhum momento, os educandos
deram sinais de a considerar uma metodologia enfadonha, repetitiva ou desestimulante, pelo
contrario, muitos deles argumentaram que estudar dessa maneira fazia com que o aprendizado fosse
facilitado.

Ao analisar o questionario aplicado em sua pesquisa, Santana (2008) também relata que 83%
dos alunos por ele entrevistados disseram que a utilizacdo de jogos e atividades ludicas influenciaram
positivamente no processo de aprendizagem de diversas maneiras:

Entre os fatores apontados pelos alunos estd o estimulo a participacéo dos alunos, interesse
nos jogos e assuntos abordados pelos mesmos, diversas maneiras de aprender e passar por
situaces diferentes, aula motivadora, sem repetices, ajudando a enfrentar situacdes
distintas, ocorre um climax de opinides, testa a inteligéncia brincando, entre outros (Santana,
2008, p. 10).

Terceira questéo:

A utilizacédo e manipulacdo da massa de modelar:

() Tornou a aula mais interessante e () Serviu de estimulo, fiquei motivado a
divertida aprender o conteudo

( ) Promoveu interacdo na turma () Serviu apenas como diversao
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Percebemos que, no momento de responder a terceira questdo, apoderou-se dos alunos um
estado de indecisdo sobre qual resposta deveriam marcar, pois foi pedido a eles que assinalassem
apenas uma alternativa, aquela que continha a proposic¢éo considerada como a de maior importancia
para o aprendizado do contetdo estudado durante a atividade ludica. Os resultados estdo apresentados
na Figura 4.

Nenhum dos 22 alunos participantes considerou a atividade como um jogo sem um objetivo
educativo, pois ndo houve quem assinalasse a resposta “serviu apenas como diversao” (Figura 4).
Todos perceberam que, a utilizacdo e manipulacdo de materiais simples, como a massa de modelar,
em uma aula de Quimica, pode significar um aprendizado interessante, divertido, interativo e
motivador no estudo dos contetidos da disciplina, o que pode fazer toda diferenca no processo de seu
aprendizado.

A UTILIZACAO E MANIPULACAO DA MASSA
DE MODELAR:

B Tornou a aula mais interessante
e divertida

" 0%

B Serviu apenas como diversiao

18% Promoveu interaciio na turma

64%
Serviu de estimulo, fiquei
motivado a aprender o contetido

Figura 4: Gréfico mostrando os resultados da terceira pergunta do questionario investigativo.

Os discentes consideraram a interacdo da turma e a diversdo como um fator importante para
a aula, j4 que cada umas das opgdes “tornou a aula mais interessante e divertida” e “promoveu
intera¢@o na turma” receberam 18% de votos (Figura 4).

No entanto, um nimero muito significativo de alunos, 64%, assinalou a resposta “serviu de
estimulo, fiquei motivado a aprender o conteudo” (Figura 4). Esse percentual demonstra que a
atividade ltdica realizada a partir da utilizacdo da massa de modelar conseguiu despertar o interesse
desses alunos por aprender os contetidos estudados.

Quarta questao:

Comentarios e sugestdes:

Como esta quarta pergunta era inteiramente subjetiva, antes dos alunos a responderem
explicamos a importancia de suas respostas no sentido de poder contribuir para ajudar a buscar
alternativas metodologicas para melhorar o Ensino de Quimica. Tambem lhes foi explicado que ela
se constituia num espaco concedido para que eles deixassem suas opinides, criticas e sugestdes sobre
a metodologia abordada na aula que eles tinham acabado de participar.

Mesmo ndo sendo de carater obrigatorio, varios alunos deixaram seus comentarios ou
sugestdes. Alguns deles merecem ser reproduzidos aqui:

“Que a proxima aula seja dessa forma para que todos se esforcem bastante”
“Deveria ser sempre assim, motiva a gente a aprender mais”

“A aula foi boa, todos os alunos participaram da aula”
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“Continue sempre assim”

113

spero que se torne cada dia mais divertida e com mais aprendizagem”

“Que a senhora sempre traga atividades como a de hoje porque isso motiva mais o aluno a
se interessar pela aula”

“A aula foi otima e espero mais ainda”

Pelos comentarios transcritos, percebemos que os alunos, alem de teceram elogios a aula
realizada, demonstraram sentimentos de interesse e motivacdo em participarem de atividades com
uma metodologia diferenciada, divertida e que proporciona “mais aprendizagem”. Observou-se ainda
que estes estudantes criaram expectativas e demonstraram agugada curiosidade sobre os contetdos, a
técnica e os recursos didaticos a serem utilizados nas aulas seguintes.

Outras sugestdes descritas pelos alunos dizem respeito aos materiais a serem utilizados,
como balas de goma, chocolates e outros de natureza comestivel.

Questionario do segundo tipo: avaliativo

Antes da aula com a atividade ladica ser iniciada, foi feita uma Unica pergunta aos alunos
(questionario avaliativo), com o objetivo de verificar o grau de conhecimento, sobre o contetdo
Isomeria, adquirido por eles durante a aula expositiva ministrada imediatamente antes da atividade
ludica.

A pergunta feita nesta avaliacao pré-atividade foi: O que sdo Isbmeros?

O grafico da Figura 5 mostra que apenas 9% dos alunos conseguiram lembrar o contetdo
abordado na aula expositiva, ou seja, apenas 02 em 22 estudantes conseguiram assimilar e
compreender o conceito de Isémeros.

O QUE SAO ISOMEROS? (PRE-ATIVIDADE)
Niao responderam

B Sio partes iguais

= Sio elementos iguais

B Iso = igual; Meria = partes

H Sio pontos iguais

® Compostos que possuem mesma féormula
molecular e diferente formula estrutural

Figura 5: Grafico mostrando os resultados da questdo aplicada antes da atividade ludica.

Pela Figura 5, também percebemos que 41% dos educandos fizeram alusdo ao significado
etimologico da palavra ‘isomeria’, ou seja, utilizaram apenas a figura representativa do sentido da
palavra, em que, ‘iso’ significa ‘igual’ e ‘meria’ significa ‘partes’. Isso foi observado nas respostas
do tipo ‘Iso = igual; Meria = partes’ (14% dos alunos) e ‘Sao partes iguais’ (27% dos alunos). No
entanto, eles ndo conseguiram associar esses significados ao conteddo quimico trabalhado, de
maneira que parece ter ocorrido apenas uma simples ‘memorizagdo’ dessas defini¢es por parte dos
alunos.
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Ainda pela Figura 5, observamos que, dos 22 alunos participantes da atividade, 07 (32%)
nédo responderam a pergunta. No entanto, ha que se chamar a atencéo para o fato de 18% dos alunos
demonstrarem uma certa ‘confusdo’ nos conceitos construidos: 4% deles disseram ‘sdo pontos iguais’
e 14% ‘sao elementos iguais’. Essas respostas mostram que a elabora¢do dos conceitos pelos
estudantes enfrenta dificuldades que podem ser superadas quando corretamente trabalhados.

Ao final da realizacdo da atividade Iudica (pos-atividade), a pergunta da pré-atividade foi
novamente colocada para que os alunos a respondessem: O que sao Isbmeros?

Pelo gréafico da Figura 6, observamos que, nesta situacéo, os resultados foram bem diferentes
daqueles apresentados pelas respostas da pré-atividade.

O QUE SAO ISOMEROS? (POS-ATIVIDADE)

Possuem a mesma formula
molecular e diferente formula
estrutural

9%

H Possuem formulas moleculares
que possuem a mesma quantidade
de atomos

m Sao formulas moleculares que

8% possuem férmulas iguais
0

Niao responderam

Figura 6: Gréfico mostrando os resultados da questdo aplicada ap6s a atividade ludica.

As respostas dos alunos na pds-atividade mostraram que a porcentagem deles que conseguiu
construir um conceito melhor elaborado sobre isomeria foi de 68%, enquanto na pré-atividade a
percentagem daqueles que conseguiram chegar o mais préximo de um conceito melhor elaborado
atingiu somente 9%.

Esses resultados evidenciam que, com o auxilio do ludico, os discentes conseguiram
construir o conceito de isomeria de um modo mais facil e melhor estruturado. Isto significa que o
conhecimento adquirido pelo aluno durante o desenvolvimento de uma atividade dessa natureza ndo
foi simplesmente memorizado, mas foi compreendido e apreendido pelos estudantes.

Ainda, pelo gréfico da Figura 6, percebemos que uma porcentagem significativa de alunos
(25%) conseguiu fazer uma interpretacdo considerada nao exatamente correta, mas, quando
comparadas as respostas da pré-atividade, apresentam muito mais relacbes com o assunto estudado.

Por fim, ressaltamos o valor de 9% correspondente a porcentagem de alunos que “ndo
responderam” (Figura 6). Essa categoria de estudantes contabilizou um total de 34% na pré-atividade,
uma diferenca bastante significativa, pois, a partir da atividade ludica, 25% destes conseguiram
construir algum conhecimento sobre o tema abordado.

CONSIDERAGCOES FINAIS

A partir dos resultados obtidos com a aplicacéo da atividade lGdica descrita neste trabalho,
percebemos que o jogo pode auxiliar substancialmente a melhoria do aprendizado da Quimica no
Ensino Médio.

No caso especifico desta experiéncia, observamos que o ludico contribuiu de maneira muito
significativa para uma melhor compreensdo dos conceitos basicos abordados no estudo da isomeria.
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A maior parte dos alunos conseguiu construir seus proprios conhecimentos raciocinando a partir dos
conceitos trabalhados. Isto sé foi possivel porque o ludico, ao possibilitar a vivéncia com o conteido
estudado, é capaz de despertar nos educandos o interesse pelo assunto.

Ao fazer com que o aluno se sinta a vontade, curioso, surpreso e ansioso para aprender, o
ludico fomenta sua participacdo ativa e efetiva na aula, alem de incentivar o interesse e a curiosidade
pela aula diferenciada.

Metodologias alternativas dessa natureza precisam ser apresentadas, discutidas e estudadas
pelos alunos dos cursos de licenciatura, pois, como futuros profissionais na area, precisamos buscar
possibilidades de inovar e renovar o Ensino de Quimica. Mesmo com o crescimento das pesquisas na
area do lddico aplicada ao ensino, esta metodologia ainda é pouco conhecida pelos professores e,
consequentemente, pouco utilizada nas escolas de Ensino Fundamental e Médio.

Por fim, ressaltamos que também podem ser exploradas nessa atividade ideias relacionadas
a, por exemplo, geometria das ligacbes do atomo de carbono, cadeia carbnica, valéncia do
hidrogénio e do carbono, classificacdo dos carbonos (primario, secundario, terciario e quaternario) e
hidrocarboneto, além de diversos outros conceitos quimicos.
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