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Resumo: A quimica envolve a leitura e interpretacdo de codigos e nomenclaturas que exigem a
utilizacdo de estratégias de ensino que favorecam a incorporacdo de conceitos. Incorporar a linguagem
cientifica exige dar-lhe sentido e relaciona-la com conhecimentos ja adquiridos possibilitando a
construcdo de sua significagdo. O jogo € uma atividade através da qual o aluno, conscientemente,
presta atencdo sobre a situacdo apresentada, pensa sobre ela, identifica, interpreta, organiza e
reconstréi as informac@es para solucionar os problemas apresentados. A metodologia ludica coloca o
alunado numa posicéo ativa para a resolugdo dos problemas apresentados, favorecendo o raciocinio e a
interacdo dentro do grupo socializando 0s conhecimentos adquiridos. O presente trabalho relata a
confeccdo e a aplicacdo de quatro jogos: o jogo Ludo Real Quimico, o jogo do QuiMico, o jogo do
Dado Quimico e o jogo da Pista Quimica, abrangendo assuntos de quimica geral, fisico-quimica e
quimica organica. Através da experiéncia em sala de aula podemos concluir que a metodologia ltdica
possibilitou a melhoria do processo ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: atividade alternativa, ludoguimica, processo ensino-aprendizagem

Introducéo

A educacdo atual passa por diversas dificuldades. A escola foi a que menos evoluiu, tendo
permanecido, ao longo do tempo, embebida numa antiquada e inadequada pedagogia que ndo atende a
realidade e as necessidades atuais de seus alunos (MENEGOLLA, 1995). Diante das dificuldades
encontradas pelos professores no ensino da quimica, optou-se por estudar uma forma de contribuir
para 0s processos de ensino e aprendizagem de Quimica.

Nas aulas de quimica, ou de qualquer outra disciplina, podem e devem ser aplicados métodos ou
estratégias alternativas as aulas expositivas tradicionais, com vistas a despertar no educando o
interesse ou a vontade para aprender o que € proposto em sala de aula. Isso inclui experimentos, aulas
de campo, jogos, brincadeiras etc.

Para tanto, o PIBID/IFPB, desenvolve uma linha de pesquisa com o propdésito de utilizar uma
maneira interativa e liadica de ensinar e aprender quimica. Dentro dessa proposta hd o
desenvolvimento de um ambiente favoravel que estimula o processo de ensino-aprendizagem pelo fato
de gerar prazer. Além de tudo isso, existe o fortalecimento da interacdo entre professor/alunos e
alunos/alunos a partir da construcéo coletiva do conhecimento.

O jogo é um instrumento rico, no qual, através de oportunidades e riscos, cada qual precisa
encontrar as possiveis solucdes. O jogo é um agente facilitador da aprendizagem e por se tratar de algo
dindmico, exige um grande cuidado no seu planejamento e execugao.

O jogo ajuda o aluno na constru¢cdo de novas descobertas, desenvolve e enriquece a sua
personalidade, procura colocar o aluno em posicdo de pensar por si mesmo, colher dados, discutir
idéias, emitir e testar hipoteses, sempre motivado pela identificagdo do problema, levando-os a
aprendizagem alicercada pelo “encantamento e pela curiosidade” (BERNARDELLI, 2004).

O ladico simboliza um instrumento pedagdgico que leva ao professor a condigdo de condutor,
estimulador e avaliador da aprendizagem. Animar o processo de ensino-aprendizagem é dever e
fungdo que cabe aos docentes desempenhar e, portanto, precisam ser competentes, investigadores,
nutrir certos conhecimentos de forma a desenvolverem atividades que sejam divertidas.
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Neste trabalho, é importante explicar que a palavra jogo foi utilizada para referir-se ao brincar,
quando se trata de atividade ludica, ele esta abordando contetidos da disciplina quimica, facilitando o
aprendizado do aluno.

A atividade ludica atua no sentido de educar, transformando e inovando o processo ensino-
aprendizagem de quimica, sendo um instrumento de informacdo, observacdo e correlagdo dos
conhecimentos adquiridos em sala de aula com o cotidiano do aluno, levando-o a perceber
visualmente o que aprendeu na teoria.

Os aspectos ludicos e cognitivos presentes no jogo sdo importantes estratégias para 0 processo
ensino-aprendizagem de conceitos abstratos e complexos, dificeis de serem absorvidos e
compreendidos dentro da metodologia tradicional de quadro e giz, favorecendo a motivacdo, o
raciocinio, a argumentacao, a sociabilizacdo e a interacdo entre os alunos e o professor de Quimica.

Material e Metodologia

A proposta deste trabalho é a apresentacdo de alguns jogos utilizados como instrumento
alternativo no ensino de Quimica, com a finalidade de facilitar o processo de aprendizado dos
conteudos. Utilizando a seguinte metodologia, para a elaboracdo do jogo didatico: pesquisa para a
escolha dos jogos, escolhas do contetdo a ser trabalhado; construcdo do jogo, aplicacdo e avaliacéo.
Elaborou-se uma estratégia de ensino em que, na forma de jogo, era solicitado aos alunos organizados
em grupos, responder perguntas sobre diversos contetdos de quimica. A aplicacdo envolveu turmas do
ensino Médio das escolas publicas que fazem parte do PIBID-IFPB.

O jogo Ludo Real Quimico

A proposta deste trabalho é a apresentacdo do jogo Ludo Real Quimico como instrumento
alternativo no ensino do contetdo de isomeria constitucional e geométrica. A aplicacdo envolveu uma
turma de 3° ano, dividida em dois grupos de treze alunos cada. A aula alternativa foi ministrada a
turma depois de o assunto ter sido ministrado através de uma aula expositiva tradicional.

O jogo é constituido de cingquenta cartas perguntas, que abordam o contetido de isomeria (forma,
estrutura, tipo de isomeria, formulas estruturais, representacdo de compostos, etc.), vinte e cinco cartas
coringas, com os desafios, um tabuleiro, um dado e quatro pinos de cores distintas.

Figura 1 — tabuleiro do ludo real quimico

O programa ChemSketch 12.0 foi utilizado para o desenho das estruturas e simbolos e o
programa Corel Draw foi utilizado para a finalizagéo das cartas e construcéo do tabuleiro. A impresséo
foi feita em papel foto para uma melhor apresentacdo. As cartas foram plastificadas para uma maior
durabilidade.
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Tabela 1 — Custo financeiro do jogo Ludo Real Quimico

Materiais utilizados Custo (R$)
2 tabuleiros impressos em papel foto 12,00
Dados 1,00
Pinos 2,90
Pote plastico para os dados reaproveitado
Impresséo de 75 cartas em papel colorido 25,00
Plastificacdo das cartas 37,50
Brindes 2,50

Regras do jogo:

1 — S&o formados quatro grupos e cada grupo joga o dado e comega aquele que obtiver o nimero 1 ou
6, no dado. Em caso de empate é feita uma nova rodada, assim prosseguindo até desempatar;

2 — A primeira equipe joga o dado e avanga 0 nimero de casas da jogada;

3 — A cor da casa do tabuleiro representa um tipo de carta (cor azul = pergunta e cor rosa = coringa).
Quando o pino para em uma determinada casa, se for uma casa que represente carta pergunta, o grupo
seguinte pega a carta designada e faz a pergunta presente na carta ao grupo que jogou o dado e se for
uma casa que represente uma carta coringa é lancado o desafio ao grupo. A carta pergunta tras a
pontuacgdo em caso de acerto e o0 castigo em caso de erro;

4 - Segue-se 0 jogo, com cada grupo jogando o dado quando for sua vez;

5 — O jogo finaliza quando um dos grupos chegar ao final do tabuleiro.

Dé o nome Dé
do isdmero d © 0 nome
geométrico: 0 1ISomero
geométrico:
Cl H
| | H;C\ !H
S o=c
/ Y
H ([‘. ﬁ) Cl Cl Cl
H H
\._.__,/ R: cis-1 2-dicloropropeno
R: cis-1,3-diclorociclobutanc
Permaneca na C: Ande 2 casas C: Ande 2 casas
mesma casa Volte 1 casa E: Volte 1 casa E: Volte 1 casa

Figura 2 - cartas desafio e cartas pergunta

Foram construidos dois jogos e a turma foi dividida em dois grupos com treze alunos, ficando
um tabuleiro para cada grupo e esses dois grupos foram subdivididos em quatro para a aplicacdo do
jogo.

O jogo melhorou a fixa¢do do contetido e dinamizou a aula, havendo uma melhor interacéo e
socializacdo entre professor/aluno e aluno/aluno. Ele favoreceu o processo ensino-aprendizagem do
assunto isomeria, tendo o alunado aprendido o assunto de forma divertida e sendo estimulado o seu
interesse em aprender quimica.

O jogo do QuiMico

O Jogo do QuiMico tem por objetivo motivar a aprendizagem do aluno ensino médio no
estudo do conteudo de termoquimica ministrado na sala de aula de maneira mais prazerosa. Os
contetidos inseridos no jogo sdo: termoquimica, calor, unidades de medidas, tipos de reacdes:
endotérmicas e exotérmicas, entalpia, fatores que influenciam as entalpias das reacOes, energia de
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ligacdo, entalpia de formacdo e combustdo, além dos graficos referentes também aos tipos de reacdes
endotérmicas e exotérmicas.

Inicialmente a explicacdo foi apresentada através de uma aula expositiva dialogada para uma
explanacdo prévia de graficos e formulas presentes neste assunto. Dando continuidade ao estudo foram
desenvolvidas aulas de laboratério e complementado pelo uso da metodologia lGdica, a qual
possibilitou a interacdo e a troca de conhecimento adquirido pelos alunos. O jogo desenvolveu a
capacidade de representacdao dos conhecimentos antes para eles abstratos, além da capacidade da auto-
avaliacdo dos seus desempenhos de aprendizagem.

O jogo é constituido com 27 pecas, sendo 13 cartas contendo perguntas relacionadas com o0s
topicos inseridos no contetdo e 13 cartas com as respectivas respostas e 0 mico sendo a Unica carta
solteira. Foram confeccionados dois jogos iguais.

Flgura 3- Jogo do QuiMico

O programa Microsoft Word foi utilizado para a preparagdo das questfes e graficos e em
seguida foi feita a impressdo em folhas de papel A4. As folhas impressas foram coladas no papel
guache e as respostas pintadas com os lapis de cera. Logo em seguida foram coladas e cortadas na
folha de radiografia limpas. E por fim, na parte oposta aos assuntos, colocou-se papel contado para
preservar por mais tempo o papel guache e assim, dar mais durabilidade ao jogo.

Regras do jogo:

1 - Cada aluno tira uma carta do jogo até que todas terminem;

2 - Cada um com suas cartas deverdo verificar a formacdo dos pares, as perguntas com suas
respectivas respostas, e colocé-las sobre a carteira mostrando o verso das cartas;

3 - A seguir o aluno que tirou a ultima carta do jogo, mostrard o verso das suas cartas que ndo
formaram o par para o colega da sua esquerda para que ele retire uma delas. Se o colega formar um par
deverd coloca-lo sobre a mesa, mostrando o verso, caso ndo forme um par o aluno devera ficar com a
carta que serd mostrada serd mostrada ao proximo colega para que esse retire uma das cartas. E assim
0 jogo devera continuar até que todos os pares de cartas sejam formados;

4 - O aluno que ficar com o QuiMico perde o jogo e deverd cumprir e deverd cumprir uma tarefa
relacionado ao assunto, a qual ficara a critério dos colegas que venceram o jogo;

5 - Antes do aluno com a carta pagar o mico, os pares deverdo ser desvirados um a um para que 0
grupo, juntamente com o professor, verifiquem a correcdo de cada par. Caso pares estejam errados
quem pagara o mico serdo aqueles que formaram esses pares.
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Tabela 2 — custo financeiro do jogo QuiMico

Materiais utilizados Custo (R$)
Papel guache 0,80
Cola 0,70
Folhas de radiografia reaproveitado
Lapis de cera reaproveitado
Folhas de papel reaproveitado
Papel contact 1,20

A turma foi dividida em dois grupos de nove alunos dispostos em circulo, sendo utilizados os
dois jogos. O numero de cartas dispostas para cada aluno foi trés. Antes de comegar o jogo foram
apresentadas as regras para 0s participantes, que compreenderam e comecaram a jogar. A atividade foi
desenvolvida no tempo de 45 minutos.

O jogo do Dado Quimico

Foi desenvolvido o jogo dado quimico que engloba o aprendizado dos seguintes contedos:
distribuicdo eletronica, tabela periddica e ligaces quimicas, onde o objetivo é facilitar a aprendizagem
das combinacBes dos elementos da tabela periédica para a formacdo de substancias através da
estruturacdo de suas formulas, de uma maneira criativa e educativa. Dessa forma, a aplicacédo do jogo,
ird proporcionar aos alunos diversas interagdes, promovendo construcGes e aperfeicoamentos de
conceitos, habilidades e a valorizacdo do conhecimento, facilitando o pensamento e construgéo.

De inicio a metodologia a ser trabalhada consistiu na definicdo do assunto, em seguida foi feita
uma pesquisa bibliogréafica e depois a construcdo do jogo. Os alunos tiveram a aula introdutoria de
ligacGes quimicas através de um video e ap0s a introdugdo, ocorreu a apresentacao do jogo e por fim a
aplicacdo e a avaliacdo do mesmo.

O dado quimico é um jogo formado por dois dados onde em cada face temos familias da tabela
periddica. Um dos dados apresenta familias que tem as valéncias positivas e o outro com valéncias
negativas.
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Figura 4 — o0 jogo dado quimico

Regras do jogo:

1 - Cada jogador deverd jogar um dos dados e selecionar a familia dos elementos quimicos que foi
sorteada, anotando em seu caderno. O mesmo é feito com o outro dado.

2 - Depois de selecionados as familias o jogador devera procurar na tabela periodica as duas familias
sorteadas e escolher um elemento de cada uma delas, anotando seu respectivo nimero atémico, para
esquematizar suas ligagoes.
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3 - Escolhido os elementos quimicos, o jogador deve fazer a distribuicdo eletronica de cada um deles
esquematizando a ligagéo.

4 - O jogador gue conseguir montar o maior nimero de compostos durante o tempo estipulado pelo
Professor sera o vencedor do jogo.

Tabela 3 — custo financeiro do jogo dado quimico

Materiais utilizados Custo (R$)
Papel diploma (unidade) 0,25
Papel contact 1,99
Fita dupla face 3,70

O jogo foi aplicado em duas turmas de 1° ano do ensino médio da Escola Estadual de Ensino
Fundamental Monsenhor Pedro Anisio Bezerra Dantas em Jodo Pessoa-PB, estando presentes 32
alunos participantes. Na ocasido foi aplicado um questionario pré para uma analise do grau de
conhecimento da turma sobre o assunto. A turma foi dividida em quatro grupos e distribuida dois
dados e uma tabela periédica para cada grupo e assim deu-se inicio ao jogo. Apo6s a atividade ludica
foi realizada uma avaliacdo do jogo e do conhecimento adquirido através do jogo através da aplicacdo
de um questionario pos.

O jogo da Pista Quimica

A atividade ludica pista quimica foi desenvolvida com o intuito de despertar no aluno o
interesse e a motivacdo para o estudo. Assim, o objetivo principal do jogo é facilitar a compreensdo do
conteudo de ligacGes quimicas, embora também se busque uma maior inteiracdo e sociabilidade dos
alunos.

O jogo pista quimica é constituido de um tabuleiro, que €é a pista, 2 carrinhos, 1 dado, 25 cartdes
com perguntas sobre ligagdes quimicas e 25 cartdes com “micos” que Sa0 obstaculos.

O jogo foi confeccionado da seguinte maneira: inicialmente, com o auxilio de uma tesoura,
cortaram-se cinco folhas de cores diferentes em pedagos pequenos de 4 x 4cm, que serdo as casas do
tabuleiro. Logo ap6s, os quadrados foram colados em uma cartolina formando a pista de corrida. Com
a pista pronta, as casas foram numeradas sequencialmente, sendo algumas delas nomeadas com a
palavra “MICO” e em maior nimero com interrogagdes “?”.

Em seguida foram montadas, com cartolina, as cartas que continham a palavra MICO e as
interrogagOes. Os micos sdo atividades engracadas que os alunos tem que fazer caso o dado caia
nessas casas e as interrogacdes sao perguntas sobre o conteudo de ligagdes quimicas.

Figura 5 — 0 jogo pista quimica
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Regras do jogo:

1 - A turma sera dividida em duas equipes;

2 - Cada equipe devera escolher um lider para representa-la, porém todos devem ajuda-lo nas
perguntas e nos “micos”;

3 - Quando a casa tiver uma interrogacdo ou mico, a equipe devera fazer o que esta sendo pedido, se
nao souber responder ou nao fizer o que se pede, voltard um determinado nimero de casas conforme
esté no cartdo.

4 - A equipe que fizer bagunca de qualquer tipo ou ofender a equipe adversaria, perdera pontos.

5 - A saida sera dada a equipe que obtiver maior pontuacdo ao langar o dado;

6 - A equipe que iniciar, devera jogar o dado e avangar as casas com carrinho de acordo com a
pontuacdo obtida, sempre obedecendo as instrugdes existentes em algumas casas da pista;

7 - Para finalizar, 0 nimero do dado deve coincidir a0 nimero de casas restantes, caso contrario a
equipe devera voltar a quantidade de casas que sobraram;

Tabela 4 — custo financeiro do jogo pista quimica

Materiais utilizados Custo (R$)
3 cartolinas comuns 0,90
1 pacote de folhas de oficio coloridas 4,00
Léapis hidrocor 1,20
Cola branca 0,60
Régua aproveitado
Tesoura aproveitado
2 carrinhos 2,00
1 dado 0,50

O jogo foi aplicado em uma turma da 12 série do ensino médio do Instituto de Educacdo da
Paraiba (IEP), em Jodo Pessoa-PB, com 28 alunos presentes. O conteudo de ligacBes quimicas foi
explicado da maneira tradicional, foram resolvidos exercicios em sala de aula, e em seguida o jogo foi
aplicado.

A turma foi dividida em duas equipes de 14 pessoas e cada equipe escolheu um lider, o
tabuleiro do jogo foi posto no centro da sala, de modo que todos pudessem visualizar e participar,
iniciando-se assim o jogo. A atividade ludica foi bastante proveitosa, os alunos gostaram muito e
também se pode observar a motivagdo de cada um, a vontade de participar e acertar as questoes que
surgiam.

Resultados e Discussdes

O jogo ludico quebrou a barreira das aulas expositivas anteriormente administradas, deixando os
alunos mais descontraidos e interessados pela aprendizagem e dominio do contelido, além de
demonstrar aos préprios alunos que eles possuiam capacidade de aprendizagem da disciplina. O jogo
foi uma metodologia educacional positiva, para uma aula mais dindmica, diante da falta de
infraestrutura que nossas escolas apresentam.

O contetido aplicado nos jogos sempre foi anteriormente ministrado em sala de aula e/ou no
laboratério, através de aulas expositivas introdutdrias necessarias para uma melhor compreenséo final
do conteudo. O jogo tornou-se um complemento para o almejo da concretizagcdo do conhecimento. A
eficiéncia da metodologia aplicada pode ser evidenciada pelos resultados.

No jogo ludo real quimico foi aplicado o mesmo questionario antes e depois do jogo. Esse
questionario continha sete questdes de associacdo sobre o assunto, isomeria plana e geométrica.
Analisando os dados dos dois questionarios, observa-se que a média geral de acertos do questionario
aplicado antes do jogo foi de 37,6%, enquanto que a media geral de acertos do questionario aplicado
depois do jogo foi de 63,0%, o que corresponde a um crescimento de 67,5% no valor da média.
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Durante a aplicacdo do Ludo Quimico, também se verificou uma grande participacdo dos alunos na
discussdo do assunto, antes do jogo a interacdo da turma era minima.

“ Questionario pré-jogo Questionario pos-jogo
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Gréfico 1 — resultado dos questionarios do jogo ludo real quimico

No jogo trilha das misturas quimicas também foi aplicado 0 mesmo questionario antes e depois
do jogo. No questionario pré-jogo a média da turma foi de 5,45 e no questionario p6s-jogo a média
subiu para 7,05, um aumento de 29,36% na média da turma. No questionario p6s havia uma pergunta
extra para avaliar se o jogo tinha ajudado o aluno a compreender melhor o conteido e todos
responderam que o jogo havia melhorado a compreensdo do contetdo.

Nota do teste pré e pds-jogo

7,05
] I

pré-jogo pés-jogo

=

Média da turma
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Grafico 2 — média no jogo da trilha das misturas quimicas

Para uma melhor avaliacdo do jogo dado quimico utilizou-se um instrumento de avaliagdo que
continha quatro questfes abordando o assunto ligacGes quimicas, sendo o mesmo aplicado antes e
apos o jogo. Analisando os dados coletados antes do jogo, observou-se que a média de acertos da
turma foi de 60,1%, média esta que subiu para 67,8% ap0ds a aplicagdo do jogo, um aumento de 12,8%.

Durante a aplicagdo do jogo observou-se que houve uma motivagdo quanto a metodologia, uma
interacdo entre os alunos e um interesse maior para com o0 assunto.

Questionario de Avaliagao do jogo Dado Quimico
96,8100
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Gréfico 3 — avaliagdo do jogo dado quimico
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Conclusdes

A motivacdo é importante para o ensino, pois dirige a acdo do educando para o aprendizado e
sendo a quimica considerada uma disciplina dificil pela maioria dos discentes, tem-se urgéncia na
mudanca dos métodos de ensino, os discentes necessitam de aulas dindmicas, atraentes, interessantes,
gue promovam a interacdo, a motivagéo da turma e desperte neles o interesse em estudar.

A utilizacdo da metodologia ludica apresentou varios beneficios, tanto a nivel comportamental;
aquisicdo de valores; aprimoramento de habilidades e socializacdo, como a nivel cognitivo:
compreensdo do desenvolvimento de conceitos abstratos, maior agilidade na resolucdo de problemas e
principalmente mostrar ao aluno que ele é capaz de aprender e gostar de quimica.

As atividades ltdicas podem ser o melhor caminho de interacdo entre os professores e alunos e
entre os proprios alunos, para gerar novas formas de desenvolvimento e de reconstrucdo de
conhecimento. Ao final da atividade observou-se que os alunos tornaram-se mais participativos,
obtendo uma maior fixacdo do contetdo, diferente do método puramente decorativo que por vezes é
adotado, favorecendo assim uma melhor qualidade no processo ensino-aprendizagem.

Assim, de conformidade com os dados coletados, podemos concluir que ensinar brincando pode
ser muito mais eficiente e produtivo do que aulas somente com os métodos tradicionais. Podemos
afirmar que a introducdo da atividade lidica no cotidiano escolar é muito importante, pois torna mais
facil e dindmico o processo de ensino-aprendizagem.
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