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Modalidade:

LABIRINTO QUIMICO

Wellington Neves de Assis.
Priscila Ferreira de Sales Amaral (orientadora).

INTRODUCAO

De acordo com abordagens descritas na literatura, os jogos
didaticos abrangem uma estratégia de ensino que proporciona
uma metodologia inovadora, atraente, prazerosa e interessante,
na medida em que o ludico propicia a diversao e colabora na
formacao educativa e na construcao de conceitos em um
formato diferenciado do senso comum (RESENDE et al., 2020).

Sendo assim, quando 0s jogos sao criados é possivel identificar
Implicacoes satisfatorias na sociedade, uma vez que além de
terem a possibilidade de serem amplamente divulgados, unem
teoria e pratica, diminuindo o distanciamento social preconizado
como medida de seguranca e combate a Pandemia ocasionada
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pelo novo coronavirus.(COSTA, 2020).

OBJETIVOS

Enfatizar o uso de um jogo didatico e virtual como uma
estrategia ludica que permita a avaliacao diagnostica dos
conteudos relacionados as Propriedades Periédicas e que
fazem parte da ementa da disciplina de Quimica ministrada nas

turmas de primeiro ano do Ensino Medio.

METODOLOGIA

O projeto desenvolvido, mediado por uma docente de Quimica
do Departamento de Formacao Geral da unidade de
Nepomuceno, consistiu em criar um jogo virtual que permitisse
ao jogador chegar a resposta das perguntas vinculadas ao
conteudo de Propriedades Periodicas (raio atomico, energia de
lonizacao, afinidade eletronica e eletronegatividade), sem ser
atingido pelos inimigos em um labirinto divertido e cheio de
obstaculos. Para tanto, foi utiizada como ferramenta Word\Wall
na versao gratuita.

DADOS OBTIDOS E RESULTADOS

O jogo construido pelo estudante encontra-se disponivel no link

que se segue: https://wordwall.net/play/20078/052/618.

Ao acessa-lo, € possivel verificar que a primeira tela conta com
iInstrugoes vinculadas a se chegar na resposta correta, evitando
0S Inimigos.

O jogo virtual € composto por cinco perguntas e trés vidas,
sendo que o ranking final € baseado na quantidade de acertos e
tambem no tempo em que a pessoa demorou para realizar a
atividade ludica.

Na interface do jogo é ainda mostrada uma avaliacao das
perguntas, sendo indicadas as que estao ou nao corretas, o que
permite ao estudante uma verificagcao dos conteudos que
precisa estar mais atento.

Na Figura 1 € apresentada uma das perguntas do jogo e que
envolve a definicao de uma das propriedades periodicas.
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Figura 1. Imagem ilustrativa do jogo virtual criado para se trabalhar o
conteudo de Propriedades Periddicas
Fonte: Os autores (2021)

CONCLUSOES

Pode-se concluir que o instrumento criado pode ser adaptado
para ser utilizado em outras tematicas de ensino de Quimica,
sendo que o(a) docente pode usa-lo como forma diferenciada
para a avaliacao dos conteudos, o que diferencia dos modelos
tradicionais de ensino.

O jogo pode ainda subsidiar uma avaliacao diagnostica dos
conteudos que foram trabalhados, com o objetivo de associar o
ludico a aprendizagem, ja que alem da diversao e competicao,
pode-se verificar as respostas que estdo ou nio corretas e
assim trabalhar em aulas posteriores os conteudos que nao
foram devidamente entendidos.

CONSIDERAGCOES FINAIS

Verifica-se que esse trabalho € inovador, na medida em que
agrega conhecimentos, tanto relacionados a disciplina, quanto
ao crescimento pessoal do estudante e da propria docente.
Além disso, professores da area podem utilizar o jogo “Labirinto
Quimico” como instrumento de incentivo e avaliacao, uma vez
gue € gratuito e permite livre acesso aos estudantes.
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