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RESUMO  

Esse artigo apresenta a criação de um jogo virtual, intitulado: “Do achei”, elaborado para auxílio de aprendizagem nas aulas de química do 9° ano na escola Domingos Lopes, Arapiraca-Al, tendo em vista as dificuldades presentes na educação em tempos pandêmicos e os jogos digitais como ferramentas de educação, bem como sua metodologia e resultado pós aplicação. 
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INTRODUÇÃO 

O presente artigo aborda a criação e desenvolvimento de um jogo didático, elaborado por pibidianos, cujo o maior objetivo é trazer ludicidades e facilitar o ensino de química, especificamente, às aulas de transformação das matérias, cujo foi a aplicação. 
O desafio de ganhar a atenção dos alunos durante as aulas sempre foi árduo, durante a Pandemia, nas  aulas remotas as dificuldades ficaram ainda maiores e então, a elaboração de jogos se tornou um aliado fundamental.             
Piaget, um dos maiores pensadores do século XX, defendia que a atividade lúdica é uma das maiores propulsoras das habilidades intelectuais da criança.  Através de simbolismos e do incentivo aos nossos sentidos, o jogo proporciona a assimilação do real e o entendimento de novos pontos de vista.
Além disso, há maior participação dos alunos em aula e maior fixação de conteúdo já que os jogos, desenvolvem a paciência, o trabalho em equipe, a competitividade, capacidade de escolha, raciocino logico, que ajudam muito no desenvolvimento escolar do aluno. De acordo com Coletti (2020 p. 3) os jogos em sala de aula vão além da diversão, trazem desenvolvimentos afetivos cognitivos e moral, além e ajuda os alunos a resolver problemas e estabelecer relações.



OBJETIVOS

O Maior objetivo do jogo é trazer maior compreensão do conteúdo aplicado, de forma que a interação em classe, impulsionamento das atividades motoras e trabalho em equipe possam desenvolver em cada aluno participante, o maior êxito em seu compreendimento da matéria de química.

 

METÓDO 	Comment by Aldenir: Isto é método!!! Use a terminologia correta...
O jogo foi pensado e desenvolvido na plataforma do Power point. Inicialmente foi selecionada uma imagem e nela foram incluídas aleatoriamente, de forma não muito evidente, as figuras geométricas. A cada figura escondida foram anexadas três perguntas sobre o tema “transformações físicas da água”. Para elaboração das perguntas e respostas foi realizada uma pesquisa bibliográfica sobre o tema no livro didático utilizado nas aulas.
[bookmark: _GoBack]A essência do jogo consiste em orientar o aluno a buscar na imagem a forma geométrica escondida, ler e responder a questão contida na figura. Foram elaboradas cinco preguntas por figura geométrica. A aplicação do jogo no formato EAD pode ocorreu através da plataforma de sala virtual no Google meet, O Google Meet (também chamado de Hangouts Meet) é uma ferramenta de cunho corporativo, ou seja, foi pensada e desenvolvida especificamente para as empresas realizarem reuniões em vídeo a distância, com alta qualidade de áudio e vídeo e comportando um grande número de participantes online ao mesmo tempo. Mas devido às circunstâncias, está sendo muito utilizado para aulas online também.(Carlúcio 2020).
. Se for presencialmente, a aplicação se daria através do data show. Dessa forma, o jogo contribui nas duas formas de ensino.
RESULTADOS

A imagem escolhida para o jogo didático consta na Figura 1 e está relacionada ao assunto de transformações da matéria. 

Figura 1. Imagem selecionada para o jogo didático.
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Foram escondias 5 formas geométricas (Figura 2) 
Figura 2. Imagem com as figuras escondidas
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Foram elaboradas 3 perguntas com respostas para cada transformação química. ( Figura 3 )
Figura 3. Imagem com perguntas e respostas
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O conjunto de perguntas 5 foram selecionados. ( Quadro 1)


Quadro1. Perguntas e respostas tiradas do jogo.
Perguntas:                                               Respostas: 
	·  Desembaralhe a Palavra: Oavpirazaço
· Qual o significado dela?
·  Cite um exemplo de onde ela pode ser encontrada:
	· Vaporização.
· A passagem do estado líquido para o estado gasoso.
· Água fervendo.

	·  Desembaralhe a Palavra: ãoslmubiaiç
· Qual o significado dela?
·  Cite um exemplo de onde ela pode ser encontrada:
	·  Sublimação.
·  Naftalina.
·  Passagem direta do estado gasoso para o sólido.

	·  Desembaralhe a Palavra:  Cdonsçoenã
· Qual o significado dela?
· Cite um exemplo de onde ela pode ser encontrada:
	· Condensação.
· Passagem do estado gasoso para o líquido.
· Gotas d’água na parte interna da tampa da panela ao cozinhar alimentos.

	· Desembaralhe a Palavra: 
· 
· Qual significado dela?
· Cite um exemplo de onde ela pode ser encontrada:
	·  Fusão
· Passagem do solido para o líquido
· Derretimento do gelo


	· Desembaralhe a palavra: oidslficaiçoã
· Qual o signicado dela?
· Cite um exemplo de onde ela pode ser encontrada:
	·  Solidificação
· Passagem do líquido para o solido
· Colocar a água  no congelador.



É notório que os jogos em sala, trazem benefícios e estimula o aprendizado contribuindo de forma significativa para o quesito aprendizagem.

CONCLUSÃO
A aplicação do jogo do achei foi muito bem recebida por parte dos alunos. Mesmo diante das limitações das aulas remotas, houve participação significa e um índice de compressão satisfatório. Confirmando assim, o que os jogos lúdicos são excelentes formas de auxiliar o ensino.
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