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Influéncia das atividades ludicas no ensino
aprendizado da quimica.

RESUMO

A quimica é considerada por muitos alunos uma disciplina mondtona, magante,
tradicionalista e muitas vezes desligada do cotidiano em que vivem. Portanto, alternativas
pedagdgicas estdo sendo buscadas para mudar essa realidade, e dentre elas as atividades
|udicas estdo em plena ascensdo, devido sua facilidade de aplicacdo e resultados obtidos.
Desta forma, este artigo teve por objetivo avaliar as influéncias das atividades ludicas no
ensino da quimica, analisando o aprendizado dos alunos de uma turma do terceiro ano do
ensino médio regular. Realizou-se a pesquisa no periodo noturno em uma Escola Estadual
do Municipio de Santa Helena/PR, fazendo uma comparagdo entre a aprendizagem com
outra turma nas mesmas condig¢des. Sendo assim fez-se uso da pesquisa comparativa
entre a metodologia expositiva tradicional e a metodologia Iudica, utilizando-se para a
coleta de dados avalia¢do escrita apds a atividade Itdica. Com este estudo pretendeu-se
analisar o aprendizado, de forma dindamica e motivacional, sendo que, por meio dos
resultados obtidos percebeu-se que a ludicidade interferiu no aprendizado da quimica,
melhorando-o. Além de desenvolver um ambiente motivador, que proporcionou maior
interesse e criatividade dos estudantes.

PALAVRAS-CHAVE: atividade; jogo; ludico; pesquisa.
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INTRODUCAO

A quimica é a ciéncia que estuda a composicao, a estrutura, as propriedades e
as transformacdes da matéria (BERGAMO, 2012). Sendo assim, o estudo da
guimica é importante no desenvolvimento do aluno, pois proporciona-lhes uma
visdo critica do mundo que os cerca, aumentando seu fascinio pelo assunto, ja
que lhes sdo dadas condic¢des de perceber e discutir situacGes relacionadas a
problemas sociais e ambientais do meio em que estdo inseridos (SANTANA, 2006)

Mas a quimica em geral, é vista como uma matéria cansativa e mondtona,
baseada em memorizacdo e reiteracdo de nomes, férmulas e calculos,
totalmente separados do dia-a-dia e da realidade em que os alunos se encontram
fazendo com que os proprios estudantes indaguem o porqué de aprender
guimica (SANTANA, 2006). Isso leva a busca por alternativas que possam reverter
ou modificar essa realidade. Para tanto, diversos estudos tém sido realizados,
com o intuito de encontrar essas alternativas que possam melhorar o ensino de
Quimica (WANDERLEY et al. 2007).

A utilizagdo da ludicidade é um diferencial na sala de aula, na busca de
despertar a atengdo dos alunos, contribuindo para a mudanca da forma
tradicional de ensino (SOARES, 2004; BARBOSA; JOFILI, 2004). O que se justifica o
desenvolvimento do presente trabalho de avaliacdo da atividade Iddica no ensino
da quimica.

Os jogos sempre estiveram presentes na vida das pessoas, com 0s mais
diversos propdsitos. Platdo e Aristoteles ja sugeriam a educacgdo das criangas por
meio de jogos que reproduzissem atividades dos adultos, entretanto a partir do
século XVI, durante o renascimento, ocorre o nascimento dos jogos educativos
(CUNHA, 2012). No Brasil, os jogos como pratica pedagdgica, propagaram-se
principalmente a partir do movimento de 1932, nomeado Manifesto da Escola
Nova. (OLIVEIRA; SILVA; FERREIRA, 2012). Segundo Kishimoto (1994), o jogo é
considerado um tipo de atividade IUdica e possui duas fung¢des: a ludica e a
educativa, entretanto, devem estar em igualdade, pois se a fun¢do ludica
preponderar, ndo passara de um jogo e se a fun¢do educativa for predominante
sera apenas um material didatico. Pode-se entdo simplificar a definicdo de jogo
educativo como uma ferramenta didatica que possui uma natureza dupla, ensinar

e divertir (BERGAMO, 2012).
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Segundo Soares (2008), os jogos sdo atividades ludicas que implicam no
prazer, divertimento, liberdade, voluntariedade, contendo regras claras e
explicitas, em um lugar delimitado onde se possa agir. Sendo assim, os jogos
tornam-se ferramentas para abordagem da atividade ludica, estimulando os
alunos, exercitando a imaginacao e facilitando o processo educativo. Soares
(2004) também define atividades ludicas como uma agao divertida, seja qual for
o contexto linguistico, desconsiderando o objeto envolto na agdo. Se ha regras,
essa atividade ludica pode ser considerada um jogo.

O objetivo das atividades ludicas é induzir o raciocinio do aluno,
desenvolvendo um meio propicio para a reflexdo e construcao do seu
conhecimento, promovendo a construcao do conhecimento cognitivo, fisico,
social e psicomotor, levando-o a memorizar mais facilmente o contetdo
abordado, desenvolvendo habilidades necessdrias as praticas educacionais da
atualidade (LIMA et al. 2011). No processo de aprendizagem, quando o professor
desenvolve as situagdes ludicas visando estimular a aprendizagem, evidencia-se
entdo a dimensdo educativa (SZUNDY, 2005)

O papel do educador é muito importante na aprendizagem, onde de acordo
com Luckesi (2014) as atividades denominadas de ludicas, poderdo ser “ndo
Iudicas” a depender dos sentimentos que se facam presentes em quem delas
esta participando, assim, o docente assume um papel efetivo importante, de
mediador das atividades e modificador social, capaz de propor mudancas que
despertem no aluno o desejo de aprender e buscar novos conhecimentos
(FERREIRA, 2012).

Torna-se ideal dizer entdo, que as atividades ludicas sdo praticas privilegiadas
para a aplicagdo de uma educagdo que vise o desenvolvimento pessoal e social
do aluno, trazendo a interagdo entre aluno, professor e conhecimento, tornando
os conteldos estudados mais proximos do cotidiano do aluno, deixando-o mais
motivado (LIMA et al. 2011).

No ensino da quimica as atividades lidicas sdo uma alternativa vidvel e
promissora (ROBAINA, 2008), pois proporcionam o conhecimento amplo das
representacdes utilizadas nesta disciplina, especialmente quando se deseja
desenvolver no estudante a capacidade de entender os conceitos quimicos e
aplica-los em contextos especificos (CUNHA, 2012). Para Costa (2013), a aplicacdo

de jogos didaticos na disciplina de quimica é uma maneira facil e eficaz de fazer
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com que os alunos passem a gostar mais da disciplina, melhorando assim seu
rendimento escolar. Robaina (2008), enfatiza também o poder que as atividades
[udicas tém de transformar aulas comuns em momentos de um ensino eficiente,
criativo e prazeroso para os alunos, além de propiciar aos professores a
diversificacdo de suas aulas, tornando-as mais interessantes, criativas e
desafiadoras.

O presente trabalho teve como objetivo avaliar as influéncias das atividades
[udicas numa escola estadual como auxilio no ensino da quimica.

Os objetivos especificos que foram abordados estdo descritos a seguir:
Desenvolver jogos que auxiliem no processo de aprendizagem na area da
guimica; Analisar o aprendizado dos alunos com as atividades IUdicas; Propiciar

conhecimento de forma dindmica e motivacional.

METODOLOGIA

Desenvolveu-se uma pesquisa de carater exploratério, onde aplicou-se aos
alunos a atividade ludica e a partir disto realizou-se avaliacdo para observar se
houve melhora na compreensdo do contetddo estudado. A partir dos dados
obtidos, elaborou-se os graficos para discutir os resultados. Para Gil (2008) as
pesquisas exploratérias tém como principal objetivo esclarecer, desenvolver e
modificar conceitos e ideias, para isso envolvem levantamento bibliografico,
documental e também estudo de caso, sendo desenvolvidas para proporcionar
uma visao geral a respeito de um determinado fato, podendo ser a primeira
etapa de um trabalho mais amplo.

Logo, desenvolveu-se o artigo com base na pesquisa bibliografica e pesquisa
de campo entre duas turmas do terceiro ano do Ensino Médio regular, noturno,
em um Colégio Estadual no municipio de Santa Helena-Pr, no més de outubro de
2015.

Primeiramente realizou-se uma breve pesquisa bibliografica, sobre atividades
[udicas. Para Marconi; Lakatos (2013) a pesquisa bibliografica, ou de fontes
secunddrias, sdo todas aquelas ja publicas, que podem ser escritas (livros,
monografias, revistas, teses e outros) ou orais (radio e gravagdes). Com a
pesquisa bibliografica, o pesquisador entra em contato com tudo o que foi

escrito, dito ou falado sobre determinado tema. O objetivo da revisdo de
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literatura é de obter conhecimento sustentando o conhecimento do pesquisador,
fornecendo a base tedrica e qualificando-o (KOCHE, 2002).

A pesquisa de campo tem o objetivo de conseguir informacodes e
conhecimento sobre determinado tema. A pesquisa de campo quantitativo-
descritivo analisa as caracteristicas de fatos ou fendmenos, a avaliagao de
programas, ou isolamento de varidveis principais ou chave (COSTA, 2013).

Para a pesquisa de campo, primeiramente conheceu-se as duas turmas, aqui
chamadas de Turma A e B, observou-se ambas, em uma aula em cada turma e
também entrou em contato com a professora titular para saber sobre os
conteudos que estava sendo abordado e os que ja haviam sido trabalhados.
Depois desse primeiro contato, definiu-se o conteudo para trabalhar com a
atividade ludica, bem como, a avaliacdo, fungdes organicas (alcool, aldeidos,
cetonas e éteres).

Elaborou-se o jogo, conforme as funcdes organicas ja aprendidas, com intuito
de fazer revisdo do conteldo. Separou-se em cinco envelopes contendo kits
compostos por: -C, CH, CH,, CHs, e os grupos funcionais do alcool, aldeido, cetona
e éter. Através da figura 01, pode-se observar estruturas formadas pelos

estudantes durante a atividade.

Figura 1- Férmulas estruturais formadas durante a atividade ladica

Fonte: autores, 2015

Preparou-se as férmulas dos compostos, bem como, a nomenclatura para que
fosse repassado aos alunos da turma B, no momento do jogo. Brandao et al.

(2011) e Marciano et al. (2010) também utilizaram kits contendo materiais
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adequados para montagem de moléculas quimicas, no estudo das fungdes
organicas.

No segundo contato com os alunos da Turma B, explicou-se o jogo e suas
regras, e dividiu-se as turmas em cinco grupos de trés pessoas. Entregou-se um
envelope para cada grupo contendo o mesmo numero de pecas para todos e
iniciou-se colocando no quadro o nome do composto para que os alunos
montassem o mesmo, nos grupos formados, conforme demostrado na figura 01.
O grupo que terminava primeiro ganhava um ponto e ao final do jogo o grupo

gue teve mais pontos ganhava.

Figura 02- Alunos da turma B praticando atividade ludica

Fonte: autores, 2015

No terceiro contato, aplicou-se a avaliacdo e a Turma A foi submetida a
mesma avaliacdo que a Turma B, porém, somente a Turma B realizou a atividade
ludica. Em seguida tabulou-se os dados e fez-se a comparacdo e a descri¢cdo dos
resultados entre as turmas.

A pesquisa comparativa entre a metodologia expositiva e a metodologia
Iudica fez-se através da avaliacdo, cruzando os dados das respostas das Turmas a

fim, de saber se houve influéncia dessa atividade Iudica, que foi desenvolvida na

R. Eletr. Cient. Inov. Tecnol, Medianeira, v. 8, n. 15, 2017. E — 4704.



RECIT=

Turma B, como auxilio no ensino aprendizagem da quimica em relagdo a Turma A

que fez a avaliacdo sem a atividade ludica.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Demonstrou-se através de graficos os resultados obtidos na realiza¢do
desta pesquisa de campo, tendo-o como ferramenta auxiliar no intuito de facilitar
a interpretacdo e a comparacgao entre os grupos utilizados. Os dados
apresentados na figura 3, estdo relacionados a questdo 01 da avaliacdo ao qual os
alunos foram submetidos, sobre a diferenca dos radicais das principais fun¢des

organicas dos elementos.

Figura 03- Resultado comparativo e avaliativo em relagdo a questdo 01.

é 2;: TURMA A 2; TURMA B 2
ACERTO; ACERTO;
95% 100%
2;: TURMA A
ERRO; 5% ® 2: TURMAB
ERRO; 0%
G J

Fonte: Dados coletados pelos autores, 2015

A turma A obteve 95% de acerto e 5% de erro, enquanto que a turma B
obteve 100% de acerto, demonstrando que todos os alunos que praticaram a
atividade Iudica reconheceram os radicais das fungGes organicas apresentadas.
Percebe-se entdo, que através da atividade ludica, todos os alunos conseguiram
reconhecer os radicais das funces organicas, evidenciando a capacidade que os

estudantes tiveram de utilizar o conhecimento adquirido através da montagem
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das féormulas estruturais, cada qual com seu radical, para o seu reconhecimento
posterior.

Sauer e Garcia (2013) destacam que os jogos sdo ferramentas que
auxiliam no método de ensino aprendizagem de quimica, podendo ser utilizados
como recursos para substanciar os conteldos trabalhados em sala de aula.

Na figura 04, demostra-se a porcentagem de acerto e erro entre as
turmas em relacdo 4 questao 02, que relacionava o sufixo da nomenclatura, com

0s compostos organicos apresentados.

Figura 04- Resultado comparativo e avaliativo em relagdo a questdo 02.

é 2; TURMA A 2; TURMA B 2
ACERTO; 95% ACERTO;
100%
2; TURMA A
ERRO; 5% " 2, TURMAB
ERRO; 0%
_ J

Fonte: Dados coletados pelos autores, 2015

Desta forma, todos os alunos da turma B acertaram a questdo 02, enquanto a
turma A obteve 95% de acerto e 5% de erro, demonstrando que 100% dos alunos
que tiveram contato com o jogo ludico conseguiram associar o composto
organico com seu sufixo, destacando assim a facilidade de compreensdo que a
ludicidade proporciona ao estudante na resolucdo dos exercicios.

Vieira; Lorenzo; Santos (2010) desenvolveram atividades ludicas para facilitar
a resolucdo de exercicios propostos como tarefa de casa, destacando que obteve
grande aceitacdo dos alunos que sentiram-se motivados, executando as
atividades sem reclamacdes, e expressando a vontade de que as tarefas de casa
sejam sempre mais prazerosas.

A figura 05, apresenta a porcentagem de erro e acerto das turmas A e B

em relagdo 4 terceira questdo da avaliagdo, a mesma apresentava quatro
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formulas estruturais, definidas como A, B, C e D, para os estudantes

apresentarem o nome da estrutura segundo a IUPAC.

Figura 05- Resultado comparativo e avaliativo em relagdo & questao 03-A, 03-B, 03-C e 03-
D.
4 N

Fonte: Dados coletados pelos autores, 2015

Na estrutura A, a turma B, que fez a atividade ludica apresentou 100% de
acerto, ja a turma A apresentou 32% de acerto e 68% de erro. Na formula
estrutural B, 78% dos alunos da turma B acertaram e 22% erraram, ja a turma A
18% acertaram e 82% erraram. Na interpretac¢do e resolu¢do da férmula C, a
turma B apresentou 72% de acerto e 28% de erro, ja turma A apresentou 9% de
acerto e 91% de erro, em contrapartida, na formula D a turma B apresentou 78%
de acerto e 22% de erro, ja a turma A acertou 100%. Através dos dados observou-
se que a turma B obteve o maior nimero de acertos nas questées 3 A, Be C
evidenciando que o jogo Iudico desperta o interesse e a imaginagdo do
estudante. Ja na questdo 03-D a turma A apresentou uma maior porcentagem de
acerto que a turma B, sendo que ndo pode-se deixar de destacar que a turma A
nao obteve a assimilagcdo do conteudo através jogos ludicos, mas obteve através
de atividades tradicionais durante o mesmo periodo.

Em estudo realizado, Oliveira; Silva e Ferreira (2010) constataram um
aumento nos acertos obtidos na avaliagao efetuada apds a realizagdo dos jogos
didaticos em relacdo a avaliagdo anterior, onde destacaram a eficdcia dos jogos

como recurso auxiliar na transmissdo do conhecimento. Consequentemente,
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maior segurancga dos alunos em relagdo aos conteudos estudados, além de
aumentar a cooperacao e reforcar os lacos de amizade entre os mesmos.
A figura 06 demonstra a relagao entre os acertos das turmas A e B ao

relacionarem a férmula estrutural com o nome do composto.

Figura 06- Resultado comparativo e avaliativo em relagdo a questdo 04.

4 Sériel; TURMA * Sériel; TURMA N
A ERRO; 91% B ACERTO;
89%
Sériel; TURMA B Sériel; TURMA
A ACERTO; 9% B ERRO; 11%
N Y,

Fonte: Dados coletados pelos autores, 2015

Nesta avaliagdo, 89% dos estudantes da turma B acertaram o nome do
composto e 11% nao acertaram, dos estudantes da turma A, 9% acertaram e 91%
dos estudantes erraram. Uma das vantagens de se utilizar as atividades ludicas
como uma ferramenta de aprendizagem, é o desenvolvimento da criatividade
desenvolvida pelos individuos a ela submetidos. Lima et al. (2011) destacam o
aumento da auto estima, da capacidade de inventar e provocar mudangas dos
sujeitos que praticam jogos ludicos como forma de aprendizagem, constituindo
desta forma um elemento importante na construcao de uma sociedade melhor.

A figura 07 destaca os dados obtidos na questdo 05, onde os estudantes
foram questionados a desenhar a estrutura quimica, a partir do nome do

composto.
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Figura 07- Resultado comparativo e avaliativo em relagdo a questdo 05.

e .
Sériel; TURI\(:IA B Sériel; TURMA
A ERRO; 91% B ERRO; 89%
® Sériel; TURMA
Sériel; TURMA B ACERTO;
A ACERTO; 9% 11%
L J

Fonte: Dados coletados pelos autores, 2015

Pode-se observar para esta questdo as turmas A e B obtiveram uma
porcentagem semelhante de erro e acerto, sendo 91% e 89% de erro, e 9% e 11%
de acerto, respectivamente. Pode-se observar que as duas turmas obtiveram
uma alta taxa de erro comparando com as outras questdes, o que podemos
destacar que esta questdo para ambas as turmas nao ficou clara o suficiente, mas
mesmo assim a turma que participou da atividade ludica se destacou.

Algumas vezes o estudo da quimica é tida como algo desmotivador, o que
dificulta a aprendizagem provocando muitas vezes a evasao escolar. Em estudo
realizado, Rodrigues e Halfen (2013) destacam que ao utilizar métodos de ensino
Iudicos, observaram um aumento do interesse, da motivacdo e do envolvimento
dos alunos, diminuindo, portanto, a evasao escolar.

Os resultados da questdo 06, que solicitava aos estudantes associar ao grupo

funcional o composto organico correspondente, estdo apresentados na figura 08.
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Figura 08- Resultado comparativo e avaliativo em relagdo 4 questdo 06.

é Sériel; TURMA Sériel; TURMA 2
A ACERTO; B ACERTO;
82% 100%

Sériel; TURMA
A ERRO; 18%

B Sériel; TURMA
B ERRO; 0%

Fonte: Dados coletados pelos autores, 2015

Pode-se observar que 100% dos alunos da turma B acertaram a questao
06, e a turma A, obteve um total de 80% de acerto e 18% de erro, concluindo-se
gue com o jogo ludico os alunos obtiveram maior dominio sobre o conteudo,
entendendo-o, sem memoriza-lo, pois superaram os desafios lancados, de forma
rapida e precisa, em comparag¢do a outra turma.

Castro e Costa (2011) destacam que quando os estudantes aprendem através
do Iudico tendem a ndo memorizar o conteddo, nem passam por uma
aprendizagem mecanica, ao contrario, sdo desafiados a raciocinar mais
rapidamente, refletir e desenvolver o pensamento légico, além de criar seu
proprio conhecimento.

Através da figura 09, pode-se observar a média das duas turmas em relacdo

ao numero total de erros e acertos.
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Figura 09- Relagdo geral das Turmas Ae B

_ B Sériel; TURMA
B ERRO; 19%
B Sériel; TURMA

81%

Sériel; TURMA
A ERRO; 42%

Sériel; TURMA
A ACERTO;
58%

Fonte: Dados coletados pelos autores, 2015

Através da interpretacdo da figura, observa-se que a turma B apresentou 81%
de acerto e a turma A 58%, o que demonstra que a didatica da aplicacdo de
atividades ludicas para assimilacdo do conteudo estudado foi satisfatoria,
atingindo-se o objetivo.

Observa-se uma melhora nas notas, com a aplicacdo do jogo, o que pode ser
atribuido a influéncia do carater ludico sobre a aprendizagem dos alunos, pois a
atividade ludica é mediadora das relages dos sujeitos com o mundo em que
vivem. O jogo é uma ferramenta integradora no desenvolvimento do
conhecimento, permitindo que o sujeito envolvido na acdo expresse e
compreenda o mundo em que esta inserido.

Ao desenvolver as atividades observou-se que os estudantes ndo
apresentaram grandes dificuldades na resolucdo dos exercicios, e permaneceram
bem 34 vontade, motivados e interessados em resolver o quanto antes a atividade
proposta para ganhar pontos e vencer o jogo. Para Oliveira; Junio; Soares (2012),
guando pratica-se a ludicidade na sala de aula, eleva-se o interesse dos
estudantes, pois os mesmos veem os jogos como algo divertido e prazeroso,

distante da rotina em que vivenciam diariamente.
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CONCLUSAO

Através dos resultados obtidos nesta pesquisa pode-se afirmar que as
atividades ludicas no auxilio da aprendizagem da quimica é uma possibilidade
valida, pois apresentou resultados positivos em varios aspectos, como maior
motivacdo dos alunos no desenvolvimento das atividades, desenvolvimento de
trabalho em equipe, aumento da afetividade e da imagina¢ao, diminuicdao da
indisciplina e falta de interesse, elevacdo do raciocinio l6gico e melhor
compreensdo do conteudo, onde destaca-se a média geral da avaliagdo entre as
turmas, uma vez que, a turma que desenvolveu as atividades ludicas apresentou
vantagem significativa na média da nota final.

Os jogos ludicos sdo uma pratica pedagdgica que podem ser utilizadas
em sala de aula como forma de aprimorar os conhecimentos adquiridos
teoricamente, pois apresentam-se como uma estratégia motivante além de
desenvolver aspectos comportamentais saudaveis entre os estudantes.

Além disso, a ludicidade é uma didatica de ensino que se apresenta em
plena ascensao, sendo que cada vez mais pesquisas estdo surgindo como forma
de comprovar sua eficacia em sala de aula, destacando que outros trabalhos
poderdo ser realizados a partir do desenvolvimento desta pesquisa, abrangendo
outras turmas de diferentes faixa etaria e também aplicados nas demais
disciplinas, outra possibilidade é avaliar como os educadores observam o uso

desta didatica em sala de aula.
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Influence of recreational activities in the
teaching learning chemistry

ABSTRACT

The Chemistry is seen by many students as a dull, boring and traditionalist subject and in
many times disconnected to the daily life of the students. Therefore, pedagogical
alternatives are being searched to change this reality, and between them the recreational
activities are in total rise due to its facility of application and results obtained. This way,
this article aims to evaluate the influences of the recreational activities in chemistry
teaching, analyzing the students learning in a class of third year of regular high school. The
research was realized in the nighttime in a State school in the city of Santa Helena/PR,
making a comparison between the learning with another class at the same conditions.
Thus, the comparative research was used between the expository traditional methodology
and the recreational activity, using the written evaluation as the collection of data after the
recreational activity. With this study, we had the intention to analyze the learning in a
recreational and motivational way, being that, by results obtained, we realized that the
playfulness interfered in the chemistry learning which has improved it. Besides developing
a motivating atmosphere, it provided more interest and creativity of students.
KEYWORDS: activity; games; playful; research.
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