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Quidescoberta: o uso do ludico no processo de ensinoaprendizagem de quimica

Quidescoberta: a ludic use in teaching-learning process chemistry

Ariana Morais Neves®, Angélica Samara Silveira Noronha?, Rita de Cassia de Freitas Bezerra®, Samila Sirley Costa®,
Glenda Soares de Lira Rosado Nogueira®, Rita lanaskara Gomes da Silva® Aline Carla de Medeiros’

RESUMO: Esse trabalho relata uma experiéncia que utiliza jogos como metodologia de ensino na aprendizagem de
Quimica, mais precisamente as propriedades de alguns Elementos Quimicos da Tabela Periédica, onde o ludico foi
apresentado na 1?2 série do ensino médio, a aplicacdo do jogo "QUIDESCOBERTA" se deu ap6s a ministracdo do
assunto pelo docente, sendo 0 jogo um recurso pedagdgico usado para a fixacdo do contelido em questdo. Além da
aprendizagem, o ludico desenvolve ainda nos alunos habilidades de estratégia e raciocinio logico. Apés a aplicacdo
desse recurso foi possivel fazer um diagnéstico acerca das vantagens proporcionadas pelo mesmo. Portanto, através
desse estudo buscamos discutir a importancia da utilizacdo dos jogos em sala de aula, bem como mostrar 0s seus pontos
positivos para o processo aprendizagem.

Palavras-chaves: Aprendizagem, Ludico, Quimica.

ABSTRACT: This paper reports an experiment that uses games as a methodology of teaching in learning chemistry,
more precisely the properties of some Chemical Elements of the Periodic Table, where playfulness was presented at the
1st grade of high school, the game application "QUIDESCOBERTA" occurred after the administration of the subject by
the teacher, and play an educational resource used for fixing the content in question. Besides learning, the playful also
develops in students skills of strategy and logical reasoning. After application of this feature was possible to make a
diagnosis about the achievements of the same. Therefore, through this study we discuss the importance of using games
in the classroom, well as show their strengths for the learning process.
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INTRODUCAO

Sabe-se que as atividades ludicas sdo uma pratica
privilegiada para a aplicacdo de uma educacgdo que vise 0
desenvolvimento pessoal e a atuacdo cooperativa dos
alunos em sala de aula, como também instrumentos
motivadores, atraentes e estimuladores do processo de
construcdo do conhecimento. (SANTANA, 2006)

A atividade ludica tem como objetivo,
proporcionar um meio para que o aluno induza seu
raciocinio, reflexdo e posteriormente a construgdo do seu
conhecimento. S&do também instrumentos que motivam,
atraem e estimulam o interesse por determinado conteudo.
De acordo com Cunha (2004) os jogos podem ser
indicados como recurso didatico, sendo estes utilizados na
revisdo ou sintese de conceitos importantes de contelidos
ja ministrados.

A dificuldade na assimilagdo dos conteldos
abordados em Quimica esté ligada aos baixos indices de
aprendizado, além da desmotivacdo causada pelo
desinteresse na disciplina. Por isso, a implantacdo de
novas metodologias de ensino que vise auxiliar e facilitar
o aprendizado vém se destacando no meio educacional. Os
jogos além de serem fontes de prazer e descoberta para o
aluno contribuem significativamente para o processo de
construcdo do conhecimento do mesmo, atuando como
mediadores da aprendizagem. Por isso, é importante que
haja a utilizacdo dos jogos na sala de aula, pois é uma
forma mais dindmica que o professor tem de apresentar 0s
contetidos, além de proporcionar uma maior interacdo
com os alunos e possibilitar o desenvolvimento cognitivo
dos mesmos.

A exploragdo do aspecto ludico, pode se tornar
uma técnica facilitadora na elaboracdo de conceitos, no
reforco de conteddos, na sociabilidade entre os alunos, na
criatividade e no espirito de competicdo e cooperacdo,
tornando esse processo transparente, ao ponto que 0
dominio sobre os objetivos propostos na obra seja
assegurado (FIALHO, 2007).

Segundo Robaina (2008) a utilizacdo dos jogos
pedagdgicos, é uma alternativa vidvel e promissora, visto
que, podem ser confeccionados com materiais que fazem
parte do ambiente de sala de aula. Relata ainda as
facilidades para sua execu¢do, uma vez que 0S mesmos
ndo necessitam de uma estrutura especial para sua
aplicacdo, pois a propria sala de aula presta-se muito bem
a esse fim. Os jogos sdo caracterizados como um tipo de
recurso didatico educativo que pode ser utilizado em
momentos distintos (Cunha, 2004) tais como: na
apresentacdo, na ilustracdo de aspectos relevantes, nas
avaliagBes ja desenvolvidas e na revisdo ou sintese de
conceitos importantes ao contetdo.

Desse modo, foi aplicado o jogo QuiDescoberta,
em uma instituicio da rede publica de ensino, no
municipio de Apodi-RN, que teve como objetivo facilitar
a aprendizagem dos alunos referente as propriedades de
alguns elementos da tabela periddica, além de
proporcionar uma aula mais interativa e diferenciada.

MATERIAL E METODOS

O jogo QuiDescoberta, foi aplicado em uma
turma de 1° ano da Escola Estadual Professora Maria
Zenilda Gama Torres, do municipio de Apodi-RN. Tendo
como objetivo auxiliar os alunos em relagdo as
propriedades de alguns elementos quimicos da Tabela
Periddica.

O QuiDescoberta, € um jogo de tabuleiro que
pode ser jogado por quatro equipes, cada uma
representada por um pedo, possui ainda 35 cartas com
alguns elementos quimicos, divididas em relacdo suas
propriedades fisicas (liquido, solido e gasoso) e
radioativas. Além de informar sobre o nimero atémico,
massa, raio atdmico e eletronegatividade. O jogo também
1305 disponibilizara para cada equipe uma tabela com: 5
vidrarias, (representadas por gravuras), uma capsula (para
captura de elementos radioativos) e 50 Mendeleev (a
moeda do jogo).

As vidrarias servirdo para armazenar 0S
elementos capturados durantes a partida, onde cada
vidraria terd o custo de 50 Mendeleev e a mesma sé
poderé ser ocupada por um elemento. Ja as capsulas, serdo
utilizadas somente para os elementos radioativos, onde as
mesmas terdo o custo de 100 Mendeleev. Durante a
partida cada equipe tera que obter 12 elétrons para poder
classificar-se para a rodada final.

O jogo daré inicio com o langamento do dado,
onde a equipe estard livre para ter acesso a busca dos
elementos e cada uma tera direito a um langamento por
vez. Durante o percurso os jogadores irdo descobrindo e
capturando elementos que serdo utilizados na rodada final,
que acontecera somente quando 0s mesmo estiverem com
12 elétrons. Na rodada final, Figura 04, cada equipe
apresentara o0s elementos que conseguiram capturar
durante o0 jogo, nesse momento acontecera uma disputa,
na qual serdo analisados os elementos de acordo com suas
propriedades, relacionando sua eletronegatividade, massa
atbmica, raio e nimero atdbmico, ganhara a equipe que
obtiver o maior nimero de elementos capturados apds a
disputa.

Ao final da aplicacdo do jogo foi realizado outro
questionario, onde se tem por objetivo obter a opinido dos
alunos sobre a utilizagdo do jogo como uma forma
alternativa de deixar as aulas mais dindmicas

RESULTADOS E DISCUSSAO

Durante a aplicagdo do jogo QuiDescoberta,
pbde-se perceber um maior entusiasmo por partes dos
alunos, por ser um recurso pedagogico ndo utilizado
frequentemente pelo docente.

Segundo Borges e Schwarz (2005), ao adaptar
um jogo ao conteldo escolar, ocorrera o desenvolvimento
de habilidades envolvendo o aluno em todos os aspectos:
cognitivos, emocionais e relacionais. Assim o aluno
implicard em saber mobilizar de forma criativa e eficaz as
habilidades, nas quais o0s conhecimentos, valores e
atitudes sdo usados de forma integrada frente as
necessidades impostas pelo meio. As habilidades se
constroem e manifestam na agéo, a qual se aprimora pela
pratica, levando a reconstrugdo do conhecimento. Dessa

INTESA — Informativo Técnico do Semiarido(Pombal-PB), v.9, n 2, p 61 -63, Jun —Dez , 2015



Quidescoberta: o uso do ludico no processo de ensinoaprendizagem de quimica

forma, observou-se que o jogo auxiliou os alunos na
aprendizagem em relacdo aos estados fisicos de alguns
elementos quimicos, além de suas propriedades como:
eletronegatividade, raio, massa e nimero atdbmico, como
também, o desenvolvimento légico e estratégico para
vencer 0 jogo. Além de ter dado suporte ao docente na
fixagdo do conteddo ja ministrado e contribuindo para
uma maior interacdo entre os alunos, promovendo uma
aula mais dindmica.

Ap6s a aplicacdo do luadico, foi aberta uma
discursdo com os alunos sobre a atuagdo desse material
didatico nas aulas de quimica, foi questionada a
contribuicdo do jogo na aprendizagem dos mesmos e se
estes o aprovaram. De forma geral, todos acharam
proveitosa a utilizacdo desse recurso pedagdgico, visto
que, ajudou na fixacdo do conteldo ja ministrado pelo
docente, desse modo foi possivel perceber a aprovacdo do
jogo pelos alunos.

Portanto, constatou-se a importdncia da
utilizacgdo dos jogos no processo de ensino e
aprendizagem dos alunos, além de proporcionar uma
forma diferenciada e dindmica para a fixacdo dos
contetidos de quimica.

CONCLUSOES

Sabe-se que 0s jogos sdo elementos motivadores
e facilitadores do processo de ensino/aprendizagem e seu
objetivo ndo se resume apenas na facilitacdo da
memorizacdo do contelido pelo aluno, mas sim a estimula-
lo ao raciocinio, & reflexdo, e consequentemente, a
formacéo do seu conhecimento.

No meio ludico o aluno pode desenvolver suas
capacidades e vivenciar uma experiéncia dindmica
proporcionando também ao educando, potencializar sua
aprendizagem. Por meio deste trabalho foi possivel
identificar as facilidades e dificuldades na inclusdo do
ladico na pratica docente e descrever os beneficios que ele
pbde trazer para o processo ensino/aprendizagem dos
alunos.

Contudo, com esse estudo pbde verificar que 0s
jogos sdo mais que uma forma divertida de se aprender,
mas sim, um recurso alternativo que o docente tem para
aprimorar sua 1307 metodologia de ensino, bem como,
um facilitador para a fixacdo do assunto por parte dos
alunos, além de proporcionar a interatividade e o melhor
relacionamento, tanto aluno-professor como também
aluno-aluno.
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