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Introducao

Nas acbes do PIBID/CAPES/UFS/Quimica, Campus
de Sao Cristévao procurou-se criar na sala de aula
uma atmosfera de motivacdo que permitisse aos
alunos participar ativamente do processo ensino-
aprendizagem, assimilando experiéncias e
informacdes e, sobretudo, incorporando atitudes e
valores.

Assim, a utilizac@o de jogos didaticos pode ser um
apoio a aprendizagem de conceitos e
representacdes, pois além de proporcionar aos
alunos experiéncias significativas no campo do
conhecimento, também exploram o lado afetivo e
social do aluno (ANDRADE, 2010).

O planejamento para a elaboracdo de um jogo
didatico passa pelas etapas: a) de selecdo do
contelido a ser explorado no jogo e dos materiais a
serem utilizados na confeccéo; b) o jogo deve ser
adequado ao desenvolvimento cognitivo dos alunos;
¢) promover o desenvolvimento de competéncias e
habilidades. A sua estrutura deve conter: titulo;
objetivos; habilidade; questbes e situacdes
problema; regras de como jogar. Se 0 jogo vai ser
um instrumento de avaliacdo a descricdo de como
vai ocorrer a avaliagdo (ANDRADE, 2010).

Foram elaborados o0s seguintes jogos: jogo da
quina, trilha quimica, baralho do qui-mico.

Objetivos |

Criar na sala de aula uma atmosfera de motivacao
visando estimular o interesse dos alunos no
desenvolvimento de habilidades e competéncias que
enriquecam sua personalidade, além de contribuir
para o aprendizado de conceitos cientificos.

Descricao |

Do jogo da Quina - uma variacdo do jogo da velha,
com um quadro de quatro retas paralelas na vertical
e quatro na horizontal, que devem ser cruzadas.
Cada participante elege um simbolo/cor que o
identifique. Nos quadros contem questdes,
problemas matematicos e situagdes-problema.
Estabelecidas as regras do jogo, cada jogador
escolhe um numero e o “animador” retira do quadro
correspondente, a atividade que deve ser
executada. Se acertar o jogador deve colocar o seu
simbolo/cor no quadro correspondente e nédo
permitir que o adversario consiga uma sequéncia de

quatro simbolos seguidos. Ganha o jogo quem fizer
a sequéncia na horizontal, ou na vertical ou na
diagonal (ROBAINA, 2008).

Do jogo da trilha quimica — consta de tabuleiro,
dados, pides, cartbes (questdes, problemas
mateméticos e situagcfes-problema). Os cartdes sao
divididos em impares e pares. Cada participante
coloca um pedo na casa “inicio” e joga o dado. O
participante que tirar o nUmero mais alto comeca o
jogo. Quem comega, joga novamente o dado, e
avanca sobre a trilha, contando o niumero de casas
indicadas pelo dado. Por exemplo, se o dado indicar
0 numero seis vocé avanca seis casas da trilha e o
“animador” escolhe um cartdo par. Se responder
corretamente avancga trés casas e espera a proxima
jogada. Se a resposta estiver errada o jogador volta
trés casas e espera a préxima jogada. Se o jogador
chega a uma casa “passe a vez’, ele espera a
préxima jogada e segue o jogador a sua esquerda.
Para alcangar a casa “fim”, é preciso jogar o niUmero
exato que falta e se ndo conseguir ele fica na casa
“passe a vez’ mais proxima e espera a proxima
jogada. O jogo termina quando o jogador atingir a
casa “fim”. Quem atingir a casa “fim” recebe 20
pontos. Cada resposta certa vale 10 pontos. O
vencedor é aquela que obtiver o maior nimero de
pontos (ROBAINA, 2008).

Do baralho qui-mico - contem 25 cartas deve-se
formar 12 pares de cartas (pergunta/resposta), e
uma carta é o desenho do mico. Devera ser definida
uma tarefa a ser cumprida pelo “perdedor”. As
cartas serdo distribuidas, uma a uma com os alunos
do grupo. Cada aluno procurarq, com as cartas
recebidas, formar os pares, colocando-as sabre a
mesa. Vence aquele aluno que formar o maior
namero de pares possiveis, e 0 aluno que ficar com
a carta mico devera pagar a tarefa estabelecida
inicialmente (ROBAINA, 2008).
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