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DISTRIBINGO: JOGO DIDATICO COMO FERRAMENTA
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Resumo:

Este trabalho trata-se de uma elaboracéo e intervencéo de um jogo didatico cujo nome é Distribingo”
é um jogo voltado para os estudantes do primeiro ano do Ensino Médio, que foi realizado na EREM
Leobaldo Soares na cidade Barra de Guabiraba — PE. Este jogo foi desenvolvido pelos bolsistas do
Programa Internacional Despertando Vocacdes para as Licenciaturas-PDVL, articulado ao Grupo de
Trabalho de Jogos Didaticos do Curso de Licenciatura em Quimica do Instituto Federal de Educacao
(IFPE — Campus Vitoria). Teve como objetivo analisar o efeito destas ferramentas auxiliadoras nas
aulas de quimica do tocante do ensino, e estimular o interesse dos estudantes pela quimica e pela area
de ensino de ciéncias. Foi estruturada no ciclo da experiéncia Kellyana. O processo de construgdo do
jogo se baseia em facilitar a aprendizagem de quimica pelos alunos. A metodologia utilizada foi o
ciclo da experiéncia kellyana de George Kelly (1963), partindo da teoria dos Construtos Pessoais. Os
procedimentos adotados focalizam d& uma nova perspectiva de ensino aprendizagem aos alunos de
escolas publicas trazendo e fazendo eles como um papel indispensavel para obter um resultado
excelente no processo, pois acreditamos que o ensino aprendizagem é algo a ser alcangado numa
sintonia entre professor - aluno, ao seja deve haver um interesse pelo estudante e um interesse entre o
professor, partindo disso os dois devem ser ativos, ter um relacionamento bom, um dando
oportunidade ao outro em sala de aula. O referencial tedrico esta embasado em pesquisas que tem
como foco o ensino de ciéncias utilizando jogos didaticos. A finalidade proposta neste trabalho é de
proporcionar a integracdo do curriculo escolar que esteja em comunhdo com a realidade dos alunos e
atrair os alunos para areas das ciéncias.

Palavras-chave: Ensino-Aprendizagem, Carreira docente, PDVL.

INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, tem-se dado énfase a educacdo em quimica na qual diversas
estratégias e propostas tém sido discutidas e analisadas do ponto de vista da Didatica das
Ciéncias (CAMPANARIO; MOYA, 2001; GIL-PEREZ, 1993; GALIAZZI, 2001; et al.).
Especificamente, com relacdo a utilizacdo de jogos didaticos em sala de aula. A utilizacdo de
elementos ludicos é defendida pelos pesquisadores, nos diferentes ciclos de ensino, como
representacdo de estratégias pedagogicas altamente proveitosas para o aprendiz para que ele
possa ter 0 acesso ao conhecimento e ao desenvolvimento de suas capacidades. Por isso essas
atividades ndo devem ser tratadas como algo incidental no processo pedagoégico. Tal
ludicidade envolve desafios, isto é, problemas em que o sujeito seja instigado a pesquisar e

propor solugdes.
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A importéncia do ludico (jogos) no Ensino de Ciéncias e, particularmente, de quimica,
é sinalizado por Huizinga como: Primeira das caracteristicas fundamentais do jogo: o fato de
ser livre, de ser ele proprio liberdade. Segunda caracteristica, intimamente ligada a primeira: o
jogo nao ¢ vida ‘corrente’ nem vida ‘real’. Pelo contrario, trata-se de uma evasdo da vida
‘real’ para uma esfera temporaria de atividade com orientacdo propria. Reina dentro do
dominio do jogo uma ordem especifica e absoluta. E aqui chegamos a sua outra caracteristica,
mais positiva ainda: ele cria ordem e é ordem. [...] O jogo lanca sobre nés um feitico: é
‘fascinante’, ‘cativante’. Esta cheio das duas qualidades mais nobres que somos capazes de
ver nas coisas: o ritmo e a harmonia. (HUIZINGA, p. 12, 2008, grifos do autor). Professores,
muitas vezes, utilizam essa ferramenta para motivar a abordagem de novos conceitos,
trabalhar certas habilidades ou ainda de verificacdo do processo de aprendizagem. Os jogos
didaticos aliam a aprendizagem de determinados contetdos a atividade ludica, despertando
interesse dos educandos nos contetdos discutidos e propiciando uma forma de aprender
divertida e empolgante.

Segundo Miranda (2001), a utilizacdo de jogos em sala de aula pode trazer beneficios
pedagdgicos a fendbmenos diretamente ligados a aprendizagem: cognicdo, afeicao,
socializagdo, motivagéo e criatividade. Segundo Zanon 2008 (et al.) os jogos proporcionam ao
estudante uma forma prazerosa e divertida de estudar, além de oferecer ao professor uma
maneira diferente de avaliar a construcdo do conhecimento em relacdo aos contetdos
estudados, de revisar conteddo ou como um meio mais dindmico de fixar o conhecimento,
permitindo a identificacdo de erros de aprendizagem. Além disso, o professor pode auxiliar o
estudante na tarefa de formulacéo e reformulagédo de conceitos, ativando seus conhecimentos
prévios e articulando-os a uma nova informacéo que esta sendo apresentada (POZO, 1998).
Por esse motivo, 0 jogo se torna uma peca de importancia quando se quer atrair a atencdo do
estudante para determinado contetido em que ele oferece resisténcia. No momento em que ele
encara 0 jogo como uma brincadeira, aprende o contetdo sem perceber (KISHIMOTO, 1994).

Acreditamos, assim como Kishimoto (1996), que o professor deve rever a utilizagdo
de propostas pedagdgicas passando a adotar em sua pratica aquelas que atuem nos
componentes internos da aprendizagem, ja que estes ndo podem ser ignorados quando o
objetivo é a apropriacdo de conhecimentos por parte do estudante. Neste sentido,
consideramos como uma alternativa viavel e interessante a utilizagdo dos jogos didaticos, pois
esse material pode preencher muitas lacunas deixadas pelo processo de construcdo de

conhecimentos, favorecendo que essa construcao seja feita pelos estudantes em seus proprios
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conhecimentos prévios num trabalho em grupo, a socializacdo de conhecimentos préevios e sua
utilizacdo para a construcdo de conhecimentos novos e mais elaborados.

O jogo didatico é aquele fabricado com o objetivo de proporcionar determinadas
aprendizagens, diferenciando-se do material pedagdgico, por conter o aspecto ludico (Cunha,
1988), e utilizado para atingir determinados objetivos pedagdgicos, sendo uma alternativa
para se melhorar o desempenho dos estudantes em alguns conteudos de dificil aprendizagem
(Gomes et al, 2001). Segundo Miranda (2001), mediante o jogo didatico, varios objetivos
podem ser atingidos, relacionados a cognicdo (desenvolvimento da inteligéncia e da
personalidade, fundamentais para a construcdo de conhecimentos); afeicdo (desenvolvimento
da sensibilidade e da estima e atuacé@o no sentido de estreitar lagos de amizade e afetividade);
socializagdo (simulacdo de vida em grupo); motivacdo (envolvimento da agéo, do desafio e
mobilizacdo da curiosidade) e criatividade. Assim, consideramos que a apropriacdo e a
aprendizagem significativa de conhecimentos séo facilitadas quando tomam a forma aparente
de atividade ludica, pois os estudantes ficam entusiasmados quando recebem a proposta de
aprender de uma forma mais interativa e divertida, resultando em um aprendizado
significativo.

Nesta perspectiva, o0 Grupo de Trabalho (GT) de Jogos Didaticos confeccionaram 0s
jogos didaticos e aplicaram nas escolas parceiras do PDVL utilizando o Ciclo da Experiéncia
Kellyana (CEK).

METODOLOGIA

Esta pesquisa foi realizada na EREM Leobaldo Soares na cidade de Barra de
Guabiraba — PE. Este jogo foi desenvolvido pelos bolsistas do Programa Internacional
Despertando Vocagdes para as Licenciaturas - PDVL, articulado ao Grupo de Trabalho de
Jogos Didaticos do Curso de Licenciatura em Quimica do Instituto Federal de Educacgdo
(IFPE — Campus Vitéria). Foram utilizados como instrumentos de pesquisa, questionario com
0s estudantes, observacao e registro da vivéncia do CEK (Ciclo da Experiéncia Kellyana). A
pesquisa apresentara aspectos de pesquisa-a¢do, pois os estudantes foram engajados em um
processo reflexivo acerca de sua construcdo durante todas as etapas da pesquisa. Teve como
propdsito central aplicar o jogo didatico no Ensino de Quimica, para isso utilizou como base
metodoldgica o ciclo da experiéncia Kellyana (CEK) o qual é fundamentado na Teoria dos
Construtos Pessoais de George Kelly (1963).

Os jogos didaticos no Ensino de Quimica é uma ferramenta didatica que facilita o

processo de ensino e aprendizagem para os estudantes do Ensino Médio. Esse jogo didatico
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apresenta um propdsito central de aprender e compreender a Distribui¢do eletrdnica dos
elementos da tabela periddica, de forma divertida e atrativa.

A aplicacdo do jogo Distribingo faz parte da utilizacdo do CEK, na qual é constituido
por cinco fases:

e 12 Etapa — Antecipacdo: Neste momento foi realizado uma “Avaliagdo Diagnodstica I”
com os estudantes, onde nesta avaliacdo continha 04 perguntas, sobre o contedo de
Distribuicdo Eletronica — nesta avaliacdo os exercicios pediam a distribuicdo de 5
elementos quimicos da tabela periddica, sendo eles: Li, B, C, O, e o H onde cada
grupo colava as respostas em um quadro de antecipacdo confeccionado para este
momento com os estudantes.

e 22 Etapa — Investimento: Nesse momento foi concretizada uma explanacdo do
conteudo referente & temética do jogo, com aplicacBes de elementos quimicos do
cotidiano, e a partir dos elementos discutidos, obtinha informacdes sobre tabela
periddica e distribuicdo dos elementos quimicos, de forma dindmica fazendo
questionamentos aos estudantes e levando em interesse suas hipdteses iniciais. Através
disso, os sujeitos foram convocados a enraizarem seus conhecimentos sobre a
proposi¢do em questao.

e 32 Etapa — Encontro: Nesse momento, foi apresentado aos estudantes o jogo e
aplicacdo do Distribingo”, e seguimos as regras propostas pelo jogo didatico.

e 42 Etapa — Confirmacdo ou Desconfirmacdo: Nesse momento, 0s sujeitos foram
questionados novamente, de forma que foi aplicado 0 mesmo questionario que passou
na primeira etapa, de forma que as respostas de cada grupo devia ser colado no quadro
de confirmacdo e desconfirmacdo, isto funciona como forma de comparagdo de
respostas do que antes eles sabiam e apds a aplicacdo dos jogos o que fora mudado em
suas percepgdes e entendimento quimico. Averiguando assim se apds a vivéncia do
encontro suas hipoteses iniciais foram confirmadas ou desconfirmadas.

e 52 Etapa — Revisdo Construtiva: Nesse momento, os estudantes foram convocados a
relatarem sobre os exemplos dos compostos quimicos identificados, a efetuarem a
identificacdo das funcbes oxigenadas dos compostos apresentados, dessa forma
entendermos se tinham alcancados uma aprendizagem significativa, e apés a discussdo
foi aplicado a “avaliagdo Somatica”, para verificar as contribuicdes do jogo para a
aprendizagem dos conceitos e a um questionario, sobre a percep¢do dos estudantes

apos a intervencao do jogo “distribingo”.
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DESCRICAO DO JOGO DISTRIBINGO

GRAS DO JOGO:

Aturma serd dividida em grupos de 5 componentes

Serd entregue para cada grupo 1 cartela de distribingo e uma folha de oficio para
distribuir os elementos chamados no bingo

Cada grupo deve distribuir todos os elementos chamado no bingo.

Todos os elementos serdo colocados dentro de uma caixa antes do bingo iniciar.

Sera sorteado cada elemento por vez.

Nas bolas sorteadas tera apenas a Ultima camada e subnivel do elemento

Cada aluno deve fazer a distribuicdo do elemento e marcar na tabela qual o devido
elemento quimico sorteado.

Ganha quem completara tabela toda do distribingo primeiro e tiver distribuido

corretamente os elementos sorteados.

DISTRIBINGO

Figura 01: Modelo de carta para a distribuicdo dos elementos — Fonte: Prépria
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Figura 03: Modelo das “bolas” do bingo — Fonte: Propria

RESULTADOS E CONTRIBUICOES PROJETO A COMUNIDADE

DISTRIBINGO Os jogos didaticos no Ensino de Quimica é uma ferramenta didatica
onde contribui para o processo de ensino e aprendizagem para os estudantes do Ensino Médio.
Esse jogo didatico apresenta um propoésito central de aprender e compreender as
“Distribuicdo Eletrénica” de forma divertida e atrativa.

O jogo é composto por 12 (doze) cartelas de distribuicdo para que os alunos distribua
o0 elemento chamado no distribingo. As bolas do bingo convencional neste bingo é substituido

por cartes que tem a Gltima camada informando que o elemento chamado tem como ultima

camada aquele determinado subnivel.

O jogo foi aplicado baseado no ciclo da experiéncia kellyana na qual na antecipacao
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obtivemos os seguintes resultados, a turma foi dividida em grupos:

O grupo A: acertou certa de 60% das distribuictes
O grupo B: acertou certa de 55% das distribuicdes
O grupo C: acertou certa de 40% das perguntas
O grupo D: ndo conseguiu responder nenhuma pergunta
O grupo E: acertou certa de 37% das perguntas
O grupo F: acertou certa de 70% das perguntas
O grupo G: acertou certa de 20% das perguntas.

Neste momento observamos que muitos alunos estavam com dificuldades da hora da
sequéncia das distribui¢Bes e ndo conseguem compreender o diagrama de Linus Pauling.
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Figura 05: Antecipagdo — Fonte: Propria
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Na segunda etapa explicamos todo o contetdo de distribuicdo eletrdnica para a turma

trazendo as abordagens do conteddo par o dia a dia, correlacionando com o cotidiano e
ensinando alguns macetes relacionados a tabela periddica e distribuicdo eletrdnica, resolvendo
duvidas e questionamentos.

Na terceira etapa aconteceu 0 momento da aplicacdo do jogo onde todos os estudantes
jogaram, aprenderam e se divertiram.

Figura 06: Modelo — Fonte: Prdpria
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Figura 07: Momento de vivencia do jogo — Fonte: Propria
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Figura 08: Vivencia do jogo — Fonte: Propria

Na quarta etapa foi 0 momento de ver se realmente os estudantes haviam aprendido o
conteddo, obtivemos os seguintes resultados:
O grupo A: acertou certa de 100% das distribuicfes
O grupo B: acertou certa de 100% das distribui¢tes
O grupo C: acertou certa de 90% das perguntas
O grupo D: acertou certa de 90% das distribuigdes
O grupo E: acertou certa de 100% das perguntas
O grupo F: acertou certa de 100% das perguntas
O grupo G: acertou certa de 90% das perguntas.
Com isso observamos que 0 jogo atingiu o objetivo proposto de facilitar a

compreensdo ao conteldo de distribuicdo eletronica facilitando assim a aprendizagem do

estudante.
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Ifigura 09: Vivencia do jogo— Fonte: -Pfépria
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Na ultima e quinta etapa fizemos um momento de roda de conversas com 0S
estudantes acerta do assunto abordado, das contribui¢cGes do assunto para 0s acontecimentos
do dia a dia, um momento os alunos expuseram suas criticas sobre 0 jogo e colaboracfes para

que as aulas fossem mais divertidas assim como havia sido naquela manha.

: ¥ ¢ T s
Figura 10: Confirmagéo e desconfirmagéo — Fonte: Prdpria

CONSIDERACOES FINAIS

O jogo é uma ferramenta que auxilia bastante para a compreensdo dos conceitos em
quimica, deixando mais dinamico, e mostrando a aplicabilidade do cotidiano, a partir desta
vivéncia foi possivel ver o crescimento conceitual acerta da tabela periddica e distribuicéo
eletrénica, além de novos conhecimentos sobre a aplicabilidade da distribuicdo eletronica,
sobre quantos elétrons (e) preenchem em cada camadas eletrbnicas, ou orbitais, as
curiosidades, que despertou interesse nos estudantes e aprofundar os conhecimentos nessa
area. Quando comparado com a avaliacao inicialmente aplicada, viu-se que houve uma maior
facilidade a avaliacdo que foi aplicada no final do jogo, que foi a mesma da inicial, porém
obteve maiores acertos, caracterizando a quarta etapa do ciclo, com desconfirmacdes e
confirmacdes do que eles ja haviam aprendido.

Visto isso, é certo que os jogos didaticos aproximam a quimica dos estudantes, por ter
um carater mais dinamico, e uma participacdo ativa por partes dos estudantes, assim o
interesse por quimica despertado de uma forma mais facil, por fim esperasse que todos 0s
professores pudessem utilizar esta ferramenta como auxiliadora no processo de ensino-

aprendizagem, para tornar o ensino de quimica menos tradicional e monétono.
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