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RESUMO

O presente trabalho trata da utilizacdo e producdo de
jogos ludicos para o Ensino de Quimica, em que tem
como objetivo explorar o aspecto Iudico apresentando
como produgdo de jogo o Conhecendo Vidrarias, este é
baseado no Jogo da Memdria tradicional, no qual o
conteido é voltado para vidrarias laboratoriais na

Quimica. Incluindo diversas fontes de pesquisa como:
livros, artigos, trabalhos de congressos, para obter assim
um melhor embasamento tedrico. Os resultados obtidos
foram satisfatdrios, ja que o ensino-aprendizado foi
alcancgado.
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KNOWING GLASSWORKS: AN ACTIVITY FOR STUDENTS OF CHEMISTRY

ABSTRACT

This paper deals with the use and production of
educational games for Teaching Chemistry, which aims at
exploring the playful aspect presenting as proposal the
game Knowing Glassworks, this is based on the
traditional memory card game, in which the content is

geared for laboratory glassware in chemistry. Including
various research sources such as books, articles,
conference papers, so to get a better theoretical basis.
The results were satisfactory, since the teaching and
learning has been reached.

KEYWORDS: chemistry teaching, didactic game, laboratory glassware.
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1 INTRODUCAO

A Quimica é uma ciéncia experimental que estuda a matéria, as transformacdes quimicas
por ela sofridas e as variacdes de energia que acompanham estas mudancas. Para se obter um
melhor conhecimento da quimica, é necessario estudar a teoria vista em sala de aula nos
laboratdrios, através de atividades experimentais, bem como utilizar de atividades ludicas para um
melhor ensino-aprendizado.

Segundo Farias, Basaglia e Zimmermann (2009), o objetivo da ciéncia é compreender a
natureza e sdo os experimentos que proporcionam aos alunos uma compreensdo mais cientifica
das transformacoes que nelas ocorrem. Porém, percebe-se que muitos alunos tém dificuldade em
atividades experimentais por ndo conhecerem as vidrarias e equipamentos que sdo utilizados para
as atividades praticas. Desse modo vé-se necessario a utilizacdo de novos métodos que facilitem o
aprendizado do aluno, um desses métodos sdo os jogos ludicos, que promovem a construcdo do
conhecimento cognitivo, fisico e social do educando.

Segundo Santana (2008), o ensino ludico é uma importante ferramenta na qual o professor
deve oferecer possibilidades para a elaboragdao do conhecimento. Quando bem trabalhadas, essas
atividades oportunizam a interlocucdo de saberes e o desenvolvimento pessoal, assim é
importante que os jogos didaticos sejam empregados como instrumentos de apoio, construindo
elementos favoraveis no reforgo de conteldos ja estudados anteriormente.

Nesta perspectiva esse trabalho tem como objetivo explorar o aspecto ludico
apresentando a producdo do jogo Conhecendo Vidrarias, este é baseado no Jogo da Meméoria
tradicional, no qual o conteldo é voltado para vidrarias laboratoriais na Quimica.

2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Estudos e pesquisas mostram que o Ensino de Quimica é, em geral, tradicional,
centralizando-se na simples memorizacdo e repeticdao de nomes, féormulas e calculos, totalmente
desvinculados do dia-a-dia e da realidade em que os alunos se encontram. A Quimica, nessa
situacdo, torna-se uma matéria magante e mondtona, fazendo com que os préprios estudantes
questionem o motivo pelo qual ela lhes é ensinada, pois a quimica escolar que estudam é
apresentada de forma totalmente descontextualizada. Por outro lado, quando o estudo da
Quimica faculta aos alunos o desenvolvimento paulatino de uma visdo critica do mundo que os
cerca, seu interesse pelo assunto aumenta, pois lhes sdo dadas condicdes de perceber e discutir
situacGes relacionadas a problemas sociais e ambientais do meio em que estdo inseridos,
contribuindo para a possivel intervencdo e resolucdo dos mesmos. (SANTANA; 2006).

Uma proposta que contribui para a mudanca desse ensino tradicional é a utilizacdo de
jogos e atividades ludicas. O Iudico apresenta dois elementos que o caracterizam: o prazer e o
esforco espontaneo, além de integrarem as varias dimensdes do aluno, como a afetividade, o
trabalho em grupo e das relagdes com regras pré-definidas. O mesmo deve ser inserido como
impulsor nos trabalhos escolares. Os jogos sdo caracterizados como um tipo de recurso didatico
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educativo que pode ser utilizado em momentos distintos (Cunha, 2004) tais como: como na
apresentacdo de um conteudo, ilustracdo de aspectos relevantes ao conteldo, avaliacdo de
conteudos ja desenvolvidos e como revisdo ou sintese de conceitos importantes ao contetdo.

O objetivo da atividade Iudica ndo é apenas levar o aluno a memorizar mais facilmente o
assunto abordado, mas sim induzir o raciocinio do aluno, a reflexdo, o pensamento e
consequentemente a construcdo do seu conhecimento, onde promove a construgcdo do
conhecimento cognitivo, fisico, social e psicomotor. Além do desenvolvimento de competéncias e
habilidades necessdrias as praticas educacionais da atualidade (Guimaraes, 2006).

Os jogos didaticos € um método bastante utilizado pelos professores, visto que os alunos
aprendem de maneira mais divertida e significativa os conteldos, segundo Melo (2005), varios
estudos a respeito de atividades ludicas vem comprovar que o jogo, além de ser fonte de prazer e
descoberta para o aluno é a traducdo do contexto socio - cultural - histérico refletido na cultura,
podendo contribuir significantemente para o processo de constru¢do do conhecimento do aluno
como mediadores da aprendizagem.

3 METODOLOGIA

Foi produzido um jogo baseado no Jogo da memdria tradicional, o Conhecendo Vidrarias, a
meta deste jogo é levar o aluno a conhecer os tipos de vidrarias laboratoriais, fazendo com que
aprendam o seu nome e a sua fungdo, desse modo o aluno tem que memorizar as respectivas
cartas, em que estdo agrupadas, uma contendo a imagem da vidraria e a outra contendo o nome e
a sua funcao.

O jogo contém 40 cartas, sendo no total 20 tipos de vidrarias laboratoriais, vence o jogo
gquem conseguir agrupar a maior quantidade de cartas. As figuras 1, 2, 3 e 4 abaixo ilustram as
cartas do Jogo Conhecendo Vidrarias:

BALAO DE FUNDO
REDCNDO

Tubo de ensaio

EMpragadn parm BR0r macsns
o paauEns 88calD. BrncaRImants
o lrstes de reacdo e geral

Utikzado prncipalmants om
ASMAS A0 FSIIED § SVABAALHE
@ vicu, acoplads o raleevaporadon |

BALAO DE FUNDO ALMOFARIZ COM

CHATO PISTILO
s e
PIPETA VIDRO DE
VOLUMETRICA RELOGIO
Peca de Vidro de forma chncava,
6 usada um andlises e evaporagtes |
Mo pody ser aqunciia dimtamnts
Figura 1: Cartas do jogo Conhecendo Vidrarias.
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Figura 2: Cartas do jogo Conhecendo vidrarias.
PIPETA
GRADUADA

FUNIL DE HASTE

LONGA

Usado na filrago e para retencio
de particulas sdlidas. Nao deve
ser aguecido.

Utilizada para medir pequenos
volumes. Mede volumes varidveis
Nao pode ser aquecida.

CADINHO

Pega geralmente de porcelana

CONDENSADOR

Utilizado na destilagao, tem como

finalidade condensar vapores

gerados pelo aquecimento
de liquidos.

cuja utilidade & aquecer substincias|
© com grande intensidade

de umidade.

DESSECADOR

Usado para guardar substancias
em atmosfera com baixo indice

FUNIL DE
BUCHNER
Utilizado em fitragdes a vicuo,

filtro em conjunto com o
kitassato.

Pode ser usado com a fungéo de

KITASSATO

/Acuo.

Utilizado em conjunto com o
funil de Buchner em filtragdes
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CAPSULA DE
PORCELANA

Pega de porcelana usada
para evaporar liquidos das solugdes
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

A aplicacdo do Jogo Conhecendo Vidrarias envolveu aproximadamente 25 alunos, que
cursam o segundo ano do ensino médio na Escola Estadual Professor Antonio Dantas, em que os
mesmos mostraram um grande interesse pelo jogo, foi observado que o jogo despertou a
curiosidade dos alunos a respeito dos nomes e fungdes de cada vidraria laboratorial. Antes da
aplicacdo do jogo foi feita uma aula expositiva, mostrando as vidrarias, seus nomes e respectivas
funcbes, como mostram as figuras 5,6, 7 e 8:

Figura 6: Aula expositiva com as vidrarias e suas fungoes.
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Figura 8: Aplicacdo do jogo Conhecendo Vidrarias.

5 CONCLUSAO

O Ludico enquanto funcdo educativa propicia ao aluno uma melhor compreensdo do
conteldo, o uso dos jogos e atividades ludicas em sala de aula é de extrema importancia para o
processo de ensino — aprendizagem. Dessa forma, o desenvolvimento de jogos didaticos no ensino
da Quimica é bastante proveitoso, pois os alunos conseguem absorver melhor o conteudo,
obtendo assim, uma aprendizagem mais significativa.
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