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INTRODUCAO

A falta de motivacao dos estudantes pode ter um impacto significativo no processo de ensino e
aprendizagem da Quimica. Quando os alunos nao estao engajados ou entusiasmados com o0
conteudo, é mais provavel gue tenham dificuldade em absorver e reter informacoes. Em alguns
casos 0 ensino da Quimica ainda é bastante tradicional, com aulas predominantemente
expositivas e baseadas no método de transmissao e recepcao. Essa abordagem pode tornar as
aulas monotonas e desinteressantes para os alunos, resultando em uma menor eficacia no
processo de ensino e aprendizagem. A abordagem tradicional de ensino de Quimica geralmente
envolve o professor transmitindo informacdes aos alunos por meio de palestras, demonstracoes
e exercicios, com pouca interacao e participacao dos alunos. Isso pode limitar o engajamento
dos alunos e dificultar a compreenséao dos conceitos quimicos, especialmente para agueles que
aprendem melhor por meio de experiéncias praticas e atividades interativas. Para superar essa
abordagem tradicional e tornar o ensino da Quimica mais eficaz e envolvente, € importante
adotar praticas pedagogicas mais dinamicas e interativas. A utilizacao de atividades ludicas
pode ser uma estratégia eficaz para aumentar o interesse e a participacao dos alunos nas aulas
de Quimica mais dinamica e envolvente, promovendo um maior interesse e participacao dos
alunos no processo educativo. A utilizacdo de jogos ludicos no ensino de Quimica tem sido uma
eficiente ferramenta como auxilio para os professores. Segundo Kishimoto (1996) o uso de
jogo/brinquedos educativo tem como fins pedagogicos remeter-nos para a relevancia desse
iInstrumento para situacdoes de ensino-aprendizagem; a utilizacdo do jogo potencializa a
exploracao e construcéo do conhecimento, por contar com a motivacao interna, tipica do ludico.
De acordo com Vieira (2023) as metodologias ativas podem ser entendidas como um meétodo,
ou seja, caminho de aprendizagem composto por fases e com objetivo definido, utilizado
didaticamente como estratégia pedagogica nas instituicdoes de ensino. Segundo Moran (2018,
p.4), “metodologias ativas sao estratégias de ensino centradas na participacao efetiva dos
estudantes na construcdo do processo de aprendizagem, de forma flexivel, interligada e

' METODOLOGIA

O trabalho foi desenvolvido na aplicacdo de um QuiBingo como uma ferramenta didatica,
realizada na Escola de Referéncia em Ensino Médio Antonio Dias Cardoso, localizada no
municipio de Vitdria de Santo Antao - PE. A atividade foi aplicada atraves das bolsistas do
Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), com o intuito de
proporcionar um aprendizado e trazendo consigo um pouco de diversao, para assim 0S
estudantes terem uma boa compreensao do conteudo. Buscou-se atravées da utilizacao de um
jogo didatico, ajudar no conhecimento e revisao dos elementos da Tabela Periddica. O
QuiBingo fol elaborado sob as orientacoes da Professora Supervisora e aplicado aos
estudantes de 3° ano do Ensino Médio, com o objetivo de verificar se os alunos conhecem o0s
elementos envolvidos na Tabela Periodica e ser utilizado como uma ferramenta de ensino,
podendo complementar nas aulas da disciplina de Quimica, buscando desenvolver uma
aprendizagem significativa aos estudantes de forma convencional em uma atividade mais
ludica e interativa. O jogo foi produzido com materiais de baixo custo, para estar ao alcance
de qualquer professor que deseja usar em suas aulas. Os materiais utilizados foram: folha de
oficio, papel cartdo e tesoura. Apos a impressao do jogo, recortamos as cartelas e as pecas
com o nome dos elementos. Entregamos as cartelas aos alunos, e comecamos 0S sorteios
dos nomes dos elementos. Aconteceram algumas reclamacOes pelo fato de nao sair 0s
elementos que tinham em suas tabelas, mas isto € normal de todo bingo. No final do jogo teve
apenas um ganhador. A Tabela Periodica € um instrumento didatico crucial. Ela oferece uma
estrutura visual para ensinar aos alunos sobre o0s elementos quimicos, suas propriedades e as
relacoes entre eles. Ao estudar a Tabela Periddica, os alunos podem desenvolver uma
compreensao mais profunda dos conceitos fundamentais da Quimica, como estrutura
atomica, tendéncias periodicas e comportamento quimico dos elementos. A Tabela Periddica,
como sua propria denominacao apresenta, foi um modo encontrado para classificar os
elementos quimicos de acordo com suas propriedades periodicas, e essa organizacao pode
ser usada tanto como guia de pesquisas guanto como importante instrumento didatico
(TOLENTINO et al, 1997). Robaina (2008, p. 12) defende a utilizacdo dos jogos pedagogicos,
afirmando ser uma alternativa viavel e promissora, ja que podem ser confeccionados com
materiais que fazem parte do ambiente de sala de aula ou que sao descartados nas
residéncias. Os jogos educacionais sao uma ferramenta poderosa no ensino de Quimica, pois
proporcionam uma abordagem pratica e interativa que pode engajar os alunos nas aulas.
Segundo Fialho (2010) tais jogos desenvolvem aspectos como a sociabilidade, na criatividade
e no espirito de competicao e cooperacao entre os alunos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Diante do diagndstico realizado inicialmente, foi verificado que os alunos tinham um
conhecimento limitado sobre os elementos da tabela periddica, e poucas pessoas da turma
souberam identificar o simbolo dos elementos. O jogo fornece de maneira consideravel, o
aprendizado dos estudantes.
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Sendo assim, um recurso incentivador nas aulas, tornando-as mais educativas, interessantes,
envolventes, encorajadoras e um pouco competitiva, com o ponto de inovar e sair do tradicional,
resultando em uma maior compreensao dos estudantes sobre o conteudo abordado e
colaborando com o0 processo de ensino-aprendizagem. Com base no gue foi desenvolvido, o0 jogo
QuiBingo pode ser uma alternativa para a mediacao do conteudo de tabela periodica. Alem disso,
nota-se que a utilizacdo de jogos ludicos em sala de aula € um fato que agrada os alunos,
podendo ser um instrumento de grande importancia para auxiliar os professores em suas aulas.
Com isso, o0 QuiBingo pode ser um instrumento motivador e estimulador para a aprendizagem,
principalmente no Ensino de Quimica, que tem uma linguagem especifica e que muitas vezes se
mostra de dificil compreensao. Ao mesmo tempo, 0s jogos estimulam o interesse nos alunos,
levando-o0s a construir novas formas de pensar e agir.

Figura 01 e 02: Jogo didatico aplicado aos estudantes do 3° do Ensino Médio da EREM Antonio Dias
Cardoso.

Fonte: Propria (2024).
Figura 03: Cartela do jogo QuiBingo

Fonte: Propria (2024).

Ao incorporar elementos ludicos e interativos, 0s jogos educacionais podem fornecer uma
maneira mais eficaz de avaliar o entendimento dos alunos em comparacao com métodos de
avaliacao tradicionais. Alem disso, ao exigir que os alunos usem o conteudo aprendido de
forma ativa e criativa dentro do contexto do jogo, os educadores podem ter uma visao mais
abrangente sobre o quao bem os alunos compreenderam o0s conceitos da Tabela Periddica e
sua capacidade de aplica-los em diferentes situacoes. Assim, utilizar jogos educacionais com
essa finalidade pode ser uma estrategia eficaz nao apenas para avaliar o aprendizado dos
alunos, mas também para reforcar o conteudo de maneira mais envolvente e memoravel. A
utiizacdo de recursos didaticos em sala de aula pode proporcionar uma experiéncia de
aprendizado tornando-a mais engajadora, participativa, envolvente e eficaz. Esses recursos
iIncluem uma ampla gama de ferramentas, como livros didaticos, materiais audiovisuais, jogos
educacionais, atividades praticas, recursos digitais, entre outros.

CONSIDERACOES FINAIS

Na atividade realizada, percebeu-se que o0 jogo forneceu de maneira consideravel, o
aprendizado dos estudantes. Sendo assim, um recurso incentivador nas aulas, tornando-as
mais educativas, interessantes, envolventes e encorajadoras, com o ponto de inovar e sair do
tradicional, resultando em uma maior compreensao dos estudantes sobre o conteudo abordado
e colaborando com o processo de ensino-aprendizagem.
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