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“Pesquisar é acordar para
0 mundo.”

(Marcelo Lamy)



RESUMO

Com o presente trabalho, apresentamos uma experiéncia de aplicacdo do jogo
TABFON pedagogico, junto aos alunos da 3° série do ensino médio na E.E.M Beni
Carvalho, situada na cidade de Aracati-CE, com o objetivo de ser um instrumento
para fixacdo e aprofundamentos do ensino de quimica organica para o ensino
médio. Trabalhamos com uma pesquisa de tipo qualitativa e estudo de caso, em que
foram realizadas observacbes, confeccdo e aplicagdo do jogo TABFON,
levantamento de dados pela aplicacdo de questionarios, como forma facilitadora de
ensino. Apos a aplicacdo do jogo, foi possivel identificar que a maior barreira
apontada pelos alunos ao responder o questionario, foi que a quantidade excessiva
de informacdes ndo era assimilada tdo facilmente por métodos tradicionais, porém, o
uso do jogo tornou possivel associar a aprendizagem com o prazer de jogar. Assim,
foi possivel mostrar, aos alunos que participaram, que € possivel aprender
brincando. As atividades ladicas vém sendo um instrumento didatico motivador e
atrativo que proporcionam uma aquisicdo do conhecimento de forma natural,
prazerosa e espontanea (LIMA, et al, 2001). No topico analise e discussdo dos
dados, encontram-se os achados da pesquisa relatados pelos sujeitos entrevistados,
sendo apresentados de acordo com as perguntas aplicadas. O uso de graficos foi o
recurso estatistico utilizado para uma discussao dos resultados. A aplicacdo do jogo
resultou no despertar do interesse dos alunos pelo conteddo de quimica orgéanica e

ocasionou suas respectivas participacdes na sala de aula.

Palavras-chave: Jogo. Ensino Ludico. Quimica Orgéanica. Aprendizagem.



ABSTRACT

With this work we present an experience of applying the game TABFON
pedagogical, together with the students of 3rd grade high school in E.E.M Beni
Carvalho, in the city of Aracati-CE, with the objective of being an instrument for fixing
and deepening the teaching of chemistry for high school. We work with a qualitative
research and case study, in which observations were made, preparation and
application of the TABFON game, data collection by the application of
guestionnaires, as a facilitating form of teaching. After the application of the game, it
was possible to identify that the biggest barrier pointed out by the students when
answering the questionnaire, was that the excessive amount of information was not
assimilated so easily by traditional methods, however, the use of the game made it
possible to associate learning with the pleasure of playing. Thus, it was possible to
show the students who participated that it is possible to learn by playing.
Recreational activities have been a motivating and attractive didactic tool that
provides an acquisition of knowledge in a natural, pleasurable and spontaneous way
(LIMA, et. Al, 2001). In the topic analysis and discussion of the data, we find the
research findings reported by the interviewed subjects, being presented according to
the questions applied. The use of graphs was the statistical resource used to analyze
the results. The application of the game resulted in the awakening of the students’
interest skin organic chemistry content and occasioned their respective participations

in the classroom.

Keywords: Game. Playful teaching. Organic chemistry. Learning.
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1. INTRODUCAO

Devido a inclusdo de novas tecnologias cada vez mais atraentes, despertar
o interesse dos alunos para aprendizagem vem se tornando uma tarefa cada vez
mais dificil para o educador que leciona o ensino médio no Brasil. Igualmente ao
gue acontece em outras Ciéncias Exatas, ainda gera entre os estudantes uma
sensacao de desconforto devido as dificuldades de aprendizagem na disciplina de
Quimica. Comumente, a metodologia de ensino da Quimica segue ainda de
maneira tradicional, de forma descontextualizada e nao interdisciplinar,
ocasionando, muitas vezes, o desinteresse e a ma compreensdo dos contetdos
pelos alunos, os quais raramente conseguem relacionar o conteddo estudado ao
cotidiano. De acordo com Nunes e Adorni (2010), contrariamente ao modelo
tradicional de ensino, defende-se que a aprendizagem de Quimica deve possibilitar
aos alunos a compreensao das transformacdes quimicas que ocorrem no mundo
fisico de forma abrangente e integrada, para que estes possam julga-la com

fundamentos tedrico-préticos.

Recentemente, no inicio do ano de 2020, devido a pandemia do
Coronavirus da Sindrome Respiratoria Aguda grave 2 (SARS-CoV-2). vivenciamos
grandes dificuldades na educacao relacionadas ao modelo adotado recentemente
de ensino: o remoto. Modelo este que foi implantado por quase dois anos devido a
necessidade do distanciamento social. Alunos e educadores precisaram reinventar-
se e adaptar-se rapidamente as novas ferramentas tecnolégicas e metodologias de
ensino. No segundo semestre de 2021, as escolas da rede estadual e da rede
privada de ensino médio no Ceara, aos poucos, estavam retornando com o ensino
presencial, porém, mesmo se tratando de uma volta a “normalidade”, a educacéo
ficou marcada no que diz respeito a novas metodologias de ensino. Assim, vale

ressaltar a importancia de se reinventar e inovar as ferramentas de ensino.

Os jogos didaticos vém ganhando cada vez mais espaco dentro do campo
educacional atuando como ferramenta metodolégica, a medida que se apresenta
como um material estimulador do interesse dos alunos, capaz de desenvolver
nestes, diferentes experiéncias pessoais e sociais, colaborando com o
desenvolvimento escolar dos alunos. Tais ferramentas didaticas além de ser um

instrumento que contribui com os alunos, auxilia os professores de forma que estes
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possam atuar como um condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem dos
contetudos estudados (ZANON; GUERREIRO e OLIVEIRA, 2008, p. 74).

Com o retorno das aulas presenciais no ensino hibrido, observou-se durante
0s estagios supervisionados a dificuldade dos alunos para se adaptarem com o
novo formato de ensino e os conteudos abordados durantes as aulas de quimica

organica.

Diante do cenario apresentado, acerca das dificuldades oriundas das
mudancas no modelo de ensino implementado na pandemia e a necessidade da
utilizacdo de jogos didaticos, um questionamento pode ser pertinente. Como 0s
jogos didaticos podem auxiliar no processo de ensino e aprendizagem nas aulas de

guimica organica no ensino médio?

Tendo em vista essas dificuldades, foi pensando junto com o professor
supervisor em utilizar o jogo TABFON! como uma forma de avaliacdo bimestral,

fugindo um pouco do ensino tradicional para o ladico.

Obtivemos como objetivo avaliar e discutir a colaboracdo do jogo didatico
TABFON nos impactos no processo de ensino e aprendizagem dos contetdos da
Quimica Organica no ensino médio. Aplicamos o TABFON para os alunos da 3°
série do ensino médio na escola Beni Carvalho no municipio de Aracati/CE, e
junto aos alunos discutimos a eficacia do jogo como avaliacdo do contetudo de

Funcdes Nitrogenadas.

Desta forma, o estudo de caso realizado durante esta pesquisa pretende
contribuir no entendimento do jogo didatico TABFON?, produzido por mim durante a
minha participacdo no Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia
(Pibid)no ano 2018. Com foco nos conceitos sobre funcbes nitrogenadas,
presentes no contetudo programatico da disciplina de Quimica Orgéanica ministrada
na 3° série do ensino médio, como ferramenta de fixacdo que pode facilitar no
processo de aprendizagem para realizacdo de avaliagdes e atividades na escola.
Por ser um jogo realizado em grupo, também pode instigar outras habilidades no

aluno, como trabalho em equipe, assertividade, iniciativa social, confianca, dentre

1 TABFON - Tabuleiro de Func¢des Organicas Nitrogenadas
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outras. Segundo Soares (2013), deve-se compreender que aprender brincando nao

€ 0 mesmo que brincar de aprender.
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2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 O curriculo de Quimica no ensino médio

O curriculo serve como um pilar responsavel pelo processo de ensino
aprendizagem e inclusdo dos estudantes dentro do ensino meédio, tracando
estratégias pedagodgicas, utilizando varios instrumentos de ensino e possiveis
adaptacdes curriculares de acordo com cada gestdo aplicada nas escolas das
redes estaduais e particulares referendados nos documentos do Ministério da

Educacao (MEC) no ambito escolar.

O curriculo reconhece que as mudancas sociais e estruturais exigem
profissionais capacitados para exercer essa inclusdo no ensino médio de uma
forma coerente e justa para todos os alunos, ja que 0s mesmos vém de

localidades, culturas e formas de aprendizado diferentes.

Na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), o Ensino Médio esta
organizado em quatro areas do conhecimento, conforme determina a Lei de
Diretrizes e Bases da Educacao (LDB). Cada area do conhecimento estabelece
competéncias especificas, e o desenvolvimento deve ser promovido ao longo
dessa etapa. Essas competéncias deixam claro como as competéncias gerais da
Educacdo Basica se expressam nas areas, garantindo o desenvolvimento das
competéncias especificas de area, a cada uma delas é relacionado um conjunto de
habilidades, que representam as aprendizagens essenciais a ser garantidas no

ambito da BNCC a todos os estudantes do Ensino Médio.

A Quimica no Brasil comecou a ser ministrada como disciplina regular do
ensino basico a partir de 1931. Documentos da época revelam que esta disciplina
tinha por objetivo proporcionar conhecimentos especificos aos alunos,
despertando-lhes o interesse pela ciéncia, além de relacionar os conteudos
estudados com o cotidiano. Porém, essa proposta de ensino perdeu suas forcas
aos poucos, devido a nova reforma da educagéo, executada pela LDB, lei n® 5.692
de 1971, onde a proposta tornava o Ensino Médio profissionalizante, passando o

ensino de quimica a ser técnico-cientifico. (LIMA, 2012, p. 76 -77).
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Somente nos anos de 1990, o Ensino Médio no Brasil, passou por novas
reformulacbes. Sendo essas, estabelecidas pela Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional (LDBEN) de 1996 e regulamentada em 1998 pelas Diretrizes
do Conselho Nacional de Educacdo e pelos Parametros Curriculares Nacionais
(BRASIL, 2002, p. 07). O principal intuito no curriculo da base comum — BNCC, é
constituir por meio da abordagem de temas sociais e situacfes reais de forma
pratica e planejada, além de possibilitar uma discusséo dos conceitos e conteudos
de quimica. Tendo em vista essa abordagem, podemos inserir 0s aspectos

séciocientificos aos contetdos quimicos e aos contextos.

Os alunos passarao a compreender o mundo social em que estéo inseridos e
poderdo desenvolver a capacidade de tomar decisdes com maior responsabilidade,
sobre questdes relativas a quimica e a tecnologia, e que possam ter atitudes e
valores comprometidos com a cidadania em busca da preservacédo ambiental e da
diminuicdo das desigualdades econdmicas, sociais, culturais e étnicas. Para
alcancar esses objetivos, hoje, os conteudos trabalhados nas aulas de Quimica do
Ensino Médio sdo organizados e classificados em trés grandes areas: Quimica

Geral, Fisico-Quimica e Quimica Organica.

2.2 A Quimica organica no ensino médio

A Quimica organica teve origem no final do século XVIII, quando os
quimicos deram inicio ao estudo das substancias presentes nos seres vivos. A
organica é o ramo da Quimica que estuda a estrutura, a composicdo, as
propriedades e as rea¢fes e sintese dos compostos organicos. Esses compostos,
além do carbono, podem conter outros atomos, como o hidrogénio, o oxigénio,

nitrogénio, fésforo, enxofre e halogénios.

Em contrapartida, a Quimica Organica esta diretamente relacionada a
praticamente todos os aspectos da nossa existéncia e sobrevivéncia. Dai a
importancia de estudar e entender os conceitos desta area da quimica nos
diferentes niveis de ensino. Entretanto, o0 que se observa na maioria das escolas
brasileiras € a vivéncia de um grande paradoxo em relacdo a abordagem desse
ensino (NASCIMENTO; RICARTE; RIBEIRO, 2007, p. 01).


https://querobolsa.com.br/enem/quimica/atomo
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Os conteudos e a forma como a quimica é trabalhada no ensino médio € um
pouco superficial. Para descrever como 0 ensino da quimica vem sendo aplicado

na maior parte do tempo em salas de aula, Saidelles et al. (2013) afirma que:

O ensino de Quimica é, na maioria das vezes, enfatizado no aspecto
representacional, pela observacédo, compreensédo e interpretacdo da teoria
proposta, ou seja, ensinado de forma memoristica, desarticulado e,
portanto, com falta de interesse por parte do aluno.

Essa afirmacédo, segundo (CUNHA, 2012; SOARES, 2008; ZANON, 2008),

enfatiza a preocupacéo com relacdo a falta de interesse dos alunos.

Os professores trabalham uma disciplina que exige aulas préaticas, mas que
na maioria das vezes a escola ndo disponibiliza de um laboratério adequado, com
materiais e equipamentos de seguranga para todos os alunos, outras escolas néao
tém laboratorio, ou a carga horaria da disciplina ndo deixa o professor sair da teoria
e aplicar a pratica. Muitas vezes o professor leciona a disciplina de quimica, porém
é formado em fisica ou biologia, deixando a desejar na forma de abordar a

disciplina de quimica.

Focar apenas na classificacio e memorizacdo de nomenclatura de
compostos organicos, se torna algo desinteressante para os alunos, dificultando a
compreensao dos mesmos no conteldo. A organica esta presente constantemente
no nosso dia a dia, e pode-se apresentar uma ligagcdo com outras areas, como por
exemplo, a saude, alimentacdo, ambiente, transporte, entre outros, tendo como

objetivo despertar e motivar interesse nos alunos na disciplina.

Em suas consideracfes, Aquino, Guedes e Santos (2011, p. 3) apontam

que:

[...] em particular, n&o é o tipo de assunto que pode oferecer dificuldades
aos que o estudam, uma vez que exige pouco, ou nao exige, o uso de
ferramentas mateméticas em seu estudo, entretanto, muitas vezes, esse
conteldo ndo é analisado de forma que os alunos percebam sua
importancia e aplicabilidade, tendo em vista que nao é correlacionado com
conhecimentos cotidianos, o que acaba por tornar seu entendimento
complexo e enfadonho.”

Ainda se escuta muito dos estudantes do ensino meédio da rede particular,
mas principalmente da rede publica, a dificuldade na disciplina, por ser abordada

na maioria das vezes como memorizagao.
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Segundo Marcondes et al., (2013, p.15):

O ensino de Quimica Orgéanica, além de possibilitar o dominio da
linguagem e dos modos de representacdo proprios, deve também dar
condicdes para que os estudantes possam compreender os materiais e
fendbmenos envolvendo compostos de carbono presentes em sua vida. Tal
abordagem possibilitaria a superacao de parte das dificuldades relativas
ao ensino e a aprendizagem de Quimica Organica. [...] favorecendo a
formacdo de uma visdo mais realista e critica da ciéncia e do termo
“organico”, tdo presente em nosso cotidiano e cada vez mais apropriado
pelos meios de comunicacao.

Através de jogos didaticos, é possivel abordar a Quimica organica de modo
que os alunos se sintam incentivados a descobrir para além da sala de aula.
Apesar de ndo ser uma tarefa facil, pode-se pensar em alternativas que facilitem

essa compreensao, tornando-se assim uma disciplina atrativa.
2.3 Jogos didaticos como alternativas de ensino

Quando se fala que o ensino da quimica organica é considerado abstrato e
que deve ser abordado de forma contextualizada para melhor compreensao por
parte dos alunos, ndo nos referimos a insercdo de uma ligacédo superficial entre o
conhecimento quimico e o cotidiano, em que esses sdo restritos a exemplos
apresentados ao fim de algum conteddo. Ao contrério, o que se propde € que a
partir de uma situacdo problema real o aluno busque relacionar com os contetddos
abordados a fim de tenta-los solucionar. Essa proposta de ensino vem comprovar a

ineficacia do ensino restrito a abordagem tradicional (BRASIL, 2002, p. 94).

A quimica é uma ciéncia muito abstrata, marcada de simbolos e formas, e &
considerada de dificil compreensdo entre os alunos. E responsabilidade dos
professores buscarem meios de tornar a quimica uma disciplina mais facil de ser
compreendida. Faz—se necessaria a presenca de atividades praticas e recursos
didaticos alternativos que tornem a aula mais dinamica, possibilitando maior
participacdo e envolvimento do aluno nas aulas, e facilitando o processo de
ensino—aprendizagem (SCAFI, 2010). Essa necessidade por novas alternativas de
ensino motivou professores e pesquisadores a buscar e adaptar jogos como

ferramentas didaticas.
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De acordo com Soares (2013), o jogo surge como uma alternativa simples,
viavel e capaz de despertar o interesse dos alunos motivando-os. Os professores
recorrem ao jogo em busca de tirar o aluno da posi¢cdo passiva na sala de aula,
para despertar—l6 da condi¢cao de descaso perante as aulas. Com o jogo € possivel
aproximar o professor e o aluno, melhorando assim o relacionamento entre o
educador e o educando. Consequentemente esses fatores geram uma melhora

significativa no processo de ensino-aprendizagem.

Piaget (1975), em suas colaboracfes, acredita que o0 jogo em sala de aula
nao tem a capacidade de desenvolvimento conceitual, como muitos acreditam, mas
sim a capacidade de suprir certas necessidades e fungdes vitais para o

desenvolvimento intelectual e, consequentemente, da aprendizagem do aluno.

A utilizacdo do jogo como forma de ensino é uma ferramenta didatica que
tem se destacado pela eficacia no quesito de chamar atencédo dos alunos. Essa
atencao desperta interesse pelas aulas, isso se deve ao fato de o jogo ser capaz
de ensinar de forma prazerosa e agradavel, tornando a sala de aula um ambiente
mais atrativo (SANTOS; MICHEL, 2009).

Para que o jogo possa ser considerado um material didatico, ele precisa
desempenhar duas funcfes: a ludica e a educativa. A funcdo ludica tem por
objetivo divertir e proporcionar prazer. A funcdo educativa é favorecer o
aprendizado e a socializacdo, auxiliando e promovendo a aquisicdo de saberes,

conhecimentos e habilidades.

O jogo educativo possui a capacidade de estimular a curiosidade, a iniciativa
de participacdo e a autoconfianca do aluno. E também aprimora o desenvolvimento
de habilidades linguisticas, mentais e de concentracdo, e exercitam interacdes
sociais e trabalho em equipe (VYGOTSKY, 1989 apud ROCHA, 1999).

Soares (2013) mostra que 0s jogos e as atividades ludicas podem ser
classificados de acordo com diferentes graus de interagdo com o0 sujeito. Os
diferentes tipos de jogos existentes foram separados em cinco classes, séo elas:

« Funcional: que envolvem competicbes fisicas, tem por principais
caracteristicas a tentativa e o treino de funcgdes fisicas, quando as regras se

tornam mais sofisticadas;
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% Ficcaol/imitacdo: envolvem simulacdes, tem caracteristicas como a
reproducéo de modelos de comportamento, ficcdo consciente ou deliberada;

% De aquisicdo: caracterizados pela coleta de materiais e observacao;

« De fabricacdo: essa classe envolve construcdo e simulagéo, a construcao,
combinacédo e montagem de diversos materiais a caracteriza;

« De competicdo: sdo caracterizados como jogos praticados em grupo, que

podem ser cooperativos ou ndo, em que ha ganhadores e perdedores.
Héa quatro niveis de interacdo entre o jogo e jogador, Soares (2013) em seu
livro “Jogos e Atividades Ludicas para o Ensino de Quimica” separa esses niveis e

os caracterizam (Tabela 1), esses niveis sdo apresentados abaixo.

Quadro | - Niveis de interacdo jogo/jogador

Niveis de Interacdo Caracteristicas

Atividades ludicas que primem pela manipulacao de
materiais que funcionem como simuladores de um
I conceito conhecido pelo professor, mas ndo pelo
estudante, dentro de algumas regras preestabelecidas,
em que nado haja vencedores, primando-se pela

cooperacao.

Utilizacdo de atividades ludicas, nos quais se primara
pelo jogo na forma de competicdo entre varios
I estudantes, com um objeto comum a todos, podendo
ou nao ser realizado em grupos. Geralmente jogos de

cartas e tabuleiros

Construcdo de modelos e protétipos que se baseiam
em modelos teoricos vigentes, como forma de
[l manipulagdo palpavel do conhecimento tedrico.
Elaboragcdo de simulagbes e jogos por parte dos
estudantes, como forma de interacdo com O
brinquedo, objetivando a construcdo do conhecimento
cientifico, logo ap0s o conhecimento ser estruturado.

Em sintese, esse nivel € aquele em que se manipula
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um material como um brinquedo. Aqui também estéo
previstas atividades coletivas de construcdo de sites,
blogs, jornais, revistas e atividades de construgao
coletivas correlatas. As mudancas aqui, quando

ocorrem séo consideradas incorporacdes ludicas.

Utilizacdo de atividades ludicas que se baseiam em
\Y utilizac&@o de histérias em quadrinhos e atividades que
se utilize de expressao corporal em seus diversos

niveis.

Fonte: Soares (2013)
2.4 O jogo TABFON

O jogo é uma das atividades ladicas mais antigas. Huizinga (1991) vé o jogo
como um elemento da cultura, que acompanhou as origens até os tempos de hoje.
Em toda parte, encontra—se o jogo, ele faz parte da vida das pessoas. O espirito do
jogo esta presente na maioria das atividades realizadas pelos homens, como nas
palavras onde a metafora € um jogo de palavras. Os jogos tiveram ao longo da
histéria um papel primordial na aprendizagem de tarefas e no desenvolvimento de
habilidades sociais. E possivel entdo notar o papel social e cultural do jogo
(ALVES, 2003).

O jogo possui caracteristicas peculiares, a primeira a ser destacada é a
voluntariedade, o jogo tem que ser livre, se for sujeito as ordens deixa de ser jogo.
O jogo € uma atividade livre e nunca deve ser imposta (SOARES, 2013). De acordo
com Soares (2013), “o jogo s6 pode ser considerado jogo quando € escolhido
livremente, caso contrario passa a ser trabalho ou, como consta de classificacdes

mais recentes, jogo didatico”.

Outra caracteristica fundamental do jogo segundo Soares (2013) € a presenca
de regras, o jogo é ordem, e essa ordem é criada por meio das regras. As regras
desempenham um papel muito importante, sem regras o0 jogo ndo existe, ndo é
possivel um jogo sem regras, sao elas que déo sentido ao jogo. As regras
estabelecem o sentido do jogo, sdo elas que muitas vezes diferenciam um jogo de

outro.
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Considerando Soares (2013) em seu livro “Jogos e Atividades Ludicas para o
Ensino de Quimica”, onde o autor disponibiliza quatro niveis de interagdo jogo-
jogador (Tabela 1), o jogo TABFON se enquadra no nivel Il de interacdo, onde as
caracteristicas sdo a utilizagdo de atividades ludicas, nos quais se primara pelo
jogo na forma de competicdo entre varios estudantes, com um objeto comum a

todos, podendo ou nao ser realizado em grupos.

A construcéao do jogo TABFON ocorreu segundo as etapas a seguir: foi usada
uma base de papel A3 impresso e plastificado como tabuleiro, a construcdo de
cartas contendo estruturas moleculares ou nomenclaturas e os pides que
representavam os jogadores (Figura 2). O jogo possui um design todo voltado para
a quimica organica (Figura 1). O nome do jogo que € relacionado ao conteudo
quimico “fungbes organicas nitrogenadas” ligado ao jogo, o proprio tabuleiro é
baseado em uma férmula estrutural de um composto organico, as cores bem vivas,
tudo isso pensado para chamar a atencdo do aluno para o jogo e fazer com que, ao
olhar para o tabuleiro, o aluno se lembrasse da quimica. As imagens a seguir

mostram o resultado do arquivo digital para impressao.

Figura 1 — Tabuleiro de Funcfes Organicas Nitrogenadas

Fonte: Elaborada pela autora (2021).
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Figura 2 — Cartas, dados e pides

Fonte: Elaborada pela autora (2021).

O jogo contém um tabuleiro (Figura 1), dois dados, 120 cartas com
perguntas (Figura 2) a serem respondidas e pinos ou pides para serem usados, no
caminho das trilhas. Podem jogar até 12 pessoas, o professor podera formar

grupos de trés alunos para jogarem com um piao.
Cada cor corresponde a uma fungéo nitrogenada:
= Vermelho corresponde as Aminas;
= Amarelo corresponde as Nitrilas;
= Verde corresponde as Amidas;
= Roxo corresponde aos Isocianetos;
» Preto corresponde aos nitrocompostos;

= Azul corresponde a sorte ou ao azar.
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As cartas contém dois tipos de perguntas “Qual a nomenclatura da respectiva
funcdo?” e “Qual a estrutura molecular da respectiva nomenclatura?”. As cartas de

“sorte ou azar” contém frases como “volte 2 casas” ou “Avance 3 casas’.
Regras do jogo:

1. os jogadores jogam o dado e aquele que tirar o maior nimero comega 0 jogo;
2. todos os jogadores colocam os seus pides na casa saida;

3. 0 1° jogador langa o dado e conta a quantidade de casas correspondente ao
valor do dado sorteado. Retira uma carta e responde a pergunta que sera
correspondente a uma cor, que tera uma estrutura pra ele dar o nome ou uma

nomenclatura pra desenhar a estrutura.

4. O jogador que responder de forma incorreta a pergunta que |he for proposta ou

nao souber responder volta para a casa que estava anteriormente.

5. Caso a equipe jogue o dado e o numero indicado pare na casa referente a Sorte
ou Azar, o aluno retira a carta e na mesma vem indicando se ele avanca ou volta

um determinado nimero de casas.
6. As jogadas sdo sempre alternadas, independentes do jogador que acerte ou
nao;

Seguindo essa série de regras e instrucdes, os participantes tém que alcancar
0 objetivo de chegar do lado oposto do adversario no tabuleiro, ou seja, a equipe

que sair do (Br) deve chegar ao (NH2) primeiro, e vice-versa para obter a vitoria.
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3 METODOLOGIA

3.1 Procedimentos técnicos e o estudo de caso

O método utilizado nesta pesquisa é de natureza observacional qualitativo,
através da obtencdo de dados descritivos mediante o contato direto com o objeto
de pesquisa. Segundo Pereira et al. (2018), nos métodos qualitativos: “é importante
a interpretacdo por parte do pesquisador com suas opinides sobre o fendbmeno em
estudo. Neles, a coleta de dados muitas vezes ocorre por meio de entrevistas com

questdes abertas” (p. 67).

Inicialmente desenvolveu-se pesquisa bibliografica, caracterizada por

Marconi & Lakatos (2001) como o:

[...] levantamento, selecdo e documentacdo de toda bibliografia ja
publicada sobre o assunto que esta sendo pesquisado, em livros, revistas,
jornais, boletins, monografias, teses, dissertagbes, material cartografico,
entre outros, com o objetivo de colocar o pesquisador em contato direto
com todo material ja escrito (p. 66)

O jogo “TABFON” é de criacdo da autora desta pesquisa, porém, para que

fosse construido baseou-se em outros jogos de tabuleiro.

A ideia de criar o jogo surgiu durante a participacdo da autora como bolsista
do Pibid - Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia, em que 0s
bolsistas tiveram que desenvolver jogos didaticos que facilitassem e auxiliassem os

professores supervisores do Pibid durante a participacao no programa de bolsas.

ApoOs uma longa pesquisa sobre jogos didaticos e o interesse pessoal da
autora em jogos de tabuleiro, deu-se inicio a criacdo e constru¢édo do jogo. O nome
foi pensando através das iniciais TABFON - “tabuleiro de fungdes orgéanicas
nitrogenadas”, por ser um jogo de tabuleiro e ter como a proposta de conteudo da

Quimica Orgénica, as fun¢des nitrogenadas.

Para o desenvolvimento da pesquisa com meétodo qualitativo, foi usado o
estudo de caso, que se baseia ao pesquisador recorrer a multiplicidade de dados,
onde podera ser coletado em diferentes momentos e situagbes, também podera

contar com inameros informantes (LUDKE & ANDRE, 2013). Neste caso, 0s alunos
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serdo o0 objeto de pesquisa e a sala de aula o ambiente em que eles foram

observados durante a aplicacédo do jogo.

3.2 Local para aplicacao

O campo de pesquisa para a aplicacao do jogo foi em uma turma de 3° série
do ensino médio, no turno noturno, da Escola de Ensino Médio Beni Carvalho, no
municipio de Aracati- CE. Para selecionar essa turma dentre todas as 3° séries
existentes na escola, foi feito uma breve andlise junto com o professor responsavel
sobre as turmas com mais dificuldades no contetdo e a disponibilidade de tempo

para a analise.
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4 RESULTADOS

Através da aplicacdo do jogo foi possivel alcancar um resultado muito
satisfatorio. Os alunos relataram uma experiéncia positiva no decorrer do jogo,
assim como o professor da turma que ndo jogou, mas teve contato durante a

aplicacao, apos finalizarem o jogo os alunos responderam um questionario.

4.1 Aplicacéo do jogo

O jogo foi aplicado na turma da 3° série O do ensino médio, no turno noturno
na escola estadual Beni Carvalho no municipio de Aracati-CE. A turma ja havia
estudado o contelddo nas aulas passadas, portanto os alunos ja estavam
familiarizados com o assunto abordado no jogo. Nesse caso, o jogo foi usado como
um instrumento para auxiliar o professor no momento de revisdo dos conteudos de

Quimica Orgénica junto aos alunos.

As regras do jogo foram explicadas de forma detalhada e clara, e ficaram
disponiveis durante o0 jogo caso surgissem duavidas. Além do questionario, para
concluir a andlise qualitativa, houve a preocupacdo em descrever o comportamento
dos participantes e as suas relacdes interpessoais, através da observacao
assistematica da turma. A observacdo assistematica € considerada uma
observacédo simples, informal e sem planejamentos, que registra fatos sem utilizar
meios técnicos especiais. (MARCONI e LAKATOS, 2010, p.175).

Figura Ill - Alunos da turma selecionada durante a aplicacdo do jogo TABFON.

Fonte: Elaborada pela Autora (2021).
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4.2 Resultados das coletas de dados

Ao finalizarem o jogo, foi entregue aos alunos um questionario contendo 8
perguntas relativas a atividade desenvolvida. Foram no total 22 alunos que

participaram do jogo e responderam ao questionario impresso.

Os resultados obtidos nos questionérios respondidos pelos alunos foram os

seguintes:

Gréfico 1 — Dados referente a idade dos alunos participantes.

GRAFICO 1 - QUAL A SUA IDADE?
21

19 4%

17

14%

17
w18
m19
H21

18
55%

Fonte: Elaborada pela autora (2021).

A partir da analise do gréfico 1, percebe-se que a faixa etaria dos alunos varia
entre 17 a 21 anos, em que 27% tém 17 anos, 5% tém 18 anos, 14% tém 19 anos
e 4%, 21 anos. Se compararmos com as demais turmas de 3° séries da escola
Beni Carvalho ha uma diferenga na faixa etaria que varia entre 16 a 18 anos. Essa
diferenca de idade pode ser atribuida a dificuldades enfrentadas pelos alunos na
aprendizagem no decorrer do ensino médio, causando a reprovacdo ou a

desisténcia dos mesmos, o0 que explica essa faixa etaria um pouco mais avangada.
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Gréfico 2 — Referente a participac@o dos alunos em outro jogo didético.

GRAFICO 2 - VOCE JA PARTICIPOU DE
ALGUM JOGO DIDATICO?

@sM
[ e

Fonte: Elaborada pela autora (2021).

No grafico 2, 67% dos alunos afirmam ja ter participado de algum jogo didatico.
Porém, quando questionados qual o jogo que eles ja haviam participado, todos
afirmaram ter sido um jogo produzido por bolsistas do PIBID durante o 1° ano do
ensino médio. Com isso, podemos concluir que os professores da disciplina de
Quimica na escola Beni Carvalho ndo costumam utilizar de métodos para além da
teoria, ja que os alunos durante os trés anos de ensino médio s6 tiveram contato
com o método ludico através da inclusdo do PIBID na escola. Para Rizzi e Haydt
(1986), a participacdo de cada aluno nos jogos deve contribuir para a formacao de
atitudes como respeito, cooperacéo, solidariedade, obediéncia as regras, iniciativa

pessoal e grupal.



Grafico 3 — Referente a aprendizagem dos alunos durante o jogo.

Grafico 3 — A participacao no TABFON
facilitou a sua aprendizagem?

mSIM
mNAO

Fonte: Elaborada pela autora (2021).
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No gréfico 3, demonstra que 86% dos alunos tiveram facilidade em aprender

jogando.

Gréfico 4 — Referente a opinido dos alunos sobre atividade ludica.

Grafico 4 - Vocé acha que o TABFON ou outra
atividade ludica tornam as aulas de quimica
mais atrativas?

ESIM
ENAO

Fonte: Elaborada pela autora (2021).
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No grafico 4, 91% dos alunos entrevistados afirmaram que o TABFON tornou a
aula de Quimica mais atrativa. Dentre os 20 alunos que responderam sim para a
pergunta, alguns comentaram que as aulas se tornaram mais atrativas porque
todos participaram, facilitou o aprendizado, ajudou a fixar melhor o conteldo,

despertou o interesse dos mesmos.

Graéfico 5 — Referente ao nivel de diversdo do jogo TABFON.

GRAFICO 5 - INDIQUE QUAL O NIVEL DE
DIVERSAO PROPORCIONADO PELO JOGO.

EDIVERTIDO MCANSATVO MSEM DIVERSAOQ

Fonte: Elaborada pela autora (2021).

No grafico 5, fica perceptivel que 100% dos alunos entrevistados afirmaram
que o jogo TABFON é divertido. Ao se analisar as caracteristicas divertido,
cansativo e sem diversdo do conceito foi possivel dizer que o jogo cumpriu com
seu papel, visto que todos os alunos consideraram o jogo TABFON divertido.
Muitos autores discutem a ndo seriedade do jogo, dentre eles estdo Huizinga
(2001), Brougere (1998) e Kishimoto (1996). Todos eles dizem que o jogo esta
ligado ao carater ndo sério e Brougere (1998) acredita que é nessa espontaneidade

do jogo que reside seu carater educativo, pois 0 jogo apresenta uma afetividade.
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Graéfico 6 — Referente ao nivel de dificuldade no jogo.

GRAFICO 6 - CLASSIFIQUE O JOGO EM NIVEL
DE DIFICULDADE.

[PORCENTAGEM]

[PORCENTAGEM]

[PORCENTAGEM]

mMUITOFACIL ~ FACIL  MEDIO = DIFICIL

Fonte: Elaborada pela autora (2021).

No gréfico 6, aponta que 23% classificaram o jogo TABFON no nivel facil, 73%

classificaram o jogo no nivel médio, e 4% classificaram o jogo no nivel dificil.

Gréfico 7 — Referente a opinido dos estudantes a respeito desse método de ensino.

GRAFICO 7 - QUAL A SUA OPINIAO EM
RELACAO A ESSE METODO DE ENSINO?

B CONSIGO APRENDER JOGANDO B PREFIRO METODOS TRADICIONAIS
m NAO GOSTO DESSE TIPO DE FERRAMENTA W GOSTO DE JOGAR, MAS NAO CONSIGO APRENDER

Fonte: Elaborada pela autora (2021).
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De acordo com o grafico 7, 82% afirmaram que com esse método de ensino
conseguem aprender jogando, ja 9% relataram que gostam de jogar, mas nao

conseguem aprender, e 9% preferiram métodos tradicionais de ensino.

Gréfico 8 — Referente as dificuldades superadas pelos alunos durante o jogo.

GRAFICO 8 - ALGUMAS DE SUAS
DIFICULDADES EM QUIMICA ORGANICA
FORAM SUPERADAS COM A APLICACAO DO

14% ?

23%
HSIM
HNAO
B SEM REPOSTA

63%

Fonte: Elaborada pela autora (2021).

No grafico 8, 63% afirmaram que as dificuldades no conteido de Quimica
Organica foram superadas com a aplicacdo do jogo TABFON, dentre esses 14
alunos que responderam sim, alguns fizeram breve comentérios sobre as
dificuldades superadas, como: na contagem dos carbonos, na parte de montar as
estruturas, diferenciar as fungcdes amina e amida. Entretanto, 23% dos alunos
responderam que ndo conseguiram superar as dificuldades no conteudo, e por fim,
14% optaram por nao responder essa pergunta. Para Kishimoto (1996), o jogo, por
ser livre de pressfes e avaliagbes, cria um clima propicio para a busca de
solugdes. O beneficio do jogo se encontra na possibilidade de estimular a

exploracdo em busca de respostas, sem constranger o aluno quando este erra.
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5 CONCLUSAO

O jogo TABFON foi construido para abordar o conteddo de funcdes
nitrogenadas da Quimica organica, porém o mesmo jogo pode ser adaptado para
abordar outros conteudos, dependendo somente da modificacdo das perguntas nas
cartas do jogo. A escolha por esse modelo de jogo foi a afinidade da autora por

jogos de tabuleiro e suas regras.

A necessidade de uma ferramenta que possa auxiliar no processo de ensino e
aprendizagem surge quando conteudos dificeis precisam ser ensinados aos
alunos, e € em ocasidoes como esta que os jogos didaticos podem provar seu

potencial como um instrumento facilitador.

Apoés a aplicacao do jogo, foi possivel identificar que a maior barreira apontada
pelos alunos ao responder o questionario, foi que a quantidade excessiva de
informacdes ndo era assimilada tdo facilmente por métodos tradicionais. Levando
em consideracado que através do jogo foi possivel associar a aprendizagem com o
prazer de jogar, em que juntos levam ao prazer de aprender. Assim, foi possivel

mostrar aos alunos que participaram que é possivel aprender brincando.

Durante as observacfes de aula no método tradicional de ensino, identificou-
se um afastamento entre a relacdo professor-aluno, o que pode dificultar na
aprendizagem. No jogo, observou-se uma aproximacgao dessas relagdes, em que o

aluno vai enxergar o professor como um colega na atividade.

De modo geral, o jogo produzido neste trabalho indicou boa influéncia no
desempenho académico dos alunos participantes, observado quando da aplicacao
do simulado bimestral.

7

Diante dos resultados, € possivel concluir que a tentativa de auxiliar o
processo de ensino e aprendizagem na quimica organica ensinada no nivel médio,

foi bem sucedida utilizando o jogo TABFON em sala de aula.

Como resultado, espera-se que este trabalho possa contribuir com o campo
académico, expondo um estudo de caso bem sucedido, para servir como referéncia
para outras pesquisas e incentivar a inovagcdo dos métodos de ensino para

formacao de bons profissionais.
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APENDICES

Apéndice A — Questionéario referente a aplicagdo do jogo TABFON

[ JI

Bl INSTITUTO FEDERAL
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BBl Campus Aracati

Questionario TABFON

1. Qual sua idade?

2. Vocé ja participou da aplicagdo de algum jogo didatico?
() Sim, qual? () Nao

3. A participag@o no TABFON didaticos facilitou sua aprendizagem?
()Sim () Nao

4. Vocé acha que o TABFON ou outra atividade ludica tornam as aulas de quimica
mais atrativas?

() Sim, por que?

() Nao, por que?

5. Indique qual o nivel de diversao proporcionada pelo jogo:

( ) Divertido ( ) Cansativo ( ) Sem diversdo

6. Classifique o jogo em nivel de dificuldade:

( ) Muito facil ( ) Facil ( ) Médio () Dificil

7. Qual a sua opinido em relagéo a esse método de ensino:
() Consigo aprender jogando

() Prefiro métodos tradicionais

() Nao gosto desse tipo de ferramenta

() Gosto de jogar, mas ndo consigo aprender

8. Algumas de suas dificuldades em quimica organica foram superadas com a aplicagao
do jogo? Se possivel cite qual a dificuldade:
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Apéndice B - Fotografias, aplicacdo do jogo







