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INTRODUCAO

O objetivo deste trabalho é apresentar 0o jogo pega vareta — ligaces quimicas, como
forma de facilitar a aprendizagem quanto ao estudo de Ligacdes Quimicas de forma dindmica
e construtiva. Proporcionando ao aluno verificar sua aprendizagem, exercitando 0s saberes
aprendidos sobre ligacdes quimicas por meio da atividade Iudica.

O processo de ensino e aprendizagem tem sido estudado sob diferentes enfoques e traz
muitas reflexdes para se repensar a pratica educativa. Reflexdes estas que proporcionam um
melhor entendimento a cerca do papel da didatica em sala, como a responsabilidade tomada
pelo professor no ato de ensinar, sabendo que nao deve ser um transmissor de ‘“verdades”,
mas colocando-se como um mediador de conhecimentos, formando cidaddos criticos,
pautados no papel de associar a realidade e o contexto social (LUCINDO JUNIOR,;
CAMARA, 2015).

A construcdo do educador precisa ser pautada na busca continua por saberes e préaticas
para fundamentar a sua acdo docente no exercicio do ensino e da aprendizagem. Nessa
perspectiva, é essencial que o ensino de Quimica seja realizado de modo que o docente adote
metodologias que estimulem os alunos a partir de desafios para a construcdo do seu
conhecimento cientifico, dando oportunidade ao aluno de interagir e buscar a resolu¢do de
probleméaticas que Ihes foram propostas, tornando-se assim ativo no seu processo de
aprendizagem. Essa pratica pode se da a partir da aplicacdo de jogos e de novas tecnologias
tornando a relacdo professor-aluno mais dindmica, em que o professor deixa de ser apenas
transmissor e passa a ser orientador e estimulador no processo de construgdo do conhecimento
do aluno.

Dessa forma, para o desenvolvimento de qualquer pratica docente sd80 necessarios
materiais didaticos que possam ser utilizados na educacdo a fim de enriquecer e dar suporte a
pratica docente, podendo ser impresso ou audiovisual (BANDEIRA, 2009). Os recursos
utilizados nesse processo devem permitir que o educador estabeleca relagdes com o aluno,
possibilitando identificar suas dificuldades e levando linguagens diversificadas para o0 seu
publico em sala de aula

Nesse aspecto, segundo Rizzo (2001) o docente deve tomar alguns cuidados frente a
utilizagdo de jogos em sala, como: incentivar a acdo e a criacdo do aluno e a tomada de
decisdes tanto individual como em grupo, que em consonancia com Vygotsky (1998) no que
se refere ao trabalho em grupo, tornam o aprendizado escolar de modo mais efetivo.

Os jogos no ensino vém sendo estudados desde o século XVI, que promoveu a sua
insercdo no contexto educacional como algo que proporciona a motivagdo, 0 interesse e a

h socializagdo do aluno. Segundo Cunha (2012), o jogo ajuda o aluno a construir uma nova
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forma de compreender os conteldos abordados em sala de aula. Além disso, desenvolve e

enriquece a personalidade, a competéncia de obedecer a regras, por outro lado, 0 jogo auxilia
0 professor na posicdo de mediador, estimulador e avaliador da aprendizagem.

Segundo Piaget (1975), a utilizacdo de jogos contribui significativamente para o
desenvolvimento intelectual das criancas e tornam-se cada vez mais significativos a medida
que estas se desenvolvem. Santana e Rezende (2008) ressaltam ainda, de acordo com o0s
pressupostos piagetianos, que sSd0 esses momentos de descontracdo Qque proporcionam
também a aproximacdo e integracdo do grupo, processo também de suma importancia e que
facilita na aprendizagem.

O uso dessas atividades didaticas no Ensino de Ciéncias e Quimica tem se mostrando
como um forte auxilio didatico e uma eficiente ferramenta, pois além de proporcionar uma
motivacdo e contribuir para uma melhor relacdo de ensino-aprendizagem entre o aluno-aluno
e aluno-professor, essas atividades didaticas possuem ainda duas funcbes, que deve manter-se
em equilibrio, que sdo: a ludica e a educativa (KISHIMOTO, 1996).

A utilizacdo do jogo como recurso para aprendizagem ajuda a desenvolver a atencédo a e
concentragdo dos discentes, envolvimento emocional que traz motivacdo e estimula o
pensamento. O jogo contribui no desenvolvimento cognitivo, na oralidade, socializacdo e os
valores morais. As situacdes didaticas diarias promovem a interacdo social e a linguagem com
atividades em grupo que envolva a interacdo, cooperacgdo e troca de ideias entre as criancas.

Assim, por intermedio da mediacdo, da instigacdo, da inquietacdo, da importancia de se
levar em consideracdo os saberes prévios 0s alunos, o professor esta induzindo o alunado para
uma nova maneira se chegar as suas conclusdes. Em que por meio de sua mediacdo, ird fazer
com que o discente possa reformular o seu pensamento, atentando-se para fatos aos quais nao
tinham levado em consideracdo anteriormente, conforme afirmam Fontana e Cruz (1997).

Portanto, o presente trabalho propde uma metodologia a partir do desenvolvimento do
jogo, desde a sua elaboragdo até a sua proposta de aplicagdo, expondo o método de avaliagdo
pensado e as regras do material. Em seguida, apresenta 0s resultados esperados para a
aplicacdo do jogo em sala de aula e as consideracfes a cerca do exposto.

METODOLOGIA

O jogo € baseado no jogo tradicional do “pega varetas”, com algumas adaptacdes. Sdo
necessarios no minimo dois grupos formados por 03 componentes para jogar 0 pega-varetas.
O material consiste em varias varetas coloridas, de aproximadamente 20 cm, construidas com
palitos de churrasco, cada cor refere-se a um elemento quimico. A identificacdo das varetas se
dard por meio de uma legenda impressa gque contém as cores e 0S respectivos elementos
quimicos, que sera disponibilizada para cada grupo.

O jogo inicia-se com o jogador segurando todas as varetas com uma s6 mao e todas elas
devem estar na vertical. As varetas devem estar suspensas a alguns centimetros de uma
superficie plana, como uma mesa ou o préprio chdo. Cada jogador devera pegar um palito no
“feixe”. Feito isso solta-se as varetas, deixando-as cair sem interferéncia. Quando todas elas
entrarem em contato com a superficie, 0 jogo se inicia com o jogador que tenha pegado o
palito de maior nimero atbmico.

O jogador deve retirar as varetas de modo a ndo mexer nas demais, sendo que a vareta a

- ser retirada deve formar uma ligacdo quimica (ibnica, covalente ou metélica) com a vareta que
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possuia em maos. Apdés o aluno, formar a ligagdo podera optar por retirar a vareta

isoladamente, sem fazer ligacdo com outro elemento ou usar uma das varetas (elementos) que
possui em mao para retirar a proxima vareta.

A avaliacdo se dara com o decorrer do jogo, por meio de uma ficha que requer do aluno
a representacdo na nomenclatura da substancia formada, o tipo de ligacdo envolvida, familia e
valéncia dos atomos que formam as substancias.

Os participantes deverdo jogar obedecendo as seguintes regras:

1- Inicia 0 jogo aquele que pegar o palito de maior nimero atémico;

2- O jogador devera levantar vareta por vareta sem mover nenhuma das outras, pois se
mové-las, o colega seguinte quem ter& a chance;

3- O jogador somente podera usar a vareta para auxiliar a mexer as demais, caso esta
possa fazer ligacdo quimica com a que estd sendo retirada;

4- A jogada apenas é considerada valida quando o jogador ou o grupo preencher 0s
quesitos solicitados na ficha de pontuacdo para cada ligacao;

5- A pontuagdo é contabilizada de acordo com o numero atdmico dos elementos que

formam as substancias ou ions.

RESULTADOS ESPERADOS

O instrumento pedagdgico estd em processo de construgdo, portanto ndo foi possivel
realizar sua aplicacdo, no entanto, baseado no objetivo do material estdo sendo expostas
algumas das possiveis contribuicdes para o processo de ensino-aprendizagem. O material
didatico segue a linha de pesquisa voltada para Educacdo Quimica envolvendo o lidico e,
como tal, busca proporcionar ao alunado uma forma interativa de aprendizado quanto ao
assunto de ligacdes quimicas.

Com esse material procura-se auxiliar o professor no processo de ensino-aprendizagem
dos discentes, sendo uma forma avaliativa que foge da rotina de provas ou listas de exercicios.
Além disso, o educador pode optar por usar o objeto de ensino como meio de revisdo dos
conceitos envolvidos na aprendizagem do assunto de ligagdes quimicas.

O educando no decorrer do jogo pode ir formando substancias simples e compostas do
seu cotidiano a partir dos elementos disponibilizados e, o professor pode ir avaliando ou
revisando o contelido & medida que o jogo prossegue. E interessante no decorrer do jogo o
professor dar dicas que possibilitem ao aluno pensar sobre as substancias que pode formar em
cada rodada e que fique atento ao aluno preencher a ficha avaliativa, pois esta possibilitara
entender em quais pontos do assunto os discentes estdo com dificuldade e desenvolver as
acOes necessarias para o avanco na aprendizagem dos alunos.

CONSIDERACOES FINAIS

Mediante 0 exposto, esperamos que 0 jogo didatico possa contribuir para o ensino-
aprendizagem de ligagdes quimicas como instrumento facilitador, mediador e avaliativo. Os
préximos passos da pesquisa serdo aplicar o material e analisar suas contribuices para o
ensino-aprendizagem. Almejamos que o instrumento didatico possa auxiliar o professor a
identificar as dificuldades dos alunos em relacdo ao assunto e que o educador possa agir para
N contornar a situacdo, seja no decorrer da aplicacdo ou em outros encontros.
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