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Introducao

O uso de jogos ludicos como ferramenta no ensino é
tema de estudo amplamente discutido na literatura e
com excelentes resultados’. Baseado nessa
perspectiva € conveniente estimular o uso de
softwares educacionais com o intuito de melhorar a
qualidade de ensino, para que este sirva de apoio
para se obter um melhor aproveitamento no
aprendizado dos alunos.

O presente resumo tem por objetivo desenvolver um
software composto de trés jogos tradicionais, entre
eles o0 jogo da memdéria, onde adpatou-se os
contelidos referentes a Tabela Periddica, para que o
ensino-aprendizagem da mesma se desse de
maneira mais dindmica, empolgante, atrativa,
interativa e com recursos visuais que possibilitem
maior compreensao e entendimento dela.

Resultados e Discussao
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Figura 1. A)

inicial
Aplicacéo do software in locu com alunos do ensino
médio

Interface do software. B)

O software contendo os jogos educativos foi testado
com alunos do 1° ano do ensino médio da Escola
Alternativa, estabelecimentos da rede privada
localizada na cidade de Arapiraca-AL. Os alunos
foram avaliados ao longo de todas as etapas do
trabalho, pela participacdo em equipe, socializagédo
do conhecimento e pelo interesse demonstrado
durante a experiéncia didatica. Observou-se uma
melhora na qualidade e no rendimento das aulas
ministradas nessa instituicdo de ensino, sendo que
os alunos foram despertados para um aprendizado
mais pratico da Quimica, em detrimento do
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contetdo puro e simples ministrado nas aulas
tradicionais, mostrando mais uma vez que esse tipo
de recurso aplicado a préatica pedagdgica alavancou
mudancas significativas que podera ser levado em
consideracdo na elaboracdo do proximo projeto
pedagégico da escola. Considerando que estes
resultados se deu em fung¢do do trabalho ludico,
pode-se afirmar que o software desenvolvido foi
eficiente no auxilio ao ensino da Tabela Periddica.
Como o software foi desenvolvido a partir de jogos
tradicionais e conhecido entre a maioria dos alunos,
a relacdo aceitacdo-adaptacdo se procedeu de
forma eficaz, onde eles demonstraram grande
interesse, motivacdo e satisfacdo com os jogos
levados para sala de aula.

Conclusodes

Com base nas informagfes que foram coletadas
durante a aplicacdo do software em sala de aula
com os alunos do ensino médio, conclui-se que a
utilizagdo de jogos educativos, com fins lddicos,
favoreceu de maneira significativa o aprendizado de
disciplinas que normalmente sdo desprezadas pela
forma massiva e tradicional em que séao
transmitidas. Também, atua na formacao cidada do
aluno uma vez que ele aprende a compartilhar suas
idéias e seus conhecimentos com outros de sua
turma que talvez se encontre em estagios inferiores
de aprendizado. Faz com que o docente proponha
novos caminhos que favorecam a aprendizagem por
parte dos alunos, e consequientemente melhore sua
sensibilidade para auto avaliar-se tendo como base
o0 desempenho dos alunos. Este software ndo deve
ser usado como meio Unico de ensino da Tabela
Periddica, mas como ferramenta complementar do
processo de ensino-aprendizagem dela.
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