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Reconhecendo as dificuldades estruturais de levar os conteidos de Ciéncias de forma laboratorial no
ensino fundamental para alunos de escola publica. Optou-se por elaborar um jogo didatico de baixo custo
que facilitasse a compreensdo do conteudo de forma motivadora e lidica. Deste modo, acredita-se que ao
adotar formas simples de atividades ludicas, isso promoverd a exclusividade do conhecimento e da
aprendizagem significativa. Este jogo, foi desenvolvido com base na literatura existente sobre jogos
educativos e conteudo especifico: Tabela Periddica, visto no (9°) ano do ensino fundamental.
Primeiramente foram confeccionadas 16 pecas, onde metade das pecas possuia figuras sobre o tema e a
outra, perguntas relacionadas as figuras. No segundo momento, foi ministrada uma aula através de
apresentacdes de slides, no decorrer da aula, os contetdos foram sendo apresentados de maneira clara e
bastante ilustrativa, com diversas imagens dos elementos quimicos, de modo a promover aos alunos uma
aprendizagem contextualizada, levando-os a visualizar a sua aplicagdo no cotidiano. Ao final da
apresentacdo, foi pedido para que os alunos que se dividissem em dois grupos para participar de um jogo
ludico chamado de jogo da memoria, que consiste em um jogo classico formado por pecas diferentes, onde
sdo colocadas viradas para baixo. Cada participante deve na sua vez, virar duas pegas e deixar que todos as
vejam, caso essas figuras forem iguais as suas defini¢cbes apresentadas na aula expositiva, 0 participante
deve recolher consigo esse par e jogar novamente. Segundo as informagdes obtidas de forma qualitativa,
0s participantes assinalaram que 0 jogo era “muito legal”, podendo colocar o que foi aprendido em pratica.
Todos os alunos avaliaram o jogo facil de entender e objetivo, o0 que indica que eles conseguiram associar
todas as imagens as perguntas. Foi observado também, que eles, mesmo ndo tendo um laboratério de
Ciéncias, enxergaram como os elementos quimicos sao identificados, organizados e classificados. Durante
a utilizacdo do jogo, foi facil constatar a funcéo educativa do jogo, comprovando que 0 jogo é propicio a
aquisicédo e retencdo de conhecimento. Portanto ao combinar entretenimento e cognitivo, entende-se que
0S jogos sdo uma estratégia importante para o ensino de conceitos de Ciéncias. Pelo exposto, entende-se
que o professor deveria utilizar a criatividade para inovar e fugir do monop6lio de uma aula tradicional.
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