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RESUMO

O ensino de Quimica vem experimentando novos caminhos que articulam as
tecnologias digitais (TD) aos conteudos ensinados, de maneira mais ludica e
atrativa, as quais provocam estimulos ao raciocinio. Dessa maneira, o presente
trabalho tem o objetivo de apresentar um estudo bibliografico qualitativo a
respeito do ludico, articulado a um quebra-cabega digital sobre a tabela
peridédica. Portanto, o uso da estratégia ludica interligada as TD estimula a
curiosidade, a imaginagcdo e a criatividade, produzindo impulsos cerebrais
fundamentais a aprendizagem.

PALAVRAS-CHAVE: Estratégias de ensino; Recurso ludico; Tecnologias
digitais.

1 INTRODUGCAO

A insergcao do Ensino das Ciéncias Naturais iniciou-se na década de 50,
visando formar investigadores cientificos, para impulsionar o avango da ciéncia
e tecnologia do pais, que passava pela industrializacdo. Com o passar dos
anos, o intuito deste ensino foi adaptando-se conforme o contexto historico
(Krasilchik, 2000), levando a maioria das escolas a ter um ensino baseado na
transmissdao e memorizacdo de conteudos, simbolos, nomes e féormulas,

resultando em uma aprendizagem nada atrativa.
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Assim, no decurso do avango da tecnologia digital, criou-se uma gama
de oportunidades de diversificar os espagos de conhecimento e revolucionar as
metodologias de ensino, tornando-se um recurso didatico importante que
permite explorar diversos caminhos que incitam o estudante a aprender de

maneira interativa (Leite, 2015).

2 COMPETENCIAS E HABILIDADES

Jogos sdo uma das ferramentas de ensino mais atrativas, motivadoras e
enriquecedoras, que possibilitam a aquisicdo de varias competéncias, auxilia
no desenvolvimento mental, na cogni¢céo e no raciocinio. Além de oportunizar a
imaginacdo e desenvolver habilidades de forma natural, o Quebra-Cabeca é

um tipo de jogo que estimula a aprendizagem de forma significativa.

3 METODOLOGIA

O estudo realizado é de cunho qualitativo alicercado em uma pesquisa
bibliografica. Pretende-se demonstrar a importancia da ludificagédo por meio da
apresentacdo de um material didatico desenvolvido. Trata-se de um
quebra-cabecga digital com foco na tabela periédica que utiliza a plataforma
Jigsaw Planet. Para a criagao do ludico, criou-se a tabela com o auxilio do

Canva e se exportou para a plataforma, como mostra a Figura 1, a seguir:

Figura 1 -Visao do quebra-cabeca criado na plataforma Jigsaw Planet
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Fonte: https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=21c096ec0013. Acesso: 5 mai. 2024.

O jogo possui um tempo e quanto menor ele for, melhor sera o record.
Além disso, o aluno pode escolher a quantidade de pecas, ver a imagem

original ou até mesmo o espelho dela no fundo da tela.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Na busca por trazer novos olhares para o Ensino de Quimica, nota-se
que a ludificagdo promove uma maior consolidagdo do conhecimento tedrico,
ampliando-os, além de desenvolver o cognitivo dos alunos ao reforgar o que foi
aprendido. Pois, a aula que apenas repassa conhecimento ou a escola que
somente se define como socializadora do saber, ndo sai do ponto de partida
(Demo, 2011, p. 9). Sendo assim, o uso do quebra-cabega tem o papel de
reforcar as conexdes do cérebro que, de acordo com a teoria de Piaget, s6 ha
aprendizagem quando o esquema de assimilagao sofre acomodagao (Moreira,
2013).

Desta maneira, o0 quebra-cabeca desenvolvido estimula a mente que,
segundo a teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel, € um processo por
meio do qual uma nova informacédo interage com uma estrutura de

conhecimento especifica, isto €, quando uma nova informagao € ancorada a


https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=21c096ec0013
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conceitos preexistentes na estrutura cognitiva (Moreira, 2013). Nessa
perspectiva, o quebra-cabega consolida o conhecimento ja adquirido resultando
em uma real aprendizagem.

Por isso, o quebra-cabeca €& um excelente potencializador da
aprendizagem, uma vez que atua como uma linha que transporta conhecimento
didatico, resultando em uma transferéncia da agao ludica para a obtencao e
desenvolvimento de informagdes (Kishimoto, 1996), tornando-se uma
alternativa para a melhoria do desempenho dos alunos em conteudos

complexos (Gomes; Friedrich, 2001).
5 CONSIDERAGOES FINAIS

E notavel que o uso do quebra-cabeca como recurso didatico
proporciona ao aluno um maior nivel de abstracdo de conceitos, ao fortalecer o
pensamento cognitivo e desenvolver habilidades inerentes a formacgao.
Portanto, o uso da estratégia ludica, articulada as TD, estimulam a curiosidade,
imaginacdo e criatividade, gerando impulsos nos hemisférios cerebrais,
promovendo o pensamento critico e facilitando a resolugao de problemas.

Assim, em meio a contextos digitais, faz-se fundamental buscar
caminhos que desenvolvem a cogni¢cdo, por meio da insergcdo das TD,

promovendo um maior desempenho do aluno.

REFERENCIAS

DEMO, P. Educar pela pesquisa. 7. ed., Campinas: Autores Associados, 2011.

GOMES, R. R.; FRIEDRICH, M. A Contribuicdo dos jogos didaticos na
aprendizagem de conteudos de Ciéncias e Biologia. In: EREBIO,1, Rio de
Janeiro, p. 389-392, 2001.

KISHIMOTO, T. M. Jogo, Brinquedo, Brincadeira e a Educag¢ao. S&do Paulo:
Cortez, 1996.

KRASILCHIK, M. Reformas e realidade: o caso do ensino das ciéncias. Sao
Paulo em perspectiva, v. 14, n. 1, p. 85-93. 2000.

LEITE, B. S. Tecnologias no ensino de quimica teoria e pratica na
formacao docente. Curitiba: Appris, 2015.



OBSERVATORI_() DE PESQUISA, TECNOLOGIA
E INOVAGAO NA EDUCAGAO BASICA

MOREIRA, M. A. Teorias de Aprendizagem. Grupo GEN, 2013. E-book. ISBN

9788521637707. Disponivel em:
https://app.minhabiblioteca.com.br/#/books/9788521637707/. Acesso em: 19

dez. 2022.



