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EPIGRAFE

“Educacéo € aquilo que fica depois que
VOCé esqguece 0 gue a escola ensinou.”
Albert Einstein



RESUMO

GRACIOLI, Bruna; VARGAS, Aline G. Aplicacéo de atividades dinamicas sobre
Elementos Quimicos: uma comparacdo com as propostas atuais de ensino.
2013. 30 p. Trabalho de Conclusdo de Curso (Licenciatura em Quimica),
Universidade Tecnoldgica Federal do Parana. Pato Branco, 2013.

Este trabalho tem como obijetivo inserir, nas aulas de quimica, jogos didéaticos e
atividades ladicas que remetam um conteldo abordado em sala de aula,
favorecendo a aprendizagem da disciplina de quimica. Pela grande demanda na
busca de métodos alternativos para o0 ensino da quimica, esta proposta é
considerada um artificio eficaz nos dias de hoje. Isto porque o método proporciona
ao aluno a aprendizagem e compreensdo de maneira descontraida e,
principalmente, uma interacdo entre 0s colegas e o professor. As atividades
elaboradas consistem de dois tipos, podendo ser realizadas individualmente pelos
alunos ou em grupos, sendo, mais especificamente, duas de cada. O tema abordado
nos jogos colabora na compreenséo dos alunos sobre as caracteristicas da Tabela
Periddica e seus elementos quimicos, bem como a utilizacdo e aplicagdo dos
mesmos no dia-a-dia.

Palavras-chave: jogos didaticos, atividades ludicas, aprendizagem.



ABSTRACT

GRACIOLI, Bruna; VARGAS, Aline G. Application of dynamic activities on
Chemical Elements: a comparison with current proposals teaching. 2013. 30 p.
Work of Course Conclusion (Degree in Chemistry), Federal Technological University
of Parana. Pato Branco, 2013.

This work have at objectives to insert, in chemistry’s classes, didactic games and
ludic activities that remit a content covered at classroom, favoring learning the
discipline of chemistry. Because of high demand in the search for alternative
methods for teaching chemistry, this proposal is considered an effective artifice
today. This because the method offers, to the student, learning and understanding in
a fun way and, mainly, an interaction among classmates and the teacher. The
activities developed consist of two types, which can be conducted individually or in
groups, more specifically, two each. The topic addressed in the games collaborates
on student understanding about the characteristics of the Periodic Table and your
chemical elements, well as the use and application of the same in day to day.

Keywords: didatic games, ludic activities, learning.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1: Tabela Periddica da Memoria, Cruzadinha dos Elementos Quimicos,

Caca-palavras da Tabela Periddica e Mico da
(@ 11 {0 o> OSSPSR 23
Figura 2 — Alunos realizando uma das atividades individuais.................cccccvvvvnnne. 25

Figura 3 — Alunos jogando 0 Mico da QUIMICA.........ccceurruriiiieeeiiiiiiiee e 27



LISTA DE TABELAS

Tabela 1: Espécies de jogos segundo Legrand



SUMARIO

L INTRODUGAO ...ttt nens 12
2 OBJETIVOS ..o e 13
2.1 OBIETIVO GERAL. ... oottt e e e e e e 13
2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS ....ooiitiiiieieieiee sttt 13
3 REFERENCIAL TEORICO ... ..ot 14
3.1 O ENSINO DE QUIMICA ATUALMENTE ...ttt 14
3.2 EDUCAQAO ATRAVES DO LUDICO: APRENDIZAGEM E BRINCADEIRAS ....14
3.3 JOGOS DIDATICOS E ATIVIDADES LUDICAS .....cceoviiiiieienieieeeiee e 17
B4 TIPOS DE JOGOS ...ttt e e e e e et e e et e e e e e e aan s 17
3.5 JOGOS E SUAS REGRAS......ooi ittt 18
4 MATERIAIS E METODOS ..., 20
O = [07-Y 07 Y@ J OO 20
4.2 ATIVIDADES LUDICAS. ... oottt 20
4.2.1 MICO dA QUIMICA. ... .ceeiriieeiiiiii et e e e et e e e et e e e e e e e e et e e e e et e eeesranns 20
I R 1 1 1 11 = PP 20
N R {0 | =1 PP PRSPPI 21
4.2.2 Tabela periodica da MEMOIIA ........cceeveeeeiiiie e e e e e e e e e aeanenn 21
A R 1 (1 11 = PP PP 21
A {10 | =1 PP UPPRRPPRRPIN 21
4.2.3 Caca-palavras da tabela periodiCa ............ceviieeiiiiiiiiiiiii e e e 22
R Tt R 1 (1 11 = PP 22
O T S =T o | = PRSPPI 22
4.2.4 Cruzadinha dos elementos qQUIMICOS..........ciiiiieiiiiiiiiiiiie e e e 22
A.2.4. 1 ESIIULUIAL. ... cciieeiieeeee ettt ettt ettt e et e e e e e e e e e e e aa e e e e e rn e e e enennns 22
N ST o | =1 PP PPRPPRRPIN 22
5 RESULTADOS E DISCUSSOES .......ooiieiieeeeeceeeeee ettt 23
B CONCLUSOES ..ottt 28

7T REFERENCIAS ... ...ttt ettt ettt 29



12

1 INTRODUCAO

A disciplina de quimica vem sendo considerada pela maioria dos alunos uma
das mais dificeis de compreender, principalmente por ser algo bastante abstrato
pragueles que nunca tiveram contato com a quimica em si em aulas préticas, ou
pela forma descontextualizada com que os conteudos sao trabalhados (PONTES et
al., 2008).

Apesar disso, ha véarias formas de deixar as aulas de quimica mais
interessantes e compreensiveis para o0s alunos, dentre estas destacamos
ferramentas disponiveis em bibliotecas e na internet, como os jogos pré-elaborados
gue auxiliam os professores a melhorar a relagéo ensino-aprendizagem.

Atualmente, as propostas de ensino vistas na maioria das escolas estdo
baseadas quase que somente em livros didaticos e aulas expositivas, muitas vezes
0 professor esquecendo-se de averiguar se essa é realmente a forma mais aceita e
eficiente em seu proposito. Nao retirando a importancia dos livros didaticos no
aprendizado do aluno, visto que € um 6timo guia de estudos, podem ser adaptados
jogos e brincadeiras durante o periodo letivo, a fim de sair da mesmice e instigar a
curiosidade dos alunos (TAVARES, 2009).

Sendo assim, este trabalho tem por objetivo analisar o aprendizado e o
interesse dos alunos pelo contetudo elementos quimicos da tabela periddica, visto
gue o mesmo é bastante temido e considerado com alto grau de dificuldade de

aprendizado.



13

2 OBJETIVOS

2.1 OBJETIVO GERAL
Aplicar quatro diferentes atividades ludicas em uma turma de primeiro ano do
ensino médio, para um mesmo contetdo, a fim de observar as caracteristicas

envolvidas na aprendizagem por cada uma das atividades.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Propor, ao professor e aos alunos, novas alternativas de abordagem do
conteudo referente aos elementos quimicos;

e Ampliar as metodologias de ensino de quimica empregadas no processo de
ensino-aprendizagem;

e Observar a interacdo entre os alunos durante as atividades dinamicas (Mico da
Quimica e Tabela Peridédica da Memdaria);

e Observar o desenvolvimento dos alunos nas atividades dinamicas individuais
(Caca-palavras da Tabela Periodica e Cruzadinha dos Elementos Quimicos);

e Verificar a aceitacdo dos alunos quanto as atividades propostas perante a

observacédo dos mesmos na realizacdo dos jogos.
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3 REFERENCIAL TEORICO

3.1 O ENSINO DE QUIMICA ATUALMENTE

Muitos sdo os alunos que encontram dificuldades para aprender quimica, ndo
percebendo o significado e a importancia do que estudam. Isso acontece em
decorréncia da falta de contextualizacdo dos conteudos, fazendo com que tudo
pareca abstrato e distante da realidade, o que contribui para a falta de interesse e
motivacdo dos alunos. Isso se agrava quando os proprios professores demonstram
dificuldades em relacionar os conteudos cientificos com eventos cotidianos, dando
prioridade apenas a reproducdo do conhecimento, a cOpia e a memorizacdo
(PONTES et al., 2008).

Além da falta de contextualizacdo do contetdo, muitas vezes as aulas sao
ministradas por professores que fazem do livro didatico a unica e “verdadeira” fonte
de informagdes. A importancia do livro didatico € indiscutivel, porém é necessario
inovar nas propostas de ensino (TAVARES, 2009). A caréncia de professores
licenciados em Quimica pode ser um agravante para essa situacdo. Pois dados de
pesquisa e estatisticas do Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais
Anisio Teixeira (INEP) mostram que € cada vez menor 0 numero de jovens
interessados em ingressar na carreira de licenciatura (PONTES et al., 2008).

A maneira como 0s conteudos sdo repassados € crucial e influencia
diretamente na (des)motivacdo dos alunos. A quantidade excessiva de teoria
trabalhada em sala de aula, geralmente abstrata e repassadas de maneira
superficial, colabora na falta de interesse pela disciplina de Quimica (PONTES et al.,
2008), o que pode comecar a mudar com a insercao de atividades diferenciadas em

meio aos conteudos.

3.2 EDUCACAO ATRAVES DO LUDICO: APRENDIZAGEM E BRINCADEIRAS

De acordo com Piaget (1975 apud SOARES, 2004), o ser humano € capaz de
aprender através de duas maneiras, o que depende unicamente do seu processo de
maturacdo biolégica. A primeira delas € equivalente ao desenvolvimento da
inteligéncia, o qual faz parte do processo de maturacao, experiéncia, constru¢do do
equilibrio e de um parecer social do préprio ser humano. A segunda forma de

aprendizagem se restringe ao ganho de novos conceitos para situacdes mentais
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especificas. Por isso, o método de aprendizagem envolve caracteristicas do ser
humano como a assimilacdo e a acomodacédo. Tais fatores estimulam o individuo a
participar de acontecimentos associados a informagbes do ambiente e ao meio
social em que se encontra (VALENTE, 2008). Piaget ainda afirma que o individuo
adapta-se as influéncias do meio e as atividades organizadoras, tornando o fator
desenvolvimento determinante da aprendizagem do mesmo (SOUZA et al., 2013).

O ato de aprender pode ser uma brincadeira. Esta é uma das formas de se
impor o aprendizado em qualquer fase da vida. Dessa forma, o ser humano é capaz
de explorar o mundo trazendo-lhe desenvolvimento intelectual e fisico. Como o
ludismo se mostra importante durante todas as idades, os tipos de brinquedos e
brincadeiras devem ser adaptados conforme o grau de conhecimento das pessoas
(SOARES, 2004).

Primeiramente, € necessario conceituar o que € uma atividade ladica e um
jogo para os conceitos educacionais. O termo “ludico” vem do latim “ludus”, que
etimologicamente significa jogo. Um jogo ladico possui carater educativo, com
especificidades que os diferenciam de outras brincadeiras (CASTRO & COSTA,
2011). De acordo com Soares (2004), delimitar o conceito de jogo é entrar em
contato com um campo de definicbes e entendimento diferentes da sociedade.
Portanto de acordo com suas consideracdes, € possivel ressaltar que um jogo

consiste:

[...] de interagBes linguisticas diversas em termos de caracteristicas e
acdes ludicas, ou seja, atividades ladicas que implicam no prazer, no
divertimento, na liberdade e na voluntariedade, que contenham um
sistema de regras claras e explicitas e que tenham um lugar delimitado
onde possa agir: um espac¢o ou um brinquedo. (s/p)

E necessario que prevalecam as caracteristicas de um jogo educativo
considerando um equilibrio entre duas funcdes, a Iudica e a educativa, sendo que a
Iudica sempre estara relacionada com o aspecto de diversao e ao prazer que 0 jogo
propicia ao aluno. A validacdo do jogo como instrumento que promove a
aprendizagem deve ser considerada como jogos de ensino e atividades controladas
pelo professor, ligando a atividade ludica a aprendizagem e educacdo. Os jogos
educativos devem sempre relacionar a liberdade caracteristica dos jogos com a
orientacdo dos processos educativos. Isto quer dizer que o0 jogo no ensino nao pode
perder sua ludicidade e nem mesmo a liberdade expressdo. Para relatarmos os

jogos e atividades ludicas com a educacgdo é importante definir e diferenciar os
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termos: jogo educativo e jogo didatico. O primeiro termo, jogo educativo, envolve
acOes ativas e dinamicas, que permitem acdes corporais, cognitiva, afetiva e social
do estudante, atos estes que devem ser orientados pelo professor. O segundo é
relacionado com o ensino de conceitos e organizado a partir de regras e atividades
que promovem o equilibrio entre a funcédo ludica e a fung¢do educativa do jogo
(CUNHA, 2012).

Quando se relaciona brincadeira e aprendizagem, este recurso pedagogico
torna-se capaz de atender as dificuldades de aprendizagem da criangca ou
adolescente possibilitando a compreenséo quase que instantanea do conhecimento.
Considerando os perfis de cada individuo, € indispensavel ponderar contextos que
estimulem a comunicagéo, observagao, o ato de pensar nas brincadeiras. Agregar
0s conceitos do cotidiano com o contexto do assunto estudado também é valido nas
brincadeiras, desenvolvendo o processo de aprendizagem (MELO, 2013).

Vale lembrar que, nas brincadeiras, as vezes esta sO é feita por ser algo
prazeroso, e ndo se tem consciéncia de que ali estd havendo a assimilacdo de
algum tipo de conhecimento ou de desenvolvimento intelectual. Mesmo que isso néo
resulte num aprendizado imediato, as brincadeiras servem como exercicios de
estruturas e habilidades, propiciando o desenvolvimento de outros potenciais no
individuo, bem como a interacédo social (SOARES, 2004). Em relacdo a educacéao
formal, os jogos e brincadeiras em geral podem colaborar na agilidade de raciocinio
verbal, numérico, visual e abstrato. Estes também podem incentivar ao aluno a
imposicao de respeito para com outras pessoas e culturas (MELO, 2013).

A aprendizagem através da brincadeira demonstra uma maneira pedagogica
diferenciada, ocasionando ndo s6 aos alunos, mas aos professores elaborar
condicBes de aprendizagem mais atuais. Através ainda da brincadeira, o individuo
vivencia situacdes repetitivas e insere em seu meio simbolos e pensamentos
analdgicos, ou seja, estes passam a imaginar o significado das coisas. Criando
analogias os alunos adquirem capacidade para entenderem regras e explicacfes
dos jogos. Quando avanca de estagio, o individuo consegue lidar com situacfes
mais complexas e passa a fazer combina¢des eventuais que o jogador define, além
de visualizar que sua jogada é dependente do movimento de outro jogador (MELO,
2013).

Segundo Locke (1693), pai do empirismo, tudo que esta na inteligéncia passa

pelos sentidos, por isso da importancia de buscar materiais e atividades diferentes,
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gue saiam dos padrbes tradicionais de ensino e propiciem aos alunos um
aprendizado mais eficiente (SOARES, 2004).

3.3 JOGOS DIDATICOS E ATIVIDADES LUDICAS

E considerado jogo aquelas atividades ou brinquedos que buscam, dentro da
sala de aula, um ambiente de prazer e a incerteza de resultados. Caso isso busque
apenas o desenvolvimento de habilidades e ndo exerca sua funcao ludica, estes
passam a ser materiais pedagoégicos (SOARES, 2004).

Muitas vezes os professores ndo veem com bons olhos o uso de jogos em
suas aulas, principalmente pelo fato destes estarem associados com a ideia de
prazer e diversdo. Isso os faz confundir a interacdo dos alunos com indisciplina,
resultando no medo de perder o controle sobre a classe. Contudo, os Parametros
Curriculares Nacionais (PCNs) orientam para a utilizacdo de jogos e outros recursos
como estratégias didaticas para provocar gradualmente mudancas na forma de
ensino tradicional (CASTRO & COSTA, 2011).

De acordo com Kishimoto (1996 apud SOARES, 2004), o termo jogo pode ser
definido através de trés niveis de diferenciacao:

1. E considerado um resultado de um sistema linguistico, ou seja, o sentido do
jogo € dependente da linguagem e do contexto social. Discute-se que a
condicao do jogo nao € remetida através de uma ciéncia, mas sim dos acasos
do cotidiano.

2. Ora, pode ser um sistema de regras, que permite identificar em qualquer jogo
sua estrutura e especificacdes. E através das regras do jogo que é possivel
diferencia-los uns dos outros.

3. O jogo também pode ser considerado um objeto, quando ele proprio

caracteriza uma brincadeira.

3.4 TIPOS DE JOGOS

Sabe-se que as atividades Iludicas, mais especificamente 0s jogos,
contribuem significativamente na assimilacdo de conteddos (CASTRO & COSTA,
2011). Para tanto, € interessante ressaltar as diferencas entre os varios tipos de

jogos que podem ser aplicados em sala de aula.
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De acordo com Legrand (1974 apud Soares, 2004), os jogos podem ser
divididos em cinco grandes classes, sendo elas: funcionais, de imitacdo, de
aquisicao, de fabricacdo e de competicdo, como pode ser observado na Tabela 1,

juntamente com alguns exemplos:

Tabela 1: Espécies de jogos segundo Legrand.
Tipo de jogo Caracteristicas Exemplos

e tentativa e treino de funcdes
fisicas e sensoriais, ou como
Funcional (envolve derivativo de tonicidade e corridas, mocinho e
muscular; bandido;
e com o0 aparecimento de e saltos, piques diversos;
regras, tornam-se  mais
sofisticados;

competicoes fisicas)

Ficcao/imitacao e reproducdo de modelos de : Eiﬁggz'mamae,
) . comportamento, ficcdo . L
(envolvem simulagdes) consciente ou deliberada; *  jogos dramaticos;
o disfarces;
e leitura, audicao ou
N x : ) acompanhamento  visual
De aquisicdo e observacéo, essencialmente; de certas atividades:

e coleta de materiais; o .
e colecdes diversas (selos,

figuras, etc);

De fabricac&o e construcdo, combinacdo e
. montagem utilizando e aeromodelismo,
(envolvem construcéo e diversos materiais; jardinagem, costura,
simulag&o) e atividade estética e mais construgdes de maquetes;
técnica;

 jogos praticados em grupos, amarelinha:

De competicéo ﬁgoperau;gﬁ ﬁ;dg?:; em qug ogos | tedicionsis  de
perdedores; tabuleiro.

Fonte: SOARES, 2004.

Verificando a Tabela 1 com as espécies de jogos ludicos, € possivel apontar
diferentes maneiras de apresentar varios conteudos aos alunos ligados a quimica.
Alguns exemplos que se aplicam aos conceitos quimicos sdo: da construcdo de
modelos moleculares, da associacdo de jogos de cartas com definicbes e o
manuseio de brinquedos (SOARES, 2004).

3.5 JOGOS E SUAS REGRAS
O uso de jogos, que favorecem a confraternizacéo, participacdo e estimulo
mental, e de atividades ludicas, as quais colaboram no desenvolvimento cognitivo do

individuo, implicam em um contato social com outros participantes, por isso
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requerem regras. Além disso, 0s jogos que possuem regras impdem um aspecto
mais rigido, remetendo a compreensdo e participacdo ativa dos alunos (MELO,
2013). Quando se joga ou se participa de uma atividade ludica é possivel, através
das regras, criar ordem e normas de comportamento, aceitas pelos jogadores.

De acordo com Chateau (1984 apud Soares, 2004), a origem das regras pode
parecer complicada, porém € estipulada através de combinacdes diferentes nos
jogos: as regras inventadas, originadas por imitacdo, aprendidas por tradicdo e
resultantes da estrutura instintiva. Os imprevistos encontrados nos jogos de varias
maneiras transformam-se em desafios, fazendo com que o individuo elabore
alternativas e estratégias baseadas nas delimitacdes das regras. Da mesma maneira
gue as regras impdem especificacbes de como o0 jogo funciona, estas sao
obrigatdrias para que 0 jogo prossiga e o jogador possa atuar (SOARES, 2004).

Neste caso 0s jogos e atividades ludicas estdo conectados aos assuntos
relacionados diretamente com a quimica, remetendo a uma aprendizagem dos
conteudos quimicos. Contudo é necessario que a regras sejam seguidas para que o
jogo ou atividade flua corretamente e atinja seus objetivos. Para que isso ocorra é
importante as regras chamadas implicitas e explicitas. Analisando o caso das regras
implicitas, temos que o uso do material é limitado, o que acontece devido a
capacidade légica e fisica do mesmo. Para compreendé-las é necessario ter
vontade, e contextualizar a questdo juntamente com o objeto ou material encontrado
como desafio. Um exemplo deste tipo de regras € aprender a andar de bicicleta.
Este aprendizado requer habilidades e conceitos fisicos, como o equilibrio, torque, a
inércia, a inclinada para se fazer uma curva. Estes conceitos podem ou ndo ser
conhecidos pelo individuo, mas sempre faréo parte do andar da bicicleta. O ato de
ligar um computador sugere um saber eletrénico, onde € necessario saber o botédo
de ligar e desligar. Nas regras explicitas, as limitacbes do material acabam de
orientar-se segundo a logica e o dia-a-dia. Essas regras se aplicam mais quando os
jogos sdo em grupo, onde ocorre uma interacdo clara entre os alunos. Alguns jogos
individuais tentem a aplicar as regras explicitas, como arremessar uma bola em um
aro de basquete, ou jogar paciéncia no computador, isto é, o objetivo é passar a bola
pelo aro, ou no jogo de paciéncia terminar de encaixar as cartas. Cabe ressaltar que,
os jogadores podem fazer uso de materiais, brinquedos e até atividades ludicas

somente nas regras implicitas. Ja nas explicitas, podem ser adicionadas e em
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seguida alteradas pelos jogadores, promovendo novas regras e especificagbes
consentidas pelo grupo (SOARES, 2004).

4 MATERIAIS E METODOS
4.1 APLICACAO

Para a aplicacédo do projeto, a turma de alunos do primeiro ano do Ensino
Médio, a qual era constituida de 19 alunos foi dividida em quatro grupos, sendo
entdo apresentadas as quatro atividades ludicas elaboradas. Na divisdo dos grupos,
foram formados trés grupos com cinco alunos e um grupo com quatro alunos. Vale
ressaltar que todos os alunos da turma participaram e desenvolveram os quatro
jogos propostos.

Para que a aplicagdo da proposta trouxesse resultados positivos e,
principalmente, concretos, foi necessario elaborar um “método de avaliagdo” com os
pontos relevantes a serem observados no decorrer das atividades. Os pontos de
enfoque a serem analisados foram divididos em trés itens principais:

1) Envolvimento dos alunos nas atividades: a) individuais b) em grupo. Os alunos
mostraram-se interessados? Discutiam 0 jogo ou conversam sobre outros
assuntos?

2) Compreensdao: os alunos conseguiram compreender o assunto (tema) que as
atividades abordaram?

3) Questionamentos: os alunos fizeram perguntas com o intuito de sanar davidas,

acarretando e demonstrando o interesse dos mesmos?

4.2 ATIVIDADES LUDICAS
4.2.1 Mico da Quimica
4.2.1.1 Estrutura

O jogo era composto por 33 cartas, sendo 16 cartas contendo nomes de
elementos quimicos presentes na tabela periddica e 16 cartas com a representacao
do simbolo de cada elemento quimico. Na trigésima terceira carta se encontrava a
exibicdo do mico da quimica (CUNHA, 2000).
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4.2.1.2 Regras

A brincadeira envolvia de quatro a cinco alunos/jogadores. Cada aluno tirava
do monte sobre a mesa uma carta por vez até que todas terminassem. Os alunos
deveriam formar pares com as cartas, por exemplo: uma carta com o simbolo e outra
carta com o0 nome do elemento quimico (Li — Litio). Cada participante tinha um leque
de cartas na mao. Eles deveriam observar se tinham algum par na mao e, se
tivessem, deveriam abaixa-los na mesa. Todos tendo feito isso, iniciava-se a rodada:
um dos alunos retirava uma carta do leque do participante em seu lado direito, via se
esta formava par com alguma carta em sua mao, abaixava, se tivesse formado e, se
ndo formasse, a rodada continuava com o proximo jogador pegando uma carta do
colega do lado direito. Aquele que possuisse o mico da quimica era prejudicado,
pois esta era Unica carta que ndo possuia um par. O jogo terminava quando um dos
jogadores abaixasse todas as suas cartas. Quem tivesse formado o maior niumero
de pares vencia o jogo (CUNHA, 2000).

4.2.2 Tabela periddica da memoria
4.2.2.1 Estrutura

O jogo possuia 44 fichas, as quais formavam exatos 22 pares a partir da
associacao entre definicbes, elementos quimicos, aplicacdo das substancias
guimicas e caracteristicas da tabela periodica. Um exemplo de par que podia ser
formado € a relacdo entre o cloro e a utilizacdo do mesmo na composicdo de
desinfetantes (ROBAIANA, 2008).

4.2.2.2 Regras

A atividade demandava de quatro a seis alunos. Primeiramente, a fichas eram
dispostas em uma mesa para que todos pudessem observar seus contetdos e
analisar os pares. Em seguida, os pares eram embaralhados e rearranjados com a
escrita virada para baixo. Um aluno comecava a jogar virando duas fichas por vez e
verificando a formacdo de algum par. Caso isso ocorresse, ele tinha o direito de
jogar novamente. Quando ndo formasse nenhum par ao virar as duas fichas, era a

vez do préximo jogador, sempre em sentido anti-horario. O jogo terminava quando
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todos os pares da mesa fossem formados. O vencedor era aquele que adquirisse o
maior numero de pares (ROBAIANA, 2008).

4.2.3 Caga-palavras da tabela periddica
4.2.3.1 Estrutura

O jogo consistia em um quadro retangular onde estavam dispostas letras
arranjadas aleatoriamente. Neste quadro encontravam-se palavras escondidas
vertical e/ou horizontalmente, organizadas de modo que pudessem ser lidas da
esquerda para a direita, direita para esquerda, de baixo para cima ou de cima para
baixo. Primeiramente, as palavras a serem encontradas no jogo deveriam ser
completadas em um pequeno texto relacionado ao conteudo da Tabela Periddica
para, entdo, serem encontradas no quadro do caca-palavras (ROBAIANA, 2008).

4.2.3.2 Regras

Essa atividade era individual. Assim sendo, cada aluno recebia uma ficha
contendo o texto incompleto e o quadro com as palavras a serem procuradas
(ROBAIANA, 2008).

4.2.4 Cruzadinha dos elementos quimicos
4.2.4.1 Estrutura

As palavras cruzadas foram formadas a partir de quadradinhos em branco
seguidos um do outro horizontalmente e verticalmente, e admitiam uma palavra em
cada linha. Estas palavras (elementos quimicos) eram enumeradas e podiam ser
descobertas a partir de dicas, também enumeradas, que acompanhavam a

cruzadinha.

4.2.4.2 Regras

A atividade era individual. O aluno recebia o esquema no qual estavam
representados os espacos destinados aos nomes dos elementos quimicos, e logo
abaixo estavam as dicas que ajudariam na identificacdo dos elementos. O trabalho
do aluno era associar as dicas com algum elemento quimico encontrado na tabela

periddica.
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Todos os jogos foram empregados com o objetivo de abordar de maneira
ludica o contetido Tabela Periddica e Elementos Quimicos. Assim, vale ressaltar que
no dia da aplicagdo das atividades o professor ainda n&o havia abordado esses
conteldos em sala de aula, e, inicialmente, os alunos ficaram apreensivos por nao
saber ao certo do que se tratava. Por outro lado, as atividades também tinham como
principio instigar o aluno a relacionar caracteristicas dos elementos quimicos a
tabela peridédica, bem como a fundamentacdo e divisdo da mesma. Isso resultou
com a turma tendo uma introducéo ao contetdo de forma diferenciada: brincando e
interagindo com os colegas. Nas aulas seguintes, o professor poderia dar sequéncia
ao conteudo sem fazer uma introducao teérica do mesmo. Outro fator relevante nos
jogos foi a relacdo evidenciada dos elementos quimicos com as aplicacdes no dia a
dia dos alunos, o que, muitas vezes, passa despercebido pelos professores mais
tradicionais e que ndo se preocupam com a contextualizacao dos temas.

Os jogos e atividades foram elaborados para serem aplicados individualmente
e em grupo: dois deles consistiam em atividades individuais e dois em atividades as
guais deveriam ser realizadas em grupo. As atividades ludicas elaboradas foram o
Caca-palavras da Tabela Periodica, Cruzadinha dos Elementos Quimicos, Mico da
Quimica e Tabela Periédica da Memoria, dos quais o0s dois primeiros eram
individuais e outros dois, em grupo. A confeccao dos jogos e atividades foi realizada
de maneira simples, de modo que os alunos pudessem entender facilmente do que
se tratava cada atividade. Abaixo, a Figura 1 mostra as quatro atividades ludicas

prontas para aplicacao.
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Figura 1 — (A) Tabela Periédica da Meméria, (B) Cruzadinha dos Elementos Quimicos, (C) Caca-
palavras da Tabela Periddica e (D) Mico da Quimica.
Fonte — Prépria.

Com o propdsito de acalmar os animos dos alunos no decorrer dos jogos, foi
decidido que cada ganhador das atividades em grupo receberia um prémio (pirulitos
e chocolates). Desta forma, puderam ser aplicadas as quatro propostas no tempo
pré-estabelecido (duas aulas de 50 minutos cada). Também, com isso, os alunos
nao faziam brincadeiras paralelas e se focavam na atividade, sendo possivel atribuir
uma organizacao dos alunos perante o espaco disponibilizado.

Apés a aplicacdo dos jogos, o envolvimento dos alunos em relagéo a proposta
foi analisado. Em relacdo as atividades individuais, € fato, quase sempre
comprovado, que o interesse dos alunos € menor. Isso pode ter ocorrido porque
foram estas as primeiras atividades aplicadas e o conteudo abordado era algo novo
(visto que o professor ainda ndo o tinha iniciado em sala), o que exigiu que cada
aluno procurasse e interpretasse o contexto dos jogos sozinhos, somente com o
auxilio do livro didatico. Contudo as atividades individuais permitiram ao aluno
investigar o assunto e, com isso, alcancar o principal objetivo dos exercicios
individuais: a memorizacédo do contetdo estudado e a aprendizagem por curiosidade
do conteudo relacionado a tabela periédica.

A conversa entre os jogadores nas atividades individuais com certeza

aconteceu, mesmo por que o primeiro contato com atividades diferentes gera
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discussdes, era um contetdo completamente novo e, por questdes de timidez, os
alunos se sentiam mais confortaveis em suprir as dividas com os colegas. Apesar
disso, a conversa pbde ser contida e direcionada apenas para sanar duavidas,
colaborando na compreensao dos alunos na abordagem do assunto. A Figura 2
mostra alguns alunos pesquisando no livro didatico as respostas para as atividades
individuais. E provavel que se a aula decorresse da maneira tradicional, com o
professor repassando a teoria de forma mais simples, os alunos néo estivessem tao
empenhados em buscar informacdes no livro. O novo, o diferente, € sempre mais
interessante do ponto de vista dos alunos. Vale ressaltar que essas atividades nao
contribuiram com a nota parcial na avaliagdo dos alunos pelo professor, o que é
ainda melhor, pois isso mostra que os alunos buscaram conhecimento sem esperar

por notas extras.

Figura 02 — Alunos realizando uma das atividades individuais.
Fonte — Propria.

Observando os alunos na cruzadinha e no caca palavras, o segundo foi o que
apresentou melhores resultados no quesito empenho ao buscar respostas. Apesar
de a atividade em si ser relativamente mais facil (apenas encontrar palavras dentro
de um quadro com letras embaralhadas), os alunos tinham que ler e se interar do
assunto para poder completar o texto com algumas palavras, as quais, entdo, seriam

procuradas no caca palavras.
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Nos jogos realizados em grupo, o interesse e o0 empenho dos alunos foram
ainda maiores. Os jogadores sentiram-se mais a vontade para jogarem e nao
tiveram medo de perguntar e questionar as caracteristicas do conteudo apresentado
nos jogos. Consequentemente, a conversa entre eles foi maior, ocorrendo assuntos
aleatérios em alguns casos, como, por exemplo, na espera da vez de cada aluno
jogar. Mesmo assim, a discussdo do assunto abordado ocorreu, propiciando a
aprendizagem de todos em cada grupo. Por se tratar de jogos coletivos, 0S mesmos
fluiram mais rapidamente, pois os alunos de cada grupo puderam se ajudar nas
davidas geradas, o que acarretou um namero menor de atendimentos do carater
professor/aluno.

Com a interagéo entre os jogadores, o0s jogos didaticos em grupo alcancaram
uma maior aprendizagem e fixacdo do assunto pré-determinado, interacdo essa
também observada por Soares (2004). De acordo com o autor, a aprendizagem
através do jogos € significativa, pois ndo se faz necessario o uso da decoreba para
gravar os conceitos utilizados, basta apenas lembrar da atividade. Assim o aluno
lembra primeiramente do jogo e em seguida assimila o conceito ou o assunto
abordado com o tema da atividade.

Campos et al. (2013) elaborou atividades dinamicas (em grupo) para as
disciplinas de Ciéncias e Biologia a serem aplicadas em diferentes turmas de 82
série e de 2° ano do Ensino Médio. Em seu projeto foi utilizado um questionario em
gue os professores e 0s alunos expressaram sua opinido sobre as atividades, tanto
na questédo ludica (brincadeira) quanto em relacdo ao aprendizado. Analisando seus
resultados, que eram as respostas obtidas no questionario, Campos et al. (2013)
constatou que todos os alunos e professores gostaram dos jogos, se entusiasmaram
e que, a partir deles, ficaram mais estimulados a aprender.

Fazendo uma comparacado entre as duas atividades coletivas aplicadas neste
trabalho, sendo elas o Mico da Quimica e a Tabela Peridédica da Memdria, percebeu-
se que no Mico da Quimica os alunos conseguiram fixar melhor o conteudo
abordado. Isso pode ter ocorrido pelo jogo ser visualmente mais palpavel aos
alunos, ja que estes podiam manter o olhar fixo em suas cartas e verificar por mais
tempo o que cada uma delas representava, bem como relacionar simbolo com nome
dos elementos quimicos e questionar onde eles poderiam ser encontrados (na
natureza ou no cotidiano). Na Figura 3 pode ser observado um dos grupos

envolvidos com a atividade.
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Figur03 — Alunos jogando o Mico da Quimica.
Fonte — Prépria.

Os jogos didaticos e atividades ludicas apresentaram sua funcéo educativa no
ensino da quimica, que foi verificada através da aplicacdo dos quatro modelos
elaborados: palavra-cruzada, caca-palavras, jogo da memodria e um jogo de cartas
(jogo do mico). Este método proporcionou ao estudante a aquisicdo de
conhecimento em assuntos relacionados a disciplina de quimica de forma alternativa
e descontraida. Foi uma abordagem diferente da tradicionalmente empregada pelo
professor, a qual pode ser percebida apds algumas observacdes realizadas antes da
aplicacdo do trabalho. O conteudo foi introduzido de forma diferenciada: as
atividades ludicas foram aplicadas antes de o professor ter-lhes repassado os
conceitos principais. Além de colaborar com a aprendizagem dos conceitos quimicos
iniciais (tabela periddica e elementos quimicos), as atividades favoreceram o

raciocinio, a argumentacao, e contribuiu nas relacfes professor/aluno e aluno/aluno.
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6 CONCLUSAO

Diante dos resultados obtidos, foi possivel concluir que a utlizacdo de
métodos diferenciados de aprendizagem é proposta ativa e valida nos dias de hoje,
pois contribui no trabalho em equipe e na assimilacdo do conteudo estudado. Foi
notdvel a empolgacdo dos alunos com as atividades, sem contar que, para o
professor, o esforco e o tempo exigidos na elaboracdo dessas atividades € infimo,
podendo ser impetuosamente utilizados nas aulas de quimica como material de
apoio didatico para a aprendizagem dos alunos, fugindo da tal abordagem

tradicional.
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