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The Teaching Strategy as Ludic for Chemical Teaching in 1 High School Year

Abstract: Several authors emphasize the advantages of applying educational games in the
classroom, as a reinforcement mechanism of content already worked, as well as other possible
achievements for students, such as socialization, improve their self-esteem and development
of logical reasoning. These advantages stem from the fact that, while playing, the students
learn, without realizing it. Thus, the use of educational games in chemistry classes can help
reverse the current negative picture of the teaching of this discipline, you can make the most
attractive and relaxing classes, leaving the closest chemistry of high school students. In the
present work is proposed the development of an educational board game about chemical
elements, their symbols and names, plus the location of these elements in the current periodic
table, titled Riding the Periodic Table, as a way to teach chemistry in a more pleasant way and
attractive, using low-cost and easy to purchase materials.
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Resumo

Diversos autores enfatizam as vantagens de se aplicar jogos didaticos em sala de aula, como
mecanismo de refor¢o dos conteldos ja trabalhados, além de outras conquistas possiveis para
os alunos, como socializacdo, melhoria de sua autoestima e desenvolvimento do raciocinio
légico. Essas vantagens se originam no fato de que, ao jogar, o aluno, sem perceber, aprende.
Desta forma, o emprego de jogos didaticos em aulas de Quimica pode ajudar a reverter o atual
quadro negativo do ensino dessa disciplina, pois pode tornar as aulas mais atraentes e
descontraidas, deixando a Quimica mais préxima dos alunos do ensino médio. No presente
trabalho se propds a elaboracdo de um jogo didatico de tabuleiro sobre elementos quimicos,
seus simbolos e nomes, além da localizagdo destes elementos na tabela periddica atual,
intitulado Montando a Tabela Periddica, como forma de se ensinar quimica de uma maneira
mais agradavel e atrativa, e se usando materiais de baixo custo e de féacil aquisicao.
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Quimica se torna uma disciplina magante,
fazendo com que os préprios estudantes
guestionem o motivo pelo qual a estdo
estudando, e também dificultando o ensino
de tal disciplina.*

1. Introdugao

O ensino de Quimica nas escolas
brasileiras ainda é, na maioria dos casos,

conduzido de forma tradicional, valendo-se
da simples memorizacdao e repeticio de
nomes, formulas e calculos, sendo os seus
conteldos totalmente desvinculados do dia-
a-dia e da realidade dos alunos, e, por isso, a

O ensino de Quimica também é tido como
muito dificil na primeira série do ensino
médio, pois sdo dadas nesse ano, as
primeiras no¢Ges do estudo da Quimica, além
do que os alunos estdao passando por
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momentos de transi¢des educacionais, e por
isso ja apresentam dificuldades de
aprendizagem.’

Neste sentido, pode-se acrescentar que “o
desinteresse do aluno na escola é atribuido a
falta de motivacdo, acarretada pela forma
impositiva do professor ao repassar
contelddos, impingindo regras rigidas e
tratando os assuntos de forma fria e
distante”.> Além disso o desempenho positivo
ou negativo do estudante estad relacionado
com a atuacdo do docente.* Pode-se destacar
também que o ensino de Quimica, bem como
de outras disciplinas que utilizam cdlculos
matematicos, tem um problema sério da
aversdo de uma parcela expressiva dos
alunos.®

Destaca-se ainda que, durante as aulas, os
alunos precisam assimilar o conteudo,
todavia, para isso acontecer, eles ndo devem
se valer somente da leitura e da escrita,
precisando, também, de momentos de
descontracdo, nos quais a mediacdo do
professor direcionard a atividade realizada,
bem como estreitard os lacos afetivos com
seus alunos podendo assim compreendé-los
de forma diferenciada.®

Também se deve considerar que o ludico
pode ser considerado como uma forma
metodolégica facilitadora na construcdo de
conceitos, no reforco de conteudos, na
sociabilidade entre os alunos, na criatividade
e no espirito de competi¢cdo e cooperagdo, ao
ponto de tornar esse processo transparente,
assegurando o dominio sobre os objetivos
propostos.>

Além disso, certos temas como fungdes
quimicas, requerem que o aluno memorize as
regras de nomenclatura, para conseguir
nomea-los, o que soé é conseguido com muito
trabalho. Assim, “os jogos podem vir ao
encontro dessa necessidade, pois, ao jogar, o
aluno acaba praticando essas regras
repetidamente, o que o ajuda a memoriza¢ao

do nome”.*

Com base no exposto, se propds a
elaboracdo de um jogo didatico para o ensino
de Quimica no 12 ano do Ensino Médio, mas
precisamente sobre o tema elementos

Vo

guimicos e a tabela periddica, sendo tal jogo
construido com materiais de baixo custo e de
facil execucdo em classe.

2. O Ludico no Ensino

2.1. Defini¢ao de ludico

Resgatando a origem latina da palavra
ladico (ludus),”® que quer dizer “jogo”, tem-
se que tomar cuidado com seu significado
puro e simples, esse termo (ludico) estaria se
referindo apenas ao jogar, ao brincar, ao
movimentar espontaneo, mas se deve ir
muito mais longe no conceito de jogo,
afirmando que “o jogo é uma atividade ou
ocupacdo voluntdria, exercida dentro de
certos e determinados limites de tempo e

espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente
obrigatérias, dotado de um fim,

acompanhado de um sentido de tensdo e
alegria e de uma consciéncia de ser diferente
‘da vida cotidiana”.’ Porém, deve-se também
destacar que “tracar uma defini¢cdo para jogo
é dificil, e podemos dizer que ndo ha uma

definicdo fechada sobre o assunto”.*°

2.2. O ludico como ferramenta didatica

Contrariando o pensamento geral, o jogo
e a aprendizagem sdo muito interligados,
pois, em qualquer faixa etdria, o jogo
proporciona aprendizado para quem o
realiza, pois, a partir do momento que sao
debatidas as regras, o processo reflexivo no
jogador ja é iniciado, sendo que ele sabera
como agir em determinada etapa da
atividade.™ Acrescenta-se ainda que “os
jogos e brinquedos fazem parte de nossa
existéncia e sdo imprescindiveis para o nosso

desenvolvimento”.’

Pode-se ir mais além afirmando que “o
jogo é o fato mais antigo que a cultura, pois
esta, mesmo em suas definicdes menos

rigorosas, pressupde a sociedade humana”.*
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E também se pode acrescentar que “o jogo e
a educagdo marcaram a humanidade a partir
do momento em que ela comegou a escapar
aos rigorosos determinismos da

sobrevivéncia e da animalidade”.*

Ao se ouvir a palavra jogo, primeiramente
se pensa em diversao, barulho, coletividade e
competicdo, e somente depois se pensa que
todo jogo possui regras que compdem a
parte pratica da atividade.™ Deve-se destacar
também que é fundamental que todo jogo
tenha regras, caso contrario ndao haveria
discernimento de objetivos e vencedores, no
entanto, é dificil um individuo associar a ideia
de jogo com aprendizagem, pelo menos nos
primeiros momentos da atividade, nos quais
os animos estdo exaltados e o principal
intuito é divertir o grupo iniciando a atividade
ludica.™

Ao falar sobre os atos de brincar e
aprender deve-se alertar para o fato de que
ndo se inclui em uma aula o mesmo jogo
praticado em casa, na rua ou em outros
locais, mas sim jogos que venham a serem
postos aos alunos como meios de se alcangar
objetivos concretos de aprendizagem, com a
possibilidade de se adquirir novos
conhecimentos e/ou desenvolvimento de
capacidades cognitivas e sociais."

Um jogo para ser considerado como de
cunho educativo deve apresentar duas
fungbes bdsicas em equilibrio: a ludica e a
educativa, pois, caso apenas a fungdo
primeira (educativa) for explorada, o jogo se
tornara desinteressante e passa a ser visto
como outro material didatico qualquer. Por
outro lado, se o ludismo for explorado em
excesso, elimina-se o ensino, restando
apenas a divers3o.” '

A proposicdo de um jogo pelo professor
aos seus alunos, leva ao fato destes ndo
puderem escolher, de forma voluntaria, jogar
ou ndo jogar o jogo proposto, o que leva o
inicio dessa atividade ter mais funcdo
educativa do que ludica."

Existem quatro critérios a serem seguidos
guando da escolha de um jogo a ser aplicado
em classe, a fim de que tal atividade Iudica
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possa garantir a esséncia do jogo e o
processo educativo.'® Tais critérios s3o:

a) Valor experimental, que leva ao aluno
explorar e manipular, e desta forma, ensina
conceitos quimicos através da manipulagdo
de algum tipo de brinquedo, espago ou agao;

b) Valor de estruturacdo, que corresponde
a liberdade de acdo seguindo regras
especificas, sendo que da suporte a
estruturacdo de personalidade que aparece
em estratégias elaborados pelo aluno e na
forma de brincar;

¢) Valor de relagdo, que corresponde as
formas de se relacionar com o meio
ambiente e demais seres humanos (convivio
social);

d) Valor ludico, que avalia se os objetivos
possuem as qualidades que estimulem o
aparecimento da acdo ludica.

2.3. Tipos de jogos

O ser humano costuma classificar os jogos
e as brincadeiras em termos de seus
conteudos ou em termos de suas
preferéncias ou estruturas.'® Certos autores
classificam os jogos em duas categorias:
pequenos jogos e grande jogos, sendo que
um pequeno jogo teria regras mais simples e
seguidas de forma mais flexivel, e com menos
regras, ao passo que um grande jogo tem
muitas regras e essas sdo seguidas de forma
mais rigida, além de serem mais complexas,
também necessitam de mais espago para sua
execucdo e admite maior ndmero de
participantes.™

Também é defendido que “a extensdo e
variedade de jogos provocam um desespero
na procura de um principio de classificagao,
que permita reparti-los em um pequeno
nidmero de categorias definidas.”’® Tais
categorias sugeridas sao:

a) Agon, que consistem em jogos de
competicdao, tais como o xadrez, a dama,
entre outros;

Rev. Virtual Quim. |Vol 10| |No. 3| |449-458|



Souza, E. C. etal.

b) Alea, que seria uma classe oposta a
primeira (agon), sendo jogos em que a
decisdo ndo depende do jogador, como cara
ou coroa, roleta ou apostas diversas;

c¢) Mimicry, que seria um jogo que
consiste ndo na realizacdo de uma atividade,
mas na encarnacdao de um personagem
ilusério e na adocdo do respectivo
comportamento, sendo que o teatro, as
mascaras e os disfarces ilustram essa
categoria;

d) llinx, sdo jogos que buscam a vertigem,
um espasmo que desvanece a realidade,
como as atracOes de feira e o carrossel.

Diversos estudiosos, como Kishimoto,
Freire, Wallon, Bruner, Piaget, dentre outros,
também categorizaram os jogos em: de
construcdo; recreativos; de cooperacdo; de
regras; esportivos; tradicionais; de meméria;
de faz de conta ou simbdlicos; etc.'®

3. O Ensino de Quimica

O ensino de Quimica (assim como de
todas as disciplinas escolares), ainda se
constréi nas escolas brasileiras de forma
muito tradicional, se baseando em
memorizacgdo e repeticdo de nomes,
férmulas, calculos e conceitos, ndo sendo
contextualizado com o dia-a-dia dos alunos,
e, por isso, a Quimica é vista como chata,
magcante, e sem sentido.’

Por outro lado, lembra-se que todos os
educadores tém como uma das grandes
preocupagdes, o desenvolvimento de
métodos que facilitem o processo de ensino-
aprendizagem de seus alunos, ressaltando
que, com o0s avangos tecnolégicos, torna-se
cada vez mais dificil voltar a atencdo dos
educandos para os métodos tradicionais de
ensino, que fazem uso apenas de quadro
negro e giz, ou ainda, somente com o uso dos
livros didaticos, que na maioria das vezes
encontram-se desatualizados ou fora do
contexto vivenciado pelo aluno.”

Johme,** acrescenta que, atualmente, se
procura uma educag¢do que seja mais ativa,

Vo

mais  participativa e, principalmente,
entende-se que a escola tem por objetivo
formar o homem integralmente, significando
nao perseguicao obstinada de
conhecimentos, mas “o desenvolvimento de
habilidades que possam explorar o potencial
de cada um para formar um cidad3do
participativo na sua comunidade”.

O mesmo autor acrescenta ainda que “as
atividades ludicas estimulam a participacao,
criam  um  ambiente  agraddvel de
cumplicidade entre o educador e o aluno,

aumentando a aceitacdo e o interesse”.”

Pode-se ressaltar que, trabalhando os
conteddos de Quimica através de jogos e
outros recursos (como modelos, ilustracdes e
gravuras), o professor pode ajudar o
estudante na superacdo de suas dificuldades
em termos de formar modelos mentais Uteis
para o entendimento de um fenémeno
quimico.’ Rosenau e Fialho lembram que “é
possivel adaptar varios tipos de jogos para o

ensino de Quimica”.*

3.1. O LUDICO NO
ELEMENTOS QUIMICOS

ENSINO DOS

A maioria dos estudantes encaram os
nomes e simbolos de elementos quimicos
como algo sem sentido, que nada tem de
relagio com o seu cotidiano, e também
tedioso de ser estudado, por mais que a
aprendizagem dos nomes e simbolos dos
diversos elementos quimicos, bem como a
tabela periddica em si, seja uma tematica
muito importante dos programas de Quimica
no Ensino Médio.”

Desta forma, fica evidente que é preciso
se trabalhar essa tematica tdo importante
através de uma estratégia de ensino que seja
mais descontraida e atraente aos alunos do
ensino médio. Por esse motivo, varios
trabalhos com essa tematica podem ser
encontrados na literatura.”>*  Todavia,
geralmente os jogos apresentados nao
possibilitam que o aluno manipule a tabela
periddica.
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4. Metodologia

O jogo apresentado neste trabalho tem
como finalidade didatica o estudo dos
elementos quimicos, seus simbolos e nomes,
familias a que pertencem e localizacdao destes
elementos na tabela periddica atual.

4.1. Construgdo do recurso ludico

O jogo elaborado foi denominado de
“Montando a Tabela Periédica”, por se tratar
de um jogo de tabuleiro do tipo quebra-
cabeca, que visa o preenchimento da tabela
periddica com pecas que ilustram os simbolos
dos elementos quimicos.

Para a construcdo de um tabuleiro e um
conjunto de pecas (cubos) de tal jogo foram
precisos os seguintes materiais: duas folhas
de isopor grossas; uma folha de isopor fina;
cola para isopor; folhas de papel cartdo
brancas; folha de papel cartdo amarels;
régua de 30 cm ou maior; tesoura; estilete;
canetas hidrocor; lapis e borracha; gabarito
pequeno de letras e numeros; palitos de
dente. Todos esses materiais sdo de baixo
custo e de facil acesso.

Na construgdo do tabuleiro e do conjunto
de pegas (cubos) de um jogo se seguiu os
passos descritos a seguir:

1- Para montar o painel do quebra cabecga,
com o uso de régua, lapis e o estilete, foram
feitas “janelas” de 3,5 cm x 3,5 cm em uma
das folhas de isopor grossa, de modo a
montar a estrutura apresentada em apéndice
(menos a parte das numeracgdes das familias,
que foi apenas escrita), obedecendo aos
espacamentos apresentados abaixo (Figura
1).

Souza, E. C. et al.

2- A dimensao total do painel ficou igual a:
Largura = 77 cm; Altura = 60 cm.

3- Repetiu-se o procedimento 1 na
segunda folha de isopor grossa. Desta vez se
pode tornar mais rdpido o tracado das
janelas usando a primeira folha como
“gabarito”.

4- Usando uma das duas folhas de isopor
grossa ja devidamente vazada, foi feito o
tracado das janelas na folha de papel cartdo
amarela. Essas marcagdes foram feitas a lapis
e pelo lado pardo da folha para evitar
possivel perda de material caso o tracado
saisse inicialmente errado.

5- Recortou-se as “janelas” na folha de
papel cartdo.

6- As duas folhas de isopor grossas foram
coladas uma na outra, com o uso de cola para
isopor, tomando o cuidado para que as
“janelas” de ambas as folhas coincidissem.
Duas folhas de isopor foram usadas para que
as cavidades fossem mais fundas. Porém,
caso no mercado se encontre uma folha de
isopor de pelo menos 3 cm de espessura,
bastard uma Uunica folha de isopor grossa
para a construcao do painel.

7- Colou-se a folha de isopor fina por
detras de uma das folhas grossas. Tal lado
ficou sendo o fundo do painel.

8- Colou-se a folha de papel cartdo ja
vazada sobre a folha de isopor.

9- Desenhou-se os nomes das familias, os
nomes das séries especiais (actinideos e
lantanideos) e os dois quadriculos com
canetas hidrocor de cores diferentes.

10- Para a confecgdo das pecas do quebra-
cabeca, desenhou-se planificagdes de varios
cubos de 3 cm x 3 cm em folhas de papel
cartdo brancas (Figura 2).
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Estes dois
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Figura 1. Dimensionamento das “casas” do jogo
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Figura 2. Planificacdo de um dado de 3 cm x 3 cm
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11- Nas faces de cada cubo, se desenhou,
com a ajuda dos gabaritos de letras e

Souza, E. C. et al.

elementos e seus numeros

atémicos (Figura 3).

respectivos

nameros, os simbolos quimicos dos
3
Li
3 3 3 3
Li Li Li Li
3
Li

Figura 3. Exemplo de planificacdo das pecas cubicas do jogo

12- Usou-se um coédigo de cores para
associar os simbolos quimicos e suas familias,
como por exemplo, todos os elementos
pertencentes a familia dos metais alcalinos
foram grafados em cor vermelha, todos os
gases nobres em laranja, etc.

13- Recortou-se as planificagdes que
foram coladas nas regides adequadas,
montando assim o conjunto de pegas do
quebra cabega. Tal conjunto de pegas (cubos)
foram em nidmero de 118, pois sdo 118
elementos quimicos conhecidos.

A montagem desse jogo pode ser feita
com ou sem a participacdo dos alunos.
Recomenda-se a construgdo das pegas em
parceria com os alunos, pois esta construcao
em si s6 ja permite o contato do aluno com
os simbolos quimicos e a tabela periddica.
Mas se o tempo disponivel for restrito, pode-
se construir o jogo e sé se aplicar (jogar) em
classe.

A Figura 4 traz uma imagem do tabuleiro e
suas pegas apos a montagem.

Figura 4. Tabuleiro e cubos do jogo Montando a Tabela Periddica
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|449-458|



Souza, E. C. etal.

4.2. Regras do jogo

Este jogo pode ser jogado dividindo-se a
turma em duas equipes, sendo necessdrios
dois kits do jogo (dois tabuleiros e dois
conjuntos de pecgas — cubos).

O jogo em si obedece as seguintes regras:

1- Para montar o quebra-cabega, os
jogadores tém que encaixar os cubos em suas
posigdes corretas correspondentes a posigdo
de cada um dos elementos quimicos na
tabela periddica. Para isso podem fazer uso
de tabelas periddicas impressas.

2- O professor estipula um tempo maximo
para que as equipes montem sua tabela
periddica.

3- Durante a montagem, alunos de
equipes diferentes ndao podem interferir na
montagem da tabela de outras equipes.

4- O professor deve agir como um
moderador, interferindo o minimo possivel
na montagem da tabela.

5- Apds o tempo estipulado pelo
professor, este verifica as posicbes em que
foram colocados os elementos quimicos em
cada um dos grupos. Cada colocagdo
acertada, se atribui 10 pontos para a equipe,
cada posicao errada, se retira 5 pontos da
equipe.

6- Cada vez que a equipe tiver acertado a
posicdo do elemento quimico, o professor
entdo perguntard a somente um dos alunos
da equipe o nome do elemento quimico que
possui aquele simbolo. Se ele errar, a equipe
perde cinco pontos, se acertar ganha mais
cinco pontos.

7- Vence o jogo a equipe que obtiver
maior nimero de pontos.

5. Consideragdes Finais

O jogo proposto atende aos quatro
critérios enunciados por Campagne,18 pois

Vo

atende ao valor experimental quando se
constitui em um jogo no qual ocorre a
manipula¢do das pecas dos jogos que devem
ser encaixadas no tabuleiro, atende ao valor
de estruturagdo por ter regras e possibilitar a
cada jogador elaborar estratégia de
descoberta onde cada pega se encaixa,
obedece ao valor de relagdao, pois é jogado
em equipe, e também ao valor ludico por
promover o prazer de brincar.

Ele também pode ser classificado como do
tipo Agon, conforme a classificacao dada por

Caillois,”® e ser um jogo de memdria e de
construcdo, conforme apresentado por
Santos.'°

Uma das dificuldades dos docentes em
realizar aulas inovadoras costuma ser a falta
de recursos disponiveis, pois materiais
didaticos disponiveis no mercado para
aquisicdo pelas escolas costumam ser
relativamente caros, todavia, o jogo
apresentado, além de ser de facil confeccdo,
também nd3o necessita de onerosos
materiais, sendo, entdo, possivel a sua feitura
a baixo custo.

Em nossos dias, em que varios elementos
do dia-a-dia, tais como celular, internet,
televisdo, etc., parecem ser mais atraentes
aos alunos do que as aulas de Quimica (assim
como de outras disciplinas), fica uma tarefa
cada vez mais dificil para que o professor
consiga motivar os seus alunos e leva-los a
aprender  conteudos impostos  pelos
curriculos escolares tradicionais.

Em se tratando dos elementos quimicos,
simbolos e nomes muitas vezes vistos como
de dificil memoriza¢do e aprendizagem, essa
realidade se acentua.

Resgatando Dohme,* que diz que um jogo
pode ser o condutor de um determinado
conteudo, pois aplicando-o se pode despertar
a motivacdo para determinado aspecto de
uma disciplina ou mesmo avaliar o
entendimento de determinado contelddo
dessa disciplina, espera-se que o jogo
proposto neste trabalho venha a contemplar
essas premissas. Para tanto fica a indicacdo
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de aplicagdo desse jogo em turmas de 12 ano
de ensino médio.
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