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TABELA NAVAL: USO DO LUDICO NO ENSINO DA TABELA PERIODICA
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Resumo:

O Iudico se trata de uma ferramenta de ensino, que vem proporcionar ao educando uma aprendizagem
diferenciada em sala de aula. Tal pratica, vem evoluindo e ganhando espaco nas escolas. A quimica como
uma ciéncia indispensavel a vida em sociedade esta procurando desmistifica-la e torna-la mais agradavel.
Dentro desse enfoque o docente precisa planejar e desenvolver metodologias diferenciadas que possibilitam
ao aluno o desenvolvimento de competéncias, visto que o ludico é importante no processo de aprendizagem e
indispensavel a pratica educativa, pois visa atuar na cooperagdo no desenvolvimento dos educandos, bem
como na constru¢do do conhecimento. Nesta perspectiva, o presente trabalho foi vivenciado por bolsistas
PIBID do IF Campus Floresta, com aplicacdo na Escola de Referéncia Capitdo Nestor Valgueiro de Carvalho
nas turmas do 2° ano “B” ¢ “C” do Ensino Médio, o objetivo de revisar de maneira dindmica o conteudo
Tabela Periddica.

Palavras-chave: atividade ludica, tabela periddica, contextualizagdo, ensino-aprendizagem.

INTRODUCAO

Durante muitos séculos o desenvolvimento de novas metodologias para sala de aula,
seguindo assim as ferramentas para auxiliar na aplicagdo das mesmas. Sabe que a quimica como
uma ciéncia indispenséavel e presente em sala de aula, as vezes se torna algo abstrato para os alunos,
bem como nao conseguem conciliar ou comparar no dia a dia dos mesmos. Sendo assim, ha tempos
vem surgindo e criando diversos jogos ludicos para auxiliar na fixagdo dos contetidos transmitidos

em sala. Para Teixeira (1995),

Ha varios motivos para se utilizar o lidico como estratégia instrucional,
dentre os quais, mostra-se mais importante a mobilizagdo de esquemas
mentais, que estimulam o pensamento, o senso critico, a participacdo e a
interacdo entre os alunos, acionando também as esferas motoras, cognitivas
e afetivas dos individuos, além de instigar a imaginagdo e a formagdo de
significados, os quais facilitam a aprendizagem.
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Neste contexto o jogo vem como auxilio para o professor, pois se trata de uma ferramenta
que se bem aplicada, resgata o aluno para socializacdo, trabalho em equipe, pesquisa, curiosidades,
etc. Segundo Szundy (2005), “Quando as situagdes ludicas sdo criadas pelo professor visando
estimular a aprendizagem, revela-se entdo a dimensdo educativa”. Fazendo-os perceber a disciplina
mais proxima de si, vendo a mesma de forma diferente e acessivel, promovendo assim a construgao
do conhecimento. Enfatiza Cunha (2004) que “os jogos sdo indicados como um tipo de recurso
didatico educativo que podem ser utilizados em momentos distintos, como na apresentacao de um

contetido, ilustragdo de aspectos relevantes ao conteudo, como revisdo ou sintese de conceitos

importantes e avaliagdo de contetidos ja desenvolvidos”. Complementa Melo (2005),

O mediador, no caso o professor, deve oferecer possibilidades na
constru¢do do conhecimento, respeitando as diversas singularidades. Essas
atividades oportunizam a interlocucdo de saberes, a socializacdo e o
desenvolvimento pessoal, social, e cognitivo quando bem exploradas.
Quando se cria ou se adapta um jogo ao contetido escolar, ocorrera o
desenvolvimento de habilidades que envolvem o individuo em todos os
aspectos: cognitivos, emocionais e relacionais. Tem como objetivo toma-lo
mais competente na produgdo de respostas criativas e eficazes para
solucionar os problemas.

O Iudico ¢ importante no processo de aprendizagem e indispensavel para se trabalhar em
sala de aula, essas atividades visa atuar na cooperagdo no desenvolvimento dos educandos, bem
como a construcdo do conhecimento. Nesta perspectiva, o presente trabalho objetivou revisar de

maneira dindmica o conteudo Tabela Peridodica.
METODOLOGIA

O trabalho Tabela Naval: uso do ludico no ensino da tabela periddica, foi desenvolvido e
aplicado nas turmas do 2% ano “B” e “C” do Ensino Médio da Escola de Referéncia Capitao Nestor
Valgueiro de Carvalho, localizada na cidade de Floresta-PE, por bolsistas do PIBID. O ludico
trata de um jogo que se toma como base o jogo da Batalha Naval, o mesmo contém quatro
tabuleiros em forma de tabela periddica e com todos os elementos quimicos, como mostra na Figura
1 . As turmas foram organizadas em quatro equipes com 8 alunos cada uma, sendo que um grupo
joga contra o outro. Procedendo de forma que as equipes tem como objetivo afundar a embarcacao
(elementos) dos oponentes, quando encontravam as bombas. As mesmas tentavam localizar
pronunciando a familia, o periodo, a localizagdo dos elementos e classificagdo. Cada equipe tinha

direito a 9 bombas, podendo ser emparelhadas no sentido horizontal ou vertical, onde emparelhando
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4 bombas (equivalentes a 5 pontos), 3 bombas (equivalentes a 3 pontos) e 2 bombas (equivalentes a

2 pontos), com total de 10 pontos. E para os outros elementos da tabela, preenchidos com agua. A

equipe vencedora foi a que afundou mais elementos.

Figura 1. Aplicagdo do ludico Tabela Naval

RESULTADOS E DISCUSSAO

Com a vivéncia do jogo “Tabela Naval: uso do ladico no ensino da Tabela Periodica”, ficou
perceptivel que durante a aplicagdo do mesmo os educandos conseguiram realizar a atividade com
sucesso e €xito, pois o entrosamento das equipes, bem como a participa¢do, combinacdo, constru¢ao
de estratégias, ficou claro que os objetivos foram alcangados e que os alunos conseguiram
aprofundar os conhecimentos referente ao contetido abordado. Inicialmente aplicou-se uma
atividade a priori nas duas turmas com a finalidade de detectar os conhecimentos prévios dos alunos
referentes a0 nome, simbolo, familias, periodos e localizacdo dos elementos na Tabela Periddica.
Em seguida, vivenciou-se o jogo Tabela Naval. Logo apds, aplicou-se uma atividade a posteriori
objetivando verificar as contribuicdes do jogo na aprendizagem dos educandos. Os resultados

podem ser observados nos graficos a seguir:
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A partir da analise dos graficos ¢ possivel detectar a relevancia do jogo na aprendizagem
significativa dos educandos.

CONCLUSOES

O Iudico aplicado contribuiu para o ensino aprendizagem dos educandos no ensino de
quimica, possibilitando a interacdo entre os mesmos, o desenvolvimento de trabalho em equipe, a
contextualizagdo, dentre outros aspectos. O objetivo foi alcancado e desta maneira o jogo tornou-se
relevante e eficaz. Sendo um instrumento de auxilio em sala de aula, facilitador do processo de

ensino e aprendizagem.
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