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RESUMO: Este trabalho tem como objetivo demonstrar que ha espago para inovar a didéatica pedagdgica em
sala de aula na quimica se o professor inovar sua metodologia, uma forma valida é a utilizagdo de jogo ludico.
Esse jogo em especifico é para o primeiro ano do ensino médio cujo intuito é revisar todos os conceitos
referentes ao contetido tabela periddica.
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INTRODUCAO

A quimica tem sido ensinada no ensino médio de forma tradicional, resultando em
definicbes e conceitos abstratos, formulas e nomenclaturas sendo decoradas sem a
compreensdo real de seus significados e memorizacao sendo o método mais utilizado pelos

alunos com a finalidade de conseguir nota suficiente para passar na disciplina.

A guimica gue é ensinada nas escolas é dada de forma totalmente descontextualizada o que
a torna muitas vezes macante e monotona, isso faz com que os alunos se questionem o motivo
dela ser ensinada (SANTANA, 2006).

Em busca da motivacdo da aprendizagem tem-se procurado por novas estratégias
metodoldgicas que possam tornar a quimica mais atrativa aos olhos dos alunos. Nesse sentido
0s jogos ludicos vém para facilitar a ocorréncia do ensino-aprendizagem, sendo esta uma
ferramenta valida na Quimica, pois incita o aluno ao raciocinio, a reflex&o e a construcdo do

seu conhecimento.

O jogo ladico pode ser usado em diferentes situacbes, como na apresentacdo de um
conteddo, ilustracdo de aspectos relevantes ao conteldo, como revisdo ou sintese de conceitos

importantes e avaliacdo de conteidos ja desenvolvidos (CUNHA; 2004).
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No primeiro ano do ensino médio é onde os alunos enfrentam suas primeiras dificuldades
na disciplina, pois estes ndo compreendendo como a tabela periodica deve ser utilizada muitas

vezes recorrem ao método de memorizagdo dos elementos quimicos.

Este jogo ludico visa revisar os principais conceitos de tabela periddica,
estimulando o trabalho em equipe e o partilhar de conhecimentos acerca do assunto.
Mostrando dessa maneira que as aulas podem ser mais atrativas e diminuir de certa forma a
dificuldade de aprendizagem enfrentada pelos alunos se o professor procurar inovar suas

praticas pedagogicas.

MATERIAL E METODOS

Este trabalho objetiva melhorar o ensino-aprendizagem na disciplina quimica, atraves de
um instrumento ja usual em outras areas, o jogo ludico, o qual deve ser aplicado em turmas do

primeiro ano para revisar os contetdos referentes a tabela periodica.

O jogo é simples de ser aplicado em sala de aula consiste em um tabuleiro, cinco pinos, um
dado, e 48 cartdes com perguntas referentes ao assunto tabela periddica, os cartbes estdo nas
seguintes cores: verde, amarelo, vermelha e roxo. Todos esses componentes do jogo foram

feitos em programa de computador e impressos.

As regras do jogo sdo claras, inicialmente divide-se a turma em no minimo 3 grupos de
alunos, podendo ser de 3 a 5 grupos. Cada grupo deve escolher um representante, este sera o
responsavel por jogar o dado pelo grupo e mover o pino, somente serdo aceitas respostas das

perguntas feitas no decorrer do jogo vindas do representante eleito do grupo.

O professor sera o responsavel por controlar os cartdes perguntas, sendo trabalho deste ler
as perguntas em voz alta para que todo o grupo escute afim de que consultem a tabela
periddica para responder. Seguido isso todos os grupos em ordem devem jogar o dado o

jogador que tirar o maior numero no dado inicia.

O jogador que iniciar lanca o dado novamente e de acordo com o nuUmero que sair avanga
com seu pino, caso 0 pino caia em uma das casas de cor: verde, amarela, vermelha ou roxa
este deve responder a uma pergunta do cartdo que contiver a mesma cor a qual seu pino caiu,

por exemplo: se o pino de um dos jogadores cair na casa 15, esta casa tem a cor vermelha
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entdo o professor deve pegar um cartdo de perguntas da cor vermelha e ler para que o grupo
com o auxilio da tabela periodica possa responder a pergunta que estiver no cartao.

Se ao responder corretamente ou ndo a pergunta do cartdo de perguntas, o jogador recebera
a penalidade que lhe couber no cartdo. E se ao receber a penalidade tiver que avangar ou
regredir nas casas e cair em uma casa de perguntas novamente, este ndo podera responder a
pergunta, terd que passar a vez ao proximo jogador. Ou seja, ndo é permitido a um unico
jogador responder a mais de uma pergunta por rodada. Vence o jogo o grupo o qual o pino

chegar primeiro a linha de chegada.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A pesquisa foi desenvolvida no Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do
Amapa (IFAP) e teve a aplicacdo realizada na Escola Estadual Rivanda Nazaré da Silva
Guimarées na turma de primeiro ano 121. Inicialmente realizou-se um teste de sondagem de
conhecimentos através de um questionario com oito perguntas referentes ao conteudo de

tabela periddica, como resultado do questionario obtivemos o grafico abaixo:

Resultados do Questionario

B Acertos M Erros

Apos a aplicacdo do questionério fizemos a resolu¢do do mesmo juntamente com os alunos.
Afim de que eles soubessem onde erraram e onde acertaram.
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Em seguida aplicou-se 0 jogo, na sala de aula haviam 15 alunos, logo dividiu-se em 3

grupos de 5 alunos em cada. Em seguida seguiu-se todas as regras do jogo ja mencionadas e

como vencedores tivemos o grupo 2.

Pudemos perceber que o jogo foi bem aceito na turma e que os alunos ao mesmo tempo que
revisaram 0s conceitos importante do conteudo tabela periédica também tiveram um momento

de descontracdo o qual ndo ocorre com frequéncia na disciplina.

Enquanto as perguntas iam sendo feitas no decorrer do jogo notou-se que os alunos
relembravam os assuntos e discutiam sobre eles no grupo com o propdsito de responder a
pergunta corretamente e vencer o jogo. A competicdo estimulada pelo jogo ludico foi de

grande valia para a aprendizagem dos alunos.

Abaixo segue as tabelas demonstrando o niUmero de acertos e erros por grupo, e por cor de
cartdo, sendo os cartBes verdes as perguntas mais faceis, o amarelo as medianas, as vermelhas

as mais dificeis e as roxas utilizam mais raciocinio logico.

GRUPO1 Cartéo Cartéo Cartéo Cartédo Roxo
Verde Amarelo | Vermelho
Perguntas feitas 4 2 4 3
Erros 2 0 1 0
Acertos 2 2 3 3
Total de acertos 10
Tabela erros e acertos grupo 1
GRUPO2 Cartéo Cartdo Cartdo Cartdo Roxo
Verde Amarelo | Vermelho
Perguntas feitas 4 1 3 3
Erros 1 0 0 0
Acertos 3 1 3 3
Total de acertos 10

Tabela erros e acertos grupo 2
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GRUPO3 Cartéo Cartéo Cartéo Cartédo Roxo
Verde Amarelo | Vermelho
Perguntas feitas 2 2 6 0
Erros 1 1 1 0
Acertos 1 1 5 0
Total de acertos 7

Tabela erros e acertos grupo 3

Acertos do Jogo

M Acertos ™ Erros

Os indices de acerto no jogo foram maiores do que no questionario sendo 79% no jogo e no
guestionario 66%. O jogo permitiu que os alunos pudessem praticar e relembrar 0s conceitos

da tabela periédica de forma interativa.

CONCLUSOES

E notorio que aplicar jogos como ferramenta para melhorar o ensino-aprendizagem na

quimica tem grande valia, os alunos ficam de certa forma mais propensos a aprender quando

estes tém suas atencGes voltadas a algo que considerem atrativo como € o caso da competicao

que o jogo estimula.
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