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Area Temética: Processos de Ensino e de Aprendizagem

RESUMO: E evidente que os estudantes tém dificuldades na aprendizagem da Quimica ensinada de
forma tradicional. Este trabalho, portanto, prop&e as atividades ludicas como uma possibilidade para
melhorar o processo de ensino-aprendizagem. A proposta foi aplicada com as turmas do primeiro e
segundo ano do curso técnico em Quimica integrado ao ensino médio, do IFRS - Campus Feliz, através
de um jogo de 8 erros em uma maquete representativa de um laboratério quimico, seguida de um jogo
no Kahoot. Assim, além de promover o carater investigativo e o interesse dos alunos em aprender,
revisou-se contetidos de Salde e Seguranca em Laboratério. Os resultados obtidos comprovaram que
as atividades ludicas séo efetivas no processo de ensino-aprendizagem e aumentaram o interesse dos
estudantes pelo contetdo.

INTRODUCAO E APORTES TEORICOS

N&o € novidade que um dos grandes desafios que se apresentam aos
educadores atualmente € despertar o interesse dos alunos pelo conteddo, o que se
evidencia no ensino de ciéncias, em especial na Quimica. Isso se deve, em grande
parte, devido a forma como essas disciplinas sdo abordadas, que ainda consiste,
predominantemente, no modelo tradicional de ensino. Nesse sentido, sabe-se que
esse modelo apresenta diversas desvantagens, 0 que ja é consenso entre 0S
estudiosos da area da educacao, uma vez que ele esta centrado na transmisséo de
conhecimentos de forma unidirecional, ou seja, os contelidos sdo apresentados de
forma muito tedrica e expositiva. Dessa maneira, 0s alunos sédo apenas ouvintes e a
aprendizagem consiste na memorizagdo de teorias, conceitos e formulas, muitas
vezes distantes da realidade e dos conhecimentos prévios dos estudantes, tornando-
se, por isso, um contetdo muito abstrato e de dificil compreensado. Além disso, nesse
tipo de aprendizagem, os alunos, na maioria das vezes, ndo conseguem relacionar o
conteaddo memorizado em um contexto diferente do que lhes foi apresentado.
(CASTRO; COSTA, 2011; LEITE; ROTTA, 2015; LIMA; SOUZA, 2017).

Nesse sentido, Paulo Freire, renomado educador brasileiro, corrobora com
seus ensinamentos quando diz que “ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar
as possibilidades para a sua produgéo ou a sua constru¢ao”, ou seja, o préprio aluno
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deve ser sujeito na producédo de saber. Além disso, segundo a teoria da aprendizagem
significativa de Ausubel, (apud MOREIRA, 2011, p.161), € preciso que 0S novos
conteuldos e informacdes sejam ancorados a algum conceito preexistente na estrutura
cognitiva do estudante, construindo-se assim o conhecimento de forma légica e
ordenada. Ademais, o processo de ensino-aprendizagem depende também do
interesse e da motivagao por parte dos estudantes, ou seja, da sua predisposi¢cao em
aprender. (CASTRO; COSTA, 2011; FREIRE, 2018; MOREIRA, 2011)

Nesse contexto, diversos estudos vém apontando que a motivacdo dos
estudantes, e consequentemente a aprendizagem significativa, podem ser alcancadas
através das atividades ludicas. A palavra ludico se refere, em termos gerais, as
atividades que envolvem jogos ou brincadeiras. Elas apresentam carater educativo,
uma vez que possibilitam ao estudante o autoconhecimento e a vivéncia integrada
com os professores, de forma que estes aprendam de maneira alegre e motivada.
Todavia, apesar dos diversos beneficios ja comentados, os jogos e atividades ludicas
como um todo, ainda custam a ganhar espaco em sala de aula, ja que, por estarem
associados a diversado, os educadores muitas vezes receiam a sua eficacia, temendo
perder o controle e a seriedade para com os estudantes (CASTRO; COSTA, 2011,
FILHO; CAVAGIS; BENEDETTI, 2019).

N&o obstante, a utilizacdo de jogos e diferentes formas de ensino que nao
estdo centradas unicamente na transmissdo de conhecimentos de forma expositiva,
mas englobando diferentes didaticas, j& foram indicadas inclusive nos Parametros
Curriculares Nacionais (PCNs), como alternativa para vencer o modelo tradicional de
ensino e formar cidadaos criticos e criativos. Assim, as atividades ludicas, quando
apresentam carater didatico, podem melhorar o processo de ensino-aprendizagem,
tornando este mais eficiente e atrativo. Além disso, é possivel observar que elas
contribuem no desenvolvimento de diferentes habilidades por parte dos estudantes,
tais como o raciocinio, a autonomia e a cooperacgao, ja que integram a area cognitiva,
social e moral. Isso entra em acordo também com o pensamento de Paulo Freire,
quando este afirma que “(...) o educador democratico ndo pode negar-se o dever de,
na sua pratica docente, reforcar a capacidade critica do educando, sua curiosidade,
sua insubmisséo. (...)” (CASTRO; COSTA, 2011; FILHO; CAVAGIS; BENEDETTI,
2019; FREIRE, 2018; LIMA; SOUZA, 2017).

Desse modo, o jogo didatico se apresenta como uma alternativa que
proporciona aos alunos um equilibrio entre a funcéo ludica e educativa. Ademais,
sabe-se que, vivendo em um século onde as inovacdes tecnoldgicas sdo constantes,
os aparelhos eletrbnicos muitas vezes acabam interferindo de forma negativa no
processo de aprendizagem. Cabe aos docentes, portanto, transformar a tecnologia
em uma ferramenta que possa auxiliar no processo de ensino-aprendizagem, por
exemplo, através dos jogos digitais (MILHOMEM; OLIVEIRA; LIMA, 2018).
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Com base nesses pressupostos, bem como considerando a importancia do
conteudo de saude e seguranca em laboratério, principalmente para os cursos de
Quimica, este trabalho, desenvolvido por alunas bolsistas do projeto de ensino
“Iniciacao as Boas Praticas de Laboratorio: da teoria a pratica” que ocorre no Campus
Feliz do Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul —
IFRS, prop6e de forma ludica e contextualizada a revisdo de conteudos acerca de
seguranca e boas praticas de laboratério, em turmas do curso técnico em Quimica
integrado ao ensino médio do IFRS - Campus Feliz. Assim, tem-se por objetivo
alcancar um dos propésitos do projeto, que é o de expandir os conhecimentos
adquiridos pelas bolsistas para demais estudantes da area, bem como fazé-lo de uma
forma alternativa ao modelo tradicional de ensino, optando-se, portanto, pelas
atividades Iudicas para que seja alcancada a aprendizagem significativa deste
contetdo, que muitas vezes é considerado 6bvio pelos estudantes e, portanto,
costuma néo despertar tanto seu interesse.

METODOLOGIA

A aplicacdo da proposta deste trabalho consistiu em uma oficina,
desenvolvida pelas bolsistas do projeto, a qual fora aplicada em sala de aula, com as
turmas do primeiro e do segundo ano do curso técnico em Quimica integrado ao
ensino médio do IFRS Campus Feliz, em um periodo de aula de 50 minutos, cedido
pelos professores da area de Quimica das respectivas turmas. Esta oficina foi
desenvolvida, como relatado anteriormente, pensando-se em uma proposta ludica
para revisar conteldos sobre saude e seguranca em laboratério, que sédo temas
desenvolvidos no primeiro ano do curso e sdo de fundamental importancia para a
formacdo desses estudantes. Para tanto, em um primeiro momento as bolsistas
desenvolveram os materiais necessarios para a sua aplicacdo, 0s quais consistem em
uma magquete representativa de um laboratério quimico e um jogo no Kahoot.

A magquete foi construida de maneira relativamente simples, utilizando isopor,
canudos, palitos, cola, canetas coloridas, caixinhas de papeldo de embalagens e
folhas coloridas ou com figuras impressas, conforme é possivel ver na Figura 1. Vale
notar que se representou a estrutura de um laboratorio quimico, porém inserindo nela,
propositalmente, 8 erros que prejudicam a seguranca, de modo a instigar,
posteriormente, aos participantes da oficina a identificacdo desses erros.
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Figura 1: Maquete do laborat6rio utilizada na atividade dos 8 erros

Em um segundo momento, as bolsistas do projeto elaboraram as questdes
para o jogo on-line, abordando conteudos que envolveram a seguranca e as boas
praticas de laboratorio. Além disso, foi criada uma conta no aplicativo Kahoot,
ferramenta tecnoldgica que as bolsistas do projeto ja conheciam, e sugeriram como
proposta de atividade ludica, visto que ja haviam participado de uma atividade desse
modelo e consideraram pertinente, pois além de trabalhar os contetdos, promove, por
meio do jogo, a competicdo entre os estudantes, aumentando assim a motivacéo e o
interesse deles. Adicionou-se as questdes criadas na forma de um questionario no
aplicativo.

Na verséo gratuita do aplicativo, pode-se criar questionarios com questdes de
multipla escolha e verdadeiro ou falso, e, para aplicar o jogo, projeta-se as questfes
em um dispositivo, e os jogadores competem individualmente ou em grupos, através
dos proéprios aparelhos eletrdnicos, entrando no site “kahoot.it”. O criador do jogo
indica uma senha de acesso e o0s alunos entram na sala virtual do jogo, de modo que
guando todos ja conseguiram o0 acesso é dado o inicio. As questdes aparecem na tela
que esté projetada para todos, e apds alguns segundos, aparecem as alternativas nos
aparelhos dos jogadores, devendo estes clicar em uma opg¢do. A pontuagédo se da
tanto pelos acertos, bem como pela agilidade com que a resposta correta € marcada,
0 que aumenta a emocao do jogo e o clima de competitividade, fundamental para
promover a motivacao dos alunos. Ao final da partida, o aplicativo mostra o pédio com
0s trés jogadores ou grupos que mais pontuaram, bem como oferece a op¢éo de ver
o relatério do jogo, mostrando o numero de acertos em cada questdo, o tempo
empregado e as questdes que mais apresentaram dificuldade, ou seja, com mais
erros.

A oficina foi aplicada pelas bolsistas sob a supervisdo da coordenadora do
projeto. Como comentado anteriormente, teve uma duracdo de 50 minutos, e foi
realizada em etapas. Primeiramente apresentou-se aos alunos a maquete pronta, e
pediu-se que estes, divididos em grupos de 4 a 6 estudantes, identificassem possiveis
erros, bem como aspectos presentes nela que estéo corretos e sdo fundamentais para
garantir a seguranca, sendo permitido aos alunos o debate entre os grupos. Tal
atividade ludica, além de relembrar aspectos importantes sobre o assunto, desenvolve
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nos alunos a curiosidade, a criatividade e a capacidade critica. Finalizada esta etapa,
verificou-se com a turma os aspectos identificados pelos grupos, debatendo-se a
justificativa para o apontamento de cada erro, bem como indicou-se possiveis
guestdes que tenham passado despercebidas pelos estudantes. Em seguida, aplicou-
se 0 jogo no Kahoot, para, além de reforcar ainda mais 0s conceitos importantes,
avaliar a eficacia da proposta ludica envolvendo a revisao feita através da identificacéo
dos erros na maquete. Nesta etapa os estudantes competiram nos mesmos grupos
formados para a atividade anterior, sendo que um aluno por grupo acessou o site do
Kahoot em seu dispositivo mével. ApGs a realizacdo do jogo, debateu-se com 0s
estudantes acerca das questdes que foram respondidas incorretamente,
esclarecendo as duvidas encontradas. Por fim, aplicou-se ainda um questionario, por
meio de um formulario no google, para que os participantes avaliassem a oficina
realizada.

RESULTADOS E DISCUSSOES

As bolsistas do projeto consideraram positivos os resultados alcancados,
principalmente devido ao interesse com que 0s alunos participaram, 0 que se
demonstrou tanto com o nimero de acertos no jogo como com o feedback recebido

por eles. Cabem, no entanto, alguns apontamentos quanto a realizacdo dessas
atividades.

A proposta foi aplicada, num primeiro momento, na turma do segundo ano do
curso técnico em Quimica, que teve a disciplina de Saude e Seguranca em Laboratorio
no primeiro ano do curso, durante o ensino remoto, devido a Pandemia da covid-19.
Na primeira atividade realizada, que consistiu na identificacdo dos erros na maquete,
notou-se certa dificuldade dos estudantes em identificar determinados erros, de modo
gue os grupos, formados por quatro estudantes, encontraram em média apenas 4 dos
8 erros. O primeiro erro que todos apontaram e identificaram prontamente foi uma
mochila que estava sobre a bancada, ou seja, todos sabiam que nao € indicado
guardar pertences pessoais no laboratério. O segundo erro que todos 0s grupos
conseguiram identificar facilmente foi que havia extintores de incéndio em locais de
dificil acesso, como, por exemplo, em cima do armario. A maioria dos grupos
conseguiram identificar ainda que a porta deveria abrir para fora, e na maquete havia
uma identificacéo dizendo "puxe" ao invés de " abre para fora".

A falta de um chuveiro e lava-olhos foi comentada por apenas um grupo, mas
nesse item acredita-se que os alunos consideraram que estes poderiam estar do lado
de fora do laboratério, tal como é no laboratério do Campus, e, portanto, ndo estava
representado na maquete. Outro erro significativo que apenas um grupo comentou foi
em relacdo as saidas de emergéncia, onde notaram a falta de sinalizag&o, no entanto
os alunos ndo conseguiram identificar que o fato de s6 haver uma saida também era
um problema. Os demais erros, que consistem na falta de uma sala especifica para
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as balancas, que se encontravam sobre a bancada, bem como a cor errada da
tubulacéo de gas e o fato de a sala de reagentes estar dentro do proprio laboratorio
foram aspectos néo identificados. Quanto a cor das tubulagfes, era uma dificuldade
gue ja se esperava que houvesse, pois ndo € um tema de facil memorizacao.

Debateu-se com os alunos sobre todos os erros e esclareceu-se as duvidas
destes, como por exemplo, sobre a sala especifica onde se encontravam os fornos e
capelas, que estava separada por porta corta-fogo e com a sinalizacao do risco de
estar quente. Muitos estudantes pensaram que nisso houvesse um erro, uma vez que
a necessidade dessa sala é algo mais especifico e que nao recebe tanto enfoque nas
aulas. Explicou-se aos alunos, portanto, que em um laboratorio ideal € indicada a
existéncia dessa sala, e falou-se sobre sua importancia.

Esclarecidas todas as duvidas, seguiu-se com a aplicacdo do Kahoot. O jogo,
como era de se esperar, gerou grande entusiasmo entre os estudantes, que ficaram
extremamente atentos durante o jogo, uma vez que a agilidade com que as questdes
eram respondidas também ajudava na pontuag¢do. Quanto ao resultado do jogo, foi
extremamente satisfatorio, uma vez que tanto o primeiro como o segundo colocado
acertaram 19 das 20 questdes, o terceiro acertou 18, e o grupo que ficou em ultimo
lugar acertou 75%, ou seja, 15 questdes, segundo o relatorio do jogo. Vale ressaltar,
no entanto, que ao debater com os estudantes as questdes que mais houveram erros,
em nenhuma dessas havia duvidas, ou seja, as questdes respondidas incorretamente
foram, em sua maioria, por desatencao dos alunos, como, por exemplo, nas perguntas
em que era solicitada a alternativa incorreta, e os estudantes, na emoc¢ao do jogo,
marcaram a primeira opc¢ao correta que liam. O grupo que ficou em ultimo lugar
também ndo apresentou duvidas, apenas errou mais questdes pelo fato de o aparelho
ter travado em alguns momentos e, portanto, ndo terem conseguido marcar uma
alternativa antes de o tempo estabelecido acabar.

Os resultados alcancados evidenciaram que a revisdo ludica feita com a
magquete de fato contribuiu com o0s acertos no jogo, ja que mesmo o0s alunos
apresentando dificuldades na primeira etapa, na qual inclusive houveram comentarios
como “nossa, esta dificil, da para ver que o ensino remoto nao colaborou”, apos a
realizacdo do jogo, em que foram abordadas tanto questdes que foram revisadas na
magquete como questdes sobre equipamentos de protecédo individual (EPIS) e coletiva
(EPCs) e boas praticas com vidrarias, os alunos apresentaram otimo desempenho.
Vale ressaltar que nao foi feita uma pesquisa acerca dos impactos do ensino remoto
na aprendizagem dessa disciplina, de modo que os apontamentos feitos sao
baseados apenas nos comentarios dos estudantes. Eles consideraram que, além da
reviséo prévia, o que também contribuiu foi o fato de que estes tiveram aulas praticas
esse ano, de modo que foram pessoalmente ao laboratério, o que, segundo eles,
ajudava muito mais na compreensdo dos conteudos do que a mera abordagem
tedrica, que foi a Unica alternativa possivel durante o ensino remoto.
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J& na segunda aplicacdo da oficina, realizada com o primeiro ano do curso
técnico em Quimica, € importante salientar que a turma era maior e 0os alunos mais
agitados, de forma que houve um pouco mais de dificuldade para conduzir as
atividades, apesar de nesta turma a professora responsavel pela disciplina ter
participado da oficina e ajudado a conduzi-la. Além disso, nessa turma a disciplina de
Saude e Seguranca em Laboratoério esta sendo realizada esse ano, assim ainda nao
foram abordados todos os contetidos. Dividiu-se a turma em 5 grupos de 6 estudantes
para que houvesse tempo suficiente durante a realizacdo das atividades. Nesta
aplicacdo, também notou-se certa dificuldade dos alunos na primeira etapa da oficina,
gue consistia na identificacdo dos erros na maquete, de modo que 0S grupos
identificaram em média apenas 2 erros, relacionados aos conceitos mais basicos,
como a mochila em cima da bancada e a porta abrindo para dentro. A falta do chuveiro
e lava-olhos também foi apontada por um grupo. Nesse sentido, os resultados estéo
de acordo com o esperado se comparados a outra turma, que ja havia trabalhado
todos os contetidos de Seguranca em Laboratdrio.

Na segunda atividade com Kahoot, notou-se que o objetivo do trabalho
novamente foi atingido, uma vez que as questdes relacionadas aos conteudos
revisados de forma ludica através da maquete foram respondidas, em sua maioria
corretamente, de maneira que destas questdes as que mais apresentaram erros foram
as mesmas que na outra turma, ou seja, as que pediam a alternativa incorreta, e 0s
alunos marcaram errado por desatencao e também pela euforia ao participar do jogo.
Ademais, houve uma questao, relacionada a preparacdao de uma solucao acida, que
ainda ndo havia sido abordada em aula, de modo que os estudantes nédo acertaram,
e, portanto, revisou-se esse assunto ao fim do jogo. Quanto ao resultado da partida,
os trés grupos que ficaram no pédio acertaram 17 das 20 questbes, o grupo que ficou
em quarto lugar acertou 80% e o que ficou em ultimo lugar acertou 75%.

No total, considerando as duas turmas em que a oficina foi aplicada até o
momento, participaram desta atividade do projeto 36 estudantes. Solicitou-se ainda
gue os alunos, de ambas as turmas que participaram da oficina, respondessem a um
guestionario para avaliar as atividades realizadas, dando o seu feedback quanto a
eficacia e a importancia do trabalho. O resultado foi muito satisfatorio, mostrando que
o trabalho atingiu seus objetivos. Segue a andlise das respostas deste questionario.
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Vocé considera que a aplicagdo da oficina facilitou a aprendizagem, se comparada a uma aula
tradicional?

36 respostas

@ Com certeza
@ Sim

Nao
® Talvez

Figura 2: Respostas da primeira questdo do questionario de avaliagéo

Como pode-se perceber, na Figura 2, 97% dos estudantes consideraram que
a proposta da oficina facilitou a revisdo e fixacdo dos conteltdos abordados, se
mostrando, consequentemente, mais eficiente no processo de aprendizagem, em
relacdo a uma aula tradicional. 1sso entra em acordo com as teorias encontradas na
literatura, ja que a utilizacdo de jogos e diferentes metodologias que ndo estao

centradas apenas em aulas expositivas ja sdo recomendadas inclusive nos
Parametros Curriculares Nacionais de 1999.

Vocé considera que a revisdo através da identificacdo pratica dos erros na maquete foi mais

interessante do que se os conceitos tivessem sido abordados somente de forma tedrica?
36 respostas

@® Com certeza
® Sim

Nao
® Talvez

Figura 3: Respostas da segunda questédo do questionario de avaliacéo

Ja na figura 3 nota-se que mais de 94% dos alunos consideraram que a
revisdo através da identificacdo dos erros na maquete foi mais interessante se
comparada a uma abordagem tedérica dos contetudos, o que corrobora com a teoria de
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Paulo Freire, ja que nessa atividade a identificacdo dos erros na maquete despertou
nos estudantes a curiosidade e o carater investigativo, uma vez que estava ancorada
a uma informacédo que os estudantes ja possuiam, que é o conhecimento da estrutura
do laboratério do campus.

Vocé considera que o jogo estimulou o seu interesse pelo contetido?

36 respostas

@ Com certeza
® Sim

Nao
@ Talvez

38,9%

Figura 4: Respostas da terceira questdo do questionario de avaliagao

A terceira questdo esta relacionada com as outras duas, uma vez que a
maioria dos estudantes, cerca de 83%, consideraram que 0 jogo estimulou o seu
interesse pelo conteddo, ou seja, apesar de a teméatica abordada pela oficina
geralmente ndo despertar tanto interesse por ser considerada meio Obvia, a
abordagem ludica desses conceitos fez com que os estudantes considerassem o
conteddo mais interessante, tornando-os, portanto, mais motivados para fixa-lo,
facilitando assim o processo de ensino-aprendizagem e fazendo com que se
alcancasse a aprendizagem significativa.

A Ultima questéo do formulario era aberta para os estudantes comentarem se
gostaram e acharam valida a aplicacdo da oficina. Novamente obteve-se um retorno
muito satisfatério, como podemos verificar com alguns comentarios destacados a
sequir:

“Eu particularmente gostei muito da oficina! Achei interessante a maneira
como o conteudo foi abordado e com certeza ajudou a memorizar pontos importantes
sobre a seguranca individual e coletiva em um laboratério.”

“Gostei muito, pois acho que nesse modo os alunos entendem muito melhor
quais s&o os erros que ndo podem haver em um laboratorio.”

“Gostei muito da oficina, foi bom para relembrar algumas normas e muito
divertido.”

“Adorei, principalmente a parte do jogo, foi bem estimulante!”
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“Eu gostei muito da oficina e foi 6tima a explicacdo.”

“Sim, foi muito bem produzida.”

CONSIDERACOES FINAIS

Entende-se que os estudos realizados através desse trabalho, bem como a
aplicacao pratica dos mesmos, foram de fundamental importancia para a formacao
integral das bolsistas deste projeto, ja que, como foi dito por Paulo Freire, “Quem
ensina aprende ao ensinar e quem aprende ensina ao aprender.”, ou seja, todo o
processo, tanto da elaboragédo da oficina como a sua aplicagéo, fez que as bolsistas
aprofundassem significativamente o conhecimento acerca do conteddo do projeto
sobre seguranca e boas praticas de laboratorio, além de que a experiéncia de conduzir
a oficina nas turmas também agregou novas habilidades de comunicacéo e lideranca
nas estudantes.

Além disso, conclui-se que o objetivo proposto pelo trabalho alcancou os
resultados esperados, uma vez que foi possivel verificar que as atividades lidicas em
sala de aula, quando ancoradas a algum conhecimento prévio dos estudantes, de fato
se mostram eficientes para alcancar a aprendizagem significativa. Isso comprovou-se
tanto pelos acertos no jogo como foi possivel notar pela motivacdo e interesse que as
atividades conseguiram despertar nos estudantes.

Neste trabalho, a identificacdo dos erros na maquete foi a ancora para
despertar a curiosidade, a capacidade critica e o carater investigativo dos estudantes,
uma vez que estava relacionada a uma base que eles ja possuiam. Ja o jogo realizado
no Kahoot foi fundamental para manté-los motivados, de modo que estes aprenderam
de maneira descontraida, mas ao mesmo tempo com muito interesse. Isso esta
evidenciado também no feedback recebido dos estudantes no questionario.

As atividades do projeto de ensino continuarédo e espera-se realizar oficinas
com tematicas de Seguranca e Saude em Laboratério com mais turmas do Campus,
favorecendo a aprendizagem e a formacédo dos estudantes.
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