N s

‘Eonedi EDICACAO

QUIISOMTRILHA: UM INSTRUMENTO PARA O ENSINO DE
ISOMERIA PROPOSTO PELO PIBID

Francisco Ferreira Batista®

José Manuel Amancio da Silva?
Lucas Augusto Lourenco Furtado®
Ailton Linhares da Silva*

Pedro Nogueira da Silva Neto®

RESUMO

A disciplina de quimica é vista por muitos como uma matéria que possui varias repeticdes de formulas
matematicas e uma forte utilizacdo da imaginacdo do aluno, onde varios discentes ndo conseguem
compreender e assimilar os significados desses assuntos abordados. Assim, a utilizacdo de jogos
didaticos é uma ferramenta que pode ser utilizada como meios de incentivo na educacdo. Para tanto, o
objetivo deste trabalho é apresentar a confeccdo de um jogo ladico, aplicacdo e beneficios para o
processo de ensino-aprendizagem de alunos do terceiro ano do ensino médio, no assunto de isdbmeros.
Para a realizacdo deste trabalho, realizou-se um levantamento bibliogréafico sobre a utilizacdo de jogos
ludicos na disciplina de quimica, por conseguinte a producdo das partes fisicas e aplicacdo do jogo. O
emprego de jogos didaticos € um instrumento que auxilia na edificagdo do conhecimento, na interacéo
social e raciocinio logico do alunado, podendo inferir ainda que meios capazes de alterar a dindmica da
aula tradicional, sdo caminhos que podem elevar o processo educacional a outro nivel.

Palavras-chave: Jogo didatico, Isbmeros, Facilitador, Incentivo pedagogico.

INTRODUCAO

Atualmente o ensino de quimica no nivel médio, ainda pode ser considerado um desafio
para professores, ja que muitos alunos se encontram desmotivados para o estudo dessa ciéncia,
levando assim os docentes a buscarem novos métodos para prender a atencéo e interesses de
seus discentes.

De acordo com Barros et al. (2016), por diversos professores empregarem, 0 método

tradicional aonde ndo se € preciso uma preparacdo especial para determinada aula, leva os
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jovens a se perguntarem o porqué de estudar quimica, onde muitos se veem regulados a

memorizarem formulas, célculos e até mesmo teorias.
O professor had muito tempo deixou de ser a Unica fonte de conhecimento da disciplina

para os alunos do ensino médio, uma vez que tais alunos fazem uso de uma diversidade de
informacdes disponiveis na internet como por exemplo as video-aulas” (COSTA, FILHO &
MOITA, 2017, p. 31). Com isso, é possivel perceber que o docente precisa se adequar a
realidade em que esté inserido e procurar meios que tragam para si o papel de intermediador
entre alunos e educacéo.

Um meio bastante eficaz sdo 0s jogos ludicos, ja que, “0s professores tém entendido que
essas atividades sdo relevantes, pois envolvem, motivam e despertam o interesse do estudante
pelo conteddo de quimica e tornam a aula mais dindmica e mais interessante” (NETO;
MORADILLO, 2016, p. 360). Estando assim, de acordo com Focetola et al. (2012), os jogos
didaticos séo ferramentas que podem ser implementadas em nossa realidade académica, sendo
uma pratica estabelecida como objetivo de auxiliar aos alunos a aprender ou revisar aos assuntos
de maneira ludica, porém de forma efetiva.

E necessario se ter cuidados no momento de aplicacdes de jogos em salas de aulas, ja
gue existem duas maneiras possiveis de jogos, uma educativa e outra apenas de diversao, assim

como citado por Oliveira, Soares e Vaz (2015, p. 285):

Um jogo pode ser classificado em duas diferentes fungdes: a educativa, quando a
fungdo é ensinar qualquer conhecimento que complete o individuo (jogo educativo),
ou atividade ludica, quando a funcéo € divertir prazerosamente (entretenimento). A
intencdo entdo é equilibrar a funcédo lddica e a funcdo educativa dos jogos para serem
utilizados em salas de aulas, pois tal desequilibrio pode levar a duas situacdes. Se
tivermos mais a funcdo lidica do que a educativa, ndo teremos mais um jogo
educativo, mas tdo somente um jogo.

Os jogos servem como ferramentas de diversdo e veiculos de melhorias no raciocinio
l6gico, sendo visivel que os mesmos apresentam um papel importante, potencializando a
implicacdo dos discentes e a cooperacgdo entre eles e por conseguinte, um melhor processo de

ensino-aprendizagem dos conteddos ministrados e desenvolvimento das habilidades

necessarias para aprendizagem e formagao cidada. “O jogo € uma ferramenta educacional que
serve para auxiliar os processos de ensino e aprendizagem na sala de aula, em diferentes niveis
e em diversas areas do conhecimento” (MARTINEZ et al., 2008 apud SILVA, LACERDA e
CLEOPHAS, 2017, p. 133).
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Com isso, o presente trabalho justifica-se, pela necessidade da implementagéo de meios

didaticos alternativos que auxiliam no processo de ensino-aprendizagem, onde se possa prender
a atencédo dos alunos para uma melhor fixagdo do assunto. Assim, o corrente trabalho apresenta
um jogo de trilha que pode ser utilizado na explicagéo e na revisao de isdmeros.

De acordo com Neto; Campos; Marcelino, Junior (2103), “o tema isomeria ainda é
pouco discutido por pesquisas na area de ensino de quimica, entretanto alguns trabalhos expdem
as dificuldades de alunos em relacdo a aprendizagem e a visualizacdo espacial em
estereoisomeria” (apud COSTA, FILHO & MOITA, 2017, p. 32), justificando assim o tema
escolhido para o jogo. Geralmente as turmas que costumam estudar o assunto de isdmeros sdo
os 3° anos do ensino médio, portanto, esta série é a adequada para a desenvoltura do jogo
didatico.

Sendo assim, o trabalho tem como objetivo produzir um jogo relacionado com isomeria,
inferindo efeitos qualitativos de sua aplicacdo. Destaca-se ainda explicar e revisar isbmeros,
assim como intensificar a capacidade de compreensdo dos alunos e tornar as aulas mais
participativas. Portanto, este trabalho busca analisar a percepc¢éo dos alunos ao ter a ferramenta
QuilsomTrilha, como agente mediador/facilitador do processo de ensino-aprendizagem na

edificacdo do conhecimento quimico.

METODOLOGIA

O jogo foi desenvolvido como uma atividade realizada pelo Programa Institucional de
Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), no IFPB — Campus Sousa, com intuito inicial de ser
aplicado em turmas do 3° ano do ensino medio.

Por consistir em um importante assunto abordado na quimica organica estudada no 3°
ano do ensino médio, a atividade denominada QuilsomTrilha, procura demonstrar diferentes
tipos, conceitos e aplicacbes, onde 0 mesmo busca avaliar o desempenho dos estudantes sobre
0 assunto e apresentar usos de alguns isdmeros.

O jogo foi criado de maneira que fosse possivel utilizd-lo como uma ferramenta

facilitadora do processo de ensino-aprendizagem, em que seja visto pelos alunos de maneira

simples e direta, como um instrumento recreador, mas sem perder o foco educativo.

Confecc¢do do jogo
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Os primeiros passos foram na construcdo das partes fisicas do jogo, buscando ideias

possiveis de implementacdo, conseguindo assim criar um tabuleiro com 60cm x 40cm, na qual
é composta por 04 pedes produzidos em biscuit de cores distintas para representar 0s jogadores
ou grupos, 01 dado para representar quantos quadros devem andar cada jogador/grupo, e 45
cartas divididas em trés tipos possiveis.

A trilha apresenta casas de 07 cores possiveis, tendo em consideracao que cada cor retém
um significado proprio. As cores presentes na trilha sdo: amarelo, azul escuro, roxo, azul claro,
verde, vermelho e cinza.

As casas cinzas representam a largada e chegada, vermelha e verde representa agdes que
0s jogadores devem realizar, enquanto as cores: amarelo, azul escuro, roxo e azul claro — séo
denominadas como: curiosidade, caixa preta, desafio e casca de banana — respectivamente.

As cartas possuindo 5,6cm x 8,7cm, sendo diferenciadas por cores respectivas de suas
casas da trilha, na qual cada cor também € separada pelo seu conteudo, podendo conter desafios,
questionarios e exemplos de aplicacfes de dois isbmeros.

Ao concluir o processo de confeccdo da parte fisica do jogo, foi dado inicio na criacao
das regras do jogo, onde as mesmas estdo descritas a seguir:

e Asaladeve ser dividida em quatro grupos;

e Deve-se ser decidido a ordem de jogadas com o dado, ao jogador/grupo que tirar
menor ndmero inicia, 0 segundo menor € o0 segundo e assim por diante, onde o
que tirar o maior algarismo é o ultimo;

e As cartas s6 podem ser puxadas pela parte de cima;

e A casa amarela denominada de “curiosidade” o jogador/grupo puxa uma carta
da sua respectiva cor, na qual possui dois isdmeros constitucionais e exemplo
de aplicacdo, com isso o0 jogador/grupo pode pular uma casa a frente;

e A casa verde ndo agrega em nada;

e A casavermelha o jogador volta para a casa verde mais proxima;

e A casa azul escura denominada “caixa preta”, o jogador puxa uma carta da sua
respectiva cor, onde esta presente questionarios (que podem ser mdltipla

escolha ou questdo aberta), ao responder corretamente tem o direito de jogar

novamente, porém se responder errado o jogador/grupo passa uma rodada sem
poder jogar;
e A casaazul claro denominada de “casca de banana”, o jogador/grupo sofre uma
“queda”, para casa verde mais proxima;
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e A casa roxa denominada “desafio” o jogador/grupo puxa uma carta de sua

respectiva cor, na qual possui desafios (que varios precisam ser realizados no
quadro), para serem completados, ao conseguir realizar a incitagdo corretamente
0 jogador precisa alterar o sentido do jogo (quem era ultimo passa a ser primeiro
e vice versa), mas se ndo conseguir volta a casa que estava antes;

e Ao voltar casas o efeito do quadro que o jogador parar ndo se aplica;

e O aluno deverd ler carta em voz alta e no momento que terminar a leitura deve
comegar a contar o tempo, cartas azuis 30 segundos e cartas roxas 01 minuto
para serem respondidas;

e Apbs a leitura a carta é devolvida a parte de baixo do montante que foi retirada;

e S0 se vence com 0 numero exato para alcancar a casa de chegada.
Aplicacéo

Por ser um jogo didatico, a comissdo organizadora do evento cientifico do IFPB —
Campus Sousa, realizou um convite para os alunos pibidianos aplicarem seus jogos, como 0
QuilsomTrilha foi um trabalho realizado através do PIBID, 0 mesmo se fez presente realizando

a aplicacdo, onde foi jogado por alunos de diversos graus académicos.

DESENVOLVIMENTO

Conforme Garcez (2014), para muitos a utilizacdo de jogos ludicos ainda gera uma
desconfianca sobre sua eficacia, para 0 mesmo, isso ocorre pelo extremo conservadorismo que
ainda se esta presente nas escolas. No entanto, recursos ludicos que proporcionam estimulo e
participacdo, abordando conceitos cientificos sdo ferramentas importantissimas para prender a
atencdo do alunado e fazer com que o estudante saia da atitude de passividade. Deste modo, “o
uso de jogos didaticos promove a interacdo social dentro do ambiente escolar, pois é impossivel
jogar sem que haja uma teia de dialogos entre os jogadores que levem a argumentagdo” (SILVA,
LACERDA e CLEOPHAS, 2017, p. 137).

“O professor pode recorrer a metodologias variadas para proporcionar situacées novas

de aprendizagem em virtude da gama de variaveis presentes no processo educacional em uma
salade aula” (LEITE& ROTTA, 2016, p. 14). Constituindo assim que 0s jogos utilizados como

ferramentas didaticas sdo extraordinarios para o processo educacional, estimulando o lado
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curioso dos alunos fazendo com que eles aprendam de maneira prazerosa e divertida, de acordo

com Barros et al. (2016):

Com o despertar da aprendizagem significativa, professores podem usar 0s jogos
didaticos como auxilio para melhor compreensédo dos alunos, onde estudar quimica
deixa de ser memorizacdo e passa a ser construcdo de uma aprendizagem com novas
formas e valores, podendo ser contextualizada e quebrando barreiras sobre um novo
olhar para o Ensino de Quimica. Os jogos podem ser entendidos como, uma variedade
de proposito que venha a estar inserido no contexto e na aprendizagem do aluno,
podendo, construir também a autoconfianca e a motivagao dos mesmos que se tornam
cada vez mais significativos quanto a aplicacdo de suas habilidades.

Desafios de modo geral estimulam a capacidade competitiva do ser humano, com isso,
é possivel o professor utilizar essa vontade de vencer do homem ao seu favor na sala de aula.
Pode-se entender que “os jogos, de modo geral, sempre estiveram presentes na vida das pessoas,
seja como elemento de diversdo, disputa ou como forma de aprendizagem. Por meio de sua
analise em diferentes épocas, pode-se perceber que jogar sempre foi uma atividade inerente do
ser humano” (CUNHA, 2012, p. 93).

O professor é o grande responsavel pela orientacdo, constru¢do do pensamento critico
dos alunos, incentivar a curiosidade e o carater investigativo. Assim a utilizacdo do ludico é
como utensilio para formacéo do cidad&o, ja que “é atraves do ladico que o professor pode
desenvolver nos estudantes valores éticos e morais, formando assim cidaddos conscientes de
sua realidade, além de proporcionar situacdes em que haja uma necessidade de conscientizagdo
de seus deveres e responsabilidades” (MEDEIROS et al., 2019, p. 63).

RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir de pesquisas prévias realizadas, definiu-se que a confec¢do do jogo seria sob
forma de tabuleiro que necessita da utilizacdo de cartas. Para tanto, o jogo foi planejado de
maneira que seja possivel a aplicacdo em turmas do 3° ano do ensino médio, por ser um assunto
equivalente ao nivel de cognicdo dos discentes.

O maior empecilho foi no processo de conseguir encontrar um numero de cartas

possiveis para a conclusdao do jogo, a partir de testes foi percebido que 45 cartas seria 0
suficiente (15 roxas, 15 azul escuro e 15 amarelo). Entéo, o jogo QuilsomTrilha possui quatro

ferramentas fisicas, a saber: o tabuleiro, cartas, dado e pedes (figura 1).
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Figura 1 - Partes fisicas QuilsomTrilha: tabuleiro, cartas, pedes e dado

_quilso

Fonte: autoria prépria

Com a aplicagéo pdde-se notar que 0 jogo atingiu as espectativas desejadas, para realizar
explicacbes de assuntos e revisdes, podendo peceber que o mesmo estd completo ndo

precisando de mais modificacdes (figura 2).

Figura 2 — Aplicacdo do jogo no | CETIS

Fonte: autoria propria

Durante a aplicacdo do jogo observou-se alguns comentérios dos alunos:
Aluno 01: “me ajudou bastante, ja que eu ndo lembrava mais do tema abordado ”.
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Aluno 02: “a aparéncia do jogo é boa, bem chamativo”.

Aluno 03: “acho que ndo me atrai, ndo gosto de coisas dificeis”.

Aluno 04: “o jogo deixa mais divertido a aprendizagem”

Aluno 05: “precisa melhorar um pouco no nivel de dificuldade, deixando um pouco
mais facil”.

Aluno 06: “a aparéncia esta boa, s6 que poderia ter feito esse tabuleiro menos simétrico
para poder ficar mais cara de aluno”

Aluno 07: “para me o jogo esta um pouco dificil, acredito que por fazer algum tempo
que ja vi esse assunto”.

Aluno 08: “a aparéncia do jogo é boa”.

Com isso, pode-se reforcar que a utilizacdo de jogos ludicos € uma ferramenta muito
fortificadora do método de ensino, fazendo com que os alunos se interessem mais pelas aulas.
A utilizacdo de meios ladicos sdo esforcos espontéaneos que estimulam a aquisicdo de
conhecimento cientifico e interatividade em sala de aula, ja que os jogos ndo sdo apenas
ferramentas de descontragdo, mas também um momento com o qual os alunos incentivam-se a
adquirir conhecimento, aprendendo de maneira prazerosa (CUNHA, 2012; FOCETOLA, 2012;
BARROS et al., 2016; LEITE & ROTTA, 2016; MEDEIROS et al., 2019) .

CONSIDERACOES FINAIS

A utilizacdo de jogos educativos mostra-se bastante eficiente como facilitador no
processo de ensino-aprendizagem, com aplicacdo de atividades complementares, fica mais
evidente para o professor notar a dificudade que os alunos possuem nos assuntos abordados
pelas brincadeiras.

Pode-se observar que a utilizacdo de meios ludicos é uma ferramenta muito importante,
para poder fazer com que muitos alunos saiam da zona de conforto, tornando-os mais
participativos, com um intuito de ter um maior entrosamento com seus colegas e deste modo,
melhorando o desempenho académico dos discentes. Vale ressaltar que essas distracGes

didaticas sdo apenas ferramentas de apoio as aulas, ndo podendo ser utilizado como exclusiva

fonte de estudo.
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