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Introducao |

A utilizacdo de jogos como ferramenta de ensino-
aprendizagem vem crescendo gradativamente
gracas a sua importante contribuicdo no processo
de construcdo do conhecimento (ALMEIDA, 1998).
O jogo A Quimica é Show, segue os padrdes do
programa de perguntas e respostas, Show do
Milhdo, apresentado na televisdo na década de 90.
A versao didatica foi desenvolvida com o objetivo de
envolver os alunos no processo de construcdo da
aprendizagem, de uma forma criativa, estimulando a
cooperacdo entre os alunos da turma (ANTUNES,
2008), na busca de um objetivo comum, responder
todas as questdes e vencer o jogo, uma situagéo
desafiadora.

Resultados e Discussao |

O jogo, A Quimica é Show, foi aplicado nas trés
turmas do 1° ano do ensino médio da Escola

Estadual Cbnego Luiz Gonzaga de Oliveira,
abordando os estados fisicos da matéria,
densidade, substéncias puras, misturas e

processos de separacdo de misturas. Durante duas
aulas, os alunos se divertiram muito com o jogo, a
medida que respondiam corretamente as questdes,
estabeleciam relagBes entre o que ja sabiam e o
gue estdo estudando atualmente. Neste jogo,
guestbes de multipla escolha s&o lidas, o jogador
deve escolher a alternativa correta, e para isto pode
recorrer ao auxilio: das placas (os alunos escolhem
através de placas qual a alternativa esta correta),
dos convidados (com o auxilio do livro didatico
tentardo identificar qual a alternativa esté correta) e
das cartas (que podem excluir as respostas
erradas).

Figura 1. Aplicacéo do jogo
Além disto, o jogador pode pular a pergunta
passando para a questdo seguinte com mesmo
nivel de dificuldade. Como ferramenta de ensino foi

possivel resolver as questdes, com o auxilio dos
diversos recursos do jogo e principalmente com a
colaboracdo dos demais participantes. Diversas
vezes o0s alunos debateram sobre qual das
alternativas oferecidas estava correta. Quando um
aluno perdia o jogo, imediatamente outro aluno se
propunha a ocupar o seu lugar e reiniciar a partida.

Figura 2. Materiais confeccionados para a aplicacéo do
Jogo
Durante o jogo, em média dois alunos de cada
turma alcangaram o prémio maximo de “mil reais”, e
pelo menos 65% das questbes do jogo foram
respondidas corretamente.

Conclusodes

As praticas tradicionais do ensino de quimica as
vezes se tornam ineficazes a medida que nédo
permitem ao aluno participar ativamente do
processo de constru¢do do conhecimento. Por isto
se faz necessario buscar novas ferramentas que
acompanhem o ritmo dindmico de informacdes que
envolvem o jovem em seu cotidiano. Diante dos
resultados fica confirmada a importancia da
utilizagdo do ladico como ferramenta indispenséavel
no processo de construgdo do conhecimento.
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