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Resumo: O presente projeto buscou desenvolver um jogo didatico como recurso para o Ensino de
nomenclatura dos compostos organicos. O objetivo do projeto foi contribuir para o aprendizado de
nomenclatura e identificagdo dos grupos funcionais de compostos organicos, a partir da elaboragdo um
jogo de tabuleiro. As concepgdes dos estudantes sobre as atividades realizadas foram avaliadas através
dos resultados gerados pela aplicagdo dos questionarios diagnostico (aplicada antes do jogo) e
formativo (aplicado depois do jogo) e um protocolo de entrevista com questoes semiestruturada. Com
isso, observou-se que a utilizagdo de jogos didaticos ¢ uma importante ferramenta facilitadora da
aprendizagem e uma excelente alternativa no que se refere a despertar o interesse no aluno.
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1. INTRODUCAO

Quando nos referimos ao ensino de Quimica Organica no Ensino Médio notamos que
a pratica comumente efetivada em sala de aula consiste na transmissdo-recep¢ao de
conhecimentos que, muitas vezes, deixa lacunas no processo. Segundo orientacdes da
Organizacdo das Nacdes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO),
incorporam-se quatro grandes necessidades de aprendizagem do cidaddo do proximo milénio
as quais a educacdo deve responder: aprender a conhecer, aprender a fazer, aprender a
conviver e aprender a ser (DELORS, 2000). Ao reconhecermos as dificuldades que permeiam
o trabalho do professor nesse nivel de ensino optamos por estudar uma forma de contribuir
para os processos de ensino e aprendizagem de estruturas, nomenclatura e aplicacdes dos
compostos organicos, sem recorrer a memorizagdo: “A memorizagdo indiscriminada de
simbolos, féormulas e nomes das substidncias ndo contribui para o desenvolvimento de
competéncias e habilidades desejaveis no Ensino Médio” (BRASIL, 1999).

O jogo ganha um espago como ferramenta 1til no auxilio a aprendizagem, na medida
em que propde estimulo ao interesse do aluno, desenvolve niveis diferentes de experiéncia
pessoal e social, ajuda a construir suas novas descobertas, desenvolve e enriquece sua
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personalidade e simboliza um instrumento pedagogico que leva o professor a condigdo de
mediador, estimulador e avaliador da aprendizagem. Além de proporcionar aos alunos um
ensino mais dinamico, pois € um recurso que contribui para diminuir a barreira que os
proprios educandos construiram para se protegerem da formalizacdo das disciplinas exatas,
ultrapassando, assim, esse obstaculo a partir de uma motivacdo e interagdo com a realidade
social. Os jogos sdo recursos que motivam e fomentam o processo de desenvolvimento do
conhecimento, podendo ser definidos como uma agdo prazerosa, independente do contexto
linguistico, desconsiderando o objeto envolto na acdo (SOARES; OLIVEIRA, 2005). Desta
forma, o jogo didatico, além de ser considerado um dos instrumentos mais importantes no
oficio docente, ¢ uma ferramenta que tem a capacidade de instigar a curiosidade, a iniciativa
de participacdo e a autoconfianca do aluno, proporcionando assim, a formagdo para a
cidadania e a aprendizagem significativa.

A utilizacao de jogos didaticos no Ensino de Quimica ¢ um instrumento pedagdgico
que ganha visibilidade nas aulas, tornando-as mais atrativas e divertidas na forma de aprender
e contribuindo para uma disciplina agradavel e util (NASCIMENTO et al., 2015). Com a
realidade no ensino de quimica pensou-se numa metodologia inovadora, com um olhar de
intervengdes em sala de aula, em que os alunos possam interagir com os conteudos de forma
ludica e de promover um novo olhar para o Ensino de Quimica, com isso o principal objetivo
da proposta de jogos didaticos ¢ despertar o interesse dos estudantes nos contetidos de
quimica. Com a proposta de jogos ¢ necessario confeccionar e produzir materiais alternativos
e de facil aquisi¢do a serem utilizados em sala de aula voltada para os estudantes do ensino
médio, com vista a auxiliar na compreensao dos conceitos de quimica, especificamente na
nomenclatura dos compostos organicos, sendo considerado um assunto extenso e de dificil
aprendizagem por ser exigido na forma de memorizagao.

De acordo com Soares (2004), na brincadeira, pode-se aprender, e o aprendizado que
decorre do ato de brincar ¢ evidente, ndo exercitando somente os musculos, mas também a
inteligéncia. Segundo Kishimoto (1994), o jogo, considerado um tipo de atividade ludica,
possui duas fungdes: a ludica e a educativa. Elas devem estar em equilibrio, pois se a funcao
ludica prevalece, ndo passara de um jogo e se a funcao educativa for predominante sera
apenas um material didatico. Com isso, neste projeto de extensdo a parte educativa foi
trabalhado através das aulas tedricas, preservando o formato tradicional, posteriormente o
jogo ludico, no formato de trilha, foi aplicado com o intuito de consolidar os contetidos
abordados na teoria.

O restante do artigo estd organizado da seguinte maneira. A Secdo 2 apresenta alguns
conceitos basicos e discute trabalhos relacionados. A Sec¢do 3 apresenta a metodologia
utilizada enquanto a Secdo 4 mostra os resultados e as discussdes. A Secdo 5 apresenta as
consideragdes finais e os trabalhos futuros.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Assim como em outras Ciéncias Exatas, o ensino de Quimica tem gerado desconforto
entre os estudantes devido as dificuldades encontradas no processo de ensino-aprendizagem.
Por muito tempo, acreditava-se que da repeti¢ao sucedia-se a aprendizagem e ainda que a
auséncia desta aprendizagem era de responsabilidade exclusiva do aluno, no entanto,
atualmente, ¢ também considerado fruto do trabalho do professor (CUNHA, 2012).

Desta forma, uma das alternativas para se tornar o aprendizado mais simples e
prazeroso ¢ fazendo uso de metodologias alternativas, como as atividades ludicas, mais
especificamente os jogos (CATRO; COSTA, 2011). J& que os jogos estimulam a curiosidade,
a iniciativa e a autoconfianga; aprimoram o desenvolvimento de habilidades linguisticas,
mentais e de concentracdo; e exercitam interacdes sociais e trabalho em equipe
(VYGOTSKY, 1989).

De acordo com Cunha (2012), as primeiras propostas de jogos no ensino da quimica
podem ser encontradas em um artigo publicado na Revista Quimica Nova, no ano de 1993,
com o jogo: Quimica: um palpite inteligente.

Lacerda et al. (2013) no Encontro Nacional de Pesquisa em Educacao em Ciéncias, faz
uma breve discussdo sobre a elaboragdao e aplicacdo de um jogo didatico “Dominando a
Quimica”, cujo objetivo principal foi abordar de forma ludica os contetidos sobre ligacdes
Quimicas. A partir dos resultados obtidos, os autores discorrem que o uso de jogos no ensino
de Quimica demostra ser uma ferramenta pedagégica de elevado potencial didatico e que deve
ser mais explorada em prol da qualidade do ensino da disciplina.

Utilizando da psicologia historico-cultural, Messeder Neto e Moradillo (2016)
defendem que o jogo ajuda o professor a atuar na zona de desenvolvimento proximo do
estudante, desde de que haja um conteudo cientifico e este contetido deve ser o centro da
atividade realizada.

3. MATERIAL E METODO

A metodologia adotada para elaboragdo deste trabalho se dividiu em trés etapas: 1)
planejamento do jogo; 2) a aplicacdo do jogo; 3) a avaliagdo do jogo. Para a proposta de jogo
didatico, o Jogo de tabuleiro foi adaptado ao conteudo de Introdugdo a Quimica Organica e a
funcdo Hidrocarbonetos abrangendo Alcanos, Alcenos, Alcinos, Aromaticos, classificagdo
das cadeias carbonicas e nomenclatura segundo as antigas regras da [UPAC, os quais foram
trabalhados com as turmas em aulas anteriores pela professora do colégio. Os alunos com os
quais o jogo foi trabalhado faziam parte da turma da 3? série do Ensino Médio do Colégio
Estadual Deputado Vital de Mendonga, localizado no municipio de Itacoatiara. A professora
responsavel pela disciplina de Quimica gentilmente cedeu suas aulas para que o jogo pudesse
ser aplicado na forma de uma aula de exercicios de revisdo uma semana antes da prova.

Uma avaliacdo quantitativa (diagnostica) foi aplicada no inicio da atividade como
forma de avaliar os conhecimentos prévios do aluno. Ao final do jogo, uma nova avaliagdo
quantitativa (formativa) foi aplicada para verificar o que os alunos aprenderam através do
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jogo. Também foi utilizado um questionario de avaliagdo qualitativa do jogo, com o objetivo
de verificar a aceitacdo do mesmo por parte dos alunos, e um conjunto de questdes no estilo
entrevista. Os passos seguidos para o planejamento do jogo didatico estdo detalhados a seguir.

1.

i)

Construcao do esboco do jogo e das cartas: inicialmente foi desenhado o esbogo do
jogo em formato de uma trilha em um papel A4, em seguida, do mesmo modo, foram
confeccionadas as cartas. Apos construir o esbogo, foram utilizados programas
computacionais para dar formas mais sofisticadas a trilha e as cartas que compdem o
jogo. Dessa maneira, utilizou-se alguns programas especificos de design como o
Photoshop e Ilustrador, estes programas foram tteis na vetorizagdo do modelo trilha
escolhido, coloracdo dos espacos e edicao de imagens.

Composicao das cartas: Apds a construgdo da estrutura do jogo (figura 1), os
diversos livros de quimica do 3° ano do Ensino Médio foram consultados para
composi¢do dos textos nas cartas que foram identificadas como Dica, Curiosidade,
Desatfio, interrogacao e Bonus.

ii1) Estruturacio do jogo: No tabuleiro foram colocados 33 espagos, sendo eles coloridos

e identificados da seguinte forma: pegue uma carta bonus, dica, desafio, espaco vazio,
curiosidade, volte uma casa, avance uma casa, fique uma rodada sem jogar e moeda da
sorte. Cada espaco teve um significado, os quais comporiam as regras do jogo, antes
da aplicagao do jogo ludico as regras foram lidas para os participantes, a saber:

Pegue uma carta bonus = O jogador tem direito a uma carta bonus que ajudara a

responder a pergunta que vira a sua frente;

2.

Desafio = Perguntas em diferentes graus de dificuldade, se o aluno acertar ele avanca

uma casa e ganha uma moeda sorte para ganhar pontos, se o aluno responder errado, ele ndo
avanca nenhuma casa. O tempo para resposta serd medido com ajuda de uma ampulheta.

3.

4.
5.
6

Dica = esta carta ajudar com informagdes sobre as perguntas desafios;
Espago vazio e fique uma rodada sem jogar = o jogador passara a vez;
Volte uma casa;

Avance uma casa.

Os pedes utilizados foram copos de diferentes coloracdes ¢ o caminho deles foi

definido pela soma dos dois dados, os quais foram atirados contra o tabuleiro por cada
participante, respeitando a vez. A equipe vencedora foi aquela que atingiu o ponto final por
primeiro. A turma foi dividida em grupos, os alunos do projeto direcionaram as equipes €
explicaram os procedimentos necessarios antes da aplicacdao do jogo.
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Figura 1 — Jogo de tabuleiro confeccionado
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Fonte: O autor (2019)

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Para avaliar a contribuicdo do jogo na melhora do desempenho dos alunos, foram
aplicados testes referentes ao contetido abordado. Os testes foram entregues antes e apds a
aplicacdo do jogo “tabuleiro” com nove questdes objetivas sobre o assunto de quimica
organica. Aplicou-se o pré-teste com o objetivo de avaliar o conhecimento adquirido apenas
com a aula expositiva, antes da aplicacdo do jogo. O pods-teste, composto pelas mesmas
questdes, consistiu em verificar a evolu¢do dos alunos apos a aplicacdo do recurso didatico.
Para avaliar a satisfacdo e a aceitagdo do recurso didético ludico no ensino de quimica, foram
elaboradas cinco perguntas no questionario inicial, que teve o escopo de conhecer e
contabilizar as opinides por parte dos alunos em relacao ao jogo que seria aplicado (Tabela 1).

Tabela 1 — Opiniao dos alunos sobre a disciplina de quimica e o uso de jogos didaticos como nas
aulas teodricas

Perguntas Opcoes de resposta
1. Vocé acha o conteido de | ( )sim ( ) nao
Quimica desse ano interessante?
2. Qual o nivel de dificuldade que | ( ) facil () médio () dificil
vocé tem na disciplina?
3. Marque um X nos | () experimentos ( ) | () jogos | () debates
recursos/metodologia que vocé ja filmes/musica didaticos
utilizou nas aulas de Quimica

4. Durante sua vida escolar, vocé ja
participou de algum jogo nas
aulas de Quimica? Se sim, conte
brevemente como foi.

“ndo, nunca tive a oportunidade de jogar”;

“ ndo participei” (3 alunos);

“ndo (16 alunos)”;

“Sim, foi divertido e todos interagiam”;

“ Sim, foi no terceiro bimestre quando estdvamos estudando o
assunto de carboidratos”;

oao o




SNCT-ITA 2020

X1V SEMANA NACIONAL DE
CIENCIA E TECNOLOGIA

Inteligéncia Artificial: A Nova Fronteira da Ciéncia Brasileira
07 a 12 de dezembro de 2020
ISSN 2594-8237

f.  “ Sim, jogos de perguntas sobre as formulas moleculares da
quimica”;

g.  “ Sim, foi um jogo muito legal e pude compreender melhor o
conteudo”;

h. “ Sim, no primeiro ano, foi usado um jogo para explicar a
separacdo de substancias”;

i.  “ Sim , foi um bingo realizado pela professora de Quimica.
Foi muito emocionante!”

5. Vocé acha que ¢é possivel a. “ Sim. E um meio de aprendizado pritica que ajuda na
aprender Quimica por meio de compreensdo do conteudo tedrico”;
jogos? Por qué? b. “ Sim, pois ¢ um jeito de chamar a ateng@o ¢ o interesse do
aluno”;

c. “ sim, porque para vocé responder as perguntas do jogo ¢

necessario um conhecimento prévio”;

d. “Melhora a didatica do professor”;

e. “ Sim, porque vai ser mais interessante, pois sai da rotina
tradicional”;

f.  “Sim porque ¢ mais dinamico”;

g.  “ Sim, pois existem métodos de ensino diferentes dos outros,
como por exemplo o quis, um jogo de perguntas e respostas
que facilita o aprendizado do aluno”;

h. “ Sim, através dos jogos pode-se aprofundar os conceitos
estudados nas aulas teoricas”;

i.  “Sim, com jogos aprendemos a quimica com facilidade”;

j- “ Nao, porque as pessoas procuram nos jogos apenas a
diversdo deixando de aprender de fato o contetido”;

k. “ Sim, porque ajuda a compreender o contetido”;

1.  “ Sim, porque exercita a mente com o conhecimento que
adquirimos”;

m. “ Sim, porque a aula fica mais interessante”;

n. “ Sim, pelo forma como o jogo ¢ aplicado e o raciocinio que
devemos ter para conseguir vencer”;

0. “Sim, pois ajuda a entender a matéria”;

p. “Sim, porque incentiva os alunos a aprender o conteudo”;

g. “ Sim, porque aprendemos mais”;

r.  “ Sim, porque com o jogo conseguimos gravar qualquer
conteado”;

s. “ Sim, porque fica mais facil identificar quem s3o so
compostos”;

t.  “Sim, mas depende do jogo e da metodologia”;

u. “ Sim, porque auxilia na aprendizagem da nomenclatura dos

compostos organicos”;

Fonte: O autor (2019)

Das respostas fornecidas pelos estudantes na questdo 1, foi identificado que 88% dos
alunos acham o conteudo de quimica Organica interessante, para a questao 2 constatou-se que
4% dos alunos acham a disciplina quimica facil, 88% a consideram relativamente dificil e 8%
a definem como uma disciplina dificil. Na questdo 3, 64% dos alunos responderam que ja
realizaram experimentos nas aulas de quimica, 84% citaram a realiza¢do de debates e apenas
16% citaram o uso de jogos didaticos como uma metodologia utilizada nas aulas de quimica.
Na sequéncia do questiondrio, os alunos responderam que aulas com jogos didaticos sdo mais
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dindmicas e ajudam na compreensdo do conteudo, conforme pode ser verificado na Tabela 1,
na questao 5.

Logo no inicio do jogo, mesmo com o auxilio do professor, os alunos apresentaram
dificuldades em responder as perguntas dentro do tempo estipulado, ndo obstante a medida
que o jogo ocorria foram assimilando as informagdes dentro do tempo estipulado. A turma
interagia (interacionismo) de forma que todos entravam em consenso para a defini¢ao da
resposta, essa ideia de interagdo, confirmou as teorias tanto de Piaget (1973) quanto
Vygostsky (1988) e de Freire (1970). Tudo culminou em um melhor desempenho dos
discentes na aprendizagem, isso foi constatado através do resultado de um questionario para
avaliar o conhecimento antes e apos a aplicagdo do jogo que demonstrou que a assimilagdo e a
acomodacao do contetido foram concretas. As Figuras 2 ¢ 3 mostram os resultados dos testes.

Figura 2 — Percentual de acerto, média geral, no pré-teste

Percentual de acertos
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Fonte: O autor (2019)

Na Figura 2 ¢ possivel verificar que o percentual de acertos do questionario, numa
média geral, foi de 32% no pré-teste, isso quer dizer que a assimilag¢@o por parte dos alunos,
com a aula expositiva e antes do jogo foi baixa. Apos a aplicacao do jogo o percentual do pos-
teste foi de 63%, como mostra a Figura 3.

Figura 3 — Percentual de acerto, média geral, no pds-teste

Percentual de acertos
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Fonte: O autor (2019)

Comparando os dois resultados, observa-se que o percentual de acertos do pré para o
pos-teste quase dobrou. Esse aumento de quase 100% do desempenho dos alunos deixou claro
que a aplicagdo do jogo contribui significativamente com a aprendizagem.

A partir da andlise dos resultados obtidos ¢ possivel afirmar que o uso de jogos
didaticos ludicos em sala de aula nao s6 auxilia o processo de ensino-aprendizagem de
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quimica como também aprimora o conhecimento dos alunos sobre conteido ministrado,
concordando com as palavras de Zanon (2008) quando afirma que o uso do jogo didatico
desenvolve habilidades cognitivas importantes para o processo de aprendizagem, resolucao de
problemas, percepgao, criatividade, raciocinio rapido.

Em relacdo ao questionario posterior a aplica¢ao do jogo didatico, os alunos relataram
que foi mais facil do que o primeiro, pois o jogo proporcionou um entendimento significativo
sobre esse contetido, facilitando a identificagdo dos grupos funcionais. De acordo com uma
aluna “O projeto foi perfeito, muito bom. Os alunos se interessaram e aprenderam mais sobre
o conteudo” (aluna 11). Outros atribuiram o melhor desempenho no segundo questionario ao
fato de terem conseguido revisar esse contedo de uma forma prazerosa e divertida, como
pode ser visto na fala de alguns alunos:

4.1. ANALISE DOS RELATOS

Ap6s a aplicagdo do jogo solicitou aos alunos que relatassem sobre suas impressoes
sobre o projeto aplicado, portanto, no questionario final, na Ultima questdo os alunos
colocaram sua opinido sobre a dindmica das atividades realizadas.

Pesquisadores como Kishimoto (2008), Soares (2004) e, Zanon, Guerreiro ¢ Oliveira
(2008) afirmam que os jogos colaboram no processo de aprendizagem, sendo um fator de
motivacao para os alunos, o que pode ser verificado durante a aplica¢ao do jogo didatico, bem
como, nas analises realizadas para os questiondrios e relatos. Os relatos fornecidos pelos
participantes sdo apresentados a seguir:

“ Excelente projeto, ajudou no entendimento e aprendizado do conteudo. A professora
tem uma 6tima didatica” (Aluno 1);

“ Que projetos como este atuem em mais Escolas” (Aluno 2);

“ O projeto foi 6timo, apenas as regras que precisam ser aprimoradas” (Aluno 3)

“ Amei o jogo, nas Escolas deveriam ser assim, a competitividade ajuda a pessoa a se
interessar e aprender o assunto” (Aluno 4);

“ Todos os organizadores foram excelentes e tem um 6timo projeto. Sucesso” (Aluno
5);

“ Muito bom “ (Aluno 6);

“ O projeto ¢ muito proveitoso me fez relembrar de muito assuntos” (Aluno 7);

“ O jogo ¢ uma 6tima maneira de abordar a matéria” (Aluno 8);

“ Gostei bastante, mas seria bom se todos pudessem jogar” (Aluno 9);

“ Gostei muito do projeto e todos foram bem legais” (Aluno 10);

“ O projeto foi perfeito, muito bom. Os alunos se interessaram e aprenderam mais
sobre o contetido” (Aluno 11);

“ O projeto foi excelente por deixar os alunos interessados e conseguir um
aprendizagem do contetido” (Aluno 12);

“ Muito bom, os alunos puderem interagir sobre o conteido” (Aluno 13);
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De forma geral, o jogo didatico proporcionou um maior entendimento sobre o
conteudo de fungdes organicas e nomenclatura dos compostos organicos, fazendo com que os
alunos conseguissem tanto revisar quanto aprender, e nestes casos, o conteudo de forma
significativa, prazerosa, divertida e consequentemente, motivadora.

4.2. ENTREVISTA SEMI-ESTRUTURADA

Na andlise dos topicos da entrevista, os alunos responderam um conjunto de perguntas
que permitiram avaliar a metodologia abordada no projeto, dentre as quais podemos citar
algumas:

1. “Vocé considera a disciplina de Quimica Organica dificil? Por que?”;

2. “Vocé consegue perceber (ou aplicar) o que aprende nas aulas de quimica no
cotidiano?”’;

3. “Para voc€ como seria uma boa aula de Quimica”;

4. “Alguma vez na aula de Quimica vocé teve contato com jogos didaticos?”.

De acordo com os questionamentos analisados observa-se que alguns alunos citaram
que ndo tiveram contato com jogos ludicos nas aulas de quimica como forma de auxiliar o
processo de aprendizagem. Além disso, as respostas também indicaram que a atividade
proposta ¢ muito importante nas aulas de Quimica e auxilia na aprendizagem dos contetidos
da disciplina. Isso pode ser observado pela fala de alguns dos alunos, que estao apresentadas a
seguir:

“...0 projeto foi bastante dinamico....”

“...0s jogos auxiliam na aprendizagem dos contetdos de Quimica Organica...”

“....0s alunos ficaram bastante estimulados com o jogo aplicado...”

“....A metodologia de jogos ¢ simples e pratica no ensino e aprendizagem....”

“...Gostei em virtude de ser uma estratégia diferente de abordar os conteudos vistos
em sala de aula....”

O jogo, quando bem fundamentado e planejado desde as teorias da aprendizagem,
constitui-se numa ferramenta para o docente que lhe permite envolver mais os alunos e
estimular a interagdo entre eles para a construcao conjunta de significados. Este trabalho
permitiu identificar quantitativamente que o jogo contribui na aprendizagem de conteudos de
quimica organica nos alunos, além de ser uma ferramenta agradavel para eles.

5. CONSIDERACOES FINAIS

As dificuldades encontradas em sala de aula tém levado a muitos profissionais,
conscientes de suas responsabilidades, a busca de ferramentas que os auxiliem no processo de
ensino-aprendizagem. As atividades ludicas, principalmente aquelas que renovem e
estimulem o ensino, tem ganhado cada vez mais espago no ambiente escolar.

Os resultados da avaliagdo da satisfacdo e a aceitacdo do jogo revelaram duas
situagdes tipicas, a primeira aponta para uma dificil realidade, as Ciéncias Exatas,
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principalmente a Quimica, sdo consideradas as mais complexas e desnecessarias, € por iSso
sdo deixadas de lado pelos estudantes. Ja a segunda situagdo (corroborada pelo pos-teste)
deixa clara a importancia da aplicagdo do jogo didatico ludico em especial para o aprendizado
de nomenclatura e identificacao dos grupos funcionais de compostos organicos através de um
jogo de tabuleiro.

Durante todo o processo de aplicacdo da proposta de jogo, houve participacao ativa
dos estudantes com troca de informagao entre os alunos ¢ o conhecimento de novos conceitos,
com destaque para a boa aceitacdo dos mesmos e da docente responsavel pela disciplina, o
que facilita a implementagdo como ferramenta util no processo ensino-aprendizagem,
tornando a abordagem dos conceitos quimicos mais produtiva e prazerosa.
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