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RESUMO

Na area de Ciéncias da Natureza, especificamente no ensino de Quimica, na abordagem tradicional, o
professor expde o contetido ¢ o aluno é apenas receptor do conhecimento, prevalecendo, assim, a
transmissao e reproducdo do conteudo e ndo a construgdo do aprendizado. A inser¢do de metodologias
ativas busca chamar a atenc¢ao dos alunos e contribuir para uma aprendizagem mais efetiva, os jogos
ludicos sdo um exemplo, quando objetivados para a educagdo, buscando o protagonismo dos alunos no
processo de construgdo do seu conhecimento, desenvolvendo o seu cognitivo com elementos
motivadores e facilitadores dos processos ensino-aprendizagem. Possuindo publico alvo os alunos da
turma de Quimica Geral e Organica, na Universidade Estadual do Ceara, o presente trabalho trata-se
da adaptagdo do jogo infantil “Tapa Certo” (Estrela®), construido em uma plataforma virtual, e, em
seguida, impresso e plastificado. Chamado “Tapa Fungdes”, o jogo aborda o contetido de fungdes
organicas e conta com 34 cartas, divididas em duplas, sendo uma carta com o nome da fung¢do e outra
com uma estrutura que representa a funcdo. Os dados obtidos mostram que 100% dos alunos
afirmaram que a dindmica do jogo auxilia na fixagdo e associacdo do contetido, além de exercitar a
mente; 100% dos alunos também afirmaram que o contetido abordado correspondeu bem ao estilo do
jogo. Contudo, o jogo quando equilibrado entre o brincar ¢ aprender, além de ser bem recebido pelos
alunos, atinge os objetivos pretendidos de auxiliar nos processos de ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: Metodologia Ativa, Jogos Ludicos, Fun¢des Organicas, Tapa Fungdes.

INTRODUCAO

Uma das dificuldades vistas entre os professores ¢ a busca de novos meios para
efetivar a aprendizagem do aluno, principalmente na area de ensino de quimica, a qual, por
muitas vezes, ¢ vista como dificil e pouco apreciada pelos estudantes, dificultando os
processos de ensino-aprendizagem. O método tradicional de ensino, onde utiliza-se apenas
lousa, explicagdo do professor, repeticdo de informacgdes e atividades de fixacdo, gera um
maior desinteresse por parte dos alunos na disciplina.

A quimica ¢ uma disciplina basica em diversos cursos do ensino superior,

principalmente na area de ciéncias da natureza e/ou ciéncias da saide, e sendo apenas uma
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disciplina basica, e muitos alunos nao a atribuem sua devida importancia, como no curso de
Ciéncias Biolégicas, na Universidade Estadual do Ceara (UECE), onde tém-se a disciplina de
Quimica Geral e Organica, no primeiro semestre do curso. Portanto, vé-se necessario um
método de integragdo que promova uma maior interacdo dos alunos com a disciplina,
proporcionando um aprendizado mais efetivo para cada estudante, e, ao mesmo tempo, de
uma forma dinamizada para além do método tradicional.

Para Colares (2023), um ensino interessante ¢ de qualidade tornou-se um dos
principais objetivos dos professores, tornando-o um estimulador, gerando situagdes que
promovam e métodos que desenvolvam e promovam um aprendizado mais efetivo dos
conteudos.

Segundo Lozza e Rinaldi (2017), foi discutido por anos as possibilidades de atividades
ludicas baseadas em jogos influenciarem negativamente estudantes, estimulando habitos nao
saudaveis, porém com o avango das novas formas de utilizacdo de jogos para atividades
educacionais, o interesse pelos aspectos positivos predominou, visando os beneficios para os
estudantes, potencializando seu uso como recurso diddtico em diversas areas, entre elas, a
educacao.

Vygotsky (1989) afirma que os jogos sdo um suporte para o raciocinio e para o
desenvolvimento de habilidades, proporcionam ainda mais a interag@o entre aluno e professor,
além de, também, incentivar o trabalho em equipe, facilitando o aprendizado de determinados
conceitos, propostos pelo jogo em questao.

Jogos e atividades ludicas sdo vistos como metodologias ativas quando objetivadas
para a educacdo, buscando o protagonismo dos alunos no processo de constru¢cdo do seu
conhecimento, visto que jogos estimulam o desenvolvimento cognitivo com elementos
motivadores e facilitadores do processo de ensino aprendizagem (COLARES, 2023).

Sendo vistos como facilitadores, os jogos didaticos contribuem na contextualizagdo da
tematica proposta permitindo um novo meio de compreensdo do conteudo, com isso, 0s jogos
fisicos, estimulam o processo de aprendizagem dos alunos, conectando-os com o cotidiano,
submetendo-os a erros e acertos e incitando questionamentos durante o jogo. O professor
intensifica o processo de aprendizagem, contribuindo durante o jogo, corrigindo erros,
contribuindo com a constru¢ao de conhecimento e tirando possiveis duvidas, além de ser visto
apenas como um mediador durante a dindmica, sendo o aluno o protagonista do processo de
aprendizagem (COLARES, 2023).

O presente trabalho trata-se da adaptacdo, construgdo e aplicagdo de um jogo didatico,

tendo como base um jogo infantil j4 existente, e tem como objetivo a apresentagdo do mesmo,



sua efetividade na aplicagdo e avaliacdo por parte dos alunos, visto que o jogo tem como
finalidade o auxilio no processo de aprendizagem do conteudo de fungdes orgénicas, de uma
forma mais dinamica para além da exposicdo das fungdes organicas via slides e desenhos,
além de promover a integragdo e participacao dos alunos e incitar a busca pelo aprendizado.

O jogo foi criado em uma plataforma virtual, gratuita e utilizando recursos gratuitos,
tendo como referéncia o jogo “Tapa Certo”, ¢ denominado por “Tapa Fun¢des”, o mesmo traz
o conteudo das fungdes organicas, e conta com 34 cartas, separadas em duplas, sendo uma
carta com o nome da funcdo e outra com a estrutura que representa a fungdo. A aplicagao do
jogo deu-se com a sala dividida em equipes e seguindo as regras estabelecidas, e, em seguida,
contou-se com o envio de um formulédrio a fim de obter a avaliagdo por parte dos alunos
acerca do jogo.

A partir dos resultados obtidos, com o auxilio de dados e comentarios deixados pelos
alunos, ¢ possivel comprovar primeiras impressdes notadas em sala, como a apreciagdo pelo
jogo, participacao, efetividade e entusiasmo, além de ser uma novidade para alguns, visto que
23,5% dos alunos nao haviam participado de uma dindmica como essa. Demais perguntas,
100% dos alunos deixaram respostas positivas, como o que acharam da dindmica, a ajuda na
fixacdo do contetdo e a escolha do contetido para o tipo de jogo. Assim, a efetividade do jogo
foi possivel ser comprovada aos objetivos serem alcangados, além de corroborar e reafirmar

alguns autores.

METODOLOGIA

O presente estudo foi realizado com os alunos da disciplina de Quimica Geral e
Organica, ofertada no primeiro semestre do curso de Ciéncias Bioldgicas, na Universidade
Estadual do Ceard (UECE), no semestre letivo de 2023.1.

Tendo em vista a falta de aprego pela disciplina, e dificuldade dos alunos na fixagao e
visualizagao do conteudo de quimica organica, foi proposta a adaptagdo de um jogo infantil,

chamado “Tapa Certo”, e sua criacdo voltado para a identificacdo das func¢des organicas.

Construcao do jogo

A criacao do jogo tem como referéncia o jogo “Tapa Certo” (Figura 1), e € intitulado

por “Tapa Fungdes”, referenciando ao nome original do jogo juntamente com o contetido a ser

abordado no jogo, as funcdes organicas. As cartas do jogo adaptado possuem quantidade par,



34 ao todo, sendo metade (17) os nomes das fungdes e a outra metade com as estruturas que
representam as fungdes, formando, assim, duplas de cartas. Todas as cartas possuem o mesmo
verso, visto que metade fica com o professor e a outra metade fica virada com o nome do jogo
para cima, sendo o professor, ou os alunos, a decidirem como proceder no jogo, se as cartas
viradas na mesa serdo as com os nomes das fun¢des ou as com as imagens.

O jogo foi desenvolvido no Canva’, nas dimensdes 1920x1080 pixels, modelo de
apresentacao 16:9, e foram utilizados elementos graficos e fontes, gratuitos, do mesmo para
construir a logomarca do jogo, a ficar no verso das cartas, assim como os nomes das fungdes
organicas (Figura 2). Ja para as cartas com as estruturas das fungdes, estas foram selecionadas
do “Google Imagens”, e montadas com o verso da carta contendo a logomarca (Figura 3).

Apo6s a construcao do jogo no Canva, o mesmo foi salvo no formato PDF, impresso
com duas figuras por folha e, em seguida, plastificado (Figura 4), a fim de potencializar a

aderéncia da ventosa presente na maozinha pléstica com a carta (Figura 5).

Figura 1 - Jogo Tapa Certo Estrela®

Fonte: rihappy.com.br

Figura 2 - Modelo de carta que contém o nome da funcao e a logomarca do jogo

Fonte: Autor

® https://www.canva.com/



Figura 3 - Modelo de carta que contém a imagem da fun¢do e logomarca (dupla da Figura 2)

Fonte: Autor

Figura 4 - Modelo de carta finalizada, impressa e plastificada

Fonte: Autor

Figura S - Maozinha plastica segurando a carta ap6s uma jogada

Fonte: Alunos

Aplicacao do jogo



Para iniciar a aplicag¢@o do jogo, a turma foi dividida em 4 equipes (Tabela 1).

Tabela 1 - Equipes de 1 a 4 e seus respectivos nomes

Equipe 1 HOMOg¢énios
Equipe 2 Os Covalentes
Equipe 3 Os Extraterrestres
Equipe 4 As Dominantes

Fonte: Autor

Posteriormente, foi definido o professor ficar com as cartas que contém os nomes das

fungdes organicas, enquanto as cartas com as suas respectivas imagens foram distribuidas em

uma superficie plana, viradas com a logomarca para cima, ¢ apos, foram apresentadas as

regras do jogo:

O professor escolhe uma carta aleatoria do seu monte e mostra para as equipes;

A primeira equipe deve escolher uma das cartas postas na mesa, batendo com a
maozinha plastica;

A equipe mostra a carta selecionada, que deve estar sendo segurada pela ventosa da
maozinha, e se corresponder a dupla da carta selecionada pelo professor, a equipe
ganha 1 (um) ponto;

Ao ser encontrada a dupla da carta, um nova ¢ escolhida pelo professor, para dar
continuidade ao jogo, passando a vez para a proxima equipe;

Caso a equipe nao selecione a dupla da carta, a mesma segue sendo procurada pela
proxima equipe, e assim por diante;

Ganha quem possuir maior pontuagao.

A mesma equipe ndo deve jogar duas (2) vezes seguidas, mesmo que garanta a

pontuacdo ao encontrar a dupla da carta, visando a participagdo de todos.

Avaliacio do jogo

O formulario de avaliagdo do jogo foi criado na plataforma “Google Forms”, a fim de

avaliar a eficiéncia do jogo, composto por questionamentos objetivos e dissertativos, e

enviado aos alunos que participaram da dindmica em sala. O formulario, em uma sec¢ao, busca

o ponto de vista dos alunos sobre a dindmica de aplicag¢ao de jogo, se ele auxilia na fixagao do

contetdo e suas opinides sobre a aplicagdo de uma dindmica no ensino superior. Ja na se¢do



seguinte, tém-se questionamentos acerca do jogo, sobre o seu modelo e cartas, o conteudo

abordado e também foram pedidos comentarios dos alunos.

REFERENCIAL TEORICO

Games geram envolvimento e promovem a interacdo como nenhum outro meio, o que
se deve a varios fatores: diversdo, jogo, possul regras € estrutura, possuem objetivos,
provocam a interatividade, dao resultados e feedback, e dinamizam o ambiente de
aprendizagem (FERNANDES; CASTRO, 2013). De acordo com Cardoso et al. (2020), jogos
e brincadeiras estdo inseridos no cotidiano das pessoas desde cedo, e tendem a permanecer
durante muito tempo, evoluindo para além do ato de brincar, visto que o brincar esta
associado ao aprendizado e auxiliando no desenvolvimento de algumas habilidades, como
agilidade, coordenacdo motora e raciocinio 16gico. Para Vygotsky (1989), os jogos auxiliam
na desenvoltura da linguagem, pensamento e concentragdo do aluno, ensinando-o e
estimulando sua capacidade intelectual, e a influéncia do brincar ¢ de suma importancia no
desenvolvimento da crianca.

Pedroso, Schluter e Richetti (2022) afirmam que, estabelecer alguns critérios para o
jogo sao fundamentais para identificar alguns tragos como o efeito positivo do mesmo, sua
flexibilidade e sua livre escolha, com isso t€ém-se a possibilidade de estabelecer um novo
sentido para o jogo voltado para a educacao, visando o desenvolvimento da criatividade e
proposi¢do de ideias, mantendo a ideia de ser um jogo ao se escolher como brincar e
mantendo sua satisfacao.

O jogo quando possui objetivo a revisao e/ou o estudo de um determinado conceito, o
mesmo possui a funcdo educativa, e quando a funcdo diversdo também estd presente, o
proprio também ¢ considerado lidico (PEDROSO; SCHLUTER; RICHETTI, 2022). Com
isso, para obtermos um jogo educativo e ludico, necessita-se buscar o equilibrio entre a
diversdo e abordagem do conteudo a ser estudado, mantendo a ideia de ter-se um jogo com
fins educativos, a aula torna-se mais dindmica rompendo com a aula tradicional. Segundo
Falkembach (2006), jogos educacionais oferecem um meio alternativo de aprendizagem e
devem ser utilizados adequadamente pelos professores buscando estimular o desenvolvimento
da inteligéncia, verbalizagdo e socializagdo, além de provocar uma reagdo ativa e critica.

Na area de Ciéncias da Natureza, especificamente no ensino de Quimica, na
abordagem tradicional, o professor expde o conteudo e o aluno € apenas receptor do

conhecimento, prevalecendo, assim, a transmissdo e reproducdo do conteudo e ndo a



constru¢do do conhecimento. Os jogos se apresentam como uma alternativa simples e eficaz,
utilizando materiais de facil acesso para sua construg¢do, sua utilizagdo propde motivar os
estudantes para o aprendizado em Quimica, buscando chamar a atengdo dos mesmos, suas
participacoes e constru¢do dos seus conhecimentos, afastando-os de uma postura passiva em
sala de aula (CARDOSO et al., 2020). Cunha (2017) aponta que na maioria dos jogos
competitivos, o ganhar torna-se um objetivo, e para ganhar é preciso aprender, o que implica o
dever dos alunos de tomar decisdes e elaborar estratégias, trabalhando os recursos adquiridos
e se superando, tendo em vista as possibilidades de erros e, entdo, tendo a oportunidade de
aprender mais ao buscar o acerto, juntamente com os colegas, e com o auxilio do professor.

Para Moran (2015), as metodologias precisam acompanhar os objetivos pretendidos, é
necessario buscar meios onde os alunos se envolvam, a fim de serem protagonistas, elevando
cada vez mais a complexidade das atividades, onde eles precisam tomar decisdes ¢ avaliar
seus resultados, com o apoio de materiais relevantes. O autor também afirma que “desafios
bem planejados contribuem para mobilizar as competéncias desejadas”, assumindo riscos,
aprendendo pela descoberta e indo do simples para o complexo.

Jogos possibilitam a resolugdo de problemas e tomada de decisdes, no contexto
educacional, ele possibilita que o aluno se envolva como protagonista da sua aprendizagem,
ao direcionar as estratégias aos seus interesses, trabalhando contetidos indispensaveis para a

formagao do aluno (LOZZA; RINALDI, 2017).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Sabendo da dificuldade e falta de apreciagdo dos alunos com a quimica, a inser¢ao de
uma metodologia ativa, baseada em jogos, ¢ convidativa aos alunos, passa a ser apreciada por
eles por ser uma novidade, logo os mesmos passam a participar mais da aula, e,
consequentemente, a fixacdo e o aprendizado passam a ser mais efetivos. Com isso, foi
possivel observar estes pontos durante a aplicacao do jogo, a participa¢do € animag¢do com a
dinamica foi notoria desde a divisdo das equipes e escolha dos nomes, ao perceberem que o
jogo estava chegando ao fim e solicitando mais uma rodada. Durante as rodadas, todos os
alunos observavam as cartas com atencdo, a fim de saber se correspondia a funcao solicitada,
e caso ndo fosse, automaticamente discutiam acerca do nome daquela determinada funcao.

A partir do formulario, o qual conta com 17 respostas, foi possivel que os alunos
compartilhassem e registrassem suas opinides acerca do jogo e da dindmica proposta em sala,

além de responder questionamentos objetivos a fim de obter dados, e entdo obtermos os



resultados partindo daqueles que participaram, comprovando o entusiasmo, participacdo e
aceitacdo do jogo observados durante a dindmica.

A priori, os dados coletados correspondem a dindmica do jogo e se a aplicagdo do
mesmo auxilia na fixacdo ¢ associacdo do conteudo, além de exercitar a mente, ambos
questionamentos contaram com 100% de respostas afirmativas, sendo a primeira afirmando
ser uma boa dinadmica e aprovando a ideia, ¢ em seguida afirmando que sim, ¢ uma o6tima
forma de fixar o conteudo. Em seguida, houve um questionamento para saber se os alunos ja
haviam participado de uma dindmica semelhante, e 76,5% (13 alunos) responderam que sim,
e o restante (4 alunos), ndo haviam (Figura 6).

Em perguntas discursivas, primeiramente foi solicitada a opinido dos alunos sobre
metodologias ativas e a aplicagdo dos jogos, analisando todas as respostas, os alunos
acreditam ser um meio interessante, incentivador, interativo e importante para motivar os
alunos e auxiliar na fixagdo do conteido abordado no jogo, além de ser uma maneira mais
simples, efetiva e divertida de estimular o cérebro. “Sao um 6timo método para a fixagdo do
conteudo e atuam muito bem em envolver o aluno com os temas abordados, além de
diversificar o ambiente em sala de aula e muitas vezes integrar a turma”, apontou um aluno.
Segundamente, foi questionado sobre a aplicacdo de um jogo no ensino superior, € se este
método deveria permanecer apenas no ensino basico; novamente, ao analisar as respostas,
todos concordam que este método ¢ para todos os niveis de ensino e ndo deve manter-se
apenas no ensino basico por poder ser considerado “infantil”, como afirmou um aluno:
“Acredito que deva permanecer também no ensino superior, pois, por mais que alguns possam
achar infantil, ¢ um tipo de dindmica que ajuda a fixar o conteudo de forma leve”, comentario

3

o qual complementa o apontamento de outro aluno que acredita ser “...uma maneira
descontraida de aprender um assunto muitas das vezes importantes sem o peso do estudo
forcado”.

Acerca do jogo, foi questionado sobre o modelo do jogo e das cartas e 94,1% (16
alunos), em ambas perguntas, afirmaram ser um 6timo modelo de jogo, e que as cartas
estavam bem feitas, cores e tamanho bom, enquanto 5,9% (1 aluno) afirmou gostar do jogo,
mas ndo ser o modelo de jogo que o agrada e, também, gosta da ideia mas ndo do modelo das
cartas (Figura 7). J& sobre o conteudo abordado no jogo, 100% dos alunos afirmaram ter sido
uma boa opcao de contetdo e que o mesmo corresponde bem ao estilo do jogo. Em seguida,

foi questionado sobre a quantidade de dindmicas de jogo ao longo do semestre letivo, e 100%

dos alunos afirmaram a importancia de ter mais dindmicas como essa em sala de aula.



Finalizando o formulario, foi solicitado aos alunos que deixassem opinides, duvidas,
criticas ou comentarios, acerca da dindmica no geral, e um aluno ressaltou: “Acho que poderia
ter mais vezes esses tipos de dinamica, pois eu consigo aprender mais nestes momentos, falar
e compreender melhor o conteudo, eu consigo expressar o que aprendi e absorver ainda
mais”. Outro aluno destacou sobre a dindmica atrai-lo e aproxima-lo da disciplina “Quimica
nunca foi uma matéria que me atraiu, mas as dinamicas diferenciadas e bem executadas me
aproximaram da cadeira, foram boas experiéncias e levarei ao meu ambiente de trabalho”. Por
fim, outro aluno destacou a importancia da nova geracdo de professores levarem adiante essa
metodologia.

Contudo, a partir de todos os resultados obtidos a dindmica foi positiva € cumpriu com
0s objetivos propostos, e foi bem recebida pelos alunos, fato comprovado a partir da coleta de
dados e comentarios feitos. Ao estabelecer critérios e regras ao jogo, foi possivel observar o
efeito positivo do mesmo e sua flexibilidade, dando um novo sentido para ele e voltando-o
para a educagdo, mantendo o equilibrio entre jogo e contetido, t€m-se um jogo ludico, o que
corrobora Pedroso, Schluter e Richetti (2022), e tornando-o efetivo para seus objetivos
educacionais. Ademais, o jogo também estimulou o desenvolvimento cognitivo dos alunos,
trouxe elementos motivadores e facilitadores do processo de aprendizagem, assim como

Colares (2023) afirmou.

Figura 6 - Grafico acerca participagao em outra dindmica semelhante

® sim
@ Nio

Fonte: Autor

Figura 7 - Graficos acerca modelo do jogo e cartas, respectivamente



Fonte: Autor

CONSIDERACOES FINAIS

A partir dos dados coletados, reacdes e interagdes, foi possivel concluir que o objetivo
principal da construcdo e aplica¢dao do jogo foi atingido, além de poder concluir, a partir dos
apontamentos dos alunos, que o jogo foi bem recebido. Além de ter sido uma alternativa para
que os alunos participassem mais efetivamente, os mesmos puderam apreciar a quimica, a
vendo a partir de um novo método, potencializando seu aprendizado.

O uso de jogos propde uma forma mais dindmica de ensino, quando utilizada de
maneira correta, proporcionando o brincar mas sem fugir do aprender, e oferecendo um
espaco onde os alunos podem errar, observar o erro e conserta-lo, para posteriormente acertar,
sem desqualificagdo e com a colaboracao do professor e dos colegas.

A escolha do jogo pensando no contetido a ser abordado também colaborou para o
funcionamento e sucesso da dinamica, visto que as fung¢des organicas pedem uma associagao
mais visual da estrutura da fun¢do com seu devido nome. Ponto também comprovado a partir
do formulério.

Portanto, tendo em vista o estudo e os resultados obtidos dele, a metodologia quando
organizada e equilibrada entre brincar e conteudo, ¢ bem recebida pelos alunos, atinge os
objetivos pretendidos da dindmica, encanta os alunos e sdo solicitadas mais aplicacdes. Os
jogos ja existentes podem ser adaptados dentro de diversos conteudos, desde que haja a

combinagao do tipo de jogo com o contetido escolhido.
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