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1. Introducéo e Justificativa

A Quimica é vista por muitos alunos como uma disciplina de dificil compreensao,
mondétona e meramente decorativa. O trabalho apresentado trata-se de uma
pesquisa que pretende comprovar a importancia de inserir jogos didaticos no
cotidiano escolar. O jogo, como apoio metodoldgico, contribuiu para reforcar de
forma ladica os conhecimentos prévios dos alunos, mostrando ser eficaz e versétil.
O quebra-cabeca, como proposta pedagodgica, contribui no desenvolvimento fisico,
neuroldgico, psicomotor, capacidade de concentracdo, no¢cdo espacial, percepcao

visual e interacéo social.

2. Objetivos

Verificar a eficacia do jogo didatico, em forma de quebra-cabeca, como ferramenta
de apoio no processo de ensino-aprendizagem, resultando em uma aula mais

dinamica.
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3. Metodologia

Aplicou-se o jogo quebra-cabeca, “Evolu¢cao dos Modelos Atdmicos” em trés turmas
do 1° ano do Ensino Médio, na modalidade do curso normal, no Colégio Estadual de
Sao Fidélis-RJ.

Na primeira semana, introduziu-se em cada turma participante uma aula de reviséao,
sobre modelos atébmicos, levando-se em consideracdo as caracteristicas de cada
modelo, num percurso de Dalton a Bohr, utilizou-se como recurso pedagdgico o data
show. Ap@s, realizou-se um questiondrio, contendo perguntas relacionadas ao
conteddo, com a finalidade de obter informacdes sobre o desempenho das turmas

antes da introducéo do jogo didatico.

Na semana seguinte realizou-se a segunda etapa do trabalho, propondo uma

pequena competicao entre os estudantes:

) As turmas participantes: A, B e C dividiram-se em grupos de quatro

alunos, com o objetivo de montar o quebra-cabeca.

1)) Cada grupo observou-se o jogo por 3 minutos.
) Cada membro do grupo individualmente, respondeu 0 questionario
novamente.

V) Como tratou-se de uma competicdo, 0s pontos eram contabilizados de
acordo com os acertos do grupo, ou seja, aqueles que fizessem mais
pontos ganhavam o prémio, que neste caso tratou-se de uma caixa de

bombom.
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4. Resultados e Discussodes

Na primeira parte do trabalho, alguns alunos participaram ativamente da aula

expositiva, o Grafico 1 mostra o desempenho dos alunos nesta primeira etapa.

Gréfico 1. Porcentagem do desempenho dos alunos antes da introdugcdo do jogo

didatico
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Na segunda etapa do trabalho, introduziu-se o jogo didatico nas turmas, as

porcentagens do desempenho dos alunos encontram-se no Grafico 2.

Gréfico 1. Porcentagem do desempenho dos alunos apo0s a introducdo do jogo

didatico
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5. Consideracdes finais

Com este trabalho notou-se a eficacia das atividades ludicas, no processo de ensino
aprendizagem. Os resultados da pesquisa mostram uma melhoria no desempenho
educacional dos discentes, apos a introducao do jogo didatico, este sendo utilizado
como apoio pedagdgico contribuiu de forma positiva e eficaz na aprendizagem dos

alunos.
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