35° SEURS
2146

A VALIDAGAO DA LUDICIDADE COMO ESTRATEGIA METODOLOGICA AO
ENSINO DA TABELA PERIODICA

Area tematica: Educacéo
Coordenador da Ac¢ao: Henry Charles Albert David Naidoo Terroso de Mendonga
Brandao'
Autor: Deise Dorval?

Autor: Claudia Daiane Weit 3

RESUMO: O uso de recursos didaticos como ferramenta pedagogica associada a
ludicidade, torna o ensino mais prazeroso aos alunos. Nesta perspectiva, os jogos
ludicos, surgem como uma alternativa, pois possibilitam o trabalho em grupos e
maior interagdo docente-discente. Partindo desta concepgéo, elaborou-se um jogo
ludico denominado ~* Caminho da Quimica’, que trata de um jogo de tabuleiro em
que o jogador tera informagdes dos elementos quimicos da Tabela Periddica. No
intuito de analisar a concepgao e aceitagao dos alunos quanto ao uso de um jogo
ludico para o ensino da Tabela Periddica, aplicou-se um questionario composto por
questdes de multipla escolha. O uso do ludico através do jogo, mostrou ser um
recurso didatico de ampla aceitagao entre os alunos, possibilita maior interagao entre
os colegas, oportunizando um ambiente descontraido mais prazeroso e oposto ao
meétodo tradicional de ensino.
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1 INTRODUGAO

A partir da literatura percebe-se que a aprendizagem em consequéncia a
desmotivacdo, atenua a auséncia do querer compreender a magica do
conhecimento, conflitando em resultados alarmantes e um futuro drastico e abstrato
no aprendizado. Em contribuigdo a esta linha de pensamento, Kupper (1995, p. 79)
analisa que “o processo de aprendizagem depende da razdo que motiva a busca de

conhecimento”.Esta problematica ndo é privilégio de uma ou outra disciplina, a
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questdo é um desafio para todo o ambito escolar. Os porqués disso s&do os mais
variados possiveis, desde a influéncia da mudanga na cultura da sociedade até os
métodos de ensino utilizados pelos docentes. Com a constante evolugdo da
sociedade torna-se cada vez mais complexo a construgdo de metodologias atrativas
aos alunos. A tecnologia esta no alcance das méaos de cada um, e o ensino
tradicional ndo consegue despertar interesse igual ou maior nos alunos quanto a
estes aspectos. No entanto professores precisam lecionar de forma criativa, com
atividades diversificadas, motivadoras e cativantes que fagam os alunos embrenhar-
se no conhecimento e esquecer o tempo passado dentro da sala de aula (MATOS,
2002). Sendo assim, o presente trabalho teve por objetivo elaborar um jogo ludico
para alunos do ensino médio, visando estabelecer um vinculo do aluno com a
disciplina de quimica, tendo como énfase o entendimento a tabela periddica e suas
atribuicbes. Como consequéncia ao processo de aplicacdo e uso do ludico como

ferramenta didatica pedagdgica.

2 DESENVOLVIMENTO

A pesquisa foi realizada junto a uma turma do 1° ano do ensino médio de
uma escola Estadual na cidade de Missal-Pr, envolvendo cerca de 11 alunos.
Primeiramente realizou-se o desenvolvimento e a estruturagdo de um jogo ludico
(denominado ~'O CAMINHO DA QUIMICA") como recurso didatico parra auxiliar na
contextualizacdo da tabela periddica, conforme a figura 01 ilustra a caixa e o
tabuleiro do jogo.

Figura 01- Foto da caixa e tabuleiro do jogo
Fonte: Autora 2017
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Segundo as regras do jogo, o0 mesmo pode ser aplicado para até 4
jogadores ao mesmo tempo, onde o objetivo do jogo € o jogador langar o dado,
andar o numero de casas correspondentes, tirar uma carta do jogo, e acertar a
pergunta que a carta contem. Caso n&o acerte a pergunta, o jogador perde a vez de
jogar e volta as casas que havia andado. As perguntas que apresentam-se nas
cartas, tratam-se de informacdes sobre a localizacdo dos elementos quimicos
correspondente as familias e aos periodos respectivos. Na parte de baixo da carta,
encontra-se um campo denominado de “‘curiosidades’, onde traz informacgbes
sobre o elemento quimico. Ao término do uso do jogo ludico, aplicou-se um
questionario constituido por questdes de multipla escolha, cujo o parametro era
buscar o entendimento e a concepgao dos educandos sobre o uso do jogo ludico

como recurso didatico ao ensino da tabela periddica.

3 ANALISE E DISCUSSAO

Apos 0 uso do jogo ludico como recurso didatico ao ensino da tabela
periddica, os alunos foram submetidos a um questionario, onde a primeira questao
referia-se a saber sobre o0 grau de satisfagdo dos mesmos. A figura 02 representa os

resultados obtidos.

Figura 02- Grau de satisfagao dos alunos quanto ao uso do jogo como recurso
didatico.

Fonte: autora 2017
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Como pode-se observar, 82% dos alunos responderam ter gostado muito
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0 uso do jogo como recurso didatico ao ensino da tabela peridédica, e 18%
responderam ter gostado moderadamente. De forma geral, a totalidade dos alunos
julgaram ter gostado sobre o uso do jogo. De acordo com Vieira e Rodrigues (2016),
através das atividades ludicas, promove-se o divertimento, resolve-se conflitos,
compartilha-se emogdes e sobretudo aprende-se. O jogo na dimensao psicologica,
constitui um elemento essencial ao processo de ensino e aprendizagem e, portanto,
deve ser valorizado e utilizado como uma ferramenta no ambito educativo. Em
consonancia a questao anterior, questionou-se sobre o jogo se o mesmo facilitava
sobre o entendimento da tabela periddica, assim como se gostariam que demais
disciplinas do ensino fizessem uso desse recurso. Em resposta, todos os alunos
atribuiram que o jogo facilitou o entendimento de forma mais prazerosa e
descontraida. De acordo com Huizinga (2000), o jogo esta inserido ao cotidiano de
diferentes povos, nagdes e variadas culturas, desde as sociedades mais primitivas.
Contribuindo a esta ideologia, Kishimoto (1998), ressalta que o ludico estabelece a
relacdo do brincar e jogar, referindo a ser uma atividade de grande importancia no
processo de desenvolvimento a longo prazo.

Sabendo que as cartas do jogo apresentavam um campo contendo
informacdes a titulo de curiosidade sobre o elemento quimico respectivo, a estas
informagdes, perguntou-se aos alunos se os mesmos ja tinham conhecimento sobre

aqueles informes, onde as respostas obtidas estao representadas na figura 03.

Figura 03 - Conhecimento sobre as curiosidades dos elementos
Fonte: Autora 2017
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De acordo com a figura 03, 72% dos alunos responderam n&o ter

conhecimentos sobre aquelas informagdes nas cartas no campo de ““curiosidades’.
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Entretanto, 28% dos alunos afirmaram que ja tinham conhecimento sobre tais
informagdes. O campo de curiosidades presente nas cartas, justifica-se como uso da
contextualizagado sobre o elemento quimico respectivo. Segundo Fogaca (2015) e
Almeida et al (2008), " a concepcao de contextualizar os conhecimentos iniciou a
partir da reestruturagdo do Ensino Médio com as Leis de Diretrizes e Bases da
Educacdo (LDB — n° 9.393 de 20 de dezembro de 1996)" conduzindo a
aprendizagem do cotidiano, na construgao da cidadania, assim como os PCNs, que
respaldam-se na contextualizagdo (relagdo entre os conhecimentos cientifico e o

cotidiano) e na interdisciplinaridade (relagao entre areas diversas do conhecimento).
4 CONSIDERAGOES FINAIS

Com a realizagéo deste trabalho observou-se que uso de jogos ludicos pode ser um
importante aliado como alternativa a recurso didatico pedagdgico. De forma geral, os
alunos mostraram-se entusiasmados com o uso do jogo, afirmando ser uma forma
de auxiliar a fixar o conteudo apresentado pelo professor assim como maior
possibilita maior interacdo entre os colegas. Oportuniza um ambiente descontraido

mais prazeroso e foge do método tradicional de ensino.
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