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RESUMO

O presente artigo aborda o uso de atividades ludicas como
método alternativo no ensino de Quimica, destacando a
importancia do jogo na construgdo do conhecimento. Foi
criado e aplicado o jogo ludico “Baralho Inorganico” com o
objetivo de destacar a importancia do jogo na
aprendizagem. O conteldo do jogo era referente Quimica
Inorganica de produtos do dia a dia dos alunos e suas
identificagGes acidas ou basicas. Para viabilizar o método
sobreposto, foi aplicado aos alunos um questionario

composto por cinco questées, como finalidade de saber
opinido dos mesmos na utilizagdo de jogos educativos em
sala de aula, e em especial o0 jogo em questdo, os resultados
obtidos a partir do questionario foram expresso em
porcentagem e representado em graficos, a partir desses
resultados foi possivel perceber que o jogo “Baralho
Inorganico” contribuir significantemente para o processo de
construgdo do conhecimento do aluno como mediadores da
aprendizagem significativa.
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INORGANIC DECK: THE PLAYFUL AS AID FOR TEACHING ACIDS AND BASES
RELATED TO THE EVERYDAY

ABSTRACT

This article discusses the use of recreational activities as
an alternative method in teaching chemistry, highlighting
the importance of play in the construction of knowledge.
Was created and applied the playful game "Deck
Inorganic" aiming to highlight the importance of play in
knowledge. O content game was referring inorganic
chemistry the products of the daily life of students and
their IDs acidic or basic. To make the overlay method was
applied to the students a questionnaire consisting of five

questions, the purpose of knowing the same opinion on
the use of educational games in the classroom, and in
particular the game in question, the results obtained
from the questionnaire were expressed in percentage
and graphed, from these results it was revealed that the
game "Deck Inorganic" contribute significantly to the
process of building the student's knowledge as mediators
of meaningful learning.

KEYWORDS: games, learning, teaching chemistry.
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1 INTRODUCAO

As atividades ludicas podem ser consideradas como uma atividade facilitadora de
aprendizagem, onde a mesma utiliza de diversos instrumentos para auxiliar ao aluno no processo
de ensino e aprendizagem, tendo como objetivo divertir e produzir prazer em sua execucdo. A
atividade Iudica é uma pratica educativa que visa o desenvolvimento pessoal e a atuacdo
cooperativa na sociedade, como também é um instrumento motivador, atraente e estimulador do
processo de construcdo do conhecimento (Santana e Rezende, 2008).

Os jogos é uma das atividades Iudicas mais antigas do homem. Acompanha a evolugao
cultural da humanidade, é toda e qualquer atividade em que exista a figura do jogado e as regras a
serem compridas.

O objetivo deste projeto foi desenvolver o jogo “Baralho Inorganico” no intuito de auxiliar a
construcao do conhecimento dos alunos, sobre quimica inorganica, relacionando o tema, acido e
bases, com exemplos do cotidiano e desenvolver o raciocinio do aluno, a reflexdo e
consequentemente a constru¢ao do seu conhecimento sobre acidos e bases presentes no dia a
dia. Além de apresentar os resultados de um questiondrio que teve como finalidade saber a
opinido dos alunos na utilizacdo de jogos educativos em sala de aula, em especial o jogo em
guestao.

2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Para Piaget (1978), as origens das manifestacdes ludicas acompanham o desenvolvimento
da inteligéncia vinculando-se aos estagios do desenvolvimento cognitivo.

Kishimoto (1996) apresenta o jogo educativo como possuidor de duas funcdes que devem
estar em constante equilibrio. Uma delas diz respeito, a funcdo educativa, que tem como objetivo
aumentar os conhecimentos dos educandos. A outra, funcdo ludica, que estd ligada a diversdo, ao
prazer e até o desprazer. A divisdo dos jogos educativos segue o esquema da Figura 1.

Jogos
educativos

Jogos de
entretenimento

Jogos pedagogicos
ou didatdcos

Figura 1 - Esquema de jogos educativos. (Fonte: Kishimoto, 1996)

O jogo pode ser utilizado em diferentes momentos, como na apresentagdao de um
conteuldo, ilustracdo de aspectos relevantes ao conteudo, como revisdo ou sintese de conceitos
importantes e avaliagdo de conteldos ja desenvolvidos (CUNHA; 2004). O professor, por sua vez,
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deve se comprometer para que a atividade seja desafiadora, divertida, mas sem perder a
seriedade que o processo ensino aprendizagem exige (ALMEIDA et al, 2011). Embora recebam a
mesma denominacdo, os jogos tém suas especificidades e sua variedade de fenbmenos o que
denota dificuldade em defini-lo (SOARES, 2008).

As atividades ludicas ndo levam apenas a memorizac¢do do assunto abordado, mas induzem
o aluno a reflexdo, além de aumentar a motivacdo dos alunos perante as aulas de Quimica
(Santana e Rezende, 2008). Tendo em vista que, a quimica por ser uma disciplina que envolve
muitas férmulas, teorias e aplicagdes, muitas vezes ndo é apresentada de forma que relacione os
conteudos com o cotidiano, passa a ser uma disciplina considerada pelos alunos com tediosa.

Varios estudos e pesquisas mostram que o ensino de quimica é em geral, tradicional,
totalmente desvinculado do dia-a-dia e da realidade em que os alunos se encontram (SANTANA,
2006), a partir desse contexto, Gazola (2010) constata-se a necessidade e a importancia da
aplicacdo de atividades ludicas na disciplina de quimica.

3 MATERIAL E METODOS

O publico alvo da aplicacdo dessa ferramenta didatica foi duas turmas do 1° ano do ensino
médio, composta por um total de 39 alunos da Escola Estadual Professor Antonio Dantas do
municipio de Apodi-RN.

Tornou-se necessario seguir as seguintes orientacoes para melhor aplicacdo e
encaminhamento da atividade a ser desenvolvida. Foram escolhidos 36 produtos que contém
acidos e bases para ser utilizado no jogo “Baralho Inorganico”. Os produtos escolhidos estdo
presentes no cotidiano dos alunos, podendo ser relacionados com a vivéncia dos mesmos. Foram
confeccionados 72 cartdes, no qual, 36 possuiam as imagens dos produtos selecionados e 36
possuiam a identificagdo de uma substancia acida ou basica como é mostrado na Figura 2 e Figura
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Figura 2-produto e sua identificagdo com uma substancia basica.
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Figura 3-produto e sua identificagdo com uma substancia acida.

Para a construgao dos cartdes foram utilizados os seguintes materiais: Cartolina, Guache
colorida para servir de base para os cartdes do Baralho Inorganico, papel oficio para imprimir os
cartdes, fita dupla face, para fixar os cartdes em sua respectiva base, plastico transparente (papel
contact) para plastificar os cartdes, tesoura, computador e impressora.

Para dar inicio ao jogo os alunos dividiram-se em 4 grupos, no qual, cada grupo ficaria com
14 cartbes e os restantes dos cartdes foram colocados em monte de descartes, para que os
jogadores possam compra uma carta, se a carta lhe servir, podera ficar com a mesma e tera de
descartar a que ndo lhe favorece. O grupo a descartar a primeira carta, foi escolhido por um
sorteio. O objetivo do jogo era formar pares com os produtos escolhidos e suas identificagdes
acidas ou basicas, além de destacar a importancia do trabalho em grupo. O jogo sé acaba quando
um dos grupos ja estiver formado pares com todas as suas cartas, lembrando que depois de
definido um par de cartdo, o mesmo nao pode ser modificado e o vencedor do jogo sera quem
tiver mais pares. Apds o término do jogo foi aplicado um questionario com os alunos do 1°ano do
ensino médio, este questionario era composto por cinco questdes referente a opinido dos alunos
sobre a utilizacdo do jogo “Baralho Inorganico” e do aprendizado adquirido com a aplicagdo do
jogo, no questionario ndo sera necessario a identificacdo dos alunos, como e mostrado na Figura
4.

Questionario da atividade ludica “Baralho Inorganico”

1. A utilizacdo de jogos educativos em sala de aula facilita seu aprendizado? Sim () ndo( )

2. Os jogos auxiliam para que a aula se torne mais atrativa? Sim () ndo()

3. Vocé ja teve experiéncia com outros jogos educativos que envolvam acido e base? Sim ()
nao( )

4, Este jogo pode facilita a sua aprendizagem sobre o conteudo de acido e base? Sim ()
nao()
5. O jogo Baralho inorganico é de facil compreensdao? Sim () ndo( )

Obrigada por sua contribuicao
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Figura 4- Questionario da atividade ludica “Baralho Inorganico”

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

A aplicagdo do Baralho Inorganico envolveu aproximadamente 39 alunos, onde os mesmos
mostraram um grande interesse pelo jogo. Foi observado que o jogo estimulou a curiosidade dos
alunos sobre o conteudo de acido e bases, tornando-se mais significativa a aprendizagem. No
momento do jogo, os alunos mostraram estar concentrados na tentativa de diminuir a
possibilidade de erros e estarem felizes como é mostrado na Figura 5.

Figura 5: Alunos no momento do jogo

A atividade lddica é importante ndao apenas por dinamizar as aulas, e sim induzir o
raciocinio do aluno com o objetivo de construir o seu conhecimento, cognitivo, fisico, social e
psicomotor. Esse jogo proporcionar a interagao entre cada aluno com seus colegas de turma e
todos a sua volta. Além de proporcionar o desenvolvimento de habilidades necessarias as praticas
educacionais e possibilitar a relacdo do cotidiano do aluno com o contetddo abordado, tomando a
aprendizagem mais significativa.

No estudo através da analise dos questiondrios sobre a eficacia do jogo “Baralho
Inorganico” nos mostrou que 100% dos alunos aprovam a utilizacdo de jogos educativos em sala
de aula com facilitador de aprendizagem (Figura 6), 95% dos discentes consideraram que os jogos
auxiliam para que a aula torne mais atrativa e 5% dos discentes discordam dessa afirmacao (Figura
7).
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Figura 6: Jogos educativos com facilitador de aprendizagem

Figura 7: Jogos como auxiliador de aulas mais atrativas

Com base nos questionarios, evidenciou que 100% dos alunos nunca tiveram experiéncia
com outros jogos educativos que envolvam acidos e bases (Figura 8), 100% dos entrevistados
afirmam que o jogo “Baralho Inorganico” facilita a aprendizagem sobre o conteudo acido e bases
(Figura 9), 95% dos alunos consideraram o jogo “Baralho Inorganico” de facil compreensdo e 5 %
dos discentes discordam dessa afirmacgao (Figura 10).

0%

Figura 8: Experiéncia dos alunos com outros jogos educativos que envolvam acidos e bases.
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Figura 9: O jogo “Baralho Inorganico” como facilitador de aprendizagem dos elementos da Tabela
Periddica.
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Figura 10: O jogo “Baralho Inorganico” de facil compreensdo.

A partir dos resultados obtidos pelo estudo do questiondrio foi possivel perceber que o
estimulo dos alunos em aprender brincando e maior e mais proveitoso do que em aulas sem
inovagdo, no qual os alunos s3ao pouco construtores de conhecimento. Além de destacar a
importancia dos jogos para as aulas de Quimica, pois facilitam a aprendizagem do aluno, além de
motivar o mesmo.

5 CONCLUSOES

Diante dos resultados obtidos confiamos que a aplicacdo de atividades Iudicas nas aulas
sobre Quimica Inorganica é uma boa ferramenta para a construcdo do conhecimento sobre acidos
e bases, tendo em vista que quando relacionamos o contelddo com o cotidiano o processo de
ensino-aprendizagem é mais significativo, além de ser uma boa estratégia para chamar a atengao
dos alunos.

Esta experiéncia de criacao e aplicacao do jogo “Baralho Inorganico”, comprova que o jogo,
além de ser fonte de prazer e descoberta para o aluno é sevem com auxilio no processo de ensino-
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aprendizagem contribuindo significantemente para o processo de construgdao do conhecimento do
aluno como mediadores da aprendizagem significativa.
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