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Resumo:

No ensino tradicional o professor é protagonista, sendo o aluno um mero receptor de conhecimento. O
discente ndo contribui e seu papel é absorver o que é repassado, o que é chamado de educac¢do bancéria.
[1] No entanto, a aprendizagem significativa acontece quando o aluno assume o protagonismo do
processo e estabelece uma associacao entre os conhecimentos adquiridos. O mundo passa por constantes
transformacdes e a sala de aula precisa acompanhar esta 6tica para despertar o interesse do aluno. [2] A
atividade lddica esta presente na vida do ser humano desde a sua infancia, ajudando-o a construir seu
raciocinio, a desenvolver sua cognicdo, seus sentidos. [3] Segundo Piaget, “o jogo ndo pode ser visto
apenas como divertimento ou brincadeira para desgastar energia, pois ele favorece o desenvolvimento
fisico, cognitivo, afetivo e moral” [4]. No ambito escolar, pode ser utilizado como recurso metodolégico,
aprofundando e concretizando o conhecimento dos discentes acerca das disciplinas que lhes sdo
apresentadas. Nesta proposta de trabalho temos como objetivo unir a quimica e o ladico, transmitindo
assim, informacgdo e conhecimento de maneira simples e atrativa, além de transformar o aluno em
protagonista no processo de ensino-aprendizagem. O jogo “Cinco pistas, uma substancia” foi inspirado
no Jogo das Trés Pistas do Programa Silvio Santos. O passatempo criado tem como finalidade auxiliar
os alunos na compreensdo do tépico funcBes inorganicas e pode ser utilizado para revisdo de conceitos.
O nGmero minimo de jogadores para a atividade sdo dois, com a possibilidade de formarem-se equipes
e rodadas, integrando toda a turma. O jogo € composto por quinze cartdes, contendo as cinco pistas e a
resposta final. As pistas sdo organizadas na seguinte ordem: funcdo quimica da substancia, onde esta
presente no cotidiano, grupo da tabela periodica de um dos componentes, uma propriedade especifica e
um fon simples formado. Exemplo: Acido — Presente no estbmago — Grupo 17 — Hidracido — Cloreto
(Resposta: &cido cloridrico). O maior numero de pistas proporciona maior dinamicidade e
competitividade, estimulando o raciocinio l6gico e a participacdo discente, além da possibilidade de
abordar mais conteido. Funcionamento do jogo: o juiz faz a leitura das pistas, que serdo ditas de maneira
alternada entre os times/jogadores. A cada pista 0 grupo tem a oportunidade de responder, se ndo souber
a resposta correta a chance sera do grupo adversario. Quanto maior o nimero de pistas reveladas menor
a pontuacdo do grupo que responder corretamente. O jogo possibilita maior contato entre o estudante e
o professor, e proporcionar a troca de informacdes e perspectivas, garantindo a todos oportunidades de
se expressar. Devido ao periodo pandémico vivenciado, ndo foi possivel a aplicacdo da atividade.
Entretanto, espera-se que esse trabalho estimule a criatividade, a interacdo entre os alunos, o trabalho
em equipe e a colaboragdo. A avaliacdo ocorrera através de analise comportamental, considerando a
interacdo entre os alunos e com o professor. Esta é uma estratégia de diversificacdo da pratica
pedagdgica, contribuindo para aumentar a capacidade de solucionar problemas de forma logica e
despertar do espirito investigativo dos discentes. [1] Freire, P. Pedagogia da autonomia. Sao Paulo: Paz
e Terra; 2001. [2] Pereira, F. S. F. Revista de Pesquisa Interdisciplinar, 1, 506, 2016. [3] Rodrigues, A.
F. R. et al. Brazilian Journal of Development, 7, 83, 2021. [4] Piaget, J. A formagdo do simbolo na
crianga, imitacdo, jogos e sonhos imagem e representa¢do.3.Ed. Rio de Janeiro: Guanabara Koogan,
1978. Agradeco a UERJ pela bolsa concedida.
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