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Resumo: Este estudo aborda o uso de jogo didatico Bombando na Quimica como método alternativo no ensino de
Ligagdes Quimicas, tendo também como intuito verificar a importancia da intervengdo ludica como recurso
pedagdgico no processo de ensino-aprendizagem. O trabalho foi dividido em dois momentos distintos: producdo do

jogo com os alunos do 12 ano do Ensino Médio; e a aplicagdo como instrumento de aprendizagem. A pesquisa teve

como objetivo analisar a eficiéncia de um jogo, além de promover melhorias nos aspectos: cognitivo, motivacional e

nas relagGes interpessoais. Apds aplicagdo da intervencdo didatica lddica, constatou-se que o uso de jogos didaticos 43
no ensino de Quimica contribuiu para despertar a motivagdo dos alunos facilitando o processo de aprendizagem.
Palavras-chave: Jogo didatico. Ligagdes Quimicas. Ensino e Aprendizagem.

Production and application of the game Bombando na Quimica: an experience with students of
1st year of high school

Abstract: This study discusses the use of the educational game Bombando na Quimica as an alternative method in the
teaching of Chemical Bonds, and also has the intention of verifying the importance of ludic intervention as a teaching
resource in the teaching-learning process. The study is divided into two distinct stages: production of the game with
students in the 1st year of High School; and the application of the game as a learning tool. The study aimed to analyze
the efficiency of the game, and promote improvements in aspects such as the cognitive, motivational and
interpersonal relationships in the learning environment. After application of ludic didactic intervention, the use of
educational games in the teaching of chemistry contributed in arousing students' motivation, facilitating the learning
process.
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Introdugdo

O atual cendrio educativo é marcado pelo desanimo generalizado de docentes e educandos
e, dentre as causas apontadas para tal insucesso estd a metodologia atualmente praticada em sala
de aula que, além de improdutiva, despreza a possibilidade de comunicag¢do entre as disciplinas do

curriculo; limitando, assim, a aprendizagem.

Durante muitos anos, o papel do professor era, fundamentalmente, disseminar
informacdes, além de impor regras e normas na sala de aula, que incentivavam apenas a
passividade dos alunos, cuja condicdo de simples ouvintes, ndo lhes permitia algum tipo de
intervencdo ou questionamento, mas a “obrigacdo” de assimilar e decorar conceitos que ali
fossem propagados. Segundo Nardin (2008, p. 20) “torna-se importante destacar que a funcdo do
ensino ndo estd centrada na transmissdo de conhecimentos prontos e verdadeiros para alunos

considerados mentes vazias a serem preenchidas com informacdes”. 44

De acordo com Antunes (2009, p.17) “acreditava-se que o professor deveria ser o centro
do processo de aprendizagem e, o aluno, apenas um receptor que somente aprendia quando se
sentia apto para repetir as ligbes que memorizava”. Neste método de ensino, aplaudia-se o
siléncio, sendo que o aluno nao tinha qualquer liberdade de expressao durante a aula, o destaque

era apenas o professor, pois era o Unico que corroborava com sua sapiéncia na aula.

Suprimir tal concepg¢ao particularizada e praticar uma metodologia isenta de alienac¢des é,
portanto, um desafio necessario ao exercicio da docéncia. Tal superacdo advém de uma postura
de continua reflexdao de sua praxis, ao entender que o ensino é nada mais do que uma troca e estd
intimamente ligado aos anseios de desenvolvimento pessoal, politico e econdmico de uma época.
Antunes ainda afirma (2009, p.33) “que é por esta razdo que os professores sdo importantes, pois,
guando assumem uma nova visdo sobre a aprendizagem, ndo apenas ajudam seus alunos a se

perceberem percebendo os outros, mas efetivamente ao ensinar”.

Neste aspecto, questdes externas a sala de aula devem sempre ser consideradas,
sobretudo, por ser o ensino uma ferramenta propulsora de desenvolvimento sdcio, politico e
econdmico. Deste modo, trés questdes devem sempre fundamentar o ensino e a pesquisa: O que

ensinar? Para qué ensinar? Como ensinar? Este ultimo questionamento incute nas mentes de
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professores, de alunos e da sociedade em geral a ideia de que pode haver alguma “receita”, ou
uma série de regras a seguir, mas ao contrario disto, a busca deve ser por diversificadas posturas
de promover a aprendizagem (abrindo espaco ao respeito e a diversidade natural do ser humano),

de avaliar e se auto avaliar continuamente.

Kishimoto, neste sentido, (1990 p. 43) argumenta que “os jogos didaticos sdo uma
alternativa interessante para a solugao dos problemas da pratica pedagogica”. Por nao se tratar de
uma acdo individual e sim coletiva, portanto, ndo deve ser efetuada ou analisada como em via de
mao Unica, tanto professor como o aluno tem uma participagao impar na execugao, a dupla troca

sem duvida é uma das formas mais ricas para o aprendizado.

Através dos jogos, o professor quebra paradigmas e, principalmente, obtém um melhor
relacionamento com os alunos, superando aguele meramente conteudista e sem vinculo com a
realidade dos alunos. De acordo com Santana (2008, p.5) “essas praticas contribuem para
motivacdo dos alunos perante as aulas, pois o ludico é integrador de varias dimensdes do aluno,

45
como a afetividade, o trabalho em grupo e das relagdes interpessoais”.

Com base neste contexto, o trabalho tem como objetivo, produzir um jogo diddtico com os
alunos, partindo da participacdo espontanea, além de analisar as funcdes essenciais do jogo
dentro do processo educativo-cognitivo e da relagdo interpessoal. O uso dos jogos dentro do
contexto educacional é aplicado a partir da compreensdo dos fatores que contribuem para uma
aprendizagem significativa, sendo inseridos como impulsores nas atividades escolares, sobretudo,

€ uma ferramenta formidavel para a educagdao humana.

Metodologia

A pesquisa faz uma abordagem de carater exploratdrio, bibliografico e descritivo, em que a
analise foi de origem qualitativa e quantitativa, realizada durante o decorrer do Estagio
Supervisionado lll, disciplina obrigatéria que compde a matriz curricular do Curso de Licenciatura
em Quimica, com carga hordria de 15 horas (sendo 3 de observacdo e 12 de regéncia)
concretizada na 12 série do Ensino Médio, em uma turma composta por 20 alunos no Colégio

Estadual Presidente Juscelino Kubitschek, localizado no Municipio de Nossa Senhora do Socorro-
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Sergipe. Ressalta-se que apenas 13 desses estudantes contemplados participaram efetivamente

de todo o processo.

A produgdo participativa no jogo ocorreu com o objetivo de promover um trabalho coletivo
e, assim, a melhoria das relagdes interpessoais. Foi sugerida a elabora¢do do jogo para antecipar
um contato menos individualizado, pretendendo-se, de tal maneira, abrir caminho para a
cooperacao e participacdo coletiva, agdes que posteriormente, seriam expressas através da
aplicacdo do jogo. Foram utilizados os seguintes materiais: caixa de papeldo, papel dupla face nas
cores azul, verde e preta; papel madeira, cola, tesoura, lapis, pistola de cola quente, bastdo,
canetinhas de dlcool, emborrachado, papel A4 contendo a inscricdo dos numerais de 1 a 6 e o

alfabeto até a letra H.

A proposta de produzir o referido recurso com o aluno, é que, além de ser uma atividade
coletiva, o induz a expor suas habilidades, dando opinides e ideias, transcendendo o simples ato
de “jogar”. Partindo deste pressuposto, em consenso, uniram-se as diversas ideias elaborando s
assim, as regras e o jogo Bombando na Quimica, conforme Figura 01. Ele foi desenvolvido a partir
das regras oriundas do jogo Campo Minado, sofrendo algumas alteracGes/adaptagGes. Para

producdo e aplicacdo, solicitou-se o comparecimento dos alunos de forma espontanea.

SBOMBANDO NA QUIMICA ) &

Figura 1- Painel do Jogo Bombando na Quimica
Fonte: Os autores
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O jogo é composto por um painel dotado de 40 envelopes, dentro de cada envelope contém
uma ou mais perguntas. O aluno jogara o dado sobre o painel e o nimero que cair sera escolhido
no painel uma letra de A a H. Quando o dado cai no nimero 6 (ndo possui envelope, s6 letra), o
aluno terd uma pergunta surpresa feita pelo mediador. As figuras estdao distribuidas de forma
aleatdria no painel e ele contém os desenhos de 5 estrelas, 25 bombas, 15 relégios e 15 micos,
totalizando 60 cartas. O aluno terd um minuto para responder, exceto quando retirar a figura do
reldgio (40 segundos). O aluno somente respondera quando for a vez e respeitard o tempo
previsto. O aluno sé podera pedir ajuda duas vezes aos colegas e ndo responder a pergunta é
considerado engano. Cada aluno respondera no minimo quatro questdes.

A aplicagdo do jogo foi realizada de modo a buscar as evidéncias que expressassem o0s
possiveis efeitos positivos a partir da insercdo do assunto Ligacdes Quimicos no jogo didatico
Bombando na Quimica, pautando-se na participacdo espontanea.

Como forma de avaliar o desempenho discente, aplicou-se o um questionario avaliativo
tradicional e a aplicacdo do jogo como processo avaliativo, sem, contudo, explicitar que se tratava 47
de uma possivel avaliagdo. Portanto, de carater dualista, as questdes propostas tiveram como
objetivo a contraposicdo de rendimento do processo avaliativo por meio de duas vias distintas: o
tradicional e o ludico. E, em contrapartida, detectar as melhorias na aprendizagem e as relagdes
estabelecidas em decorréncia do jogo (comparando os percentuais de falhas e acertos, no mesmo

guestiondrio, antes e apds sua execuc¢do), aliada a questdes dissertativas que delinearam a

contribuicdo subjetiva do jogo.

Resultados

Ao dar inicio as aulas de observacdo, pode-se observar o bloqueio que os alunos tém com
relagdo a disciplina, a medida que o professor transmitia o conteuldo, foi notdria a dificuldade dos
alunos para compreender o que lhes era ensinado. O professor segue uma forma simplista de

ministrar o conteudo, adotando como principal recurso o livro didatico.

Mesmo com a metodologia visivelmente tradicional, o professor ndo apresentou nenhuma
resisténcia quanto a forma diferenciada com a qual se pretendia dar sequéncia ao conteudo. Ao
iniciar a regéncia propriamente dita, o assunto abordado foi Ligacdes Quimicas, o qual foi
trabalhado de forma contextualizada.
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A andlise foi fundamentada na contribuicdo do ludico como ferramenta facilitadora no
processo de ensino e aprendizagem, além do desempenho cognitivo, e das relagdes interpessoais.
A percepcao de indicios, de natureza subjetiva, que apontaram a contribuicdo de uma atividade

ludica, foi obtida mediante interagdo com os alunos.

Para Antunes (2001, p.18) “os estimulos sdo o alimento da inteligéncia”. Ndo é dificil
identificar que os estimulos inspiram o movimento da aprendizagem, partindo deste pressuposto,
cabe ao professor, preparar todo o “cendrio”, e ser o maior agente motivador do processo, uma
aula de qualidade deve ser conduzida com a sutileza do professor, no qual prima pela agao

dinamica do aluno.

Participacao produtiva

Tendo como ponto de partida a estrutura do jogo Campo Minado, foi elaborado o jogo

48
Bombando na Quimica. Neste convivio, a analise qualitativa foi delineada por fatores como:
cooperacao, empenho, participacdo, reflexdo e, sobretudo, a motivacdo observada em todas as

etapas. A figura 2 refere-se as etapas na confec¢do do jogo com a participacdo dos alunos.

Uma vez motivado, o aluno é instigado a buscar novos conhecimentos e desafios, que sdo
despertados pela necessidade de atingir seus objetivos. Corroborando com essa ideia, Fita (2009,
p.68) afirma que “toda mobilizacdo cognitiva que a aprendizagem requer deve nascer de um

interesse, de uma necessidade de saber, de um querer alcancar determinadas metas”.

! ,ﬁm_-u:-liii‘lll"”" |

Figura 2: Alunos em atividade, recortando o material para montar o painel e o dado.
Fonte: Os autores.
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Cabe aos educadores estabelecer mecanismos que facilitem o acesso a abstracdo de
conhecimentos e o melhor desempenho dos alunos, como o uso de métodos diversificados de
avaliacdo, inovacOes técnicas e metodoldgicas e, sobretudo o senso da auto avaliacdo e da

construgao significativa dos conhecimentos.

Aplicacao e Analise do jogo

O jogo Bombando na Quimica é composto por um painel com 40 envelopes, dentro de

cada um contém duas perguntas, uma sobre Liga¢cdes Quimicas, conforme figura 3.

(UFPA) A dgua (HZO ), o sal de cozinha (NaCl) e

o principal componente do gas de cozinha

(C H ) butano, substancias quimicas que
4 10 49
utilizamos diariamente para o preparo de

alimentos, tém suas estruturas constituidas,
respectivamente, por ligagdes:
a)idnicas, idnicas e covalentes.
b) covalentes, idnicas e covalentes. Blc)
covalentes, covalentes e covalentes.
d) idnicas, idGnicas e idnicas.
e) covalentes, covalentes e iGnicas

Figura 3- Representac¢do da carta utilizada no jogo.
Fonte: Os autores.

Feito um semicirculo, cada aluno se apresentou a frente, jogando o dado e escolhendo a
letra referente a numeragdo que caiu no dado. Cada aluno podia, em caso de divida na questao,

pedir auxilio a um colega. No verso de cada pergunta contém uma figura, conforme o Quadro 01.
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Quadro 1: Imagens dos versos das fichas com as perguntas e o significado das imagens dentro do jogo.

Representa imunidade, quando o aluno escolhe a pergunta
referente a numeracgao, caso venha uma estrela no verso, ficaimune e a
Estrela pergunta é transferida para o aluno seguinte.
é_ O aluno nao pode transferir a pergunta para o colega.
Bomba
) Ua
a Quando o aluno pegar o mico, caso erre a pergunta, tem que
Mico pagar uma prenda.

Como desafio, para testar o raciocinio e agilidade os alunos
responderam em menos tempo que todas as outras perguntas.

Reldgio

50

Fonte: Os autores.

A liberdade na participagao encontrava-se em consonancia com um dos fundamentos
primordiais de um jogo educativo: a espontaneidade, e para ndo correr o risco de tal atividade ser
desempenhada sem nada que a atrelasse a responsabilidades, foram repassadas as regras,

juntamente com a apresentacdo dos recursos didaticos (tabuleiro, cartas, perguntas e o dado).

Os alunos aprovaram a intervencdo didatica ludica, achando uma atividade interessante,
diferente, ndo mondtona; com a valorizagdo destas atividades, o aluno interage com mais
espontaneidade e, interligado a outras praticas pedagdgicas, amplia o seu leque de
conhecimentos. Desta maneira, o jogo pode ser considerado um fator de mediacdo no processo

de ensino e aprendizagem. Maluf (2008, p. 42) destaca que:

As atividades ludicas sdo instrumentos pedagdgicos altamente importantes, mais
do que apenas divertimento, sdo um auxilio indispensavel para o processo de
ensino-aprendizagem, que propicia a obtenc¢do de informagdes em perspectivas e
dimensdes que perpassam o desenvolvimento do educando. A ludicidade é uma
tdtica insubstituivel para ser empregada como estimulo no aprimoramento do
conhecimento e no progresso das diferentes aprendizagens.
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Com a participagao ativa dos alunos e a interagdo de todos os envolvidos nesse processo, a
afirmacdao de Smole, Diniz e Milani (2007, p. 22) é fortalecida, quando concluem que “o uso dos
jogos ludicos é uma atividade séria, que exige planejamento e que se bem direcionados, todos
ganham”. Essa postura, entretanto, requer que o educador transforme as aulas em um espaco
propicio a integracdo dos conhecimentos, no qual, as aulas sdo aplicadas baseadas em didlogos
claros e especificos, que priorizem a importancia do aluno no processo educativo e promovam a

aprendizagem e ndo somente a retencdo dos conhecimentos.

No segundo momento, procurou-se tragcar um comparativo dos resultados decorrentes da
avaliacdo pelo método tradicional - marcada pela rigorosidade, memorizacdo e imposicdo - e a

metodologia que se propde neste estudo, baseada na ludicidade, reflexdao e espontaneidade.

Os resultados da segunda nota (efetivada pelo professor titular) e da terceira, obtida
durante a regéncia (estagio) com a aplicacdo do jogo educativo e do questionario de pesquisa
foram avaliados. Nesta andlise quantitativa, buscaram-se evidéncias que expressassem o0s 1
possiveis efeitos positivos de uma avaliacdo pautada na participacdo espontanea (prépria de uma
atividade ludica). Uma vez que, em momento algum, foi dito aos alunos que a execuc¢do do jogo, e

resolucdo do respectivo questionario, poderia ser convertida em uma nota.

O parametro de avaliacdo quantitativa foi elaborado em comum acordo com o professor
titular. A partir do somatodrio de todas as atividades desenvolvidas, estabeleceram-se critérios para

obtencado desta possivel nota, conforme descrito no quadro abaixo:

Quadro 3- Distribuicdo dos pontos relativo a avaliagdo de uma das nota curricular.

Confeccdo e aplicacdo do| *Questdes respondidas no Resolugdo do
jogo decorrer do jogo Questionario pés-jogo
0-2 pontos 0-4 pontos 0-4 pontos

* Cada aluno deveria responder, no minimo, as quatro questdes especificas no jogo.
Fonte: Os autores

Como se tratava de uma experiéncia inédita, pautada em suposicoes a serem confirmadas

ou negadas, a conversao desta atividade em avaliacdo e, portanto, nota, somente seria admitida
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caso houvesse um acréscimo no rendimento, do contrario, seria transformada em atividade

complementar a disciplina.

Observou-se um unanime acréscimo de rendimento oriundo da avaliagdo na qual se
utilizou o jogo Bombando na Quimica. Induzindo a conclusao de que, o mesmo, nos objetivos a
gue se prop6s foi, em tudo, satisfatério. Desta experiéncia buscou-se ainda a resposta para as
seguintes indagac¢des: E possivel avaliar sem impor? E possivel utilizar a nota como meio e nio

como fim?

Graficol: Comparativo de aprendizagem.

COMPARATIVO DE APRENDIZAGEM

H ANTES DO JOGO m APOS 0 JOGO

100
80
60 52

40

20

Fonte: Os autores

A avaliacdo do jogo enquanto mediador ou facilitador da aprendizagem foi realizada
durante a aplicacdo do questionario de pesquisa apds a execucao do jogo. Observou-se um
acréscimo de rendimento oriundo da atividade na qual se utilizou o jogo Bombando na Quimica.
Foi perguntado o que os alunos acharam da producao e aplicacdo jogo, logo, alguns depoimentos

foram extraidos do questionario:

- “E muito bom aprender brincando, a aula fica mais atrativa, o tempo passa
logo”.

- “Achei importante ajudar os colegas quando eles tinham duvidas, é bom
trabalhar em equipe, a gente aprende mais”.

- “Aprendi mais através do jogo, se toda aula de Quimica fosse assim seria mais
facil”.
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A analise dos discentes com relagdo ao jogo é de suma importancia, pois efetiva mais uma
vez que, o jogo pode ser inserido nas atividades escolares. Quando o professor consegue motivar
o aluno, fazendo que ele entre no “universo da ludicidade”, com certeza a aprendizagem é
potencializada. Induzindo a conclusdo de que, o mesmo, nos objetivos a que se propos foi

satisfatorio.

Consideragoes finais

Os jogos diddticos sdao apresentados como uma das ferramentas educacionais
imprescindiveis as mudancas inerentes ao processo de reflexdao, podendo ser interconectando e
consolidando no Ensino, além de dinamizar a aula, quebrando o paradigma tradicional. A atividade
ludica Bombando na Quimica ofereceu a todos os participantes uma reflexdo importante acerca
daquilo que se pode conceber como rendimento, aprendizagem e motivacdo. Deste modo,
recursos que visem proporcionar alguma mudanga no atual modelo de ensino sdo sempre bem-

53
vindos, pois ajudam a, gradativamente, extinguir os nocivos resquicios da racionalidade técnica.

Diante de obstdculos de natureza epistemoldgica, organizacdo curricular ou de ordem
pessoal, a metodologia utilizada precisa do engajamento de todos que dela participam para
romper fronteiras que inibem sua aplicacdo pratica no cotidiano pelo fato de que toda agao

conjunta passa antes pelo desafio do convivio comum.

Espera-se com estes resultados, contribuir para a consolidacdo da tdo discutida e
necessaria mudanca no ensino de Quimica, embasada na mediacdo docente e na participacdo
espontanea discente, atitudes promovidas através de recursos e estratégias que propiciem tal
postura, utilizando-se de recursos diferenciados para alcangar tal motivacao, tornando real aquilo

gue hoje ainda é considerado utdpico.
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