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RESUMO:

A Quimica tem sido uma das disciplinas que desagradam os estudantes de ensino médio,
devido ao seu carater predominantemente tedrico e por exigir um raciocinio mais abrangente.
Isto faz com que haja uma preocupacdo dos educadores no desenvolvimento de
procedimentos de ensino que possam oferecer aos alunos o conhecimento de maneira clara e
eficiente. As atividades ludicas podem contribuir para este sistema de aprendizagem. Foi
desenvolvido um trabalho através de atividade ludica com o objetivo de favorecer a
construgdo do conhecimento dos alunos envolvidos. A elaboragdo do jogo envolveu
atividades de pesquisas, construcdo, aplicacdo e avaliacdo do material pedagdgico. As
pesquisas foram voltadas aos contetdos abordados no Ensino Médio, para compor as questdes
do jogo, selecionando o contetdo da Histdria da Quimica. O jogo elaborado aconteceu com a
utilizacdo de um tabuleiro, um dado de 10 faces e dois conjuntos de cartas, um com 55
perguntas sobre o conteldo pesquisado, que apresentava 3 alternativas como resposta e o
outro conjunto com o0s personagens, onde estdo descritos: o “ataque”, “defesa” e o “andar”,
para 0 andamento do jogo. O jogo foi aplicado na escola Estadual Antonio da Silveira Capilé
da cidade de Dourados-MS com a turma do 2° ano matutino. As equipes trabalhavam em
conjunto para fornecer as respostas e caminhar durante a disputa. A avaliacdo do
desenvolvimento do jogo foi realizada através de um questionario para verificar a aceitacdo da
metodologia envolvida, sendo respondido pelos alunos apds a sua aplicacdo. Como resultado
geral, a metodologia foi satisfatoria, observando-se que as equipes acabavam discutindo os
conceitos quimicos mais intensamente. O professor observou que estas discussdes nao eram
verificadas nas discussdes em aulas ministradas tradicionalmente. Através do questionario
avaliativo, vimos que a atividade proposta demonstrou excelentes resultados, pois os alunos
consideraram 0 jogo um Otimo instrumento de ensino, apresentando um bom grau de
satisfacdo sobre a utilizacdo do jogo Alquimia, afirmando que poderia auxiliar no exame
vestibular, além da sua utilizacdo em disciplinas de dificil compreenséo. Vimos que o uso do
ludico pode ensinar diversos conceitos em sala de aula como também despertar o interesse
pelas Ciéncias.
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