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JOGOSLUDICOSCOMO ESTRATEGIA PARA O ENSINO DE
QUIMICA NO ESTAGIO
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Introducgdo: Observando-se as dificuldades enfrentadas no ensino/aprendizagem da disciplina Quimica,
pesquisas e propostas sdo desenvolvidas constantemente, visando asssm uma melhoria na qualidade do
ensino oferecido e consequentemente uma aprendizagem mais efetiva e clara. Uma alternativa promissora do
ambito do ensino é o uso de jogos ludicos, que podem ser utilizados para a abordagem de diversos conceitos
guimicos, uma maneiraideal de despertar o interesse e a curiosidade do educando, motivando-o na busca por
solugdes e alternativas que resolvam e expliquem os contetidos propostos. Objetivo: Utilizar jogos |udicos
para melhoria do ensino/aprendizagem de conceitos referentes a disciplina Quimica. Metodologia: O
presente trabalho foi desenvolvido com os alunos de turmas variadas do ensino médio, que participavam do
projeto de intervencdo desenvolvido no estagio supervisionado do curso de licenciatura em quimica. A fim
de melhorar aprendizagem e desenvolver o interesse e curiosidade no educando, foram elaborados dois jogos
|Gdicos baseados no jogo de Pife tradicional, abordando conceitos relacionados aos contelidos polaridade e
tabela periddica. Os jogos foram denominados Quimipol e Tab-10gica, respectivamente. As regras dos jogos
s80 as mesmas do Pife, onde o objetivo € formar trincas de cartas relacionadas, no caso do Tab-l6gica as
trincas eram formadas com um elemento e suas propriedades, e no Quimipol com a substancia, seu momento
angular e a respectiva polaridade. Quem formasse mais trincas ganhava o jogo. Resultados. No inicio da
atividade observou-se que os aunos possuiam dificuldade para entender a metodologia do jogo, pois exigia
destes maior atencdo e raciocinio, entretanto com o decorrer da atividade esse problema foi descartado. Pode-
se notargue 0s alunos demonstravam mais entusiasmo e motivacdo para elucidar o jogo e o contetido
abordado, tendo assim uma aprendizagem mais significativa e eficiente. Conclusio: A partir dos resultados
obtidos pode-se afirmar que a introducéo dos jogos para ensinar os conteidos abordados foi importante, por
ter oferecido possibilidades para a elaboragdo e reestruturacdo do conhecimento, respeitando as
singularidades existentes no processo de aprendizagem de cada aluno.



