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RESUMO

Sabe-se que a Quimica esta ligada a realidade dos discentes, entretanto, € comum ser trabalhada de
maneira tradicional e descontextualizada. Deste modo, surge novos meios de transmitir conhecimento
focando principalmente na aprendizagem do estudante, para essas metodologias o discente deixa de ser
mero ouvinte e passa a ser 0 protagonista no processo de ensino aprendizagem. Uma das metodologias
amplamente empregadas é o uso de jogos pedagdgicos. Com isso, a presente pesquisa busca analisar a
visdo dos estudantes do oitavo semestre do curso de licenciatura em quimica do IFCE campus lguatu
em relagdo ao jogo ladico “Quimi-Quem?”. O estudo em questdo trata-se de uma pesquisa quantitativa
de caréter exploratério, uma vez que busca compreender a visdo dos participantes em relagéo ao jogo.
Para a realizacdo desta pesquisa foi aplicado um questionario baseado na escala Likert. O jogo foi bem
avaliado em relacdo a aspectos como: interface, jogabilidade e desenvolvimento. De modo geral os
licenciandos mostraram-se favoraveis ao uso da proposta em sala de aula. Vale ressaltar que o jogo ainda
se encontra em fase de teste, deste modo, deve-se haver aplicagdes da proposta em salas de aula distintas
de maneira que essa exposi¢do auxilia no desenvolvimento do jogo e na melhora das regras propostas.

Palavras-chave: Ensino de Quimica, Jogos Pedagogicos, Quimica Organica, Nomenclatura,
“Quimi-Quem?”.

INTRODUCAO

Ha diversos fatores que podem dificultar o desenvolvimento dos estudantes na disciplina
de Quimica. Entre tais fatores estd aquele relacionado ao grau de abstracdo que os estudantes
necessitam possuir para compreender a matéria, visto que o dominio molecular foge a captacao
direta do sentido da visdo. Outro fator que dificulta o desenvolvimento dos estudantes é o uso
de técnicas tradicionais de ensino. Em sintese, essas metodologias tém seu foco voltado a
transmissdo de conteudo, ndo levando em consideracdo a aprendizagem do estudante
(VIDAL,2002).
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Em oposicdo a abordagem meramente expositiva do ensino de quimica, surgem novos

meios de transmitir conhecimento focando principalmente na aprendizagem do estudante.
Nestas abordagens mais ativas o discente deixa de ser mero ouvinte e passa a ser o protagonista
no processo de ensino aprendizagem. Uma das alternativas empregadas € o uso de jogos
pedagogicos (SOUZA, et. al., 2014). As propostas ludicas apresentam dois elementos que
facilitam a aprendizagem dos discentes: o primeiro elemento esta relacionado com a diversdo
do estudante; o segundo elemento relaciona a funcéo educativa (KISHIMOTO,1996).

Deste modo, compreendendo a dificuldade dos estudantes em relagdo a nomenclatura
IUPAC (International Union of Pure and Applied Chemistry) de compostos organicos,
realizou-se uma adaptag¢do do jogo “Quem sou eu?”. A adaptacdo trabalha a capacidade de
abstracdo dos estudantes, aliada a habilidade dos discentes em formular perguntas. O jogo foi
desenvolvido e aplicado durante a disciplina de Didatica do Ensino de Quimica, participaram
da pesquisa os estudantes do oitavo semestre do curso de Licenciatura em Quimica do IFCE
campus lguatu.

Com isso o presente trabalho tem como objetivo compreender a visdo dos discentes da
disciplina de didatica do ensino da quimica em relagéo ao jogo “Quimi-quem”. Para essa anélise
levou-se em consideragéo aspectos como: a interface do jogo; jogabilidade; e o uso da proposta

em sala de aula.

METODOLOGIA

O estudo em questdo trata-se de uma pesquisa quantitativa de carater exploratorio, uma
vez que busca compreender a visdo dos participantes em relacdo ao jogo. A amostra estudada

é definida por Gil (2008) como amostra por acessibilidade, de modo que:

O pesquisador seleciona os elementos a que tem acesso, admitindo que estes possam,
de alguma forma, representar o universo. Aplica-se este tipo de amostragem em
estudos exploratdrios ou qualitativos, onde ndo é requerido elevado nivel de preciséo
(GIL,2008, p.94).

Participaram desta pesquisa, seis discentes do oitavo semestre do curso de Licenciatura
em Quimica do Instituto Federal de Educacdo Ciéncias e Tecnologia do Cearé (IFCE) campus
Iguatu, sendo quatro do sexo feminino, e dois do sexo masculino, com faixa etaria entre 22 a
47 anos.

Com isso, a pesquisa foi dividida em duas etapas de modo que, inicialmente, 0s
participantes, tiveram contato com o jogo na disciplina de Didatica no Ensino de Quimica.

Logo, apos esse contato inicial, foi aplicado um questionario de carater quantitativo na qual
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continha treze afirmacdes. O questionario empregado se baseou na escala Likert. Aguiar et. Al.,

(2011) define a escala como:

uma das escalas de autorrelato mais difundidas, consistindo em uma série de perguntas
formuladas sobre o pesquisado, onde os respondentes escolnem uma dentre varias
opcBes, normalmente cinco, sendo elas nomeadas como: Concordo muito, Concordo,
Neutro/indiferente, Discordo e Discordo muito (AGUIAR, et. al, 2011, p-1).

Para analise das respostas utilizou-se uma média aritmética da avaliacdo dos

participantes.

A PROPOSTA PEDAGOGICA

A proposta pedagdgica denominada “Quimi-Quem?” busca relacionar a estrutura das
funcBes organicas com a nomenclatura dos compostos utilizando da abstracéo e da capacidade
de formular perguntas dos estudantes. Deste modo, com a utilizacdo de perguntas e atraves da
interacdo, os participantes serdo capazes de nomear 0s compostos adotando a nomenclatura
IUPAC.

O jogo diatico é uma adaptacdo do jogo “Quem sou eu?”. Dessa forma, de maneira
similar ao “Quem sou eu?” o estudante tem de adivinhar qual a estrutura ou nomenclatura da
carta fixada em sua testa (TOOL,2012). Através dessa proposta o docente tem em suas maos
um mecanismo de revisdo que pode abordar as diferentes funcdes e nomenclatura de moléculas
organicas.

O jogo contém 72 cartas que abordam as nomenclaturas das seguintes de fungdes
orgénicas: hidrocarbonetos, aldeidos, acido carboxilico, fenol, cetona e éter. Abaixo na Figura
1, temos a representacédo da frente e do verso de uma das cartas
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Figure 1: Frente e verso da Carta do Jogo "Quimi-Quem?"
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Fonte: O autor (2020).

REGRAS DO JOGO

1- Ojogo pode ser executado por quantas pessoas o professor achar conveniente, desde
que as equipes estejam separadas em namero par;

2- Em caso de ser apenas dupla, os alunos sentardo em frente ao outro, em caso de
equipes 0 representante sentardo, e os demais ficardo um passo atrds do
representante da equipe;

3- Sem ver 0 composto escrito na carta, o jogador/representante devera coloca-la na
testa;

4- A escolha de quem inicia o jogo fica a critério dos jogadores;

5- O jogo devera iniciar-se com as seguintes perguntas dos estudantes:

a. Devo me nomear ou representas minha estruturas?
Deve-se nomear quando na carta houver a estrutura e vice-versa.
b. Qual minha funcéo orgéanica?

6- ApOs essas perguntas, serdo aceitas apenas perguntas que tenham como respostas
SIM ou NAO;

7- O(s)/ A(s) jogador(es/as) tera(do) direito a apenas uma pergunta por vez;

8- Apos cada resposta que julgar util, o/a (s) estudantes anotara(&o) a informacao;



\ de PESQUISA e ENSINO
‘i> em CIENCIAS

<@ V CONAPESC

9- Em caso de equipe, todos deverdo auxiliar o representante quanto a elaboracgéo da
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pergunta, montagem da estrutura e/ou nomenclatura do composto;
10- Vence 0 jogo aquele que nomear ou montar a estrutura corretamente primeiro;
11- Ao final do jogo o professor podera nomear e/ou montar a estrutura com os discentes

no quadro ou se jogarem sozinhos, os alunos poderdo consultar o gabarito.
REFERENCIAL TEORICO
DIFICULDADES NO ENSINO DE CIENCIAS

Diversos autores consideram a quimica como uma ciéncia central, uma vez que esse
ramo do conhecimento esta relacionado com diversas areas do conhecimento humano
(ROCHA. et. al,. 2016). Embora a Quimica esteja ligada a realidade dos discentes é comum ser
trabalhada de maneira tradicional e descontextualizada, o que gera desinteresse por parte dos
estudantes (GUIMARAES, 2009).

No ensino tradicional o estudante é tratado como mero ouvinte de modo que as vivéncias
e experiéncias por parte do discente ndo sdo levadas em consideragdo. Desta forma, o método
de ensino tradicional procura garantir a aprendizagem do aluno através do método de repeticéo.
Para o professor tradicional o aluno é o responsavel por sua aprendizagem. Da Cunha (2012)

enfatiza que:

Durante muito tempo, acreditava-se que a aprendizagem ocorria pela repeticdo e que
o0s estudantes que ndo aprendiam eram 0s Unicos responsaveis pelo seu insucesso.
Hoje, o insucesso dos estudantes também é considerado consequéncia do trabalho do
professor (DA CUNHA, 2012, p-92).

Como Da Cunha (2012) citou, atualmente o insucesso do estudante pode ser atribuido
também ao docente. Quando ocorre interesse por parte dos estudantes o processo de ensino
aprendizagem torna-se mais palatvel e prazeroso. Dessa maneira o professor deve despertar
nos estudantes o interesse em aprender, para isso deve buscar mecanismo que estimulem a
curiosidade por parte dos discentes, para que assim seja garantido ndo sé a permanecia, mas
também o éxito do aluno (BENEDITTI. Et. al., 2009).

O USO DO LUDICO
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Baseando-se na premissa de que o professor deve ser um gerador de situagdes

estimuladores para aprendizagem, surge o jogo pedagdgico como ferramenta de ensino. Silva
et. al., (2009, texto digital) afirma que:

Ensinar por meio de jogos é um caminho para o educador desenvolver aulas mais
interessantes, descontraidas e dinamicas, podendo competir em igualdade de
condi¢es com o0s inimeros recursos a que o aluno tem acesso fora da escola,
despertando ou estimulando sua vontade de frequentar com assiduidade a sala de aula
e incentivando seu envolvimento nas atividades, sendo agente no processo de ensino
e aprendizagem, ja que aprende e se diverte, simultaneamente.

Vale ressaltar que alguns tedricos sdo contrarios ao uso desses materiais, de modo que
sendo trabalhado de maneira inadequada pode virar-se contra o docente e atrapalhar o processo
de ensino-aprendizagem (CUNHA,2004). Com isso autores como Da Cunha (2012) enfatizam
a importancia de trabalhar jogos empregando regras claras e explicitas que sirvam como norte
para as atividades.

Para que se consiga empregar um jogo em sala de aula deve-se levar em consideracédo
os aspectos ludicos e educativos. Essas fun¢fes devem estd em harmonia, de modo que a parte
ludica se relaciona a parte prazerosa e divertida que um jogo pode proporcionar, € a por¢do
educativa estd relacionada as habilidades, saberes e captacdo de conhecimento adquirido
durante a atividade (SOARES,2017).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Para quantificar a opinido dos estudantes do curso de licenciatura em quimica com relacéo
ao jogo e seu uso em sala de aula, foi empregado um questionario fundamentado na escala
Likert. O instrumento estava divido em treze afirmacdes na qual o participante poderia avaliar
a afirmativa com: Concordo muito (1), Concordo (2), Neutro/indiferente (3), Discordo (4) e
Discordo muito (5). Na Tabela 1, temos sumarizada as afirmativas e a média das avaliacdes da

resposta dos participantes.



.CONGRESSO NACIONAL

FIC PESQUISA e ENSINO
em CIENCIAS

@ V CONAPESC

Tabela 1: Tabela das afirmac@es, Parametros e Média das avaliacdes

www.cona pesc.com‘br

Afirmacdes Parametros Média das
avaliacdes
1- | O design do jogo é atraente (interface ou objetos, Discordo 1-5 Concordo 4,7
como cartas ou tabuleiros). fortemente fortemente
2- | Houve algo interessante no inicio do jogo que | Discordo 1-5 Concordo 4.8
capturou minha atencao. fortemente fortemente
3- | A variacdo (de forma, conteido ou de atividades) Discordo 1-5 Concordo 4,3
ajudou a me manter atento ao jogo. fortemente fortemente
4- | O conteldo do jogo é relevante para 0os meus Discordo 1-5 Concordo 5,0
interesses. fortemente fortemente
5- | O funcionamento deste jogo esta adequado ao meu Discordo 1-5 Concordo 4.8
jeito de ensinar. fortemente fortemente
6- | As regras do jogo estdo bem definidas, o que | Discordo 1-5 Concordo 4,5
facilitou o entendimento do jogo. fortemente fortemente
7- | Me concentrei bastante no jogo. Discordo 1-5 Concordo 4,6
fortemente fortemente
8- | Pude interagir com outras pessoas durante o jogo. Discordo 1-5 Concordo 4,6
fortemente fortemente
9- Me diverti junto com outras pessoas. Discordo 1-5 Concordo 4,6
fortemente fortemente
10- | O jogo promove momentos de cooperacdo e/ou Discordo 1-5 Concordo 5,0
competicdo entre as pessoas que participam. fortemente fortemente
11- | O jogo evolui num ritmo adequado e ndo fica | Discordo 1-5 Concordo 4,2
mondtono - oferece novos obstaculos, situacdes ou | fortemente fortemente
variagOes de atividades.
12- | Eu recomendaria este jogo para meus colegas. Discordo 1-5 Concordo 50
fortemente fortemente
13- | Gostaria de utilizar este jogo em minha aula. Discordo 1-5 Concordo 5,0
fortemente fortemente

Fonte: O autor (2020).

Deste modo as afirmativas 1 e 2 buscam avaliar o design e o interesse inicial dos
participantes pelo jogo. Pode-se notar conforme a média das repostas, que 0 jogo apresentava

um design atraente além de causar interesse nos participantes. Esses aspectos sdo de grande
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relevancia, uma vez que para a aplicacdo de um jogo de carater educativo, deve-se levar em

consideragdo dois fatores: o primeiro fator € o motivacional que esta ligado ao interesse do
estudantes; o segundo fator se diz a respeito da coeréncia, ou seja, da relacdo entre as regras 0s
objetivos pedagdgicos e materiais utilizados na proposta (Da Cunha, 2012).

Foi notorio que o jogo estimulou a participacdo dos jogadores, de modo que conforme as
afirmativas 3 e 7, a proposta foi capaz de capturar a atencéo dos participantes. Estas afirmacoes
vao de acordo com Silva et. al., (2004) que enfatiza a importancia dos estudantes como
protagonistas do processo de ensino-aprendizagem, logo, faz-se necessaria estimular o
empenho e o prazer em aprender (SILVA, et. al., 2004).

Outro aspecto de suma importancia que é trabalhado durante o jogo € a interacéo entre 0s
discentes. Através das afirmativas 8, 9, e 10, foi perceptivel que o jogo estimulou o dialogo,
além de estimular a competicao ente os participantes o que esta ligado ao fator motivacional
dos jogadores (DA CUNHA, 2012).

As afirmativas 6 e 11 relacionavam as regras da proposta ludica aliada a compreensao e
desenvolvimento do jogo. De modo geral, pode-se perceber que esses aspectos foram bem
avaliados conforme a média das respostas. As regras pré-estabelecidas sdo de extrema
importancia para 0 jogo, uma vez que organizam e ditam as estruturas da proposta.

Para Macedo e colaboradores (2005):

Jogar nio ¢ simplesmente apropriar-se das regras. E muito mais do que isso! A
perspectiva do jogar que desenvolvemos relaciona-se com a apropriacdo da estrutura
das possiveis implicagdes e tematizagdes. Logo ndo é somente jogar que importa
(embora seja fundamental), mas refletir sobre as decorréncias da acéo de jogar, para
fazer do jogo um recurso pedagdgico que permite a aquisi¢do de conceitos e valores
essenciais a aprendizagem. (Macedo et. al., 2005, p-105)

Por fim as afirmativas 4, 5, 12, e 13, estavam relacionadas ao uso da proposta em sala de
aula. Pode-se averiguar, conforme as médias expostas, que 0s discentes se mostraram
favoraveis ao uso do jogo em sala de aula, o que enfatiza que os licenciandos estdo dispostos a
utilizar novas abordagens (LEAO, 1999).

CONSIDERACOES FINAIS
Ao fim deste estudo, ficou exposto que a proposta ltdica foi bem avaliada em relagéo a

sua interface de modo que esse fator influencia inicialmente na apreensao da concentracdo dos

estudantes. Outro fator que foi bem avaliado se refere a jogabilidade, observa-se que os
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participantes gostaram da maneira em que 0 jogo se desenvolve, aléem das regras do jogo,
conforme pode-se averiguar nas alternativas 6 e 11.

Pode-se perceber que as médias das afirmativas que se referiam ao uso do jogo em sala
de aula (4, 5, 11, e 12) foram altas. Entretanto, vale ressaltar que o0 jogo ainda se encontra em
fase de teste, deste modo, deve-se haver aplicagdes da proposta em salas de aula distintas de
maneira que essa exposicdo auxilia no desenvolvimento do jogo e na melhora das regras

propostas.
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