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O ensino de Quimica é muitas vezes visto pelos alunos como dificil e distante da realidade, o que
evidencia a importancia de estratégias inovadoras para torna-lo mais acessivel e significativo®. Essa
abordagem dialoga com a perspectiva construtivista, na qual o aluno participa ativamente do
processo de constru¢do do conhecimento?3. Neste contexto, o Projeto PRALEM foi desenvolvido
durante a disciplina de Estagio Il, em uma proposta de observa¢do participativa na turma de
Bioguimica do Instituto Federal do Maranhdo — Campus Sao Luis Monte Castelo, com o objetivo de
utilizar o lddico como recurso avaliativo e de construcdo ativa do conhecimento em consonancia
com as orientacdes da Base Nacional Comum Curricular®. A ac3o teve inicio com a aplicacdo de um
jogo de tabuleiro abordando tépicos da disciplina de Bioquimica, como carboidratos, lipidios,
proteinas e metabolismo basico. Essa atividade possibilitou que os estudantes entendessem os
conceitos de maneira interativa e colaborativa. Em seguida, foi proposta que os préprios alunos
produzissem jogos ou atividades ludicas, abordando tais conceitos. Para criar os recursos didaticos,
os alunos precisaram pesquisar, compreender e dominar os contetdos, de modo a traduzi-los em
formatos compactos, criativos e acessiveis. Para confeccdo dos recursos didaticos, eles utilizaram
materiais como papéis coloridos, tinta para tecido, banner, além de pecas reciclaveis como
tampinhas de garrafa e dados artesanais. Na culminancia do projeto, cada grupo explicou o jogo
elaborado, os temas de Bioquimica abordados e sua aplicacdo. A Figura 1 mostra alguns dos jogos
confeccionados.
Figura 1. Jogos produzidos pelos alunos. (a) Td claro como o BrEu?; (b) Jogo da memodria e (c)

Por meio do projeto PRALE
barreira de dificuldade na aprendizagem da Quimica, ao promover engajamento, protagonismo e
criatividade, transformando o aluno em autor do préprio conhecimento. Essa vivéncia reforca que,
ao criar um jogo, o estudante ndo apenas revisa o contetdo, mas o internaliza de forma critica e
significativa, consolidando competéncias essenciais para o aprendizado em Ciéncias.
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