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Resumo

O artigo em questdo tem por objetivos analisar as potencialidades do jogo no processo de
ensino-aprendizagem de quimica organica. Essa pesquisa foi realizada em uma abordagem
qualitativa, recorrendo-se a observacao participante, questionarios inicial e final e producgdes
dos estudantes como instrumentos de coleta de dados. O jogo intitulado ‘Quimica Organica
em Jogo’ aborda contetidos de fungdes organicas e compostos organicos relacionados com o
cotidiano e foi desenvolvido junto a uma turma de estudantes da 32 série do Ensino Médio de
uma escola publica estadual da regido central da cidade de S&o Paulo. Os resultados desta
pesquisa apontam como principais potencialidades do uso do jogo: aprendizagem
significativa da quimica orgénica, superacdo da memorizacdo mecénica dos conteudos,
participacao ativa do aluno na construgdo do conhecimento, maior interagdo entre os alunos
durante as aulas.

Palavras chave: ludico, quimica orgénica, ensino-aprendizagem, jogo didatico.
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Abstract

The article aims to analyze the potentiality of games in the teaching-learning process for
organic chemistry. This research was carried out in a qualitative approach, using participant
observation, initial and final questionnaires, and student productions as data collection
instruments. The game entitled 'Organic Chemistry in the Game' deals with contents of
organic functions and organic compounds related to everyday life and was developed together
with a group of students of the third grade of High School in a state public school in the
central region of the city of Sdo Paulo. The results of this research point out the main
potentialities of the use of the game: significant learning of organic chemistry, overcoming
the mechanical memorization of contents, active participation of the student in the
construction of knowledge, greater interaction among students during class.

Key words: ludic, organic chemistry, teaching-learning, didactic game.

Introducéo

O ensino da quimica € iniciado na maioria das escolas a partir do Gltimo ano do Ensino
Fundamental e a disciplina é considerada, por muitos alunos, muito densa e macgante devido a
grande gquantidade de férmulas e nomenclaturas envolvidas e as formas de aplicacdo desses
contetdos. Segundo Oliveira (2004), estudos apontam que 0 ensino da quimica é na maioria
das vezes desenvolvido de forma tradicionalista, a partir da repeticdo e da memorizagédo de
nomes e formulas.

O ensino de Quimica Organica nas escolas deve ser trabalhado de forma
mais dindmica e contextualizada, tendo como objetivo despertar o interesse
do aluno através da correlacdo entre os contetdos abordados na disciplina,
seja de cunho tedrico ou pratico. (NASCIMENTO, RICARTE E RIBEIRO,
2007, p. 01)

O ludico pode ser trabalhado de diversas formas em sala de aula, desde a construcdo de jogos
a utilizacdo de histérias em quadrinhos que envolvam conceitos e conteudos do curriculo
escolar. Lucci (2016) fala da necessidade do ltdico dentro da escola, pois este torna o ensino
mais agradavel tanto para o docente quanto para o estudante. Além disso, Kishimoto (1994)
sugere que os jogos possuem funcdo ludica e educativa, de forma que auxiliam na
visualizagdo do conteudo e ensinam os estudantes a respeitar regras (SOARES, 2004).

No ensino da quimica organica, podemos utilizar o ludico, a partir de jogos, como alternativa
a memoriza¢do mecénica das fungfes organicas, tdo presentes no cotidiano dos estudantes,
auxiliando na construcdo do conhecimento. Essa estratégia de ensino pode ajudar o aluno
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associar novos conhecimentos aos conhecimentos que ele ja possui, fazendo com que o
aprendiz interaja de forma significativa, possibilitando que o aluno se aproprie do novo
conhecimento de maneira mais adequada.

Aprendizagem significativa é aquela em que ideias expressas simbolicamente
interagem de maneira substantiva e ndo-arbitraria com aquilo que o aprendiz ja
sabe. Substantiva quer dizer ndo-literal, ndo ao pé-da-letra, e ndo-arbitraria
significa que a interagdo ndo é com qualquer ideia prévia, mas sim com algum
conhecimento especificamente relevante ja existente na estrutura cognitiva do
sujeito que aprende. (MOREIRA, 2016, p. 2)

A partir das consideracdes citadas sistematizamos a seguinte questdo de pesquisa: Quais as
potencialidades do jogo no processo de ensino-aprendizagem de quimica organica? O artigo
tem por objetivos analisar as potencialidades do jogo no processo de ensino-aprendizagem de
guimica organica em uma turma de estudantes da 3% série do ensino médio de uma escola
publica.

Metodologia

Essa pesquisa foi realizada em uma abordagem qualitativa a qual, de acordo com Goldenberg
(2004), € uma pesquisa em que o detalhamento do entendimento do grupo pesquisado é mais
importante que a representatividade numérica deste grupo. Como instrumentos de coleta de
dados recorreu-se a observacdo participante, questionarios inicial e final e producdes dos
estudantes. Também procedeu-se a quantificacdo para analisar questionarios e resultados
obtidos. Esta pesquisa tem carater exploratério, considerando que seu objetivo é familiarizar o
pesquisador com o assunto ainda desconhecido ou pouco explorado. (GIL, 2008)

O jogo intitulado “Quimica Organica em Jogo” foi desenvolvido junto a uma turma de 29
alunos da 3?2 série do ensino médio de uma escola publica estadual da regido central da cidade
de Sdo Paulo no ambito do projeto PIBID (Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a
Docéncia), para abordar conceitos de fungdes organicas e compostos organicos relacionados
ao cotidiano.

A coleta de dados da pesquisa iniciou-se com a aplicacdo de um questionario inicial para
avaliar os conhecimentos prévios dos estudantes acerca dos conteudos a serem trabalhados.
Aplicou-se 0 mesmo questionario ao término da sequéncia de atividades a fim de analisar o
desenvolvimento dos alunos no decorrer do semestre. O questionario dialogava com
conteudos basicos de quimica organica, sendo composto pelas seguintes perguntas: 1. O que
voceé entende por quimica orgéanica?; 2. O que é funcdo organica e quais sao elas?; 3. Onde as
encontramos no dia a dia?

Em seguida o professor da turma, em aulas expositivas, abordou o tema funcfes organicas e
na sequéncia solicitamos que cada aluno realizasse uma pesquisa sobre hidrocarbonetos e sua
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relagdo com o cotidiano; as demais funcdes organicas foram abordadas no proprio Caderno do
Aluno, material fornecido pela Secretaria Estadual de Educacdo de S&o Paulo. No dia da
entrega das pesquisas, dividiu-se a turma em 6 grupos para a producdo das fichas do jogo.
Cada grupo ficou responsavel por produzir as fichas de 3 a 6 compostos por eles escolhidos
para uma determinada funcdo orgénica, sendo que cada ficha deveria conter 3 dicas para
identificacdo do composto durante a partida. Apos a producdo de todas as fichas, a turma
definiu 4 atividades a serem aplicadas durante 0 jogo para a equipe que nao conseguisse
responder corretamente a ficha escolhida durante o jogo. Utilizaram-se quatro aulas para a
finalizacdo dessa etapa, totalizando a producdo de 48 fichas (28 fichas de desenho/mimica e
20 de perfil).

A regra do jogo, a escolha de qual exemplo se tornaria ficha de desenho/mimica ou perfil,
assim como a producdo das fichas relacionadas as fun¢Ges amina e amida foram feitas pelas
bolsistas do projeto PIBID, autoras deste trabalho.

Regra do Jogo: Os jogadores devem ser divididos em equipes, no minimo duas, no maximo
quatro. Ndo ha limite de jogadores para cada equipe. As cartas devem ser embaralhadas e
colocadas no centro da mesa. Em seguida, segundo critério pré-estabelecido, as equipes
devem decidir quais de seus jogadores serdo os primeiros “desenhistas” e qual a ordem de
rodizio, para que a cada vez de jogar cada equipe va alternando seus jogadores na posicéo de
desenhista. Entdo, o seu “desenhista” joga o dado para ver que tipo de carta ele pegara.
Saindo qualquer niimero impar, o “desenhista” pega a primeira carta e, sem que ninguém veja
0 seu conteudo, Ié a palavra para si e transmite para os colegas da equipe entender/adivinhar
através de desenhos e mimicas. As cartas contém como tema as func¢des organicas, mostrando
nome comercial ou usual, além do nome IUPAC e mais trés dicas para melhor entendimento
sobre o composto. O “desenhista” tem dez segundos para examinar a palavra ou expressao.
Entdo, o crondmetro é ativado e ele comeca a desenhar para 0os membros da sua equipe,
tentando fazer com que eles adivinhem qual a palavra em questdo. O desenhista ndo pode usar
comunicacgdo fisica ou verbal, por menor que seja. Também ndo é permitido usar letras ou
nameros. Ele continua desenhando e seus parceiros continuam propondo palavras até que
alguém diga a palavra, ou até que se esgote o tempo de um minuto. Se a equipe conseguir
adivinhar o nome que esta na ficha ganha um hidrogénio.

Caso o dado caia em qualquer nimero par, o “desenhista” escolhera uma carta perfil, que traz
6 dicas sobre um composto organico. Neste caso, a equipe do “desenhista” vai receber uma
dica ap6s a outra, sendo 3 no maximo, referente aos nimeros que o “desenhista” escolher.
Apds essas 3 dicas se a equipe acertar o perfil secreto da carta, ganha um hidrogénio.

N&o acertando o composto de qualquer uma das cartas em questdo, a proxima equipe
adversaria a jogar tem o direito de tentar, ganhando mais 30 segundos (mimica/desenho) ou
mais 3 dicas (perfil); caso erre, volta para a primeira equipe e se continuarem sem acertar
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“pagardo” com as atividades pré-definidas pelos alunos em sala de aula. Essa atividade sera
sorteada pela equipe a pagar.

Ganha a partida a equipe que primeiro conseguir estabilizar o carbono, lembrando que o
carbono se estabiliza com 4 ligagdes. A cada ficha respondida o grupo ganha um hidrogénio;
a cada atividade executada o grupo ganha um outro atomo, que ndo o hidrogénio, para
estabilizar junto com o carbono, precisando assim de mais ligagdes, mais partidas vencidas,
para estabilizar o0 novo composto.

Apos a realizacdo do jogo aplicamos um questionario para os alunos avaliarem a estratégia
didatica utilizada. O questionario era composto por 17 questdes de alternativa (sim ou nao) e
0 aluno ndo tinha obrigacao de se identificar. As questdes sdo apresentadas no quadro 1.

1. Os jogos auxiliam na fixacéo de conteudo?

. Aprende-se melhor um conteddo, introduzindo-o com jogos?

. Ajuda a melhorar os relacionamentos por ser uma atividade desenvolvida em grupo?
. Coopera no sentido de tornar a aula mais atrativa?

. E uma metodologia melhor do que aula expositiva?

. O jogo aplicado é de fécil compreensdo?

. Trabalhando o contetido em grupo foi possivel sanar algumas dificuldades?

. A aula pode ser dividida em expositiva, exercicios individuais e dindmica de jogo?
. Atividades com jogos podem ser aplicadas em outras disciplinas?

10. Gostou desse tipo de atividade?

11. Vocé acha importante aprender o contetdo de quimica no ensino médio?

12. Vocé acha que se tivesse jogado mais uma vez teria somado mais conhecimento?
13. As regras do jogo ficaram claras para vocé?

14. O jogo despertou seu interesse em estudar mais o contetido da disciplina onde o jogo estava sendo
aplicado?

15. Vocé teve boa interagdo com sua equipe?
16. Gostaria de ter jogado mais vezes?

17. Esse jogo é um instrumento de formacdo, que prepara para a vida em comum e para as relagGes
sociais?

O© 00 N O 0o b W N

Quadro 1: Questionario para avaliacdo do jogo

Os questionarios inicial e final foram analisados a partir dos pressupostos da andlise de
conteddo de Bardin (2011), que é uma técnica de andlise das informacGes contidas nas
mensagens através de sistematizacdes, cujas fases sdo pré-andlise (leitura flutuante, escolha
dos documentos, preparacdo do material, referenciacdo dos indices e elaboracdo de
indicadores), exploracdo do material e tratamento dos resultados obtidos e interpretacéo.
Nesse método as palavras e expressdes sao associados, a administracdo do teste objetiva
estudar os estereotipos sociais espontaneamente partilhados pelos membros de um grupo. As
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categorias apresentadas na analise dos dados obtidos em questionario foram construidas com
base nesses pressupostos, ou seja, inferidas das respostas apresentadas pelos estudantes.

Resultados e Discussao

Para a anélise dos resultados da pesquisa organizamos 0s dados em trés campos de discussao:
Aprendizagem de conceitos; Participacdo/Envolvimento dos estudantes; Avaliacdo dos
estudantes sobre a estratégia didatica.

I) Aprendizagem de conceitos

O questionério inicial para a avaliacdo dos conhecimentos prévios dos alunos englobou a
analise de trés questdes: conceito de quimica organica; funcbes organicas; relacdo entre elas e
0 cotidiano. Como resultado desta analise verificou-se que 10% dos alunos da turma
pesquisada associou a quimica organica ao petréleo, aos processos quimicos do corpo
humano e a composi¢do quimica das plantas. Quanto as funcbes organicas e sua relacdo com
0 cotidiano, todos os alunos participantes da pesquisa responderam que ndo tinham
conhecimentos sobre o assunto. Portanto, verificou-se que os alunos participantes tinham
poucos conhecimentos prévios acerca do assunto, provavelmente porque a quimica organica é
um conteudo abordado somente no terceiro ano do ensino médio no curriculo do ensino
médio da rede publica de Sdo Paulo, geralmente no segundo semestre.

O questionario final teve as mesmas perguntas do questionario inicial, objetivando avaliar 0s
conhecimentos construidos apds as intervencgdes. Para cada questdo foram criadas categorias
de anélise a partir das respostas dos alunos.

Para primeira questdo (“O que ¢ quimica organica”), 20% da turma escreveu “ndo sei”,
gerando a categoria 1 (ndo sei); 7% respondeu “¢ um lado da quimica que envolve nosso
cotidiano, auxilia no entendimento das areas que nem imaginamos”, 0 que foi agrupado na
categoria 2 (quimica e cotidiano); 33% relacionou a producdes da natureza gerando a
categoria 3 (quimica e natureza) e; 40% relacionou ao estudo do carbono gerando a categoria
4 (estudo do carbono).

Na segunda questdo (“Quais as fungdes organicas?”), a categoria 1 (oposto da quimica
inorganica) foi criada porque 7% dos alunos disseram ser 0 oposto da quimica inorganica; a
categoria 2 (juncBes de elementos quimicos) porque 27% respondeu como jungdes de
elementos quimicos que no final geram as fungdes organicas e listaram algumas funcdes; a
categoria 3 (presenca de grupos funcionais) porque 13% informaram que sdo funcdes que
possuem a presenca de um grupo funcional caracteristico e exemplificaram com os alcanos,
alcenos, alcinos e hidrocarbonetos aromaticos, e a categoria 4 (ndo respondeu) porque 53%
dos alunos deixou a questdo em branco. Na terceira questdo, apenas 27% dos alunos
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responderam a questdo associando a medicamentos, produtos de limpeza, gas de cozinha,
alimentos e gasolina formando a categoria 1 (exemplos diversos); os demais alunos deixaram
a questdo sem resposta, formando a categoria 2 (ndo responderam).

Comparando os dois questionarios, inicial e final, observa-se que os alunos apresentaram uma
mudanca importante nas respostas. No primeiro, em sua maioria, responderam sem
fundamentacéo tedrica, com base apenas no senso comum ou ndo responderam as perguntas,
enguanto no questionario final demonstraram fundamento teorico, buscando relacdes com as
pesquisas realizadas e as demais atividades propostas. Ainda que tenha havido avanco, nota-
se 0 grande numero de respostas em branco no questionario final, o que pode indicar
desconhecimento do contetdo ou indisposi¢do para realizar a tarefa solicitada.

I1) Participacdo/Envolvimento dos estudantes

A participacdo/envolvimento dos estudantes no projeto foi avaliada pela observacdo da
participacdo nas atividades propostas, entrega das pesquisas/atividade do Caderno do Aluno e
envolvimento no jogo. Observou-se que a falta de autonomia dos alunos em relagdo ao
processo de pesquisa prejudicou a producdo e a qualidade das fichas, assim como o
questionario final, justificando a precariedade das fichas e a baixa participacdo no
questionario final.

Lembramos que a autonomia é construida e aprendida, demandando a vivéncia de situac6es
didaticas nas quais os estudantes assumam papel ativo na busca pelo conhecimento, o que
nem sempre prevalece na cultura escolar, pautada muitas vezes por contextos nos quais o
papel do aluno restringe-se ao de receptor de informacGes. Nas palavras de Freire (1996, p.
26):

O educador democratico ndo pode negar-se o dever de, na sua pratica
docente, reforcar a capacidade critica do educando, sua curiosidade, sua
insubmissdo. [...] nas condi¢es de verdadeira aprendizagem os educandos
véo se transformando em reais sujeitos da construcdo e da reconstrucdo do
saber ensinado, ao lado do educador, igualmente sujeito do processo.

Na figura 1 apresentamos um grafico que relaciona a participacdo dos alunos nas quatro
atividades de pesquisa solicitadas. Verificamos que 62% dos alunos entregaram ao menos
uma das atividades solicitada e que somente 7% entregaram as quatro atividades. Mais de
30% da turma ndo entregou nenhuma atividade, um nimero preocupante quando se avalia a
participacao dos estudantes. Talvez isso tenha ocorrido pelo fato do professor da turma néo ter
0 hébito de solicitar tarefas extraclasses.
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Grafico de participagao das pesquisas
7%
B Entregou as pesquisas

31% N .
B N3o entregou as pesquisas

62%
Entregou entre 1 e 3 pesquisas

Figura 1: Participacdo dos estudantes nas pesquisas solicitadas

O gréafico da figura 2 relaciona a percentagem de alunos que realizaram a pesquisa por
atividade solicitada. Observa-se que em uma das atividades relacionadas ao Caderno do
Aluno houve a maior participacdo (36,2%), e na pesquisa sobre hidrocarbonetos a menor
participacdo (14,9%). Esses dados podem ser justificados pela facilidade de acesso, uma vez
gue os estudantes ja tinham o Caderno do Aluno em maos, enquanto para a pesquisa sobre 0s
hidrocarbonetos deveriam procurar em livros ou em sitios da internet.

Entregaram as pesquisas

15%

B Hidrocarbonetos.

B Caderno do aluno p. 23 e 24.

Figura 2: Percentual de entrega por atividade de pesquisa

Na figura 3 sdo apresentados os percentuais dos alunos da turma que participaram no jogo.
Consideramos que essa aula foi aquela em que houve maior participacdo da turma, ja que
74% participaram do jogo.

Participacdo no jogo.
11%

B Participaram
15%

B N3o participaram

Faltaram no dia

Figura 3: participacdo dos alunos no jogo
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I11) Avaliacdo dos estudantes sobre a estratégia didatica

Para a avaliacdo dos estudantes sobre a estratégia didatica utilizamos um questionario com 17
questdes objetivas que dialogam com a percepc¢do dos alunos quanto a insercdo do ludico no
processo ensino-aprendizagem. Apresentamos as respostas de quatro questfes consideradas
relevantes para analise. Embora apenas 48% da turma tenha despertado interesse em estudar
mais o contedo abordado devido ao jogo, todos os alunos responderam que se aprende
melhor o conteddo quando introduzido com jogos; 96% concordam que 0 jogo coopera no
sentido de tornar a aula mais atrativa; 89% que € uma metodologia melhor do que a aula
expositiva e 92% relatou boa interacdo com a equipe em que jogou.

Mediante o exposto, fica explicito que o jogo colaborou para a aprendizagem da quimica
organica, potencializando a maior participa¢do do aluno na construcdo do conhecimento e a
interacdo dos alunos entre si. Embora os dados apontem para uma boa aceitacdo geral dos
alunos para com as atividades propostas, pode-se observar ao longo das aulas que havia um
grande desinteresse em colocar as atividades em prética; o local para efetuar o jogo foi
improvisado pois a quadra de esportes estava sendo utilizada no dia; alguns alunos se
recusaram a participar de algumas atividades; houve faltas no dia do jogo em si e no dia das
entrevistas e questionarios finais. Como o jogo foi construido ao longo do segundo semestre,
a turma estava mais interessada em elaborar e apresentar o trabalho de conclusdo de curso,
resolver exercicios de vestibular e na festa de formatura do que concluir o jogo proposto,
sendo estas umas das possiveis justificativas do desinteresse observado.

Considerac0es Finais

Tendo em vista que o objetivo do artigo em questdo é analisar as potencialidades do jogo no
processo de ensino-aprendizagem de quimica orgédnica em uma turma de estudantes da 32
série do ensino médio de uma escola publica, os resultados desta pesquisa apontaram como
principais potencialidades do uso do jogo: contribui¢do a aprendizagem da quimica organica,
superando a memorizacdo mecanica dos contetdos; participacao ativa do aluno na construcdo
do conhecimento; maior interacdo entre os alunos durante as aulas. Consideramos que o
ensino de quimica organica é potencializado com a inclusdo de jogos em sala de aula, uma
vez que essa estratégia auxilia o aluno a obter um maior desenvolvimento do conhecimento.

Como apresentado, o0s estudantes observados tiveram dificuldade em alcancar a
independéncia necessaria ao desenvolvimento da proposta, pois a construcdo do jogo exige
autonomia dos alunos para que haja maior potencialidade no processo ensino-aprendizagem.
Assim sendo, sugere-se que no inicio do ensino-aprendizado do individuo, incluam-se objetos
de préticas e reflexdes constantes para a construgdo progressiva de sua autonomia, 0 que
implica construir tempos e espacos nas quais ela possa ser exercitada, com a mediacdo do
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professor. Nesse sentido, cabe ao professor

estimular a pergunta, a reflexdo critica sobre a propria pergunta, o que se
pretende com esta ou com aguela pergunta em lugar da passividade em face
das explicacOes discursivas do professor, espécie de respostas a perguntas
que ndo foram feitas. (FREIRE, 1996, p. 86).
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