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Resumo: O uso de jogos no ensino de quimica tem se tornado uma pratica comum nos Ultimos anos,
pois ela estimula o prazer, a diversdo e a motivagéo dos alunos no processo de ensino e aprendizagem,
além de tornar as aulas mais dindmicas, interativas e contextualizadas. O objetivo deste estudo foi
aplicar um jogo de tabuleiro para facilitar o ensino de quimica na 32 série do Ensino Médio. O jogo foi
aplicado em duas etapas: na primeira, realizada a revisdo e apresentacdo das regras do jogo; na
segunda, aplicacdo do jogo. Os dados foram coletados por meio de observacao, diario de campo e
questionarios. Os resultados mostraram que os alunos gostaram da atividade como uma forma de
aprender, pois eles demonstraram interesse, motivacdo e participagdo ativa na construcdo do
conhecimento. Sao necessarios estudos adicionais sobre a efetividade no processo de ensino e
aprendizagem do uso de jogos.

INTRODUCAO

Varias sao as dificuldades e desafios do ensino de quimica, que muitas vezes
€ baseado na memorizacao e repeticdo de conceitos abstratos e descontextualizados
(AMARAL-ROSA; LORENZI FILHO; LIMA, 2022). O método tradicional tem como
finalidade a criacdo de uma base de informacgdes, geralmente repassadas pelo(a)
professor(a) e o(a) aluno(a) absorve esse conhecimento passivamente. E considerado
aceitavel no ensino, mas o(a) professor(a) tem a possibilidade de utilizar outros
métodos de ensino para facilitar e estimular a participacdo mais ativa dos alunos nas
aulas.

Diante disso, pesquisas no ensino de quimica tém como objetivo principal
apresentar métodos alternativos que busquem estimular o processo de ensino e
aprendizado, tornando-o mais interessante e atraente e despertando a atencdo dos
estudantes. Os(as) profsessores(as) devem refletir sobre as propostas aplicadas e
auxiliar o estudante no processo de construcao do seu préprio conhecimento quimico,
tornando a aprendizagem dindmica e contextualizada, bem como um(a) cidadao(a)
mais consciente (SILVA; FARIAS FILHO; ALVES, 2020).

Percebendo dificuldades enfrentadas pelos professores no Ensino Médio,
principalmente nas aulas de quimica da terceira série, escolheu-se uma metodologia
ativa a partir da execugéo de um jogo de tabuleiro para auxiliar no processo de ensino
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e aprendizagem no contetudo de funcbes organicas, considerado complexo pelos
estudantes, pela necessidade de memorizacdo da nomenclatura, das funcdes
organicas e das classificacdes das cadeias carbonicas.

A quimica organica é o ramo da quimica que estuda os compostos que contém
carbono, sendo este um elemento muito versatil e que pode formar cadeias e ciclos
com outros &tomos de carbono e outros elementos, como hidrogénio, oxigénio,
nitrogénio, enxofre e halogénios. Essas estruturas (Figura 1) podem ter diferentes
propriedades fisicas e quimicas, e podem participar de diversas reacdes quimicas,
como combustéo, oxidacdo, reducéo, substituicdo, adicdo e eliminacdo. A quimica
organica é muito importante para a vida, pois os seres vivos sdo formados por
moléculas organicas, como proteinas, carboidratos, lipidios e 4cidos nucleicos e, além
disso, esta presente em muitas areas da ciéncia e da tecnologia, como na medicina,
na farmacia, na biotecnologia, na agricultura, na industria e na energia (CAREY,
2011).

Figura 1. Compostos organicos

OBJETIVO

O objetivo deste trabalho € apresentar a utilizacdo de um jogo sobre funcdes
organicas: conceitos, nomenclatura, contextualizagdo das substancias organicas com
intuito de reforcar o aprendizado e promover maior participacao dos estudantes.
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METODOLOGIA

A coleta de dados se deu através de dois instrumentos: questionarios com
perguntas abertas e fechadas e observacgao participante da professora/pesquisadora
com registro no diario de campo (Figura 2). A coleta de dados aconteceu apés
aprovacdo do Comité de Etica em Pesquisa CEP-ULBRA, parecer n° 4.739.912. Este
trabalho utilizou andlise quantitativa, com apresentacdo dos dados em percentuais,
das respostas obtidas nas questdes objetivas, com alternativas de acordo com a
escala Likert.

Fundamentacio Elaboragdo doJogo —> Questionarios

Execugao da 1° etapa:
Revisdo Quimica e Execugdo da 2° etapa:
apresentagio do Jogo >  Aplicagdo doJogo >  Coleta dedados
(regras)

v

Avaliagao da pratica e
dos dados coletados Tabulagao dos dados
durante a observagao e analises
da pesquisa

Figura 2: Etapas Pesquisa

O estudo aconteceu em uma turma do 3° ano do Ensino Médio em uma escola
de tempo integral, do municipio de Manicoré, Amazonas, com 12 alunos regularmente
matriculados e que concordaram em participar das atividades.

O jogo foi elaborado com base no Banco Imobiliario®, adaptado de diversos
modos e incorporados os conteudos relacionando as Fung¢des Organicas, mas
mantendo os objetivos, como a interacdo entre o grupo de pessoas. A atividade
abrange as funcées: Hidrocarbonetos, Alcoois, Eteres, Esteres, Aldeidos, Cetonas,
Acido Carboxilico, Aminas e Amidas.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A elaboracao do tabuleiro do jogo (Figura 3) consistiu em modificacées do
original relacionando com o conteudo funcdes organicas. As alteracdes foram: a
moeda do jogo chamada de elétrons, substituindo o real. O nome das ruas e avenidas
do jogo original foram alterados para moléculas organicas, como Etanol
(representando a func&o alcool), Cafeina (a fungdo amida), Acido formico (a fungéo
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carboxilica), Etoximetano (a funcdo éter), Metanal (a funcdo aldeido), Naftaleno (a
funcéo hidrocarboneto), Trimetilamina (a fungdo amina) e as companhias também séo
relacionadas com o tema, como Companhia Petrolifera, Companhia de
Medicamentos, Companhia de Doces, Companhia de Cosméticos (Figura 3).

7. A nicotin, extipre 20 8. eurencl o 9.  0A qualidade uma pasolina
a0, ¢ uma substincia fenilpropandides, € um de

ntzmu.\z sm ma nervoso, a]t rnda
o rtmo cardiaco e

sanguinea. A formula mal«ulu &
nicotina é

omporta, 1o mo
mistura contendo $0% de isooctano e
20% de heptano. Observe a estrutura
do isooctano:
CHy
HiC CHy
N

E HiC HC
5 G, Alcool e ¢ Qual éa nomenclatura [UPAC, des
b) CoHuN:2 3) Alcool e éter -

o CicHiN: b) Fenol e éter hidrocarboneto acima:
& CioHuN: ) Alcool e éster
L HaNs d)  Fenoleéster

Alcool e

€ CuHaN: o
hidrocarboneto

Figura 3: Tabuleiro e Cartas. Fonte: Autora

O jogo possui 45 cartas (Figura 3) a serem respondidas pelos alunos e
explicadas pelo professor, relativas as funcdes organicas, a nomenclatura, a formula
molecular e a aplicacdo no cotidiano.

As regras do jogo estéao listadas na Tabela 1.
Tabela 1 — Regras do Jogo
Regras do Jogo BANCO QUIMICO: FUNCOES ORGANICAS
12 Regra | Distribuicao de elétrons para cada equipe;

22 Regra @ A escolha da ordem dos jogadores acontece a partir dos dados;

32 Regra @O primeiro jogador lanca os dados, avanca o numero de cartas na soma
dos dois dados, e deve responder corretamente a carta para poder
comprar ou construir equipe, caso nao acerte, devera pagar ao banqueiro
o valor de e$ 10, s6 na proxima rodada que podera ter o direito de comprar
e construir, entdo o professor explica a questdo aos estudantes para
esclarecer davidas. O grupo tera 3 minutos para se reunir e responder as
guestbes, a cada rodada tera que ser um participante diferente para
responder, assim todos participam. A carta é devolvida para o final da pilha;

42 Regra Ao parar em casa Sorte/Azar, 0 grupo saca uma carta, podendo pagar ou
receber elétrons seguindo a instrucdo da carta. Nesse caso, 0 grupo pode
construir no seu terreno, mas nao tem o direito de comprar;
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52 Regra O grupo s6 podera comprar o terreno se parar com o peao sobre ele, se
acertar a pergunta da carta e se nao tiver dono. Caso ja esteja ocupado, 0
grupo tera que pagar aluguel ao proprietario e depois pegar uma carta de
perguntas na pilha de cartas. Se cair no préprio terreno, o jogador deve
apenas pegar a carta. Quando adquirido o terreno, o jogador recebera uma
escritura e licenga com o titulo da propriedade do terreno, com direito de
construir a qualquer momento que acertar a questao;

62 Regra As construcfes possiveis sdo casas e hotéis. A cada casa construida,
aumenta o valor do aluguel. O maximo de casas possiveis € quatro. A
proxima construcdo um hotel, elevando o valor maximo do aluguel do
terreno;

72 Regra Quando acabarem as casas e 0s hotéis do jogo, terdo que esperar até que
um dos jogadores se desfaca de seus imoveis para compra-los do banco
(na sua vez de jogar);

82 Regra As companhias sdo empresas de diferentes ramos que podem
proporcionar muito lucro a seu proprietario, podendo adquiri-las quando
cair na companhia e acertar a pergunta. Caso seja proprietario de uma
companhia e alguém parar em sua propriedade, multiplique o namero
tirado pelos dados pela quantia indicada no Titulo de Posse;

92 Regra Se o jogador conseguir um valor duplo nos dados, pode jogar novamente,
se novamente conseguir o valor duplo, tera mais uma chance, caso na
terceira tentativa dé novamente, o jogador vai para a prisao;

102 O pedo ir4 para a prisdo também se cair no terreno “Vai para priséo”, e s6
Regra | saird quando pagar certa quantidade ao banqueiro (e$ 50), ou se conseguir
uma dupla na proxima rodada, caso contrario, tera que ficar uma rodada
sem jogar,
112 Se o pedo cair no campo “Passo livre”, ndo precisara pegar cartas no
Regra  monte e nem pagar impostos, mas podera construir. Se cair no campo
“Prisao”, sera considerado visitante e podera construir;
122 | O grupo que néao tiver elétrons suficientes para pagar o aluguel ou os
Regra impostos terd que vender suas propriedades a outros grupos ou ao banco,
sem direito de parcelar ou emprestar, mas para vender os terrenos, em
gue vender as casas ou 0 hotel pela metade do preco que comprou e o
valor do terreno fica a critério de negociacbes entre os interessados.
Mesmo assim, se 0 grupo ndo conseguir pagar as dividas, sera eliminado
do jogo;
132 | ApOs as compras dos terrenos, caso o jogador caia no imovel, ele podera
Regra responder uma pergunta, caso responda corretamente, podera ganhar
descontos no aluguel do imovel,
142 | O grupo ganhador sera aquele que eliminar os outros grupos ou que
Regra | acumular mais riqgueza até o final da aula.
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Com o propdésito de verificar as percepcdes dos estudantes sobre a aplicacéo
do jogo, utilizou-se andlise através da representacdo das respostas em porcentagens
(Figura 4).

P 10
Eu recomendaria este jogo para meus colegas.

poe ... .
Me diverti com o jogo. .

P ©
Este jogo é adequadamente desafiador para 3 8

: S g 1
mim, as tarefas ndo sdo muito faceis nem...
F 2 3 i P
Me senti mais no ambiente do jogo do que no 3 S
mundo real, esquecendo do que estava ao...

—
A experiéncia com o jogo vai contribuir para 6

! : 1
meu desempenho na vida profissional —

O funcionamento deste jogo esta adequado ao 1 ¢

meu jeito de aprender.

Ao passar pelas etapas do jogo senti confian¢a 2
de que estava aprendendo. B i

" ; 10
O conteldo do jogo € relevante para os meus

interesses.

O design do jogo é atraente (interface ou 3 8

objetos, como cartas ou tabuleiros). 1

= Concordo Fortemente (+2) Concordo mais ou menos (+1) = Né&o concordo, nem discordo (0)

= Discordo mais ou menos (-1) = Discordo Fortemente (-2)

Figura 4: Percentual de aprovacao e reprovac¢éo do jogo

Quando os alunos percebem a metodologia como auxilio para seu processo
de aprendizagem, demonstram maior interesse e motivacdo para a atividade de
aprendizado conforme demonstrado nas respostas obtidas (Figura 4), e este deve ser
0 primeiro ponto a ser explorado (Silva, Loja e Pires, 2020), metodologia utilizada em
sala de aula chamou a atengao os alunos, pois a maioria concordou fortemente ou
concordou com a atividade.

Na categoria Insercdo do Jogo (Figura 5) como metodologia, podemos
perceber o maior percentual nos itens de “concordo fortemente”. Desse modo, 0s
alunos concordam em inserir a metodologia ativa gamificagdo no ensino,
corroborando com a categoria anterior, aprovacado da Gamificacao.

A utilizacdo de jogos é utilizada e descrita em varias publicagdes, onde os
pesquisadores se preocupam em estudar metodologias que possam tornar aulas mais
dindmicas e ativas. A pesquisa de Leite (2020), por exemplo, utilizou as plataformas
Kahoot e Socrative para fazer com que o processo de ensino e aprendizagem seja
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mais inovador, atrativo e dinamico, além de incentivar que atividades como essas
sejam replicadas pelos professores em suas aulas.

Atividades escolares que incluem jogos didaticos ajudam a desenvolver
habilidades e competéncias que auxiliam os alunos a atribuirem significados ao seu
cotidiano a partir dos conteudos ministrados em sala de aula, além de tornarem o
processo de ensino e aprendizagem mais desafiador e divertido (CLEOPHAS;
CAVALCANTI; SOARES, 2018, p. 11).

O jogo foi eficiente para minha — 8

aprendizagem, em compara¢ao com outras 2
atividades da disciplina . 1

Gostaria de utilizar este jogo novamente 1

Foi facil entender o jogo e comecar a utiliza- ! 2

lo como material de estudo. . 1

A variagao (de forma, conteudo ou de I S

atividades) ajudou.a me manter atento ao 1
jogo.
Houve algo interessante no inicio do jogo que 5 g
capturou minha atengao.
m Concordo Fortemente (+2) Concordo mais ou menos (+1)
Né&o concordo, nem discordo (0) m Discordo mais ou menos (-1)

® Discordo Fortemente (-2)
Figura 5: Percentual sobre ainser¢cdo do jogo como metodologia

Os autores Junior, Rezende e Rezzadori (2021) avaliaram alguns artigos de
2009 a 2020 com esse tema e encontraram trés objetivos principais: “Jogos utilizados
para introduzir ou reforcar conceitos, Jogos utilizados para avaliar contetdos e Jogos
utilizados para apresentar ou aprofundar um determinado tema gerador”. Eles afirmam
gue existe potencial nas pesquisas com esse recurso, com 0s resultados e 0s
indicadores de desempenho nesse tipo de estratégia de metodologia. Neste estudo
encontramos resultados similares, onde os alunos afirmam que o jogo contribuiu para
a sedimentacao de conteudos abordados em sala de aula (Figura 6), onde, outra vez
a maioria dos alunos concorda fortemente e/ou concorda que a atividade do jogo
contribuiu para o aprendizado.

O jogo didatico, usado em sala de aula, tem o potencial de tornar os
estudantes mais criticos e, com isso, conseguem elaborar estratégias para melhorar
seu desempenho. Esse resultado vai ao encontro do que foi percebido na pesquisa
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de Santos Silva, et al. (2019), em que os alunos, quando questionados sobre o que
precisava melhorar, deram sugestées, como do aluno K, 17 anos, que propés “ser
mais rapido, como forma de aproveitar o tempo para expor mais conteudos e estimular
0 pensamento de maneira mais agil.”

e/ou competigdo entre as pessoas que
participam.

1
i1

(o) jogo promove momentos de coopera¢5° -rv————+————— I
]

Me diverti junto com outras pessoas

. : =—————————————""}
Pude interagir com outras pessoas durante o

jogo

9

Estou satisfeito porque sei que terei
oportunidade de utilizar na pratica coisas que
aprendi com o jogo.

- PRERIA G A i ——
O jogo contribuiu para a minha aprendizagem %

na disciplina =
~ eeeeee——— '\
Tive sentimentos positivos de eficiéncia no
desenrolar do jogo —
3

Consegui atingir os objetivos do jogo por meio
das minhas habilidades.

O jogo evolui num ritmo adequado e ndo fica
monétono — oferece novos obstaculos,
situagdes ou variagbes de atividades.

E—
E—————
Estou satisfeito porque seique terei _————————— i

oportunidades de utilizar na praticacoisasque
aprendi com o jogo.

= Concordo Fortemente (+2) Concordo mais ou menos (+1) =N&o concordo, nem discordo (0)

u Discordo mas ou menos (1) = Discordo Fortemente (-2)

Figura 6: Construcdo de conhecimento e trabalho em equipe
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CONCLUSAO

O uso de metodologias ativas € um tema muito discutido e motivo de pesquisa
na area de ensino e aprendizagem, com a intencdo de inovar 0 ensino em sala de
aula. Somado a isso, a contextualizacdo é um elemento fundamental para esse
processo, pois integra os conhecimentos cientificos com o conhecimento empirico,
auxiliando o aluno a compreender o sentido de estudar os conteddos em sala de aula.

A utilizacdo de novas tecnologias pode ndo ser uma solucao definitiva para o
processo de ensino e aprendizagem, mas permite que o professor dé o primeiro passo
para mudar sua perspectiva pedagogica, pesquisando e adaptando diferentes
metodologias e métodos de ensino.
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