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Neste artigo € apresentada uma proposta de ensino para trabalhar o conteido de fun¢des organicas em

disciplinas de quimica do ensino médio e superior. A proposta se configura como uma atividade lidica
denominada de Pistas Organicas que consiste na adaptagdo do Jogo Perfil®. O jogo foi construido com
material de baixo custo e pode ser utilizado em disciplinas com o contetido de quimica organica em turmas
do ensino médio e superior, evitando a memorizagdo estdtica da nomenclatura de estruturas quimicas,
sem contextualizd-la com aplicagdes que os compostos possam ter. Para validar a atividade, a proposta foi
aplicada em turmas do ensino médio e do ensino superior, de Instituicdes Publicas localizadas na cidade de
Natal, capital do Rio Grande do Norte, e avaliada como satisfatéria quanto aos aspectos de comportamento,

contetdos abordados e aprendizagem.
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s jogos didaticos sdo ferramentas auxiliares nos

processos de ensino e de aprendizagem das diversas

areas do saber, introduzidos na educag@o escolar por
volta do século X VI, com a criagdo da Companhia de Jesus,
onde eram utilizados jogos de exercicios com cardter lidico
no auxilio ao ensino através de tdbuas murais (primeiros qua-
dros negros). Entretanto, sua valorizagdo no espago educativo
ocorreu no século XIX (Blanco, 2007, p. 46).

Essas atividades sdo usadas no ensino de quimica ha
décadas, conforme nos revela o trabalho de Russel (1999),
no qual a pesquisadora empreendeu uma extensa revisao
bibliografica e descreveu um total de 73 artigos que apre-
sentam jogos para ensinar nomenclatura, férmulas, equacoes
quimicas, conceitos gerais em quimica, quimica organica
e instrumentacdo, sendo o0 jogo mais antigo que a autora
descreve, datado do ano de 1935, denominado de Bingo
Quimico.

Atualmente, as atividades lddicas vém sendo propostas
por autores como Santos et al. (2009), Soares, (2008), entre

A secio "Relatos de sala de aula” socializa experiéncias e construgoes vivenciadas nas
aulas de Quimica ou a elas relacionadas.
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outros, e sdo sugeridas nas Orienta¢des Curriculares para o
Ensino Médio (2006) como uma estratégia para abordagem
de temas em Quimica.

Esse recurso educativo pode ser uma maneira de despertar
o interesse e a motivagdo nos alunos para que busquem solu-
¢oes e alternativas que resolvam e expliquem as atividades
lddicas propostas (Oliveira e Soares, 2005, p. 19). A motiva-
¢do, gerada pelo desafio do jogo, promove o desenvolvimento
de estratégias de resolucdo de problemas, a avaliagdo das
decisdes tomadas e a familiarizacdo com termos e conceitos
apresentados (Santos e Michel, 2005, p. 179).

Os jogos educativos devem proporcionar a funcao lidi-
ca, ligada a diversdo, ao prazer e ao desprazer, e a funcio
educativa, cujo objetivo € a amplia¢do dos conhecimentos
(Kishimoto, 1996 apud Cunha, 2012, p. 94). Neles, as
regras contribuem para que haja um equilibrio entre estas
funcdes, desta forma, sdo fatores importantes para o sucesso
na aplicacdo de um jogo educativo. Para Huizinga (2007,
p- 24), as regras devem ser “livremente consentidas, mas,
absolutamente obrigatorias”.

O jogo proporciona a liberdade e, ocasionalmente, ndo
deixa a sala de aula com uma atmosfera de medo. Com
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0 jogo, o erro pode ser trabalhado de forma lddica, sem
pressdo para o aluno e sem opressdo por parte de colegas
e professor, isso possibilita ao aluno total liberdade para
opinar, mostrando criatividade e maneiras de como intera-
gir com os outros alunos e com o professor na construgao
de conceitos, tornando a aula mais dinimica (Cavalcanti e
Soares, 2009, p. 261).

O erro na aprendizagem escolar sempre foi considerado
sinal de fracasso, aquele que o comete recebe um tratamento
sentencioso e punitivo (Nuiiez e Ramalho, 2012, p. 21). Essa
afirmacdo € coerente com o modelo tradicional de ensino,
que também € conhecido como ensino mecanico, voltado
apenas para a reproducdo de informacdes, sem valorizar
os conteudos conceituais, procedimentais e atitudinais.
Contudo, em outros modelos de ensino, o erro € considerado
parte do processo de apropriacdo do conhecimento. Ainda
de acordo com Nufiez e Ramalho (2012, p. 22), os erros sdo
partes do processo de apropriacdo do conteido escolar e
uma expressao da relac@o entre aquilo que se sabe e aquilo
que se procura saber.

Nesse sentido, observa-se que os jogos didaticos, dentre
suas potencialidades, podem ser usados como instrumento de
avaliacdo da aprendizagem, conforme proposta de Cavalcanti
e Soares (2009), Ferreira e Nascimento (2013). Isso &
possivel também devido ao cardter construtivista presente
nesses tipos de atividades, ja que, com o jogo, valorizam-se
as acdes do sujeito que aprende, ou seja, o desenvolvimento
das atividades € centrado no aprendiz, chegando a ser mais
importante que o conhecimento a ser aprendido (Cunha,
2012, p. 96).

Portanto, este trabalho apresenta uma atividade lidica
para ser desenvolvida em aulas de quimica organica do
ensino médio e do ensino superior, através da qual é feita
uma abordagem conceitual das principais caracteristicas e
propriedades das func¢des orgnicas.

Descricao do jogo

Esta atividade € baseada no tradicional Jogo Perfil®, o
qual é comumente comercializado nas versoes 1, 2, 3, 4 ¢
5. Com base nele foi construido o Pistas Organicas que &
constituido por 48 cartas, 4 pedes e um tabuleiro. Em cada
carta sdo descritas 10 caracteristicas e/ou propriedades de
uma determinada substincia quimica, além da representa-
¢do estrutural, todas visiveis apenas ao mediador do jogo.
Primeiramente, € descrita a férmula estrutural da substancia,
seguido da seguinte pergunta: Qual € a substancia? Essas
informacdes sdo divididas em trés grupos: um tratando
apenas da estrutura da substancia; outro sobre caracteristicas
diversas, incluindo aplicacdes, métodos de obtencao e riscos
que os compostos podem oferecer; e o terceiro grupo de in-
formacdes, que se refere as propriedades fisicas e quimicas.
Na Figura 1, uma carta do jogo € representada.

Para a selecdo das informacdes citadas nas cartas,
utilizaram-se diversas fontes, principalmente livros (nivel
superior) e artigos cientificos.
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Qual é a Substancia?
* E Um Alcano

I- Caracteristicas estruturais:

1 - Apresenta hibridizagio sp’;

2 - Apresenta 04 (quatro) atomos de
hidrogénio ligados ao dtomo central;

3 - O datomo central Possui 04 (quatro)
elétrons na camada mais externa;

4 - E uma molécula tetraédrica.

II - Caracteristicas Diversas:

1 — Gerado pela decomposicio de animais
& vegetais;

2 - E mais potente que o gis carbdnico
(CO2) quando se trata de efeito estufa;

3 - E produzido também em biodige

III - Propriedades Fisicas e Quimicas:

1- E um gis nas CNTP;

2 — Seus pontos de fusdo e ebuligdo sio
Tespectivamente: - 182.5 °C e -161 ° C;

3 -Eapolar.

iyl

Figura 1: Representacéo de uma carta do jogo Pistas Organicas.

A dindmica do jogo consiste de momentos de perguntas
e respostas com a turma dividida em grupos constituidos
por, no maximo, quatro grupos de estudantes. Os grupos
sdo representados por pedes nas cores azul, amarelo, verde
e vermelho, os quais se movimentam em um tabuleiro,
construido com o Microsoft PowerPoint, constituido por
4 “pistas organicas”. Cada pista é ocupada por apenas um
pedo, conforme representado na Figura 2.
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Figura 2: llustracao do tabuleiro.

O deslocamento dos pedes se d4 na medida em que o
grupo de jogadores, ap6s receber as pistas contidas nas cartas
identifica o composto, a cada acerto o pedo se movimenta de
um vértice para outro em sua respectiva “pista”. Ganha o jogo
o grupo de participantes que chegar primeiro ao final da pista.

O mediador do jogo

O mediador do jogo serd o individuo que conduzird todo
0 jogo e, para tanto, devera possuir “espirito” de lideranca
para que a partida possa ocorrer de forma harmonica. Desta
forma, a conduc@o do jogo pode ser feita por qualquer aluno
da turma que possua a referida caracteristica, entretanto, no
contexto da sala de aula, a pessoa mais indicada para tal € o
professor, que além de ocupar naturalmente uma posi¢ao de
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lideranca junto a turma, ainda pode sanar eventuais dividas
dos jogadores/estudantes.

Construcdo do jogo

O jogo foi confeccionado com material escolar que pode
ser acessivel aos professores que lecionam em diferentes
tipos de escolas do ensino médio brasileiro. Assim, para a
elaboracdo do material foi utili-
zado: 1) Quatro folhas de papel
colorido nas cores: azul, amarelo,
verde e vermelho; 2) Tesoura; 3)
Seis folhas de papel peso 40; 4)
Data show; 5) Um notebook; 6)
Impressora; 7) Dois envelopes.

A construcdao do jogo foi
realizada em quatros etapas.
Primeiramente, foram confec-
cionadas as cartas, editadas no
Microsoft Word, impressas em
folha de papel peso 40, recortadas
no tamanho desejado (10cm x
20cm) e guardadas em um en-
velope de papel do tipo madeira.
A segunda etapa consistiu na
construcdo do tabuleiro, obtido
através do Microsoft PowerPoint.
Na terceira etapa, quatro cartdes
pequenos coloridos, medindo
4cm x 6¢m, foram recortados e
guardados em outro envelope. Por
fim, as regras foram impressas em
folhas de papel A4.

Regras

As regras foram definidas tomando como base o Jogo
Perfil® e adaptadas ao contexto da sala de aula. Para isso,
a formacao das equipes e a realizacdo do jogo deve ocorrer
como descrito a seguir: 1) Formar no maximo quatro equi-
pes contendo de um a dez participantes; 2) A cor de cada
equipe pode ser definida aleatoriamente através da retirada
dos cartdes coloridos de um envelope; 4) A ordem dos
grupos da-se mediante sequéncia estabelecida pelas cores
disponibilizadas no tabuleiro; 5) Cada equipe sé poderd
escolher trés caracteristicas por rodada, em uma Unica carta,
sendo admissivel pedir no mdximo duas caracteristicas es-
truturais; 6) Se o grupo de jogadores ndo acertar a resposta,
a oportunidade de tentar deve ser cedida a proxima equipe;
7) Cada equipe terd um minuto a partir da leitura da terceira
caracteristica/propriedade para elaborar sua resposta; 8) Se
nenhuma das equipes conseguir fazer a identificacdo da
substincia descrita em alguma carta, a resposta devera ser
fornecida pelo mediador a todos os participantes; 9) Antes
de puxar uma nova carta para perguntar aos participantes, o
mediador do jogo deverd embaralhar todas; 10) Em hipétese
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O momento ideal para a aplicacao do
jogo depende da turma escolhida e
do nivel de ensino. Caso seja no ensino
médio, acreditamos que o melhor
momento seja apods o professor da turma
ter feito uma abordagem dos contetdos
conceituais referentes as funcdes organicas
mencionadas nas cartas, visto que nesse
momento a atividade poderia contribuir
para a avaliagdo do nivel de conhecimento
dos alunos. No ensino superior,
acreditamos que o momento ideal para a
aplicacdo dessa atividade seria no inicio de
um curso de quimica organica, momento
oportuno para avaliar os conhecimentos
prévios dos estudantes sobre o tema,
estimular o interesse pela aprendizagem da
quimica organica e a socializacao da turma
para formacdo de possiveis grupos de
estudos na discipling, j& que no inicio dos
semestres letivos € comum os alunos ainda
nao conseguirem interagir bem com seus
colegas.
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alguma, as cartas lidas podem retornar ao jogo; 11) A equi-
pe vencedora serd aquela cujo pedo que a representa chegar
ao local identificado como fim no tabuleiro.

Aspectos gerais do jogo

O tempo necessdrio para a aplicagdo do jogo “Pistas
Organicas” €, no minimo, uma hora e meia e, no maximo,
duas horas, dependendo apenas
das discussdes e conhecimentos
que surgirem durante a partida.
O jogo pode ser coordenado pelo
professor da turma que também
pode ser designado como o me-
diador da partida.

A quantidade de jogadores
por partidas pode ser variada,
contudo, € preciso que se leve
em consideragdo a quantidade de
“pistas” existentes no tabuleiro.
Dessa forma, o jogo pode ter no
minimo dois participantes e no
maximo quarenta, visto que uma
quantidade de jogadores superior
a esta poderd interferir de forma
negativa nas fungdes do jogo.
Se forem até quatro jogadores,
estes jogardo individualmente.
Caso esse nimero de jogadores
seja superior a quatro, 0 jogo sera
em equipes, porém, isso sé serd
possivel a partir de oito jogadores,
pois formariam quatro equipes
de dois participantes. Caso exista um nimero impar de
jogadores para iniciar uma partida a ser disputada em equi-
pes, o organizador da partida poderd adotar critérios para
escolher qual das equipes ficard com um ntimero distinto
de jogadores, de modo a preservar o maximo equilibrio
possivel entre os concorrentes.

O momento ideal para a aplicacdo do jogo depende da
turma escolhida e do nivel de ensino. Caso seja no ensino
médio, acreditamos que o melhor momento seja apds o
professor da turma ter feito uma abordagem dos contetdos
conceituais referentes as fungdes orgdnicas mencionadas
nas cartas, visto que nesse momento a atividade poderia
contribuir para a avaliacdo do nivel de conhecimento dos
alunos. No ensino superior, acreditamos que o momento
ideal para a aplicacdo dessa atividade seria no inicio de
um curso de quimica orgdnica, momento oportuno para
avaliar os conhecimentos prévios dos estudantes sobre o
tema, estimular o interesse pela aprendizagem da quimica
organica e a socializa¢do da turma para formacgdo de pos-
siveis grupos de estudos na disciplina, ja que no inicio dos
semestres letivos € comum os alunos ainda ndo conseguirem
interagir bem com seus colegas.
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Vivenciando a aplicacdo do jogo Pistas Organicas

O jogo Pistas Organicas foi aplicado para cinquenta e
quatro estudantes, sendo vinte e quatro inscritos em uma
turma do ensino médio regular da Escola Estadual Professora
Ana Julia de Carvalho Mousinho, situada no municipio de
Natal/RN, e os outros trinta do curso de licenciatura em
quimica da Universidade Federal do Rio Grande do Norte/
UFRN, na modalidade presencial,
que estavam cursando a disciplina
de quimica organica L.

Para coleta de dados referentes
ao jogo foram utilizados instru-
mentos conforme as orientagdes
tedricas de Soares (2008, p. 10).
Assim, durante a partida foram
aplicados questiondrios, feitas ob-
servacgdes e anotacdes em didrio
de campo acerca do comporta-
mento dos jogadores (discentes), no intuito de compreender
o fendmeno relacionado ao desenvolvimento da funcio
lidica e educativa. A andlise dessas observacdes ajudaram
na producio de dados para justificar o uso e a aplicag@o do
jogo no processo de ensino e aprendizagem da quimica na
educagio bdsica e no ensino superior.

Relatando a experiéncia vivenciada em uma disciplina de
quimica organica do nivel superior

Primeiramente foram formadas quatro equipes, sendo
duas formadas por sete participantes e duas por oito partici-
pantes, num total de 30 alunos. Em seguida, foram atribuidos
os nomes das equipes e sorteada aquela que iria comecar a
responder as perguntas. O sorteio foi realizado mediante a
inser¢@o de quatro pedacos de papel em um envelope, sendo
cada um de uma cor atribuida a cada equipe e, posterior-
mente, retirado, aleatoriamente, apenas um pedago de papel
indicando a equipe que iria comegar o jogo.

O jogo foi iniciado embaralhando as cartas, em seguida
foi feita a leitura das pistas contidas na primeira carta puxa-
da. Ao iniciar a leitura, informamos a equipe sobre as trés
caracteristicas/propriedades daquele composto, ao passo em
que os alunos iam ouvindo atentamente e fazendo anotacdes.
Em seguida, foi dado o tempo para a identificacdo e os alu-
nos comegaram a discutir com os colegas de seu grupo os
possiveis compostos quimicos correlatos as caracteristicas
fornecidas. Dando continuidade ao jogo foi possivel observar
alta integracdo entre os grupos para responder as perguntas
de cada carta.

Dentre as peculiaridades da aplica¢do dessa atividade,
foi possivel evidenciar a funcdo lddica do jogo, visto que
era perceptivel a alegria das equipes quando acertavam as
respostas e também quando seus adversdrios ndo obtinham
0 mesmo sucesso. Outra observacio importante sobre o mo-
mento de aplicacdo € a importancia de se utilizar a atividade
lidica com professores em formacao inicial, uma vez que
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Para Cunha (2012, p. 92), o interesse
do estudante passa a ser um desafio a
competéncia do docente, visto que “o
interesse daquele que aprende passou

a ser a forca motora do processo
de aprendizagem, e o professor, o
gerador de situagoes estimuladoras para
aprendizagem”.
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esse tipo de atividade rompe com a perspectiva do ensino
tradicional, mostrando a utilizacdo de novas estratégias de
ensino na universidade, o que se configura como algo posi-
tivo na formacao deles.

Com o jogo, aqueles estudantes que apresentam dificul-
dade de aprendizagem ou de relacionamento com colegas em
sala de aula podem melhorar sensivelmente o seu rendimento
e a afetividade (Cunha, 2012, p. 96). Ainda de acordo com
Cunha (2012, p. 96), a utilizacdo
dessa atividade faz com que os
alunos trabalhem e adquiram
conhecimentos, ainda que ndo
percebam imediatamente, pois a
primeira sensagao € a alegria pelo
ato de jogar, ou seja, a diversdao
que o lddico proporciona e leva
ao aprender. Isso ficou claro em
varios momentos da partida, pois
a medida que eles formulavam
individualmente uma possivel resposta para a estrutura so-
licitada, eles também apresentavam uma negociagio sobre a
resposta final que divulgavam somente quando todos estavam
de acordo. Com isso, ficaram evidenciadas as interacdes,
como a troca constante de conhecimento entre todos os
participantes de um determinado grupo. Para Cunha (2012,
p- 92), o interesse do estudante passa a ser um desafio a
competéncia do docente, visto que “o interesse daquele que
aprende passou a ser a for¢a motora do processo de aprendi-
zagem, e o professor, o gerador de situacdes estimuladoras
para aprendizagem”.

Como as interagdes geravam discussoes significativas nos
grupos, a maioria das equipes s6 divulgava suas respostas
quando o tempo ja estava se esgotando, sendo necessaria,
portanto, uma contagem regressiva para evitar que estas
perdessem a vez para outra equipe, o que era feito apds a
leitura da terceira caracteristica do composto, esse tipo de
comportamento dos alunos em uma partida de determina-
do jogo didatico € normal, pois existe a possibilidade de
surgirem diferentes dificuldades na aplicagdo dos mesmos.
A atividade com jogos pode demonstrar as deficiéncias de
aprendizagem de alguns estudantes, por isso € necessdria a
atencdo do professor em gerar um clima estimulante para
a continuidade e superac@o dos obstdculos encontrados
(Cunha, 2012, p. 97). O jogo prosseguiu até que houvesse
uma equipe vencedora nesta turma, no caso desta partida, a
equipe azul, constituida de oito participantes, e transcorreu
por um tempo de aproximadamente duas horas.

Relatando a experiéncia vivenciada em uma turma do terceiro
ano do ensino médio

Com relacdo a aplicacdo do jogo no ensino médio, o pro-
cedimento foi basicamente igual ao descrito anteriormente
para a turma de nivel superior (licenciatura em quimica).
Nesse caso, porém, contamos com um total de vinte e
quatro participantes, que agrupamos em quatro equipes de
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seis alunos. A atividade ocorreu ap6s algumas aulas sobre o
conteudo de fungdes organicas, ministradas pela professora
de quimica da turma, que também apoiou toda a aplicacdo
dividindo as equipes e tirando eventuais diividas dos alunos.
No relato da professora, ela afirmou que a atividade contri-
buiu de forma significativa para a aprendizagem dos alunos
neste conteido, e que ao invés de utilizar as tradicionais
listas de exercicios para fixacdo de contetidos conceituais,
ela passaria a utilizar o jogo, ja que se apresenta como uma
abordagem mais dindmica em sala de aula.

A realizagdo da atividade lddica promoveu a integragdo
entre os diversos alunos na sala de aula, possibilitando a
ocorréncia de muitas discussdes entre os grupos partici-
pantes da atividade e entre o professor e/ou aplicador do
jogo. Interacdo semelhante foi observada em outros tipos de
atividades lidicas, tais como as apresentadas por Benedetti
Filho (2009, p. 91), Oliveira et al. (2015, p. 21), Silva (2013,
p- 4), entre outros.

Essa interacdo durante a atividade se deu pelo despertar
de um dos fundamentos essenciais de uma boa aula, a mo-
tivacdo (Selbach, 2010, p. 31). Estimular o aluno € fazé-lo
tornar-se agente de seu processo de aprendizagem (Idem, p.
31), situag@o proporcionada pelas perguntas desafiadoras lan-
cadas durante a partida, o que foi despertando a curiosidade
dos estudantes sobre as propriedades e/ou caracteristicas de
cada estrutura solicitada nas cartas. Para Oliveira e Soares
(2005, p. 18), trata-se de algo pessoal e imaterial, um mes-
mo assunto ou objeto gera diferentes interesses, indicando
possibilidades praticas ilimitadas de motivacao.

Outro aspecto analisado durante a aplicacdo do jogo na
turma do ensino médio remete ao fato de que esses alunos
ndo tém conhecimento sobre o grupo das func¢des organicas
nitrogenadas. Isso foi observado logo ap0s a leitura das ca-
racteristicas/propriedades de uma das cartas para esse tipo
de funglo orgéanica, pois, mesmo apds a leitura de todas as
caracteristicas de duas substancias, os alunos ndo conse-
guiam montar a estrutura da molécula solicitada. Ainda para
essa turma, foram lidas seis cartas sobre as fun¢des organicas
nitrogenadas e os alunos acertaram apenas uma.

Um aspecto comum observado nas duas turmas em que
foi vivenciada a aplicag@o do jogo foi a motivagao dos alunos
ao acertar as respostas, pois o intuito era vencer o jogo. Esse
fator € muito positivo, pois consegue romper as barreiras
apontadas por Mortimer, Mol e Duarte (1994, p. 243), ao

Conceitos pelos alunos

\

m Excelente
m Bom

= Regular

Ruim

afirmarem que “os estudantes tém pouca motivagao para o es-
tudo da quimica, uma vez que atribuem a essa disciplina um
carater memoristico, tratando-a como algo desestimulante e
sem sentido”. Para Cunha (2012, p. 95), a aprendizagem de
conceitos a partir de jogos educativos, em geral, ocorre mais
rapidamente devido a forte motivagdo que essa atividade
proporciona, conforme observado nesse estudo.

Na perspectiva da psicologia da aprendizagem, o ato de
aprender exige curiosidade, aten¢ao, espirito investigador e
ousadia para enfrentar o novo (Nunes e Silveira, 2011, p. 18),
o que de certa forma detectamos na maior parte do tempo
durante as partidas. Como forma de avaliar a proposta de
ensino, foi entregue um questiondrio aos alunos, contendo
perguntas sobre os aspectos gerais do jogo, e o resultado
dessa avaliagdo € apresentado no tépico a seguir.

Avaliacao da proposta didatica pelos jogadores

No intuito de identificar as percepgdes dos jogadores
durante a aplicacdo do jogo foi utilizado um questiondrio
de natureza qualitativa, tendo em vista que essa abordagem
¢ recomendada por Richardson et al. (1999, p. 83) para
validar produtos educacionais. Assim, podemos avaliar os
interesses e expectativas dos jogadores (discentes) quanto
ao jogo Pistas Organicas.

Na primeira questao foi perguntado como eles classifica-
riam o jogo na aprendizagem das caracteristicas e proprieda-
des das fungdes organicas. Nessa questao foi observado que
50% dos alunos graduandos e 48% dos alunos de nivel médio
acreditam que o jogo € excelente, 39% dos licenciandos e
43% dos de nivel médio disseram que o jogo € bom, e ape-
nas 11% dos graduandos e 9% dos alunos do ensino médio
consideraram o jogo regular. Com esses resultados podemos
concluir que o jogo Pistas Organicas foi bem aceito pelos
alunos, tanto no nivel médio como pelos professores em
formagao inicial. Conforme pode ser verificado (Figura 3).

Na segunda questdo foi solicitado que opinassem sobre
o papel do jogo Pistas Organicas no ensino de quimica, para
isso eles podiam escolher as seguintes alternativas: I ) O jogo
pode ser uma alternativa diferenciada, aplicada pelo profes-
sor de quimica, para discutir conceitos da quimica organica;
IT) Ajuda a discutir aplicagdes praticas de diferentes com-
postos organicos; IIT) Desempenhar a motivacio dos alunos
pela busca do conhecimento de alguns conceitos quimicos;

Conceitos pelos graduandos

\

m Excelente
= Bom

m Regular

Ruim

Figura 3: Avaliagao dos alunos do nivel médio e professores em formacao inicial em relagao a aprendizagem do contetido de fungdes

orgéanicas através da proposta didética.
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IV) Nio contribui com a aprendizagem dos conceitos da
quimica organica.

Os resultados referentes a esta questdo encontram-se
descritos de forma unificada, ou seja, serdo apresentadas as
respostas dos alunos de ambas as turmas de forma conjunta,
as quais estdo representadas na Figura 4.

Analisando esta figura percebe-se que todos os partici-
pantes reconhecem o jogo como uma importante contribui-
¢do para a aprendizagem de conceitos de quimica organica,
tendo em vista que a soma dos percentuais relacionados
aos itens I, I e III € superior a oitenta por cento, sendo que
mais da metade desse percentual (46,25%) foi de alunos que
marcaram a terceira alternativa, ou seja, que disseram que o
jogo proporciona motivagdo para aprendizagem de contetidos
da quimica organica. Esse resultado também € coerente com
os trabalhos de Almeida (2010), que trabalha uma proposta
didética para discutir seguranca no laboratério com alunos
da graduagdo em quimica, e o trabalho de Zanon, Guerreiro
e Oliveira (2008), que discute uma proposta para o ensino
de nomenclatura dos compostos organicos com alunos do
ensino médio.

Na terceira questdo, aberta, foi solicitado aos partici-
pantes do ensino médio que reportassem sobre 0s aspectos
positivos e/ou negativos encontrados no jogo. As principais
observagdes feitas pelos alunos sdo apresentados na Tabela 1.

Dentre os aspectos positivos citados, podemos destacar a
socializacdo entre os participantes dos grupos, a promogao do

46,25%
16,70% 18,50%

conhecimento de propriedades e caracteristicas de diferentes
substancias organicas, o estimulo gerado pela competicio, o
divertimento e o conhecimento da quimica organica no coti-
diano. Todas essas respostas sdo condizentes com o trabalho
de Cunha (2012), que apresenta as principais consideracdes
tedricas sobre o uso de atividades lidicas em sala de aula e
também com outras pesquisas presentes na literatura sobre o
uso desse recurso didatico no ensino de quimica, tais como
Godoi et al. (2009), Oliveira e Soares (2005), Russel (1999),
Silva e Cordeiro (2015), entre outros.

Sobre os aspectos negativos ainda emergiram trés respos-
tas que mencionam o tempo de resposta insuficiente, porém
acreditamos que o tempo fornecido € suficiente para levar
os alunos a desenvolver linhas de pensamento que permitam
chegar a resposta solicitada. Para finalizar a andlise desta
atividade lidica os professores em formacao inicial respon-
deram se usariam este jogo em sua futura pratica docente

As respostas a essa pergunta foram todas afirmativas,
evidenciando ndo apenas a aprovag¢do do jogo Pistas
Organicas, mas também o fortalecimento da ideia de que
atualmente ha uma tendéncia em se buscar novas estraté-
gias para o processo de ensino e aprendizagem da quimica.
Nesse sentido, Fonseca (2001 apud Trindade 2012, p.
83) faz consideracdes sobre a importancia da criagdo de
recursos didaticos modernos, que estejam desvinculados
dos métodos tradicionais de ensino, a fim de se promover
um ensino mais eficiente.

m Percentual de alunos

Figura 4: Opinido dos jogadores sobre o papel do jogo Pistas Organicas no ensino de quimica.

Tabela 1: Relacéo dos principais aspectos positivos e negativos apresentados pelos alunos

Aspectos positivos

Quantidade de citagdes na analise do questionario dos
24 participantes do jogo

Sobre a aplicagao dos compostos organicos
Sobre a aprendizagem do contetido de Funcdes Organicas
Sobre a diversao proporcionada pelo jogo
Sobre o processo de socializagao proporcionado pelo jogo
Sobre o estimulo ao aprendizado

Citado em seis questionarios
Citado em onze questionarios
Citado em quatro questionarios
Citado em quatro questionarios
Citado em trés questionarios

Aspectos negativos

Quantidade de citagdes na analise do questionario dos
24 participantes do jogo

Sobre o tempo de resposta
Sobre a arbitragem

Afirmando que nao houve aspecto negativo

Citado em trés questionarios
Citado em dois questionarios
Citado em dezessete questionarios
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Consideracoes finais

O jogo Pistas Organicas € um versatil instrumento faci-
litador do processo de ensino e aprendizagem da quimica.
Trata-se de uma oportunidade para alunos do ensino médio e
do ensino superior em quimica revisarem e/ou se exercitarem
sobre as diferentes caracteristicas, propriedades fisicas e
quimicas de diferentes compostos organicos, especialmente,
as fungdes organicas, no intuito de identificar qual a formula
estrutural descrita ap0s a leitura das pistas organicas. Além
desses aspectos, o jogo também aborda questdes relativas a
produgdo, aplicacdes e alguns aspectos histéricos, de maneira
interessante e descontraida.

Em uma andlise qualitativa, durante a aplicacdo, foi
possivel observar que tanto os alunos do ensino superior
quanto os alunos do ensino médio apresentam dificuldades
no reconhecimento da estrutura de compostos “mais com-
plexos”, geralmente quando a estrutura se referia a cadeias
com mais de quatro dtomos de carbono. A partir desse tipo
de situacdo € possivel hipotetizar que algumas tendéncias
atuais de ensino, especialmente a contextualizagdo, ndo vém
ocorrendo nas referidas turmas de estudo. Esse € um aspecto
importante e que deve ser bem pensado pelos professores do
ensino médio, tendo em vista que a contextualizag¢do dos con-
tetidos conceituais € sugerida nas Orientagdes Curriculares
Nacionais (2002, p. 7), e por diversos pesquisadores, tais
como Santos (1996, p. 30), Lima (2000, p. 26), Wartha (2005,
p- 42), entre outros.

Referéncias

ALMEIDA, H. W. S. Jogos no ensino de quimica: Andlise de
uma proposta de jogo para o ensino de seguranga em laboratorios
quimicos. Monografia (Graduag@o), Universidade de Brasilia,
Brasilia, 2010.

ALTUVE LUNA,Y. A.; Elaboracién y Aplicacion del formulén
quimico, juegos didacticos para la ensefianza de la quimica en
las secciones A, B, C de 4TO afo del liceo Bolivariano “Elias
Araque Miller”. Creando — Revista Cientifica Juvenil, v. IX-X,
p. 71,2010-2011.

BENEDETTI FILHO, E.; FIORUCCI, A. R.; BENEDETTI,
L. P. S. e CRAVEIRO, J. A. Palavras cruzadas como recurso
didatico no ensino da teoria atobmica. Quimica Nova na Escola,
v. 31, n. 2, p. 61-76, 2009.

BLANCO, M. R. Jogos Cooperativos e Educagdo Infantil:
limites e possibilidades. Dissertacdo (Mestrado), Faculdade de
Educagdo, Universidade de Sao Paulo, Sdo Paulo, 2007.

BRASIL. Orientagées Curriculares Nacionais (OCN). Bra-
silia: MEC, 2006.

CAVALCANTL E. L. D. e SOARES, M. H. E. B. O uso do
jogo de roles (roleplaying game) como estratégia de discussao
e avalia¢do do conhecimento quimico. Revista Electronica de
Enseiianza de las Ciencias, v. 8, n. 1, p. 255-282, 2009.

CUNHA, M. B. Jogos no ensino de quimica: Consideragdes
tedricas para sua utilizacdo em sala de aula. Quimica Nova na
Escola, v. 34, n. 2, p. 92-98, 2012.

FERREIRA, W. M. e NASCIMENTO, S. P. F. Utilizagdo do

Quim. nova esc. — Sao Paulo-SP, BR.

Pistas Organicas

Assim, ficou evidente que, por mais que alguns alunos
apresentem conhecimento sobre os aspectos conceituais da
estrutura quimica de algumas funcdes orginicas, em discus-
sdo, o conhecimento sobre as aplicagdes ainda € restrito. J4
para a resposta sobre alguns compostos de uso mais geral,
como por exemplo, o dlcool etilico e ureia eram necessarios
apenas a leitura de uma das caracteristicas referentes a aplica-
¢do desses compostos para que os alunos de um determinado
grupo chegassem a resposta correta.

A partir das discussdes entre os alunos de ambos os niveis,
e destes com o proponente da atividade ludica, foi possivel
concluir que as aulas foram suficientemente dindmicas e que
0 jogo contribuiu de forma significativa para os processos de
ensino e de aprendizagem das propriedades e caracteristicas
das principais func¢des organicas. Conclui-se também que
essa atividade pode ser utilizada por professores de quimica
organica nos cursos de nivel superior e do ensino médio.

Janduir Egito da Silva (janduir.egito @gmail.com), IFAM - Instituto Federal
do Amazonas, Campus Humaita, BR 230, km 7, Zona Rural, Humaita-AM,
Brasil, CEP: 69800-000. Humaitd, AM — BR. Carlos Neco da Silva Junior
(necojunior@gmail.com), UFRN — Universidade Federal do Rio Grande do Norte,
campus Universitario Lagoa Nova, Instituto de Quimica, Natal-RN, Brasil, CEP
59078-970. Natal, RN — BR. Otom Anselmo de Oliveira (otom @ufrnet.br), UFRN
— Universidade Federal do Rio Grande do Norte, campus Universitdrio Lagoa Nova,
Instituto de Quimica, Natal, RN, Brasil, CEP 59078-970. Natal, RN - BR. Diego
Oliveira Cordeiro (diegoocordeiro@gmail.com), UFRN — Universidade Federal
do Rio Grande do Norte, campus Universitirio Lagoa Nova, Departamento de
Engenharia Quimica, Natal/RN, Brasil, CEP 59078-970. Natal, RN — BR.

jogo de tabuleiro — ludo — no processo de avaliag@o da aprendi-
zagem de alunos surdos. Quimica Nova na Escola, v. 36, n. 1,
p- 28-36, 2013.

GODOI, T. A. F; OLIVEIRA, H. P. M. e CODOGNOTO,
L. Tabela Periédica — Um super trunfo para alunos do ensino
fundamental e médio. Quimica Nova na Escola, v. 32, n. 1, p.
22-25, 20009.

HUIZINGA, J. Homo ludens: 0 jogo como elemento da cultura,
5% ed. Sdo Paulo: Perspectiva, 2007. ISBN 85-2730-075-3.

LIMA, J. EL. e PINA, M. S. L. A contextualiza¢do no ensino de
cinética quimica. Quimica Nova na Escola,n. 11, p. 26-29, 2000.

MOREIRA, M. A. Teorias de aprendizagens, 2* ed. Sao Paulo:
EPU, 2011.

MORTIMER, E. E.; MOL, G. e DUARTE, L. P. Regra do octeto
e teoria da ligacdo quimica no ensino médio: dogma ou ciéncia?
Quimica Nova, v. 17, n. 2, p. 243-252, 1994.

NUNES, A. I. B. e SILVEIRA, R. N. Psicologia da apren-
dizagem: processos, teorias e contextos, 3* ed. Brasilia: Liber
Livro, 2011.

NUNEZ, 1. B.e RAMALHO, B. L. Estudo de erros e dificul-
dades de aprendizagem: As provas de quimica e de biologia do
vestibular da UFRN, 1*. ed. Natal: EDUFRN, 2012.

OLIVEIRA, A. S. e SOARES, M. H. E. B. Jiri Quimico: Uma
atividade lddica para discutir conceitos quimicos. Quimica Nova
na Escola, v. 21, p. 18-24, 2005.

OLIVEIRA, J. S.; SOARES, M. H. E B. e VAZ, W. E. Banco
Quimico: um Jogo de Tabuleiro, Cartas, Dados, Compras e Vendas
para o Ensino do Conceito de Solugdes. Quimica Nova na Escola,

Vol. 40, N° 1, p. 25-32, FEVEREIRO 2018



v. 37, n. 4, p. 285-293, 2015.

RASTEGARPOURA, H. e MARASHIB, P. The effect of card
games and computer games on learning of chemistry concepts.
Procedia - Social and Behavioral Sciences, v. 31, p. 597-601,
2012.

RICHARRDSON, R. J.; PERES, J. A. S.; WANDERLEY, J.
C. V.; CORREIA, L. M. e PERES, M. H. M. Pesquisa Social:
Métodos e Técnicas, 3* ed. Sao Paulo: ATLAS, 1999.

RUSSEL, J. V. Using games to teach chemistry. Journal of
Chemical Education, v. 76, n. 4, p. 485, 1999.

SANTOS, W. L. dos e SCHNETZLER, R. P. Fun¢do social: O
que significa ensino de quimica para formar o cidadao? Quimica
Nova na Escola, v. 28, n. 4, p. 28-34, 1996.

SANTOS, A. P. B. e MICHEL, R. C. Vamos Jogar uma Sue-
Quimica. Quimica Nova na Escola, v.31,n. 3, p. 179-183, 2009.

SELBACH, S. (Sup.). Ciéncias e diddtica: Cole¢do como bem
ensinar, 1* ed. Petrépolis: Vozes, 2010. ISBN 978-85-326-4027-7.

SILVA, B.; CORDEIRO, M. R. e KIILL, K. B. Jogo Didatico
Investigativo: Uma Ferramenta para o Ensino de Quimica Inor-
ganica. Quimica Nova na Escola, v. 37, n. 1, p. 27-34, 2015.

SOARES, M. H. E. B. e CAVALHEIRO, E. T. G. O ludo como
um jogo para discutir conceitos termoquimicos. Quimica Nova
na Escola, n. 23, p. 27-31, 2006.

SOARES, M. H. FE. B. Jogos e Atividades Liidicas no Ensino
de Quimica: Teoria, Métodos e Aplicagdes. In: Anais do XIV En-
contro Nacional De Ensino De Quimica. Curitiba: Universidade
Federal do Parana. 2008, ISBN: 978-85-61745-01-1.

TRINDADE, J. O. e HARTWIG, D. R. O uso combinado de
mapas conceituais e estratégias diversificadas no Ensino: Uma
andlise inicial das ligagdes quimicas. Quimica Nova na Escola,
v. 34, 1. 2, p. 92-98, 2012.

VYGOTSKY, L. S. A formagdo social da mente, 4* ed. Sao
Paulo: Martins Fontes, 1989.

WARTHA, E. J. e FALJONI-ALARIO, A. A contextualizacio
no ensino de quimica através do livro diddtico. Quimica Nova na
Escola, v. 22, p. 42-47, 2005.

ZANON, D. A. V.; GUERREIRO, M. A. S e OLIVEIRA,
R. C. O jogo ludo Quimico para o ensino da nomenclatura dos
compostos organicos; projeto, producdo, aplicag@o, avaliagdo.
Ciéncias & Cognicado, v. 13, p. 72-81, 2008.

Abstract: Organic Tips: a game for process of teaching and learning of chemistry. This work presents a proposal that analyzes the teaching of organic func-
tions through educational games for high school students and chemistry undergraduates. The game is called ‘Organic tips’ (or Pistas Orgdnicas in Brazilian
Portuguese) and is basically an adaptation of an existing game called ‘Jogo Perfil®’. The game was built with inexpensive material and can be used in organic
chemistry subjects in high school and college classes, avoiding the static memorization of chemical structures without contextualizing with applications that the
compounds may have. To validate the activity, the proposal was administered to groups of high school and undergraduate students from Public Institutions located
in the city of Natal, Rio Grande do Norte (Brazil), and then evaluated as satisfactory regarding the aspects of behavior, content covered and learning process.
Keywords: educational games, organic functions, chemistry teaching.

Il Congreso Internacional CTEM de la Comunitat Valenciana

Se celebrara en Elx (Comunidad Valenciana) los dias 13, 14 y 15 de abiril. El profesorado tiene la posibilidad de
presentar comunicaciones relacionadas con la tematica del congreso. Estas comunicaciones podran presentarse
sin coste alguno en varias modalidades: comunicacion oral (15 minutos), péster en papel, poster virtual, expositor
0 comunicacion virtual (presentacion digital o video). Las contribuciones del profesorado se deberan encuadrar
(preferentemente) en una de las siguientes lineas:

1 - Nuevas metodologias y experiencias CTEM.

2 - Sostenibilidad y medio ambiente.

3 - Ciencia y sociedad.

4 - Modelizacién, investigacion guiada o aprendizaje basado en problemas.

5 - Pensamiento computacional.

Mas informacion en: http://mestreacasa.gva.es/web/cefireambitctm/78

Fonte: Prof. Joan Josep Solaz-Portolés (Departament Didactica de les Ciencies Experimentals i Socials - Universitat
de Valencia - Espanha).

Quim. nova esc. — S&o Paulo-SP, BR. Pistas Organicas Vol. 40, N° 1, p. 25-32, FEVEREIRO 2018


http://www.sciencedirect.com/science/journal/18770428

