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RESUMO: Atualmente hé& grande busca de alternativas eficientes para promover o aprendizado de
conteldos de quimica. A atividade ludica tem demonstrado sucesso no processo de ensino-
aprendizagem uma vez que promove a saida do aluno da posi¢do passiva em sala de aula. Diante deste
contexto, este trabalho abordou o tema da radioatividade através do jogo da amarelinha e de basquete
tendo como objetivo de estimular a capacidade dos alunos em entender o impacto que a radioatividade
pode causar além de despertar a consciéncia deste fendmeno. Duas equipes foram criadas para ambos
0s jogos. Para o0 da amarelinha radioativa foram preparadas cartas com perguntas acerca do tema. No
jogo do basquete, bolas contendo nomes de lixos (radioativos ou comum) com pontuacdo foram
escondidas no péatio da escola. Um participante de cada equipe procurava as bolas e apds encontra-las,
verificava se o cartdo anexado representava um lixo comum ou lixo radioativo. Depois 0 aluno tinha
direito de jogar a bola na cesta e acordo com 0 acerto, somava-se a pontuacdo. Como resultado
verificou-se 81,8% dos alunos soube responder as questdes do jogo da amarelinha e 90,9% soube
responder questfes do jogo do basquete. Além da promogdo do aprendizado, podemos afirmar que a
utilizacdo de jogos permitiu desenvolver outros aspectos tais como: criatividade, comunicacéo;
envolvimento com os colegas propiciando as relagdes interpessoais; trabalho em equipe e lideranca.
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INTRODUCAO

A radioatividade é um fendmeno aprendizagem sobre radioatividade procurando

proveniente de nlcleos atdmicos instaveis 0s
quais emitem particulas e radiacOes
eletromagnéticas na busca de estabilidade. O
poder que a radioatividade demonstra gera
grande curiosidade por parte dos alunos.
Porém, abordar o tema em sala de aula € um
grande desafio para o professor, pois além da
necessidade de dominar o conteido, ha ainda a
importancia de correlacionar os fatos do dia a
dia com os diversos momentos histéricos que
envolvem esta tematica (SOUZA et al., 2009).
A partir do ladico criam-se espacos
para a acdo simbodlica e a linguagem podendo
desta forma trabalhar com limites e regras
entre a imaginagéo e o real (CARDIA, 2011).
Apesar de Piaget (1975) afirmar que os jogos
em si ndo sustentam a competéncia do
desenvolvimento conceitual, considera que
eles sdo capazes de prover algumas
necessidades relacionadas ao crescimento
intelectual, por conseguinte, o aprendizado.
Diante deste contexto, uma das
finalidades deste projeto foi analisar a

motivar os alunos através de jogos ludicos. O
grupo de trabalho foi composto por alunos do
9° ano do ensino fundamental da Escola
Municipal Jorcelino Alves Barbosa (EMJAB),
situada no Bairro Jardim Monte Alto em Ipora
- GO.

MATERIAIS E METODOS

O primeiro momento pedagdgico
constitui-se de uma apresentacdo em forma de
slides com sobre o tema da radioatividade e a
historia do acidente que ocorreu em Goiania-
GO com Césio-137.

As atividades ludicas propostas foram:
uma “Amarelinha radioativa” e “Basquete
radioativo”. O jogo da amarelinha radioativa
consistiu em um desenho no chdo composto
por 10 quadrados enumerados sem contar a
saida e a chegada (Figura 1). A turma foi
dividida em dois grupos. Um jogador de cada
grupo, por vez, respondeu a questdo
correspondente para poder pular a amarelinha.
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Um objeto foi utilizado para jogar no ndmero
gue o aluno iria pular. Acertando o
lancamento, o jogador tinha o direito a uma
pergunta sobre a radioatividade. Para o jogo da
amarelinha radioativa foram preparadas cartas
com perguntas acerca do tema (Figura 2).

O basquete radioativo foi consistido
por uma adaptacao do jogo tradicional, no qual
os alunos tiveram que diferenciar os lixos
radioativos e 0s comuns. Assim, bolas
contendo nomes de lixos e com pontuagao pre-
determinada foram escondidas no péatio da
escola. Um participante de cada equipe
procurava as bolas e apds encontra-las,
verificava se 0 cartdo que estava anexado
representava um lixo comum ou lixo
radioativo. Depois o aluno de ter respondido a
guestdo, ele tinha direito de jogar a bola na
cesta e de acordo com 0 acerto somava-se a
pontuacdo no placar da equipe.

Figura 1: Aluno participando da amarelinha
radioativa.

O que é radioatividade?

Resp.: ¢ a capacidade que alguns

possuem de emitir energia sob
forma de particulas ou radiacdo.

BANGER

Frente da carta Verso da carta

RESULTADO E DISCUSSAO

A exposicao tedrica apresentou grande
embasamento para que o0s alunos pudessem
entender o assunto e a atividade ludica
estimulou a assimilacdo do aprendizado.

81,8% dos alunos soube responder as
questdes do jogo da amarelinha e 90,9% soube
responder questbes do jogo do basquete.
Assim, verificou-se que a utilizagdo dos jogos
constituiu-se em uma ferramenta interessante
no processo de ensino e aprendizagem de
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guimica, uma vez gue a maioria dos estudantes
conseguiu responder as perguntas propostas
nos jogos sobre o tema da radioatividade.

Além da promocdo do aprendizado,
podemos afirmar que a utilizacdo de jogos
permitiu desenvolver outros aspectos tais
como: criatividade, comunicacao;
envolvimento com o0s colegas propiciando as
relacBes interpessoais; trabalho em equipe e
lideranca.

Os jogos propostos neste trabalho
foram confeccionados com materiais simples e
acessiveis. Outra vantagem da atividade
proposta se relacionou ao fato de chamar
atencdo dos alunos para a aula o que favoreceu
no comportamento em relagdo ao aspecto
disciplinar.

CONCLUSAO

Através da aplicacdo dos jogos, notou-
se um maior interesse dos alunos sobre o tema
radioatividade. Assim, pode-se notar a
importancia em se realizar propostas diferentes
nas ministracdo das aulas e sair de uma viséo
conteudista.
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