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RESUMO

Este estudo propde uma reflexdo sobre a relevancia do elemento Iidico no ambiente escolar, com
foco nos estudantes do 1° ano do Ensino Médio em Tempo Integral de uma escola publica no
interior do Ceara. Atualmente, ensinar e aprender por meio da ludicidade é de suma importancia,
pois desperta nos alunos o prazer pela aquisicdo de conhecimento. O nosso objetivo é redefinir o
processo de ensino e aprendizagem ao incorporar atividades lidicas nas aulas de Quimica. Nessa
abordagem, utilizamos o jogo de “Dominé dos Elementos Quimicos”, um jogo didatico que
engloba conteldo da Tabela Periddica. Essa dindmica serviu como uma revisdo dos temas
previamente ensinados, a0 mesmo tempo em que contribuiu para o desenvolvimento cognitivo,
emocional e social dos alunos. Assim, a pesquisa em tela é caracterizada por uma abordagem
qualitativa com a aplicagdo de um questionario contendo trés questdes fechadas que foram
direcionadas para os alunos ap6s a aplicacdo do jogo em sala de aula. Os resultados obtidos
evidenciaram que a atividade ndo apenas facilitou a compreensdo e a fixacdo dos topicos
abordados, mas também alterou a percepgdo mondétona do processo de aprendizagem. Os alunos
passaram a demonstrar interesse nas atividades ludicas, destacando que o uso do jogo 0s motivou
e 0s tornou mais participativos no processo educacional. Portanto, incentivar o aluno no processo
de ensino-aprendizagem exige o uso de uma linguagem envolvente, capaz de aproximéa-lo ao
méaximo da realidade, transformando os contelidos em experiéncias significativas.
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INTRODUCAO

A utilizagdo de jogos no ensino de quimica tem se mostrado uma estratégia
pedagogica inovadora e eficaz para engajar os alunos e facilitar a compreensdo de
conceitos complexos. A quimica, frequentemente considerada uma disciplina
desafiadora, envolve a memorizacdo de férmulas, a compreensdo de respostas e a
assimilacdo de teorias abstratas, o que pode desmotivar os estudantes. Nesse sentido, 0s
jogos educativos surgem como uma solucdo que transforma o aprendizado em uma

experiéncia mais dinamica e interativa.
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Desse modo, 0s jogos surgem como um novo recurso didatico-pedagogico para
auxiliar cada vez mais os professores na preparagéo de suas aulas, diversificando o ensino
na perspectiva tradicional. A partir disso, 0 ensino se torna mais atrativo, envolve mais
os alunos, abrem mais possibilidades de questionamento e gera uma competicdo de forma
saudavel por todos aqueles que participam de um jogo, por exemplo. A utilizacdo de jogos
surge como uma forma de superar esse modelo tradicional de ensino, e substitui-lo por
uma educacdo que vise o crescimento pessoal do aluno (CASTRO et al., 2011). A
ludicidade é uma ferramenta que atraem, motivam, estimulam, despertam a curiosidade e
instigam o desenvolvimento de suas capacidades para a construgdo de seus
conhecimentos.

Para efetivar a aprendizagem dos alunos, o ensino de Quimica deve ser
problematizado, desafiado e estimulado dentro do contexto das Ciéncias, com o objetivo
de orientar o estudante na construcdo do conhecimento cientifico. Ndo é mais aceitavel
um ensino que se limite a apresentar questdes pré-definidas com respostas prontas. E
fundamental que o conhecimento quimico seja apresentado de forma a permitir que o
aluno interaja ativamente e de maneira significativa com seu ambiente, compreendendo
que ele é parte integrante de um mundo no qual também desempenha um papel ativo e é
corresponsavel.

Dessa forma, a presente pesquisa tem como objetivo analisar a aprendizagem dos
alunos do 1° ano do Ensino Médio em Tempo Integral de uma escola publica situada na
cidade de Crato-CE. A investigacdo concentra-se na insercdo de jogos pedagdgicos nas
aulas de Quimica, com a inten¢do de auxiliar na compreensédo dos contetidos relacionados
a Tabela Periddica. Nesse contexto, busca-se compreender como a aplicacdo de jogos
pode facilitar a assimilacdo de conceitos quimicos, tornando o aprendizado mais acessivel
e atraente para os alunos. Além disso, a pesquisa pretende avaliar a eficacia desses jogos
como uma ferramenta de ensino que promove a interacdo e a participacao ativa dos

estudantes, possibilitando uma abordagem mais pratica e envolvente da disciplina.

METODOLOGIA

O presente trabalho foi proposto a partir de uma abordagem qualitativa, onde o
mesmo € baseado em pesquisas com aspectos subjetivos de fenémenos sociais e do
comportamento humano caracterizando a area de investigacao escolhida (ANGROSINO,

2009). Dessa forma, participou da pesquisa trés turmas do 1° ano do Ensino Médio em
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Tempo Integral de uma escola pl]blica localizada no municipio de Crato, no Estado do
Ceara. As turmas foram identificadas como "A", "B" e "C", totalizando aproximadamente
120 alunos envolvidos no estudo. Os dados foram encontrados entre os meses de abril e
junho de 2024. A escola conta atualmente com dois professores responsaveis pelo ensino
da disciplina de Quimica.

Desse modo, a finalidade do jogo foi verificar se o aluno havia apreendido os
conceitos envolvidos no ensino da Tabela Periddica e se ele conseguia utilizar o contetdo
aprendido de forma convencional em uma atividade mais ludica e interativa. Portanto, a
realizacdo deste trabalho foi dividida em duas etapas, a primeira direcionada para a
explanacdo do conteudo pelo professor da disciplina em sala de aula, caracterizando os
conceitos principais do estudo da Tabela Periddica e o segundo momento foi composto
pela aplicagdo do jogo “Domind dos elementos quimicos”.

Assim, para avaliar a eficacia da atividade ladica utilizada, foi empregado um
questionario estruturado como instrumento de coleta de dados. Este questionério foi
aplicado aos alunos apo6s a aplicacdo do jogo “Dominé dos elementos quimicos” e
consistiu em varias questdes objetivas. Os dados obtidos durante a pesquisa foram
organizados em planilhas do Excel e elaboradas manualmente, permitindo a verificacédo

e discusséo dos principais aspectos do processo de aprendizagem dos alunos.

Domind dos elementos quimicos

O Domind dos elementos quimicos tem as mesmas caracteristicas e regras do
domind convencional. Nessa adaptacao, as mudangas ocorreram no designer da peca e no
lugar dos nimeros contém os simbolos e nomes dos elementos quimicos como ilustrado

na Figura 1.
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Figura 1: Exemplo de pe¢as do Domin¢ dos elementos quimicos.

A compreensdo do jogo é facilitada pelo fato de que o dominé é um jogo popular,
cujas regras a maioria das pessoas ja conhece, tornando a explicacdo dessas regras rapida
e simples. O jogo pode ser jogado por até quatro jogadores, e quem inicia a partida é o
jogador que tira a peca com o0 nome do elemento hidrogénio em ambos os lados. A partir
dai, todos os demais jogadores participam na ordem de suas jogadas. Portanto, o vencedor
é aquele que fica sem pecas no final do jogo ou, caso 0 jogo chegue a um impasse, 0
jogador com a soma dos valores atbmicos mais baixos em suas pecas ganha a partida. Um
aspecto importante a ser mencionado é que, caso um aluno ndo consiga identificar o
elemento quimico em sua peca, ele podera observar o niUmero atdmico ou a massa atbmica
exibida nela; as pecas que apresentam 0s mesmos numeros correspondem ao mesmo

elemento quimico.
REFERENCIAL TEORICO
LUDICIDADE NO ENSINO DE QUIMICA
A ludicidade no ensino de quimica tem se mostrado uma abordagem eficaz para
engajar os alunos e facilitar a compreensédo de conceitos complexos. O uso de jogos e

atividades ludicas ndo apenas torna o aprendizado mais acessivel, mas também promove

um ambiente de ensino interativo e colaborativo. Essa metodologia permite que os alunos
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aprendam de maneira mais descontraida e envolvente, transformando a sala de aula em
um ambiente dindmico onde a curiosidade e a criatividade tém espaco para se
desenvolver.

De acordo com Bittencourt e Ribeiro (2016), a implementacdo de atividades
ludicas no ensino de ciéncias, incluindo a quimica, pode despertar o interesse dos alunos
e estimular sua curiosidade, contribuindo para uma aprendizagem mais significativa.
Essas atividades, ao serem inseridas no cotidiano escolar, permitem que os estudantes
explorem conceitos e praticas cientificas de maneira pratica e aplicada, levando-os a uma
compreensdo mais profunda e rigorosa dos contetdos envolvidos.

Os jogos permitem que os alunos explorem conceitos quimicos de maneira prética,
facilitando a conexdo entre teoria e pratica. Além disso, a interacdo entre os estudantes
durante essas atividades promove o desenvolvimento de habilidades sociais e cognitivas,
como o trabalho em equipe e a resolugdo de problemas. Para Souza (2019), a ludicidade
também ajuda a reduzir a ansiedade dos alunos em relacdo a disciplina, tornando o
aprendizado mais prazeroso e motivador.

Assim, a integracdo de atividades lGdicas no ensino de quimica ndo apenas
enriquece a experiéncia de aprendizagem, mas também contribui para a formacéo de
cidaddos criticos e conscientes, capazes de aplicar o conhecimento quimico em suas vidas
diérias. Desta forma, é essencial que os educadores considerem a ludicidade como uma
ferramenta valiosa na pratica pedagogica, potencializando o ensino e a aprendizagem
dessa disciplina.

Além disso, essa nova era educacional exige uma transformacao nas metodologias
de ensino. Propor métodos didaticos inovadores € essencial para facilitar o processo de
ensino e aprendizagem, uma vez que os alunos ja ndo aprendem de maneira eficaz com
abordagens tradicionalistas, que se baseiam apenas na transmissdo de conteido e tornam
0s estudantes meros receptores passivos do conhecimento. A educacdo necessita de
mudangas, e seu inicio esta ligada a ampliacdo e diversificacdo dos recursos didatico-
pedagdgicos em sala de aula, com o objetivo de universalizar o ensino e propor no

Nesse contexto, a ludicidade surge como uma ferramenta poderosa para captar a
atencdo, promover a diversdo e aumentar a motivagao dos alunos em relagéo a qualquer
conteudo abordado em seu aprendizado. Este € um dos aspectos fundamentais que uma
area educacional precisa envolver para atrair seu publico de forma gradual, efetivando-se
assim a maneira como se aprende a aprender (BITTENCOURT; RIBEIRO, 2016).
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Desta forma, o debate dos resultados da pesquisa foi realizado com base nas
respostas dos alunos, coletadas por meio do questionario aplicado a eles. Apds a obtencao
desses resultados, foi feita uma andlise detalhada dos dados, que foram organizados e
representados graficamente utilizando o Excel. Essa abordagem permitiu uma
visualizacdo clara e intuitiva das informacdes, facilitando a interpretacdo dos dados.

Em seguida, o Grafico 1 exibe o percentual de respostas coletadas no primeiro
questionamento direcionado aos alunos. Essa representacao grafica ndo apenas revela as
tendéncias nas respostas, mas também possibilita a identificacdo de padrdes e a énfase
em areas de maior interesse ou dificuldade para os estudantes. Dessa forma, conseguimos
obter uma compreensdo mais profunda da percepcao dos alunos em relacéo as atividades
ludicas inovadoras no ensino de quimica. Essa andlise fornece uma base robusta para
investigacdes futuras sobre a eficacia dessas metodologias e suas repercussdes no

processo de aprendizagem.

A atividade ludica foi de facil compreenséo?
3%

= Sim
= Nao

Fonte: Autoria propria.

A analise do Gréafico 1 revela que 97% dos alunos consideraram uma atividade
ludica de facil compreensdo, enquanto apenas 3% expressaram dificuldades em entendé-
la. Essa disparidade nos dados indica claramente que a maioria dos alunos ndo apenas
participou, mas também apreciou a realizacdo da atividade ludica. A facilidade de
compreensdo sugere que 0s jogos utilizados foram especificos ao nivel de conhecimento
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dos estudantes, permitindo que eles se envolvessem plenamente com o conteddo. Além
disso, essas altas taxas de facilidades ressaltam a eficacia dos jogos como ferramentas de
ensino, que se destacam por sua capacidade de tornar o aprendizado mais interativo e
envolvente. A experiéncia ladica, quando bem renovada, ndo sO atrai a atencdo dos
alunos, mas também facilita a assimilacdo de conceitos, tornando o processo de
aprendizagem mais significativo e especifico (OLIVEIRA, 2019).

Ja no Gréfico 2, observamos as respostas a respeito se a realizacdo desta atividade

caracterizou uma aprendizagem efetiva para os alunos.

A aplicacéo desta atividade
tornou a sua aprendizagem mais efetiva?

mSim
m Nio

Fonte: Autoria propria.

Com base nos dados apresentados no Gréafico 2, constatamos que 89% dos alunos
afirmam que sua aprendizagem se torna mais eficaz quando séo incorporadas atividades
ludicas em sala de aula, enquanto apenas 11% ndo veem impacto positivo da utilizacéo
dessas atividades em seu processo de aprendizagem. Essa evidéncia indica que a maioria
dos alunos valoriza metodologias que utilizam abordagens ludicas. Portanto, é essencial
que o processo de ensino busque diversificar os recursos didatico-pedagdgicos, pois a
introdugdo de novas ferramentas tem o potencial de aumentar significativamente a
motivacdo dos estudantes. Ao romper com o tradicionalismo, torna-se possivel facilitar a
construcdo de uma aprendizagem significativa (OLIVEIRA, 2019).

Em consonancia com o que ja foi abordado, analisam-se agora no Gréafico 3, com

quais frequéncias essas atividades deveriam estar presentes em sala de aula.
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2%

= Sempre
= Raramente
Nunca

Fonte: Autoria propria.

De acordo com os dados obtidos, constatamos que 92% dos alunos afirmaram que
as aulas se tornariam mais atrativas e motivadoras caso a inclusdo de jogos fosse mais
eficaz por parte dos professores. Por outro lado, 6% dos alunos consideraram a execugéo
dessas atividades como raras e 2% como inexistente. Essa observacao revela que uma
parcela dos alunos nédo é favoravel a implementacdo de novas atividades no processo de
ensino, especificamente em relacdo ao desenvolvimento de atividades lGdicas. Essa
situacdo indica uma certa acomodacdo e apego de alguns alunos as metodologias
tradicionais. Além disso, fica claro que a motivagdo dos alunos em relagdo ao processo
de aprendizagem ndo estd sendo suficientemente estimulada pelas ferramentas que
perpetuam o ensino tradicional. Desse modo, é urgente promover mudancas no cenario
educacional, implementando e universalizando praticas pedagégicas que integrem
metodologias ativas. Dessa forma, o aluno passa a ser o protagonista na construcdo do
seu conhecimento, tornando-se mais critico e participativo tanto nos assuntos escolares
guanto na sociedade em geral (LEGEY et al., 2012).

A partir dos resultados obtidos, é possivel concluir que os jogos especificos sdo
recursos didaticos extremamente relevantes para o processo de ensino e aprendizagem,
uma vez que facilitam a compreensédo dos conteudos envolvidos e ampliam o raciocinio
dos alunos. Essa abordagem ludica ndo apenas estimula o interesse, mas também promove
um ambiente mais interativo, onde os estudantes experimentam e aplicam os conceitos de
maneira pratica. Ao trabalhar com conceitos, férmulas e praticas no componente

curricular de Quimica, a aprendizagem se torna mais aceita e eficaz. Os jogos didaticos
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transformam a aula em uma experiéncia que se desvia da rotina escolar tradicional,
oferecendo uma alternativa atrativa, prazerosa e descontraida.

Além disso, a insercdo de atividades Iudicas é essencial para o desenvolvimento
de habilidades socioemocionais, como a colaboracéo e a resolucdo de problemas. Quando
os alunos participam de jogos, eles ndo apenas absorvem conhecimento, mas também
aprendem a trabalhar em equipe, respeitar opinides diversas e desenvolver um espirito
critico. Essa abordagem nao apenas motiva os estudantes a se tornarem mais assiduos nas
aulas de Quimica, mas também os encorajam a se envolverem em todas as disciplinas do
curriculo escolar. A préatica do ludico, portanto, ndo se limita a um Unico componente
curricular, mas se estende a um modelo educacional que valoriza a curiosidade, a

criatividade e a participacdo ativa dos alunos em seu proprio processo de aprendizagem.

CONSIDERACOES FINAIS

A maioria dos alunos relatou que a atividade ludica foi de facil compreensao e
expressou o desejo de que ela fosse realizada com frequéncia, confirmando que contribuiu
para uma aprendizagem mais eficaz. Desta forma, fica evidente que o jogo didatico
pedagogico pode ser uma excelente estratégia para motivar o conhecimento e facilitar a
compreensdo dos contetdos, tornando-se uma ferramenta didatica bastante eficaz. Além
disso, observamos um ambiente de colaboracdo entre os alunos, caracterizado por ajuda
mUtua, incentivo e um maior interesse nas atividades, o que fortaleceu o trabalho em
equipe, a troca de saberes e a comunicagao entre 0s participantes.

Por fim, o jogo revela um recurso significativo dentro da sala de aula, pois, além
de atuar como uma ferramenta de revisdo e auxiliar na fixacdo dos conteudos interativos,
gera um maior envolvimento por parte dos alunos apds sua aplicacdo. A utilizacdo de
estratégias de ensino diferenciadas, como as que envolvem a ludicidade, desempenha um
papel fundamental no processo de ensino e aprendizagem, enriquecendo a experiéncia

educacional e promovendo um aprendizado mais dinamico e interativo.
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