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RESUMO

Na busca por novas estratégias de ensino na disciplina de Quimica, as atividades lidicas mostram-se
como uma alternativa que pode contribuir com a motivaga@o do aluno em busca da conscientizagdo da
importancia de se estudar esta disciplina, o que representa uma quebra de paradigma com o ensino
tradicional. Para que o ensino do diagrama de distribuicao eletronica, foco de interesse deste artigo,
seja acessivel aos estudantes, podem ser utilizadas simulacdes. Assim, este texto relata uma experiéncia
em sala de aula de Quimica, em que foram construidos dois simuladores manuais em MDF, os quais
foram utilizados dentro do planejamento de ensino do colégio com o objetivo de proporcionar a
aprendizagem a partir do lidico, abordando conceitos especificos da distribuicdo eletronica. Em especial,
descrevemos o desenvolvimento de uma oficina, que ocorreu em cinco encontros, como proposta a
exploracdo do conceito de distribuicao eletronica em turmas do 1° ano do Ensino Médio. Essa proposta
parece ter oportunizado aos estudantes a criacdo de estratégias, e colaborou com a formagao do
pensamento critico. De uma maneira geral, a oficina realizada com atividades ltdicas parece ter sido
promissora e contribuiu com as aulas de Quimica, pois ampliou conhecimentos e contribuiu com a
aprendizagem da maioria dos alunos, além da motivagao no estudo da disciplina.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino de Quimica; Atividades ludicas; Recurso didatico.

ABSTRACT

In the search for new teaching strategies in the subject of Chemistry, playful activities have shown
themselves to be an alternative that can help motivate students, raise awareness of the importance of
studying this subject and the importance of studying this subject, representing a paradigm shift to
traditional teaching. In order to teach the diagram, the focus of this article, simulations can be used to
make it accessible to students. Thus, this text reports on an experfence in the chemistry classroom, in
which two simulators were built out of MDF material and used as part of the school's teaching plan with
the aim of providing learning through play, addressing specific concepts of electronic distribution. In
particular, we describe the development of a workshop, which took place over five meetings, as a
proposal to explore the concept of electronic distribution in the concept of electronic distribution in 1st
year high school classes. This proposal seems to have given students the chance to create strategies
and collaborated with the formation of critical thinking. In general, the workshop using playful activities
seems to have been promising and to have contributed to the chemistry lessons, because it knowledge
and contributed to the learning of most of the students, as well as motivating them to study the subject.

KEYWORDS: Chemistry Teaching,; Playful Activities; Didactic resource.
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RESUMEN

En la busqueda de nuevas estrategias de ensefianza de la quimica, las actividades ludicas son una
alternativa que puede ayudar a motivar a los alumnos para gque se den cuenta de la importancia de
estudiar esta asignatura, lo que representa un cambio de paradigma respecto a la ensefianza tradicional.
Las simulaciones pueden utilizarse para hacer accesible a los estudiantes la ensefianza de los diagramas
de distribucion electronica, tema central de este articulo. Este texto relata una experiencia en el aula
de guimica, en la que se construyeron dos simuladores manuales de MDF y se utilizaron como parte de/
programa de ensefanza de la escuela, con el objetivo de proporcionar aprendizaje a través del juego,
abordando conceptos especificos de distribucion electronica. En concreto, describimos el desarrollo de
un taller, que tuvo lugar a lo largo de cinco encuentros, para explorar el concepto de distribucion
electronica en las clases de 19 de ESO. Esta propuesta parece haber dado a los alumnos la oportunidad
de crear estrategias y contribuido a desarrollar el pensamiento critico. En general, €l taller realizado con
actividades ludicas parece haber sido prometedor y haber contribuido a las clases de quimica, porque
amplio los conocimientos y contribuyo al aprendizaje de la mayoria de los alumnos, ademds de
motivarlos para estudiar la asignatura.

PALABRAS CLAVE: Ensefanza de la Quimica; Actividades ludicas; Recurso didactico.

INTRODUCAO

Na visdo dos estudantes, aprender Quimica resume-se a definir leis e conceitos e aplicar
formulas de maneira desarticulada e descontextualizada, reduzindo a aquisicao da
aprendizagem em um processo automatizado (Callegario; Malaquias; Luna, 2020). Tal
concepcao muitas vezes é reforcada pelo fato de que o ensino dessa disciplina ainda é
predominantemente tradicional, com a utilizagdo somente de quadro e giz e foco na
memorizacao (Cavalcanti; Soares, 2004; Silva, 2011).

Diante deste cenario, a busca por novas estratégias de ensino é de extrema importancia
para estimular o aluno. Segundo Oliveira et a/. (2021), professores de diferentes disciplinas
procuram meios alternativos para tornar suas aulas mais atrativas e, como consequéncia,
contribuir para a compreensao dos contetdos abordados. Dentre elas, merecem destaque as
solugOes de baixo custo, como experiéncias caseiras com materiais do cotidiano e a construcao
de atividades ludicas, como simuladores e jogos, que tém como objetivo aproximar o aluno do
meio em que vive e possibilitar que eles adquiram novas habilidades e a capacidade de
comunicagao e observacao (Oliveira et al., 2021).

Introduzir atividades ludicas nas aulas, além de contribuir para a motivacao do aluno,
contribui para a conscientizagao da importancia dos conceitos cientificos e, ainda, representa
uma quebra de paradigma com o ensino tradicional. Soares (2004), em um breve
levantamento a respeito das ferramentas ltdicas para o ensino e na tentativa de delimitar esse
conceito, sugere que a utilizacao dos materiais lidicos permite desfrutar um campo repleto de
defini¢cdes e de entendimentos em diferentes esferas da sociedade.

No ambito da disciplina de Quimica, o trabalho realizado, que aborda o ludico contribui
para que os alunos desenvolvam uma visdo critica do mundo que os cerca, compreendam os
conceitos e reconhecam como eles podem ser empregados em sua vivéncia, despertando o
interesse, a atencao e a busca pelo conhecimento (Santana, 2006).

O objetivo deste artigo é trazer contribuicdes a partir do relato de uma experiéncia de
sala de aula que envolveu a utilizagao de dois simuladores para propor a exploracao do
conceito de distribuicao eletronica aplicada de acordo com os componentes curriculares do
estado do Parand, a turma do 1° ano do Ensino Médio. Além da descricdo e avaliacao da
experiéncia, tecemos reflexdes acerca do trabalho desenvolvido e suas implicacdes para o
ensino.
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SIMULAGCAO NO ENSINO DO DIAGRAMA DE DISTRIBUICAO ELETRONICA: O
DESPERTAR DO LUDICO

A Quimica é uma ciéncia que representa elementos e fendmenos por simbolos; assim,
para os estudantes, é necessario um referencial que gere uma representacao equivalente e
atue na construcdo do conhecimento, de forma a colabore na exploracdo de fendmenos,
processos e ideias abstratas (Costa; Tavares, 2019; Machado, 2016).

Ao abordar os trés niveis do conhecimento Quimico, ressaltamos Johnstone (1982) que
prop6s um modelo que simboliza os diferentes niveis de representacao atribuidos aos
conceitos da Quimica, que s3o: o macro e tangivel (neste nivel, o estudante pode observar os
fenOmenos a partir de experimentos em laboratério ou de um microscopio); o simbdlico e
matematico (neste nivel, os estudantes observam representacdoes das reacdes quimicas a
partir de formulas e equagbes) e o molecular e invisivel (neste nivel, o estudante necessita de
referenciais para compreender os conceitos, pois abrange os niveis atbmico e molecular, que
ainda sdo abstratos e nao fazem parte da realidade do estudante, sendo representados por
férmulas e simbolos que necessitam da atribuicao de significado).

A utilizacao de simulacdo no ensino colabora com o estudante, despertando-o para a
compreensao dos conceitos atrelados, em especial, a0 molecular e invisivel. Machado (2016)
cita que a ascendéncia das ferramentas de simulacao para o meio educacional foi expressiva
nas duas Ultimas décadas, pois o desenvolvimento de variados softwares educacionais e
objetos de aprendizagem ampliaram o processo de ensino e de aprendizagem e, ainda,
colaboraram no processamento e desenvolvimento mental, além de contribuir com os
processos criativos a serem desenvolvidos em sala de aula de forma presencial ou virtual.

Assim, ao definir o termo ludico, Soares (2004) o apresenta como uma agao que gera
divertimento, e, de acordo com Robaina (2008), o termo ludico vem do latim /udus e possui o
significado de brincar. No entanto, entre as possibilidades metodoldgicas para que o professor
estimule o interesse do estudante, é possivel utilizar o lidico em experimentacdes, leituras de
textos, modelagens, analogias com o cotidiano, redes sociais, uso de materiais didaticos e,
ainda, em simulacOes (Garcez; Soares, 2017). Para a aplicagao de atividades ludicas, pode-se
utilizar a simulagao, contribuindo com uma atividade divertida e prazerosa. Além de
representar um conceito, € gerado um significado, no qual, o estudante pode se referenciar
para desenvolver a internalizacdo do conteudo.

As atividades lludicas, além de proporcionar o conhecimento, colaboram com as
interagOes entre os estudantes ao fortalecer seus lacos afetivos, pois envolvem o aprendizado
de forma prazerosa, o que possibilita a interacdo, a comunicacdao e a aquisicao do
conhecimento. Além disso, ao desenvolver uma atividade Iidica em grupo, é incentivada a
colaboracdo e ha melhorias nas habilidades sociais dos estudantes. O aspecto ludico, aliado
as simulacdes interativas, é capaz de promover um ambiente educacional estimulante, assim,
os estudantes se sentem motivados a explorar, experimentar e aprender conceitos cientificos
de forma envolvente e divertida.

Em um estudo bibliografico das pesquisas académicas desenvolvidas em jogos e
atividades ludicas no ensino de Quimica no pais, Garcez e Soares (2017) destacam que esse
campo de pesquisa ainda esta em estruturacdo e necessita um maior aprofundamento tedrico,
em especial, para uma melhor compreensao do potencial do lidico e sua importancia.
Referente aos tipos de atividades ludicas, os autores observaram uma ascendéncia na
exploracao dos jogos de tabuleiro (corrida, ludo, trilha, perfil, campo minado) e de cartas,
seguidos por experimentacdo, bingo, materiais manipulaveis e jogos teatrais/juri simulado.
Embora haja uma diversificagdo de propostas, ha o predominio de jogos de cartas e de
tabuleiro, possivelmente por serem mais familiares, tanto aos discentes quanto aos docentes,
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0 que justifica a importancia de uma maior diversificagdo nas propostas apresentadas, como
sugere este artigo.

Garcez e Soares (2017) analisam, também, produgdes que apresentam alguma avaliacdo
da atividade ludica aplicada, geralmente realizada por meio do desempenho dos alunos,
apresentando ora a sua aprendizagem, por meio do desenvolvimento de atividades ludicas,
ora a eficacia do instrumento de ensino. O desempenho dos alunos, por sua vez, é apresentado
tanto de forma quantitativa (por meio da aplicagdo de testes e exercicios antes e apds a
utilizacao do ludico) quanto qualitativa (atribuida em funcdo da resposta dos discentes ao
lidico). Neste ultimo caso, os trabalhos analisados pelos autores geralmente enfatizam o
envolvimento discente, o aumento do interesse e a motivacao na execucao da atividade,
destacando resultados em fungdo dos aspectos emocionais e afetivos relacionados a sua
aplicagao.

De acordo com Messeder Neto e Moradillo (2016), ao aplicar um jogo ou uma simulacao
em sala de aula, é importante distinguir a funcdo ludica da funcdo educativa, pois a primeira
é responsavel por despertar a diversao e o prazer, enquanto a segunda tem por intencdo
favorecer a aprendizagem durante o desenvolvimento da atividade. Assim, a pratica com o
simulador que explora o ludico ndo deve ser utilizada sem um planejamento adequado, ou
seja, ao estudante, é necessario o esclarecimento de que as representagdes e as simulagdes
em forma de jogos ou brincadeiras fazem parte do processo de aprendizagem e possuem um
papel educativo. Desta forma, ao utilizar um simulador para auxiliar no processo de ensino e
colaborar com a aprendizagem, é necessario que os recursos ludicos estimulem a mente, o
pensamento e o senso critico, pois, além das esferas motoras, é necessario estimular o
cognitivo (Garcez; Soares, 2017).

Neste trabalho, em especial, focamos em um tipo de simulagao que denominamos
manual, que, segundo Soares (2015, p. 63), é "uma atividade lidica que prima pela
manipulagao de materiais que funcionem como simuladores de um conceito conhecido pelo
professor, mas nao pelo estudante, dentro de algumas regras preestabelecidas, em que nao
haja vencedores ou perdedores, primando-se pela cooperagao".

Para aplicacdo do simulador manual no ensino de Quimica, consideramos um dos temas
que envolve um grau elevado de dificuldade no Ensino Médio, que é o diagrama de distribuicao
eletronica, também conhecido como “Diagrama de Linus Pauling”, pois possui conceitos
relativos a mecanica quantica e é um assunto distante do cotidiano, que apresenta alto nivel
de abstracdo, visto que, aborda a compreensao da estrutura atdmica, as ligagdes quimicas, o
comportamento dos elétrons de acordo com a variacao de energia e a caracteristica energética
dos atomos, de modo a auxiliar a determinar a camada de valéncia em que se encontram os
elétrons a partir da distribuicdo eletronica em niveis energéticos (Bianco; Meloni, 2019).

Eventualmente, ao ensinar o Diagrama de Linus Pauling, diversas dificuldades podem se
apresentar em razao da complexidade do conceito e da falta de recursos adequados,
considerando a abstracdo envolvida dos elétrons em um nivel submicroscépico (Ribeiro et al.,
2019). Neste caso, é notado que os estudantes possuem dificuldade na visualizacao de
particulas tdo pequenas e no entendimento de como elas estao distribuidas ao redor do nicleo
do atomo. Para que seja alcancada a compreensao, é necessario um recurso educacional
adequado, que tenha, como obijetivo, a utilizacao de materiais necessarios para simplificar os
conceitos e torna-los acessiveis.

1Em 1939, o quimico quantico e bioquimico Linus Carl Pauling apresentou, em seu livro, “The Nature of the Chemical Bond”,
como uma estratégia didatica, um esquema de distribuigcdo de elétrons nos niveis de energia que nos remete ao diagrama de
distribuicdo eletronica conhecido no Brasil como “Diagrama de Pauling” (Bianco; Meloni, 2019).
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Para que o ensino do diagrama de Linus Pauling seja acessivel aos estudantes, podem
ser utilizadas as simulagdes interativas, seja online ou offline. Cabe ao professor adaptar e
criar um recurso educacional que condiz com a realidade do colégio ao qual a atividade sera
aplicada para desenvolvimento dos conceitos. Desta forma, para o ensino do diagrama de
Linus Pauling, foram construidos dois simuladores manuais em material de MDF, os quais
foram utilizados dentro do planejamento de ensino do colégio com o objetivo de proporcionar
a aprendizagem a partir do ludico, abordando conceitos especificos da distribuicao eletronica.

METODOLOGIA

Este artigo aborda o relato de experiéncia de aplicacdo de uma proposta de ensino
desenvolvida para os conceitos de Distribuicao e Distribuicao Eletronica. Para isto, foram
utilizados dois simuladores Itdicos, conforme pode ser observado na Figura 1. As caixas foram
elaboradas com divisorias, o material utilizado foi o MDF e foram utilizadas pecas esféricas de
papel, as quais representaram os elétrons. O primeiro (Simulador I — lado esquerdo) foi
utilizado para exploracao da ideia de “distribuir”, enquanto o Simulador II (lado direito) foi
utilizado como ferramenta didatica no processo de ensino do conceito especifico de distribuicao
eletronica.

Figura 1: Simuladores ludicos envolvendo distribuicdo eletrénica
Fonte: Elaborado pelos autores.

Para o desenvolvimento da atividade ludica, foram designadas duas turmas de 1° ano
do Ensino Médio, totalizando 31 discentes participantes do periodo matutino de um Colégio da
rede Estadual localizado no municipio de Paranavai/PR, por meio de uma oficina desenvolvida
em 5 momentos (5 encontros, cada um com duas aulas geminadas 50 minutos cada). O
conteudo aplicado foi determinado a partir do planejamento do Colégio e em correspondéncia
com o “Curriculo priorizado da Rede Estadual de Ensino” (Parana, 2021) e seguindo o
cronograma das aulas disponibilizadas pelo professor de Quimica.

A principio, no primeiro encontro, foi aplicada uma avaliacdo diagnostica, composta de
cinco questoes, as quais auxiliaram na identificacdo dos conhecimentos prévios dos estudantes
sobre os conceitos de distribuicdo e a distribuicdo eletrénica de Linus Pauling. No segundo
encontro, a partir de uma abordagem expositiva dos conceitos de distribuicdo eletronica e
diagrama de Linus Pauling, foi utilizado o Simulador I, com o intuito de estimular o
conhecimento voltado para a instigacao do raciocinio.

No terceiro e quarto encontro, foram introduzidos conceitos da distribuicao eletronica
voltados para a utilizacao do simulador e, apds a aula expositiva, foi inserido o Simulador 1I,
com o propdsito de analisar o desenvolvimento do raciocinio e as estratégias criadas por
estudantes ao praticar o conhecimento. No quinto e Ultimo encontro, foi aplicado o mesmo
questionario utilizado anteriormente para verificar os conhecimentos prévios.
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Com a aplicacao das questdes, buscamos comparar o conhecimento inicial dos
estudantes acerca da distribuicdo eletronica e do conhecimento acrescido apds a realizacao da
estratégia de ensino com a utilizacao dos simuladores. Ressaltamos aspectos da contribuicdo
e limitagOes da utilizagcdo de simuladores ludicos para a aprendizagem nas aulas de Quimica
no Ensino Médio em colégios publicos, abordamos o conhecimento prévio e posterior a
utilizacdo do Simulador como recurso didatico e descrevemos a experiéncia em sala de aula,
citando as impressOes dos estudantes e apontando os resultados obtidos que evidenciam as
contribuicdes para o ensino e para a aprendizagem.

APLICAACAO DOS SIMULADORES LUDICOS ENVOLVENDO DISTRIBUICAO
ELETRONICA

Em busca de alternativas que possuam como objetivo aprimorar o ensino da Distribuicao
Eletronica, a utilizacdo de simuladores se destaca e, de acordo com Machado (2016), a
aplicacdo adequada de ferramentas ludicas para o ensino amplia a possibilidade da pratica
docente e gera mudancgas na apropriacdo dos conceitos que colaboram com o dominio
cognitivo dos estudantes. Isso acontece, pois, além da memorizacado, desafios que contribuem
com o estimulo da pré atividade e com o desenvolvimento do pensamento critico e criativo do
estudante surgem no processo.

Respaldado no curriculo do estado do Parana e no contetido basico que aborda a Matéria,
destacam-se as seguintes expectativas de aprendizagem, relacionados a proposta aqui
apresentada: compreender os cddigos, simbolos e férmulas proprios da Quimica; e
compreender a descoberta e a evolugdo dos modelos atbmicos, identificando as
especificidades e caracteristicas das particulas fundamentais (Parana, 2012). Para o
desenvolvimento das atividades com os estudantes do Ensino Médio, foi estabelecido o
cronograma apresentado no Quadro 1. O cronograma fez parte de uma oficina elaborada com
o auxilio do professor e corresponde ao planejamento curricular, o que possibilitou que as
aulas ndo alterassem o planejamento da disciplina de quimica.

Quadro 1: Cronograma das atividades

Atividade

Objetivos

Encontro 1 — Aplicacdo da avaliagao diagndstica

Verificar os conhecimentos prévios a respeito dos
conceitos de distribuicdo e distribuicao
eletrbnica.

Encontro 2 — Fase 1. “O que é distribuir?”:
Abordagem conceitual por meio de aula
expositiva e 0 uso do Simulador I.

Estimular o raciocinio de distribuicdo como
estratégia para acao de organizacdo, separacao
€ comparacao.

Encontros 3 e 4 — Fase 2. Introdugao conceitual
de distribuicdo eletronica e os ensaios acerca da
utilizacdo do simulador. Abordagem conceitual
por meio de aula expositiva e o uso da
ferramenta Simulador II.

Desenvolver o raciocinio e estratégias de
distribuicdo até completar as mesmas definidas
pelo diagrama de Linus Pauling.

Encontro 5 — Reavaliacdo dos alunos acerca do
conceito de distribuicdo eletronica.

Averiguar os conhecimentos acrescidos com a
oficina e verificar se pode ter sido favorecido pelo
uso do simulador.

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

Com o objetivo de verificar os conhecimentos prévios dos alunos a respeito dos conceitos
de distribuicdo e de distribuicao eletronica e, tendo em vista que os alunos realizam o primeiro
contato com essas habilidades da aprendizagem no nono ano do ensino fundamental, no
primeiro encontro, foi aplicado de modo presencial um questionario de pesquisa qualitativa
com respostas abertas, e com o intuito de exercitar conhecimentos prévios dos estudantes
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sobre o tema. As perguntas contempladas foram as seguintes: 1. Como vocé define um dtomo?
2. Conceitue: Proton, elétron e néutron; 3. Como vocé define a distribuigao eletrénica? Qual
sua finalidade e importancia? 4. O que significam niveis e subniveis de energia, no atomo? 5.
Qual a distribuicdo eletronica, em subniveis, para o atomo de cloro (Cl), sabendo que ele
possui 17 elétrons, 17 protons, 17 néutrons. Indique a camada de valéncia.

Assim, do segundo ao quarto encontro, apds a abordagem conceitual, foi realizada a
orientagao sobre como aplicar conceitos vistos em aula a partir da utilizagao dos simuladores,
abordando o auxilio da ludicidade para a aprendizagem. No segundo encontro, foi proposto
aos estudantes que se dividissem em equipes. A abordagem conceitual foi motivada pela
questao “O que é distribuir?”, e, apds a aula expositiva sobre os conceitos de distribuicdo,
solicitou-se aos estudantes que distribuissem as esferas disponibilizadas nas lacunas do
Simulador I, com a finalidade de estimular o raciocinio de distribuicdo como estratégia para a
pratica de organizagao, separacao e comparacao.

No terceiro e quarto encontro, apds a aula expositiva, em que foram desenvolvidos os
conceitos de distribuicao eletrénica de acordo com a teoria de Linus Pauling, prop0s-se aos
estudantes que colocassem a teoria em pratica, a partir da utilizacdo do simulador II.
Inicialmente, foi incentivado o uso da imaginacdo. Desse modo, a distribuicao eletronica
ocorreu livremente e sem a interferéncia do professor, visto que os estudantes tiveram no
segundo encontro a oportunidade de se familiarizar com o simulador 1.

Apds a adaptacdo e pratica dos estudantes com o simulador II, foram estabelecidas
metas a serem alcangadas. Assim, novas regras surgiam conforme o desempenho dos
estudantes, com o intuito de completar a distribuicdo eletronica que correspondesse aos
elétrons organizados ao redor do nucleo atdmico, preenchendo os subniveis de menor energia
primeiro e completando as quantidades maximas de elétrons nos subniveis seguintes,
conforme definido pelo diagrama de Linus Pauling. Na Figura 2, é possivel observar o esquema
de distribuicao eletronica adaptado ao simulador II em correspondéncia ao diagrama de Linus
Pauling, cuja representacdo esta de acordo com a distribuicao dos subniveis de energia,
iniciando-se de cima para baixo em sentido diagonal. O simulador apresenta 7 linhas,
representando as camadas de energia K, L, M, N, O, P e Q, que compdem a eletrosfera do
atomo, e as 4 colunas verticais de tamanhos diferenciados, que correspondem aos subniveis
de energia s, p, de f. Aos estudantes, foi esclarecido que, nos subniveis, deveria ser realizada
a distribuicao das quantidades de elétrons especificadas. Assim, foi utilizada a quantidade
adequada de bolinhas representantes de elétrons a serem distribuidas.

ESQUEMA DE DISTRIBUICAO:

O O O CGmP[c’tar as gavetas nas sequéncias de cores.

©

VMY Am< )0
NN U R W

©

2 6 10 14

QUANTIDADE DE BOLINHAS

A SEREM DISTRIBUIDAS

Figura 2: Esquema do simulador II e suas regras de utilizacao
Fonte: Elaborado pelos autores (2023).
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Durante sua utilizacdo, foi observado que o esquema de distribuicdo por cores é
fundamental para a orientacao dos estudantes sobre a ordem de distribuicdo em sentido
diagonal, assim como a opcao pelo diagrama de Linus Pauling. As cores colaboraram para que
os discentes nao se perdessem no decorrer da distribuicdo, uma vez que passariam para a
préxima coluna colorida quando completassem o subnivel definido por cor com o ndmero
correspondente de elétrons, respeitando as quantidades maximas de bolinhas por gavetas. Na
Figura 3, é possivel observar alguns momentos da oficina em que se evidencia a participacao
e envolvimento dos estudantes no trabalho proposto.

Figura 3: Alunos envolvidos nas tarefas
Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

No quinto encontro, foi realizada a avaliacdo da aprendizagem com auxilio do mesmo
questionario aplicado inicialmente. Essa abordagem foi utilizada com o objetivo de analisar e
comparar o conhecimento prévio do estudante com o conhecimento adquirido em sala,
utilizando-se dos simuladores ludicos.

Como resultado, na questdo 1, foi possivel averiguar o conhecimento que os alunos
possuiam em relacao a definicdo do atomo e suas caracteristicas. De acordo com as respostas
obtidas na primeira aplicagao da avaliagao, dos 31 estudantes, apenas 32% souberam
responder de maneira satisfatoria. Em contrapartida, pode-se observar, a partir do
questionario aplicado apos a oficina, que 74% dos alunos apresentaram os conceitos de
definicdo do atomo de forma satisfatdria, como os de eletrosfera e de camadas de energia. O
Grafico 1 representa a porcentagem de erros e acertos dos estudantes na pré-oficina e no
pos-oficina:

Grafico 1: Erros e acertos na definicdo do atomo

PRE-OFICINA POS-OFICINA
= Erros  ® Acertos ® Erros  m Acertos

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).
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Na questao 2, foi observado o uso do conhecimento relacionado aos conceitos que
definem as particulas proton, elétron e néutron e, inicialmente, foi obtido um percentual de
39% de acertos, os quais representaram o nivel de compreensao do estudante. Neste sentido,
a oficina se mostrou favoravel aos processos de ensino e aprendizagem que envolviam uma
definicao assertiva das particulas do atomo, visto que 87% dos alunos atribuiram a resposta
correta na aplicacao final, apds a oficina.

Por meio das questdes 3 e 4, foi possivel verificar dificuldades em relagdo ao tema da
configuragdo eletronica dos atomos. Inicialmente, apenas 45% dos alunos responderam de
forma satisfatéria a questdo 3, e 29% a questao 4. Apds a oficina, ao analisar as respostas
das questdes 3 e 4 atribuidas ao questionario, foi verificada uma evolucao conceitual em
relacdo a configuracao eletronica dos atomos por parte dos alunos. Este fato se relaciona com
a andlise das 31 respostas atribuidas as questdes, em que 22 alunos (71%) obtiveram
respostas satisfatorias, tanto na questao 3 quanto na questao 4. No caso da questao 4, as
respostas foram incitadas pela dificuldade com a interpretagao do texto da questao, e nao
somente pela incompreensao de conceitos simples e minimos para a definicao de distribuicdo

eletronica.

Por conseguinte, ao analisar a questdo 5, foi constatado inicialmente que apenas 26%
dos estudantes a responderam de forma satisfatoria, com auxilio dos conceitos esperados e
com a realizacdo da distribuicdo eletronica na primeira aplicagao do questionario. No entanto,
apds a participacao nas aulas ofertadas pela oficina e com a insercao do simulador como
incentivo ao trabalho lidico, houve um aumento de respostas consideradas satisfatorias para
87%. Apresentamos a resposta de um dos estudantes na Figura 4, para demonstrar, a partir
do desenho do atomo e suas eletrosferas, o conhecimento adquirido na oficina, que resultou

em aprendizagem.

@B

-‘.Ashx.l_l_tttii‘inlrl

\' 1 v &

) Al A% j SN
Figura 4: Esquema de distribuicdo eletronica organizado por um dos alunos
Fonte: Autores, 2023.

As atividades ludicas forneceram aos estudantes o espaco para a criagao de estratégias,
além de terem colaborado com a formacdo do pensamento critico, tornando-os confiantes
para elaborar modelos ao responderem o questionario com auxilio do Diagrama de Linus
Pauling. Foi possivel verificar a troca de informagdes na aplicagado da oficina, o que contribuiu
para a socializacao em sala de aula, para o compartilhamento de conhecimento e para o
desenvolvimento cognitivo dos estudantes.

De uma maneira geral, a oficina realizada com atividades ludicas foi promissora e
contribuiu com as aulas de Quimica, pois acrescentou conhecimento e proporcionou a
aprendizagem da maioria dos alunos, além de contribuir para seu desenvolvimento e
motivacao no estudo da disciplina. Destaca-se, também, a importancia do papel do professor
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na condugao da tarefa, apresentando de forma clara os objetivos da atividade e evitando que
ela se tornasse apenas uma brincadeira, o que acarretaria a perda do seu sentido didatico,
como apontam Cavalcanti e Soares (2009). Assim, foi observado que a utilizagao do simulador
lidico para o ensino da Distribuicdo Eletronica de Linus Pauling contribui com a aprendizagem
€ com 0 ensino, pois auxilia o estudante a adquirir conhecimento e o professor a explicar e
exemplificar os conceitos.

CONSIDERAGCOES FINAIS

Os resultados obtidos a partir da andlise dos questionarios atrelados a primeira
experiéncia, da atitude e do envolvimento dos alunos em sala de aula e, também, das palavras
expressas ao fim da atividade, levam a concluir que os simuladores aplicados no decorrer das
oficinas contribuiram para a aprendizagem do contetdo. Além disso, a maioria dos discentes
expressou, no questionario pos-aprendizagem, que o simulador foi divertido, relativamente
dificil no inicio das atividades, mas, no decorrer das aulas, com a explicacdo e conducdo do
professor, tornou-se mais facil e que os ajudou a compreender o contetido abordado.

O relato dos estudantes ao final do trabalho evidenciou que o trabalho, com essa
atividade ludica, estimulou a participacao ativa dos alunos, que se mostraram motivados com
a proposta organizada de acordo com seus interesses e favorecendo o0 seu protagonismo,
como sugerem os documentos curriculares. A proposta aqui trazida serve como material que
pode contribuir para a aprendizagem dos alunos, sendo uma possibilidade de superar o
desinteresse de muitos deles em relacao ao modo como a Quimica costuma ser abordada em
sala de aula, centrado na memorizacdo de férmulas e conceitos, sem relacdo com o seu
cotidiano.

Assim, a utilizagdo de atividades ludicas mostrou-se uma alternativa possivel e
promissora nos processos de ensino e de aprendizagem da Quimica, e o relato aqui
apresentado pode motivar outros professores na producao de novas ferramentas pedagdgicas.
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