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RESUMO

Para os educadores a pratica pedagdgica de ciéncias deve ser discernida da forma escrita, falada e
executada através de relatos cientificos dos diversos temas que estdo associados com a escolha
dos rumos de nossa sociedade, e que sdo reconhecidos como pontos importantes para a hossa vida.
Para o ensino de Quimica, disseminar o saber cientifico, as vezes se torna dificil o entendimento
do assunto, principalmente, quando ndo se consegue mostrar a utilidade da quimica no cotidiano
dos discentes. Logo, se faz necessario a diversificacdo de metodologias ampliando as opc¢des dos
recursos para o aprofundamento pedagdgico e cientifico, bem como, para o processo avaliativo.
O objetivo consiste em Subsidiar e apoiar propostas metodoldgicas ativas através de materiais
alternativos e de baixo custo, como jogos educativos para o processo avaliativo da area da
Quimica, de modo fortalecer os conhecimentos adquiridos, nas escolas do Ensino Fundamental e
Médio da cidade de Acopiara-CE. A metodologia consiste ha montagem de jogos na area de
Quimica utilizando recursos alternativos, como reciclagem de papel, papeldo, fita adesiva e outros.
Como resultado, o ludico “Caga-palavras” foi utilizado como atividade avaliativa para as turmas
do 1°, 2°e 3°ano do Ensino Médio do IFCE Campus Acopiara, permitindo analisar o envolvimento
dos discentes na atividade, levando-os a raciocinar de forma rapida e eficaz, além de permitir uma
melhoria na relacdo interpessoal. Destaca-se ainda, que a socializacdo da atividade na praca da
cidade de Acopiara durante uma ac¢do de greve dos servidores do Campus Acopiara mostrou-se
como integracdo alegre, divertida e prazerosa. Conclui-se que a metodologia utilizada instigou o0s
discentes ao raciocinio l6gico e rapido para a resolucdo da atividade de maneira motivadora e
prazerosa, permitindo uma integracdo social, além de instiga-los ao senso critico
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INTRODUCAO

A busca pelo aprimoramento do ensino nas diferentes perspectivas sociais propde
uma postura metodoldgica para a viabilizacdo do ensino de Quimica com a aplica¢do dos
recursos didaticos para o aprofundamento das discussées, simulac¢des, jogos e experiéncias,

através de materiais alternativos de baixo custo, de maneira a disseminar o saber cientifico
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de forma séria e com ampla difusdo dos conhecimentos e procedimentos cientificos no

cotidiano dos discentes.

Através dos jogos pedagdgicos como metodologia ativa, a sua inser¢do no processo
ensino-aprendizagem visa motivar os discentes a aprender brincando, além de instiga-los a
ter senso de curiosidade e critico, apropriando-os para o desenvolvimento da proposta
pedagdgica, a insercdo de elementos, no que tange a Quimica, bem como a outras
disciplinas afins, de modo a facilitar a apropriacdo dos conhecimentos cientificos e
tecnoldgicos, fundamentados no projeto pedagdgico, no sentido de abordar a ciéncia com
visdo futuristica para a melhoria da qualidade de ensino.

Segundo Lima (2001) e Carvalho (1988), “as alternativas metodologicas permitiriam
a abertura do leque de temas, direcionadas para o ensino de Ciéncias, como o contar de
historias infantis com conteudos cientificos ou a experimentacdo para as séries iniciais, sao
pouco conhecidas ou consideradas” (LIMA, 2001 e CARVALHO, 1998 apud MALACARNE
e STRIEDER, 2009).

Para Montibeller (2003, p.320): “no brinquedo, a crianca vive a interacdo com seus
pares na troca, no conflito e no surgimento de novas idéias, na constru¢cdo de novos
significados, na interacdo e na conquista das relacdes sociais, 0 que Ihe possibilita a construgéo
de representagdes.” Para o autor, levar o espirito ludico para as salas de aula através de
brincadeiras e jogos, proporciona o envolvimento dos contetddos de forma dinamica, prazerosa

e diferenciada.

Segundo Kishimoto (2021), “o jogo educativo ¢ utilizado dentro do ambiente escolar,
que dentre algumas funcbes temos: a capacidade de proporcionar integracdo, diverséo,
cooperagdo e tornar o ensino e a aprendizagem eficazes.” Desta maneira, para a autora o jogo
pode conciliar o ensino-aprendizagem com os diversos conteudos com a vontade de brincar,

permitindo os discentes buscar construir autoconfianca.

Logo, a utilizacdo do ludico contribui com o fortalecimento do aprendizado levado-
se em conta o equilibrio entre as funcBes educativa e as brincadeira, sem que haja um

desequilibrio para o proposito da atividade pedagdgica.

METODOLOGIA
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O caga-palavras foi planejamento de acordo com a fundamentagdo dos conteudos e a
escolha de materiais de baixo custo. Para os contetidos foram selecionados os temas: Tabela
Periddica; Substancias &cidas; Substancias simples; Substancias compostas; Método de
separacdo de misturas; FungOes orgénicas; Alimentos antioxidantes; Alimentos ricos em
carboidratos; Alimentos que podem causar cancer; Alimentos ricos em gorduras ruins;

Alimentos caléricos, de acordo com a Figura 01.

FIGURA 01 — Montagem do caca palavras quimico
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Fonte: Proria autoria

RESULTADOS E DISCUSSAO
O jogo pedagdgico permite o discernimento dos conhecimentos adquiridos com a
aplicacdo do ludico, socializando o papel social e cientifico aléem de estimular e apoiar 0s

processos educativos e institucionais, propiciando inclusive, a relacdo interpessoal.

O jogo caca-palavras foi aplicado como uma das atividades de recuperacdo, onde 0
discente teve um tempo cronometrado para formar as palavras, de acordo com o conteudo
abordado em sala de aula. A atividade avaliativa permitiu os discentes ficarem mais seguros e
concentrados, proporcionando-os uma aprendizagem divertida, de acordo com as

contribuicdes aplicadas na teoria e pratica.

Segundo Mineiro e D’Avila (2019), “Depreendeu-se, ainda, que a ludicidade ¢ vista
como contribuicdo, como caminho para o processo de ensino e aprendizagem, sem, contudo,
dizer em que ela consiste. Percebe-se que ha o reconhecimento da importancia sem
materializa-la em acdes, a ludicidade ainda ndo é totalmente compreendida como elemento
estruturante do processo educativo. Entende-se que € importante, mas ndo se sabe como evoca-
la na pratica nas a¢fes em sala de aula. Uma das postagens deixa patente que a mediacao
docente ludica depende de pelo menos dois fatores: o estilo do professor e a formacao recebida

por ele”
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Fonte: Proria autoria

Destaca-se também que durante as a¢des do movimento de greve dos servidores do
IFCE Campus Acopiara, o ludico caga-palavras com os elementos da Tabela Periédica foi uma
diversédo para os participantes, onde puderam relembrar os elementos quimicos, bem como da
sua utilidade no cotidiano, pois eram repassadas algumas informacdes de maneira que a

comunidade pudesse montar as palavras.

No caga palavras, a comunidade tinha que montar uma relagdo de nomes dos elementos
quimicos de acordo com a familia sugerida. Durante a aplicacdo do jogo, percebeu-se a
empolgacdo da comunidade ao finalizar a tarefa e relembrando os contetdos vistos, inclusive
por alguns ha 15 anos atras, conforme Figura 08. Ao final do jogo, o participante era premiado

simbolicamente com biscoitos e chocolates.

De acordo com Scarin (2016), “As brincadeiras dirigidas proporcionaram momentos
em que se fez palpavel a condicdo de aprendizes e professores a todos os envolvidos no
contexto, uma vez que alunos, professores, coordenadores, funcionarios e mesmo as futuras
psicologas puderam se beneficiar do momento da intervencdo como um canal através do qual
se viabilizou o langcamento proficuo de sementes cujos frutos da aprendizagem foram colhidos

enquanto se exercitava a interagao lidica”.

Figura 09 — Aplicacédo do caca palavras na praca durante 0 movimento de greve do IFCE

Campus Acopiara
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Fonte: Préria autoria

CONSIDERACOES FINAIS

O ludico é uma metodologia ativa que traz consigo uma abordagem facilitadora
permitindo a compreensdo dos contetdos de modo mais facil e dindmico, permitindo ao
docente éxito na aplicacdo da disciplina. Ressalta-se que durante a aplicacdo do ludico, 0s

participantes mostravam-se alegres e empolgados ao concluir a tarefa.

Conclui-se, que a proposta didatica socializada com a comunidade do Campus
Acopiara e a comunidade externa realizada na praga propiciou o envolvimento social,
educativo e ambiental de modo a fortalecer os conhecimentos tedrico/préatico desenvolvidos

em sala de aula.
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