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A atividade ludica tem como consequéncia natural a motivacdo. Pode ser definida como uma acéo
divertida seja qual for o contexto linguistico. O ludismo pode ser uma ferramenta fundamental na relacéo
ensino e aprendizagem, pois consegue contextualizar o contelido necessério aos alunos através de jogos,
videos e dindmicas, tornando-o assim mais interessante e agradavel para os estudantes. Neste contexto foi
apresentada uma atividade ludica em sala de aula com o objetivo de dinamizar o ensino de Ligacfes
Quimicas por meio do jogo “O elemento que liga” que permitiu aos alunos exercitarem seus
conhecimentos através do jogo. Essa pratica foi aplicada em uma turma do 3° ano do Ensino Médio do
Colégio Estadual Pedro Calmon do municipio de Amargosa, regido do Reconcavo da Bahia.
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Game the element that connects as a teaching resource in the teaching of chemical bonds

The playful activity results in natural motivation. It can be defined as an action fun whatever the linguistic
context. The playfulness can be a key tool in the teaching and learning because it can contextualize the
content required students through games, videos and dynamics, thus making it more interesting and
enjoyable for students. In this context it was presented a playful activity in the classroom in order to foster
the teaching of Bonds through the game "The element that links" that allowed students to exercise their
knowledge through play. This practice was applied to a class of 3rd year of High School of State School
Pedro Calmon in Amargosa, a Reconcavo region of Bahia.
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1. INTRODUCAO

O interesse é algo, sobretudo, pessoal e imaterial, podendo um mesmo assunto ou objeto
gerar diferentes interesses, o0 que indica possibilidades préaticas ilimitadas de motivacdo de um
individuo (Oliveira e Soares, 2005). Segundo Chassot (1995), o ensino de Quimica se da de
uma forma muito fragmentada, sem interligacdo com as outras ciéncias, sem contextualizacao.
Os alunos ndo se interessam por uma ciéncia apresentada desta forma, deve-se contextualizar e
dinamizar o ensino, para que 0 mesmo se torne mais atrativo. Segundo Rocha e Cavichioli
(2005), os alunos que iniciam o estudo de Quimica tém muita dificuldade com conceitos que
requerem uma abstracdo, que ndo possam ser visualizados no seu cotidiano. A atividade lidica
em sala de aula é uma forma de despertar o interesse intrinseco do ser humano, uma vez que o
ludico pode motiva-lo para que busque respostas e solucdes para as atividades propostas e a
mesma pode sanar as abstragdes que existem em alguns contedidos estudados na Quimica.

Segundo Mariscal e lIglesias (2008), os jogos educativos devem ser considerados como
métodos ativos no ensino e na aprendizagem das ciéncias, ja que torna mais facil e divertido o
aprendizado, produzem motivacdo entre os estudantes e desenvolvem destrezas com
aprendizagem significativa. Relacionando aprendizagem, interesse e aspectos ludicos, o ludismo
permanece com 0 ser humano até a fase adulta. Nos debates acerca da utilizacdo do jogo com
fins educativos é comum a discussdo quanto as suas duas fungdes principais: a funcdo lddica e a
fungéo educativa (Soares e Cavalheiro, 2006). Sendo que a primeira propicia a diversdo, o
prazer. Enquanto que a Gltima, tem a funcdo de completar o individuo em seu saber, seus
conhecimentos e a sua compreensdo do mundo. Logo, se ha predominio da fungdo lidica, ndo
h& ensino, apenas jogo. Da mesma forma, se a fungdo educativa se sobrepde, ndo havera jogo,
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mas sim, um material didatico. Para Soares (2008), um aspecto importante a ser considerado é
sobre o importante equilibrio entre essas duas funcdes, quando se trata de jogos com fins
educacionais. De acordo com Oliveira e Soares (2005), apesar do jogo educativo ser uma
atividade ladica é importante salientar que do préprio mecanismo do jogo pode surgir o ludico,
0 que nos leva a inferir que o jogo e a atividade ludica sdo na verdade indissociaveis.

A ludicidade em sala de aula também aproxima a relacdo entre aluno e professor, pois acaba
quebrando a barreira existente no ensino tradicional, relacionada a ideia de que o professor é um
transmissor e 0 aluno um mero receptaculo do conhecimento. O ludico, porém, leva o professor
e 0 aluno a fazerem parte do mesmo processo de conhecimento. Segundo Filho et al. (2009), no
espaco da sala acontecem grandes encontros, a troca de experiéncias, a discussdo e interacdo
entre os alunos, caracterizando-se as relacfes existentes entre estes e o professor. Dentro desse
contexto, o docente observa se os estudantes identificam as conquistas e dificuldades
enfrentadas, principalmente quanto aos problemas de interpretacdo de conceitos e defini¢des. O
ludico pode ser uma ferramenta de fundamental importdncia para a relagdo ensino-
aprendizagem, seja qual for o seu contexto linguistico, principalmente se tratando do ensino da
Quimica. Uma vez que este tem recebido orientacdes que ndo concebem mais as aulas baseadas
na transmissdo/recepcdo de informagdes podendo contribuir de forma eficaz para o
aprimoramento desta ciéncia, tornando-a mais facil, eficiente e agradavel o aprendizado da
mesma. A escola tem que estar comprometida na busca de novos instrumentos que tenham
juntamente com o professor o papel de facilitador do conhecimento (S et al., 2009).

Com intuito de buscar solugfes que facilitassem a compreensdo no aprendizado de Ligagdes
Quimicas foi aplicado um jogo “O elemento que liga” em uma turma de 3° ano do Ensino
Médio do Colégio Estadual Pedro Calmon do municipio de Amargosa, Regido do Reconcavo da
Bahia. A proposta inicial do jogo é compreender como a composi¢do dos a&tomos determina suas
propriedades. Em seguida, é determinar as caracteristicas basicas dos metais e os ametais e no
que resultam suas respectivas diferencas. E por fim associar a distingdo entre ele, com o tipo de
ligagdo feita, seja ela iOnica ou covalente.

Esta préatica foi aplicada com o objetivo de avaliar se a utilizagdo de atividades ludicas
alteraria o conceito em relacdo & Quimica, uma vez que esta disciplina ndo desperta interesse
pela maioria dos alunos, acarretando em um mau desempenho nas avaliagfes. Buscou-se
também, uma maior participacdo dos alunos em sala de aula para que eles interagissem e
guestionassem a fim de ampliarem seus conhecimentos acerca do assunto.

2. MATERIAIS E METODOS

A pesquisa foi realizada em uma escola da rede publica de ensino do estado da Bahia no
municipio de Amargosa em uma turma de 3° ano do Ensino Médio noturno com 28 alunos.
Antes do jogo “O elemento que liga” e, com o objetivo de se coletar dados para a avaliacdo e a
concluséo da pesquisa, foi aplicado um questionario (questionario ) com perguntas relacionadas
a opinido dos alunos sobre a disciplina de Quimica. Este também continha perguntas sobre o
contetido que seria trabalhado com a atividade Iidica e se a utilizacdo de jogos e dindmicas
alteraria o conceito em relacdo a matéria. Depois foi feito o esclarecimento das regras da
atividade para os alunos e na sequencia deu-se inicio ao jogo. Foi orientado a turma que se
organizassem em semicirculo para que a visualizagdo entre os participantes da atividade fosse
facilitada. Cada aluno recebeu um minicartaz contendo um elemento quimico, sendo este, metal
ou ametal e os estudantes podiam escolher o elemento que mais se identificassem.

O minicartaz continha informagfes quanto ao nimero atdbmico, a massa atémica e o simbolo.
Logo em seguida, iniciou-se a primeira rodada, onde eram permitidas apenas as combinagdes
que possibilitassem a formacdo de ligagdes ibnicas, portanto um metal e um ametal (este
conceito foi revisado antes para os alunos). O primeiro participante se identifica e diz com quem
ele quer se ligar. A partir dai o segundo participante (aluno que foi chamado pelo primeiro
aluno) responde se ele se liga ou ndo, seguindo o conceito de ligagdes idnicas e prestando
atencdo no elemento que o chamou e qual o seu elemento, para saber se a combinagdo é
possivel. Feito isso, hd um retorno da palavra para o primeiro aluno que vai perguntar ao
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segundo “e quem mais liga?” e a segunda pessoa indica outro participante para o jogo e assim
sucessivamente como segue abaixo a descri¢do:

12 Pessoa — Eu sou o C (Carbono) e quero me ligar com o Al (Aluminio). Al
(Aluminio) liga ou néo liga?

22 Pessoa — Al (Aluminio) se liga!

12 Pessoa — E quem mais liga?

22 Pessoa — O N (Nitrogénio)! O N (Nitrogénio) liga ou néo liga?

3% Pessoa — O N (Nitrogénio) se liga!

22 Pessoa — E quem mais liga?

32 Pessoa — O O (Oxigénio)!

Cabe salientar que nesta rodada so6 eram permitidas as ligacOes feitas entre metais e ametais,
ja que se tratava de ligacBGes ibnicas. Quando o elemento chamado ndo correspondia ao
necessario para realizar a ligacdo de forma correta o participante tinha que justificar, se ligava
ou ndo e 0 porqué e o que cometeu o equivoco ficava de fora da rodada a fim de que no final
ficasse apenas um aluno, aquele que obteve mais acertos sobre o conceito de ligacGes quimicas.
Os alunos que iam saindo ficavam observando, assim iam prestando atencdo na rodada e
também aprendendo mais sobre 0s conceitos. Eles se interessavam na observagdo, pois a mesma
gerava o aprendizado necessario para se desenvolver melhor no jogo e conseguir chegar mais
préximo possivel da vitoria.

Fotografias 1 e 2: Dia em que o jogo foi aplicado na sala de aula na
turma de 3° ano do Ensino Médio.

A segunda rodada aconteceu com as mesmas regras da primeira, a excecdo foi o tipo de
ligacdo, que neste caso foi a ligagdo covalente. Durante o jogo foi perceptivel & evolugdo por
parte dos alunos na aceitacdo desta proposta ludica de se aprender ou revisar um contetdo da
disciplina de Quimica, neste caso especifico sobre as ligagdes quimicas.

Apos a dinamica foi aplicado um segundo questionario (questionério Il) com o intuito de se
avaliar quantitativamente o jogo. Este questionario continha as mesmas perguntas que o
primeiro e também outras direcionadas a atividade realizada para saber dos alunos se a mesma
teve uma boa aceitacdo e se eles percebiam alguma mudanga de pensamento sobre a disciplina e
0 conteldo estudado pelos mesmos. Além disso, estas questfes adicionais avaliaram se a
atividade ludica auxiliou de forma significativa no processo de ensino-aprendizagem dos alunos.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Na aplicacdo do primeiro questionario a maioria dos alunos ficou um pouco inibido por ndo
ter muito contato conosco. Porém, durante a aplicagdo do jogo “O elemento que liga” foi
verificado um grande interesse da maioria dos 28 alunos em participar da atividade ludica. Era
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perceptivel como o jogo despertava um espirito competitivo e isso confirmava o interesse em
participar da atividade e que a competicao criada naturalmente foi um fator motivador.

No questionério | se indagava a opinido dos estudantes em relacdo a disciplina de Quimica
(Figura 1). Ficou evidente que falta dinamismo em sala de aula, pois quando perguntamos aos
alunos se o professor apresentava dinamicas e jogos, 100,0% responderam que nao. Logo, pode-
se inferir que a ndo utilizacdo de atividades ludicas interfere na visdo dos alunos em relacéo a
disciplina, pois a mesma fica muito monétona.

Opinido dos alunos referente a disciplina de
Quimica:

m Otimo
M Bom
B Regular
H Ruim

M Péssimo

Figura 1: Resultado do questionario I, aplicado antes do jogo.

Quando foi perguntado aos alunos no questionario Il se a utilizacdo de jogos e dindmicas
alteraria o conceito em relacdo a matéria, 85,0% responderam que sim e apenas 15,0% disseram
que ndo. Diante deste resultado pode se avaliar a brincadeira como satisfatoria, ja que ela
conseguiu alterar o conceito da maioria dos alunos em sala. Nessa perspectiva, a utilizagdo de
atividades ludicas pode contribuir para despertar a motivacao, favorecendo o interesse pelo
aprendizado de novos conhecimentos.

Foi visivel também a evolugéo no aspecto qualitativo dos alunos. Pois, quando perguntado
como eles avaliam o desempenho em liga¢fes quimicas antes (questionério 1) e depois do jogo
(questionario I1), percebe-se um aumento significativo nas respostas positivas apés a atividade
ludica (Figura 2). Os alunos que consideravam o seu desempenho excelente permaneceram em
0,0%. Porém, os que acreditavam ter um desempenho 6timo subiram de 0,0% para 7,1%. Para
0s que afirmavam ter um desempenho bom, de 3,6% foi para 14,3%. Os alunos que
consideravam seu desempenho regular permaneceram em 57,1%. Assim como 0S que
avaliavam como ruim, que foi de 21,4%. Houve uma diminui¢cdo no nimero de alunos que
avaliavam seu desempenho péssimo, de 17,9% para 0,0%. Provando mais uma vez, que 0
ludico auxilia na aprendizagem no que se refere a manipulacdo efetiva do conceito, além da
melhora significativa do aspecto disciplinar em sala de aula.
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Figura 2: Opinido dos alunos quanto ao desempenho em liga¢@es quimicas. Comparativo dos
questionarios | e II.

Com o objetivo de se avaliar o aspecto educativo do jogo foram elaboradas perguntas
relacionadas com o assunto de liga¢fes quimicas. Estas mesmas questdes foram aplicadas antes
(questionério 1) e depois (questionario II) do jogo “O elemento que liga” e de acordo com a
guantidade de acertos e erros classificamos os alunos como bons, regulares e ruins. Sendo que,
0s alunos que errassem menos de 50,0% das perguntas eram considerados bons. Quem tivesse
50,0% de acertos seria classificado como regular e os estudantes que obtivessem erros acima de
50,0% seriam considerados como ruins. A partir dai foi feito um comparativo dos questionarios
| e Il (Figura 3) e o resultado foi animador. O nimero de alunos classificados como ruins
diminuiu de 28,6% para 3,6%. Os estudantes considerados regulares também cairam de 71,4%
para 67,8%. Ja os alunos avaliados como bons, aumentou de 0,0% para 29,0%. Podendo
constatar mais uma vez que o uso de atividades ludicas ajuda no processo de aprendizado de
novos conhecimentos.

40% Antes

Depois

0% T T T
Bom Regular Ruim
Figura 3: Avaliagao aos alunos quanto ao gesempenno No assunto ge ngagoes quimicas, antes e depois
do jogo.

4. CONCLUSAO

Segundo Cunha (2012), a educacéo no Brasil tem passado por varias mudangas nos ultimos
anos. Isso vem ocorrendo especialmente desde a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo
Nacional (LDB/1996) e, posteriormente, com o0s Parametros Curriculares Nacionais
(PCN/1999), que proporcionaram muitas reflexdes a respeito de metodologias e de recursos a
serem utilizados nas salas de aula. Dentro deste contexto, as atividades ludicas ganham destaque
por motivarem os alunos e por levarem ao desenvolvimento de competéncias e habilidades
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nestes individuos. Os dados apresentados neste trabalho demonstraram que o jogo “O elemento
que liga” conseguiu equilibrar a fungdo ludica e educativa, pois mostrou ser um versatil
instrumento facilitador do processo de ensino-aprendizagem, bem como promoveu a motivacao
entre os alunos. Além disso, este tipo de atividade incentiva a participagdo do aluno,
considerando-o0 como construtor do prdprio conhecimento e valorizando a interacdo do aprendiz
com seus colegas e com o proprio professor.

Conforme afirma Souza e Silva (2012), a principal vantagem do uso de jogos didaticos
envolve a motivacdo, gerada pelo desafio, acarretando o desenvolvimento de estratégias de
resolucdo de problemas, a avaliacdo das decisdes tomadas e a familiarizacdo com termos e
conceitos apresentados. Considerando ainda que 0s conceitos quimicos sdo imprescindiveis para
uma eficaz compreensdo do mundo que nos cerca, este método alternativo para o ensino de
guimica no Ensino Médio, permitiu que os alunos se apropriassem de conhecimentos sobre as
diferencas entre as ligagdes idnicas e covalentes, bem como as caracteristicas dessas ligacoes.
Além de conceitos como regra do octeto e eletronegatividade. Assim, os jogos pedagdgicos
aliam o aprendizado de determinados contetidos & atividade ludica, despertando interesse dos
alunos no assunto abordado e propiciando uma aprendizagem eficaz, divertida e empolgante.
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