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APRENDENDO LIGACOES QUIMICAS DE FORMA LUDICA:
RELATO DE EXPERIENCIA
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RESUMO

O ensino de ligacdes quimicas no Ensino Médio apresenta desafios relacionados a abstracdo
conceitual, frequentemente associados a dificuldades de compreensdo e desmotivacdo discente.
Considerando a necessidade de estratégias que favorecam a aprendizagem significativa, conforme
proposto por Ausubel, este trabalho apresenta o desenvolvimento e a andlise do LigA¢do Game, um
jogo didatico inspirado na dindmica do UNO, elaborado para auxiliar na compreensdo de liga¢oes
ionicas, covalentes e metélicas. A proposta fundamenta-se nas discussdes sobre metodologias ativas
(Bacich; Moran), que defendem o protagonismo do estudante e a mediagdo docente como elementos
centrais do processo de aprendizagem, bem como na concepcao de jogos didaticos como recursos
pedagdgicos intencionalmente estruturados para promover interacdo, argumentacdo e construcao
conceitual (Kishimoto). A pesquisa foi realizada com duas turmas do 1° ano do Ensino Médio de uma
escola publica estadual do Rio Grande do Sul, totalizando 31 estudantes, e adotou a abordagem da
Design Based Research (Puntambekar), caracterizada por ciclos de planejamento, implementagdo,
andlise e refinamento da intervencdo em contexto real. Apds teste piloto para validagao conceitual e
operacional, a aplicacdo foi acompanhada por didrio de bordo e questionario do tipo survey, com
questdes abertas e fechadas. Os dados quantitativos foram analisados por frequéncia percentual,
enquanto 0s registros qualitativos passaram por categorizacdo temadtica, buscando identificar
evidéncias de engajamento e compreensdo conceitual. Os resultados indicaram elevada aceitacdo do
recurso e percepcao positiva quanto a sua contribuicdo para tornar os conteidos menos abstratos e
mais acessiveis aos estudantes. A andlise evidenciou que, quando articulado a mediacdo docente, o
jogo potencializa a consolidacdo conceitual e favorece o engajamento no processo de aprendizagem.
Assim, conclui-se que o LigA¢do Game apresenta relevante potencial pedagdgico como estratégia
didatica no ensino de Quimica, configurando-se como uma alternativa promissora para qualificar
préaticas educativas e ampliar possibilidades de aprendizagem significativa.

Palavras-chave: jogos didaticos, ligacdes quimicas, metodologias ativas, ensino de Quimica.

INTRODUCAO

A educacdo contemporanea transcende a mera transmissdo de contetidos
programaticos, consolidando-se como um espac¢o primordial para a formacao integral do ser
humano e para o exercicio da criticidade. Nesse sentido, em consonancia com o que afirma
Semprini (2000), a escola desempenha papel central na formacdao do individuo, ao ampliar

1 Licenciada em Quimica e mestranda em Educacdo Profissional e Tecnolégica da Universidade Federal de
Santa Maria - UFSM, alice.roque@acad.ufsm.br;

2 Professora Orientadora: Mestre em Quimica Analitica e Doutora em Ciéncias, Professora Associada da
Universidade Federal de Santa Maria - UFSM, claudiabarin@ufsm.br.




@ vENLIC SUL

Encontro das Licenciaturas da Regi&o sul

VPIBID UL | V Seminario do Programa
IANFOPESUL | Semindrio do Associaga:

uzional de Bolsa de Iniciagéo @ Dacéncic
acional pela Formagas de Frofessores

suas experiéncias para além do convivio familiar e social imediato, contribuindo para a
construcao de valores fundamentais, como cidadania, igualdade e responsabilidade. Assim, o
trabalho docente é apto para promover situacoes de aprendizagem capazes de estimular o
pensamento critico, a autonomia e a participacao consciente do estudante na sociedade.

Essa perspectiva aproxima-se das concepcdes de Freire (2014), apresentadas em
Pedagogia da Autonomia: Saberes Necessdrios a Pratica Educativa, nas quais o autor
defende uma prética pedagdgica fundamentada no didlogo, na ética e na problematizacdo da
realidade. Para Freire, ensinar ultrapassa a mera transmissao de contetdos: trata-se de criar
condi¢cdes para que o estudante desenvolva autonomia intelectual e capacidade critica,
reconhecendo-se como sujeito ativo de seu processo formativo.

Articulada a essa perspectiva, a teoria da aprendizagem significativa proposta por
Ausubel (1982) reforca que a construcdo do conhecimento ocorre quando novas informagoes
se integram, de maneira ndo arbitraria e substantiva, as estruturas cognitivas previamente
existentes. Assim, o aprendizado ndo se limita a memorizacdo mecanica, mas implica a
reorganizacdo e ampliacdo dos esquemas conceituais do estudante. Ao estabelecer relacoes
consistentes entre conhecimentos prévios e novos contetidos, promove-se uma COmpreensao
mais profunda, estdvel e duradoura, favorecendo a consolidagdo conceitual e a formagdo de
sujeitos criticos e autbnomos.

No ensino de Quimica, essa abordagem é especialmente pertinente devido a
abstracao dos conceitos fundamentais da disciplina. Conforme destaca Chassot (2011), a
compreensdo de entidades invisiveis, como atomos, moléculas e ions, exige a construcdo de
modelos e representacdes simbolicas, uma vez que tais fendmenos ndo sdo diretamente
perceptiveis. Aprender Quimica, portanto, envolve transitar entre niveis de representacao,
macroscopico, microscopico e simbolico, demandando habilidades cognitivas de
interpretacdo, inferéncia e modelizacao.

Quando esses contetidos sdo tratados exclusivamente por métodos expositivos
tradicionais, centrados na memorizacao de definicdes e classificacdes, tende-se a reforcar uma
aprendizagem fragmentada e mecanica, aumentando dificuldades conceituais e desmotivacao,
sobretudo em temas como ligacdes quimicas. Torna-se, entdo, imprescindivel adotar
estratégias que favorecam a construcdo ativa do conhecimento, permitindo ao estudante
atribuir significado aos modelos cientificos e compreender sua aplicacdo na explicacdo de
fendmenos naturais.

Diante disso, metodologias que promovem maior envolvimento discente, como

aprendizagem colaborativa e reflexdo critica, tornam-se fundamentais (BACICH; MORAN,
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2017). Nesse contexto, os jogos didaticos configuram-se como recursos pedagdgicos
estratégicos, ao articular ludicidade e intencionalidade educativa, favorecendo a compreensao
de conteidos complexos, o desenvolvimento cognitivo e a construcdo de significados, em
consonancia com os principios da aprendizagem significativa (KISHIMOTO, 2011;
AUSUBEL, 1982).

As metodologias ativas consolidaram-se como praticas alternativas para o ensino de
Ciéncias, ao deslocarem o foco do professor para o estudante e proporcionarem a constru¢ao
de uma aprendizagem mais significativa. Bacich e Moran (2017) destacam que essas
abordagens estimulam participacdo, cooperacdo e pensamento critico, configurando-se como
alternativas ao ensino tradicional, centrado na transmissdao de informacdes — criticado por
Freire (1970) como “educacdo bancaria”, modelo em que o professor deposita conhecimento
no estudante de forma passiva, limitando sua reflexdo critica, autonomia e participagao ativa
no processo de aprendizagem.

Nessas abordagens, o estudante passa a resolver problemas, desenvolver projetos e
tomar decisoOes, criando oportunidades para a constru¢ao autdbnoma do conhecimento. Além
da compreensdo conceitual, promovem reflexdao sobre praticas realizadas, interacdo entre
individuos e desenvolvimento de atitudes, valores e competéncias sociais, formando sujeitos
criticos e conscientes de seu papel na sociedade. O professor atua como mediador, enquanto a
sala de aula se transforma em espaco colaborativo de dialogo e construgcdo coletiva do
conhecimento.

Os jogos didaticos destacam-se nesse contexto por aliarem ludicidade e
intencionalidade educativa. Conforme Kishimoto (2011), jogos estruturados por regras
proporcionam experiéncias prazerosas que combinam aprendizagem e diversdo, embora
possam perder seu carater lidico se forem excessivamente dirigidos pelo professor, limitando
a autonomia do estudante. Em consonancia com Cazeneuve, Kishimoto (2011) entende o jogo
como simbolo de autonomia, reforcando seu papel na promocao de participagdo ativa, tomada
de decisdes e desenvolvimento de competéncias criticas.

No ensino de Quimica, 0s jogos mostram-se particularmente eficazes para conteidos
abstratos, como ligacdes i0nicas, covalentes e metalicas, ao possibilitar representacdes
simbdlicas de fendmenos ndo diretamente observaveis. Ao integrar regras, estratégias e
decisoes, eles favorecem compreensdo conceitual, engajamento, cooperagao e aprendizagem
significativa, qualificando a pratica docente e ampliando a mediacdio do conhecimento

cientifico (BACICH; MORAN, 2017; KISHIMOTO, 2011).
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Essa utilizacdo integra-se diretamente aos pressupostos da Pesquisa Baseada em
Design (Design-Based Research — DBR), abordagem metodolégica amplamente empregada
nas Ciéncias da Aprendizagem e na pesquisa educacional. Puntambekar (2018) destaca que a
DBR propoe desenvolvimento, implementacdo, andlise e refinamento iterativo de
intervencdes pedagdgicas em contextos reais, articulando teoria e pratica. Recursos
pedagogicos como jogos didaticos sdao concebidos, testados e aprimorados a partir de
evidéncias empiricas, envolvendo professores e estudantes como participantes ativos do
processo investigativo.

A DBR caracteriza-se pelo desenvolvimento iterativo de inovacdes educacionais, em
que o desenho da intervencao e os referenciais tedricos sao continuamente revisados a luz dos
dados obtidos. Conforme Puntambekar (2018), a abordagem consiste em uma trajetoria de
estudos inter-relacionados, nos quais diferentes ciclos investigativos contribuem para a
construcdo cumulativa de conhecimento sobre a inovagdo educacional. A articulagdo entre
metodologias ativas, jogos didaticos e DBR mostra-se, portanto, especialmente potente para o
ensino de Quimica, ao possibilitar estratégias pedagdégicas contextualizadas, fundamentadas

teoricamente e sensiveis as demandas reais do ambiente escolar.

METODOLOGIA

O presente trabalho caracteriza-se como uma pesquisa de abordagem qualitativa e
quantitativa, estruturada como relato de experiéncia, desenvolvida na disciplina de
Instrumentacdo para o Ensino de Ciéncias e Quimica do curso de Quimica Licenciatura.
Adotou-se a metodologia Design-Based Research (DBR), conforme Sadhana Puntambekar
(2018), que orienta o desenvolvimento e o aprimoramento de intervencdes pedagogicas em

contextos reais por meio de ciclos iterativos de analise, implementacdo e refinamento.
Figura 1. Percurso metodolégico da pesquisa baseado na abordagem Design Based Research (DBR).

Identificagdo e estudo da dificuldade de
aprendizagem em ligagdes quimicas no
contexto escolar.

SISTEMATIZAGAO E REFLEXAO

Andlise dos resultados e sistematizacéo de
principios para aprimorar a intervengao.

DESIGN BASED
RESEARCH

Aplicagdo do jogo, coleta e andlise de
dados, com ajustes sucessivos a partir das
observagoes.

Planejamento e elaboracdo do LigAgéo
Game com base em fundamentos tedricos e
objetivos pedagogicos.

Fonte: autoras
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Na primeira fase, analisou-se a dificuldade dos estudantes em compreender os
conceitos de ligacoes quimicas (ionicas, covalentes e metalicas), considerando o contexto
escolar e fundamentando a intervencdo em revisdo tedrica sobre metodologias ativas e
recursos ludicos para o ensino de Quimica.

Na segunda fase, desenvolveu-se o LigA¢do Game, recurso didatico ltidico inspirado
na dinamica do jogo UNO, amplamente conhecido pelos estudantes. A escolha dessa estrutura
nao foi aleatéria, mas fundamenta-se nos pressupostos da aprendizagem significativa de
David Ausubel (1982), uma vez que parte de um referencial previamente familiar aos alunos,
funcionando como subsuncgor para a incorporacdo de novos conceitos. Ao utilizar uma
mecanica ja conhecida, reduzem-se barreiras operacionais e cognitivas iniciais, permitindo
que a atencdo do estudante se concentre na compreensao das ligacdes quimicas. A figura 2

apresenta exemplos das cartas utilizadas no jogo.

Figura 2. Exemplos de cartas do LigA¢do Game.
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Fonte: autoras

O baralho é constituido por 87 cartas, distribuidas entre metais, ametais, hidrogénio
(coringa) e cartas de agdo. Ao todo, sdo 27 cartas de metais, 27 de ametais, 9 coringas, 9 de
bloqueio (gases nobres), 9 de reacdo reversivel, 3 de reacdo explosiva (+2) e 3 de super
ligacdo (+4). A padronizacdo por cores, rosa para metais, verde para ametais, amarelo para o
hidrogénio, cinza para cartas de compra e vermelho para bloqueio, foi planejada com
intencionalidade didatica, favorecendo a identificacdo das categorias quimicas e a associagao
entre propriedades dos elementos e tipos de ligacdo, tornando o material mais intuitivo e
funcional no processo de aprendizagem.

As cartas que compdem o baralho representam elementos como ferro, calcio,

aluminio, zinco, magnésio, potassio, litio e s6dio (metais), além de cloro, flior e enxofre
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(ametais). O hidrogénio assume funcdo estratégica como coringa, explorando sua
versatilidade de ligacdao para ampliar as possibilidades de combinacao.

As cartas de acdao desempenham fungdes especificas na dinamica do jogo: a reacao
reversivel altera o sentido das jogadas; a reacao explosiva (+2) faz com que o proximo
participante compre duas cartas; a super ligacdo (+4) imp0Oe a compra de quatro cartas; e 0s
gases nobres atuam como bloqueio, impedindo a continuidade imediata da sequéncia, em
analogia a sua estabilidade quimica e baixa reatividade. Essas cartas introduzem desafios que
demandam planejamento, argumentacao e tomada de decisdao, a0 mesmo tempo em que
reforcam conceitos como estabilidade eletronica e tipos de ligacao.

As regras orientam os participantes a formarem sequéncias vdalidas que representem
ligacOes quimicas reais: metal com ametal corresponde a ligacdo i6nica; ametal com ametal, a
ligacdo covalente; e metal com metal, a ligacdo metalica. O objetivo é descartar todas as
cartas da mao, justificando a validade quimica de cada jogada, promovendo a tomada de
decisdo e a construcao coletiva do conhecimento.

Na terceira fase, realizou-se um teste piloto entre a professora e graduandos de
quimica para validacdo conceitual e funcional do jogo, permitindo ajustes antes da aplicacao
definitiva. Em seguida, a intervencdo foi implementada em duas turmas do 1° ano do Ensino
Médio de uma escola publica estadual do interior do Rio Grande do Sul, totalizando 31
estudantes. A Turma A, composta por 15 alunos, foi organizada em trés grupos (3, 6 e 6
integrantes), com duracdao de 45 minutos. Observou-se rapida organizacao, entusiasmo inicial
e debates produtivos acerca das jogadas e dos conceitos de ligacdes quimicas mobilizados
durante a dinamica, evidenciando articulagdo conceitual e exercicio de argumentacao
cientifica. No que se refere a inclusdo, um estudante com Transtorno do Espectro Autista
(TEA) optou por ndo participar da atividade coletiva, sendo-lhe oferecida uma proposta
alternativa individual, lista de exercicios sobre Geometria Molecular, realizada no mesmo
periodo, na qual demonstrou compreensao e interesse, evidenciando que diferentes estratégias
podem assegurar aprendizagem significativa quando ha intencionalidade pedagoégica e
respeito as particularidades individuais.

A Turma B, composta por 16 alunos e organizada em trés grupos (4, 5 e 7 integrantes),
também participou da atividade durante 45 minutos. Inicialmente, os estudantes
demonstraram dificuldades e inseguranca quanto ao contetido de ligacdes quimicas; contudo,
ao longo do jogo, verificou-se entusiasmo crescente, maior interacdo entre os colegas e

superacdo gradual da percepcao de dificuldade. Todos os grupos realizaram a dinamica com

sucesso, apresentando justificativas adequadas para as ligacdes formadas, destacando-se o
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aumento expressivo do engajamento, inclusive de um estudante que usualmente se mostrava
disperso em aulas expositivas, o que reforca a influéncia das escolhas metodologicas na
participacdo e na construcdo ativa do conhecimento.

Na quarta fase, correspondente a etapa de sistematizacdo e reflexdo da Design-Based
Research (DBR), conforme Puntambekar (2018), realizou-se a coleta e analise dos dados
produzidos durante a intervencdo. Os dados foram obtidos por meio do didrio de bordo da
pesquisadora, com registros sobre engajamento, interacoes, comportamentos e dificuldades
conceituais, e de um questionario do tipo survey, composto por cinco questdes fechadas e
uma aberta, respondido de forma voluntdria e anonima pelos estudantes.

As questdes fechadas foram analisadas quantitativamente, permitindo identificar
tendéncias na percepcao dos alunos quanto a contribuicdo do jogo para a aprendizagem. Ja a
questdo aberta e os registros do diario foram examinados qualitativamente, por meio de
categorizacao tematica, a fim de compreender os sentidos atribuidos a experiéncia.

Essa etapa possibilitou avaliar os resultados da intervencao e, ao mesmo tempo,
sistematizar principios para seu aprimoramento, em consonancia com a logica iterativa da
DBR, que articula reflexdo critica, refinamento do recurso didatico e consolidacao de

contribui¢des para o ensino de Quimica.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir dos dados coletados, foi possivel caracterizar a amostra e analisar as percepcoes
dos estudantes sobre a aplicacdo do LigA¢do Game no Ensino Médio. Inicialmente, buscou-se
caracterizar o grupo de participantes, como pode-se verificar no Grafico 1, que apresenta o

perfil etério.

Grafico 1.Distribuicdo da idade dos alunos participantes da pesquisa.

QUAL SUA IDADE?
6,45%

l15anos 16 anos 17 anos W18 anos
Fonte: autoras

Como pode-se observar no Gréfico 1, a distribuicdo indica que a maior parte dos

participantes concentra-se em uma faixa etaria tipica do Ensino Médio, que € de 15 a 19 anos.
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Conhecer o perfil etdrio é importante para interpretar o engajamento, a interacdo e a
percepcao de aprendizagem dos estudantes, considerando seu desenvolvimento cognitivo e
social, elementos fundamentais para a aplicacdo de metodologias ativas e estratégias ludico-
pedagégicas.

Apoés a andlise etaria, buscou-se compreender a percepcao dos estudantes quanto a

proposta de aprendizagem. O resultado pode ser visualizado no Grafico 2.
Grafico 2. Percepgdo dos estudantes sobre a diversdo ao aprender jogando

APRENDER JOGANDO E MAIS DIVERTIDO?

oo L ]

Fonte: autoras

A maioria das respostas concentrou-se na categoria de maxima satisfagdo, indicando
que aprender por meio do jogo foi percebido como uma experiéncia altamente divertida. A
auséncia de respostas nas categorias de neutralidade ou insatisfacdo reforca o éxito do
LigAcao Game em integrar ludicidade e contetdo, aspecto amplamente defendido por
Kishimoto (2011) e Bacich e Moran (2017), que apontam o jogo como elemento motivador e
potencializador do engajamento discente.

Na sequéncia, o Grafico 3 apresenta a percepcao dos estudantes acerca da utilidade dos

jogos para a compreensao do contetido.

Grafico 3. Avaliacdo da utilidade dos jogos para a compreensdo do contetido

VOCE ACHA QUE OS JOGOS AJUDAM A
COMPREENDER O CONTEUDO?

Fonte: autoras
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Os dados indicam que aproximadamente 90% dos participantes concordaram que o uso
do jogo auxiliou na compreensao das ligacdes quimicas, evidenciando a eficicia pedagdgica
do recurso. Esse resultado é particularmente relevante no ensino de Quimica, area
caracterizada por elevado nivel de abstracdo, pois confirma que metodologias ativas
favorecem a visualizacdo, a aplicagdo pratica e a consolidacdao de conceitos cientificos
(BACICH; MORAN, 2017).

O interesse dos estudantes pela continuidade do uso de jogos nas aulas de Quimica é
evidenciado no Gréfico 4.

Griafico 4. Interesse dos estudantes em utilizar jogos durante as aulas de Quimica

VOCE GOSTARIA DE TER JOGOS DURANTE
AS AULAS DE QUIMICA?

12,90%

12,90%
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- . .\%“\; ); . ‘

Fonte: autoras

Observa-se que a maioria expressiva dos alunos manifestou grande interesse em utilizar
jogos didaticos como estratégia regular nas aulas. Os dados obtidos corroboram o que
Kishimoto (2011) afirma, de que o ensino mediado por jogos promove o engajamento dos
estudantes, favorecendo a motivacdo e a participacdao ativa no processo de ensino-
aprendizagem.

O Gréafico 5 evidencia um contraste entre a aceitacdo das aulas tradicionais e a
receptividade as metodologias ativas. A predominancia de respostas neutras e positivas indica
que os estudantes reconhecem a qualidade das aulas, mas também mostra que a Quimica,
devido a sua complexidade, requer estratégias complementares para facilitar a aprendizagem.

Nesse contexto, o LigAcdo Game nao substitui a sala de aula tradicional, mas atua como
um recurso pedagdgico, que se alia a contrucdo de saberes, promovendo maior compreensao

dos contetdos, dinamizando as aulas e ampliando o engajamento dos estudantes no processo

de ensino-aprendizagem.
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Griafico 5. Preferéncia dos estudantes entre aulas tradicionais e metodologias com jogos

VOCE PREFERE APRENDER COM AULAS DE QUADRO E GIZ,
ONDE VOCE COPIA O CONTEUDO?
6,45%

19,35%

25,80%

32,25%

o0 L)

Fonte: autoras
Por fim, o Gréafico 6 evidencia o nivel de satisfacdo geral dos estudantes com a
participacdo no LigAc¢ao Game.
Grafico 6. Nivel de satisfacdo dos estudantes com a participacdo no LigAcao Game

VOCE GOSTOU DE PARTICIPAR DESSE JOGO?

[— 3,22%

12,90%

® - e .@.9
Fonte: autoras

Os dados revelam aprovacao quase absoluta da atividade, com a maioria dos
participantes indicando maxima satisfagdo. Esse resultado reforca a relacdo positiva entre
ludicidade, engajamento e aprendizagem, confirmando que o jogo foi percebido como uma
experiéncia prazerosa e pedagogicamente relevante.

Complementando os dados quantitativos obtidos nas cinco questdes objetivas, a tltima
questdo do questionario foi estruturada em formato aberto, permitindo que os estudantes
expressassem livremente suas percepcoes sobre a experiéncia com o LigAcdao Game. Essa
questdo resultou em 29 respostas discursivas, compostas por frases elaboradas pelos préprios
alunos, as quais foram organizadas em categorias analiticas a partir da ideia central

predominante em cada manifestacdo. Para garantir maior rigor metodoldgico, cada resposta

foi alocada em apenas uma categoria, evitando sobreposicdo interpretativa.
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Grafico 7. Distribuicdo percentual das categorias das respostas discursivas sobre o LigAcdo Game.

31,03%
31,03%

[ Aprendizagem / compreensio de conteados
I Engajamento / diversao

[ Experiéncia diferenciada / inovadora

[l Interacéo social / trabalho em grupo

I Aprovacio geral / satisfacao

6,89% 13,79%

17,24%
Fonte: autoras

A andlise das respostas indicou que o LigAcdo Game foi amplamente aceito pelos
estudantes. Cerca de 31% destacaram que a atividade contribuiu para a compreensao das
ligagdes quimicas, enquanto outros 31% evidenciaram satisfacdo geral com a proposta. A
percepcao do jogo como inovador ou diferenciado correspondeu a 17%, 14% ressaltaram
engajamento e diversao, e 7% valorizaram a interagao social e o trabalho em grupo.

Esses resultados demonstram que o LigAcao Game impactou os estudantes de formas
diversas: para alguns, fortaleceu o aprendizado conceitual; para outros, destacou-se como
atividade motivadora e estimulante; enquanto parte dos alunos valorizou a inovagdo
metodologica e a interacdo com o0s colegas. A experiéncia revelou que o uso de
conhecimentos prévios, conforme preconiza a aprendizagem significativa de Ausubel (1982),
facilitou as jogadas e o entendimento das regras, mostrando que os estudantes conseguiram
aplicar conceitos ja assimilados de forma pratica e contextualizada.

Em consonancia com autores como Kishimoto (2011) e Bacich e Moran (2017), os
dados confirmam que jogos didaticos e metodologias ativas sdo eficazes no ensino de
Ciéncias, pois promovem engajamento, participacdo, cooperacdao e desenvolvimento do
pensamento critico. Alinhado a abordagem de Design-Based Research (DBR), o LigAcdo
Game se mostrou um aliado pedagogico, complementando a pratica docente sem substitui-la,
permitindo testar e aprimorar a intervencdo em contexto real, e reforcando o papel do
professor como mediador da aprendizagem.

Assim, o recurso ludico favoreceu a compreensdo de contetidos abstratos, fortaleceu a
aprendizagem significativa e evidenciou a eficacia de estratégias ativas no ensino de Quimica

no Ensino Médio.

CONSIDERACOES FINAIS
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O presente relato de experiéncia demonstrou que o LigA¢do Game constitui uma
estratégia pedagdgica eficaz e inovadora para o ensino de Quimica, especialmente na
aprendizagem de ligagOes quimicas. Ao integrar ludicidade, interatividade e intencionalidade
educativa, o jogo facilitou a compreensdao de contetidos abstratos, promoveu 0 engajamento
dos estudantes e refor¢ou a participacdo ativa no processo de aprendizagem.

Os resultados indicam que os estudantes perceberam o jogo como aliado a pratica
docente, tornando conceitos quimicos mais acessiveis e estimulando o raciocinio critico, a
cooperacdo e a autonomia. A experiéncia evidenciou ainda que metodologias ativas,
combinadas com recursos ldidicos, transformam a sala de aula em espaco de didlogo,
experimentacdo e construcao coletiva do conhecimento, aproximando a teoria da pratica.

A utilizacdo da Design Based Research (DBR) mostrou-se fundamental para o
desenvolvimento e aprimoramento do recurso, permitindo ajustes continuos com base nas
evidéncias coletadas, garantindo que o jogo fosse funcional, educativo e atrativo.

Portanto, o LigAcdo Game ndo apenas potencializa a aprendizagem significativa,
apoiada no que os estudantes ja sabiam, mas também confirma a eficacia de jogos didaticos e
metodologias ativas como instrumentos de mediacdo do conhecimento cientifico,
promovendo motivacdo, engajamento e formacdo de estudantes criticos, auténomos e

conscientes de seu papel na sociedade.
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