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INTRODUCAO

Os jogos didaticos tem o intuito de consolidar a abordagem teorica trabalhada em
sala de aula, os mesmos surgem como uma alternativa para melhoria do aprendizado,
assemelhando-se com as situacGes do dia a dia do aluno, ou at¢é mesmo atuando como
ferramenta de prazer. Sem contar que é uma forma facilitadora de combinar conceitos, uma
vez que o conhecimento é Unico e sua fragmentacdo acontece apenas didaticamente par
facilitar seu estudo.

Segundo Guimardes (2006), varios estudos a respeito de atividades ludicas
comprovam eficacia do jogo didatico, além de ser uma fonte de descontracdo, e assim
podendo contribuir significativamente para o aprendizado dos estudantes como uma forma de

construcdo do aprendizado significativo:
“O objetivo da atividade ludica ndo ¢ 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 construgdo do seu
conhecimento, onde promove a constru¢cdo do conhecimento cognitivo,
fisico, social e psicomotor. Além do desenvolvimento de competéncias e

habilidades necessarias as praticas educacionais da atualidade.”
(GUIMARAES, 2006, p.11).
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Os jogos incentivam o trabalho em equipe e a interagdo aluno-professor auxiliando o

raciocinio e habilidades, facilitando a aprendizagem de conceitos (Vygotsky, 1989). Com
isso, surgiu a ideia da criagdo do Jogo Quimiconhecimento para tracar a situacdo dos

estudantes e fazer com que os estudantes tenham um feedback de conteddos ja aprendido.

METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)
O jogo didatico Quimiconhecimento foi desenvolvido pelos bolsistas do Programa

Institucional de Bolsas a Iniciacdo a Docéncia — PIBID, do curso de Licenciatura em Quimica

do Instituto Federal de Pernambuco (IFPE — Campus Vitdria de Santo Antéo).

DESENVOLVIMENTO

Segundo Borges e Oliveira (1999) os jogos tém uma importante relacdo com o
desenvolvimento da inteligéncia, sendo uma ferramenta Util para o processo de motivacao e
para o aprendizado de conceitos.

De acordo com Brasil (1996) os Jogos Didaticos tém o papel de despertar a capacidade
dos alunos de ir atras, de pesquisar, de buscar informacdes, abaliza-las e seleciona-las, além
da capacidade de aprender, criar, formular, ao invés de um simples exercicio de memorizacéo,
0 estudante torna-se capaz de formular questdes, diagnosticar e propor solugdes para
problemas reais. Assim, podemos entdo destacar que o Quimiconhecimento ele preenche
todos os requisitos citados acima.

Segundo KISHIMOTO (1994):
O jogo é considerado um tipo de atividade ludica, possui duas

fungbes: a ludica e a educativa. Elas devem estar em equilibrio. O uso
de jogos no ensino de Quimica tem se mostrado uma alternativa muito
adequada como meio de motivacdo e melhora na relacdo ensino-
aprendizagem.

O presente trabalho foi desenvolvido para melhorar o ensino-aprendizado, e 0
principal objetivo é tracar a situacdo dos alunos na disciplina de Quimica e que o professor
possa trazer novas metodologias para sua aula. Sendo assim, o jogo ele traz uma abordagem
de melhoria nas aulas do professor e faz com que os estudantes demonstrem através do

mesmo onde eles tém maior dificuldade.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O Quimiconhecimento é um jogo de perguntas e respostas. Sdo utilizadas questdes

objetivas. O jogo segue uma sequéncia de etapas. O jogo é composto por quarenta envelopes
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(nas cores azul, verde, vermelho, rosa, salméo, roxo) que dentro contém cartas de perguntas,

um dado colorido que segue a cores correspondentes aos envelopes e um cartdo resposta

(Tabela 1). O jogo Quimiconhecimento busca tracar a situacdo que encontrasse 0s estudantes

de forma atrativa e divertida.

Cartdo resposta do Jogo Quimiconhecimento

Cod.| A B C D E Cod. | A B C D E
01 21
02 22
03 23
04 24
05 25
06 26
07 27
08 28
09 29
10 30
11 31
12 32
13 33
14 34
15 35
16 36
17 37
18 38
19 39
20 40
Tabela 1: Fonte Propria
Regras do jogo Quimiconhecimento
1. Organizar a turma em 5 filas com n pessoas;
2. O mediador do jogo lanca o dado uma vez, ap6s o langcamento pelo mediador é vez
dos estudantes langarem;
3. O mediador pegara o envelope com a cor correspondente ao dado, e fara a leitura da
carta e dira o codigo da questao;
4. Dar-se um tempo de 30 segundos ap0s a leitura, para que os estudantes preencham o
cartdo resposta;
5. Ao final do jogo o mediador recolherd os cartdes respostas, para contabilizar e

identificar qual conteudo os estudantes tem maiores dificuldades.

CONSIDERACOES FINAIS
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Esperamos que o Quimiconhecimento permita que o professor trace o perfil dos

estudantes e da turma, promovendo que o mesmo possa retomar alguns contetdos que 0s
alunos ndo tenham aprendido e faca com que o mesmo busque uma nova metodologia de
ensino. Além disso, esperamos que 0 jogo desenvolvido seja uma ferramenta alternativa para
os professores conhecerem 0s seus estudantes e que o0s estudantes tenham feedback dos

conteldos ja estudados.

Palavras-chave: Jogo didatico. Quimica. Professor. Aprendizagem.
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