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RESUMO

Esta pesquisa apresenta o uso de jogos didaticos como metodologia ativa para os
profissionais da educacdo, tendo como objetivo avaliar as contribuicbes do jogo
“Playing Kimistry” como ferramenta de revisdo do conteudo Fungdes Organicas dos
hidrocarbonetos em turmas de terceiro ano do Ensino Médio de uma escola
estadual, localizada na cidade de Beberibe — CE. Dessa forma, como o estudo de
caso foi um método para saber de onde vinha a problematica, a ferramenta
pedagogica foi aplicada em dois momentos e em duas turmas diferentes: conteudos
iniciais de hidrocarbonetos e regras de nomenclatura dos hidrocarbonetos. Todos
os dados foram coletados por questionarios semiestruturado com perguntas objetivas
e discursivas através da plataforma Google Forms. A pesquisa obteve quarenta (40)
respostas dos estudantes, que participaram ativamente. A partir da analise das
respostas, foram feitas as médias das repostas da turma A e da B, com isso observou-
se que: a turma A no primeiro pos-teste com o auxilio do jogo teve 35% em acertos,
mas no pos-teste 2 sem o auxilio do jogo teve apenas 30% em acertos; ja a turma B
sem o auxilio do jogo no pos-teste 1 teve 30% em acertos, porém no pés-teste 2
obteve um resultado de 60% em acertos. Esses resultados reforgam a importancia do
uso de estratégias como jogos educacionais para auxiliar os estudantes no dominio
dos conteudos e na consolidagdo do conhecimento. Assim, recomenda-se a
continuidade de pesquisas e intervengdes pedagogicas para abordar outras
dificuldades encontradas pelos alunos, visando a melhoria continua do processo
educacional.

Palavras-chave: Quimica organica. Jogo didatico. Ensino-Aprendizagem.

Metodologias ativas.



ABSTRACT

This research presents the use of educational games as an active methodology for
educational professionals, aiming to assess the contributions of the game 'Playing
Kimistry' as a tool for reviewing the content of Organic Functions of hydrocarbons in
third-year classes of a public high school located in the city of Beberibe — CE. Thus,
as the case study was a method to understand the origin of the issue, the pedagogical
tool was applied in two instances and with two different classes: initial hydrocarbon
content and hydrocarbon nomenclature rules. All data were collected through semi-
structured questionnaires with both objective and discursive questions using the
Google Forms platform. The research obtained forty (40) responses from actively
participating students. Through the analysis of the responses, averages were
calculated for Class A and Class B. It was observed that: Class A achieved 35%
accuracy in the first post-test with the assistance of the game, but in the second post-
test without the game's assistance, accuracy dropped to 30%. On the other hand,
Class B, without the game's assistance, scored 30% in the first post-test, while in the
second post-test, their accuracy improved significantly to 60%. These results
underscore the importance of using strategies such as educational games to assist
students in mastering content and consolidating knowledge. Thus, it is recommended
to continue research and pedagogical interventions to address other difficulties
encountered by students, with the aim of continuously improving the educational
process.

Keywords: Organic chemistry. Didactic Game. Teaching-Learning. Active

Methodologies.
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1 INTRODUGAO

A profissdo de um docente nao é nada facil, principalmente quando mudancgas
econdmicas, politicas e socais refletem diretamente na educacdo. E de suma
importancia que esses profissionais em seu ambito educacional, participem com uma
certa frequéncia de capacitacdes de formacao continuada, principalmente se tratando
dos usos das tecnologias em sala de aula, além de cursos em sua area para que
consiga o aperfeicoamento em suas praticas pedagodgicas.

Consoante Pesce e André (2012, p.40) “numa sociedade de constantes
mudangas e infinitas incertezas, as exigéncias para o exercicio da docéncia tém sido
cada vez maiores, ocasionando a avaliagcdo do modelo dos cursos de formacgao de
professores e do perfil do profissional que se pretende formar”. Concorda-se com as
autoras, pois, a pratica docente é muito desafiadora ainda mais quando subsidios
nao sao proporcionados aos professores com o intuito de possibilitarem
aprimoramento e reflexdes de suas praticas pedagdégicas, melhorando e inovando
tanto nas areas pedagodgicas, quanto nas areas de pesquisas.

Levando em consideracdo o atual cenario educacional devido a fase
pandémica ao qual vivenciamos em 2019, houve nesses dois anos posteriores uma
grande defasagem com relagdo aos conhecimentos dos alunos pelo fato das aulas
serem remotas, ou seja, os alunos tinham que estudar em casa, o que tornou a vida
dos pais um desafio ao conciliar trabalho e as aulas dos filhos, além dos profissionais
da educacgao que tiveram que se adaptar ao novo ensino. Assumindo a pesquisa nesta

mesma perspectiva, Oliveira e Souza (2020) afirmam:

Diante de tantas incertas, vem a tona a necessidade de pensar nas
estratégias que serdo utilizadas para atenuar os impactos da crise
provocada pela pandemia. Assim, surgem varios questionamentos,
ndo so dos que estdo na linha de frente executando as atividades —
gestores escolares, professores e toda a equipe multiprofissional
(OLIVEIRA e SOUZA, 2020, p.16).

Houve entdo nesse periodo um grande retrocesso, em que a educagao
brasileira deve retomar ao crescimento dos indicadores de ensino. Segundo a
pesquisa feita pelo Sae Digital (2020) “inumeros setores estdo sofrendo para se
adaptar e encontrar formas de superar essa situacao atribulada. A area da Educacéao

nao teria como escapar desses enormes desafios, os quais mostram o despreparo de
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toda a comunidade escolar para um cenario em que a tecnologia pode ser um
instrumento facilitador do processo de aprendizagem”. Isso mostra que a educagao
ainda esta passando por um periodo sensivel e que metodologias ativas s&o
essenciais para desenvolver as habilidades doa alunos.

O ludico entra como uma metodologia ativa que desperta nos discentes
curiosidade e interesse pela disciplina. Trazer jogos didaticos para a sala de aula é
uma saida do ensino tradicional, que mostrara aos alunos maneiras de ver um
conteudo de forma divertida e por consequéncia gere um conhecimento. Vygotsky
segundo Tezani (2006, p.4) enfatizam que “as aprendizagens se dao em forma de
processos que incluem aquele que aprende, aquele que ensina e, mais, a relagao
entre essas pessoas.” Ainda segundo os autores, 0 processo que € construido nesse
meio, faz com que desperte um desenvolvimento interno dos envolvidos.

Outra vantagem dos jogos didaticos € a sua maleabilidade com relagdo a
estruturagdo dos conteudos, em que o profissional da educagao pode usar o mesmo
jogo para diferentes interesses da area. Isso permite ao individuo novas experiencias,
nao so intelectuais, mas no desenvolvimento de habilidades afetivas e sociais.
Segundo Cunha (2012) existe a relagao entre o jogo educativo que envolve agdes
ativas e dinamicas do estudante no sentido das a¢des corporais, cognitivas e assim
por diante, com os jogos didaticos que € a restruturagao e organizacao da utilizacao
do ensino auxiliado aos fatores citados acima. Dessa forma, a sua contribuicdo é
essencial ja que as fungdes ludicas e educativas estdo lado a lado.

A competitividade é um outro fator que pode ser um grande aliado da educacéo,
ja que o ser humano é competitivo por natureza. Trazer a tona essa competicao dos
alunos para a sala de aula, pode auxiliar no Ensino-Aprendizagem fazendo com que
eles estudem para entender e aprender com o intuito de ganhar. Segundo Ghiu (2017,
p.13):

A premissa de que a perfeicdo é atingida com habitos positivos. Ja que os
alunos possuem potencial para a competitividade, basta desenvolvé-la. Para
ele, a escola deve servir de mediadora entre os estudantes, incentivando
sempre a busca pelo conhecimento, e ndo a desavenca (Sérgio Ghiu 2017,

p.13).

Diante do exposto, o que se pretende com essa pesquisa € mostrar como 0s
jogos didaticos podem ser vantajosos tanto para os discentes quanto para os docentes,

além de ser proveitoso e divertido contribuindo assim no processo educacional. O
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trabalho tera como objetivo aplicar um jogo didatico denominado Playing Kimistry de
autoria proépria, para o ensino de fungdes organicas de hidrocarbonetos.

Partindo do que é observado nas aulas de Quimica nas turmas de ensino médio,
e levando em consideragdo a dificuldade e a aversdo dos alunos com relagédo a
disciplina, a presente pesquisa tem o intuito de responder a seguinte problematica:
Como o jogo didatico “Playing Kimistry” pode facilitar o entendimento dos alunos nos
conteudos de Quimica? Sera que a implementacdo de jogos didaticos nas aulas

consegue tornar o ensino divertido, prazeroso e melhorar a relagao professor-aluno?
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2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo Geral

Avaliar as contribuicdes do jogo “Playing Kimistry” como ferramenta de
revisdo do conteudo dos hidrocarbonetos em turmas de terceiro ano do Ensino
Médio.

2.2 Objetivos Especificos

- Apresentar a importancia da ludicidade como ferramenta auxiliar no processo
de Ensino-Aprendizagem em sala de aula;

- Elaborar um jogo didatico de Quimica, intitulado “Playing Kimistry” que concilie
teoria e pratica, visando contribuir na construgdo da uma aprendizagem significativa
pelos discente;

- Investigar o aporte do jogo didatico enquanto ferramenta de revisao na

disciplina de Quimica no Ensino médio.
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3 REFERENCIAL TEORICO

3.1 Matriz curricular da disciplina de Quimica no ensino médio

A matriz curricular consiste em regras criadas pelo Ministério da Educagao
(MEC), que cria as regras e direciona para as escolas quais habilidades e
competéncias os alunos terdo que desenvolver durante o ano letivo. Por ser um
documento, o intuito é fazer um planejamento geral e executar as especificidades nas
instituicdes de ensino, lembrando que as escolas recebem essas orientacdes e
aplicam de maneira a respeitar o proprio contexto, tendo como base de partida para
promover nos alunos a autonomia em busca do conhecimento solido e o protagonismo

enquanto instituicdo. De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC 2013,
p.11):

Os curriculos da Educacdo Infantil, do Ensino Fundamental e do Ensino
Médio devem ter base nacional comum, a ser complementada, em cada
sistema de ensino e em cada estabelecimento escolar, por uma parte
diversificada, exigida pelas caracteristicas regionais e locais da sociedade,
da cultura, da economia e dos educandos (BNCC, Redagéo dada pela Lei
n°12.796, 2013, p.11).

O o6rgao do MEC traga os objetivos educacionais que estabelece as diretrizes
curriculares, nesse processo € ela quem direciona as escolas através da matriz
curricular a planejar metas de aprendizagem para que os alunos devem alcancgar
durante os anos de sua formacgao. Isso proporciona uma percepg¢ao do que é esperado
que os alunos construam de conhecimento, permitindo posteriormente que estratégias

sejam criadas para intervir caso necessario. Segundo Brasil (2013, p.30):

A matriz curricular constitui-se no espago em que se delimita o conhecimento

e representa, além de alternativa operacional que subsidia a gestdo de

determinado curriculo escolar, subsidio para a gestdo da escola (organizagao

do tempo e espaco curricular; distribuicdo e controle da carga horaria docente)
€ primeiro passo para a conquista de outra forma de gestdo do conhecimento

pelos sujeitos que dao vida ao cotidiano escolar, traduzida como gestéo

centrada na abordagem interdisciplinar.” (BRASIL, 2013, p.30).

E perceptivel notar que, os estudantes enfrentam um grande desafio em
associar os conteudos abordados no cotidiano com o que é passado em sala de aula
na disciplina de quimica, ou seja, a relacédo da teoria e da pratica. Podemos observar

pelos estudos e experiencias que fatores sao considerados como: A auséncia do uso
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de novas metodologias, dos recursos digitais para a visualizagao de conteudo abstrato
(mesmo estrando em um ano em que a tecnologia s6 avanga), materiais essenciais
para uso em laboratorio e por consequéncia a falta de aulas praticas no mesmo local,
0 que deixa o ensino massivo e de dificil assimilagdo do conteudo. Uma das principais
duvidas dos estudantes € o motivo pelo qual estdo estudando conteudos que
aparentemente nao serao aplicaveis no futuro, o que leva a diminuicdo da motivagao
durante o periodo escolar. No entanto, € importante destacar que o conhecimento
adquirido possui valor e que a matriz curricular é projetada para fornecer um aporte

cultural e cientifico. Conforme Junior, Costa e Rodrigues (2016, p.6):

[...] a falta de um laboratério de Quimica na escola, a baixa qualidade da
estrutura fisica da escola e a caréncia de novas metodologias para o ensino
da Quimica, pois os professores da escola permanecem com a utilizagao da
metodologia tradicional valorizando a memorizagdo (JUNIOR, COSTA e
RODRIGUES 2016, p.6).

Outro ponto que necessita ser mencionado e muito relevante € com relacéo a
matriz curricular e a identificacdo das habilidades que devem ser desenvolvidas pelos
alunos do ensino médio. O documento menciona quais competéncias os estudantes
devem possuir aos longos dos anos de formacdo do ensino médio, com ela
habilidades s&o desenvolvidas como: investigagdo cientifica, pensamento critico,
resolucdo de problemas e trabalho em equipe. Essa s&o habilidades cruciais para
preparar os alunos n&o apenas para a vida académica, mas como um cidadao que

contribuira para a sociedade. Mencionando Galuch e Sforni (2011, p.64):

[...] a educacéo devera atuar como receita e remédio para a solugao dos
problemas da sociedade. Como receita, deve desenvolver nos individuos as
competéncias e habilidades necessarias a empregabilidade, tal como é
exigido pelas metamorfoses do mercado; como remédio, deve formar os [...]
valores e atitudes frente as novas formas de sociabilidade que emergem do
contexto da sociedade globalizada (GALUCH e SFORNI 2011, p.64).

O papel do profissional da educacédo que leciona e apresenta o conteudo
programatico vai além do tradicionalismo que ainda é predominante em muitas
instituicdes de ensino, onde o professor se limita a expor o conteudo como unica forma
de transmitir conhecimento. Essa abordagem é desmotivadora e dificulta a troca de
saberes. Além disso, demonstra a falta de interesse desse profissional em se capacitar

e atualizar seus métodos de ensino. Conforme Silva (2011, p.6):
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Em busca de nova perspectiva, entende-se que a melhoria da qualidade do
ensino de Quimica passa pela definigdo de uma metodologia de ensino que
privilegie a contextualizagdo como uma das formas de aquisicdo de dados da
realidade, oportunizando ao aprendiz uma reflexao critica do mundo e um
desenvolvimento cognitivo, através de seu envolvimento de forma ativa,
criadora e construtiva com os conteudos abordados em sala de aula (SILVA,
2011, p. 06).

Dessa forma, a matriz curricular tem um grande papel na organizagao do ensino
da Quimica no ensino médio. Ela fornece um guia de orientacdo que direciona as
escolas estaduais na execucao dos seus objetivos, conteudos e habilidades, o que
proporciona uma visao mais clara se os alunos realmente estdo sendo beneficiados
com a construcao do saber nessas etapas. Isso contribui para a promogcdo de um
ensino mais consistente, coerente e alinhado com as expectativas educacionais,

preparando os alunos para os desafios e transformagdes da sociedade.

3.2 Quimica Organica no ensino médio

A Quimica organica € um dos conteudos presentes na grade curricular do
ensino médio e que com bases em pesquisas e experiencias de professores e
estagiarios, notaram que os alunos demonstram ter um nivel de dificuldade em relagao
a compreensao das regras de nomenclatura e a visualizagdo das estruturas
moleculares. O docente enquanto instrumento do ensino, tem como obrigacgao pessoal
e profissional se capacitar para poder atualizar sua maneira de ensinar. Usar novas
metodologias como o uso de programas de computador mostrando todas as vertentes
das moléculas, o uso de kits de modelos atdbmicos e videos sdo maneiras de conseguir
atrair a atencao da classe para o conteudo que esta sendo trabalhado, o tornando

mais dinamico e divertido. Segundo os autores Roque e Silva (2008, p. 18-22):

As dificuldades de aprendizado tendem a estar ligadas a falta de vinculo entre
Quimica Organica e outros conceitos quimicos, como a falta de
contextualizagdo com o cotidiano dos estudantes, além de dificuldades na
interpretagao da linguagem quimica (ROQUE e SILVA, 2008, p. 18-22).

Alguns pesquisadores por muito tempo, vem discutindo como abordar maneiras
e usos de técnicas e tecnologias que favorecem a educacéo e como os profissionais
podem se apropriar para melhorar sua dindmica em salsa de aula. Pesquisas
realizadas em 2017 pela Universidade Federal do Rio Grande (FURG) mostram que

uma parte significativa das reprovagdes no ensino meédio esta relacionada a disciplina
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de Quimica, e indicam que essas lacunas podem ser preenchidas se aulas
experimentais fossem frequentemente utilizadas para esses alunos. Segundo Santos
(2013):

Uma parcela consideravel das dificuldades em ensino de Quimica consiste
no seu carater experimental: as escolas nao tomam as aulas experimentais
como método de valorizagdo e estimulo ao aprendizado”. (DAMASIO, 2005,
apud SANTOS et al.,2013, p.05).

Diante dessa problematica, se faz necessario discutir a importancia da quimica
organica no ensino médio, tornando visivel sua contribuicdo no desenvolver das
habilidades e competéncias dos discentes, mas também sobre sua aplicabilidade nas
outras areas das ciéncias. Diante a isto, € viavel nesse contexto evidenciar os desafios
enfrentados pelo corpo discente na compreensio, na assimilagdo da disciplina, na
visualizacdo das estruturas moleculares e na aplicagcdo dos conceitos em situacoes
tanto da parte da pratica dos conteudos iniciais, quanto nos posteriores dos conceitos
de fungado organica, mas especificamente falando das regras de nomenclatura de
hidrocarbonetos.

Assim segundo os autores Ferreira e Del Pinto (2009, p.105) mencionam que,
a importancia do estudo da Quimica Orgéanica nos diferentes niveis de ensino é
evidente, devido a presencga e aplicagdo de inumeras substancias que possuem
carbono em sua estrutura. Além disso, os elementos da organica em suas diversas
configuragbes energéticas e espaciais, possibilitam a existéncia de uma ampla
variedade de substéancias.

Os compostos formados sao essenciais tanto para estudos e suas aplicagcées
principalmente nas industrias de maneira geral, quanto na origem da vida e em sua
manutengao. Alguns métodos pedagogicos que ja sao utilizados no ensino de Quimica
organica por muitos profissionais da educacado, como o uso de ferramentas digitais
(os aplicativos para celular, programas de computador, simulagdes, videos), além do
uso de materiais didaticos (kits de modelos 3D das moléculas, experimentos praticos),
que demonstram uma grande eficacia em tornar os conteudos com uma compreensao
mais fluida, o que atrai muito mais o interesse dos alunos ao querem estudar Quimica.

Se tratando da aprendizagem no ensino médio, se faz necessario explorar
outras estratégias mais atraentes e tecnoldgicas para que o corpo discente consiga
superar as dificuldades encontradas na disciplina. A contextualizacido da matéria, a

aceitacdo de metodologias ativas e a implementacdo de recursos tecnoldgicos e
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digitais podem contribuir de maneira positiva para a promog¢éo de uma aprendizagem

efetiva. Para Bornenave (2004, p. 56):

O segredo do bom ensino é o entusiasmo pessoal do professor, que vem de
seu amor a ciéncia e aos alunos. Este entusiasmo pode e deve ser canalizado
mediante planejamento e metodologia adequados visando sobretudo a
incentivar o entusiasmo dos alunos para realizarem por iniciativa propria os
esforgos intelectuais e morais que a aprendizagem exige (BORNENAVE,
2004, p.56).

O estudo de caso abordado na pesquisa foi de suma importancia para
compreender em que ponto da Quimica organica os alunos estavam enfrentando
dificuldades, permitindo assim mapear o curso do problema e estabelecer objetivos
para intervir.

Considerando a problematica das reprovacdes como um ponto a ser levado em
a sério, pode-se inferir que isso seja consequéncia do processo de ensino-
aprendizagem, no qual varios fatores podem influenciar. O objetivo desta pesquisa é
avaliar as contribui¢des do jogo “Playing Kimistry” como ferramenta de revisdo do
conteudo Fungdes Orgéanicas dos hidrocarbonetos em turmas de terceiro ano do

Ensino Médio de uma escola estadual, localizada na cidade de Beberibe - CE.

3.3 Teorias da aprendizagem e os jogos didaticos

A educacao aos longos dos tempos, se tornou objeto de estudo de diversos
estudiosos renomados, aos quais suas obras sao de crucial importancia no contexto
educacional. A pesquisa destaca alguns tedricos como Jean Piaget, Lev Vygotsky e
outros mais, que contribuiram absurdamente em sua época, e contribuem até os dias
atuais, além disso sdo fundamentais para o entendimento da aprendizagem e o papel

que o professor possui neste contexto.

E necessario conhecer sobre as teorias que abrangem a aprendizagem, pois
com os estudos delas analisamos todos os cenarios para conseguir intervir.
Conseguimos também embasar as praticas pedagogicas propostas, trazendo uma
base tedrica firme para a compreensao desses meios de aprendizagem, e na adogao
de estratégias. Essas teorias tém diferentes pontos de vista, porém todas séao

afuniladas para o mesmo objetivo que é na contribuicdo dos jogos didaticos.
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3.3.1 A teoria construtivista

Ateoria construtivista de Jean Piaget € um grande marco de crucial importancia
no campo da educacgéao e da psicologia, proporcionando varias vertentes sobre como
ocorre a construgdo do conhecimento gerado pelos individuos. Sobre o que Piaget

definiu por construtivismo, Lima (1997, p. 106- 107) menciona que:

A teoria de Piaget parte de um “a priori funcional” (funcionamento inato) que
faz o organismo interagir com o meio (assimilagdo-acomodagéo), produzindo
a evolugdo, isto &, o desenvolvimento e o crescimento (equilibragdo
majorante). Se quisermos chamar esta interagéo de “construtivismo” (de fato,
na interagdo, o organismo constréi novas estruturas), ndo ha o que se
censurar. Mas é preciso ndo esquecer que esta expressdo se refere a
maneira como funciona o organismo para criar as “novidades” (isto que,
antigamente se chamava “aprendizagem”) (LIMA, 1997, p. 106- 107).

Desta maneira o psicélogo e educador trata que o aprendizado ndo é apenas
limitado a transmissao de informacéao, porém faz parte de um contexto amplo e ativo
com relacdo aos estudantes pois construirdo seu proprio caminho para o
conhecimento a partir de seus esforcos diarios, tendo como influencia o ambiente que

estdo vivenciando experiéncias. Segundo Piaget (1998, p. 66):

As melhores aulas continuardo sendo letra morta se ndo se apoiarem sobre
a prépria experiéncia, assim como a inteligéncia das leis da fisica é
impossivel sem a manipulagdo de um material concreto. Quanto a
experiéncia da solidariedade, é necessario que a crianga a refaga por si
mesma, pois as experiéncias dos outros — no terreno espiritual ainda mais
que no terreno material — nunca instruiram ninguém e, por uma fatalidade da
natureza humana, cada nova geracéo € convocada a reaprender o que 0s
outros ja tinham descoberto por conta prépria (PIAGET, 1998, p. 66).

O jogo para o autor tem a ver com a eficacia relacionada a aprendizagem e a
reproducdo das respostas maximas funcionais, pois permite que o individuo
experimente, investigue e teste suas teorias sobre 0 ambiente que esta inserido. O
educador menciona ainda que o jogo traz beneficios como um ambiente confortavel,
que consiga realizar atividades que engajem os alunos a participarem, trazendo
desafios para que suas habilidades sejam desenvolvidas tanto na parte cognitiva,
quanto nas partes sociais e emocionais. Isso ocorre porque o ato de inteligéncia, que
busca o equilibrio entre assimilagdo e acomodacgao, é prolongado pela imitagao,

enquanto no jogo a assimilagéo é predominante (PIAGET, 1978, p. 115).
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Além disso outros aspectos sdo desenvolvidos nesse processo que sao o
pensamento critico, a tomada de decisbes, a criatividade e a resiliéncia. Atualmente o
pensamento critico € um dos pilares mais importantes no desenvolvimento do ser, pois
faz o estudante refletir de forma profunda sobre suas ag¢des no mundo, evitando
também algumas opinides estreitas. Outro ponto a ser citado € a resiliéncia, onde o
grupo formado tem que se unir para conseguir além de aprender, chegar no topo do
jogo e mesmo que isso nao acontega ter forga para se recuperar. Segundo Reigota
(1999, p.137):

A educacado em geral e a educagdo ambiental, nesses tempos pés-modernos,
ndo tém a pretensdo de dar respostas prontas, acabadas e definitivas, mas
sim instigar questionamento sobre as nossas relagbes com a alteridade, com
a natureza, com a sociedade em que vivemos, com 0 NOsso presente e com
o nosso eventual porvir (REIGOTA, 1999, p. 137).

Ao usar as ideias na utilizagcdo dos jogos didaticos baseados na teoria
construtivista de Piaget, os professores devem saber que o principal objetivo é
promover uma aprendizagem significativa. Esses recursos pedagogicos instigam o
lado competitivo dos discentes, levando-os a refletir, questionar e construir seus novos

conhecimentos a partir do contato com os colegas e com o jogo propriamente.

Portanto, a conciliagdo da Teoria Construtivista de Piaget com a utilizagao de
jogos didaticos proporciona uma base sélida para praticas pedagdgicas mais efetivas,
estimulantes visando o protagonismo do estudante. A abordagem n&o apenas
enriquece a experiéncia de aprendizado, mas também prepara os discentes para
enfrentar os desafios do mundo, desenvolvendo assim suas competéncias e
habilidades que usardo para sua formagao integral e a sua participagdo ativa na

sociedade.

3.3.2 A teoria sociocultural

Na teoria sociocultural proposta por Lev Vygotsky, aborda a importancia da
influéncia da sociedade e da cultura como pontos chaves para que o ser humano
consiga desenvolver sua aprendizagem. A teoria também menciona que, o convivio
que os individuos possuem uns com outros e com o meio que estao inseridos, € um

grande fator que influencia o ser a se desenvolver na construgdo do seu saber. Para
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Vygostsky (2001, p.261):

O desenvolvimento dos conceitos espontaneos e cientificos - cabe pressupor
- sdo processos intimamente interligados, que exercem influéncias um sobre
o outro. [...] independentemente de falarmos do desenvolvimento dos
conceitos espontaneos ou cientificos, trata-se do desenvolvimento de um
processo Unico de formacado de conceitos, que se realiza sob diferentes
condigdes internas e externas, mas continua indiviso por sua natureza e nao
se constitui da luta, do conflito e do antagonismo de duas formas de

pensamento que desde o inicio se excluem (VYGOTSKY, 2001, p. 261).
Por diante, os jogos didaticos agem como ferramentas pedagdgicas que
fornecem uma abordagem palpavel e fazem com que os alunos tenham mais
participacdo em sala de aula, em isso permite que eles se envolvam de forma ativa
buscando aprimorar seu conhecimento. Enquanto os jogos de exercicio sao a base
para o "como" do conhecimento, os jogos simbadlicos sdo a base para o "porqué”. No
entanto, a coordenacéao entre o "como" e 0 "porqué" s6 ocorre por meio da assimilacao

reciproca entre as estruturas dos jogos a seguir (VYGOTSKY, 1998).

No contexto da teoria sociocultural, os jogos didaticos sao considerados um
espaco privilegiado para a interagéo social. Durante a conclusao de um jogo, os alunos
tém a grande oportunidade de compartilhar conhecimentos, e essa troca de
experiéncias fazem com que haja uma produg¢ao de aprendizagem juntos. Além disso,
essas ferramentas didaticas ajudam de maneira eficiente a integrar os conteudos,
fazendo com que os alunos aceitem de maneira natural as conexdes entre o que estao
aprendendo que é a parte tedrica, e situacdes reais que € na parte pratica. Nesse
sentido, cabe ao educador se capacitar para que forneca diferentes métodos, sendo
um deles o uso do ensino ludico, que desperta a imaginagao dos alunos de acordo
com a disciplina em questao (VYGOTSKY, 1989).

A utilizagdo de jogos didaticos com base na teoria sociocultural também
contribui para o desenvolvimento de habilidades socioemocionais. Durante a
realizacdo de um jogo, esses alunos precisam trabalhar em equipe, resolver os

conflitos externos, expressar suas opinides e ouvir as ideias de seus colegas.

Essas emocgdes principalmente causadas em adolescentes que estio
passando por seu periodo hormonal (fase essa bem conturbada), fazem com que um
grande obstaculo surja, por isso deve-se promover o desenvolvimento da empatia, da
comunicacao efetiva, da colaboracéo e do respeito mutuo, conceitos essenciais para
0 convivio social. Segundo Vygotsky (1989), os jogos desempenham um papel
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fundamental no desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da concentragao.
Através do jogo e da diversao, as pessoas sao incentivadas a adotar comportamentos

educados e respeitosos em diferentes situagdes. Para Vygotsky (1991, p.119):

O ludico influencia enormemente o desenvolvimento da crianca. E através do
jogo que a crianga aprende a agir, sua curiosidade é estimulada, adquire
iniciativa e autoconfianga, proporciona o desenvolvimento da linguagem, do
pensamento e da concentragao (VYGOTSKY, 1991, p.119).

Outro aspecto relevante da utilizagado de jogos didaticos com base na teoria
sociocultural é a valorizagao da cultura e dos conhecimentos prévios dos alunos. Os
jogos podem e devem ser contextualizados de forma a refletir a realidade dos
estudantes ja que vivemos em uma sociedade nada igualitaria, e por obrigagéo
devemos incorporar elementos culturais, histéricos e sociais relevantes. Isso contribui
para que eles se sintam representados e engajados no processo de aprendizagem,

fortalecendo sua identidade cultural e incentivando a participagéo ativa.

Em sintese, a teoria sociocultural, aliada aos jogos didaticos, proporciona uma
abordagem pedagdgica enriquecedora e efetiva. Os jogos possibilitaram a interagcao
social, a construgcdo de conhecimento coletivo, o desenvolver das habilidades
socioemocionais e a autonomia dos alunos. Ao proporcionar um ambiente ludico e
desafiador, os jogos estimulam a aprendizagem significativa e promovem uma

educacgao mais inclusiva, participativa e intuitiva com as necessidades dos estudantes.

3.3.3 A teoria cognitiva

A teoria cognitiva € uma abordagem que destaca o papel ativo do individuo na
construcédo do saber. Ela é representada por tedricos como Jean Piaget e Lev
Vygotsky que abordam a importancia dos processos cognitivos, como a percepgao, a
memoria, a atencdo e o pensamento, relacionado a aprendizagem dos alunos.
Segundo Piaget (1999, p.16):

Toda acéo, isto é, todo movimento, pensamento ou sentimento, corresponde
a uma necessidade. Toda crianga ou adulto s executa alguma acgéo exterior
ou mesmo inteiramente interior quando impulsionada por um motivo e este
se traduz sempre sob a forma de uma necessidade (uma necessidade
elementar ou um interesse, uma pergunta, etc.) (PIAGET, 1999, p. 16).
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Na teoria cognitiva, o ser humano passa por estruturas necessarias para
adquirir o conhecimento e nessa questdo os jogos didaticos agem como esses
ferramentais que contribuem para o desenvolvimento cognitivo dos alunos. Além de
oferecer chances para eles explorarem novas formas de usar o jogo, oferece também
parecido com a teoria anterior, maneiras de resolver problemas agindo com seu

pensamento critico.

Ao se envolverem nos jogos, os alunos séo constantemente desafiados a usar
suas habilidades cognitivas para solucionar os obstaculos encontrado nesse percurso
de aprendizagem. Segundo Ramos (2014) além do exercicio das habilidades
cognitivas, ao usarem jogos no ambiente escolar os participantes conseguem
desenvolver habilidades emocionais e sociais ja que esta promovendo a integragao

social e a participagdo com os colegas de turma.

Um exemplo de jogo didatico baseado na teoria cognitiva € o uso de quebra-
cabeca. Ao conseguir montar, os alunos precisam utilizar sua percepgao de ordem ao
pegar as pegas, o que ativara inconscientemente sua memoria, o raciocino légico e
as habilidades motoras que servirdo para encontrar as pecas corretas na formulagao
da imagem por completo. Esse tipo de jogo estimula também o pensamento a deduzir
algumas analises e logicas, ajudando na organizagdo mental, a concentragao e
persisténcia. De acordo com Ramos et al. (2017, p.2), os jogos didaticos tem grande
influéncia no contexto escolar, pois vai além do exercicio das habilidades cognitivas o
que proporciona posteriormente o desenvolvimento das habilidades emocionais e

sociais.

Outro exemplo é o jogo de tabuleiro, como o xadrez. Ao jogar xadrez, o jogador
precisa pensar de forma rapida e estratégica, pensando e antecipando todas as
jogadas possiveis de seu adversario, avaliando as suas possiblidades e tomando
decisdes assertivas para que consigam ganhar. Assim, os jogadores devem levar em
conta que seus movimentos errados vao causar consequéncias e que eles devem
ajustar suas estratégias de acordo com essas situagdes. Esse tipo de jogo desenvolve
habilidades cognitivas avangadas, como a capacidade de pensar em multiplas etapas
e a habilidade de resolver problemas complexos. Em sua obra, Gobet (1998, p. 117)
destaca que existem certas caracteristicas que torna o xadrez uma escolha positiva
para a construcdo do conhecimento cognitivo. Ele menciona que esse jogo oferece

uma base diversificada por meio de seus dados, e que as partidas séo jogadas por
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competidores que possuem diferentes niveis de habilidade, que podem
posteriormente ser usadas em estudos. Nesse sentido, Dauvergne (apud FILGUTH,

2007, p. 15) nos fala que:

O xadrez é uma ferramenta pedagodgica especialmente efetiva... Pode-se
ensinar as criangas a importancia de planejar e as consequéncias de suas
decisbes. Mais adiante, ensina como concentrar-se, como ganhar e perder
com elegancia, como pensar légica e eficazmente e como tomar decisdes
duras e abstratas (DAUVERGNE apud FILGUTH 2007, p. 15).

Resumindo, teoria cognitiva oferece uma base sélida para o uso de jogos
didaticos como ferramentas de ensino-aprendizagem. Ao engajar os alunos de forma
ativa, estimular os processos cognitivos, promover a colaboragéo e fornecer situagdes
desafiadoras, os jogos didaticos podem melhorar a atengdo, a memodria, o
pensamento, a motivagao e a transferéncia de aprendizagem dos alunos. Ao adotar
essa abordagem, os educadores podem criar um ambiente de aprendizagem
estimulante e eficaz, que contribui para o desenvolvimento integral dos alunos e o

alcance de melhores resultados educacionais.

3.3.4 A teoria da motivagao

A teoria da motivagao menciona a importancia do engajamento que os alunos
possuem es sala de aula, além disso, o interesse e a motivacao intrinseca sao fatores
que destinam quais caminhos os discentes terao que percorrer durante esse processo.
De acordo com essa teoria, quando os estudantes estdo motivados, eles passam a
ter um desempenho melhor quando lhes é oferecido algo que desejam, algo que

acreditam que sera satisfatorio.

No entanto, oferecer aos estudantes algo que eles acreditam ser satisfatorio
necessario, mas nao suficiente. De acordo com as reflexdes de Bergamini (1997, p.32),
os fatores motivacionais acabam surgindo conforme as necessidades do sujeito
interfere quando algum desafio aparece, ou quando sua percepg¢ao de trabalho,
estudo, carreira e familia sdo pontos chaves que faga o individuo se organizar para
enfrentar situagdes nao desejadas. Esses elementos constituem a base da motivagéo,
uma vez que ela surge a partir da personalidade e caracteristicas individuais. Nesse

sentido, a compreensao desses aspectos é essencial para promover a motivagéo e o
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engajamento dos individuos em diferentes contextos, incluindo o ambiente de trabalho

e aprendizagem.

Os jogos educativos desempenham um papel fundamental na motivagdo dos
alunos. Eles criam um ambiente estimulante, desafiador e envolvente, que desperta o
interesse e a curiosidade dos estudantes. Ao participarem desses jogos, os alunos
vivenciam uma sensagao de conquista ao superar desafios e sdo recompensados
internamente, experimentando uma satisfacdo pessoal e desenvolvendo uma
sensacgao de competéncia. Conforme Spaulding (1992), o estudante comeca a querer
a aprender quando algo aguga sua vontade, entdo se faz necessario para a equipe
docente revisar suas metodologias visando posteriormente que eles aprendem com
entusiasmo, motivagao, curiosidade, satisfacdo, intengbes e expectativas. Segundo
Prensky (2012), a utilizagdo de jogos educacionais digitais como recurso pedagogico
no contexto escolar tem como uma das possiveis razdes a uniao entre o envolvimento
e a interacéo durante o processo de aprendizagem. No entanto, para que essa uniao
ocorra, é destacada a importancia dos feedbacks ao longo desse processo. Sob a
perspectiva educacional, o feedback, mesmo que sua aplicagao e resultados possam
variar, exerce um impacto significativo na aprendizagem (FONSECA et al., 2015;
WILIAM, 2016; HATTIE, 2017).

Além disso, os jogos didaticos fornecem respostas de imediato aos alunos e
aos professores, permitindo que tanto eles como os docentes avaliem o desempenho
geral e que fagam ajustes para melhorar. O feedback instantaneo € um elemento
motivador, pois ajuda os alunos a entenderem seus erros, a identificar areas de
melhoria e a buscar estratégias mais eficazes. A possibilidade de tentar novamente e
alcancar um resultado melhor estimular a persisténcia e o desejo de aprendizagem

continua.

Existem varias maneiras de realizar o acompanhamento, dependendo da
natureza do plano e das metas protegidas. Isso pode envolver a coleta de dados
relevantes, a realizagao de reunides periddicas para avaliar o progresso, ou o uso de
indicadores de desempenho e comunicagdo regular com as partes envolvidas.
Durante o acompanhamento, € importante comparar o progresso atual com as metas
definidas. Isso permite identificar qualquer desvio ou lacuna entre o desempenho real
e o desejado. Se necessario, ajustes podem ser feitos no plano de agéo para corrigir

0 curso e garantir que os objetivos sejam alcangados.
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Com base nessa avaliagao, € possivel fazer ajustes e melhorias para iniciativas
e planos de acao futuros. Em resumo, o acompanhamento e a avaliagdo sao etapas
essenciais para garantir o sucesso de um plano de acdo. Eles permitem que vocé
monitore o progresso, identificando desvios e ajustes de fachada quando necessario.
Além disso, a avaliagao fornece insights valiosos para melhorar as praticas e alcangar

melhores resultados no futuro.

3.4 As contribuicdes de jogos didaticos no Ensino-Aprendizagem

Os jogos didaticos sao ferramentas que estimulam a curiosidade, a
competitividade, a criatividade e a percep¢ao do aluno diante de situagdes-problema.
Eles contribuem para o desenvolvimento da concentragao, do raciocinio légico e de
outros fatores positivos que promovem o crescimento intelectual, social e psicomotor
dos estudantes.

O processo educativo ocorre pela necessidade de o aluno desenvolver suas
capacidades como membro de uma sociedade, assimilando o0 meio em que esta
inserido e organizando informacdes e padrées emocionais e cognitivos que podem se
repetir ao longo da vida. Nesse momento, o individuo interage com os objetos de
conhecimento, que sao fundamentais para a construcdo efetiva do conhecimento
(PIAGET, 1982).

Em relacdo ao autor mencionado, € necessario pensar cuidadosamente no
processo educacional, pois ele afetara positiva ou negativamente a educacédo do
individuo social. Piaget (1982, p. 34) critica o tradicionalismo dos profissionais em sala
de aula, afirmando que, para formar individuos capazes de criar e trazer progresso a
sociedade no futuro, € fundamental adotar uma "educagao ativa verdadeira". Por
"educacao ativa verdadeira", Piaget esta se referindo a um modelo educacional que
vai além de simplesmente transmitir conteudos programaticos e verdades que devem
ser aceitas.

O autor defende que esses profissionais devem priorizar a criagdo de um
ambiente em que os estudantes possam participar ativamente do processo de
construgédo do conhecimento, explorar suas préprias indagagcées e descobertas, e
desenvolver habilidades de pensamento critico e resolugao de problemas. Dessa

forma, a "educagao ativa verdadeira" envolve a promog¢ao da autonomia intelectual
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dos alunos, incentivando-os a questionar, experimentar e buscar solugdes por si
mesmos (PIAGET, 1982, p. 34).

Assim, o autor citado contribuiu efetivamente para o contexto educacional,
atribuindo um importante papel aos jogos e seu beneficio para o desenvolvimento
cognitivos do ser. Para ele, os jogos possuem um encargo alto quando relacionamos
funcao ludica e condigdo humana e o interesse pelo desconhecido. Nesse sentido, ele

destaca que:

Se o ato de inteligéncia culmina num equilibrio entre a assimilagcdo e a
acomodacao, enquanto que a imitacdo prolonga a ultima por si mesma,
poder-se-a dizer, inversamente, que o0 jogo é essencialmente assimilagéo, ou

assimilagdo predominando sobre a acomodacgéao (PIAGET, 1978, p. 115).
Outro ponto a ser abordado nesta pesquisa € a inclusao social de pessoas com
deficiéncia. Embora os jogos didaticos ainda ndo tenham um suporte adequado para
pessoas com deficiéncia, conseguir inclui-las e contribuir de alguma forma para sua
educacgao é um ponto positivo que sera considerado para futuras adaptacdes. A escola,
juntamente com o professor que atua diretamente na Zona de Desenvolvimento
Proximal (ZDP), deve buscar solugbes para essas questdes, visando melhorar a vida
dessas pessoas e proporcionar-lhes o0 conhecimento necessario para seu

desenvolvimento. Conforme Vygotsky (2007, p. 86) menciona:

[...] a zona de desenvolvimento proximal € a distancia entre o nivel real (da
crianga) de desenvolvimento determinado pela resolugdo de problemas
independentemente e o nivel de desenvolvimento potencial determinado pela
resolucao de problemas sob a orientacdo de adultos ou em colaboragéo com
companheiros mais capacitados (VYGOTSKY, 2007, p. 86).

Com base em pesquisas mais recentes relacionadas aos jogos, destaca-se a
contribuicdo de Soares (2018), que aborda o desenvolvimento dos estagios cognitivos

das criangas e como os jogos podem beneficiar esses estagios, buscando um

equilibrio. Segundo Soares (2018, p. 237):

O jogo aparece quando a imitacdo comeca a ser mais do que reflexos
autométicos do corpo. Quando o sujeito comeca a, de fato, brincar com o que
consideramos imitagdo, ou, ainda, usar o prazer em imitar para se
desenvolver [...] 0 jogo é o primeiro sinal de prazer/divertimento presente na
imitagdo (SOARES, 2018, p. 237).

Outro autor com pesquisas mais recentes, como Gonzaga (2017), defende o

ponto de vista construtivista, afirmando que os jogos séo recursos benéficos para a
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educagao dos estudantes, uma vez que estimulam sua participagao e auxiliam na
construcdo do conhecimento. Além disso, proporcionam ao professor uma maior
habilidade em diversificar sua metodologia, buscando a incorporagdo dos jogos em

seus conteudos. Gonzaga (2017, p. 111) afirma que:

Os recursos didaticos é todo material utilizado como auxilio no Ensino-
Aprendizagem do conteudo proposto para ser aplicado, pelo professor a seus
alunos”. Sao elencados varios tipos de recursos que podem somar no
processo de aprendizagem que vai desde os mais tradicionais como o quadro
e 0 giz até os jogos em diferentes formas como os em materiais fisicos e os
em formatos digitais (FERNANDES, 2010; GONZAGA et al, 2017; LIMA,
2019).

Em suma, as contribuicbes dos jogos didaticos no ensino-aprendizagem sao
inegaveis. Ao incorporar elementos ludicos e interativos ao processo educacional,
esses jogos despertam o interesse dos alunos, promovem sua participagdo ativa,
estimulam o pensamento critico e incentivam a resolugao colaborativa de problemas.
Além disso, proporcionam um ambiente seguro para experimentagao e aprendizagem
de novos conceitos, permitindo que os estudantes desenvolvam habilidades
essenciais para o século XXI, como criatividade, trabalho em equipe e capacidade de
adaptacao. Diante disso, € necessario que as instituicdes de ensino reconhegam o
potencial dos jogos didaticos e os integrem de forma efetiva ao curriculo, aproveitando
as oportunidades que eles oferecem para melhorar a qualidade da educacao e

preparar os alunos para os desafios do futuro.

3.5 Metodologias ativas e aprendizagem

Os jogos didaticos sdo uma forma eficaz de implementar as metodologias
ativas no processo de aprendizagem. Eles combinam elementos ludicos, com a
construgcao do conhecimento, engajando os estudantes e tornando o aprendizado

mais prazeroso e significativo.

Os jogos oferecem oportunidades para a aplicagao dos conceitos aprendidos,
promovendo a resolugao de problemas e o desenvolvimento de habilidades cognitivas,

como raciocinio légico e criatividade. Brasil (2007, p.1) afirma que:

Os jogos e brincadeiras sdo elementos muito valiosos no processo de
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apropriagao do conhecimento. Permitem o desenvolvimento de competéncias
no ambito da comunicacao, das relagdes interpessoais, da lideranga e do
trabalho em equipe, utilizando a relagéo entre cooperagao e competicao em
um contexto formativo. O jogo oferece o estimulo e o ambiente propicios que
favorecem o desenvolvimento espontaneo e criativo dos alunos e permite ao
professor ampliar seu conhecimento de técnicas ativas de ensino,
desenvolver capacidades pessoais e profissionais para estimular nos alunos
a capacidade de comunicagdo e expressao, mostrando-lhes uma nova
maneira, ludica, prazerosa e participativa de relacionar-se com o conteudo
escolar, levando a uma maior apropriagdo dos conhecimentos envolvidos
(BRASIL, 2006, p. 28).

Ao utilizar jogos didaticos como estratégia pedagdgica, os professores podem
estimular a participagdo ativa dos alunos, proporcionando um ambiente de
aprendizagem dinamico e interativo. Os jogos podem ser adaptados para diferentes
disciplinas, e niveis de ensino, permitindo a exploracdo de diversos conteudos de

forma contextualizada.

Além disso, os jogos promovem a colaboragdo entre os estudantes,
incentivando a troca de conhecimentos e a cooperagdao em equipe. A partir das
evidéncias apresentadas por Bacich e Moran (2018) e Medeiros (2014), é possivel
constatar que as metodologias ativas sdo eficazes no desenvolvimento de habilidades
e competéncias. Essas abordagens pedagdgicas proporcionam o professor como
mediador e o aluno como protagonista central do processo educativo. Por meio das
metodologias ativas, sdo promovidas interagdes sociais significativas, que estimulam

o compartilhamento de ideias, a colaboracéo e a construgao coletiva do conhecimento.

Essas abordagens despertam a autonomia dos alunos, incentivando-os a
assumir responsabilidade por sua propria aprendizagem e a se tornarem agentes
ativos em seu processo de desenvolvimento. Segundo Zichermann e Cunningham
(2011), os jogos possuem mecanismos que atuam como impulsionadores

motivacionais, contribuindo para o envolvimento em diversas areas de interesse.

O engajamento do jogador pode ser medido pelo tempo dedicado e pela
dedicacdo demonstrada. Essa dedicacdo exerce influéncia sobre a imersdo do
individuo em um ambiente ludico e divertido. De acordo com Dominguez et al. (2013),
0s jogos tém a capacidade de criar contextos ludicos e ficticios por meio de narrativas,
imagens e sons, o que favorece o processo de aprendizagem do jogador.

Além disso, um dos beneficios dos jogos didaticos € a possibilidade de simular
situacbes reais e complexas, permitindo que os alunos experimentem diferentes

solugdes e enfrentem desafios de forma segura. Essa abordagem contribui para o
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desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como trabalho em equipe,
comunicagao e resolugéo de conflitos. Os jogos também estimulam a reflexao critica,
uma vez que os estudantes precisam analisar as consequéncias de suas escolhas e

tomar decisdes estratégicas.

Uma area de pesquisa em destaque quando mencionamos o0 uso de jogos
didaticos é a gamificagédo, que consiste em utilizar elementos de jogos em contextos
nao ludicos. A gamificagdo visa engajar os alunos, oferecendo recompensas, desafios
e niveis de progresso, tornando o aprendizado mais atrativo e divertido. Essa
abordagem tem se mostrado promissora, principalmente no desenvolvimento de
habilidades como resolugao de problemas, pensamento critico e tomada de decisao.
Para Alves (et al, 2014, p. 63):

A gamificagdo pode promover a aprendizagem porque muitos de seus
elementos sdo baseados em técnicas que os designers instrucionais e
professores vém usando ha muito tempo. Caracteristicas como distribuir
pontuagdes para atividades, apresentar feedback e encorajar a colaboragao
em projetos sdo as metas de muitos planos pedagdgicos. A diferenca é que
a gamificagdo prové uma camada mais explicita de interesse e um método
para costurar esses elementos de forma a alcancar a similaridade com os
games, o que resulta em uma linguagem a qual os individuos inseridos na
cultura digital estdo mais acostumados e, como resultado, conseguem
alcancar essas metas de forma aparentemente mais eficiente e agradavel
(ALVES et al, 2014, p. 63).

Outro ponto importante € a inclusdo dos jogos didaticos no curriculo escolar.
Apesar de ainda haver resisténcia e desafios para sua implementagao, € cada vez
mais reconhecido o potencial dos jogos como recursos pedagdgicos. A integragao dos
jogos no planejamento curricular permite abordar os conteudos de forma mais

dinamica, despertando o interesse e a curiosidade dos alunos.

Além disso, os jogos podem ser utilizados como ferramentas de avaliagao,
fornecendo aos educadores informacdes valiosas sobre o progresso e as dificuldades
dos estudantes. De acordo com Costa (2011), o jogo é considerado uma forma para
promover a integragao dos alunos de maneira criativa, produtiva e participativa. Trata-
se de uma ferramenta pedagadgica altamente eficaz no desenvolvimento do educando,

preparando-o para enfrentar os desafios que encontrara ao longo de sua jornada.

Por meio dos jogos, os alunos tém a oportunidade de realizar atividades com
significado, conectando o novo conteudo com sua estrutura cognitiva. Isso possibilita

que o conhecimento adquirido seja posteriormente utilizado em futuras aprendizagens,
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ampliando assim sua capacidade de aplicagao e transferéncia de aprendizado.

3.6 Jogos didaticos e ludicidade no processo de Ensino-Aprendizagem

Os jogos didaticos e a ludicidade desempenham um papel fundamental na
educacgao, proporcionando um aprendizado divertido. A combinagao de elementos
ludicos com o processo de ensino-aprendizagem ndo apenas aumenta a motivagao
dos alunos, mas também facilita a compreensido dos conteudos e estimula o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e emocionais. Conforme Santos
(2011, p.12) afirma:

A ludicidade é uma necessidade do ser humano em qualquer idade e nao
pode ser vista apenas como diversao”. O desenvolvimento do aspecto ludico
facilita a aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social e cultural [...]
facilita os processos de socializagdo, comunicagao, expressio e construgao
do conhecimento (SANTOS, 2001, p.12).

Os jogos didaticos s&o ferramentas poderosas que tém como principal objetivo
ensinar determinados conteudos de forma interativa. Eles podem ser utilizados em
diversas disciplinas e faixas etarias, adaptando-se as necessidades e objetivos de
cada grupo de alunos. Os jogos podem ser fisicos, como quebra-cabegas e jogos de
tabuleiro, ou digitais, como aplicativos e jogos online. Ao fazer parte do processo de
aquisicao do conhecimento, os jogos didaticos desempenham um papel fundamental
no desenvolvimento cognitivo dos alunos. Além disso, eles estimulam a criatividade,
0 pensamento espontaneo e promovem habilidades de comunicacéo e expressao no
contexto das relagcbes interpessoais, lideranca e trabalho em equipe. Para silveira
(1998, p.02):

Os jogos podem ser empregados em uma variedade de propdsitos dentro do
contexto de aprendizado. Um dos usos basicos e muito importantes é a
possibilidade de construir-se a autoconfianga. Outro é o incremento da
motivagao [...] um método eficaz que possibilita uma pratica significativa
daquilo que esta sendo aprendido. Até mesmo o mais simplério dos jogos
pode ser empregado para proporcionar informagdes factuais e praticar
habilidades, conferindo destreza e competéncias (SILVEIRA, 1998, p. 02).

De forma ludica, prazerosa e participativa, os estudantes se relacionam com o
conteudo escolar, o que leva a uma maior apropriacdo dos conhecimentos envolvidos.

Segundo Macedo, Petty e Passos (2005, p. 30), "do ponto de vista profissional, a agao
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de jogar é um meio para trabalhar a construgcéo, a conquista ou a consolidagao de
determinados conteudos, atitudes e competéncias". Os jogos didaticos destacam-se,
portanto, como uma ferramenta dindmica que gera resultados eficazes no processo

de Ensino-Aprendizagem.

Quando pesquisamos e exploramos os beneficios especificos gerados pelos
os jogos didaticos, percebemos que eles vao além de uma simples brincadeira, como
muitos pensam. Os jogos promovem a resolugéo de problemas, o pensamento critico,
a colaboracgao dos estudantes uns com os outros e a sua criatividade. Eles oferecem
oportunidades para os estudantes aplicarem o conhecimento de forma pratica,
construindo um ambiente de aprendizado mais significativo. E fundamental adaptar os
jogos ao contexto e aos objetivos de aprendizado, garantindo que estejam alinhados

aos conteudos teoricos e aos objetivos de aprendizagem estabelecidos.

Para obter um maximo aproveitamento dos jogos didaticos, € necessario
considerar alguns aspectos. Primeiramente, € essencial que os professores
compreendam a importancia da ludicidade como uma estratégia pedagdgica, indo
além da visao simplista de mera diversdo. Os jogos devem ser incorporados de forma
intencional e planejada, visando potencializar o processo de ensino-aprendizagem.
Contudo Roloff (2010, p.1) afirma que:

O individuo esté sujeito as influéncias do meio no qual ele vive e na relagdo
de causas e efeitos desenvolve, ndo apenas aquilo que possui no interior do
seu ser, mas também absorve o que esta fora. A crianga vive num mundo de
experiéncias e mutagdes constantes, entre aquilo que ainda é e o que podera
vir a ser. A escola, a aula, o professor possuem carater de imensa importancia
na formacado deste novo mundo e ainda, na recuperagao de universos
perdidos entre drogas e violéncias. O ludico em sala de aula é ingrediente
importante para a socializagdo, observagdo de comportamentos e valores
(ROLOFF, 2010, p.1).
Além disso, é fundamental oferecer uma variedade de jogos didaticos, de modo
a atender as diferentes necessidades e estilos de aprendizagem dos alunos. Cada
jogo pode ser explorado de forma a abordar diferentes habilidades e competéncias,
proporcionando uma ampla gama de experiéncias educacionais. Isso evita que os
estudantes se sintam entediados ou desmotivados, garantindo um maior engajamento

e participacao ativa.

Outro aspecto relevante é a necessidade de acompanhamento e feedback por

parte dos professores. Nao basta simplesmente propor atividades com jogos, é
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imprescindivel verificar se os alunos estao atingindo os objetivos propostos e fornecer
algum tipo de retorno. Através de mecanismos de avaliagao, como a observagao direta,
registros e até mesmo a geracdo de relatérios, os educadores podem identificar o
progresso de cada aluno, suas dificuldades e acertos. Essas informagdes sao valiosas
para ajustar o planejamento das aulas, adaptar os jogos e fornecer um suporte

personalizado aos estudantes.

Além disso, € importante promover a reflexdo sobre o aprendizado adquirido
por meio dos jogos. Os alunos devem ser estimulados a compreender como as
habilidades e conhecimentos desenvolvidos durante o jogo podem ser transferidos
para situagcdes da vida real. Isso contribui para a consolidagdo do aprendizado e a
aplicacao pratica dos conceitos, tornando a experiéncia mais significativa. Alves et al.
(2020) destacaram que a falta de condigdes adequadas nas escolas é um fator que

contribui para o insucesso dos meétodos ludicos.

Eles ressaltaram que, embora seja verdade que um ensino prazeroso nao
dependa exclusivamente de estruturas fisicas, as escolas precisam proporcionar
momentos de reflexdo sobre a pratica docente. Os professores, por sua vez, devem
desenvolver mecanismos praticos para contextualizar esses métodos, facilitando a

aprendizagem e promovendo a participagao dos alunos nas aulas.

Para garantir a eficacia dos jogos didaticos, € fundamental que haja um
ambiente de apoio e incentivo a sua utilizagdo. Os gestores escolares devem valorizar
e investir em recursos educacionais adequados, oferecendo capacitacdo aos
professores e proporcionando espacgos propicios para a pratica dos jogos. Além disso,
€ importante promover uma cultura de valorizacdo da ludicidade no processo
educativo, reconhecendo os beneficios que ela traz para o desenvolvimento integral

dos alunos.

E importante também destacar que os jogos didaticos ndo devem substituir as
demais estratégias de ensino, mas sim complementa-las. Eles devem ser utilizados
de forma integrada ao planejamento curricular, visando enriquecer as experiéncias de
aprendizagem dos alunos. A diversificagcdo de métodos e recursos pedagdgicos €
essencial para atender a diversidade de estilos de aprendizagem e promover um
ensino inclusivo e significativo. Ao explorar sua utilizagcdo de forma intencional,
planejada e alinhada aos objetivos de aprendizagem, € possivel potencializar o

engajamento, a compreensédo dos conteudos e o desenvolvimento de habilidades dos
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alunos. Friedman (1996 p.41) ressalta que os jogos ludicos proporcionam uma
situagdo educativa cooperativa e interacional. Segundo o autor, ao participar de um
jogo, os individuos ndo apenas seguem as regras estabelecidas, mas também
desenvolvem agdes de cooperacdo e interagao que estimulam a convivéncia em
grupo. Nesse contexto, os jogos nédo se limitam apenas ao entretenimento, mas
oferecem uma oportunidade valiosa para promover habilidades sociais e a construgao
de relagdes entre os participantes. Através da experiéncia ludica, os jogadores tém a
chance de colaborar, compartilhar ideias, resolver problemas em conjunto e

desenvolver um senso de coletividade.

A reflexdo sobre o aprendizado adquirido por meio dos jogos também
desempenha um papel crucial. Os alunos devem ser incentivados a refletir sobre como
as habilidades desenvolvidas durante os jogos podem ser aplicadas em situagdes
reais, promovendo uma compreensdo mais profunda e a transferéncia de

conhecimento para além do contexto do jogo.

Em sintese, os jogos didaticos e a ludicidade s&o elementos que podem
transformar o processo de ensino-aprendizagem, tornando-o mais envolvente,
significativo e motivador. Ao utilizar essas ferramentas de forma intencional e alinhada
aos objetivos de aprendizagem, oferecendo variedade de jogos, acompanhando o
progresso dos alunos, incentivando a reflexdo e promovendo um ambiente de apoio,
0os educadores estardo potencializando o desenvolvimento cognitivo, social e
emocional dos estudantes, preparando-os para enfrentar os desafios do mundo

contemporaneo.

3.7 Avaliacao com jogos didaticos

A avaliacdo desempenha um papel de suma importancia no contexto
educacional, permitindo que os profissionais da educacao avaliem o processo de
aprendizado dos alunos e verifiquem o alcance os objetivos propostos nos

planeamentos de suas aulas. Consoante Luckesi (1999, p.173):

Podemos entender a avaliacdo da aprendizagem escolar como um ato
amoroso, na medida em que a avaliagdo tem por objetivo diagnosticar e
incluir o educando pelos mais variados meios, no curso da aprendizagem
satisfatéria, que integre todas as suas experiéncias de vida (LUCKESI, 1999,
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p. 173).

No contexto de jogos didaticos, essa avaliagdo é similar se comparado ao
modelo tradicional, fornecendo assim percep¢des sobre o desempenho dos discentes
e a eficacia gerada pelos jogos como ferramenta pedagdgica. Na dinamica do uso de
jogos didaticos, o papel do professor € fundamental como mediador na relagao entre
conhecimento, estudante e jogo. Cabe a ele a responsabilidade de selecionar e avaliar
cuidadosamente esse recurso, incorporando-o de forma adequada em seu

planejamento didatico. Segundo Kishimoto (2009, p.39):

Ao permitir a agao intencional (afetividade), a construgédo de representacdes
mentais (cognigdo), manipulagdo de objetos e o desempenho de agbes
sensoriais (fisico) e as trocas e interagbes, o jogo contempla varias formas
de representagcdo da crianga ou suas multiplas inteligéncias, contribuindo
para a aprendizagem e o desenvolvimento (KISHIMOTO, 2009, p.39).

A avaliagao dos jogos didaticos ocorre de diversas formas, adaptando-se aos
objetivos especificos de aprendizagem e as caracteristicas individuais do jogo em
questdo. Nesse sentido, podem ser utilizadas estratégias como a observacao direta
do desenvolvimento dos estudantes durante a aplicacdo do jogo, a analise dos
resultados coletados, a aplicagdo de questionarios ou a realizacdo de tarefas

complementares relacionadas ao jogo.

No contexto sobre avaliagao, os jogos didaticos podem desempenhar um papel
importante como ferramenta pedagodgica de avaliagdo formativa. Durante a aplicagao
do jogo, os alunos estdo em constante troca de conhecimento, ja que eles estaréo
competindo com uns aos outros para conseguir ganhar, fornecendo feedback ao
docente. Através dessa observacao do desempenho dos estudantes, o docente
recebe quase que imediatamente o retorno do nivel de aprendizagem, conseguindo
identificar suas habilidades e as possiveis lacunas. Desta forma, é possivel avaliar se
as atividades e estratégias implementadas foram incorporadas de maneira correta e
se conseguiram motivar os alunos de maneira eficaz (ESCOLBAR, 2001, p.333).

Um aspecto indispensavel da avaliagdo com o uso jogos didaticos mencionado
acima é a capacidade de gerar feedback dos estudantes. Essas ferramentas oferecem
mecanismos de resposta rapidas que informam aos alunos sobre seu desempenho,
apontando seus erros e ajudando sugerindo melhorias. Esse retorno continuo permite

ao individuo corrigir suas agbes durante as atividades aprimorando seus
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conhecimentos, além de promovendo uma aprendizagem mais efetiva. Segundo
Knapik (2008, p.83):

[...] todos precisam saber-se suas agdes desejadas e corrigir as indesejadas.
O desenvolvimento da pratica do feedback — a disposicao para dar e receber
criticas e sugestdes — € um indicador de maturidade, de autodesenvolvimento
e auxilia na formacao de equipes engajadas e comprometidas [...] (KNAPIK,
2008, p.83).

A avaliacdo com jogos deve ser vista como um elemento integrado ao
planejamento pedagdgico, proporcionando uma abordagem diversificada para os
alunos. E essencial que os professores estejam atentos ao equilibrio entre o uso dos
jogos e as demais estratégias de ensino, garantindo que os objetivos educacionais

sejam alcangados de forma abrangente.

Além disso, é fundamental que a avaliagdo com jogos didaticos seja conduzida
de maneira ética e justa, levando em consideragao as caracteristicas individuais dos
estudantes. Os jogos devem ser projetados de forma a proporcionar igualdade de
oportunidades, considerando o nivel de habilidade e conhecimento de cada aluno,
para que todos possam participar de forma significativa. Os critérios de avaliagao
devem ser claros e transparentes, fornecendo aos alunos uma compreensao clara dos

requisitos e das expectativas.

E valido destacar que a avaliagdo com jogos didaticos n&o se restringe apenas
a verificagdo do desempenho individual dos alunos, mas também pode ser utilizada
para avaliar o trabalho em equipe, a colaboragao e a comunicagao entre os estudantes.
Essas habilidades sociais sao essenciais para o desenvolvimento dos alunos e podem

ser promovidas por meio da interagao e cooperagao durante a realizagado dos jogos.

Em conclusdo, a avaliagdo com jogos didaticos desempenha um papel
relevante no contexto educacional, permitindo uma abordagem diferenciada e
motivadora para verificar o aprendizado dos alunos. E essencial que os professores
adotem uma abordagem cuidadosa e planejada ao utilizar jogos como instrumento de
avaliagao, garantindo a integracdo dos jogos com os conteudos curriculares e o
estabelecimento de critérios claros de avaliagdo. Ao fazer isso, os jogos didaticos
podem se tornar uma valiosa ferramenta para promover o engajamento dos alunos, o

desenvolvimento de habilidades e a construgdo do conhecimento.
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3.8 Desafios e consideragoes na utilizagao de jogos didaticos

A utilizacdo de jogos didaticos como estratégia de ensino tem se mostrado cada
vez mais relevante no contexto educacional. Os jogos proporcionam um ambiente
ludico e interativo, capaz de engajar os alunos de forma significativa, promovendo o
aprendizado de maneira mais prazerosa e efetiva. No entanto, a incorporagao de
jogos didaticos na pratica pedagdgica nao esta isenta de desafios e consideragdes
importantes que devem ser levados em conta. De acordo com o Referencial Curricular
Nacional para a Educacéo Infantil- RCNEI (1998, p. 15), percebe-se a importancia do
ludico como ferramenta metodolégica em sala de aula, visando proporcionar a
construgcdo do conhecimento e apropriagdo dos cddigos -culturais, além da

socializagao.

Um dos principais desafios na utilizagdo de jogos didaticos é a necessidade de
planejamento cuidadoso e adequado por parte dos professores. A selecdo do jogo
adequado, que esteja alinhado aos objetivos de aprendizagem e ao conteudo a ser
trabalhado, € essencial para garantir a eficacia da estratégia. Além disso, € preciso
considerar a faixa etaria dos alunos, suas habilidades cognitivas e emocionais, bem
como a infraestrutura disponivel na escola. Nem todos os jogos serao apropriados
para todas as turmas ou contextos, e é fundamental adaptar e personalizar as

atividades conforme as necessidades dos estudantes.

Outro desafio diz respeito & formacdo dos professores. E fundamental que os
docentes estejam preparados e capacitados para utilizar os jogos didaticos de
maneira efetiva. Isso implica ndo apenas conhecer as regras e mecanicas dos jogos,
mas também compreender como integra-los de forma significativa ao curriculo escolar,
promovendo a conexao entre o jogo e os conteudos a serem aprendidos. Além disso,
os professores precisam estar preparados para lidar com possiveis situagdes
desafiadoras que possam surgir durante a aplicacdo dos jogos, como a gestao do
tempo, a mediacéo de conflitos e a avaliagado do desempenho dos alunos. Imbernén
(2001, p.48-49) afirma:

A formagéo tera como base uma reflexdo dos sujeitos sobre sua pratica
docente, de modo a permitir que examinem suas teorias implicitas, seus
esquemas de funcionamento, suas atitudes etc., realizando um processo
constante de autoavaliagdo que oriente seu trabalho. A orientagdo para esse
processo de reflexdo exige uma proposta critica da intervengédo educativa,
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uma analise da pratica do ponto de vista dos pressupostos ideoldgicos e
comportamentais subjacentes (Imbernén 2001 p.48-49).

Um aspecto importante a ser considerado na utilizagdo de jogos didaticos é a
necessidade de equilibrar o uso do jogo com outras metodologias e recursos
educacionais. Embora os jogos sejam ferramentas poderosas, eles ndao devem
substituir integralmente as aulas tradicionais e outras praticas pedagogicas. Os jogos
devem ser vistos como complementos, utilizados de forma integrada e combinada
com outras estratégias, promovendo uma abordagem diversificada e enriquecedora

para o processo de ensino-aprendizagem.

Além dos desafios, também existem consideragdes importantes na utilizagao
de jogos didaticos. E essencial garantir que os jogos sejam inclusivos e acessiveis a
todos os alunos, levando em conta suas necessidades individuais e respeitando a
diversidade presente na sala de aula. Os jogos devem ser projetados e adaptados de
forma a permitir a participacao de todos os estudantes, considerando aspectos como
deficiéncias fisicas, visuais ou auditivas, além de diferentes estilos de aprendizagem.

Outra consideracao relevante € o papel do jogo como ferramenta de avaliagao.

Os jogos didaticos podem fornecer informacgdes valiosas sobre o desempenho
dos alunos, suas habilidades e dificuldades. No entanto, € importante ressaltar que a
avaliacdo no contexto dos jogos didaticos requer uma abordagem diferenciada. A
avaliacdo nao deve se limitar apenas ao resultado final do jogo, mas deve considerar
também o processo de aprendizagem que ocorre durante a sua realizagdo. Isso
significa que os professores devem observar atentamente as interagées dos alunos
durante o jogo, suas tomadas de decisao, sua participacao ativa e colaborativa, além

de analisar as estratégias utilizadas e os conhecimentos mobilizados.

E importante salientar que a utilizacdo de jogos didaticos demanda tempo e
investimento por parte dos professores e das instituicbes de ensino. Os professores
precisam dedicar tempo para pesquisar, selecionar e adaptar os jogos de acordo com
os objetivos de aprendizagem e as caracteristicas da turma. Além disso, € necessario
garantir que a escola disponha dos recursos e materiais adequados para a realizagao
dos jogos, o que pode envolver a aquisicdo de jogos prontos, a criagdo de materiais

complementares ou o uso de recursos tecnolégicos.

Outro aspecto a ser considerado € a necessidade de atualizagao constante. Os

jogos didaticos evoluem e se renovam, assim como as praticas pedagdgicas. Os



40

professores devem estar abertos a explorar novos jogos, novas abordagens e
metodologias, buscando sempre aprimorar sua pratica e oferecer experiéncias de

aprendizagem enriquecedoras aos alunos.

Por fim, é essencial destacar a importancia da reflexdo continua sobre a
utilizacdo de jogos didaticos. Os professores devem avaliar constantemente os
resultados obtidos, refletir sobre os pontos positivos e desafios enfrentados, e buscar
aprimorar suas praticas. A troca de experiéncias e o dialogo entre os educadores
também s&o fundamentais para compartilhar conhecimentos, estratégias e boas

praticas na utilizagado de jogos didaticos.

Em suma, a utilizac&o de jogos didaticos no processo de ensino-aprendizagem
apresenta desafios e consideragdes que devem ser cuidadosamente abordados. E
necessario um planejamento adequado, formagédo dos professores, equilibrio com
outras estratégias educacionais, inclusdo de todos os alunos, avaliacéo diferenciada
e reflexdo constante. Ao superar esses desafios e consideragdes, os jogos didaticos
podem se tornar ferramentas poderosas para promover o engajamento, a participagao
ativa e a aprendizagem significativa dos alunos, contribuindo para uma educagao mais

dinamica e efetiva.

4 METODOLOGIA

Para atender e alcancar os objetivos, os dados obtidos na pesquisa foram
organizados em cinco subitens de analise: o subitem 5.1 sobre a participagdo e
engajamento dos alunos, o subitem 5.2 sobre o desenvolvimento de habilidades, o
subitem 5.3 sobre a obtengdo do conhecimento e construgao perceptiva, o subitem
5.4 sobre a motivacao e interesse pela disciplina e o subitem 5.5 sobre a integracéo
entre teoria e pratica. Porém, antes de introduzir os subitens, € preciso comentar

brevemente sobre as aulas planejadas para as turmas de 3 ano.

Como foi mencionado no tépico do estudo de caso (p.12), a turma A foi a
primeira a receber a aplicagao do jogo nos conteudos iniciais de hidrocarbonetos e os
graficos gerados pelo questionario foram comparados com a turma B, ao qual ainda
nao tinha sido aplicado. Seguindo a mesma linha de raciocinio, os graficos gerados
pela turma B ao qual o jogo foi aplicado nos conteudos de regras de nomenclaturas
dos hidrocarbonetos, foram comparados com o da turma A.
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Devo frisar que, a tabela 1 mostra o momento em que as duas turmas recebem
0 assunto no mesmo momento e que a unica diferenca entre elas esta apenas na

aplicacao do jogo. As aulas aconteceram da seguinte maneira

Aula 1: Apresentagao do jogo, selecao dos grupos e aplicagao do questionario

prévio

Na primeira aula, foi realizada a apresentagcdo do jogo Playing Kimistry. O
professor introduziu o jogo, explicando suas regras, objetivos e componentes. Foi
destacado o carater ludico e interativo do jogo, enfatizando sua fungdo como uma
ferramenta de aprendizado e revisdo do conteudo de fungéo organica hidrocarbonetos.
Os alunos foram organizados em grupos, levando em consideragéo critérios como
diversidade de conhecimentos e habilidades. Essa formagao de grupos proporcionou
uma dinamica colaborativa e permitiu a troca de conhecimentos entre os alunos.
Como era apenas divisdes de grupos, ndo houve dificuldades em organizar a turma,
ja que eles sabiam dessa aula.

Em seguida, os estudantes participaram de um questionario prévio do conteudo.
Esse questionario teve como objetivo de avaliar o conhecimento prévio dos alunos
sobre funcdo orgéanica hidrocarbonetos e identificou as dificuldades iniciais. As
respostas dos alunos tiveram seus dados analisadas e utilizadas como base para o

planejamento das proximas aulas.

Aula 2: Aula expositiva do conteudo - Parte 1

Na segunda aula, o professor ministrou uma aula expositiva sobre o conteudo
de funcao organica hidrocarbonetos. Foram abordados conceitos fundamentais, como
a definicdo de hidrocarbonetos, suas propriedades fisicas e quimicas, além das
nomenclaturas utilizadas para identificar os diferentes compostos orgéanicos. O
docente utilizou de recursos visuais, como slides e exemplos praticos, para auxiliar na
compreensao dos alunos. Promovi atividades de discussao em grupo, estimulando a

participacao e o dialogo entre os estudantes.

Aula 3: Aula expositiva do conteudo - Parte 2
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Na terceira aula, deram-se continuidade a explanacao sobre fungao organica
hidrocarbonetos. Forma aprofundados aspectos especificos, como isomeria, reacdes
quimicas envolvendo hidrocarbonetos e a importancia dessas substancias no
cotidiano. O professor apresentou exemplos praticos e experimentos relacionados ao
tema, buscando estabelecer conexdes entre o conteudo abordado e sua aplicagao na
vida real. Algumas atividades praticas foram propostas, como identificagdo de
compostos orgénicos em amostras reais, a fim de estimular a observacao e a analise

dos alunos.

Aula 4: Aplicagao do jogo e do questionario pés-jogo

Na quarta aula, os alunos tiveram a oportunidade de aplicar todo o
conhecimento adquirido até o momento ao jogar Playing Kimistry. Os grupos
formados previamente se reuniram ao redor do tabuleiro e dardo inicio a partida. O
docente assegurou que todos os grupos compreendam as regras e estejam prontos
para comecar. Lembrando que, a sequéncia de aula serviu mostrada acima, serviu
tanta para as aulas de conceitos iniciais de hidrocarbonetos para a turma A, quanto
para as regras de nomenclatura para a turma B.

Durante o jogo, os alunos foram desafiados a responder perguntas
relacionadas ao conteudo de fungdo organica hidrocarbonetos, por meio das cartas
de perguntas disponiveis. Cada grupo puxou uma carta em sua vez, leram a pergunta
em voz alta e discutiram a resposta entre si. O tempo maximo de resposta foi
controlado por uma ampulheta, incentivando os alunos a pensarem rapidamente e
tomarem decisdes estratégicas.

Além das perguntas normais, o tabuleiro apresentou casas coringas, que
ofereceram uma dinamica diferente ao jogo. Quando um aluno cair em uma dessas
casas, ele teve que responder as perguntas das cartas coringas, que sao mais
desafiadoras e exigem um conhecimento mais aprofundado do conteudo. Essas casas
coringas proporcionou momentos de maior tensdo e incentivaram os alunos a
expandirem seu conhecimento e habilidades.

Apods a conclusdo do jogo, foi realizada a aplicagdo do questionario pds-jogo
cinco dias depois da aplicagao do jogo. Esse questionario teve como objetivo avaliar

o aprendizado dos alunos durante a aplicacao do jogo e identificar possiveis avangos
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no conhecimento sobre fungao organica hidrocarbonetos. As perguntas abrangeram
os topicos principais trabalhados no jogo, permitindo uma analise comparativa com os
resultados obtidos no questionario prévio.

Durante toda a sequéncia didatica, o professor esteve atento as interagdes
entre os alunos, observando a participagdo ativa, o trabalho em equipe e o
engajamento durante as atividades. Foram realizadas intervengdes pedagodgicas,
quando necessario, para esclarecer duvidas, estimular a discussao e promover a
reflexdo sobre o conteudo abordado.

Ap0s a aplicagao do jogo e do questionario pds-jogo, foi realizada uma analise
dos resultados obtidos. Os dados coletados foram compilados e analisados, levando
em consideragdo as respostas dos questionarios prévio e pos-jogo, a observacao do
professor durante as aulas e o desempenho dos alunos no jogo. Essa analise permitiu
avaliar a eficacia do jogo Playing Kimistry como estratégia de ensino-aprendizagem,
bem como identificar possiveis melhorias e ajustes para futuras aplicagoes.

Os resultados obtidos revelaram que a sequéncia didatica, incluindo a
aplicagéo do jogo, teve um impacto significativo no aprendizado dos alunos. Houve
um aumento notavel no conhecimento e compreensao dos conteudos relacionados a
funcao organica hidrocarbonetos. Os alunos demonstraram maior familiaridade com
os conceitos abordados, bem como uma melhoria em suas habilidades de resolugéo
de problemas e tomada de decisoes.

Durante a aplicagao do jogo, observou-se uma alta participagéo e engajamento
dos alunos. Os grupos mostraram uma colaboragao efetiva, discutindo as perguntas
e compartilhando seus conhecimentos. A dindmica das casas coringas proporcionou
momentos de desafio adicional, incentivando os alunos a se esforgarem ainda mais
para obter respostas corretas e avangar no jogo.

O questionario pés-jogo revelou uma alta taxa de acertos nas perguntas,
indicando uma assimilacdo soélida dos conceitos trabalhados. Além disso, os alunos
expressaram entusiasmo e satisfagdo com a aplicagédo do jogo, destacando sua
eficacia como ferramenta de aprendizado. Eles perceberam a relevancia do jogo em
tornar o conteudo mais acessivel e estimulante, além de promover uma maior
retengao do conhecimento.

Com base nos resultados obtidos, € possivel afirmar que o jogo Playing
Kimistry se mostrou uma estratégia pedagogica eficiente para o ensino de fungao

organica hidrocarbonetos. Sua abordagem ludica e interativa despertou o interesse
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dos alunos, proporcionando um ambiente propicio para a aprendizagem significativa.
A utilizag&o de recursos visuais e a dinamica do jogo contribuiram para a assimilagao
dos conceitos e a aplicagao pratica do conhecimento. Diante dos resultados positivos,
sugere-se a continuidade da implementacdo do jogo Playing Kimistry como parte
integrante das aulas de Quimica. Recomenda-se também a realizagdo de novas
pesquisas e aprimoramentos no jogo, visando ampliar sua aplicabilidade e explorar
outros conteudos do curriculo quimico.
Outro ponto a ser citado é com relagdo a aplicagdo do jogo nas turmas e os
questionarios que foram aplicados na seguinte ordem:
e 1°: formulario prévio contendo perguntas basicas sobre os conteudos de

quimica organicas de hidrocarbonetos para as turmas A e B.

e 2° formulario apds a aplicagdo do jogo na turma A, contendo perguntas dos
conteudos iniciais de quimica orgénicas de hidrocarbonetos para as turmas.
Lembrando que ambas as turmas A e B responderam ao mesmo questionario,

mas somente a turma A teve o jogo aplicado nesse momento.

e 3°: formulario apds a aplicagao do jogo na turma B, contendo perguntas dos
conteudos posteriores de quimica organicas de hidrocarbonetos, mais
especificamente regras de nomenclatura para as turmas. Lembrando que
ambas as turmas A e B responderam ao mesmo questionario, mas somente a

turma B teve o jogo aplicado nesse momento.

4.1 Estudo de caso

Para compreender as dificuldades dos alunos em relagdo aos conteudos de
Quimica Organica, foi realizado um encontro com a presenca de 8 alunos que
abrangeu todas as turmas de 3 ano (A, B e C), no dia 10 de setembro de 2022. Durante
essa roda de conversa, os alunos foram convidados a compartilhar os conteudos
abordados no bimestre, a fim de identificar possiveis dificuldades na disciplina. Ficou
evidente que as fungdes organicas oxigenadas eram a tematica mais problematica, o
que levantou uma questéo intrigante: por que esse tema especifico se tornou um ponto
de dificuldade para os alunos entrevistados? Sera que havia um conteudo anterior que

dificultou o entendimento das fungbes oxigenadas?
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Apo6s uma discussao detalhada, os alunos perceberam que havia um topico
anterior, hidrocarbonetos que precedia o estudo das fungbes oxigenadas. Ao
analisarem suas provas anteriores, constataram que essa era a raiz da dificuldade.
Com essa descoberta, o foco do trabalho passou a ser ajudar a nova turma de 3° ano

do ensino médio em 2023 a superar essas dificuldades.

Por mais que a pesquisa de campo ja tivesse oferecido um direcionamento
inicial, surgiram algumas duvidas adicionais em relac&o a dificuldade dos alunos nos
conteudos de quimica orgénica. Levando em consideragcdo que estavamos lidando
com uma nova turma de alunos, diferentes da turma anterior, € que ela assim como
as anteriores passou boa parte no ensino remoto devido a pandemia do COVID-19,
existiu a possibilidade de que isso possa influenciar o resultado final da pesquisa.
Portanto, foram realizadas aplicagées do jogo didatico em momentos distintos nas

duas turmas de 3° ano, conforme descrito abaixo:

1. Turma A: Aplicagdo do jogo didatico nos conteudos iniciais de quimica

organica sobre hidrocarbonetos:

Na turma A, o jogo foi aplicado bem no inicio do conteudo dado pela professora
de quimica sobre a funcéo organica, abordando mais especificamente os conteudos
de hidrocarbonetos. A intencdo era fazer uma avaliacdo do impacto do jogo no
aprendizado na turma ja que eles tinham feito um questionario prévio, isso me permitiu
verificar se a abordagem ludica realmente auxiliou em melhorar a compreenséo dos
fundamentos dessa parte da quimica organica e assim facilitar nos conteudos
posteriores sobre as regras de nomenclatura. Os discentes foram orientados sobre as
regras do jogo, formaram seus grupos e participaram ativamente das atividades
propostas. Durante a aplicagdo, foram observados os niveis de engajamento dos
alunos, sua participagdo durante as jogadas e a aplicagdo dos conhecimentos

adquiridos nas respostas as perguntas do jogo.

2. Turma B: Aplicagao do jogo didatico nos conteudos posteriores de quimica

organica sobre nomenclaturas de hidrocarbonetos:

Ja na turma B, o jogo foi aplicado em um momento mais avang¢ado do estudo
da quimica organica, focando diretamente nas regras de nomenclaturas dos
hidrocarbonetos. Nessa fase do conteudo, os discentes ja haviam adquiridos os
conhecimentos iniciais com relagdo a essa fungao organicas, e agora o desafio para

eles foi aplicar na pratica o que aprenderam em sala de aula, para que conseguissem
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identificar e nomear de forma correta das substancias que aparecesse nas cartas.
Assim como na turma A, os alunos receberam as instru¢des sobre as regras do jogo,

formaram seus grupos e participaram ativamente das atividades.

4.2 Publico alvo e local da pesquisa

A presente pesquisa foi conduzida em uma escola publica denominada Escola
de Ensino Médio Francisca Moreira de Souza, localizada na cidade de Beberibe,
Sucatinga-CE. A escola esta situada a aproximadamente 16 km da Sede do Municipio
de Beberibe, no litoral leste do Estado do Ceara. A instituicdo faz parte da rede
estadual de ensino e estd sob a coordenacdo da 9?2 Coordenadoria Regional de
Desenvolvimento da Educacdo, cuja sede se encontra em Horizonte-CE. A 92
Coordenadoria Regional é responsavel por supervisionar e apoiar o desenvolvimento
educacional na regido.

A escolha dessa escola como cenario da pesquisa se deve a sua relevancia e
representatividade no contexto educacional local. A instituicdo atende alunos do
ensino médio e, especificamente, a pesquisa foi conduzida com uma amostra de 90
alunos matriculados na 32 série.

Essa escola publica, sob a jurisdigdo da Secretaria de Educacéo do Estado do
Ceara (SEDUC), foi selecionada devido a sua localizagao estratégica e a diversidade
socioecondmica e cultural de seus estudantes, o que proporcionou uma compreensao
mais abrangente dos efeitos da intervengao proposta. Além disso, a escola conta com
uma equipe de professores engajados e dispostos a colaborar com a pesquisa, o0 que
facilitou a coleta de dados e a implementacao das atividades propostas.

Dessa forma, a escolha da Escola de Ensino Médio Francisca Moreira de
Souza como cenario da pesquisa garante um ambiente propicio para a investigacao
dos efeitos da abordagem proposta, bem como para a coleta de dados relevantes e a

obtencé&o de resultados significativos.

4.3 Desenvolvimento da pesquisa

Nesta pesquisa, foram realizadas quatro etapas com o objetivo de investigar os
efeitos da utilizacdo de jogos didaticos no processo de aprendizagem. Inicialmente,
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na primeira etapa, foi aplicado um questionario de satisfagao do uso de jogos em sala
de aula, o segundo foi um pré-teste para avaliar o nivel de conhecimento prévio dos
alunos em relacdo ao conteudo abordado. Esse questionario serviu como base para

compreender o ponto de partida dos estudantes em relacdo ao tema em estudo.

Posteriormente, na terceira etapa, foi desenvolvido e aplicado o jogo educativo
"Playing Kimistry", que teve como proposito revisar e consolidar os conteudos
relacionados a fungao organica, estudados anteriormente em aulas tedricas. O jogo
foi projetado de forma a proporcionar uma experiéncia pratica e interativa aos alunos,

estimulando seu envolvimento ativo na aprendizagem.

Na quarta e ultima etapa, foi realizado dois pds-teste, um nos conteudos iniciais
e outro nos conteudos posteriores para avaliar o nivel de conhecimento adquirido

pelos alunos apos a utilizagdo do jogo didatico.

4.4 O Jogo “Playing Kimistry”

O Playing Kimistry € um jogo de tabuleiro projetado para abordar o conteudo
da funcao organica hidrocarbonetos. Ele € composto por alguns elementos essenciais
para sua utilizagdo, como: cartas de perguntas e cartas de respostas, um dado, uma
ampulheta e personagens para cada jogador. O objetivo €& proporcionar aos
estudantes uma boa experiéncia, trazendo o lado competitivo a tona e tornando a
aprendizagem divertida e educativa, permitindo que eles aprendam e revisem o

conteuldo de forma interativa.

O jogo é ideal para um grupo de 2 a 4 jogadores. Cada jogador escolhe um
personagem e coloca-o no ponto de partida do tabuleiro. Durante o jogo, os jogadores

avangam pelas casas do tabuleiro de acordo com as respostas corretas as perguntas.

O tabuleiro do Playing Kimistry " apresenta um design atraente, com casas
numeradas que representam diferentes etapas do conteudo de fungdo organica
hidrocarbonetos. A medida que os jogadores avangam pelo tabuleiro, eles se deparam

com desafios e perguntas relacionadas ao tema.

As cartas de perguntas sao um dos principais componentes do jogo. Elas foram
cuidadosamente elaboradas, abrangendo uma variedade de tépicos e niveis de

dificuldade. Cada jogador tera a oportunidade de responder perguntas relacionadas
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ao conteudo, testando seu conhecimento e habilidades.

O funcionamento do jogo é a seguinte: um jogador puxa uma carta de pergunta
e |é a questdo em voz alta para os demais participantes. Eles t¢m um tempo limite de
1 minuto para responder corretamente. Se responderem corretamente, o jogador gira
o dado e avanga o numero de casas indicado. Se errarem, o jogador permanece no

mesmo lugar.

O jogo também inclui cartas de respostas, que fornecem as solugdes corretas
para as perguntas apresentadas. Essas cartas s&o uteis para que os jogadores
possam verificar se suas respostas estdo corretas e também para promover a
aprendizagem por meio da discussao e compartilhamento de conhecimentos entre os

participantes.

Para adicionar um elemento de suspense e emog¢ao ao jogo, um dado é usado
para determinar o numero de casas que cada jogador avanga. Isso introduz um
elemento de sorte, tornando cada jogada imprevisivel e aumentando o desafio e a

competitividade entre os participantes.

Uma caracteristica interessante do Playing Kimistry sdo as casas coringas
presentes no tabuleiro. Quando um jogador cai em uma dessas casas, eles devem
enfrentar desafios adicionais ou responder a perguntas extras das cartas coringas.
Isso proporciona oportunidades extras para testar o conhecimento e aprofundar a

compreensao do conteudo.

O jogo também inclui uma ampulheta, que serve como um temporizador para
as respostas. Os jogadores tém um tempo limitado para responder as perguntas, o

que incentiva o pensamento rapido e a tomada de decisdes sob pressao.

Ao longo do jogo, os jogadores tém a oportunidade de aprender, revisar e
consolidar o conteudo da fungédo organica hidrocarbonetos de maneira ludica e
divertida. Além disso, a interagao social entre os participantes promove a colaboracgao,
o dialogo e a troca de conhecimentos, enriquecendo ainda mais a experiéncia de

aprendizado.

E importante ressaltar que o Playing Kimistry é um exemplo de jogo de
tabuleiro voltado para o ensino da fungdo organica hidrocarbonetos, e suas
caracteristicas podem variar de acordo com as preferéncias e necessidades do

professor ou facilitador responsavel pela atividade.
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Figura 1 — Tabuleiro do jogo.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

A Figura 1, apresenta o tabuleiro do jogo Playing Kimistry, mostrando em
detalhes os elementos graficos e as informagdes contidas nele. O tabuleiro foi
concebido de forma a representar um ambiente tematico relacionado a quimica
organica, com ilustragbes que retratam moléculas, estruturas quimicas e outras

representacgdes visuais relevantes para o tema abordado.

Cada espaco no tabuleiro possui uma funcédo especifica, permitindo que os
jogadores avancem, retrocedam, interajam com cartas de desafio e realizem
atividades relacionadas aos conceitos de fungdo organica hidrocarbonetos. Além
disso, o tabuleiro apresenta uma trilha que guia os jogadores ao longo do jogo,
oferecendo uma estrutura organizada.

Os detalhes graficos e a disposicdo das informagbdes no tabuleiro foram
cuidadosamente planejados para proporcionar uma experiéncia imersiva e facilitar a
compreensao dos conceitos abordados. As cores, simbolos e ilustragdes foram
escolhidos de forma a tornar o jogo visualmente atraente e favorecer a assimilagao
dos conteudos de forma intuitiva.

As Figura 2, apresentam algumas das cartas personalizadas do jogo Playing
Kimistry, destacando os elementos graficos, textos e ilustragdes presentes em cada



50

uma delas. Cada carta representa um componente importante para o desenrolar do
jogo, fornecendo desafios, perguntas, informagdes adicionais e estratégias que os
jogadores devem utilizar para avangar no jogo e aprofundar seus conhecimentos
sobre fungdo organica hidrocarbonetos.

As cartas foram desenvolvidas de forma a contemplar uma ampla variedade de
conteudos e situagdes relacionadas a quimica organica. Elas apresentam informacgdes
sobre estruturas quimicas, nomenclaturas, propriedades dos hidrocarbonetos e suas
aplicagdes praticas. Além disso, as cartas também estimulam a reflexdo, a tomada de
decisdes e o raciocinio estratégico dos jogadores, promovendo o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e a consolidacdo dos conceitos aprendidos.

O design das cartas foi elaborado levando em consideragédo a clareza e a
legibilidade das informacdes contidas nelas. As ilustracdes s&o visualmente atraentes
e facilitam a compreensao dos conceitos abordados. Além disso, as cores e 0s
elementos graficos utilizados nas cartas foram selecionados de forma a proporcionar

uma experiéncia visual agradavel e coerente com o tema do jogo.

Figura 2 — Cartas personalizadas (frente e verso).
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Fonte: Elaborado pelo autor.

As cartas coringas dos elementos da natureza - Fogo, Ar, Agua e Terra - no
jogo Playing Kimistry " desempenham um papel fundamental na dinédmica e estratégia
do jogo. Essas cartas, cuidadosamente projetadas e personalizadas por meio de
programas de edicdo de computadores, sdo elementos-chave que conferem um
aspecto unico e especial ao jogo.

A Figura 3 destaca as cartas coringas dos elementos da natureza presentes no
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jogo. Cada carta representa um dos quatro elementos mencionados - Fogo, Ar, Agua
e Terra - e possui atributos e caracteristicas especificas relacionadas a esses
elementos. Essas cartas s&o consideradas coringas porque tém a capacidade de
influenciar o desenrolar do jogo, oferecendo beneficios estratégicos aos jogadores.

As cartas coringas dos elementos da natureza desempenham um papel versatil
e significativo no jogo. Elas podem ser utilizadas estrategicamente para auxiliar os
jogadores em situagdes desafiadoras, permitindo-lhes superar obstaculos, ganhar
vantagens taticas e aumentar suas chances de sucesso. Cada elemento possui
habilidades e efeitos distintos, proporcionando aos jogadores uma gama de opgdes
estratégicas e incentivando a tomada de decisdes inteligentes durante o jogo.

A representagdo visual das cartas coringas dos elementos da natureza é
cuidadosamente elaborada, incorporando simbolos e imagens que evocam as
caracteristicas e propriedades associadas a cada elemento. As cores, 0s icones e 0s
elementos graficos presentes nas cartas contribuem para uma identificacao clara e
imersiva dos elementos, garantindo que os jogadores possam facilmente reconhecer
e aplicar essas cartas em suas estratégias.

Além de seu impacto no aspecto estratégico do jogo, as cartas coringas dos
elementos da natureza também proporcionam aos jogadores uma experiéncia
educativa enriquecedora. Elas promovem o conhecimento e a compreensao dos
elementos da natureza, bem como suas interagdes e importancia na quimica organica.
Os jogadores sao incentivados a explorar e entender os conceitos relacionados aos

elementos da natureza de forma pratica e divertida, enriquecendo seu aprendizado.

Figura 3 — Imagem computadorizada das cartas coringas personalizadas (verso)
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Materiais utilizados na producgéo do jogo:
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1. Tabuleiro:
e O tabuleiro do jogo é feito de material resistente e apresenta um
design atrativo e colorido.
e Possui casas numeradas que representam diferentes etapas do
contetdo de funcdo organica hidrocarbonetos, permitindo a
progresséao dos jogadores ao longo do jogo.

2. Personagens:
e Cada jogador seleciona um personagem Unico para representa-lo
durante o jogo.
e Os personagens sao feitos de material duravel, como plastico ou
madeira, e apresentam designs carismaticos e cativantes.

3. Cartas de Perguntas:

e O jogo inclui um conjunto abrangente de cartas de perguntas.

e As cartas sao impressas em papel de alta qualidade e apresentam
perguntas relacionadas ao conteudo de funcdo organica
hidrocarbonetos.

e As perguntas sdo elaboradas com diferentes niveis de dificuldade,
permitindo a adaptacdo do jogo as necessidades e habilidades dos
jogadores.

4. Cartas de Respostas:

e As cartas de respostas sao fornecidas junto com as cartas de
perguntas.

e Elas contém as solucdes corretas para as perguntas apresentadas
no jogo.

e As cartas de respostas sdo Uteis para os jogadores verificarem se
suas respostas estdo corretas e para promover discussdes e
compartilhamento de conhecimentos entre os participantes.

5. Dado:
e Um dado é fornecido no jogo para adicionar um elemento de sorte e
imprevisibilidade.
e O dado é feito de material resistente, como plastico, e possui
diferentes faces numeradas que determinam o numero de casas a
serem avancadas pelos jogadores. Ampulheta: Uma ampulheta é
incluida no jogo para definir o tempo limite para as respostas.

6. Ampulheta:
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e A ampulheta é feita de vidro e areia, proporcionando uma contagem
regressiva visual e emocionante.

e O tempo maximo para responder cada pergunta € de 1 minuto,
incentivando os jogadores a pensar rapidamente e tomar decisdes
sob pressao.

7. Casas Coringas:
e No tabuleiro, sdo inseridas casas coringas que apresentam desafios
adicionais ou perguntas extras.
e Essas casas especiais oferecem oportunidades extras para testar o
conhecimento dos jogadores e aprofundar a compreensao do
conteudo.

E importante ressaltar que os materiais descritos acima sdo exemplos de
componentes comumente utilizados em jogos de tabuleiro educativos. No entanto, a
personalizacdo e adaptagdo dos materiais podem ser feitas de acordo com as
preferéncias e necessidades especificas do professor ou facilitador responsavel pela

atividade.

4.5 Sequéncia didatica para aplicagao do jogo

A presente sequéncia didatica visa aplicar o jogo de tabuleiro Playing Kimistry
como uma estratégia de ensino-aprendizagem no conteudo de fungdo organica
hidrocarbonetos, com o objetivo de promover a aprendizagem significativa dos alunos
e avaliar a eficacia dessa abordagem no contexto do TCC. Para isso, seréo planejadas
quatro aulas com duracao de 50 minutos cada, nas quais serdo explorados diferentes
aspectos do jogo e do conteudo abordado. A sequéncia sera aplicada em turmas de
3° série do ensino médio, localizadas no distrito de Beberibe-ce. Abaixo mostra a

tabela 1 de distribuicdo das aulas.

Tabela 1 — Apresentacao da distribuigao das aulas

Aula Assunto

Aula 1 Apresentacao do jogo; Selegao dos
grupos; Questionario prévio do

conteudo.

Aula 2 Aula expositiva do conteudo ministrada

pelo professor Gilderlan
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Aula 3 Aula expositiva do conteudo.

Aula 4 Aplicagao do jogo; Aplicagéo do

questionario pos-teste 2

Fonte: Elaborado pelo autor.

Acima temos todas as aulas que foram planejadas de forma a proporcionar uma
progressao gradual do aprendizado, partindo da apresentacdo do jogo e dos
conhecimentos prévios dos alunos, passando pela exposicao tedrica e culminando na

aplicagdo. O quadro 1 mostra o passo a passo de como foi a dinamica do jogo.

Quadro 1- Funcionalidade da dinamica do jogo

Dinamica do jogo

12 As equipes serao organizadas com o total de X pessoas e conceder a fungao

de lider a uma delas.

22 Explicar as regras e mostrar como funciona os recursos do jogo. Cada equipe

tera 1 minuto para responder a pergunta que estara na carta.

32 Se o0 aluno o acertar pulara uma casa do tabuleiro. Caso erre, o professor ira

pegar a carta com a resposta e vai ler em voz alta para todos.

42 Ao final do jogo, o lider que chegar primeiro a linha de chegada é o vencedor.

Fonte: Elaborado pelo autor.

5 RESULTADOS E DISCUSSAO

5.1 Participagao e engajamento dos alunos

Durante a aplicagao do jogo de tabuleiro Playing Kimistry, um ponto que ficou
em grande evidéncia foi o nivel alto de engajamento dos alunos com relagdo a sua
participagdo. Desde o inicio das atividades propostas, os discentes mostraram
interesse e entusiasmo em participar das atividades do jogo, evidenciando um

ambiente de aprendizado estimulante e envolvente.

Ao longo das diversas etapas do jogo, como a selec¢ao dos grupos, a leitura das
cartas de perguntas e respostas, o langamento do dado e a movimentagao no tabuleiro,

foi possivel observar o engajamento dos alunos em cada interagéo. Eles mostraram-
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se atentos em buscar as respostas corretas, aplicar os conhecimentos adquiridos e

avancgar no jogo.

Durante as discussdes em grupo, os alunos se envolveram ativamente na troca
de ideias, compartilhando conhecimentos e estratégias para responder as perguntas
de forma precisa. Esse engajamento em grupo contribuiu de forma significativa para
o desenvolvimento de um ambiente mais participativo e colaborativo, onde os alunos

se sentiram a vontade para expressar suas opinides e trabalhar em equipe.

Além disso, a interagdo com o tabuleiro e os elementos do jogo, como o dado
e as cartas, despertou o interesse dos alunos, tornando o processo de aprendizado
mais dinamico e interativo. Eles demonstraram entusiasmo ao moverem seus
personagens pelas casas do tabuleiro, acompanhando seu progresso e enfrentando

desafios.

Ao longo das partidas, o engajamento dos alunos permaneceu constante, com
demonstracées de entusiasmo, concentracdo e participacdo ativa. O jogo
proporcionou uma experiéncia diferenciada de aprendizagem, envolvendo os alunos
de forma emocional e cognitiva, estimulando sua curiosidade e incentivando-os a

buscar respostas e solugdes.

Esse alto nivel de engajamento dos alunos durante a aplicagdo do jogo indica
que o Playing Kimistry foi efetivo em despertar o interesse pelo conteudo de funcao
organica hidrocarbonetos, criando um ambiente propicio para a aprendizagem

significativa.

Para uma compreensdao mais aprofundada deste subitem, realizou-se uma
pesquisa de satisfacdo por meio de um questionario, a fim de investigar a experiéncia
dos alunos com jogos didaticos. Uma das questdes centrais foi: "Vocé tem experiéncia
em jogos didaticos? Se sim, quais tipos de jogos?". Dentre as 20 respostas obtidas
dos alunos, a maioria relatou ter pouca ou nenhuma experiéncia prévia com jogos
didaticos, revelando um baixo nivel de familiaridade com esse tipo de recurso

educacional.

Os resultados indicaram que a maioria dos alunos entrevistados ndo tinha uma
pratica frequente com jogos didaticos e seu uso em sala de aula. Isso sugere uma
lacuna na aplicag&o desse tipo de estratégia no contexto escolar e a necessidade de

introduzir abordagens inovadoras, como o jogo Playing Kimistry, para estimular o
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engajamento dos alunos e proporcionar uma nova experiéncia de aprendizagem.

Essa constatacdo € relevante para a andlise da eficacia do jogo como
ferramenta de apoio ao ensino e aprendizagem. A falta de familiaridade prévia dos
alunos com jogos didaticos pode ter influenciado suas expectativas e percepg¢des em
relacdo ao jogo Playing Kimistry. E importante considerar que a introdugéo de um jogo
educacional requer um periodo de adaptagcdo e familiarizagdo por parte dos

estudantes, o que pode afetar sua receptividade inicial.

A fim de preservar a identidade dos alunos, os formularios utilizados para
coletar dados pré e pos nao requereram o uso de e-mail nem perguntas relacionadas
ao sexo dos participantes, assim dessa forma, as informacdes pessoais solicitadas se
limitaram exclusivamente a idade dos estudantes. Com o objetivo de identificar os
discentes de forma anénima, foi estabelecido um tipo de sistema de cdodigos na
pesquisa. Cada aluno recebeu uma identificacdo composta pela letra “A” que em
seguida vem com um numero unico e sequencial. Essa sequéncia numérica foi
atribuida de acordo com a ordem de envio dos formularios. Assim, o primeiro aluno a

enviar o formulario foi identificado como A1, o segundo como A2, e assim por diante.

A utilizacdo desse método de identificagcdo andnima foi fundamental para
preservar a privacidade dos alunos e garantir a confidencialidade dos dados coletados.
Ao adotar essa maneira de identificagdo, buscamos criar um ambiente seguro e
confidvel, no qual os alunos se sentissem a vontade para expressar suas opinides e
compartilhar suas experiéncias de forma sincera. E importante ressaltar que todas as
respostas dos estudantes foram devidamente contabilizadas e consideradas na
analise dos resultados. O sistema de identificagao por letras e nUmeros permitiu uma
organizagao eficiente das respostas, facilitando a compreenséao e a interpretagdo dos
dados obtidos. Essas medidas adicionais de anonimato e seguranga reforgam o
compromisso ético e a responsabilidade na conducédo da pesquisa. Ao proteger a
identidade dos alunos, estamos respeitando seus direitos e garantindo que os

resultados sejam tratados de forma confidencial e imparcial.

A adocdo desse sistema de codificacdo também permitiu uma analise mais
precisa e comparativa das respostas, uma vez que cada aluno péde expressar sua
opinido individualmente, sem receios de identificacdo ou julgamento. Dessa forma, os
resultados obtidos refletem as percepcdes e experiéncias reais dos alunos em relacao

ao jogo Playing Kimistry e aos jogos didaticos em geral. Assim, as medidas adotadas
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para preservar a identidade dos alunos foram estritamente observadas durante todo

0 processo de coleta e analise dos dados.

Analisando os resultados, foi destacado a grande importancia de introduzir
novas abordagens pedagdgicas, como jogos didaticos, no ambiente escolar,
especialmente no ensino de disciplinas complexas, como a quimica organica. Como
essa pergunta foi deixada de forma livre nao precisou da geragao de graficos, porém
abaixo encontra-se algumas respostas dos discentes. A primeira pergunta do
questionario foi formulada da seguinte maneira: Vocé tem experiéncia em jogos

didaticos? Se sim, quais tipos de jogos?”.

Para manter uma ordem e abordar todas as respostas dos alunos, o quadro 2
foi criado tanto da turma A, quanto da turma B com a identificagdo mencionada
anteriormente dos alunos com suas respectivas respostas. Vale frisar que como
mencionado anteriormente a pesquisa tem o total de 40 alunos, porém apenas
algumas respostas foram selecionadas para esta na pesquisa, devido ao fato de
termos muitas respostas iguais. A ordem progressiva segue do 1 até o 20 incluindo

ambas as turmas de 3 ano.

Quadro 2 — “Vocé tem experiéncia em jogos didaticos? Se sim, quais tipos de jogos?” Resposta da

turma A
A1, A3, A5, A6 e A8 Nao
A4 Muito pouca
A7 Sim, tabuleiro por exemplo quando é

envolvendo casas, acertos e bébnus de
partida o jogo fica bem interessante e eu

consigo ganhar ou chegar perto disso.

A9 Sim, tenho experiéncia em jogos como
os de tabuleiro, quebra-cabecga, jogo da
memoria e entre outros relacionados aos

jogos didaticos.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Na Turma A, a maioria dos alunos afirmou n&o ter experiéncia prévia com jogos
didaticos. Essa falta de familiaridade pode ser atribuida ao fato de que poucos jogos
didaticos foram utilizados na escola. No entanto, destaca-se a resposta de A7, que
menciona ter experiéncia em jogos de tabuleiro que envolvem casas, acertos e bénus
de partida. Isso indica um interesse especifico nesse tipo de jogo, 0 que pode ser
relevante para a adaptagao e aceitagao do jogo Playing Kimistry. Outro destaque com
relacdo as respostas foi de A9, que mencionou ter experiencia em diversos jogos
como os de tabuleiro, quebra-cabega, jogo da memodria e outros relacionados aos
jogos didaticos. Essa resposta evidencia que o aluno possui uma familiaridade maior
com esse tipo de recurso educacional. E interessante observar que a experiéncia
prévia do aluno A9 em jogos didaticos pode ser um fator determinante para o seu
engajamento e interesse durante a aplicagdo do jogo Playing Kimistry. Sua
participacado ativa e conhecimento sobre diferentes tipos de jogos podem contribuir
para a dinamica de grupo, promovendo a troca de ideias e estratégias entre os

estudantes.

Essa resposta também revela a importancia de considerar a diversidade de
experiéncias dos alunos em relacdo aos jogos didaticos, apresentado no Quadro 3.
Enquanto alguns alunos possuem pouca ou nenhuma experiéncia prévia, como
mencionado por outros participantes, o aluno A9 destaca-se por sua maior
familiaridade com jogos educativos. Essa variedade de vivéncias dos alunos
demonstra a importancia de abordagens diferenciadas que possam atender as
diferentes necessidades e interesses dos estudantes. Portanto, a resposta do aluno
A9 sugere que a introdugdo do jogo Playing Kimistry pode ser particularmente
relevante para alunos com experiéncia prévia em jogos didaticos, uma vez que eles
podem aproveitar melhor os elementos interativos e desafios propostos pelo jogo. Isso
reforga a importancia de considerar o perfil e as experiéncias individuais dos alunos

ao planejar atividades ludicas e educativas, visando uma aprendizagem mais efetiva.

Quadro 3 — “Vocé tem experiéncia em jogos didaticos? Se sim, quais tipos de jogos?” Resposta da

turma B
A10 Nao que eu me lembre

A11 Sim, joguei pouquissimas vezes
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A12, A13,A15,A17 e A19 Nao

A14 Ja joguei na minha escola antiga

A16 Pouca experiéncia

A18 Sim, jogo bastante de jogos de tabuleiro
principalmente quando levam para as
aulas

A20 N&o tenho, mas gostaria de ter

Fonte: Elaborado pelo autor.

Ao analisar as respostas da Turma B em relagdo a experiéncia em jogos didaticos,

podemos identificar diferentes perspectivas e niveis de familiaridade com esse tipo de

recurso educacional. Podemos analisar alguns comentarios dos alunos:

A10, A12, A13, A15, A19: Esses alunos mencionaram que nao tinham
experiéncia em jogos didaticos. Essa falta de acesso a esse tipo de material
pode representar um desafio inicial ao introduzir o jogo proposto. No entanto, é
uma oportunidade para oferecer aos alunos uma nova abordagem de

aprendizagem e despertar seu interesse.

A11, A16, A17: Eles relataram ter pouca experiéncia na utilizagcdo dos jogos.
Embora seja limitada, esse conhecimento pode contribuir para uma maior

receptividade e colaboracéo durante a aplicagdo do jogo em sala de aula.

A14, A18: Esses discentes comentaram que tiveram alguma experiéncia prévia
com jogos didaticos, seja na escola antiga como disse o (A14), ou em jogos de

tabuleiro relacionados as aulas (A18).

A20: Expressou o desejo de ter experiéncia em jogos didaticos, embora ainda

nao tenha tido a oportunidade

Essa vivéncia pode influenciar de maneira positiva a disposicdo deles em

participar da ferramenta pedagdgica, ja que estdo um mais familiarizados com os

beneficios obtidos por conta da utilizagdo do jogo, mencionando também a dinamica

do mesmo

Ao observar as respostas enviadas tanto da turma A, quanto da turma B em

relagdo ao uso de jogos didaticos, podemos evidenciar algumas semelhangas e
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diferengas. Na turma A, observa-se que ha uma grande variedade de respostas, desde
alunos que afirmaram nao possuir contato (A1, A3, A5), até aqueles que mencionara
ter algum conhecimento prévio em jogos de tabuleiro (A7, A9). Por outro lado, na turma
B, a maioria dos discentes relataram nao ter experiéncia alguma nessas ferramentas
(A10, A12, A13, A15, A19), com apenas alguns comentando ter tido um contato bem
limitado (A11, A16, A17) e outros demonstrando ter algumas experiéncias anteriores
(A14, A18). Esses resultados indicam que ambas as turmas possuem um nivel variado

de familiaridade com jogos didaticos.

Vale ressaltar que, € interessante notar que alguns dos estudantes da turma A
ja tiveram algum contato direto com o uso de jogos de tabuleiro, e a compreensao da
grandiosidade que esses materiais podem oferecer no ensino, faz com que exista um
potencial de aprendizagem mais fluido e desafiador. Ja com relagcédo ao a turma B, a
maioria dos estudantes relevaram a falta de exposicdo a jogos didaticos, onde
percebemos dessa maneira uma lacuna na aplicagao dessas estratégias no ambiente
escolar. Ao introduzir o jogo nas duas turmas, foi possivel perceber um nivel
considerado de participacao e entusiasmo por partes dos alunos, isso independente
das suas experiéncias anteriores em relagdo aos jogos. Os alunos de ambas as
turmas se mostraram motivados a buscar respostas corretas, aplicar os
conhecimentos adquiridos e progredir no jogo. Esse engajamento mencionando, € um
fator de analise que indica que a ferramenta foi efetiva em chamar a atencao deles
para o conteudo de fungdo organica hidrocarbonetos, criando um ambiente propicio

para a aprendizagem significativa.

Podemos ressaltar que a falta de contato com as ferramentas anteriores dos
alunos da Turma B com jogos didaticos pode ter influenciado em suas percepgoes e
expectativa com o jogo. Ao intervir com uma ferramenta educacional, temos que ter
nocao que existe um periodo de adaptacao e familiaridade por parte da turma, o que
pode afetar diretamente da recepgao inicial do jogo em sala. Assim, é de fundamental
importancia oferecer um apoio adequado e criar um ambiente acolhedor, que estimule

a participacao de todos, independentemente de sua experiéncia.

De modo geral, ao comparar as turmas A e B em relacdo a experiéncia em
jogos didaticos, percebemos que ambas apresentam um nivel variado de familiaridade
e interesse nesse tipo de recurso educacional. A introdugao do jogo proporcionou uma

experiéncia diferenciada de aprendizagem, envolvendo os alunos de forma emocional
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e cognitiva, e estimulando seu engajamento com o conteudo de fungdo organica
hidrocarbonetos. Esses resultados reforgam a importancia de implementar estratégias
pedagogicas inovadoras, como jogos didaticos, no ensino de disciplinas complexas
como a quimica organica, visando promover o engajamento dos alunos e proporcionar

uma abordagem mais significativa no processo de aprendizagem.

5.2 Desenvolvimento de habilidades

O segundo subitem de analise aborda o desenvolvimento de habilidades dos
alunos por meio da aplicagcao do jogo Playing Kimistry no ensino de fungéo organica
hidrocarbonetos, com o intuito de promover o pensamento critico, tanto em sala de

aula, quanto na sociedade.

Durante a sequéncia didatica, € notério observar que o jogo desenvolveu um
papel importante no estimulo do pensamento critico da classe. Ao adicionar perguntas
e desafios dentro da ferramenta, eles foram incentivados a analisar as diferentes
vertentes da informagéo, aplicando os conceitos construidos, para conseguirem

argumentar em forma de resposta.

Ao responder as perguntas propostas nas cartas do jogo, os discentes foram
desafiados a pensar de forma critica pois teriam que justificar suas respostas com
base em evidéncias e raciocinio logico. Os mesmos tiveram que considerar os
diferentes meios e perspectivas, avaliando a validade das informacdes apresentadas

e tomar decisdes a partir desse ponto.

Desse modo, para compreender melhor o impacto que o jogo teve na promogao
do pensamento critico dos alunos, continuou com o uso do questionario para
responder as duvidas com relagdo ao uso de metodologias ativas nas aulas
tradicionais com o uso dessas ferramentas, além disso, a percepc¢ao da turma é muito
importante para a sua avaliagao do aprendizado e de suas necessidades. A segunda
pergunta do questionario foi formulada da seguinte maneira: "Vocé sente a

necessidade de ter mais metodologias ativas (uso de jogos), nas aulas?".

As respostas obtidas nessa questao foram extremamente positivas, com 100%
dos alunos afirmando sentir a necessidade de ter mais metodologias ativas, incluindo

0 uso de jogos, em suas aulas. Essa constatagio indica que os alunos reconhecem a
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importancia de abordagens dinamicas e interativas que vao além da tradicional
exposicao tedrica. Esse resultado mostra também que, os discentes tém pouco
contato com essas metodologias ativas, o que faz o ensino se tornar chato e nada
atrativo, fazendo com que eles percam o interesse pela disciplina e acabem criando

uma aversao em estudar.

Ao considerar essas respostas, € possivel deduzir que a aplicagdo do jogo
didatico despertou o interesse dos alunos, estimulando sua motivagao particular para
aprender e promoveu uma maior interagcao entre eles durante as atividades. Esses
resultados indicam que a utilizacdo de jogos didaticos, como o Playing Kimistry,
contribuiu para criar um ambiente de aprendizagem mais atrativo e dinamico, que
atende as expectativas dos alunos em relagdo a metodologias ativas. Essa
constatagao refor¢ca a importancia de implementar estratégias de ensino que vao além
da simples transmissao de conhecimento, buscando engajar os alunos de forma mais

significativa.

Portanto, os resultados obtidos a partir da aplicagéo do jogo evidenciaram que
a utilizagcdo de jogos didaticos no ensino de fungédo organica hidrocarbonetos foi
satisfatoria, promovendo o desenvolvimento de habilidades cognitivas,
socioemocionais dos alunos. O jogo despertou o interesse, a motivacdo e o
engajamento dos alunos, proporcionando um ambiente propicio para a aprendizagem
significativa. Esses resultados encorajam os educadores a explorarem cada vez mais
o potencial dos jogos didaticos como estratégia pedagdgica, visando proporcionar

uma educagao mais eficaz e alinhada com as necessidades e expectativas dos alunos.

5.3 Aquisigao de conhecimento e compreensao conceitual

Aquisigdo de conhecimento e compreensao conceitual € um termo que se
refere ao processo pelo qual o estudante passa a adquirir novas informagdes, fazendo
com que eles entendam os conceitos especificos em terminado conteudo da area de
conhecimento. E nessa parte onde os alunos construirdo sua base solida do que

aprendeu, e servira para o desenvolvimento de habilidades mais avangadas.

Nesse contexto, a utilizagdo do jogo didatico Playing Kimistry teve um resultado

bastante positivo quando nés tratamos de estratégias eficazes na promocgéo e
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assimilagdo de conceitos, ajudando no aprofundamento do entendimento dos

estudantes sobre a fungéo orgéanica de hidrocarbonetos.

Durante a aplicagdo do jogo, os alunos foram desafiados a responder a
perguntas relacionadas ao conteudo da disciplina. Aos buscar as respostas corretas
para continuar avangando no jogo, eles foram incentivados colocar em pratica seus
conhecimentos e raciocinio rapido devido ao tempo determinado de 1 minuto para
cada individuo. Esse tipo de abordagem ativa e pratica contribuiu de forma positiva
para uma maior retencdo e consolidagcdo dos conceitos aprendidos. Foi observado
que um dos aspectos positivos demonstrado pelos alunos foi 0 aumento da motivagao
para adquirir o conhecimento. O jogo Playing Kimistry trouxe uma atmosfera ludica e
competitiva, despertando o interesse e a curiosidade dos estudantes. Eles se sentiram
engajados e motivados a se aprofundar nos conceitos da fungcdo orgéanica
hidrocarbonetos, uma vez que perceberam que o jogo oferecia uma maneira divertida
e desafiadora de aprender. Além disso, 0 jogo permitiu uma compreensdo mais
abrangente e interconectada dos conceitos. Os alunos puderam visualizar a aplicagéo
pratica dos conhecimentos de quimica organica, relacionando-os a situagbes
concretas apresentadas no jogo. Essa abordagem contextualizada facilitou a
compreensao dos alunos, tornando os conceitos mais tangiveis e relevantes para eles.
E importante ressaltar que o jogo didatico ndo substitui a abordagem tradicional de

ensino, mas complementa-a de maneira significativa.

Para uma compreensdo mais aprofundada deste subitem, realizou-se uma
pergunta a fim de investigar se os alunos tiveram uma boa aquisicdo dos
conhecimentos e se houve uma compreensdo mais fluida do conteudo. A terceira
pergunta do questionario foi formulada da seguinte maneira: "Vocé acredita que o jogo
teve um impacto positivo na construgdo da sua aprendizagem com relagdo ao
conteudo?". As opcbes de respostas foram “sim”, “ndo” e “talvez”. O Grafico 1
apresenta as porcentagens geradas pelas respostas dos alunos com relagdo a
terceira pergunta do questionario.

Grafico 1 — Respostas das turmas A e B para a pergunta: Vocé acredita que o jogo teve um impacto

positivo na constru¢do da sua aprendizagem com relagdo ao conteido?
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talvez

Fonte: Elaborado pelo autor.

Como a pergunta foi a mesma tanto da turma A, quanto da turma B os
resultados foram contabilizados juntos gerando um unico grafico e facilitando o
entendimento geral. Com base nos dados coletados, observamos que 90% dos alunos
responderam que “sim”, indicando que perceberam o auxilio do jogo na construgao de
sua aprendizagem em relagdo ao conteudo programatico. Isso nos sugere que a
maioria dos estudantes reconheceu o valor dessa ferramenta pedagogica, tornando
eficaz para o aprofundamento de conceitos e a aquisigdo de conhecimento sdélido
sobre a fungdo organica de hidrocarbonetos. No entanto, 10% dos alunos
manifestaram uma resposta mais ambigua que foi o item do “talvez”, indicando a
necessidade de explorar melhor os fatores que influenciam a construcdo da
aprendizagem. Outro fator que pode ter levado em consideragao a essas repostas é
a dificuldade em jogar ou em responder as perguntas e desafios do jogo. E notério
que a pesquisa nao vai agradar a todos, e que € normal por vivermos com pessoas
diversas, que ndo gostem ou ndo concordem com o uso de certas ferramentas. Além
disso, ao analisar os dados do questionario, € interessante observar que a resposta
"nao" nao foi selecionada por nenhum dos alunos. Isso indica que os estudantes foram
capazes de identificar de forma clara que o jogo de alguma maneira contribuiu para a

sua aprendizagem.

Esses dados corroboram estudos anteriores que destacam os beneficios dos
jogos didaticos no desenvolvimento de habilidades cognitivas e na retencdo de

conhecimento. Ao desafiar os alunos a aplicar seus conhecimentos em um contexto
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pratico e estimulante, o jogo estimula o pensamento critico, a resolugcéo de problemas
e a tomada de decis6es embasadas em evidéncias. Essas habilidades séo essenciais
nao apenas para o dominio do conteudo especifico, mas também para a formacao de
alunos auténomos e preparados para enfrentar desafios futuros. E valido ressaltar que,
embora os resultados sejam bastante positivos, € necessario considerar que cada
aluno tem caracteristicas individuais e diferentes formas de aprendizagem. Portanto,
€ importante adaptar as estratégias de ensino, incluindo o uso de jogos didaticos, para

atender as necessidades e preferéncias individuais dos estudantes.

No geral, os dados do questionario indicam que a aplicagado do jogo Playing
Kimistry teve um impacto positivo na aquisicdo de conhecimento e compreensao
conceitual dos alunos sobre a fungdo orgénica de hidrocarbonetos. Os estudantes
demonstraram motivagao, interesse e uma percepgéo clara dos beneficios do jogo em
sua aprendizagem. Esses resultados fornecem evidéncias encorajadoras de que
estratégias ativas, como o uso de jogos didaticos, podem ser uma abordagem eficaz

para promover uma aprendizagem mais profunda, significativa e envolvente.

5.4 Motivacao e o interesse dos alunos pela disciplina

A motivacao e o interesse dos alunos pela disciplina sao fatores essenciais para
o processo de aprendizagem. Quando os estudantes estdo motivados e interessados,
eles tendem a se engajar mais ativamente nas atividades, a buscar um maior
entendimento dos conteudos e a desenvolver habilidades de forma mais efetiva.
Nesse sentido, o uso do jogo didatico levando como base os resultado recebidos pelos
alunos, ajudou de forma significativa na motivagéo e interesse dos discentes ao

estudarem o conteudo de quimica organica.

Durante a aplicagao do jogo, os alunos foram expostos a desafios e perguntas
especificas da ferramenta utilizada relacionadas ao conteudo da disciplina, que foram
projetados de forma a despertar sua curiosidade e estimular seu interesse. A
atmosfera ludica e competitiva do jogo contribuiu para criar um ambiente de
aprendizagem mais envolvente e atrativo, que incentivou os alunos a se envolverem

de forma ativa e entusiasmada.
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Neste ponto, as respostas das turmas foram avaliadas de forma separadas pois
estamos fazendo comparagao entre elas. As respostas iguais ou similares estao
sendo contabilizadas juntas entrando na mesma linha de raciocinio. Para entender
melhor esse subitem, uma pergunta foi criada de forma subjetiva para abordar as
respostas dos alunos com relagao as suas crengas e convicgdes. A quarta pergunta
do questionario foi formulada da seguinte maneira: O jogo foi capaz de prender sua
atencao durante todo o tempo de jogo? Conte um pouco sobre sua experiéncia (pode
conter pontos positivos e negativos), as respostas estdo no Quadro 4.

Quadro 4 — Resposta da turma A para a pergunta: O jogo foi capaz de prender sua atengéo durante

todo o tempo de jogo? Conte um pouco sobre sua experiéncia (pode conter pontos positivos e

negativos).
Gerifesgiodosses | [Beencembgdiiioos |
Al eA7 Sim achei legal
A2 Sim, acredito que a competi¢ao faga isso
A3 e A9 N&o sei
A4 e A6 Acredito que sim
A5 Muito principalmente pelas regras que

nao vi em nenhum jogo

A8 Muito achei divertido e aprendi bastante

A9 Acredito que tenha

Fonte: Elaborado pelo autor.

Segundo os feedbacks dos alunos da turma A, varias variaveis podem ser
deduzidas para avaliar o aporte do jogo didatico, e principalmente saber se a
ferramenta conseguiu chamar a ateng¢ao dos estudantes. Podemos analisar alguns

comentarios dos alunos:

e A1: Essa resposta indica que o aluno achou o jogo interessante, o que sugere
que ele foi capaz de manter a atengao por grande parte do tempo durante o

jogo.

e A2: Essa resposta revela uma parte importante do jogo que é a competicdo. Os
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individuos sao por natureza competitivos independente da area de estudo.
Fazer esse lado a torna faz com que as pessoas se sintam no dever de ajudar

0 grupo, devido a bonificagdo que € dado ao final para o vencedor.

A3 e A9: Podemos deduzir que esse aluno ndo tem uma opinido formada sobre
a capacidade do jogo em prender a atengao, porém isso € normal. Nem todo
jogo vai agradar 100% dos alunos, com esses dados podemos adaptar outros

jogos e outras novas metodologia para consigamos incluir a todos.

AS5: Essa resposta destaca a importancia das regras do jogo para manter a
atencao do aluno. O aluno percebeu que o jogo apresentava caracteristicas
unicas que o diferenciavam de outros jogos, o que despertou seu interesse.
Trazer alguma novidade faz com que o jogo de tabuleiro por ter caracteristicas
parecidas com outros, se sobressaia e consiga chamar ainda mais a atengao

dos jogadores.

O mesmo questionario foi feito para a turma B e mostrado no Quadro 5

contendo o feedback dos estudantes.

Quadro 5 — Resposta da turma B para a pergunta: O jogo foi capaz de prender sua atengéo durante

todo o tempo de jogo? Conte um pouco sobre sua experiéncia (pode conter pontos positivos e

negativos).

A1 N&o.

A12 Sim, me concentro mais no jogo e acabo
aprendendo com ele.

A13 Nao muito.

A15 Sim, a competicao € uma forma de atrair
todos para um mesmo intuito.

A16 Sim, tive que prestar bastante atencao
nas perguntas para ter certeza qual era
a correta, de inicio eu me perdi um
pouco, mas depois eu consegui
responder todas corretamente.
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A17

Sim. Me mantive bem focada no jogo,
apesar de eu ter errado algumas
questdes, mais continuei focada e dando

meu maximo.

A18

Ah o jogo foi bastante positivo pois eu
consigo aprender e ficar focado somente
naquilo por causa que era muito atrativo
e isso se torna muito bom além de
responder perguntas onde vocé pensar
em que vai errar mais faz é acertar sendo

assim foi bom esses jogos.

A19

De uma forma competitiva o jogo nos
motivou a querer saber mais do que os

outros o conteudo para ser o vencedor.

A20

Fiquei bastante concentrado durante o
jogo pela dindmica e por ser algo de facil

compreensao.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Segundo os feedbacks dos alunos da turma B, varias variaveis podem ser

deduzidas para avaliar o aporte do jogo didatico, e principalmente saber se a

ferramenta conseguiu chamar a atenc&o dos estudantes. Podemos analisar alguns

comentarios dos alunos:

A11: Essa resposta indica que os alunos nao tiveram sua atencao voltada
para o jogo. Sabemos que jogos no geral ndo atende 100% do publico,
porém a falta de interesse, ou de comprometimento com o questionario, ou
a aversao a disciplina sao fatores que podem influenciar a ter essas

respostas.

A12: O aluno destacou que se concentra mais no jogo e acaba aprendendo
com ele. Essa resposta evidencia que o jogo foi efetivo em envolver o aluno

e estimular seu aprendizado.

A14: O aluno destacou que a competicdo € uma forma de atrair todos para
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um mesmo intuito. Essa resposta indica que a abordagem competitiva do

jogo foi eficaz em motivar e envolver os alunos na aprendizagem.

¢ A15: O alunorelatou que teve que prestar muita atengéo nas perguntas para
ter certeza das respostas corretas, e que inicialmente se sentiu um pouco
perdido, mas depois conseguiu responder corretamente. Essa resposta
sugere que o jogo desafiou o aluno a se concentrar e aprimorar seu

desempenho ao longo do tempo.

e A16: O aluno afirmou que se manteve focado no jogo, mesmo tendo errado
algumas questbes, e deu o seu maximo. Essa resposta evidencia a
motivagao e o empenho do aluno em se envolver na atividade e aprender

com o jogo.

e A17: O aluno destacou que o jogo foi bastante positivo, pois o atraiu e o
incentivou a acertar as perguntas, mesmo quando pensava que poderia
errar. Essa resposta evidencia a importancia da abordagem atraente do jogo

e sua influéncia na motivagao dos alunos.

e A19: O aluno ressaltou que o jogo, de forma competitiva, os motivou a
querer saber mais sobre o conteudo para serem vencedores. Essa resposta
destaca a influéncia da competicdo como um fator motivador na

aprendizagem dos alunos.

Esses dados reforcam a importancia de utilizar estratégias educacionais
inovadoras e motivadoras, como jogos didaticos, no processo de ensino-
aprendizagem. Ao promover um aprendizado ativo e significativo, os jogos
proporcionam uma experiéncia mais proxima da realidade, permitindo aos alunos
aplicar os conceitos aprendidos em situagdes concretas e compreender sua
relevancia no contexto geral. Considerando esses aspectos, é importante continuar
explorando e aprimorando estratégias educacionais, buscando sempre alternativas
que sejam atrativas, desafiadoras e alinhadas aos objetivos de aprendizagem. Através
da continua investigacdo e inovacdo, € possivel proporcionar uma experiéncia
educacional mais enriquecedora e eficaz, contribuindo para o desenvolvimento

cognitivo e o sucesso académico dos estudantes.

5.5 Integracao entre teoria e pratica
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A integragao entre a teoria e a pratica € um conceito que vem da area da
pedagogia que visa relacionar o conhecimento teérico que os alunos adquirem em
sala de aula com a aplicacao pratica em situacao reais ou supostas. Nesse sentido o
jogo didatico Playing Kimistry mostrou ser efetivo ao relacionar uma experiéncia que
liga os conhecimentos da parte tedrica com a aplicagao pratica dos conceitos. Umas
principais vantagens do jogo foi simular as situag¢des reais nos conteudos de quimica
organica. Os estudantes foram desafiados a colocar em pratica tudo aquilo que tinham
aprendido em sala de aula para conseguirem jogar e assim alcangar os objetivos

propostos pelo jogo.

A abordagem pratica permite que os estudantes visualizem a importancia da
aprendizagem em sala de aula, pois € por causa dela que eles conseguem responder
as perguntas que estdo sendo apresentada nas cartas do jogo. Durante o jogo, os
discentes tiveram a oportunidade de experimentar na pratica as consequéncias

geradas por suas decisdes de respostas, o que trara seu lado competitivo a tona.

Para entender melhor esse subitem, uma pergunta foi produzida para entender
a relevancia do jogo, e os desafios que foram enfrentados. Como o jogo tem regras
especificas para justamente sair da zona de conforto dos tabuleiros tradicionais, a
quinta pergunta do questionario foi: “Vocé considera que o jogo foi desafiador?”. As

”

opgdes de respostas foram “Sim”, “Talvez”, “Nao” e “Outros” “. O grafico 2 contém as

porcentagens geradas pelas respostas dos alunos.

Gréfico 2 — Resposta da turma A para a pergunta: Vocé considera que o jogo foi desafiador?

0%

= Sim

= Talvez

Outros

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Como foi adicionado um item para outras respostas, resolvi entao
separar as turmas A e B para compreender melhor os resultados de forma individual.
Na turma A, observou-se que 80% das respostas foram de maneira positiva,
mostrando que o jogo realmente além de chamar aten¢do da classe fez com que os
alunos tivessem entusiasmo em aprender as regras especificas do jogo. Isso mostra
que, o educador ndo deve apenas simplesmente utilizar de metodologias tradicionais
em suas aulas, nem tdo pouco usar apenas metrologias ativas. Entrar em um
consenso e adaptar sua forma de ensinar € questdo de evolugdo. Trazer jogos
didaticos como metodologia ativa sem se preocupar com o contexto geral, ndo muda
em nada se ndo somar com a classe, por isso, deve sempre pensar nos alunos como
diversidade e que cada um aprende de uma maneira. Adaptar jogos trocando suas
regras, adicionando desafios, puni¢cdes e bonificagdo € uma tatica que traz a atengao
dos estudantes. O resultado positivo da pesquisa mostra que essas maneiras sao
eficientes no contexto educacional e que o engajamento dos alunos em querer

aprender € bem maior do que se relacionado ao tradicionalismo.

Como mencionando na pesquisa, nenhuma metodologia vai atingir 100% dos
alunos pois estamos falando de individualidades, e os 20% dos estudantes que

votaram em “ndo” mostram exatamente isso como mostra o Grafico 3.

Grafico 3 — Resposta da turma B para a pergunta: Vocé considera que o jogo foi desafiador?

= Sim
= Talvez
Nao

Outros

Fonte: Elaborado pelo autor.

Ja na turma B observou-se que 45% das respostas dos alunos foram de
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maneira positiva, porém vemos que isso foi resultado de menos da metade dos
feedbacks. O que se pode deduzir € que, a maior parte da turma nao achou téao
interessante o uso de jogos didaticos em sala de aula, mesmo trazendo uma
ferramenta ludica, colorida e com regras proprias. Fatores como tempo de aplicagao,
envolvimento com os colegas, entendimento das regras, a falta de bonificagdo para
aqueles que nao ganharam sao aspectos que devem ser levados em consideragao.
O fato de a turma nao ter aceitado tdo bem o jogo ndo desvalida a pesquisa, pelo
contrario, mostra que esse jogo ou essa metodologia usada ndo serviu como esperado
para essa turma em especifico, e que pode e deve ser utilizada em outras turmas.
Esse resultado mostra para o educador que ele precisa mudar sua técnica com
relagédo a turma B e ver qual a melhor maneira de transmitir o conteudo de forma ludica

e divertida.

Continuando com os dados nao tiveram resultados negativos que indicava o
item “ndo”, o que indica para o pesquisador que o caminho tragado é o certo. Ja no
item de “talvez”, teve um feedback de 45% das respostas, trazendo uma ambiguidade
ou uma incerteza se realmente gostaram do uso do jogo Playing Kimistry em sala de
aula. Um item que também teve resposta foi o “outros”, que traz as respostas dos
alunos de forma subijetiva de suas opinides com relagao a ferramenta. Abaixo mostra

as respostas desses alunos:

e “outros” A1: “um pouco” — A resposta desse aluno foi bem vaga, nao

especificando em que momento o jogo foi desafiador.

e “outros” A2: “So6 de entender um pouco mais depois ele se torna muito bom” —
Ja a resposta desse aluno menciona a dificuldade de entender a dindmica do
jogo, porém com o passar do tempo jogando deu para entender que as regras

fizeram sentindo deixando o jogo melhor.

Comparando as duas turmas A e B podemos perceber a diferenga entre ambas.
A turma A teve uma maior familiaridade com o uso de jogos didaticos e isso fica claro
desde o questionario de satisfagao do jogo. Ja a turma B nao teve tanto interesse pelo
jogo, o que fez que sua atencédo nao fosse atraida. Contudo, o jogo foi aplicado na
turma A para os conteudos iniciais, e na turma B nos conteudos posteriores. O fato de
uma turma gostar mais de jogos didaticos do que a outra ndo é um fator decisivo,
justamente porque o objetivo central da pesquisa é saber se a ferramenta teve um

aporte na educacao desses estudantes.
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5.6 Comparagao do pré-teste nas turmas Ae B

O questionario com as perguntas basica de quimica organica serviu de base
para saber o nivel de conhecimento de ambas as turmas, e deduzir com uma maior
clareza o impacto do jogo em seu aprendizado. O Quadro 6 apresenta as respostas
tanto da turma A, quanto da turma B sobre a mesma pergunta. Lembrando que so6
algumas respostas foram adicionadas, pelo fato de ter muito similaridade ou igualdade

da mesma.

Quadro 6 — Resposta da turma A e B para a pergunta: O que vocé entende por

hidrocarbonetos?

N3ao sei. N3ao sei.

Ligagdes entre o carbono e outros | Sdo ligagdes.

elementos.

Ligacéo envolvendo carbono. Acredito que sao ligagcbes entre o
carbono e outros elementos.

Ligagdes carbono e hidrogénio. Séo ligagdes entre os atomos.

Sao ligagdes que envolvem os atomos | nao fago ideia do que seja.

de carbono.

Acho que séo os hidrogénios pelo inicio | Carbono e hidrogénio.

da palavra, e o carbono pelo final.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Com relacéao as respostas, € notério que a turma A tem um conhecimento maior
do que a turma B, que sabia que os hidrocarbonetos faziam ligagdes, porém nao
conseguiram em sua maioria descrever os atomos que enviam essas ligagcdes. Por
ser um questionario com perguntas iniciais aos conteudos que ainda nao tinha sido
abordado em sala de aula, e sim com os proprios conhecimentos vindos dos anos
anteriores, € esperado que eles ndo tenham tanta nogao. Porém, a turma A se mostrou
saber em sua maioria quais eram essas ligacoes, relatando com propriedades sobre
os atomos envolvidos. Essa pergunta teve quatro op¢des de alternativas indo do a até

o d. O item correto dessa pergunta € o item c. As porcentagens das respostas estao
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ilustradas no Grafico 4

Grafico 4 — (a) Resposta da turma A e (b) Resposta da turma B para a pergunta: Quais sao os

principais elementos presentes nos hidrocarbonetos?

Turma A

0%

m A) Carbono e oxigénio.
= B) Oxigénio e hidrogénio.
= C) Carbono e hidrogénio.

= D) Carbono e nitrogénio

Turma B

' m A) Carbono e oxigénio.
= B) Oxigénio e hidrogénio.

= C) Carbono e hidrogénio.

= D) Carbono e nitrogénio.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Ao comparamos as respostas das duas turmas fica perceptivel que as
porcentagens sdo bem similares, o que mostra para o pesquisador que o nivel de

conhecimento da turma com relagao a itens de carater objetivos. Observou-se entéo
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que a turma Atem 55% e a turma B tem 52% em niveis de acertos. Os restantes das
respostas foram distribuidos nos outros itens. Essa pergunta teve quatro opgdes de

alternativas indo do a até o d. O item correto dessa pergunta é o item a.

O Grafico 5 apresenta as respostas das turmas A e B para a pergunta: O que
sdo hidrocarbonetos saturados? Observamos que o nivel de acerto da pergunta da
turma B equivalente a 35% das repostas se sobressaiu se comparado a turma A que
foi de 11%. Nessa pergunta observamos os conceitos iniciais da quimica organica
comecgaram a ser inserida, e boa parte dos alunos ndo lembram ou ndo sabe o
significado do conceito de saturacdo. em niveis de acertos. Os restantes das
respostas foram distribuidos nos outros itens. Essa pergunta teve quatro opgdes de

alternativas indo do a até o d. O item correto dessa pergunta é o item d.

Grafico 5 — Resposta das turmas A e B para a pergunta: O que sao hidrocarbonetos saturados?

Turma A

m A) S3o apenas ligagGes
simples
entre os carbonos.

= B) S3o apenas ligagdes duplas
entre os carbonos.

= C) Sdo apenas ligagdes triplas
entre os carbonos.

D) Possuem ligagdes duplas
ou
triplas entre carbonos.

Turma B

m A) S3o apenas ligacGes
simples
entre os carbonos.

= B) S50 apenas ligagdes duplas
entre os carbonos.

= C) S30 apenas ligagdes triplas
entre os carbonos.

D) Possuem ligagdes duplas
ou
triplas entre carbonos.

Fonte: Elaborado pelo autor.

O Gréfico 6 apresenta resultados proximos contendo 24% e 29% dos acertos
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respectivamente. Ambas tiveram os resultados esperados do conhecimento
adquiridos em suas turmas anteriores. Essa pergunta teve quatro opgdes de

alternativas indo do a até o d. O item correto dessa pergunta € o item b.

Grafico 6 — Resposta das turmas A e B para a pergunta: O que séo hidrocarbonetos insaturados?

Turma A

m A) Sdo apenas ligacGes
simples
entre os carbonos.

= B) S3o apenas ligagdes duplas
entre os carbonos.

= C) S3o apenas ligagdes triplas
entre os carbonos.

= D) Possuem ligagBes duplas
ou
triplas entre carbonos.

Turma B

m A) Sdo apenas ligagGes
simples
entre os carbonos.

= B) Sdo apenas ligagdes duplas
entre os carbonos.

= C) Sdo apenas ligagBes triplas
entre os carbonos.

= D) Possuem ligagBes duplas
ou
triplas entre carbonos.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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O Grafico 7 apresenta repostas a turma A e B para a pergunta: O que sao
hidrocarbonetos ciclicos? Observou-se resultados iguais contendo 52% dos acertos.
Conclui-se que, as duas turmas tém resultados bem similares o que é esperado. Isso
vai ajudar muito em saber se o jogo de alguma maneira contribuiu para a construgéo
do conhecimento das turmas, e se o potencial de jogos educacionais promove uma
aprendizagem mais efetiva. Essa pergunta teve quatro opg¢des de alternativas indo do

a até o d. O item correto dessa pergunta € o item b.

Grafico 7 — Resposta das turmas A e B para a pergunta: O que sao hidrocarbonetos ciclicos?

Turma A

m A) Sdo ligagdes entre
carbonos de
cadeia aberta.

B) Sdo ligagOes entre
carbonos
de cadeia fechada.

C) Sdo ligagGes entre carbono
eum
heterodtomo

D) Sao ligagGes inexistentes
entre
os carbonos

Turma B

A) Sdo ligagOes entre
carbonos de
cadeia aberta.

B) Sdo ligagOes entre
carbonos
de cadeia fechada.

C) Sdo ligagdes entre carbono
eum
heteroatomo

D) S&o ligagGes inexistentes
entre
os carbonos

Fonte: Elaborado pelo autor.

Nessas repostas a turma A e B tiveram resultados iguais contendo 52% dos
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acertos respectivamente. Conclui-se que, as duas turmas tém resultados bem
similares o que é esperado. Isso vai ajudar muito em saber se o jogo de alguma
maneira contribuiu para a constru¢édo do conhecimento das turmas, e se o potencial

de jogos educacionais promove uma aprendizagem mais efetiva.

5.7 Comparagao do pos-teste 1 nas turmas Ae B

Esse questionario contém as perguntas dos conteudos iniciais da quimica
organica de hidrocarbonetos, em que ambas as turmas A e B responderam as
mesmas perguntas, porém sé a turma A teve a aplicagdo do jogo em sala de aula.
Essa forma de aplicacao ira revelar pelos dados dos resultados se a intervencéo teria
que ser feita nos conteudos iniciais ou nos posteriores. A turma B respondeu as
perguntas com base nos conteudos estudados em sala de aula de maneira teodrica.
As perguntas utilizadas no formulario foram as mesmas que estavam nas cartas
personalizadas utilizadas no jogo Playing Kimistry, justamente para nao fugir do
contexto metodoloégico ao qual foi proposto na pesquisa. Abaixo tem as imagens
relacionados a pergunta e em seguida os graficos gerados a partir das respostas das
duas turmas. As cartas do tabuleiro ndo tiveram uma ordem sequencial, ou seja, as
cartas foram escolhidas de forma a comtemplar a maior parte do conteudo. Essa
pergunta teve quatro opgdes de alternativas indo do a até o d. O item correto dessa

pergunta é o item c, ilustrado na Figura 4.

Figura 4 — Imagem da pergunta 1 feita no formulario.
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Plaging Pimisley  Plaging Fimisley  Plaging Fimisley  Plaging Fimisley  Plaging Fimishh
i i et S e e it S e

1 .Pergunta

Embora atomos de alguns
outros elementos quimicos,
como Si e P, também
possam formar cadeias, elas
nao ocorrem com tamanha
diversidade. Quais dos
elementos abaixo tem a
maior  possibilidade de
diversidade de ligacoes
organicas?

A) Oxigénio B) Hidrogénio
C) Carbono D) Nitrogénio
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Ao comparar as respostas da turma A que teve o jogo com auxiliador na
aprendizagem, com a turma B que ndo teve essa ajuda percebe-se um avango com
relagao as porcentagens sendo 90% e 74% respectivamente. Contudo, acredito que
esse resultado mesmo que satisfatério nao teve grande impacto quanto esperava, pois
a turma B se saiu bem mesmo n&o se apropriando da ferramenta. Porém, as respostas
erradas na turma B foram maiores do que o da turma A, indicando que existe uma
problematica no conteudo por mais que sejam minimas. Essa pergunta teve quatro
opgdes de alternativas indo do a até o d. O item correto dessa pergunta € o item d,

ilustrado no Grafico 8.
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Grafico 8 — Resposta das turmas A e B com relagéo a pergunta da figura 5.

Turma A

0%

= A)
= B)
= ()
= D)

Turma B

= A)
= B)
= ()
= D)

Fonte: Elaborado pelo autor.

A Figura 5 apresenta um questionamento sobre ligagdo quimica. Ao compara
as respostas, continuamos vendo que o nivel de porcentagem da turma A e B de 95%
e 89% respectivamente sdo bem proximas, o que continua indicando que a
problematica em si ndo se encontra nos conteudos iniciais de quimica organica, mais
especificamente sobre os hidrocarbonetos. Essa pergunta teve quatro opgbes de
alternativas indo do a até o d. O item correto dessa pergunta € o item d, ilustrado no
Grafico 9.

Figura 5 — Imagem da pergunta 2 feita no formulario.
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2.Pergunta

7

O carbono é a base da
Quimica Organica. Os
atomos desse elemento
quimico, localizado no grupo
14 da tabela periddica,
apresentam quatro elétrons
no nivel mais externo. Com
essas informacodes, deduz-se
que ele faz:

A) 1 ligacao B) 2 ligacoes
C) 3 ligacoes D) 4 ligagcoes
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Grafico 9 — Resposta da turma A e B com relagéo a pergunta da figura 5

Turma A

0% g9

95%

u A)
= B)
0
D)

81
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Turma B
0%

5%
6%

= A)
B)
Q)
D)

89%

Fonte: Elaborado pelo autor.

A Figura 6 ilustra uma carta com um questionamento sobre tipo de ligagéo
quimica. Comparando esses resultados com os anteriores, vemos a turma B
conseguiu ter um maior nivel de acerto do que com relagao a turma A, ficando com
50% e 49% respectivamente, ilustrado no Grafico 10. Nesse ponto, vemos que a
metade das respostas de ambas as turmas foram em itens incorretos o que mostra
ser preocupante. Essa pergunta teve quatro op¢des de alternativas indo do a até o d.

O item correto dessa pergunta € o item b.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Grafico 10 — Resposta das turmas A e B com relagéo a pergunta da figura 6.

Turma A

49%

0%

= A)
= B)
= ()

D)
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Turma B

3%

mA)

42% B)
Q)

50%

D)

5%

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na ultima pergunta feita dos pos-teste1 dos conteudos iniciais da quimica
organica, ilustrado na Figura 6, apresentou um resultado negativo em ambas das
turmas A e B sobre a resposta correta evidenciado no Grafico 10. Isso pode ser um
indicio que os alunos ndo possuem uma boa base sobre a disciplina fazendo com que
0 uso do jogo nesse momento fosse necessario. Como o intuito € saber onde se
encontra a problematica de fato, a ferramenta entraria no conteudo para auxiliar na
construgcao do conhecimento. Porém, € preciso mencionar que independentemente
de onde o jogo foi aplicado, as duas turmas se beneficiaram se forma igualitaria. No
entanto, ressalto que a avaliagdo dos resultados do segundo pés-teste relacionado a
nomenclatura de hidrocarbonetos, sera de crucial importancia para identificar o
problema e assim ser resolvido. Portanto, € fundamental considerar esses resultados
ao analisar o aporte do jogo nas turmas de 3 ano de ensino médio, na promogéo da

aprendizagem significativa para a disciplina de quimica organica.



Figura 7 — Imagem da pergunta 4 feita no formulario.
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13.Pergunta

Classifique as  cadeias
carbénicas em: normal,
ramificada, saturada,
insaturada, homogénea e
heterogénea: H.C=CH—CH,

CH

3

A) ramificada, saturada
homogénea

B) normal, insaturada
heterogénea

Q) normal, insaturada
homogénea

D) ramificada, insaturada

lheterogénea
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Grafico 11 — Resposta da turma A e B com relagdo a pergunta da figura 7

Turma A

= A)
= B)
= ()

D)
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Turma B

10%

mA)

20%
B)

)
D)
60%

Fonte: Elaborado pelo autor.

5.8 Comparagao do pos-teste 2 nas turmas Ae B

Esse questionario contém as perguntas dos conteudos posteriores da quimica
organica sobre as regras de nomenclatura de hidrocarbonetos, em que ambas as
turmas A e B responderam as mesmas perguntas, porém so a turma B teve a aplicagao
do jogo em sala de aula. Essa forma de aplicacéo ira revelar pelos dados dos
resultados se a intervencao teria que ser feita nos conteudos iniciais ou nos
posteriores. A turma A respondeu as perguntas com base nos conteudos estudados
em sala de aula de maneira tedrica. As perguntas utilizadas no formulario foram as
mesmas que estavam nas cartas personalizadas utilizadas no jogo Playing Kimistry,
justamente para nao fugir do contexto metodoldgico ao qual foi proposto na pesquisa.
Abaixo tem as imagens relacionados a pergunta e em seguida os graficos gerados a
partir das respostas das duas turmas. As cartas do tabuleiro ndo tiveram uma ordem
sequencial, ou seja, as cartas foram escolhidas de forma a comtemplar a maior parte
do conteudo. Como foi utilizado para revisar o conteudo, as mesmas perguntas das
organicas iniciais também foram aplicadas na turma B, pois a avaliagao ia conter
questdes de todo o bimestre. A diferenga estava nas perguntas adicionais sobre regras
de nomenclatura ao qual ndo tinha na turma A. Como no pré-teste tiveram um grande
numero de erro, resolvi entdo adiciona-la novamente para fazer um comparativo e
saber se o jogo influenciou na turma B. Como é a mesma pergunta, ndo adicionei,

pois, ela se encontra na pagina 102. Essa pergunta teve quatro opg¢des de alternativas
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indo do a até o d. O item correto dessa pergunta € o item c.

No Gréfico 12, observamos que houve um grande avango com relagao a turma
B se comprado ao seu resultado anterior. Ja na turma A, o resultado deu uma
diminuida nada tdo significativo. Em comparacdo as duas turmas A e B as
porcentagens ficaram em 30% e 65% respectivamente, mostrando que a turma B se
sobressaiu com o aporte do jogo. Essa pergunta teve quatro opgdes de alternativas

indo do a até o d. O item correto dessa pergunta € o item c.

Gréfico 12 — Resposta da turma A e B com relagéo a pergunta da figura 7.

Turma A

mA)
= B)
= ()

D)

Turma B

= A)
= B)
= ()

D)

Fonte: Elaborado pelo autor.

O Gréfico 13 compara os dois resultados das turmas A e B com relagao a
pergunta da Figura 8, podemos ver que a turma B teve um salto de aprendizagem
muito grande ficando com 70% das repostas no item correto, enquanto na turma A
tiveram 20% das respostas corretas. Continuando, essa pergunta teve duas opgdes

de alternativas que séo de verdadeiro ou falso. O item correto dessa pergunta é o item



verdadeiro.

Figura 8 — Imagem da pergunta 2 feita no formulario.

Plaging Fimislty  Plaging Himisly  Plaging Fimislty  Plugivg Rimislty  Plagivg Fimislh
gty inisly Fopsplinisly Spiylinisly Fepiphinily Popghaty

23.Pergunta

Considere a representacao
abaixo e indique o nome
sistematico das substancias
de acordo com a lupac:

H,C — C(CH,), — CH,— CH,—CH,

A) Metilbutano

B) Etilbutano

C) 2,2-dimetilpentano
D) 2-metilbutano
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Grafico 13 — Resposta das turmas A e B com relagao a pergunta da figura 8

Turma A

= A)
= B)
= ()

D)
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Turma B

= A)
= B)
= Q)

D)

Fonte: Elaborado pelo autor.

O Gréfico 14 apresenta as respostas para a pergunta 25, ilustrada na Figura 9.
A turma A mostrou um rendimento de 60%, enquanto a turma B mostrou um
rendimento de 85%. O jogo didatico nos conteudos de regras de nomenclatura ajudou
de forma positiva e efetiva a turma B com relagdo a turma A. A ultima pergunta do
formulario teve quatro op¢des de alternativas indo do a até o d. O item correto dessa

pergunta é o item a.
Figura 9 — Imagem da pergunta 3 feita no formulario
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25.Pergunta

Observe a estrutura abaixo
e responda com verdadeiro
ou falso:
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Grafico 14 — Resposta das turmas A e B com relagao a pergunta da figura 9.

Turma A

= A) Verdadeiro

= B) Falso

Turma B

mA)
IB)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na ultima pergunta realizada, ilustrada na Figura 10, ficou nitido o nivel do
aporte que o jogo teve com relagdo a turma B, em que seu desempenho foi bem
superior de comparada a turma A. Falando sobre numeros e porcentagens, a turma A
teve 10% das respostas no item correto, e que 90% da turma errou pela falta de
conhecimento como mostra no Gréafico 15. Isso € um ponto alarmante pois o
conhecimento que ndo € bem consolidado, acaba que prejudicando futuramente
esses alunos sobre a continuagao dos conteudos de fungéo organica e com futuros
vestibulares ja que estamos tratando de alunos de 3 ano. Ja os resultados da turma
B foram excelentes, muito mais do que o esperado. A turma teve 70% das respostas
corretas e 30% sobre os itens incorretos, mostrando que a pesquisa teve um sucesso

em auxiliar no processo de ensino aprendizagem.



Figura 10 — Imagem da pergunta 4 feita no formulario

oging Rimisliy  Paging Finislhy  Plaging Fimistiy  Plaging Bimisly  Plaging bimisly  H
Ligoppinisly Vg pinisliy Py inisliy Plogi inislty Plogiy hinisty [0

31.Pergunta

Considere a representagdo
abaixo e indique o nome
sistematico das substéncias
de acordo com a lupac:

HC—CH,—C —CH, —CH,—CH,
CH

2

A) 2-etilpent-1-eno

B) 2, 3, 3 - trimetilexano
C) 2,3-dimetilpent-1-eno
D) 2,2,4-trimetilpentano

{a’ﬁ’ ,"ﬂu’bﬂ’ ﬂn:u’ ,"J'N'.yfl’ qua’ ﬁ'.‘nnfl’ an‘t? !‘a‘nnﬂ’ ;{a’ﬁ, ,"ﬂu’bﬂ’ ;{ﬂ:ﬁ’ ﬂﬁ'm‘afl’ ;{q’ﬂ, Fmisl

Plaging !w-»fl, Plagivg h‘w‘-}fl’ Plaging h‘m‘jfl’ Haging h‘u‘jfl’ Plaging !w-»fl, Plaging {ﬁh‘w‘-}ﬁ, Haging IN'-}?'I,

=~
l’k’a’ }M‘Jl’ ﬂqr'-! ).'n..nh; ﬂqr-, » iu':fl? ﬂ‘f? Fimisty '] ltx’u’ }M_Jl’ M

Fonte: Elaborado pelo autor.

Grafico 15 — Resposta das turmas A e B com relagao a pergunta da figura 10

Turma A

mA)
= B)
50%
= (C)

D)
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Turma B

= A)
= B)
Q)
D)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Dessa forma, o estudo de caso cirurgico e certeiro com relagéo a que tipo de
conteudo os alunos sentiram mais dificuldades, especialmente nas regras de
nomenclatura de hidrocarbonetos. Ao fazer uma média das repostas foi perceptivel
notar que: a turma A no primeiro pos-teste com o auxilio do jogo teve 35% em acertos,
mas no pos-teste 2 sem o auxilio do jogo teve apenas 30% em acertos; ja a turma B
sem o auxilio do jogo no pos-teste 1 teve 30% em acertos, porém no pés-teste 2
obteve um resultado de 60% em acertos. Esses resultados reforgam a importancia do
uso de estratégias como jogos educacionais para auxiliar os estudantes no dominio
dos conteudos e na consolidagdo do conhecimento. Assim, recomenda-se a
continuidade de pesquisas e intervengbes pedagodgicas para abordar outras
dificuldades encontradas pelos alunos, visando a melhoria continua do processo

educacional.

6 CONSIDERAGOES FINAIS

Este estudo conseguiu proporcionar importantes contribuicdes e conclusdes
sobre a aplicabilidade da metodologia ativa por meio do jogo no ensino de quimica
organica, mas principalmente na aprendizagem das regras de nomenclatura dos
hidrocarbonetos. Os resultados satisfatérios obtidos demonstraram de forma clara o
grande impacto positivo o que essa abordagem por mais que nao seja inovadora teve
no desempenho dos alunos, ndo so6 ajudando na pesquisa em si, mas também na vida
escolar e nos resultados satisfatorios que os discentes tiveram nas avaliagbes parciais

e bimestrais da instituicao de ensino.
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Uma das principais constatagdes que eu estudo teve foi o seu aporte de grande
importancia, como as estratégias de metodologia ativa e o desenvolvimento dos
conteudos de quimica organica. Os alunos que tiveram oportunidade trabalhar com
essa abordagem ludica interativa obtiveram grandes resultados em relacdo aos
colegas que nao utilizaram o jogo. Isto sé envelhecia a capacidade da construgéo do
conhecimento com o0 uso dessas metodologias, em conseguir engajar e motivar os

alunos tornando o processo de aprendizagem mais participativo.

Além disso, por mais que o jogo tenha sido aplicado em diferentes contextos
do conteudo e ter gerado bons resultados em ambos, ficou evidente que foi eficaz no
ensino das regras de nomenclatura dos hidrocarbonetos. Essa tematica, muitas vezes
considerada complexa e desafiadora pelos alunos, foi abordada de forma ludica e
envolvente, facilitando a compreensdo e a aplicagdo pratica dessas regras. Os
resultados obtidos nas avaliagdes comprovam a efetividade dessa abordagem, uma
vez que os alunos que utilizaram o jogo obtiveram um desempenho melhor em relagao

aos demais.

E importante frisar, no entanto, que este estudo também identificou algumas
limitagdes que influenciam de forma direta e indireta nos resultados. O curto tempo e
a colaboragdo dos discentes na organizagdo em sala de aula foram fatores que
afetaram a utilizacdo da metodologia ativa. Além disso, a falta de comprometimento

por parte de muitos também pode ter impactado os resultados obtidos.

Para pesquisas futuras, recomenda-se dar continuidade ao estudo, buscando
aprimorar ainda mais a utilizacdo da metodologia ativa por meio do jogo " Playing
Kimistry em um programa de mestrado ou outras iniciativas académicas. E sugerido
explorar novas possibilidades para aprimorar a experiéncia do jogo, como a utilizagao
da impresséo do tabuleiro em 3D e a criagdo de versdes digitais, seja em forma de
aplicativo para dispositivos méveis ou em uma plataforma online com caracteristicas

de jogo de interpretagao de papéis (RPG).

Em suma, esse estudo comprovou que o uso do jogo Playing Kimistry, € uma
estratégia muito importante para o aprimoramento das metodologias utilizadas pelos
profissionais da educacdo promovendo a construgdo solida do conhecimento e
fazendo os alunos a desenvolverem habilidades especificas no campo da quimica
organica. Ao explorar abordagens ludicas e interativas, os educadores tém a

oportunidade de transformar a sala de aula em um ambiente estimulante e propicio
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ao desenvolvimento pleno dos estudantes. O futuro da educagao esta nas maos
daqueles que buscam se reinventar e se comprometerem em oferecer experiencias

de aprendizagem enriquecedora e inspiradoras para as outras geragdes.
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APENDICES

APENDICE 1 — PESQUISA DE SATISFAGAO DO JOGO DIDATICO

01/06/2023, 22:17 Pesquisa de satisfagao - Jogo didatico Playing Kimistry

*

1-

2.

Indica uma

Pesquisa de satisfacao - Jogo didatico
Playing Kimistry

Oi Esse Google Forms foi criado com o intuito de colher os dados da contribuigao do
jogo Playing Kimistry no ensino de Quimica organica.

Essas perguntas foram dividas em duas partes que sao:

1- Perguntas sobre a sua opiniao com relagéo a utilizagdo do jogo didatico Playing
Kimistry na aula;

2- Perguntas sobre o conteudo j& estudado e revisado(pelo jogo), com o intuito de saber
se realmente ajudou na compreensdo da tematica;

Lembre-se: Essa pesquisa é um PROJETO DE TCC e tem que ser a mais verdadeira
possivel, entdo responda com sinceridade sem a utilizagdo da internet. Nao saber
responder ou responder errado faz parte, o importante é saber se o jogo contribuiu de
alguma forma para a sua aprendizagem. Isso podera ser um diferencial nas aulas,
trazendo novas metodologias de ensino além de ser divertido jogar enquanto aprende.

DESDE JA AGRADEGO A CONTRIBUIGAO DE CADA UM.

g "

eraunta anhriaatdria
ergunta obrigatoria

Qual é a sua idade? *

Vocé tem experiéncia em jogos didaticos? se sim, quais tipos de jogos? *

https://docs.google.com/forms/d/1G8bIHMUIZzX_n2A16fGHWi-Ri6xxARTIgmo3qdPMk9g/edit

1/15

99
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APENDICE 1 - PESQUISA DE SATISFAGAO DO JOGO DIDATICO
(CONTINUAGAO)
01/06/2023, 22:17 Pesquisa de satisfagéo - Jogo didatico Playing Kimistry

3. Vocé sente a necessidade de ter mais metodologias ativas (uso de jogos), nas *
aulas?

Marcar apenas uma oval.
Sim
Nao
Talvez

Outro:

4. Voceé considera que o jogo contribuiu para a aprendizagem do conteudo *
exatamente?

Marcar apenas uma oval.
Sim
) Ndo
) Talvez

Outro:

5. O jogo foi capaz de prender sua atencao durante todo o tempo de jogo? Conte *
um pouco sobre sua experiéncia (pode conter pontos positivos e negativos).

https://docs.google.com/forms/d/1G8bIHMUIZzX_n2A16fGHWI-Ri6xxARTIgmo3qdPMk9g/edit 2/15
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APENDICE 1 - PESQUISA DE SATISFACAO DO JOGO DIDATICO
(CONTINUAGAO)
01/06/2023, 22:17 Pesquisa de satisfagao - Jogo didatico Playing Kimistry

6. Vocé considera que o jogo foi desafiador? *

Marcar apenas uma oval.

) Muito
Talvez
Nao

Outro:

7. Qual nota vocé daria para quem utiliza dessas ferramentas na aprendizagem? *

Perguntas sobre Quimica organica.

Essa secdo foi criada para saber se o jogo ajudou de alguma forma em sua
aprendizagem. Responda sinceramente com os seus conhecimentos, sem a ajuda da
internet ou outros meios.

https://docs.google.com/forms/d/1G8bIHMUIZzX_n2A16fGHWi-Ri6xxARTIgmo3qdPMk9g/edit 3/15



APENDICE 2 — QUESTIONARIO PREVIO

01/06/2023, 22:18 Questionario prévio 3A-TCC

Questionario previo 3A-TCC
Esse questiondrio tem como objetivo saber o nivel de aprendizado que os alunos do 3

ano do ensino médio possuem sobre o contetdo de quimica organica mais
especificamente os hidrocarbonetos

* Indica uma pergunta ohrigatdria

1. Qual é a suaidade *

2. O que vocé entende por hidrocarbonetos? *

3. Quais s@o os principais elementos presentes nos hidrocarbonetos? * 0 pontos
Marcar apenas uma oval.

() carbono e oxigénio
) Oxigénio e hidrogénio
( ) Carbono e hidrogénio

() carbono e nitrogénio

https://docs.google.com/forms/d/1R1UbWcMtw3liFs5iLkOqP4kf4DFzE-mzsSvNgPTecNA/edit

102

1/2
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APENDICE 2 — QUESTIONARIO PREVIO

01/06/2023, 22:18 Questionario prévio 3A-TCC

4. O que sao hidrocarbonetos saturados? * 0 pontos
Marcar apenas uma oval.

() s&o apenas ligagbes simples entre os carbonos
() S&o apenas ligagdes duplas entre os carbonos
() Sao apenas ligagdes triplas entre os carbonos

(if:\» Possuem ligagdes duplas ou triplas entre carbonos

5. O que sao hidrocarbonetos insaturados? * 0 pontos
Marcar apenas uma oval.

() s3o apenas ligagbes simples entre os carbonos
() S&o apenas ligagbes duplas entre os carbonos
() S@o apenas ligagdes triplas entre os carbonos

(__ ) Possuem ligagdes duplas ou triplas entre carbonos

6. O que sao hidrocarbonetos ciclicos? * 0 pontos
Marcar apenas uma oval.

"71 Sao ligagdes entre carbonos de cadeia aberta
() Sio ligagdes entre carbonos de cadeia fechada
() Sao ligagdes entre carbono e um heteroatomo

() Sao ligagbes inexistentes entre os carbonos

Este contetdo ndo foi criado nem aprevado pelo Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/1R1UbWcMtw3liFs5iLkOqP4kf4DFzE-mzsSvNgPTecNA/edit 212



APENDICE 3 — QUESTIONARIO POS-TESTE 1

01/06/2023, 22:17

8.

Pesquisa de satisfagao - Jogo didatico Playing Kimistry

Pergunta 1 *
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1 .Pergunta

Embora atomos de alguns
outros elementos quimicos,
como Si e P, também
possam formar cadeias, elas
nao ocorrem com tamanha
diversidade. Quais dos
elementos abaixo tem a
maior  possibilidade de
diversidade de ligacoes
organicas?

A) Oxigénio B) Hidrogénio
C) Carbono D) Nitrogénio

Marcar apenas uma oval.

s

https://docs.google.com/forms/d/1G8bIHMUIZzX_n2A16fGHWI-Ri6xxARTIgmo3qdPMk9g/edit
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APENDICE 3 — QUESTIONARIO POS-TESTE 1 (CONTINUAGAO)

01/06/2023, 22:17

9.

Pesquisa de satisfagéo - Jogo didatico Playing Kimistry

Pergunta 2 *

Plaging
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2.Pergunta

O carbono é a base da
Quimica Organica. Os
atomos desse elemento
quimico, localizado no grupo
14 da tabela periodica,
apresentam quatro elétrons
no nivel mais externo. Com
essas informacoes, deduz-se
que ele faz:

A) 1ligacao B) 2ligacoes
C) 3 ligacoes D) 4 ligacoes

Marcar apenas uma oval.

https://docs.google.com/forms/d/1G8bIHMUIZzX_n2A16fGHWI-Ri6xxARTIgmo3qdPMk9g/edit
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/"c’h, h‘m’s’l, /‘hfn, I&u’s’l’ /“var'-’ h’m’s’l’ /"w,in’ h'u's[l, /4-,:'-, Iim's/t, /‘(n’h’ /’(Iim's’l, I'lur'-’ Imislh 7} V-

x

6/15
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APENDICE 3 — QUESTIONARIO POS-TESTE 1 (CONTINUAGAO)

01/06/2023, 22:17 Pesquisa de satisfagéo - Jogo didatico Playing Kimistry

10. Pergunta 3 *

x

&

(’(a’in’ Fimist l, /’{u,in, Y t’ /‘[n’c'u’ Iim's’l, /’lrc,iu’ Limisl t, /4«’45’ Iiw‘s’tl

8.Pergunta

Marque a alternativa que
indica uma cadeia de ligacao
simples:

A) HC=CH

2

B) H,C— CH,

C) HC=CH

D) HC

-
3
H
~
N
&
X
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£
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-
b
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< lflar'-, hu';/t, H.’.'., h’w’s’t, /’(ar’u, Pimisl Y /4«,1., Pimisth g llar'-, fiw's,t, /"a’ia’ Phinisth '] ﬂa’iu’ Pmist Y Y

I’l«r’n’ )i».isll’ /4:;’.'.’ h‘m‘s/t’ /4:.,.'., li».is/t’ /’(a,iu’ h‘iu's,l, /4«,4'-.’ ,i»-i},tl

Marcar apenas uma oval.

https://docs.google.com/forms/d/1G8bIHMUIZzX_n2A16fGHWI-Ri6xxARTIgmo3qdPMk9g/edit 8/15
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APENDICE 3 — QUESTIONARIO POS-TESTE 1 (CONTINUAGAO)

01/06/2023, 22:17 Pesquisa de satisfagéo - Jogo didatico Playing Kimistry

11. Pergunta 4 *

ﬂ«,&, Pimisl Y /4«/&, hn.uft’ /4«,&7 hm‘sft, ﬂa’in’ I‘imis’t, Ha,a, h'm‘s/t’

11 .Pergunta

Observe a estrutura a seguir

HCCH

Que tipos de ligacoes estao
faltando?

A) 2 lig. simples e 1 lig. dupla
B) 3 lig. simples

C) 1 lig. simples e 2 lig. dupla
D) 2 lig. simples e 1 tripla

SN
-
=
3
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>
<
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=
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o
20t
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-
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3
£
~
*
i\
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=
i
-
=
€
‘-_\
B &
£
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o
S
I
1
P
3
H
-~
b
N

=

~

ﬂu’h’ / MJ’ t’ /’(ar'h’ Fini 51 l’ /{ar'h’ / iu‘s’ !, ﬂarh, F ilhiil !l ﬂa’u’ / ih-c'sl t ,

S /)Ia’.'., }'im‘s/t, /’(ar'., h‘m’s/&, ﬂn,a, Pimishh 7 /’&74'7 )'im's/t/ ﬂar’h, h‘usft/ /4«,.'-, ﬂlm'sh, PL,&, Pmislh 7 V23

Marcar apenas uma oval.

https://docs.google.com/forms/d/1G8bIHMUIZzX_n2A16fGHWI-Ri6xxARTIgmo3qdPMk9g/edit 10/15



APENDICE 3 — QUESTIONARIO POS-TESTE 1 (CONTINUAGAO)

01/06/2023, 22:17

12. Pergunta 5*

Pesquisa de satisfagéo - Jogo didatico Playing Kimistry

13.Pergunta

Classifique
carbonicas
ramificada,
insaturada,
heterogénea:

homogénea
B) normal,
heterogénea
C) normal,
homogénea

A) ramificada,

D) ramificada,

cadeias
normal,
saturada,
homogénea e

as
em:

H,C=CH— (lzuz
CH

3

saturada
insaturada
insaturada

insaturada

lheterogénea

]
-
e
M
~
s
&
X
o
e
1
£
X
~
3
4
~
£
4
o
<
i
-
o
é’\
-
-~
£
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™
N
&
X
~
b |
i
-
&
&
X
-
e
£
<
&
X
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/4« i ,i:u" /l /44 in ’iu' ’l /40‘ ing Jimi. ’l /‘ln ing Nimi. ’l /‘(u i ’i»." ’l /4
o bt Bt e e s st s pam e oty 104

/4-’.'., Iim'Jt, /'lar'-, sth’ /4-,1, Pimisl Yy /"c,in, Pimisly 4 /'lalu'-, ’im‘s’l’ /'lar'n, Mhinishh 2 /44,‘-, /-mltl

ﬂnr'u,[inis/t’ /"ar'u’ /im‘s’!, /"ur'a,/iu.i,s,l’ /4«,{., Iiu.i;’l’ ﬂar'a’ [iu."jfl, M

Marcar apenas uma oval.
oA

/—w
B

https://docs.google.com/forms/d/1G8bIHMUIZzX_n2A16fGHWI-Ri6xxARTIgmo3qdPMk9g/edit

12/15
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01/06/2023, 22:17 Pesquisa de satisfagéo - Jogo didatico Playing Kimistry

https://docs.google.com/forms/d/1G8bIHMUIZzX_n2A16fGHWI-Ri6xxARTIgmo3qdPMk9g/edit 13/15



APENDICE 3 — QUESTIONARIO POS-TESTE 1 (CONTINUAGAO)

01/06/2023, 22:17

13.

Pesquisa de satisfagéo - Jogo didatico Playing Kimistry

Pergunta 6 *

110

Heging Jimi h Maging Fimi h Magin /inc'sll Paging Vimi h Paying Vimi h M
\\f’ iy BB i oty (8 S ey ) Ry ’7\
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i
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-
1
~
N
X
~
3
-
4
~
R
&
X
-
3
<
S
L4
X
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~
Red
-
4
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S
o
X
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S~
=
-
£
~
X

/44"'., Pimisly '] /’la’in, Pimislhh /] /ﬁ,c’h, Pimisl) l’ /‘(a,c’n’ Pimish 7] /’lnr'a, Pimislh ']

17.Pergunta

Observe a estrutura abaixo
e responda com verdadeiro
ou falso:

0

N0
CH,0 /\(\/\

"A  molécula apresenta
formula molecular
C18H2403."

Marcar apenas uma oval.

() Verdadeiro

https://docs.google.com/forms/d/1G8bIHMUIZzX_n2A16fGHWI-Ri6xxARTIgmo3qdPMk9g/edit

S /4?.-.,;.-..-,!7 /4«,.-., /.-mh, /'laf.,lwdt’ /4.,;., /.-mh, /'l.r;,/w,h, /4.,.~., /'0.-..-,&’ /47;., ;..uh,

14/15
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APENDICE 3 — QUESTIONARIO POS-TESTE 1 (CONTINUAGAO)

01/06/2023, 22:17 Pesquisa de satisfagéo - Jogo didatico Playing Kimistry

Falso

Este contetido n&o foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/1G8bIHMUIZzX_n2A16fGHWi-Ri6xxARTIgmo3qdPMk9g/edit 15/15
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APENDICE 4 — QUESTIONARIO POS-TESTE 2

03/06/2023, 12:24 POS-TESTE 2 - Jogo didatico Playing Kimistry

POS-TESTE 2 - Jogo didatico Playing
Kimistry

Esse Google Forms foi criado com o intuito de colher os dados da contribui¢édo do jogo
Playing Kimistry no ensino de Quimica organica.

Lembre-se: Essa pesquisa € um PROJETO DE TCC e tem que ser a mais verdadeira
possivel, entdo responda com sinceridade sem a utilizagdo da internet. Ndo saber
responder ou responder errado faz parte, o importante é saber se o jogo contribuiu de
alguma forma para a sua aprendizagem. Isso podera ser um diferencial nas aulas,
trazendo novas metodologias de ensino além de ser divertido jogar enquanto aprende.

DESDE JA AGRADEGO A CONTRIBUIGAO DE CADA UM.

* Indica uma pergunta obrigatdria

https://docs.google.com/forms/d/1wxf-lhngFu2fwdOcUqR7ExJyPkyqlRQsd816NMbAbYk/edit 1/9
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APENDICE 4 — QUESTIONARIO POS-TESTE 2 (COTINUAGAO)

03/06/2023, 12:24 POS-TESTE 2 - Jogo didatico Playing Kimistry

1. Pergunta1*

/’(« i I‘i ')’! /4« h [in.o')’t /’lu b f"ﬁhil’! /’( e fin-i)ll /4«. i ’im's’t /4
s ety | Vg ey 3 L ey 1 g ot iy g e L

8.Pergunta

Marque a alternativa que
indica uma cadeia de ligacao
simples:

A) HC=CH

2

B) H,C— CH

3

C) HC=CH

D) HC

/44]1'&’ ,a‘nis[l’ /‘la’in, /i».is’l’ ﬂa’in’ / ms’!’ /’l«’u’ Iiw'sft’ /(ulin’ / ilu'),l’ /’[ar'a, /’(’ams’tl ﬁafu’ I‘nis[l’ y 4
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i
-
PN
=~
X
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=
i
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X
-
=
£
-~
~
N
X
-
<
i
-~
>
<
M

/‘(n,iu’ Jimi sl l’ /4«,&, Fimislh t’ ﬂa,u’ Pimish ’] /‘(a’ih’ Pimisl l’ /4«,4'., Pimist l’
Marcar apenas uma oval.
C A
C B

https://docs.google.com/forms/d/1wxf-lhngFu2fwdOcUgR7ExJyPkyqIRQsd816NMbAbYk/edit 2/9
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APENDICE 4 — QUESTIONARIO POS-TESTE 2 (COTINUAGAO)

03/06/2023, 12:24 POS-TESTE 2 - Jogo didatico Playing Kimistry

Pergunta 2

=
‘{.
w

: Fhﬂfﬂi'-ﬁj "lﬂ’ﬁn’l’ .ﬂwfnuﬁ, ﬂtﬂf‘ﬁnﬁ:

=

23.Pergunta

Considere a representacdo
abaixo e indique o nome
sistematico das substancias
de acordo com a lupac:

H.C— G(CH,),— CH,— CH, — CH,

A) Metilbutano

B) Etilbutano

C) 2,2-dimetilpentano
D) 2-metilbutano

f'r
<
i
k
o
E
L
2
e
-~
h“
:
-
E
o
'i.
L
N
=
-
i
L™
<"
i
e
&
f.}"'!.
L
,

Plag=y

https://docs.google.com/forms/d/1wxf-lhngFu2fwdOcUgR7ExJyPkyqIRQsd816NMbAbYk/edit 4/9
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APENDICE 4 — QUESTIONARIO POS-TESTE 2 (COTINUAGAO)

03/06/2023, 12:24 POS-TESTE 2 - Jogo didatico Playing Kimistry

2. Pergunta 3 *

}

25.Pergunta

B e e T
Observe a estrutura abaixo|
e responda com verdadeiro|
ou falso:

e
I
H

I"A molécula apresenta a
formula  estrutural do
2-metilbutano .”

”
o~
| S
d
F‘
-~
=
<
i
=
-~
<
{
§
i
'ﬁ"
L
-
o
k|
]
-
o
b
I
.

Marcar apenas uma OVa). A | | 7
A
s

https://docs.google.com/forms/d/1wxf-lhngFu2fwdOcUgR7ExJyPkyqIRQsd816NMbAbYk/edit 5/9

J'Il”h-irll ﬂ'ﬁr!,.fl-d’li f"lr!l’.fm-’l} ;&H’HI"’ MJHL’? ﬂr’fqﬂ-ﬁ: J"ir-rf-i.ri‘-ll

e,

|
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APENDICE 4 — QUESTIONARIO POS-TESTE 2 (COTINUAGAO)

03/06/2023, 12:24 POS-TESTE 2 - Jogo didatico Playing Kimistry

3. Pergunta4*

s

| 31.Pergunta

Considere a representagdo
abaixo e indique o nome
sistematico das substdncias
de acordo com a lupac:

H,c—cn,-ﬁ—cn,—nn,-nn,
CH,

A) 2-etilpent-1-eno

B) 2, 3, 3 - trimetilexano

C) 2,3-dimetilpent-1-eno

D) 2,2,4-trimetilpentano

gop Pomahy Plagiy Fimidhy Plagug Pinichy  Flugny Fimishig Py Fmiidiy Flgog 88 sma by Pogag Fusifiy

s
'-‘lﬂr,!mxfl}’ ﬂﬂfﬁ-ﬁ, ﬁﬂ!wh“! ﬂ-ﬂh«aﬁ’ ﬁr-,.fnu"i’ f‘v&,fﬂmﬁ,ﬂthl-tf?#}

ﬁ-r‘-lp .fnufi’ H‘rf Fass .ﬁ-’ ﬂ-r-’ ’*'Ji.l' ﬂ-” .n'm-fl’ ﬂir‘-, !m-’l_f

Marcar apenas uma oval.

@Y
(B

https://docs.google.com/forms/d/1wxf-lhngFu2fwdOcUgR7ExJyPkyqIRQsd816NMbAbYk/edit 719
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APENDICE 4 — QUESTIONARIO POS-TESTE 2 (COTINUAGAO)

03/06/2023, 12:24 POS-TESTE 2 - Jogo didatico Playing Kimistry

Este contetdo néo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/1wxf-lhngFu2fwdOcUqR7ExJyPkyqIRQsd816NMbAbY k/edit 8/9



118

APENDICE 4 — TABULEIRO DO JOGO PLAYING KIMISTRY

/;tu’n, )imlt/ ﬂa,n’ I"m‘shj Payi

cEsio137 (1987) - Vila Costeira
Acidente radiolégico 'da Sumatra(2005)-
do Brasil, em Goiania Um dos maiores
tsunamis
da histéria.
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APENDICE 5 - PERGUNTAS DAS CARTAS NORMAIS - FRENTE

Hagiog Finishy  Paging himishey  Hagiag Pinisly  Haginy binasty  Maging Finishry Hagivg bimishhy  Paging Pansshty  Paging benashty  Maging Pimishhy Punisley Huging hunishy  Hoging #inisfiy Fonashy Pty Faishy M Haging Finaslhy  Pagiag Dinishey  Hagay binishyy  Hagng binishy  Magivg Finishhy 1
Lipately Kt o ) S GG & .,:\r'frr‘-':"r‘!:"r'r o G ) Fxplinalas o) by S i b a_n;r‘t:“ﬂ:'ﬂ y Hprtnoty §

A,

1.Pergunta 2.Pergunta 3.Pergunta 4.Pergunta

Embora atomos de alguns|
outros elementos quimicos,|
como Si e P, também|
possam formar cadeias, elas|
ndo ocorrem com tamanhal
diversidade. Quais dos|
elementos abaixo tem aj
maior  possibilidade de|
diversidade de ligagdes|
orgdnicas?

A) Oxigénio B) Hidrogénio

C) Carbono D) Nitrogénio

O carbono é a base da
Quimica Orgénica. Os
atomos desse elemento
quimico, localizado no grupo
14 da tabela periddica,
apresentam quatro elétrons
no nivel mais externo. Com
essas informagdes, deduz-se
que ele faz:

A) 1ligagéo B) 2 ligagdes
C) 3 ligagGes D) 4 ligagGes

Para o carbono adquirir
uma estabilidade, ele
compartilha seus elétrons
de valéncia. Essas ligagdes
podem ser feitas com outros
atomos de carbono,
formando sequéncias de
Atomos que sdo

ladas:

A) cadeias carbénicas
B) cadeias oxigenadas
C) cadeias hidrogenadas

D) cadeias nitrogenadas

Sobre os postulados de
Kekulé, marque a
alternativa correta:

A) sdo tetravalentes, podem
fazer quatro ligagoes|
covalentes

B) sdo trivalentes, podem
fazer quatro ligagGes|
covalentes
C) sdo per
fazer quatro ligagGes|
covalentes

D) sdo bivalentes, podem fazer
quatro ligagdes covalentes

d

e Piisy Ficgy binisy Plgog biniy Pigoy iy Py Py Py Pl gy sy
i Pty fiopy inihy Py iy Pigy ity Py Py Py ity flgig iy

Pl Pinihy i Hinisy Pl iy Plogeg Dinsly, Py inily Pig Finisy o

% flaguy sty JicgmyBinitey Py sl Pegug Dnsshy Plogmp Pnsslty Plgig Fiimsby Pogoy Ity
X Vg iy Py biishy P hiisy, gy Pinishy Pl Pmisly Py Finiby P iy
3 Hgiy Piisty Hgiy binishy Py binisly Py Pinisly Mgy Piisly ey Hbinisly Hogey sy

X g Binishy Py Binisy Py Vil Py Diisly Plyog Binishy Py Pty g s
X gy Pinisy Picgigbinishy Pl Vil Pagig Dinisly Plig Pimisthy Plegig Finisly Hogog Imis

>

oo Pinisly Py Finisly gy Piialiy Py Py Piogiy Finishy i Py Py Biiily Plogig Dimsihy Plgig Finisy Pogin Pinishy

~

i iy HgigPinishy Pl Finishy oo Pimiliy Pl Pnishy inishy Plogiy Hinishty Flogig biisby Hogog Pinishy Pogiog Pinishy

g iy Py Fimily gy Poisly Pegog Pishy Pegoy Pimsty Lipiptnidy Py haly g iy Py tinily P ity Figigtinishy Pl Vinihy Pl Py Flogig imishiy Plgiy iy sy oy inisty Py inishy Pigiy Pinisly Flogin tinishy

3

5.Pergunta

6.Pergunta

[Sobre os postulados de
Kekulé, marque a
alternativa correta:

A) podem formar apenas
uma ligagdo com um mesmo
atomo de carbono

B) podem formar uma, duas
ou trés ligagdes com um
mesmo atomo de carbono

C) formam ligagdes apenas
com o oxigénio

D) nao fazem ligagdes com
outros carbonos

i Himily, Plgin Pty Plgiy Py Plgey sy Pogoy ity Pl iy g Py

Sobre os postulados de
Kekulé, marque a
alternativa correta:

A) podem se ligar apenas a
atomos como, He O

B) podem se ligar apenas a
atomos como, Ne O

C) podem se ligar a &tomos,
como HONSCl  entre
outros

D) podem se ligar apenas
aos atomos de H,0,N,S,CI

7.Pergunta

Sobre os postulados de
Kekulé, marque a
alternativa correta:

A) apresentam a capacidade
de unir-se formando cadeias.
B)ndo apresentam a
capacidade de unir-se, ou
seja, ndo formando cadeias.
C) apresentam a capacidade
de unir-se, mas ndo formam
cadeias.

D) ndo apresentam a
capacidade de unir-se, mas|
formam cadeias.

8.Pergunta

Marque a alternativa que
indica uma cadeia de ligagdo
simples:

A) H,C=CH,

B) H,.C —CH,

C HC=CH

D) HC=cH

Pgag Smilhy Pl Py Psgoy Dy Py imishy P Dty g binaiy g Py
Hlguy by Pgog Py Pigoy Dy Pogny sy i iy Flgig Phovihy Py Py Py
Flgoy sy Pagoy Py Pl iy Py Fnisly Pl Fnily Figiny Py Pl P

Hgog iy, Pagoy iy Pigy oy Vogaghiniy Pgog Py P Mbimsly W by #5

5 Hoguy Ity Py iy Py sy Plgag Dnciy Pogog Pty Py Phosy i Irsliy
X Moy hiishy i Py i Dmisy oy Piniy Pegag iy Plegg Pinily feg pmihy %,

»

i

>

Pgeg bonsshy P By Pl Fimisliy Py Pmisly Py sy Fiagip imisyy g Ponsliy Pisgng Dy, Plgig Fmishy Pegin Pinishty gy timishy Hogo Vinisy P Finiiy g Pl Pl Fmishy ey imtshy Py Himihey Plogag bimisbly Vg bmashy Foging imishy

inily Plgi Piishy Plgin Dinislly Pegoy Prilhy Py Finis Lipophnilly Py bl g iy Py iy P iy Lhyteslly Vo tisly P Piily Sy tnsly gy vty iy Plogoy il P Viisy Hog Piisly Py pinishy

9.Pergunta 10.Pergunta 11.Pergunta 12.Pergunta

Observe a estrutura a seguir
H ¢l
| o

Por que o carbono pode
estabelecer diferentes tipos
de ligagdes?

(Observe a estrutura a seguir

HCCH

‘Que tipos de ligagdes estao
faltando?

O acetato de propila de butila
estd presente em gomas de
mascar, conferindo o sabor
artificial de péra aos|
alimentos, determine a sua
férmula molecular:

0
oh—c”
0—CH, —CH, —CH,
A) CIH1802
B) C20H1602
C) C8H1602
D) C8H2002

7
HC—CHCmC
< : N

|
boL Comen,

A) Para conseguir se
estabilizar

B) Porque ele faz 5 ligagoes
C) Para conseguir  a
desestabilidade

D) Porque ele faz 3 ligagdes

Que tipos de ligacdes estao|
faltando? A) 2 lig. simples e 1 lig. duplal
B) 3 lig. simples

C) 1 lig. simples e 2 lig. dupla
D) 2 lig. simples e 1 tripla

A) 2 lig. simples e 1 lig. duplal
B) 3 lig. simples

C) 1 lig. simples e 2 lig. dupla
D) 3 lig. duplas

Pioi by Py Vil Py Binily Py ity Py Piislhy i Fhinilly gy sy #5

P Dimiy, Py Yovily Plegog Py Pegay ity Py Piislhy iy binilsy gy o
Pl pinily Pioi Piisy Plgig Dinislly Py Pinily, Plegog iy Pl Finily Pl Pl

% Hgiy Dy Py insliy Py oy Hogon Py Plgog Finisthy Plogg Fhinihy P sy 43
gy sy Py Pinssy Plgog sy, Plegog Py Py Pnssy Flogng Pl plgey pnsshy

X oy hinisty Hpig inichy Pegio Piishy, P Py Hogig Dinishy Poginy Moinishy Pog Py

% Flgy iy Py Bty P Dnily, o Pinily, Pigig Piniy Plgg POimisly Py iy 43,

X Hlgig Pty Pl vty Py by Pogag Bovisy Plgog Pty Plgg Mhinislhy g bty £

>

Fagi Hinisliy Plgio Yimisly Plgig Pinisly Plogiy Pimishy Py Finisly i Hiisliy Py Biiily Hlogig bimsihy, Plgig Finisty Pogin Pinishty

N

lgig hmisly Hgig imishy Pl Finishy Pl Kl Pl pnishy

>

logg Piisliy Plgiy binisly Py inishy Popiy Fimisty Hogin Pinishy

Py Finily Hogiy iy Py Bmislhy Py by Py iy Ly smihy Pognyhosdy Pogoy by g by Pogm Snsly

Fegig donishy Plogmg Fonistiy Plepog Binisliy Pl Pimishsy Flgop Pty

y Pyl Plegugimisty Flogny bty Pl Sty
<

13.Pergunta 14.Pergunta 15.Pergunta 16.Pergunta

Classifique  as _ cadeias|
carbdnicas em: normal,
ramificada, saturada,
insaturada, homogénea e
heterogénea:

HE

Classifique as cadeias|
carbbnicas em: normal,
ramificada, saturada,
insaturada, homogénea e
heterogénea:

H,C—CH, —CH, —OH

Classifique  as  cadeias
carbdnicas em: normal,
ramificada, saturada,
insaturada, homogénea e
heterogénea: HC=CH— tI;H:

Classifique  as  cadeias|
carbdnicas em: normal,
ramificada, saturada,
insaturada, homogénea e
heterogénea:
N—CH, — C=CH,
H,C—0—CH,—CH, | |

CH, H cH,

A) normal, saturada e
homogénea.
B) ramificada, insaturada e|
heterogénea
(] normal, insaturada e|
homogénea
D) ramificada, saturada e
heterogénea

A) ramificada, saturada
homogénea

B) normal, insaturada
heterogénea

C)  normal, insaturada
homogénea

D) ramificada, insaturada

A) normal,
homogénea.
B) ramificada, insaturada e|
heterogénea

C) normal, insaturada e
homogénea

D) ramificada, saturada e|

saturada e A) normal, saturada
lhemogénea.

B) ramificada, insaturada
heterogénea

C) ramificada, insaturada
lhomogénea

D) normal, saturada
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17.Pergunta

18.Pergunta

Observe a estrutura abaixo|
e responda com verdadeiro]
ou falso:

/@&ku/r\/\
CH,0
"A  molécula
férmula

C18H2403 ."

apresentaj
molecular|

observe a estrutura abaixo e
responda com verdadeiro ou
falso:
0

/@»’QI\O
CH,0 /\(\A
"Possui cadeia ramificada e
saturada."

"
5
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19.Pergunta

|observe a estrutura abaixo e

responda com verdadeiro oul
falso:

0
ot
CH,0
"Apresenta carbonos|

primarios, secundarios e
terciarios."

120
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20.Pergunta

observe a estrutura abaixo e
responda com verdadeiro ou
falso:

0
Q&)Lu/\(\/\
CH,0
"A cadeia ¢é heterogénea
devido a presenga de um
heterodatomo.”
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21.Pergunta

22.Pergunta

Considere a repr ¢
abaixo e indique o nome|

sistematico das ia

de acordo com a lupac:

H,C —CH,—CH,

Considere a representagdo
abaixo e indique o nome
sistematico das substéncias
de acordo com a lupac:

H,G — CH(CH) — CH,— CH,

23.Pergunta

Considere a repr ¢a

abaixo e indique o nome|
sistematico das substancias|
de acordo com a lupac:

H.C—C(CH,),—CH,—CH,—CH,

24.Pergunta

Considere a rep ¢

abaixo e indique o nome
i atico das sub i
de acordo com a lupac:

6 G, — GGH), — G, —CHIG 1) —CH, —CHG

A) 5-etil-2,6,6-dimetiloctano
B) 4-etil-2,6,6-trimetiloctano
C) 2,2-dimetilpentano

D) 2-metilbutano

A) Propano
B) Butano
C) Propeno
D) Buteno

A) Metilbutano

B) Etilbutano

C) 1,2-metilbutano
D) 2-metilbutano

A) Metilbutano

B) Etilbutano

C) 2,2-dimetilpentano
D) 2-metilbutano
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25.Pergunta

26.Pergunta

27.Pergunta 28.Pergunta

observe a estrutura abaixo e
responda com verdadeiro ou
falso:

observe a estrutura abaixo e
responda com verdadeiro ou
falso:

Observe a estrutura abaixo|
e responda com verdadeiro
ou falso:

|observe a estrutura abaixo e
responda com verdadeiro oul
falso:
o,
c»l—cn,—é—uc,—cn,—:n!
CH,

H
!
¢
l
j

CH, —CH—CK—CH, —CH, —
r‘:k, CH, —
=
H
|
A molc__ " ta a

formula estrutural do
3,3- dimetil-hexano.”

"A molécula apresenta a
formula estrutural do
3-dimetil-3-metil-hexano”.

"A molécula apresenta a|
formula  estrutural  do
2-metilbutano .”

"A molécula apresenta a
férmula  estrutural  do|
2,3-dimetilbutano .”
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29.Pergunta 30.Pergunta 31.Pergunta 32.Pergunta

[+] nome
substancia
formula é:

correto  da
organica  de

Considere a representagdo
abaixo e indique o nome
sistematico das substancias
de acordo com a lupac:

He=C—CH—CcH,
CH, 8
CH,
A) 2, 3, 3 - trimetilexano
B) 2, 3, 3 - trimetilexano
C) 2,3-dimetilpent-1-eno
D) 2,2,4-trimetilpentano

Considere a representagao|
abaixo e indique o nome|
sistematico das substancias|
de acordo com a lupac:

u,c—ul,—ﬁ—:u,—m,—m,
CH,

A) 2-etilpent-1-eno

B) 2, 3, 3 - trimetilexano

C) 2,3-dimetilpent-1-eno
D) 2,2,4-trimetilpentano

Considere a representagdo
abaixo e indique o nome
sistematico das substancias
H, ™, de acordo com a lupac:

u,:—é—cn.—c:l, H,C—'I"-W=“—°",
H— L —cH, CH,

! A) 2, 3, 3 - trimetilexano
B) 4-metilpent-2-eno

C) 2,3-dimetilpent-1-eno
D) 2,2,4-trimetilpentano

<H,

A) 2, 3, 3 - trimetilexano
B) 2, 3, 3 - trimetilexano
€) 2,3,3-trimetilexano

D) 2,2.4-trimetilpentano.
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APENDICE 5 -RESPOSTAS DAS CARTAS NORMAIS — FRENTE
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1.Resposta

2.Resposta

Embora atomos de alguns
outros elementos quimicos,)
como Si e P, também|
possam formar cadeias, elas|
nio ocorrem com tamanha)
diversidade. Quais  dos|
elementos abaixo tem a
maior  possibilidade  de|
diversidade de ligagdes|
organicas?

A) Oxigénio B) Hidrogénio
C€) Carbono D) Nitrogénio

O carbono é a base da
Quimica Organica. Os
atomos desse elemento
quimico, localizado no grupo
14 da tabela peri6dica,
apresentam quatro elétrons
no nivel mais externo. Com
essas informagdes, deduz-se
que ele faz:

A) 1ligacdo B)2 ligages
C) 3 ligagdes D)4 ligagdes

3.Resposta

[Para o carbono adquirir|
uma  estabilidade, ele
compartilha seus elétrons
de valéncia. Essas ligagoes
podem ser feitas com outros
Atomos de carbono,|
formando sequéncias de
atomos que séo|
d inadas:

A) cadeias carbdnicas

B) cadeias oxigenadas

C) cadeias hidrogenadas

D) cadeias nitrogenadas

4.Resposta

Sobre os postulados de
Kekulé, marque a
alternativa correta:

A) sdo tetravalentes, podem
fazer quatro ligagoes|
covalentes

B) sdo trivalentes, podem
fazer quatro ligagGes|
covalentes

C) sdo pentavalentes, podem
fazer quatro ligagGes|
covalentes

D) sdo bivalentes, podem fazer
quatro ligagGes covalentes
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5.Resposta

6.Resposta

Sobre os postulados de)
Kekulé, margque al
alternativa correta:
A) podem formar apenas
uma ligagdo com um

atomo de carbono
B) podem formar uma, duasj
ou trés ligagdes com um)
mesmo dtomo de carbono
C) formam ligagdes apenas)
com o oxigénio
D) ndo fazem ligagGes com)

Sobre os postulados de
Kekulé, marque a
alternativa correta:

A) podem se ligar apenas a
atomos como,He O

B) podem se ligar apenas a
atomos como, Ne O

C) podem se ligar a atomos,
como H,O,N,5.Cl entre
outros

D) podem se ligar apenas
aos 4tomos de H,0,N,S,.Cl

7.Resposta

Sobre os postulados de
Kekulé, marque al
alternativa correta:

A) apresentam a capacidade|
de unir-se formando cadeias
B)ndo apresentam a
capacidade de unir-se, ou
seja, nao formando cadeias

C) apresentam a capacidade
ide unir-se, mas ndo formam
cadeias.

D) ndo apresentam  a

8.Resposta

Marque a alternativa que
indica uma cadeia de ligagdo
simples:

A) H,C=CH,

B) HC —CH,

€ HC=CH

iy Pagog Py Py ity Pspny Dinishy g Dinislhy Highg Phinidi gy Py .

capacidade de unir-se, mas

outros carbonos formam cadeias.
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9.Resposta

10.Resposta

Observe a estrutura a seguir
H ¢l
| o

7
HC—CHCmC
< : N

|
boL Comen,

Que tipos de ligacdes estao|
faltando?

A) 2 lig. simples e 1 lig. duplal
B) 3 lig. simples
C) 1 lig. simples e 2 lig. dupla
D) 3 lig. duplas

Por que o carbono pode
estabelecer diferentes tipos
de ligagdes?

A) Para conseguir se
estabilizar

B) Porque ele faz 5 ligagoes
C) Para conseguir  a
desestabilidade

D) Porque ele faz 3 ligagdes

11.Resposta

(Observe a estrutura a seguir

HCCH

‘Que tipos de ligagdes estao
faltando?

A) 2 lig. simples e 1 lig. duplal
B) 3 lig. simples

C) 1 lig. simples e 2 lig. dupla
D) 2 lig. simples e 1 tripla

12.Resposta

O acetato de propila de butila
estd presente em gomas de
mascar, conferindo o sabor
artificial de péra aos|
alimentos, determine a sua
férmula molecular:

=z

0
O C < o—on,—cn,—on,

A) C9H1802

B) C20H1602

C) C8H1602

D) C8H2002
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13.Resposta 14.Resposta 15.Resposta 16.Resposta

Classifique  as _ cadeias|
carbdnicas em: normal,
ramificada, saturada,
insaturada, homogénea e
heterogénea:
HE—N-—CH, — C=CH,
W

Classifique  as  cadeias|
carbdnicas em: normal,
ramificada, saturada,
insaturada, homogénea e
heterogénea:
H,C—0—CH,—CH,

Classifique as cadeias|
carbbnicas em: normal,
ramificada, saturada,
insaturada, homogénea e
heterogénea:

H,C—CH, —CH, —OH

Classifique  as  cadeias
carbdnicas em: normal,
ramificada, saturada,
insaturada, homogénea e
heterogénea: H.G=CH—CH,
|
CH,
A) normal, saturada
homogénea.
B) ramificada, insaturada e
heterogénea
(] normal, insaturada
homogénea
D) ramificada, saturada e
heterogénea

A) ramificada, saturada
homogénea

B) normal, insaturada

heterogénea

C)  normal, insaturada

homogénea

D) ramificada, insaturada

A) normal, saturada
homogénea.

B) ramificada, insaturada e|
heterogénea

C) normal, insaturada
homogénea

D) ramificada, saturada e

A) normal, saturada
lhemogénea.

B) ramificada, insaturada
heterogénea

C) ramificada, insaturada
lhomogénea

D) normal, saturada
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17.Resposta 18.Resposta

19.Resposta 20.Resposta

Observe a estrutura abaixo|
e responda com verdadeiro]
ou falso:

CH,0
"A  molécula  apresental
férmula molecular|

C18H2403 ."

observe a estrutura abaixo e
responda com verdadeiro ou
falso:

observe a estrutura abaixo e
responda com verdadeiro oul
falso:

observe a estrutura abaixo e
responda com verdadeiro ou
falso:
0
/@»’QI\[}
CH 0 /\(\A

"Possui cadeia ramificada e
saturada."

0
ot
CH,0
"Apresenta carbonos|

primarios, secundarios e
terciarios."

0
Q&)Lu/\(\/\
CH,0
"A cadeia ¢é heterogénea
devido a presenga de um

. . heteroatomo.”
FALSO - Possui cadeia

ramificada, mista,
heterogénea e insaturada.

FALSO - Apresenta formula VERDADEIRO

molecular C18H2603 .

VERDADEIRO
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21.Resposta 22.Resposta 23.Resposta

24.Resposta

Considere a repr ¢ Considere a repr ¢a Considere a representagao Considere a repr &

13

abaixo e indique o nome]
sistematico das substancias
de acordo com a lupac:

H,C — CH,—CH,

abaixo e indigue o nome
sistematico das substancias
de acordo com a lupac:

H,G — CH(CH,) — CH,— CH,

abaixo e indique o nome

sistematico das ia

de acordo com a lupac:

H,C— C(CH,),—CH,—CH,—CH,

abaixo e indique o nome
sistematico das substanci
de acordo com a lupac:

45— G, GGH), —CH, —CHIG L) — CH,—CHEG

A) 5-etil-2,6,6-dimetiloctano
B) 4-etil-2,6,6-trimetiloctano
C) 2,2-dimetilpentano

D) 2-metilbutano

A) Propano
B) Butano
C) Propeno
D) Buteno

A) Metilbutano

B) Etilbutano

C) 1,2-metilbutano
D) 2-metilbutano

A) Metilbutano

B) Etilbutano

C) 2,2-dimetilpentano
D) 2-metilbutano

Pl Pmily Py Vmily Plegog Pimidy Plegg oty Py Piislhy Py My Hegoy Iy
X Plagivg Panssliy Plagiop Dimishyy Py Diislty Py Pimislyy Plgesg Biisliy Feging Mhinisliy flgig boishy 12
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Py bnsshy g sty Plgag oy, Plegog Pinscy gy sy ;a,..,ml..J.,.a.,.,;..J.,?
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Hopiy Hinishy Plgio Yimisly Plgig Pimisly Hogiy Pimishy Py Finisthy logig Hinishy Hlg Vinishy Flpio Finisy  Hloging Fimishy Plogig Pimishhy yy Pl tinishy Ppay Vinishy Hopiy Finisiy Hogs

Hagug inisy Pagig hinily gy iisly Mg Doasy gy inishy

Haging Fimisiiy 1 Pawashry  Magag benashiy  Maging Pimishty  Pluging inisfry A Fumisliy  Huging Finisliy Fanislty  Plaging hamishy Mg Panish Pinalhy  Pagiay binssley  Magag binishy  Hugng binishy 41 Pimash,
1:"#:"»*!;":“!:";‘*;% {4 {‘f"l?’"’ o) Ry Sty b Y Sepyinuly Meppinaly Heptnaly Hom Inuly

y

25.Resposta 26.Resposta

27.Resposta 28.Resposta

observe a estrutura abaixo e
responda com verdadeiro ou
falso:

observe a estrutura abaixo e
responda com verdadeiro ou
falso:

Observe a estrutura abaixo|
e responda com verdadeiro
ou falso:

|observe a estrutura abaixo e
responda com verdadeiro oul
falso:
s
CH, —CH, —C—CH, — CH,—CH,
CH,

CH, —CH—CH—CH, —CH,
r‘:k, CH, =

7,‘;,
H

H
!
¢
l
j

|
A molc__ " ta a

formula  estrutural  do
3,3- dimetil-hexano.”
Verdadeiro

"A molécula apresenta a
formula estrutural do
3-dimetil-3-metil-hexano”.

Falso - 3-etil-3-metil-hexano.

"A molécula apresenta a|
formula  estrutural  do
2-metilbutano .”

Verdadeiro

"A molécula apresenta a
férmula  estrutural  do|
2,3-dimetilbutano .”

Falso - 2,3-dimetilpentano
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29.Resposta 30.Resposta 31.Resposta 32.Resposta

O nome correto  dal
substancia organica de
formula é:

Considere a representagdo
abaixo e indique o nome
sistematico das substancias
de acordo com a lupac:
“,“="?—(I>"—ﬂ",
o, ?“a
CH,

A) 2, 3, 3 - trimetilexano
B) 2, 3, 3 - trimetilexano
C) 2,3-dimetilpent-1-eno
D) 2,2,4-trimetilpentano
E)3.3-dimetil-5-metilpentano

Considere a representagao|
abaixo e indique o nome|
sistematico das substancias|
de acordo com a lupac:

u,c—ul,—ﬁ—:u,—m,—m,
CH,

A) 2-etilpent-1-eno

B) 2, 3, 3 - trimetilexano

C) 2,3-dimetilpent-1-eno
D) 2,2,4-trimetilpentano

Considere a representagdo
abaixo e indique o nome
sistematico das substancias
oH ™, de acordo com a lupac:

n‘:—%—cn.—c:l, "'F‘f“‘“"“‘%
CH,

A) 2, 3, 3 - trimetilexano

B) 4-metilpent-2-eno

C) 2,3-dimetilpent-1-eno

D) 2,2,4-trimetilpentano

E) 2-etilpent-1-eno

H—C—CH,
|

<H,

A) 2, 3, 3 - trimetilexano

B) 2, 3, 3 - trimetilexano

€) 2,3,3-trimetilexano

D) 2,2.4-trimetilpentano.
E)3.3-dimetil-5-metilpentano
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1 .Pergunta

2.Pergunta

Sobre o conceito de carbono
primario, marque o item
que condiz com ele:

A) H,C— CH,

B) CH, — CH, — CH,

C) CH, — CH — CH,
|

CH

]

D) H,C— CH,

Sobre o conceito de carbono
secundério, marque o item
que condiz com ele:

A) H,C—CH,

B) CH, — CH, — CH,

C) CH, —CH — CH,
|

CH

3

D) H,C—CH,

X Mgy iy Py inishy Pogiy iy gy Py Py Dinishy Py Pbinishy Pogoy Py
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3.Pergunta

Sobre o conceito de carbono
tercidrio, marque o item
que condiz com ele:

A) H,C— CH,

B) CH, — CH, — CH,

C) CH, —CH —CH
|
CH)

D) H,C—CH,

X Hopigbimisy Hlogon Pimishiy Pego Fimichy Hlgg Pimisly Py Pinishy Py ihinislty flogny poish
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4.Pergunta

Sobre o conceito de carbono
quartendrio, marque o item|
que condiz com ele:

A) H,C—CH,

B) CH, — CH, — CH,

C) CH, —CH — CH,
|

CH

]

D) H,C—CH,
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1.Resposta

2.Resposta

Sobre o conceito de carbono
primario, marque o item
que condiz com ele:

A) H,C — CH,
B) CH, — CH, — CH,
C) CH, — CH — CH,

|
ul)

D) H,C — CH,

Sobre o conceito de carbono,
secundario, marque o item
que condiz com ele:

A) H,C— CH,
B) CH, — CH, — CH,
C) CH,—CH —CH

|
c’HA

D) H,C— CH,
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3.Resposta

Sobre o conceito de carbono
tercidrio, marque o item
que condiz com ele:

A) H,C— CH,
B) CH, — CH, — CH,
C) CH,—CH —CH

|
CH,

D) H,C— CH,

3
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4.Resposta

Sobre o conceito de carbono
quartenario, marque o item
que condiz com ele:

A) H,C— CH,
B) CH, — CH, — CH,
C) CH, —CH —CH

|
CHA

D) H,C— CH,
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CARTAS CORINGA (AGUA) -
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1.Pergunta

2.Pergunta

[As seguintes afirmagdes
foram feitas sobre as
imagens abaixo:
1
o,
H,(—(IH—(H!—(N —cH,

"As trés cadeias carbonicas,
liuntas, possuem 11 carbonos
primérios.”

Essa afirmacdo é verdadeira ou
falsa?

|As seguintes afirmagdes foram

feitas sobre as imagens abaixo:
[

o,

]
HC—CH —CH, —CH —CH,

"A terceira cadeia carbonica
apresenta seis carbonos.
secundarios e apenas um
carbono primario.”

Essa afirmagdo é verdadeira ou
falsa?

Copa iy o] (oo o) Co ) fap oo ] G fom o]
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1.Resposta

2.Resposta

As seguintes afirmagdes
foram feitas sobre as
imagens abaixo:
L
¥,
HC—CH— CH, —CH —CH,

[
ety
A e, A
M o,
oo,

"As trés cadeias carb@nicas,
[juntas, possuem 11 carbonos
primérios."

Essa afirmacdo é verdadeira ou
falsa? VERDADEIRA

[As seguintes afirmagdes foram
feitas sobre as imagens abaixo:
[

"A terceira cadeia carbdnica
apresenta seis carbonos
secundarios e apenas um
carbono primario.”

Essa afirmagdo é verdadeira ou
falsa? FALSA
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3.Pergunta

As seguintes afirmacdes foram
feitas sobre as imagens abaixo:
L

o
HE—CH —CH, —CH —CH,
no i
HE—EH—CH—GmCH,

! i, N

"A férmula molecular da primeira
e da segunda cadeias carbnicas
sdo, respectivamente, C6 H12 &
C11H23."

Essa afirmacdo é verdadeira ou
falsa?

gty Py ly oy oy gy oy oyt S Pty Py 1ty
3 gty Pyl Pty Py oy oy sty Pty

Py Pty gy mhy iy ity

Ly tonaly Vopgbosly Moty B bocly ity 14
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3.Resposta

As seguintes afirmagdes foram
feitas sobre as imagens abaixo:
L

o,
[T -
[ T
e~ u—CH— Gl
[
o
"A formula molecular da primeira
e da segunda cadeias carbdnicas
sdo, respectivamente, C6 H12 é
C11H23."
Essa afirmacgdo é verdadeira ou
falsa? FALSA
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4.Pergunta

As seguintes afirmacdes foram
feitas soh‘re as imagens abaixo:
.
HE—CH—CH, —CH —CH,
noom T
He—eI—oi—g=o,
e, S
-

"A primeira cadeia apresenta 2
[carbonos  secundédrios e a
segunda apresenta cinco
[carbonos terciarios.”

Essa afirmacdo é verdadeira ou
falsa?

X yy bty Pty ol | iy PRy [ Pyt Yy Py oy Py POy iy 2y

iy Py pshy gy smihy iy pmly gty 1

4.Resposta

|As seguintes afirmagdes foram
feitas snh‘re as imagens abaixo:
a,

I
H,C—CH —CH, —CH —CH,

"A primeira cadeia apresenta 2
carbonos  secundarios e a
Isegunda apresenta cinco
carbonos tercidrios.”

Essa afirmacdo é verdadeira ou
falsa? FALSA
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Fy

gty o iy Py iy Py sy Py sy 1
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LEy iy Pogegtimidly Mooy iy Py iy Pogpy iy 1 Py iy Py sy Pgog Dy Py tiiy Py sy 11 Jhyeg Pty Py sy Pgog By Py tiiy Py iy 11

1.Pergunta 2.Pergunta 3.Pergunta 4.Pergunta

Com relagdo as cadeias
carbnicas e a classificagdo
do 4tomo de carbono, julgue
os itens, como verdadeiro
ou falso:

"Uma cadeia abertal
ramificada apresenta mais
de duas extremidades."

Com relagdo as cadeias
carbdnicas e a classificagdo
do dtomo de carbono, julgue
os itens, como verdadeiro
ou falso:

"Uma cadeia carbénica, que
apresenta uma parte aberta
ligada a outra fechada, é
chamada de cadeia mista.”

Com relagdo as cadeias

carbdnicas e a classificagdo

Com relagio as cadeias|
carbdnicas e a classificagéoj
do dtomo de carbono, julgue do dtomo de carbono, julguej
os itens, como verdadeiro os itens, como verdadeiro
ou falso: ou falso:

"Em uma cadeia carbénica,| i "Uma cadeia carbdnica
o dtomo de carbono, que sej normal € aquela que]
liga a outros trés, §| apresenta apenas carbonoj
considerado secundério.” primério e secundério.
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1.Resposta 2.Resposta 3.Resposta 4.Resposta

Com relagdo as cadeias ! Com relagdo as cadeias| ! Com relagdo as cadeias Com relagdo as cadeias]

carbbnicas e a classificagdo
do atomo de carbono, julgue
os itens, como verdadeiro

carbdnicas e a classificagdo
do 4&tomo de carbono, julgue
os itens, como verdadeiro

carbbnicas e a classificagdo)
do atomo de carbono, julgue)
os itens, como verdadeiro|

carbdnicas e a classificagaol
do atomo de carbono, julgue|
os itens, como verdadeiro

g Hogag inishy Py Pinay Fog

ou falso: ou falso: ou falso: ou falso:

"Uma cadeia carbdnica, que “Uma cadeia abertal "Em uma cadeia carbdnica,| K "Uma cadeia carbdnica
apresenta uma parte aberta ramificada apresenta mais o atomo de carbono, que se| § normal é aquela que
ligada a outra fechada, é de duas extremidades." liga a outros trés, ¢ apresenta apenas carbonof
chamada de cadeia mista.” considerado secundario.” priméario e secundario.
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VERDADEIRA
FALSO - E considerado
tercidrio.

VERDADEIRA VERDADEIRA

imacly Py Fimishy Poging Pinicly Pl 1
imacly Pl Fimishy Poging Pinicty gy 1

Hapig 1
Hapig 1

P Pl Piisy P Py Fgoy Pimily Py fovily i Fischy

oy binshy Pgog Himishhy Popug Py Fiogn Piisy Py Pinishy

Hogng iy oty Plgoy binishy Py Py Pogng iy iy Piishy Pgog by Pogug Py Fiogn Piishy Pigin binisiy

ity Pyl Popytmty Vo tnsly Pyt

gy il Pl Poimislty Pogoy Py

\y Pognypinisly Py

oyt Pl Py Py i

£
<

Py imisy g




127

APENDICE 10 — CARTAS CORINGA (AR) - FRENTE E VERSO

1.Pergunta 2.Pergunta 3.Pergunta 4.Pergunta
|Responda com V ou F: Responda com V ou F: Responda com Vou F: |Responda com V ou F:
A cadeia carbonica da N A cadeia carbonica da N A cadeia carbénica da N A cadeia carbonica da N
lhaloamina, abaixo lhaloamina, abaixo haloamina, abaixo lhaloamina, abaixo
representada, pode ser representada, pode ser representada, pode ser representada, pode ser
classificada como: classificada como: Iclassificada como: classificada como:
0, y-M 0y 0y 0,y
CH. CH, CH, CH, CH CH,
CH) CH, CH; CH, gi’l;i(g:j CH) CH,
| | | |
cl o cl cl
'E considerada heterogénea” "E considerada homogénea” "E considerada saturada" 'E considerada ramificada”

1.Resposta 2.Resposta 3.Resposta 4.Resposta
|Responda com V ou F: Responda com V ou F: Responda comVouF: |Responda com V ou F:
IA cadeia carbfnica da N A cadeia carbbnica da N A cadeia carbbnica da N A cadeia carbdnica da N
lhaloamina, abaixo hhaloamina, abaixo haloamina, abaixo lhaloamina, abaixo
representada, pode ser representada, pode ser representada, pode ser representada, pode ser
classificada como: classificada como: [classificada como: classificada como:
0,y o,y 0, M 0,y
CH CH, CH, CH CH CH,
nu?z:‘)(cuj GH:Q;S(GH: gtij(gt cuji:‘)(cuj
| | | |
cl cl ] cl
'E considerada heterogénea” "E considerada homogénea” "E considerada saturada" 'E considerada ramificada”
VERDADEIRO FALSO - heterogénea VERDADEIRO VERDADEIRO
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AREA DE RISCO:

Um furagdo ocorreu nessa area,
pegue a carta do ar para conseguir
passar por ela.

Vocé escolhera um adversario para
responder a pergunta por vocé.
Caso ele acerte vocé pulara +2
casas, caso erre ele voltara -2
casas.
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REGRAS PERSONALIZADAS DAS CARTAS CORINGAS

FbaIAS POS €LEMOKTOS
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AREA DE RISCO:

O elemento radioativo césio-137 foi
encontrado nesse local, pegue a
carta da terra para conseguir passar
por ela.

Se vocé acertar a pergunta da carta
da terra, podera escolher entre:
pular +4 casas, ou fazer com que o
adversario volte -2 casas.
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AREA DE RISCO:

Uma bomba atémica foi encontrada
nesse local, pegue a carta do fogo
para conseguir passar por ela.

Se vocé acertar a pergunta da carta
do fogo, podera pular +3 casas,
caso erre tera que voltar -3 casas.
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AREA DE RISCO:

Um Tsunami ocorreu nessa area,
pegue a carta da agua para
conseguir passar por ela.

Se vocé acertar a pergunta da carta
da agua, podera pular apenas o
padrao, ou seja, +1 casa. Caso erre
tera que voltar -2 casas.
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