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Resumo: Este trabalho tem como objetivo contribuir com a aprendizagem sobre
fungdes nitrogenadas, amina e amida, por meio da ludicidade. A atividade ocorreu com
discentes do 3° ano do ensino médio de uma escola publica no municipio de Coari-
Amazonas. O método de pesquisa utilizado para este trabalho apresentou abordagem
qualitativa-quantitativa, descritiva e exploratoria. Aplicou-se para coleta de dados, um
questionario inicial e outro final. Em seguida, houve uma aula expositiva e a aplicagao
do jogo intitulado “Varal quimico”. Os resultados obtidos foram positivos, onde cerca
de 96% dos alunos afirmam que o jogo contribuiu para a aprendizagem dessas
classes organicas. Além disso, pode-se evidenciar a motivacdo e o interesse dos
discentes em realizar a atividade. O objetivo deste projeto, de contribuir com o ensino
de Quimica, foi alcangado.

Palavras-chave: Varal da quimica. Ensino de quimica. Ludico. Aprendizagem.

Chemistry clothesline: ludic in teaching nitrogen, amine and amide
functions

Abstract: This paper aims to contribute with chemistry learning about nitrogen, amine
and amide functions by ludic activity. The research was realized with students from the
3rd year of high school at public school in city Coari city, Amazon. The method used
qualitative-quantitative, descriptive and exploratory approach. Questionnaire were
applied for data collection. Lecture class and the game entitled “Chemical clothesline”
were happen. The results obtained were positive, where about 96% of the students
affirm that the game contributed to the learning of these organic classes. In addition, it
can be seen the motivation and interest of students in carrying out the activity. The
objective of this project in contributing to the teaching of Chemistry has been achieved.
Keywords: Chemistry clothesline. Chemistry teaching. Ludic. Learning.

Introdugao

As transformagdes tecnolégicas advindas com o decorrer do tempo
demonstram que o ensino é dinamico e sofreu alteragcdes no processo politico
e pedagogico. Dessa forma, mudou e continua mudando ndo s6 conforme a
base curricular (BNCC, 2018), mas também no contexto do que se ensina e
como se ensina, ou seja, nas metodologias didaticas (SANTOS, 2015). Porém,
nem sempre as disciplinas sdo comtempladas de maneira integral com essas
modificagdes, e um exemplo claro disso € Quimica. Segundo Fernandes e

Oliveira (2016, p.2), “a quimica que esta em praticamente em tudo o que existe
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no Universo, é reduzida ao simples espacgo bidimensional do encontro do giz
com a lousa”.

Verifica-se que, embora o ensino de Quimica esteja voltado a
compreensao dos diferentes fendbmenos que fazem parte do cotidiano, muitos
destes n&o sao percebidos, pois suas reagdes acontecem a nivel microscopico,
o que faz com que essa disciplina seja considerada distante da realidade
(AFONSO et al., 2017).

O ensino de quimica, igualmente ao que acontece em outras
Ciéncias Exatas, ainda tem gerado entre os estudantes uma
sensagdao de desconforto em fungdo das dificuldades de
aprendizagem existentes no processo de aprendizagem.
Comumente, tal ensino segue ainda de maneira tradicional, de
forma descontextualizada e nao interdisciplinar, gerando nos
alunos um grande desinteresse pela matéria, bem como
dificuldades de aprender e de relacionar o conteido estudado
ao cotidiano, mesmo a quimica estando presente na realidade
(ROCHA; VASCONCELOS, 2016, p. 1).

Pesquisas cientificas na area de ensino vém demonstrando que os
discentes consideram a disciplina de quimica difici, o que acarreta
desinteresse e certa resisténcia por parte de muitos alunos. O mesmo é
relatado para outras disciplinas na area de exatas, como matematica e fisica.
Como consequéncia, os discentes sem interesse, deixam de querer aprender,
0 que resulta em um pequeno atraso ou dano em sua aprendizagem (SANTOS,
2015).

Porém, é importante reconhecer que nos diferentes niveis formativos do
ensino de quimica, as dificuldades de aprendizagem ocorrem por diversas
razdes, que incluem a falta de percepgédo acerca do significado sobre o que
estudam, a descontextualizagcdo e abstracdo dos conceitos, assim como outros
aspectos, como falta de motivacdo e outras situacbes pessoais (NUNES;
LINDEMANN; GALIAZZI, 2015).

Como alternativa, metodologias didaticas diferenciais vém sendo
realizadas para contribuir com a significagdo do conhecimento tedrico para os
educandos. Entre elas, cita-se o uso de atividade ludica como uma ferramenta

eficaz para motivar e despertar o interesse dos discentes para o ensino.
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Ao longo da historia, os jogos “sempre estiveram presentes na vida das
pessoas, seja como elemento de diversdo, disputa ou como forma de
aprendizagem. Por meio de sua analise em diferentes épocas, pode-se
perceber que jogar sempre foi uma atividade inerente do ser humano’
(CUNHA, 2012).

A ludicidade é uma necessidade inerente do ser humano em
qualquer idade e nao pode lhe ser atribuida apenas uma
funcao de entretenimento e diversdo. O desenvolvimento do
aspecto ludico contribui com a aprendizagem, o
desenvolvimento global, abrangendo os aspectos pessoais,
sociais e culturais, colaborando para uma boa saude mental,
além de facilitar os processos de socializagdo, comunicacgao,
expressao e construgdo do conhecimento (SANTOS, 2015,
p.12).

E importante reconhecer que, para atingir o objetivo educacional, o jogo
deve possuir uma determinada duragdo, um espago e regras que possam
auxiliar os alunos a aprender e revisar o conteudo de forma ludica e prazerosa
(SOARES, 2016; SANTOS, 2015).

De acordo com Sacchetto et al. (2011, p.29), o ludico, por meio de jogos
e brincadeiras, € capaz de simular e exercitar situacbes do cotidiano
permeadas pela aprendizagem e socializagdo, permitindo que os discentes
possam desenvolver a confianca em si, além de contribuir com o aparato
cognitivo. Assim, o aluno tem a oportunidade de desenvolver aptiddes que sao
indispensaveis, como a afetividade, concentracdo e habilidades psicomotoras
(REGO, JUNIOR; ARAUJO, 2017).

Dessa forma, o ludico € uma ferramenta que motiva o aluno em seu
processo de aprendizagem e de que, em acréscimo, torna-se uma alternativa
para solucionar problemas do cotidiano da escola como falta de materiais
pedagdgicos elementares, falta de laboratérios para as praticas experimentais
ou laboratérios de desenvolvimentos computacionais (WEBER, 2016). Vale
ressaltar que, além de todos esses beneficios que o ludico pode proporcionar,
existe a vantagem financeira, pois em sua maioria, sS40 recursos acessiveis,
econdmicos, simples e de facil aquisigdo ou construgado (SANTOS, 2015).

Portanto, esse artigo objetiva relatar o uso de uma atividade de

intervencdo utilizando a ludicidade como ferramenta para contribuir com a
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aprendizagem dos alunos do terceiro ano do ensino médio sobre fungdes

nitrogenadas, amina e amida, por meio do jogo “varal da quimica”.

Procedimento metodolégico

Este trabalho foi realizado em uma escola publica estadual do municipio
de Coari- Amazonas, para vinte e quatro alunos do terceiro ano do ensino
médio do turno noturno, sendo trabalhado o conteudo fungdes nitrogenadas,
com foco em aminas e amidas. A execucao desta atividade ocorreu como uma
das atividades do Programa Residéncia Pedagdgica, nucleo Quimica.

O método de pesquisa utilizado nesse projeto foi quantitativo, que,
segundo Silva e Menezes (2005), “considera que tudo pode ser quantificavel, o
que significa traduzir em numeros opinides e informagdes para classifica-las e
analisa-las”. Alem disso, foi realizada a analise qualitativa sobre a participacao
e desenvolvimento dos discentes.

Neste contexto, as atividades foram realizadas em quatro etapas e
tiveram duragéo de 3 tempos de aula (40 minutos cada).

Na primeira, aconteceu a escolha da turma. Essa etapa foi direcionada
pela docente responsavel da disciplina, que selecionou a turma com maior grau
de dificuldades por parte dos discentes. Foi realizada o acompanhamento das
aulas tedricas por meio da observagao em sala do conteudo administrado pela
professora titular de Quimica.

Na segunda etapa, ocorreu a aplicagdo do questionario inicial com cinco
perguntas fechadas, referente a atividade ludica, participagdo e compreensao
do conteudo.

Logo apds, aconteceu a aplicagcao do projeto, “varal da quimica”, na qual
foi explanado como aconteceria a funcionalidade do jogo, bem como suas
regras. Nesse jogo, os alunos formaram grupos, na qual cada grupo recebia de
seis a sete perguntas. Os discentes tinham que montar a estrutura ou a
nomenclatura das seguintes fungbes em estudo, a equipe que terminasse

primeiro, ganhava o jogo.
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Regras: O jogo € constituido por dois “varais da quimica” (figura 1).
Nesse sentido, a turma foi dividida em quatro equipes de seis pessoas para
cada grupo, na qual jogou-se duas equipes por vez, competindo entre si.

A partir da ficha da questéo (figura 1A), o grupo fazia a estrutura quimica
do composto nitrogenado (amida ou amida) juntando as peg¢as no varal com
pregadores conforme demonstrado na figura 1B, simulando um varal de
roupas. A equipe que fizesse corretamente as setes questdes das fichas em

menos tempo era a vencedora, ganhando um prémio simbdlico.

A Varal da Quimica B

™ J(CH, )

(cH, Y cH,) (cn,) (CH)

—

[ Propanamina J

Figura 1: modelo demonstrativo do quadro do varal. A) Ficha demonstrativa da
questao; B) Modelo do quadro do varal. Fonte: Gomes (2019).

Apds a execugdo do jogo, ocorreu a aplicagdo do questionario final,

composta com seis perguntas de carater fechado, abrangendo questdes sobre

a atividade desenvolvida, compressao e interesse pelo conteudo.

Resultados e discussao

As atividades realizadas para aplicagédo do projeto aconteceram com
base nas aulas expositivas referentes ao conteudo “Compostos nitrogenados:
Amina e amida”. Pode-se observar que os alunos tiveram interesse pelo
assunto abordado. Isso pode ser explicado devido a linguagem compreensivel
e objetiva na transmissédo desse conteudo pela docente titular da disciplina. A

participacdo dos alunos nas aulas foi perceptivel, sendo demonstrado isso

k 4 Kiri-keré: Pesquisa em Ensino, n. 8, junho. 2020.

236



quando iam na lousa (quadro-branco) responder exercicios ou quando a
professora fazia alguma pergunta. O reflexo desse comportamento pode ser
evidenciado no questionario inicial sobre o ensino de quimica na perspectiva

dos discentes (tabela 1).

Tabela 1 — Resultados obtidos no questionario inicial
QUESTIONARIO INICIAL
1. Vocé gosta de atividade ludica ?

Sim Nao
100% -
2. Com que frequéncia é realizada atividade ludica em sala?
Sempre As vezes Nunca
- 96% 4%
3. Vocé participa integralmente de atividades como essa?
Sim Nao Parcialmente
58% 17% 25%

4. Atividades ludicas para vocé, ajuda a compreender melhor a quimica?
Sim Nao Parcialmente
79% 8% 13%

5. Para vocé o conteudo sobre fungdes nitrogenadas € de facil compreensao?
Sim Nao Parcialmente
54% 17% 29%

Na primeira pergunta do questionario, foi undnime que os alunos gostam
de atividades ludicas. O ludico € uma alternativa para conquistar os alunos,
além disso, pode proporcionar uma aprendizagem significativa, especialmente
em conteudo de dificil compreensdo. Segundo Santana e Rezende (2008), as
atividades ludicas vao além da aceitagcdo na rotina educacional de alunos, isso
porque esta pratica garante uma objetividade no amadurecimento pessoal e na
atuacao coletiva de determinada sociedade para construgcao do conhecimento.

Na analise sobre a frequéncia com que € realizada atividade ludica
(questao 2), foi possivel observar que ocorre com frequéncia média, onde 96%
alunos responderam que estas atividades acontecem. Esse é um ponto positivo
e relevante no ensino, tendo em vista que, por muitos anos o ensino
tradicionalista prevaleceu na educacgado. Isto esta acontecendo, pois a
‘sociedade vem se submetendo a mudangas de todo o tipo, havendo
mudangas significativas na forma de vida do ser humano e assim o ensino nao

passa incolume a essas mudancgas” (SILVA, 201, p.7).

l 1 Kiri-keré: Pesquisa em Ensino, n. 8, junho. 2020.

237



Na pergunta trés, foi possivel observar uma diferenga na participagéao
desses alunos em atividades ludicas, em que 58% afirmaram participar, 17%
ndo participam e 25% participam de parcialmente. E comum que alunos
possam sentir-se desconfortaveis em praticas como essas, sendo importante
que o responsavel pela atividade dialogue com estudantes para eles sintam-se
a vontade e interessados em se envolverem.

E relevante reconhecer que a atividade ludica ndo alcanca todos alunos,
pois 0os mesmos tém seus modos e necessidades de aprender em tempos
diferentes, o que reflete na pergunta 4, na qual 13% dos alunos marcaram que
a ludico ajudou parcialmente a compreender a quimica e 8% responderam nao
ajudar a compreender por meio do ludico. Segundo Santos (2015) “a maioria
dos alunos teme em compreender, acompanhar e aprender algumas disciplinas
que sao ministradas, principalmente, na area das ciéncias exatas como a
Quimica, resultando, na maioria das vezes, em baixo desempenho”. Isso
acontece pelo préprio historico dessas disciplinas que séo representadas como
complicadas e de dificil compreenséo.

Além disso, existe o fator motivacdo que pode estar intimamente
relacionado a participagdo. Segundo Pessoa e Alves (2015), a ideia de
motivacao pode estar ligada a resposta imediata em um elemento que incentiva
a realizagao de alguma atividade, assim como, de um conteudo externo, que
ambos podem aparecer implicita ou explicitamente. Desde modo, &
interessante que o docente saiba que metodologias de ensino diversificadas
podem trazer ao aluno a motivagao esperada para o aprendizado, despertando
a curiosidade e estimulando os discentes no processo de aprendizagem
(SANTOS, 2015).

Na quinta pergunta, para 54% dos alunos, o conteudo de fungdes
nitrogenadas € de facil compreensdo, 46% expressam n&o compreender
facilmente este conteudo ou parcialmente. Sabe-se que este conteudo é
acumulativo, ou seja, € necessario que o aluno tenha uma base esclarecida
sobre hidrocarbonetos, ligagdes quimicas e nomenclatura, conforme as regras
da IUPAC. Sao muitas informagbes para serem processadas e relacionadas.
Para Rocha e Vasconcelos (2016), “apresentar dificuldades para aprender
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pode ser uma reagao saudavel do sujeito, especialmente quando esta carga
vem carregada de valores e atitudes sem sentido ou significado, como muitas
vezes ocorre no ensino de Quimica”.

Partido disso, houve a realizacdo da atividade ludica. Verificou-se que
por se tratar de um jogo em equipe, 0s mesmos tinham maior liberdade para se
comunicar e tirar duvidas sobre as questdes entre si.

E importante ressaltar que, apesar da atividade ter ocorrido sem grandes
dificuldades, ficou evidente que logo no inicio do jogo, os alunos ficaram meio
confusos sobre como executar a atividade. Entdo, foi necessaria uma nova
explicacao para esclarecer as duvidas. Apods isso, 0s mesmos desenvolveram
bem a atividade, principalmente as duas outras equipes que estavam na
espera, pois observaram os dois primeiros grupos jogando.

Apesar da interacido entre os participantes da equipe, ainda era evidente
que alguns alunos tinham dificuldade em estruturar o composto corretamente.
Além de toda a dinamica do projeto, vale destacar o comprometimento dos
alunos, essencialmente o respeito e a acolhida que os mesmos tiveram para
que ocorresse de forma significativa a aplicacdo desse projeto. Os alunos que
participaram estavam integralmente envolvidos na dinamica.

A avaliacdo da atividade deu-se por meio do questionario final e os
resultados podem ser visualizados por meio da tabela 2. Na analise da
contribuigdo do ludico, 96% dos alunos afirmaram que o jogo contribuiu

positivamente para a aprendizagem do conteudo estudado.

Tabela 2 — Resultados obtidos no questionario inicial

QUESTIONARIO FINAL

1. O jogo contribuiu para sua aprendizagem sobre as fungdes nitrogenadas em

estudo?
Sim Nao Parcialmente
96% - 4%
2. A aplicacao do jogo deixou o conteudo mais facil?
Sim Nao Parcialmente
75% 4% 21%
3. O jogo foi de facil compreensao?
Sim Nao Parcialmente
50% 12% 38%

4. Vocé gostaria que houvesse mais atividades como essa em outras disciplinas?

Sim | N&o
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100% | -

5. Qual sua opinido sobre o desenvolvimento da atividade ?

Otimo Bom Ruim Regular
79% 17% - 4%
6. O jogo despertou seu interesse por este conteudo?
Sim Nao Parcialmente
75% 4% 21%

Desta forma, € importante ressaltar a relevancia de propor aulas
diferenciadas. “E possivel, ainda, por intermédio da atividade ludica,
compreender a coincidéncia entre o espago de aprendizagem e o espago de
jogar, além da constituicdo dos processos que compdem a aprendizagem”
(MOREIRA; SCHWARTZ, 2009, p.210).

Na segunda pergunta, observou-se que 75% dos alunos afirmaram que
0 jogo deixou o conteudo mais facil. Ao fazer uma analise comparativa com a
quinta pergunta do questionario inicial, em que 17 % dos alunos apontaram que
o conteudo ndo era de facil compreensdo, com resultado de 4% do
questionario final, mostra, portanto, que os discentes compreenderam melhor o
conteudo proposto na atividade. A “Quimica estd ligada a teorias e
experimentacdes que nem sempre os alunos estdo habituados a estudar”
(WEBER, 2016). Diante dessa problematica, os jogos ludicos vém como uma
ferramenta didatica alternativa para motivar e estimular o aprendizado.

Sabe-se que muito além de facilitar a memorizagcdo, as atividades
didaticas aplicadas ao ensino de Quimica sdo muito mais abrangentes, néo
devendo ater-se a somente trazer a diversdo e motivar os discentes, mas
possibilitando-os sedimentarem o conhecimento de forma significativa,
contribuindo para o seu despertar como cidadao critico e consciente do papel
do aprendizado na sua vida.

Na terceira pergunta, 50% dos alunos responderam que o jogo foi de
facil compreensdo, 38% afirmam que foi parcialmente compreendido e 12%
afirmam que nao foi de facil compreensdo. Na pratica, essa situagao também
ficou evidente, onde alguns alunos ndo entenderam como funcionaria o jogo,
assim como algumas regras. Porém, no decorrer da atividade, as duvidas a
respeito do jogo estavam sendo sanadas, contribuindo, portanto, com a
compreensao dos mesmos. Ressalta-se ainda, que cada grupo teve a
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oportunidade de realizar a atividade poucas vezes. Assim, se a equipe nao
conseguisse executar, ndo repetiam a participagcdo. E esse foi um dos
limitantes desta pesquisa. Segundo Soares (2016), “as atividades ludicas
devem cumprir um sistema de regras com uma estrutura sequencial que
especifica sua modalidade”.

Na quarta pergunta que investigava se os alunos gostariam que
houvesse mais atividades como essa em outras disciplinas, obteve-se 100% de
confirmacgao. Isso indica a boa recepcado de aulas dinamicas e diversificadas.
Para Régo et al. (2017), a ludicidade é uma atividade interessante para ser
utilizada na sala de aula, pois através dela, o aluno pode compreender melhor
as disciplinas ensinadas, possibilitando uma aula mais envolvente e mais
interessante. Além disso, é uma alternativa que pode ser usada
interdisciplinarmente, utilizando deste recurso na construcdo dos
conhecimentos em qualquer area de ensino (CUNHA, 2012).

Na quinta pergunta, ao avaliar a atividade, 79% dos alunos responderam
6timo, 17% bom e 4% regular. Portanto, verifica-se que a finalidade do projeto
alcancou a maioria dos discentes (96%). E importante reconhecer que apenas
em circunstancias raras torna-se possivel que uma atividade seja bem
desenvolvida para todos os alunos.

Para a utilizagdo de cada jogo, o professor tem que ter em
mente os objetivos daquele jogo. A participacao do professor é
necessaria para que o objetivo possa ser alcancado. Através
da imaginagdo e da pratica de certas atividades o aluno ira
interiorizar o que aprendeu e modificara conceitos,
possibilitando a aprendizagem. Este ndao é um simples
passatempo, o0 jogo é essencial e deve ter um planejamento,
pois através dele o aluno pode utilizar todas as suas

potencialidades de maneira integral. (REGO, JUNIOR;
ARAUJO, 2017)

Na sexta pergunta, 75% dos alunos afirmaram que o jogo despertou o
interesse pelo conteudo, 21% parcialmente e 4% que nao despertou interesse.
Portanto, observou-se que a utilizagcdo dos jogos didaticos em sala de aula
contribuiu para o desenvolvimento da pratica docente e para a aprendizagem
dos discentes, aliando o aprendizado do conteudo de substancias nitrogenadas

a atividade ludica. A atividade contribuiu com o despertar do interesse dos
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alunos pelo assunto abordado, propiciando uma aprendizagem eficaz, divertida
e empolgante (AFONSO et al., 2017).

Sabe-se que o ludico por si sé ndo € capaz de promover o aprendido. No
entanto, a utilizacdo de forma pensada e planejada, torna esse recurso uma
proposta pedagdgica consistente (CUNHA, 2012).

A cultura da ludicidade € um conjunto de procedimentos que permite
contribuir com o conhecimento dos alunos por meio de um desenvolvimento
cognitivo, afetivo e moral (REGO, JUNIOR; ARAUJO, 2017). Dessa forma, a
aplicacao de recursos didaticos que possam contribuir com o desenvolvimento
pessoal e intelectual dos discentes é util e possibilita uma reflexdo sobre o

papel social que a Quimica apresenta, de uma forma leve e atrativa.

Consideragoes finais

A pratica desenvolvida por meio do jogo varal da quimica contribuiu para
a aprendizagem dos alunos, assim como o interesse dos mesmo pelo
conteudo, sendo expresso nos resultados obtidos no questionario final. Dessa
forma, ficou evidente que o objetivo deste projeto foi alcancado. E importante
lembrar de que o jogo so € eficaz quando o aluno compreende que néo se trata
apenas de brincar e se divertir, mas sim em aprender brincando. Nesse
sentido, ficou claro o interesse dos discentes em participarem de forma efetiva,
com companheirismo, socializagdo e responsabilidade em cumprir regras na
atividade proposta. Todas estas caracteristicas somaram de maneira positiva
no crescimento pessoal de cada individuo e no aprendizado de funcbes

nitrogenadas.
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