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RESUMO

Atividades diferenciadas vém fazendo parte da metodologia para se trabalhar em sala de
aula com os jovens no intuito de auxiliar o ensino de Quimica. Portanto, o professor deve fazer uso
de praticas em sala que contribuam com a construcdo do conhecimento do aluno e sua formacéo
cidada. O trabalho “Quem chega 1a” foi aplicado no dia do Quimico, na II Mostra de Quimica, no
Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Campus Floresta, para alunos do ensino
médio e superior, com o objetivo de revisar os conceitos de Quimica basica de forma interativa. O
referido trabalho teve como base principal os contetdos basicos do ensino médio, como: matéria,
misturas, tipos de separacdes, tabela periddica, modelo atémico, ligacBes quimicas e reagdes
quimicas. A trilha foi feita em um isopor, com duas linhas de partida, foi elaborado em tiras de
papel perguntas relacionadas ao contetdo, que foram colocadas numa caixa. Em seguida dois
participantes sorteavam uma pergunta onde teriam que acertar para seguir na trilha. O que chegasse
primeiro era o vencedor da atividade, e assim se seguiu com todos o0s alunos que quiseram

participar do jogo.
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INTRODUCAO

A necessidade de uma educacdo que alcance as especificidades de todos os alunos em uma
mesma turma é cada dia maior. Perceber que alguns aprendem através do método tradicional de
ensino e outros ndo, demonstra a necessidade da utilizacdo de materiais didaticos diferenciados,
adotados para servir de apoio as aulas tradicionais com pincel e quadro branco. Mas o que poderia
ser um material didatico diferenciado? Aqueles que sdo pouco utilizados pelos alunos em sala de
aula, sendo assim diferentes, mas que lhes € comum no dia a dia, que lhes despertem curiosidade e

Ihes motive a participar, como, por exemplo, 0s jogos.

Segundo Cunha (2012) “O interesse daquele que aprende passou a ser a for¢a motora do
processo de aprendizagem, e o professor, o gerador de situacdes estimuladoras para aprendizagem.
E nesse contexto que o jogo didatico ganha espaco como instrumento motivador para a
aprendizagem de conhecimentos quimicos, a medida que propde estimulo ao interesse do estudante.
Se, por um lado, 0 jogo ajuda este a construir novas formas de pensamento, desenvolvendo e
enriquecendo sua personalidade, por outro, para o professor, 0 jogo o leva a condicdo de condutor,

estimulador e avaliador da aprendizagem”, logo h& ganho para o professor e para o aluno.

No livro Jogos Inteligentes: A Construcdo do Raciocinio na Escola Natural, de Gilda Rizzo
(2001), (p.40), diz sobre a atividade ludica: “... A atividade ludica pode ser, portanto, um eficiente
recurso aliado do educador, interessado no desenvolvimento da inteligéncia de seus alunos, quando
mobiliza sua agdo intelectual.”. Na visdo de Gilda o ato de usar ferramentas importantes para
ministrar as aulas, como por exemplo, 0 Jogo, torna-se mais facil a compreensdo e a participacéo do
aluno em sala, pois, 0 mesmo se sentird mais interessado e mais curioso ao perceber que algo novo

esta no local.

Quando na educacédo infantil os docentes fazem uso frequente de jogos, seja para que 0s
estudantes aprendam as letras do alfabeto ou mesmo para auxiliar os mesmos no aprendizado das
operagOes matematicas basicas, o que revela duas faces dos beneficios dos jogos: 1) eles realmente
sdo eficazes, pois o conhecimento que obtemos quando criancas sdo base fundamental para 0s
conhecimentos que cumulardo até a idade adulta; 2) Os jogos podem ser utilizados como auxiliador
de qualquer conteldo e em quaisquer disciplinas, seja em portugués, matematica, ou mesmo

quimica. No entanto, mesmo que 0s jogos sejam rotineiros no ensino fundamental, essa frequéncia
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vem sendo diminuida de forma inversamente proporcional ao avanco das séries. Quando 0s
professores deveriam aproveitar mais do ladico com fins educacionais, é quando este parece
desaparecer. Desse modo, o0 presente trabalho objetivou revisar os conceitos da quimica béasica de

forma interativa, através do jogo, denominado de “Quem chega 1a”.
MATERIAIS E METODOS

O presente trabalho foi realizado no primeiro semestre de 2017 na Il Mostra de Quimica no
Instituto Federal do Sertdo Pernambucano campus Floresta, tal evento foi aberto ao publico, e 0s
alunos das escolas em que o PIBID atua se fizeram presentes, além da comunidade externa.

O jogo em forma de trilha possuia 14 etapas, 7 para cada participantes, nas quais foram
confeccionadas em isopor, TNT, uma caixa contendo varias perguntas de quimica basica (TABELA
1) e dois bonecos colados em palitos para simbolizar cada participante na brincadeira.

O ludico iniciava quando os dois participantes tiravam par ou impar para decidir quem
comecgava primeiro, feito isso, 0 que comecasse primeiro teria que tirar uma pergunta aleatéria da
caixa e tentar responder, se respondesse corretamente, entdo poderia avangar uma casa, caso ela
estivesse errada, o participante teria que voltar uma casa ou tinha a opcao de passar a vez para 0

outro competidor, ganhava o que chegasse ao final da corrida primeiro.

Tabela 1

Algumas perguntas da brincadeira

O que é um fendmeno Fisico?

O que é uma mistura?

Dé exemplo de fenémeno quimico

O que é energia?

O que é um atomo?
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RESULTADOS E DISCUSSAO

A escola tem uma importancia bastante significativa no desenvolvimento do conhecimento
dos discentes, portanto deve proporcionar momentos que priorizem a aprendizagem como mostras,
a fim de desenvolver nos alunos o interesse e habilidades fundamentais para a apreensdo do saber

cientifico.

A 12 mostra de Quimica contribuiu para desmitificar a visdo de que a Quimica € uma ciéncia
dificil, e que o professor pode fazer uso de praticas ludicas em sala de aula, bem como mostrar que
os contetidos podem ser contextualizados com o dia a dia. E relevante destacar que a realizacio da
mostra didatica possibilitou aos seus participantes momentos significativos e diferenciados de

ensino e aprendizagem.

O jogo foi de grande relevancia, pois era visivel o interesse dos alunos em aprender com a
brincadeira, uma vez que, percebeu-se uma fila extensa de interessados, que ficaram até o ultimo

momento para participar do referido jogo, buscando aprender mais sobre 0s conteudos.

O lddico despertou interesse e curiosidade dos discentes, pois 0 mesmo trazia perguntas que
proporcionaram uma breve revisdo dos conteldos de quimica basica, de forma ludica e divertida,
levando assim os participantes a relacionar conhecimentos adquiridos em sala de aula com o lddico,

interagindo assim uns com 0S Outros.
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CONCLUSOES

A utilizagéo do ludico no ensino da Quimica auxilia o trabalho do professor em sala de aula,
0 que na pratica, faz com que os discentes compreendam melhor o conteido e melhore o seu
aprendizado. Por meio do jogo “Quem chega |47, foi possivel perceber a importancia de
contextualizar o ensino da quimica, com o ludico, durante a aplicacdo do jogo, era notorio o quanto
os discentes estavam motivados e demonstrando interesse em participar do mesmo, um a vez que
estavam apropriando-se de conhecimento de forma dindmica e descontraida, o que ndo aprenderam
nas aulas tradicionalmente executadas, sendo assim esse trabalho contribuiu de forma significativa
para revisdo de conteudos, formacdo académica dos alunos e bolsistas, além de promover a
interacdo social. Desse modo, proporcionou-se uma abordagem mais eficaz, l0dica e interativa,

tornando 0 momento de aprendizagem mais atrativo e prazeroso.
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