é éé UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO
._3’ Centro Académico do Agreste Campuj}%
Nucleo de Formagao Docente AGRESTE

L Curso de Quimica - Licenciatura

O JOGO DIDATICO COMO UM AUXILIADOR DO PROCESSO DE ENSINO E
APRENDIZAGEM DA QUIMICA ORGANICA PARA O ENSINO SUPERIOR: UM
ESTUDO DE CASO NO CURSO DE QUIMICA LICENCIATURA NO CAA-UFPE

SANDRELLE CARLA GOMES DE LIMA

CARUARU
2016



SANDRELLE CARLA GOMES DE LIMA

O JOGO DIDATICO COMO UM AUXILIADOR DO PROCESSO DE ENSINO E
APRENDIZAGEM DA QUIMICA ORGANICA PARA O ENSINO SUPERIOR: UM
ESTUDO DE CASO NO CURSO DE QUIMICA LICENCIATURA NO CAA-UFPE

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado ao
Colegiado do curso de Quimica- Licenciatura do Centro
Académico do Agreste da Universidade Federal de
Pernambuco como requisito parcial para a obtengéo do
titulo de Licenciado em Quimica.

Orientador: Ricardo Lima Guimarées

CARUARU
2016



Catalogagao na fonte:
Bibliotecaria — Simone Xavier CRB/4 - 1242

L732j Lima, Sandrelle Carla Gomes de.
O jogo didatico como um auxiliador do processo de ensino e aprendizagem da
Quimica organica para o ensino superior: um estudo de caso no Curso de Quimica
Licenciatura no CAA-UFPE. / Sandrelle Carla Gomes de Lima. — 2016.
67f.il. ; 30 cm.

Orientador: Ricardo Lima Guimaraes

Monografia (Trabalho de Conclusdo de Curso) — Universidade Federal de
Pernambuco, CAA, Licenciatura em Quimica, 2016.
Inclui Referéncias.

1. Quimica organica. 2. Jogos educativos. 3. Ensino - aprendizagem. I. Guimaraes,
Ricardo Lima (Orientador). II. Titulo.

371.12 CDD (23. ed.) UFPE (CAA 2016-147)




UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO
Centro Académico do Agreste
Nucleo de Formacéo Docente
Curso de Quimica - Licenciatura

O JOGO DIDATICO COMO UM AUXILIADOR DO PROCESSO DE ENSINO E
APRENDIZAGEM DA QUIMICA ORGANICA PARA O ENSINO SUPERIOR: UM
ESTUDO DE CASO NO CURSO DE QUIMICA LICENCIATURA NO CAA-UFPE

SANDRELLE CARLA GOMES DE LIMA

(Folha de Aprovacdo com as assinaturas da banca examinadora)

Banca Examinadora:

Prof. Dr. Ricardo Lima Guimarées (CAA-UFPE)
(Orientador)

Prof. Dr. José Ayron Lira dos Anjos (CAA-UFPE)
(Examinador 1)

Profa. Dra. Gilmara Gonzaga Pedrosa (CAA-UFPE)
(Examinadora 2)



Dedico este trabalho a Deus, aos meus pais
Sandra Gomes e Jaci Lima e a0 meu amor
Junior.



“Mas os que esperam no Senhor renovam as
suas forcas, sobem com asas como aguias,
correm e ndo se cansam, caminham e ndo se
fatigam.”

Isaias 40:31



AGRADECIMENTOS

Agradeco em primeiro lugar a Deus, por todas as coisas que me aconteceram, por todas
as vezes que fiquei pensando que ndo conseguiria e Ele me mostrou que eu poderia ir ainda
mais longe, sempre estando comigo, me ouvido nos momentos dificeis, me confortando e me
dando forcas para chegar onde estou. Obrigada por existir, Pai. Em tudo dou gracas a Ele.

Agradeco também a minha familia, em especial aos meus pais Sandra Gomes e Jaci
Lima, que ndo s6 nesse momento, mas em toda a minha vida estiveram comigo ao meu lado,
fornecendo amor, carinho, apoio, compreenséo, paciéncia, estimulo em todos os momentos e
por terem orado dias e noites para que Deus estivesse sempre comigo.

A0 meu noivo Junior por toda paciéncia, compreensdo, companheirismo, carinho e
amor. Sem duvida foi a pessoa de quem eu mais cobrei apoio e atencdo, mas que sei que estas
foram coisas que jamais me faltaram. Obrigada por me ajudar muitas vezes a achar solucdes
guando elas pareciam ndo aparecer, por estar do meu lado nas minhas escolhas me apoiando e
me incentivando a ser sempre melhor, por compartilnar comigo os momentos de tristezas e
alegrias e por dividir planos e sonhos para 0 nosso futuro. Te amo!

Ao professor Dr. Ricardo Guimarées, por exigir de mim muito mais do que eu supunha
ser capaz de fazer. Agradeco por transmitir seus conhecimentos, por me estimular quando
precisei, por ter confiado em mim sempre estando ali me orientando e dedicando parte do seu
tempo, e por me proporcionar grande amadurecimento ao longo desses anos.

Aos professores José Ayron e Gilmara Pedrosa, pelos seus conhecimentos, pelos
valorosos conselhos e ensinamentos durante minha jornada na graduacao.

A professora Ana Paula Souza, por ler muitas vezes o meu trabalho, sendo dura quando
necessario, mas também acolhedora, por ser a profissional que tenho a pretensdo de um dia ser
igual, com certeza vocé é a parte fundamental desta trajetoria. Obrigada por sua dedicac&o.

A todos os meus amigos de curso (Cleica, Janaina, Natélia, Marcos, Renan) pela
amizade, companheirismo e momentos de diversdo, alegria e estudos. Entre eles gostaria de
destacar: Luciana Vieira que muitas vezes compartilhei momentos de tristezas, alegrias,
angustias e ansiedades, mas que sempre esteve ao meu lado me apoiando e me ajudando.

Aos amigos e companheiros de projeto, Luciana Vieira, Dyovany Otaviano, Rubia
Freitas, por todos 0s momentos que passamos, tanto 0s bons quanto os dificeis.

Por fim agradecgo a todos que passaram pela minha vida e me influenciaram direta ou
indiretamente durante meu curso de graduacao.



RESUMO

O ensino de Quimica, em especial a Quimica Organica, traz conceitos abstratos, e muitas vezes
exige um esforco intenso para memorizagéo, tornando o aprendizado muito mais tedioso. Sendo
assim, o uso de jogos didaticos tem sido proposto ao longo dos ultimos anos e varios autores
tém apresentado seus trabalhos com jogos destacando o interesse dos alunos, a despeito da
complexidade envolvida no assunto trabalhado. Tal interesse surge da diversdo proporcionada
pelos jogos e tem efeito positivo no aspecto disciplinar. E diante desse contexto que este
trabalho aponta a problematica de como os jogos didaticos podem influenciar no processo de
ensino e aprendizagem nas aulas de quimica orgénica no ensino superior. Esta pesquisa foi
desenvolvida no Centro Académico do Agreste da UFPE, em Caruaru-PE como um estudo de
caso da aplicacdo de dois jogos didaticos desenvolvidos exclusivamente para ensinar conceitos
de quimica organica, especificamente, compostos carbonilicos. O primeiro jogo desenvolvido
neste trabalho foi aplicado e avaliado em dois momentos, sendo o primeiro realizado com a
turma de Quimica Organica Il no segundo semestre de 2014 (2014.2), com uma semana de
antecedéncia ao exame escolar que abordou o conteldo do jogo. De mesma forma a aplicacao
foi replicada na turma do semestre letivo de 2015.1. O segundo jogo desenvolvido foi aplicado
e avaliado na turma de 2015.2. As possiveis contribuicbes no processo de ensino e
aprendizagem foram analisadas de forma qualitativa e quantitativa, através de questionarios,
observacdes e testes estatisticos. Os resultados obtidos com a aplicagdo do primeiro jogo
indicaram uma melhora no desempenho escolar dos alunos participantes. A média da turma
que participou da aplicacdo do jogo no semestre de 2015.1 foi 47,6% superior ao grupo que ndo
participou. A aplicacdo do segundo jogo desenvolvido confirmou a influéncia do uso de jogos
didaticos no desempenho dos alunos, onde, a média da turma de 2015.2 foi superior em 116%
e 55% quando comparada com as turmas 2013.2 e 2014.1, respectivamente. Desta forma, este
trabalho indica um potencial de melhorar o rendimento dos alunos quanto ao aprendizado de
contetdos de maior complexidade com a utilizacdo da ferramenta ludica.

Palavras-chave: ensino-aprendizagem; jogos didaticos; quimica organica.



ABSTRACT

The teaching of chemistry, especially the Organic Chemistry, brings abstract concepts, and
often requires an intense effort to memory, making it much more tedious learning. Thus, the
use of educational games has been proposed over the past few years, and several authors have
presented their work with games highlighting the interest of students, despite the complexity
involved in the subject worked. This interest arises from the fun of the game and has a positive
effect on the disciplinary aspect. It is against this context that this study highlights the problem
of how educational games can help in the teaching-learning process in organic chemistry classes
in higher education. This research was conducted at the Academic Center of Agreste UFPE in
Caruaru-PE as a case study of the application of two educational games exclusively designed
to teach concepts of Organic Chemistry, specifically Carbonyl Compounds. The first game
developed in this work has been implemented and evaluated in two stages. The first, being
carried out with the Organic Chemistry Il class in the second half of 2014 (2014.2), one week
before the school test. In the same way the application was replicated in the class of the semester
of 2015.1. The second game was developed implemented and evaluated in the class of 2015.2.
Possible contributions in the process of teaching and learning were analyzed qualitatively and
quantitatively through questionnaires, observations and statistical tests. The results obtained
with the implementation of the first game indicated an improvement in school performance of
the participating students. The average score obtained by the class who attended the game
application in 2015.1 semester was 47.6% higher than the classes that did not participate. The
application of the second game developed, confirmed the influence of the use of educational
games in student performance. The average score obtained by the 2015.2 class was 116% and
55 % higher than the classes 2013.2 and 2014 respectively. Thus, this work indicates a potential
to improve the performance of students and the learning of more complex content with the use
of didactic games.

Keywords: teaching and learning; educational games; organic chemistry.
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1. INTRODUCAO

As dificuldades no ensino e aprendizagem da quimica sempre estiveram presentes no
cenario educacional. Por ser uma disciplina com conteldo que exige muita atenco,
memorizacgdo e raciocinio matematico, o aluno desde seu primeiro contato com a quimica no
ensino médio precisa se esforcar para conseguir um nivel satisfatorio de entendimento nos
conceitos. Sousa et al (2010) em seu trabalho sobre as dificuldades do ensino da quimica
consegue, através de questionamento aos alunos, relatar em um estudo de caso no nivel médio
que apenas alguns alunos gostam da disciplina de quimica, pois admitem possuir dificuldades
na aprendizagem, o que revela uma necessidade de compreender os reais motivos que
interferem nessa aprendizagem. Os sujeitos participantes ainda afirmam que a metodologia
utilizada pelo professor tem bastante influéncia no processo de aprendizagem.

No nivel superior esse cendrio ndo é diferente, pelo contrério, o aumento na dificuldade
e no volume dos contetdos transmitidos pelo professor pode de certa forma tornar o ensino e
aprendizagem da quimica uma tarefa cansativa para os alunos, prejudicando o desempenho dos
mesmos. Os métodos de ensino e a postura do professor sdo alguns dos principais pontos a
serem investigados para corrigir essas dificuldades.

Ghelli (2004, p.1) afirma que “As atuais pesquisas e estudos sobre a construgédo do saber
no ensino superior tém nos mostrado que ainda persistem, em alguns professores e instituicoes,
aquela postura tradicional de gestdo do processo de ensino-aprendizagem.”

Essas discussdes tém impulsionado a inovacdo nos modelos de ensino que vem sendo
discutida na literatura ha alguns anos. Existe uma preocupacdo com a ruptura do modelo
tradicional, em que o professor se preocupa apenas em ensinar, e a implantacdo de técnicas que
visam como prioridade o aprendizado. (SOUZA, IGLESIAS e PAZIN-FILHO, 2014, p. 285).

E nesse contexto que o uso de jogos didaticos tem sido proposto como um auxiliador
em novo modelo de ensino. Varios autores tém apresentado seus trabalhos com jogos
destacando o interesse dos alunos, apesar da complexidade envolvida no assunto trabalhado.
Tal interesse surge da diversdo proporcionada pelos jogos e tem efeito positivo no aspecto
disciplinar. (SOARES; CAVALHEIRO, 2003, p. 13). O interesse que surge no aluno em
participar mais ativamente, deixando de ser mero expectador na sala de aula, passando a ter
uma aprendizagem mais motivadora e interessante, e o0 professor tem um novo papel, ou seja,

é um gerador de situacdes estimuladoras para a aprendizagem.
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Sendo assim, os jogos didaticos voltados para o ensino de conceitos de quimica organica
podem ser considerados uma ferramenta com potencial para auxiliar tanto o professor a ensinar,
quanto o aluno a aprender. O jogo ajuda a construir novas formas de pensamento, fornecendo
0 ambiente favoravel a aprendizagem colaborativa e ao desenvolvimento da autonomia do
estudante, e leva o professor a condi¢do de orientador, mediador e avaliador da aprendizagem
(CUNHA, 2012, p. 92).

Diante do cenéario apresentado a respeito da utilizacdo de jogos didaticos, um
questionamento pode ser pertinente. Como os jogos didaticos podem influenciar no processo
de ensino e aprendizagem nas aulas de quimica organica no ensino superior?

Sendo assim este trabalho objetiva avaliar como é possivel aprimorar o processo de
ensino e aprendizagem dos contetdos de quimica organica, utilizando como ferramenta
alternativa os jogos didaticos. Nesta pesquisa € possivel identificar algumas etapas
fundamentais na concepcdo e avaliagdo de jogos didaticos como ferramenta académica, bem
como, identificar discussdes sobre 0 processo de ensino e aprendizagem no ensino superior, 0
modo como a quimica é ensinada no ensino superior; a concep¢do de jogos e a sua influéncia
no cenario académico.

Desta forma, o estudo de caso realizado durante esta pesquisa pretende contribuir no
entendimento dos jogos didaticos com foco nos conceitos sobre compostos Carbonilicos,
presentes no contetido programatico da disciplina de Quimica Organica Il ministrada no curso
de Quimica-Licenciatura no CAA da UFPE, como ferramenta para aprimorar 0 ensino e a

aprendizagem em sala de aula.
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2. OBJETIVOS

2.1 Objetivo Geral

Investigar como o processo de ensino e aprendizagem da quimica organica no ensino

superior pode ser favorecido através da utilizacdo de jogos didaticos.

2.2 Objetivos Especificos

= Analisar jogos didaticos desenvolvidos para o ensino superior utilizando conceitos de
quimica organica;

= Identificar as principais dificuldades na aprendizagem dos conceitos de quimica organica
em uma turma do ensino superior;

» Produzir jogos didaticos, abordando os contelddos que envolvem 0Ss compostos
carbonilicos;

= Auvaliar as contribuicdes da aplicacdo dos jogos desenvolvidos de forma qualitativa e

quantitativa ao processo de ensino e aprendizagem na disciplina de quimica organica.
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3. REVISAO DE LITERATURA

3.1 Ensino e Aprendizagem em Nivel Superior

Os questionamentos sobre o processo de ensino e aprendizagem (PEA) fazem parte da
historia da educagdo desde muito tempo atrds. Entretanto, com o desenvolvimento das
economias mundiais e 0 avango tecnologico nas mais diversas areas, o incentivo a formacéo de
profissionais cada vez mais capacitados impulsionam melhorias no processo de ensino
aprendizagem dentro das institui¢cOes. Para falar sobre esse tipo de assunto, o ponto de partida
passa a ser a observacao do perfil das instituicdes de ensino, principalmente de nivel superior.

Segundo Zabalza (2004), as alteracdes na educacgdo superior vém ganhando um destaque
maior, principalmente, devido a massificacdo e a progressiva heterogeneidade dos estudantes.
Por conta disso, a preocupacdo em ter uma metodologia focada na aprendizagem ao invés do
ensino, impulsiona as pesquisas na busca de novas metodologias e ferramentas para auxiliar o
processo de aprendizagem.

A postura governamental de incentivo a educacéo, atua diretamente nas modificacdes
do PEA. E possivel prever modificacdes como: a necessidade de rever a formacéo docente, a
melhoria na formagdo profissionalizante, a ruptura do marco puramente académico, 0
reconhecimento académico, e por fim, a criacdo de estratégias e ferramentas auxiliadoras para
0 PEA que € foco desta pesquisa. A criacdo de materiais didaticos que facilitem o trabalho
autbnomo dos estudantes, a introducdo de novas dindmicas de relacionamento e novas formas
de organizar a rotina estudantil, fazem parte desse pacote (ZABALZA, 2004, p.28-29).

Para consolidar essas modificagdes que se expressam como necessarias no cenario da
educacdo, tanto os docentes quanto os estudantes precisam entender e colaborar com o
desenvolvimento dessas adequagdes. Para isso a primeira barreira a ser rompida é adaptar a
docéncia a mescla da metodologia tradicional de ensino com ferramentas e estratégias
desenvolvidas pelos novos pesquisadores da area. A preparacdo dos alunos também é de
fundamental importancia, principalmente quando se traz materiais didaticos inovadores para o
processo de aprendizagem.

Todas as modificacdes sugeridas refletem na mudanca conjunta dos perfis curriculares.
Os alunos modernos estéo expostos a uma base de informac6es dindmicas e quase que infinitas,

onde muitas vezes ao invés de aprender, o aluno acaba memorizando as informacdes a curto
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prazo, fato esse que ndo caracteriza um verdadeiro acréscimo de conhecimento para formagéo

profissional.

3.1.1 O Processo de Ensino e Aprendizagem

Nem sempre o pensamento de inovagdo dos meios educacionais foi tdo considerado,
mas ha bastante tempo a preocupacdo com a aprendizagem direciona o trabalho dos
pesquisadores na educacao.

Os modelos mais difundidos e antigos relacionados ao desenvolvimento dos processos
de ensino e aprendizagem foram estudados por Piaget (modelo piagetiano de aprendizagem),
Vigotsky (aprendizagem colaborativa) e Argyris (mudangas na organizacdo da instituicdo
educacional). Esses modelos ainda hoje servem como a base teérica para novas experiéncias
dentro da relagéo aluno e professor.

Dentro dos processos de ensino existem alguns tipos de abordagem e Mizukami (1986)

em seu livro explora cada uma delas destacando suas caracteristicas (Quadro 1).



Quadro 1. Tipos de abordagem dos processos de ensino.
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Abordagem Conceito Ensino e aprendizagem
Tem a pretensiio de conduzir 0 aluno até 0 - .
P . E dada as situagdes de sala de aula,
. contato com as grandes realizacGes da o e
Tradicional . . . onde os alunos sdo "instrnidos" e
humanidade: obras-prima da literatura e da . .
. - ensinados” pelo professor.
arte, raciocinios e demonstragdes elaboradas.
Ensinar consiste assim, num arranjo e
Caracteriza-se pelo primado do objeto planejamento de contingéncia do
. (empirismo). O conhecimento & uma reforco sob as quais os estudantes
Comportamentalista , e . o
descoberta e & nova para o individuo que a aprendem e € de responsabilidade do
faz. professor assegurar a aquisicdo do
comportamento.
Da énfase as relagdes interpessoais & ao
crescimento que delas resulta centrado no O ensino numa abordagem como esta
desenvolvimento da personalidade do consiste mum produto de
Humanista individuo, em seus processos de construgio e personalidades unicas, respondendo
organizacdo pessoal da realidade, em sua as circunstancias, num tipo especial
capacidade de atuar, como wma pessoa de relacionamento.
integrada.
[mplica em estudar cientificamente a
-y aprendizagem como sendo mais que um  Aprender implica assimilar o objeto a
Cognitivista ) .
produto do ambiente, das pessoas ou de esquemas mentais
fatores que sdo externos ao alno.
Enfatiza aspectos socio-politicos-culturais, - .
o ,p ) P L Objetiva o desenvolvimento da
mais significativos no contexto brasileiro. consciéncia critica ¢ a liberdade
Socio-cultural Umas das mais difundidas, ¢ a de Paulo .
, “ como meios de superar as
Freire, com sua preocupaciocom a cultura . .
contradigoes da educacio.
popular

Fonte: Conteldo retirado de Ensino: As abordagens do processo (Mizukami; 1986)

A importancia de se conhecer as teorias e ideais mais consolidados na educacao refletem

claramente na postura de como o sistema educacional da modernidade deve se reestruturar e se

adequar as necessidades dos alunos. Os professores e alunos por sua vez precisam passar por

essas modificacdes de forma que o ambiente criado em sala de aula se torne inovador e mais

eficiente.
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3.12 A Relagdo Professor-Aluno

Como consequéncia das mudancas ocorridas no cenario universitario, a docéncia sofreu
também importantes transformacdes. A tradicional missdo do docente como transmissor de
conhecimentos ficou relegada a segundo plano, dando espaco ao seu papel como facilitador da
aprendizagem dos seus alunos. (ZABALZA, 2004 p. 110).

No estado atual que se encontra o universo académico, as informagdes podem ser
acessadas de inUmeras maneiras, seja via internet, livros, aplicativos etc. Com a exposicao a
essa massiva quantidade de dados e informacdes, os alunos precisam de uma orientacao que se
preocupe em auxiliar a assimilacdo dos conteudos, ao invés de limita-los a apenas uma parcela
de conhecimento dentro da sala de aula.

Para que exista uma perfeita conexdo dos alunos com as fontes de informacdes
disponiveis, os docentes precisam assumir o papel de um guia que conduzira e apresentara as
melhores maneiras de acesso ao conteudo, explorando o potencial de cada aluno e
desenvolvendo um senso critico as informagfes. Portanto é necessario que o professor se
reinvente para se enquadrar a esse novo plano de docéncia. Brown e Atkins (1994) exploram
alguns pontos importantes na nova formacéo de docentes:

e Analisar e resolver problemas;

e Analisar um topico até detalha-lo e torna-lo compreensivel,

e Observar qual a melhor maneira de se aproximar dos conteldos e de aborda-los nas
circunstancias atuais;

e Selecionar as estratégias metodoldgicas adequadas e os recursos que facilitem a
aprendizagem;

e Organizar as ideias, a informacéo e as tarefas para os estudantes.

Dentro dos padrd@es tradicionais de ensino, um bom professor é aquele que sabe ensinar
bem, domina os contetidos e sabe explica-los claramente. Se os alunos aprendem ou nao,
depende de muitas outras variaveis (motivacédo, capacidade, tempo, dedicacéo, e estratégias de
estudo), que ficam fora do controle do docente. E exatamente nessas variaveis que 0s
professores precisam iniciar uma abordagem de ensino que inclua orientagdes para facilitar o
aprendizado.

Zabalza (2004 p.123) fala claramente em seu livro, a sua ideia de ensino:
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Ensinar ndo é s6 mostrar, explicar, argumentar etc. os contelidos. Quando falamos
sobre ensino, aludimos também ao processo de aprendizagem: ensinar € administrar
0 processo completo de ensino-aprendizagem que se desenvolve em um contexto
determinado, sobre certos conteidos especificos, junto a um grupo de alunos com
caracteristicas particulares.

Enquanto as adequacdes no modelo de ensino e aprendizagem nédo surtem efeito, ou
melhor, enquanto os novos profissionais ndo se habituam a seguir as novas diretrizes de ensino,
o0s alunos comecam a apresentar alguns problemas com a assimilagao e aplicacdo dos conceitos
aprendidos. O aluno é o centro do modelo inovador, € a peca principal da estrutura de ensino,
e o professor passa a ser o mediador que auxiliara o aluno em sua busca e formacao académica.
Em vez de conceber o aluno como alguém que memoriza passivamente os estimulos que o
professor Ihe apresenta, concebe-se 0 ato de aprender como um processo ativo que ocorre no
aluno e que sofre sua influéncia. Ndo se pode apresentar os resultados da aprendizagem como
frutos do que o professor apresenta ou faz, € melhor defini-los como fruto do caminho que o
aluno percorreu. (WEINSTEIN e MEYER, 1986, p.315-327).

De acordo com Marton, Dall’ Alba e Beaty (1993, p.277-300), na mente dos alunos sdo
formadas algumas concepcdes distorcidas a respeito do que é a aprendizagem. Para alguns
alunos trata-se de um processo de acumulacdo de conhecimentos, e se da pela assimilacdo e
armazenamento da grande quantidade de informac6es. Existe também a concepcao de que é um
processo de memorizar e reproduzir as informacdes. Entretanto, os autores também relatam
conceitos corretos formado pelos alunos. Dentro desses conceitos corretos podem ser citados a
capacidade de aplicacdo de conhecimentos, dar sentido e significado aos fendmenos, interpretar
e entender a realidade, e por fim, um processo de desenvolvimento pessoal.

Em meio a tantas mudancas e novas ideologias, a educacgdo estd caminhando para uma
nova fase, e nessa fase a sala de aula encontra-se disponivel a receber as novas estratégias e
todos os tipos de ferramentas auxiliadoras, beneficiando os alunos na aprendizagem. Por fim,
uma nova geracéao de profissionais serd formada por licenciados mais capacitados e adaptados

a assimilar as informacdes massivas e aplica-las da melhor forma possivel em seu ambiente.

3.1.3 Ensino de Quimica em Nivel Superior

Voltando os olhares para o ensino da quimica dentro da relacdo ensino e aprendizagem,
alguns pesquisadores retratam a preocupagcdo com 0 novo rumo que a educacgdo tradicional

precisa recriar. Rodrigues, Silva e Quadros (2011) destacam a preocupacéo levantada pelas
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autoridades em educacdo (Ministério da Educacdo — MEC e suas secretarias) desde o ano de
1997 com a promulgagdo da Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional. Dentre os
guestionamentos levantados, destaca-se a importancia de que os curriculos do Ensino Superior
sejam revistos.

A reformulacdo nos modelos de ensino da quimica segue algumas linhas de pensamento
como: uso de uma abordagem de natureza fenomenoldgica dos conceitos fundamentais da
quimica tornando os conceitos mais palpaveis e relacionados com o cotidiano (FERREIRA et
al, 2007, p.104); uso da quimica como um processo de pesquisa, onde os alunos buscardo
respostas para problemas levantados (EVANGELISTA, 2007, p. 99 ); o pensar na quimica
como uma busca que privilegie a experimentacdo (MALDANER, 1998, p. 99).

Para descrever como o0 ensino da quimica vem sendo aplicado na maior parte do tempo

em salas de aula do ensino superior, Saidelles et al. (2013) afirma que:

O ensino de Quimica é, na maioria das vezes, enfatizado no aspecto representacional,
pela observacéo, compreensao e interpretacdo da teoria proposta, ou seja, ensinado de
forma memoristica, desarticulado e, portanto, com falta de interesse por parte do
aluno.

Essa afirmacdo, segundo (CUNHA, 2012; SOARES, 2008; ZANON, 2008), enfatiza a
preocupacdo com relagdo a falta de interesse dos alunos. Na maioria dos artigos relacionados a
andlise de ferramentas alternativas para o ensino de quimica, o cenario onde o aluno aparece
desorientado e preocupado em memorizar conceitos surge.

Nos ultimos anos, varias regulamentacdes no ambito legislativo vem ocorrendo a fim
de que haja mudanca na qualidade da educacéo e melhoria na formacao de professores. (DIAS;
LOPES, 2003). Tais mudangas podem ser claramente observadas nas definigdes das Diretrizes
Curriculares Nacionais para os Cursos de Quimica que afirmam que o atual paradigma de
ensino em todos os niveis, mas sobretudo no Ensino Superior, é inviavel e ineficaz. (BRASIL,
2001). Tal documento (BRASIL 2001, p.2) aponta:

A necessidade de criar um novo modelo de curso superior, que privilegie o papel e a
importancia do estudante no processo de aprendizagem, em que o papel do professor,
de “ensinar coisas e solucdes”, passe a ser “ensinar o estudante a apreender coisas e
solugdes”.

Existem areas da quimica que exigem uma maior dedicacdo dos alunos e,

consequentemente, uma preocupacgéo para os professores sobre a melhor forma de ensinar o
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contetdo. A quimica organica por exemplo, traz conceitos abstratos, bem como a cobranga
relacionada & memorizacao, tornando o aprendizado muito mais tedioso. Uma das grandes
dificuldades no aprendizado da quimica organica no ensino superior se da quando o0s
professores trabalham de maneira mecanica, utilizando métodos tradicionais para transmitir 0s
conteidos aos seus alunos. Ao entrar em um curso de licenciatura em quimica na universidade,
o0 aluno se depara com uma quimica orgénica completamente diferente do que ele havia visto
no ensino médio. O foco ndo € mais apenas em nomenclatura e/ou fungdes organicas, mas sim,
em propriedades fisicas e quimicas, reacdes e mecanismos de reacdes. Sdo situacdes que
demandam do estudante uma grande concentracdo e muitas vezes uma dedicacdo ainda maior
para evitar uma reprovagao.

Os mecanismos de reacdes que estdo presentes no ensino da Quimica Orgéanica tanto na
graduacdo quanto na pds-graduacdo em Quimica, podem ser considerados pelos alunos um
desafio a ser superado. Quando se trata de reagdes orgéanicas, os alunos automaticamente
associam a “intui¢do quimica” e refletem um conhecimento compartimentalizado. Segundo

Mariano et al. (2008, p.1243) compreende que:

O entendimento de uma reagdo quimica envolve conceitos microscopicos (em nivel
molecular) e macroscopicos (colecdo de muitas moléculas) dos sistemas quimicos
investigados (reagentes, estados de transi¢do e produtos) e 0 que se espera é que 0
aluno consiga correlacionar estes conceitos.

Em complemento, Belinaso et al. (2009), em seu trabalho, observaram que, embora 0s
alunos assimilassem o0s mecanismos de reacdes quimicas, 0S mesmos apresentavam
dificuldades em explicar com base tedrica a ocorréncia destes mecanismos de forma clara e
consciente. Esse fato expressa de forma precisa 0s desafios que s&o encontrados durante o
processo de ensino e aprendizagem de quimica.

Existem varios instrumentos e estratégias que podem ser adequadas a reestruturacao do
ensino em sala de aula, dentre estes merecem destaque os jogos didaticos, que por sua vez, estdo
ganhando espaco dentro da reformulagdo do processo de ensino e aprendizagem na educacao
moderna. Os jogos possuem caracteristicas Unicas e bastante interessantes a serem exploradas

no universo das pesquisas na educacao.
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3.2 Jogos e a Experiéncia Proporcionada na Sala de Aula

3.2.1 Definicdo e Interpretacdo do Uso de Jogos

E comum encontrar na literatura vérios autores tentando definir de forma clara e concisa
o que € o termo “jogo”. Entretanto, neste trabalho a interpretagéo utilizada para a palavra jogo
a descrita por Soares (2013, p. 49), como sendo “qualquer atividade lidica que tenha regras
claras e explicitas estabelecidas na sociedade, de uso comum e tradicionalmente aceitas, sejam
de competicdo ou de cooperacdo.” Esta definicdo expressa de forma resumida o que o jogo
representa quando é utilizado como uma ferramenta de diversao e ao mesmo tempo, de forma
sistematica, permite englobar contetudos durante sua aplicacao.

O jogo € uma ferramenta bastante versatil pois permite ser moldado de diversas formas
dependendo da intencdo de seu uso, basta uma alteracdo em algumas regras e ja se torna um
novo produto com outras caracteristicas. Brougere (1998) destaca que se observados, o Xadrez
tem regras que o diferencia da Loto ou da trilha. Apenas modificaces nas regras dos jogos 0s
diferenciam. Pode-se jogar buraco ou caixeta usando-se o0 mesmo objeto, o baralho. No segundo
caso, um sistema de regras permite identificar, em qualquer jogo, uma estrutura sequencial que
especifica sua modalidade. O xadrez, por exemplo, tem regras explicitas diferentes dos demais
jogos. Sdo estruturas sequenciais de regras que permitem diferenciar cada jogo, ocorrendo
superposicdo com a situacdo ludica, uma vez que, quando alguém joga, esta executando as
regras do jogo e, a0 mesmo tempo, desenvolvendo uma atividade ludica.

As especificidades e variagdes que acontecem no universo dos jogos sdo assuntos
discutidos por muitos pesquisadores, e nem sempre 0s autores relatam as mesmas
caracteristicas. Flemming e Collaco (2003), por exemplo, destacam como caracteristicas
importantes a atividade voluntaria que expressa uma atividade livre que pode ser interrompida,
quando necessario. Entretanto o jogo € aberto ao incentivo dos participantes gerando motivagéo.
As regras representam a caracteristica fundamental dos jogos, pois sem regras ndo existe jogo.
O tempo pode ser predeterminado pelos participantes ou pelas regras pré-definidas, entretanto
0 jogo pode ser livre quanto a esse aspecto. O espago requerido para cada tipo de jogo pode
variar; e assim como 0 espaco, alguns jogos também podem exigir recursos materiais
especificos para que seja de execugdo viavel. Com base na opinido de alguns autores as

caracteristicas mais citadas dentro do mundo dos jogos didaticos podem ser vistas no quadro 2.
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Quadro 2. Caracteristicas associadas aos jogos segundo alguns pesquisadores

Huizinga (2001) Callois (2001) Henriot (1967) Fromberg (1976)
Prazer Liberdade Simbolismo
Carater ndo serio Incerteza Envolvimento Motivacéo
Liberdade Caréater Improdutivo Intencionalidade regras
Regras Regras
Limitagio no tempo e espago Acdo voluntaria
Christie e Joshnsen (1993 e 1997)  Brougere (1998) Flemming e Collago de Mello (2003)
Atividade voluntaria
N4o literalidade Regras
Flexibilidade Carater de frivolidade Tempo
Espaco
Recursos Materiais

Fonte: Elaborado pela autora.

Como dito anteriormente as regras representam a alma do jogo. Ao se alterar o conjunto
de regras de um jogo, o préprio se torna um produto completamente diferente, podendo ou nédo
melhorar seu nivel de divertimento, tempo necessario para finalizacdo e nimero de jogadores,
por exemplo. Chateau (1984) aborda as regras do jogo classificando-as em regras inventadas,
regras originadas por imitagéo, regras aprendidas por tradigéo e regras resultantes da estrutura
instintiva. Além dessas classificacdes mostradas por Chateau, Soares (2013) trata a importancia
que as regras trazem no conduzir dos jogos aconselhando a distingdo das regras explicitas e
implicitas.

Porém, as regras devem ser aceitas por todos os participantes, ou, se necessario, podem
ser modificadas, com o consentimento de todos, visando o bom andamento do jogo. Todos 0s
participantes de jogos sabem, ou aprendem isso no decorrer dos mesmos, que perder ou ganhar
faz parte do processo, e isso é um fato que deve ser aceito com naturalidade.

Finalmente, o jogo deve ter um significado para quem joga, seja de entretenimento ou
finalidade educativa, conforme o jogo escolhido. Em ambos 0s casos sempre propicia situacdes

de prazer, de desprazer e de busca de estratégias para a melhor jogada.

3.2.2 O Jogo Educativo

De acordo com Kishimoto (1996), a expansdo dos jogos educativos na area educacional,
aconteceu no inicio do século XX. Nem sempre os jogos foram vistos como uma ferramenta

capaz de auxiliar os alunos a aprender contetdos didaticos, ao contrario, a sensacdo de prazer
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e divertimento muitas vezes acaba disfarcando o potencial que os jogos podem trazer ao
aprendizado. O jogo educativo preza pela unido do carater ludico existente no jogo com a
possibilidade de se aprimorar o desenvolvimento cognitivo. Com o surgimento do jogo
educativo nasceu a necessidade de se discutir as duas funcdes desse tipo de jogo. Alguns autores
defendem a ideia de que um jogo se torna educativo quando mantém o equilibrio entre a fungéo
ludica, na qual o aluno encontra prazer e divertimento ao jogar, e a funcdo educativa, através
da qual o jogo traz novidade de conhecimento aos participantes ajudando a desenvolver o
conhecimento do aluno. Essa combinacéo fascinante de diversao e aprendizagem torna 0s jogos
uma alternativa com enorme potencial no ensino.

Kishimoto (1996) defende que uma das justificativas em favor do uso de jogos didaticos
indicam o fato de que o aprendizado pelo erro estimula a exploracdo e resolucao de problemas,
pois, como € livre de pressdes e avaliac@es, cria um clima adequado para a investigacéo e a
busca de solugdes. O benéfico do jogo esta na possibilidade de estimular a exploragdo em busca
de resposta e em ndo se constranger quando se erra.

O ludico é uma forma de acdo inerente ao ser humano, independentemente de sua idade.
Assim sendo, considera-se que a educacdo ludica é [...] uma forma transacional em direcdo a
algum conhecimento, que se redefine na elaboragéo constante do pensamento individual e em
permutagfes com o pensamento coletivo (ALMEIDA, 1995, p. 11). Para explorar o potencial
que os jogos podem proporcionar na aprendizagem é necessario que os educadores tomem

alguns cuidados antes de utiliza-los.

3.2.3 A Experimentacdo dos Jogos

Na concepcdo de jogos didaticos é fundamental realizar um periodo de testes antes de
leva-lo aos alunos visando evitar surpresas indesejaveis durante a execucgdo, observando se as
questdes envolvidas estdo corretas e se as pecas do jogo estdo completas. E durante a
experimentacao que sdo descobertos os pontos vulneraveis do jogo e séo corrigidas todas as
falhas.

Algumas etapas preliminares podem verificar a integridade e funcionalidade do jogo,
como por exemplo a verificacdo das regras. Com base no que relata Fialho (2008), alguns
procedimentos podem ser realizados para uma boa experimentacao (Quadro 3).
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Quadro 3. Procedimentos para uma boa experimentagéo.

PROCEDIMENTO CONCEITO
Geralmente o0 jogo é apresentado aos alunos, quando os contetdos nele
envolvidos ja sdo de conhecimento dos alunos; portanto antes de iniciar o
jogo, propriamente dito é importante que o docente faga um comentario

breve dos contelidos que estardo presentes no jogo.

Quando o aluno ndo compreende as regras ele perde o interesse pelo jogo;
portanto, estas devem ser bem claras e sem muita complexidade a fim de
motivar o estudante buscando seu interesse pelo desafio e pelo desejo de

vencer.

E interessante que o docente prepare antecipadamente algumas atividades
(sem exageros) relacionadas aos contetidos desenvolvidos no jogo, para
gue este tenha realmente um valor significativo, enquanto objetivo
educacional e pedagdgico.

Sintese dos contetldos

Verificagdo das regras

Proposta de atividades
relacionadas aos
conteldos

Esse requisito é muito importante, pois é o maior fator motivacional, uma
Vez que vem ao encontro a um estimulo maior e até a um desafio dentro do
jogo. A pontuagdo provoca no aluno o sentimento de competicéo e por
ndo querer perder ele se esforca para resolver a problematica do jogo.

A pontuacao nos jogos

Fonte: FIALHO, 2008

Os jogos didaticos ndo possuem restricdo quanto ao tipo de contedo abordado, desde
que seus principios de unir diversdo e aprendizado sejam mantidos. Dessa forma, no cenario
atual é comum encontrar trabalhos utilizando o ludismo nas mais diversas areas como na fisica,
(PEREIRA, FUSINATO, e NEVES, 2009) bioquimica (ITO, et al, 2014), matematica
(MALUTA,; 2007), quimica (SOARES E CAVALHEIRO; 2006) e muitas outras.

3.2.4 Os Jogos e 0 Ensino de Quimica

Historicamente as disciplinas relacionadas a area de ciéncias exatas apresentam
problemas associados ao processo de ensino e aprendizagem. Nos contetddos dessas disciplinas
os professores se deparam com dificuldades na forma de ensinar o conhecimento para seus
alunos, gerando um déficit na aprendizagem. (GOMES e OLIVEIRA, 2007, p. 97). Esta
dificuldade encontrada pelo docente de ciéncias pode se tornar algo preocupante no ambiente
escolar, porque faz com que os professores retirem alguns contetidos da grade curricular. A aula
€ muitas vezes ministrada de modo desinteressante, pois o professor encontra dificuldades em

relacionar contetdos especificos com eventos da vida cotidiana. 1sso gera uma desmotivagédo
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no aprendizado da Quimica, pois 0s estudantes ndo conseguem se estimular com o aprendizado
e (questionam-se quanto a aplicabilidade do conhecimento aprendido, gerando um
comportamento mecanico e bastante desgastante (UNTAR, 2008, p.45).

E neste momento que os jogos podem se tornar um aliado para superar essas dificuldades
e substituir os meios tradicionais, que nem sempre s&o os melhores. Mendes et al. (2007, p.1)
relataram que: “O jogo pedagégico ou didatico € utilizado para atingir determinados objetivos
pedagdgicos, sendo uma alternativa para se melhorar o desempenho dos estudantes em alguns
conteudos de dificil aprendizagem”. Como explicado anteriormente, os jogos podem de forma
efetiva serem utilizados como uma alternativa no ensino da quimica, que por sua vez apresenta
contetidos extensos e complicados, que em muitos momentos dificulta a aprendizagem. Pois,
algumas habilidades sdo exigidas de forma mais acentuada no ensino da quimica, alguns
assuntos por exemplo requerem uma elevada dedicacdo de memorizacdo como também de
raciocinio rapido para resolverem problemas.

Em pesquisa feita por Santana e Rezende (2007), observa-se que as atividades ludicas
ndo levam apenas a memorizacao do assunto abordado, mas induzem o aluno ao raciocinio e a
reflexdo. No mesmo trabalho os autores retratam que no ensino médio o cenario ludico é
bastante aceito, principalmente, entre os alunos ndo importando a faixa etaria (Santana e
Rezende, 2008, p.2). Entretanto ndo s6 apenas no ensino medio esse cendrio é visto como
positivo. No ensino superior vem aumentando o nimero de pesquisas aplicadas relacionadas
aos jogos didaticos.

O sucesso na aplicacdo do ludismo no ensino superior pode ser demonstrado por
Cavalcanti et al. (2012) em estudo de caso com uma turma de pds-graduacdo em quimica do
Instituto de Quimica na Universidade Federal de Goias. Esse estudo apresentou como principal
ponto positivo a correcdo de erros conceituais cometidos pelos alunos, que muitas vezes
estudavam o assunto de forma mecanica e ndo conseguiam relacionar o conteddo com seu
verdadeiro significado e aplicar a quimica no mundo a sua volta.

Com base nos trabalhos citados anteriormente, 0s jogos encontram um ambiente
totalmente adequado para cumprir seu papel de auxiliador do aprendizado. Contetdos repletos
de nomenclaturas, reagdes e teorias, podem ser facilmente transmitidos através do ludismo,

criando a sensacdo de divertimento engquanto se estuda.
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3.3 Compostos Carbonilicos

Os compostos carbonilicos estdo em qualquer lugar na natureza. A maioria das
moléculas biologicamente importante possui grupos carbonilicos, da mesma forma que os
agentes farmacéuticos e muitos compostos quimicos sintéticos que fazem parte de nosso dia-a-
dia. Todos os compostos carbonilicos contém um grupo acila (R-C=0) ligado a outro
substituinte. (MCMURRY, 2005, p. 665)

Uma das caracteristicas gerais dos compostos carbonilicos séo os tipos de reagdes que
eles podem sofrer. Em uma categoria estdo os aldeidos e cetonas. Os Aldeidos possuem dois
grupos ligados ao grupo carbonila, onde um desses é o &tomo carbono (ou hidrogénio) e o outro
é sempre um hidrogénio. J& nas cetonas, o grupo carbonila esta situado entre dois atomos de
carbono (Figura 1). (MCMURRY, 2005, p. 665)

Figura 1. Estrutura quimica caracteristica dos aldeidos e cetonas

° j
C C
R/ \H R/ \R’
Aldeido Cetona

Fonte: Imagem retirada de quimica organica (Solomons e Fryhle, 2009)

A reacdo mais comum envolvendo aldeidos e cetonas é a reacdo de adi¢do nucleofilica

a ligacdo dupla carbono-oxigénio, conforme representado na reacdo geral (Figura 2).

Figura 2. Adigdo Nucleofilica
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Fonte: Imagem retirada de quimica orgéanica (Solomons e Fryhle; 2009)

Nessa reacdo, o nucledfilo se liga ao carbono da carbonila provocando a quebra da
ligago 7 entre oxigénio e carbono, gerando um composto tetraédrico.
Existem diversos tipos de reacdes de adicdo nucleofilica de aldeidos e cetonas, algumas

delas podem ser vistas na tabela 1.



Tabela 1. Principais tipos de adicdo nucleofilica para aldeidos e cetonas.
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REACAO PRODUTO
Hemiacetal o
R O—R'’
Resulta da adi¢cdo nucleofilica do oxigénio do alcool ao \C/
carbono da carbonila do aldeido ou cetona. ..
H O—H
Hidratagéo H3C\ /O—H
Os aldeidos e cetonas reagem com agua para produzir /C\
Gem- didis H O—H
Cianoidrina R\ /OH
Os aldeidos e cetonas reagem com cianeto de hidrogénio C
para formar compostos chamados cianoidrinas. H/ \CN
Acetais (l)R’
O hemiacetal reage com um segundo equivalente em R—C—OR’
guantidade de matéria do alcool para produzir um acetal. IL,,
Acetais como grupos protetores R’ O—CH
2
A formacédo do acetal ciclico é favorecida quando uma \C/ ‘
cetona é tratada com um excesso de 1,2-diol e tracos de N
e R° O—CH,
acido.
Iminas R\
As aminas primarias, adicionam-se a aldeidos e cetonas C==N
para render as iminas. o\
Enamina R R
\ /
As aminas secundarias, adicionam-se a aldeidos e cetonas /C=C\
para render as enaminas. R /N—R“
RI
Reacédo de Witting R
Nessa reagdo um aldeido ou uma cetona podem ser Cc=C + O=P(CHy),
convertidos em um alceno. R"

Fonte: Contetdo retirado de quimica organica (Solomons e Fryhle; 2009)
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A adi¢do nucleofilica ndo é o inico mecanismo disponivel para aldeidos e cetonas. Uma
segunda caracteristica importante dos compostos carbonilicos € a substituicdo alfa, que ocorre
na posi¢do vizinha ao grupo carbonilico (posi¢ao a, figura 3). Essa reacdo, que acontece com
todos os tipos de compostos carbonilicos, independentemente da estrutura, € resultado da
substitui¢do de um hidrogénio o por um eletréfilo pela formag¢ao de um intermediario enol ou

fon enolato.

Figura 3. Posi¢do a de um composto carbonilico

Fonte: Imagem retirada de quimica organica (Solomons e Fryhle; 2009)

A presenca de um grupo carbonilico torna os atomos de hidrogénio do carbono alfa
muito mais acidos, onde os compostos carbonilicos reagem com uma base forte para formar os

ions enolatos.(Figura 4).

Figura 4. Formac&o de ion enolato

:0 H \B- 05 o ol
\ o/ \ s/ \  /
C—C.y — C—C «<— (C=C +H—B
/M 74 \ A
Composto Carbonilico fon Enolato

Fonte: Imagem retirada de quimica organica (Solomons e Fryhle; 2009)

Uma vez que os ions enolatos sdo carregados negativamente, eles se comportam como

nucleofilos e sofrem algumas reacGes. Na tabela 2 podem ser vistas algumas dessas reagoes.
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Tabela 2. Principais tipos de reacdes de aldeidos e cetonas que envolvem ions enolatos como

intermediarios.

REACAO PRODUTO
Alddlica
Quando um acetaldeido é tratado com O OH O
uma base ocorre uma reacéo de [ 10% NaOH, H,0 | I
condensagao rapida e reversivel. O 2 CH,CH e~ CH;CHCH,CH

produto formado ¢ um “aldol" (aldeido +

alcool).

Desidratacdo do produto aldélica

= R i R
Se a mistura basica contendo o aldol  , R/\N/H ’ H A
¢ aquecida, ocorre a desidratacao e base —H,0
. ¢ 0] 2 oOH o — 0

um enal (alceno aldeido) é formado.

Aldolicas Cruzadas

Comega com dois compostos Carbonilicos
diferentes, levando a misturas complexas
de produtos.

3 Q OH 0
L. )\/L It
/ll\n + \/lkH o " + /\Hﬁr

OH ©O

+/I\[/(|LH+/\[/\"/“

OH 0

Aldolicas cruzadas pratica

Utilizam bases, quando um reagente nao
tem um hidrogénio a, nio podendo sofrer
uma autocondensacéo porque ele ndo pode
formar um anion enolato.

| ]
CH.CH *CH,CH,CH % C.HCH—C

(“3' CH, O

|
10°C CH

Claisen- Schmidt

E uma condensac&o aldélica mista, na qual
um aldeido aromatico reage com um
aldeido ou cetona enolizavel.

I I OH- |

C,H.CH + CH,CCH, —— C,H,CH=CHCCH,

100°C

Ciclizagéo Alddlica

E feita por uma condensac&o aldélica
intramolecular utilizando-se um dialdeido,
um ceto-aldeido ou uma dicetona como o
substrato.

Adicéo de Michael

S&o adig¢bes conjugadas de anions enolatos
a compostos carbonilicos a,p-insaturados.

0} (0] i
Oy ¥
5 2 &
é "/C;E(TII@CC«H‘ ;. (|: H

Anelacgéo de Robison

Uma adicéo de Michael seguida por uma
simples condensacédo aldélica pode ser
utilizada para construir um anel em um
outro.

CH

0
3
: 0
+CH —cng =
i HeLE, CH,0H
0 (adicio 0

Fonte: Conteudo retirado de quimica organica (Solomons e Fryhle; 2009)
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4. METODOLOGIA

O campo de pesquisa envolveu cinco turmas (referente aos semestres letivos de 2013.2,
2014.1, 2014.2, 2015.1 e 2015.2) do curso de Quimica-Licenciatura do Centro Académico do
Agreste da Universidade Federal de Pernambuco, no municipio de Caruaru-PE. Para selecdo
das turmas as premissas necessarias foram a disponibilidade de tempo para realizacdo das
atividades, permissdo e participacdo do professor nas etapas da pesquisa e acesso ao histérico
de notas dos alunos para anélise quantitativa.

Os modelos de jogos didaticos criados durante este trabalho foram aplicados em uma
sala de aula, buscando utiliza-los como uma ferramenta auxiliar para o processo de ensino e
aprendizagem da quimica organica. Sendo assim, o cendrio criado caracteriza um estudo de
caso.

Quanto ao estudo de caso, autores como Yin (2001, p.32) afirmam que:

O estudo de caso representa uma investigagcdo empirica e compreende um método
abrangente, com a logica do planejamento, da coleta e da andlise de dados. Essa
andlise considera a leitura dos dados obtidos, para que possam ser identificadas
categorias que representem os dados, sejam por semelhancas de ideias ou divergéncia
delas. O estudo de caso pode ter categorias a posteriori, ou seja, que emergem dos

dados, ou a priori, definidas antes, pelos pesquisadores.

Com a finalidade de atender a problematica do presente estudo, este trabalho foi
conduzido por uma abordagem predominantemente qualitativa e quantitativa na analise dos
dados pesquisados. Nesse Vviés, a pesquisa qualitativa e quantitativa tem algumas caracteristicas
que definem a prépria forma de trabalho do pesquisador, pois quando se analisam dados que
podem ser traduzidos por nimeros, os resultados ficam mais claros para resolucdo de alguns
problemas. Entretanto, a combinacdo destes tipos de dados com aqueles provenientes de
metodologias qualitativas, conseguem enriquecer a compreensdo de eventos, fatos e processos.
“As duas abordagens demandam, no entanto, o esforco de reflexdo do pesquisador para dar
sentido ao material levantado e analisado” (GATTI, 2004 p.13).

De acordo com Minayo (1993, p.247):

A relagdo entre quantitativo e qualitativo [...] ndo pode ser pensada como oposic¢ao
contraditoria [...] é de se desejar que as relagdes sociais possam ser analisadas em seus
aspectos mais concretos e aprofundadas em seus significados mais essenciais. Assim,
o0 estudo quantitativo pode gerar questes para serem aprofundadas qualitativamente
e vice-versa.
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Acredita-se que ao combinar esses dois tipos de abordagem a visdo sobre o problema
estudado se torna mais clara e de melhor compreenséo, permitindo que a solucdo seja elaborada
de maneira mais rapida.

Do ponto de vista dos objetivos, essa pesquisa assumiu um carater exploratorio dentro
do problema, tornando-o explicito e construindo hipéteses para soluciona-lo. De acordo com
Gil (2008), esse tipo de pesquisa visa proporcionar maior familiaridade com o problema, um
maior conhecimento para o pesquisador acerca do assunto estudado, envolvendo levantamento
bibliografico, questionarios com pessoas que tiveram experiéncias praticas com o problema
pesquisado e analise de exemplos que estimulem a compreenséo.

Os procedimentos técnicos escolhidos foram especificamente a pesquisa bibliogréafica e
0 estudo de caso. A principal vantagem da pesquisa bibliografica consiste no fato de ser
permitido ao investigador a cobertura de uma ampla gama de fendmenos, muito mais ampla do
que aquela que se poderia pesquisar diretamente (GIL, 2008, p. 50).

Seguindo toda a descricdo citada anteriormente, o primeiro passo a ser tomado na coleta
de informacdes na pesquisa consistiu em um levantamento bibliografico em busca de trabalhos
ja desenvolvidos com jogos didaticos aplicados no ensino superior. Foram catalogados todos
os trabalhos publicados no Encontro Nacional de Ensino de Quimica (ENEQ), Reunido Anual
da Sociedade Brasileira de Quimica (RASBQ) e Simpésio Brasileiro de Educacdo Quimica
(SIMPEQUI). Outras fontes de pesquisa também foram consultadas como revistas e
plataformas de busca de periddicos. Toda a busca foi realizada durante o periodo de 2006 a
2015. Esses eventos foram selecionados pela sua importancia na area de conhecimento em que
essa pesquisa se enquadra. O resultado dessa etapa serviu como diagnéstico atual sobre o uso
de jogos no ensino, bem como mostrou as experiéncias que 0s pesquisadores tiveram durante o
desenvolvimento de seus trabalhos. Essas informacdes serviram como base para concepc¢do dos
jogos didaticos nas etapas seguintes da pesquisa.

Inicialmente a concepcdo dos jogos, foi realizada a aplicagdo de um questionario
investigativo do tipo objetivo/subjetivo nas turmas selecionadas (APENDICE A). Esse
questionario pretendeu explorar a opinido dos alunos e suas dificuldades no aprendizado da
guimica organica ofertada no ensino superior, caracterizando uma das formas de coleta de dados
utilizadas. A estrutura do questionario segue um modelo com uma pergunta aberta e oito
perguntas de multipla escolha. Com a anélise dos resultados, pretendeu-se entender de onde as
dificuldades surgem no aprendizado e qual a maneira de amenizar esse problema conforme a
opinido dos alunos. As opinides dos alunos foram consideradas para a elaboragdo dos jogos

didaticos.



34

Quivy e Campenhoudt (2005) defendem o questionario como um conjunto de perguntas
que séo direcionadas a populacdo de interesse a pesquisa e de contetido investigativo, estando
relacionada a diversas situacoes, seja ela social ou profissional, criando um alicerce para a
investigacdo da pesquisa cientifica.

Outra forma de coleta de dados que auxiliou a obtencéo de informacdes foi a observacgao
assistematica. Esta pesquisa fez o uso dessa ferramenta durante a aplicagdo dos jogos didéticos,
possibilitando analisar o ambiente criado pelos alunos, professor e instrutores. Todas as
observacdes importantes foram arquivadas e complementaram os resultados da parte qualitativa
e quantitativa.

A observacdo assistematica é considerada uma observacdo simples, informal e sem
planejamentos, que registra fatos sem utilizar meios técnicos especiais. (MARCONI e
LAKATOS, 2010, p.175).

Quanto aos jogos didaticos, foram desenvolvidos dois modelos para serem aplicados
como ferramenta auxiliar no ensino da disciplina de quimica organica.

Ao final da aplicacdo dos jogos didaticos foi atribuido um questionario investigativo
(APENDICE B e APENDICE C) com finalidade de explorar a opini&o dos alunos quanto ao
uso dos jogos, sugestdes para melhorar o produto e o nivel de diversdo proporcionado
juntamente com o aprendizado e a motivagdo em estudar o assunto. O resultado do questionario
serviu como um relatério da aplicagdo do jogo, sendo utilizado tanto para avaliar
qualitativamente como para corrigir as deficiéncias apresentadas durante a aplicacgéo.

A analise dos dados obtidos na parte qualitativa foi realizada pelas observacdes feitas
na aplicacdo e pela interpretacao dos questionarios objetivos/subjetivos, onde foram observados
0S pontos positivos e negativos da pesquisa, com finalidade de adequar a metodologia
corrigindo seus pontos vulneraveis. As experiéncias relatadas pelos alunos nas respostas do
questionario foram analisadas de forma que se possa avaliar os beneficios que 0s jogos
trouxeram para a aprendizagem.

Do ponto de vista quantitativo o método de avaliacao utilizado consistiu na comparagéo
das notas dos alunos obtidas nas avaliagdes de trés semestres letivos. As turmas referentes aos
semestres 2013.2 e 2014.1 foram ministradas utilizando uma maneira tradicional de ensino,
sem utilizacdo de jogos didaticos como recurso metodoldgico. Entretanto, no semestre de
2015.2 a turma foi beneficiada com a utilizacdo do segundo modelo de jogo. Ao final da
pesquisa, o desempenho dos alunos nos trés semestres foram comparado através das notas do

segundo exame escolar.
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As ferramentas estatisticas utilizadas na comparagcdo foram a anélise de variancia
ANOVA e teste t- student, como também outras ferramentas simples da estatistica descritiva
(como caélculo de médias e desvio padréo). Todos os testes foram avaliados para um nivel de
significancia de 5%.

Milone (2009) defende a analise de variancia (ANOVA) como uma técnica estatistica
que permite avaliar afirmacdes sobre as médias de populagdes. E um procedimento utilizado
para comparar trés ou mais tratamentos. A analise visa, fundamentalmente, verificar se existe
uma diferenca significativa entre as médias e se os fatores que exercem influéncia em alguma
variavel dependente. A analise de variancia compara médias de diferentes populacfes para
verificar se essas populacdes possuem médias iguais ou ndo. Assim, essa técnica permite que
varios grupos sejam comparados a um s6 tempo. Em outras palavras, a analise de variancia €
utilizada quando se quer decidir se as diferencas amostras observadas sao reais (causadas por
diferencas significativas nas populagdes observadas) ou casuais (decorrentes da mera
variabilidade amostral). Portanto, essa analise parte do pressuposto que o0 acaso s6 produz
pequenos desvios, sendo as grandes diferencas geradas por causas reais.

Bussab (1995) afirma que o teste t-student ou somente teste t € um teste de hipotese que
usa conceitos estatisticos para rejeitar ou ndo uma hipdtese nula quando a estatistica de teste
segue uma distribuicdo t-student. Essa premissa é normalmente usada quando a estatistica de
teste, na verdade, segue uma distribuicdo normal, mas a variancia da populacéo é desconhecida.
Nesse caso, é usada a variancia amostral e, com esse ajuste, a estatistica de teste passa a seguir
uma distribuicdo t-student. O teste t € 0 método mais utilizado para se avaliarem as diferencas
entre as médias de dois grupos.

Neste estudo foram respeitadas as Diretrizes e Normas Regulamentadoras das Pesquisas
envolvendo Seres Humanos (Resolucdo n196/96 — CNS/MS, 1996) através da garantia do sigilo
guanto aos dados confidenciais da comunidade académica envolvida na pesquisa, bem como o
direito a liberdade de se recusar a participar ou de retirar o seu consentimento, em qualquer fase

da pesquisa, sem penalizacéo e sem prejuizo ao seu vinculo institucional
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5. RESULTADOS E DISCUSSAO

5.1 Levantamento sobre jogos didaticos aplicados no ensino superior

Dentro do levantamento realizado, o critério escolhido foi encontrar todos os trabalhos
que relatam desenvolvimento de jogos didaticos voltados para o ensino no nivel superior. Foram
encontrados ao todo 42 trabalhos abordando conteudos ensinados em diversos cursos. Na figura
5 estdo mostrados os trabalhos divididos em trés classificacdes: Quimica Organica; outras areas
da Quimica (quimica geral, quimica inorganica, bioquimica e quimica analitica) e outros cursos

superiores.

Figura 5. Porcentagem dos jogos pesquisados divididos por éreas.

® Quimica Organica
W Qutras dreas da Quimica

® Qutros cursos superiores

Fonte: o proprio autor

Entre os 42 trabalhos pesquisados, apenas 21% deles sdo voltados ao ensino da quimica
organica. Entretanto, se observados os conteudos e o tema de cada jogo desenvolvido, nota-se
gue existe uma preocupacdo em abordar assuntos que sdo vistos no ensino médio servindo como
uma revisdo de conceitos ja aprendidos. A figura 6 classifica os trabalhos voltados ao ensino da

quimica, segundo seu conteudo de ensino.
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Figura 6. Contetdos abordados nos jogos de quimica.

® Funcdes organicas
m Cadeias carbdnicas
Ligagdes Quimicas
Termoquimica
B Nomenclatura de compostos organicos
B Geometria molecular
M Vidrarias
W Seguranca no laboratério
M Bioquimica (Proteinas, lipidios...)
W Reacles de Alquenos
M Equilibrio Quimico

Volumetria de neutralizacdo

Propriedades da matéria

Fonte: o préprio autor

Foram destacados em vermelho os jogos que contemplam assuntos mais especificos
para disciplinas vistas apenas no nivel superior, diferentemente dos demais assuntos que estao
presentes muitas vezes nas ementas de quimica do nivel médio. Por exemplo, Silva et al. (2014)
desenvolveu um jogo intitulado como “Jogo das reacGes organicas — trabalhando reacdes de
alquenos”, onde o foco principal de sua aplicagdo consiste em auxiliar os alunos a compreender
de maneira divertida como se comportam os alquenos quando submetidos a condicGes
reacionais distintas, formando seus produtos. Este tipo de abordagem é bastante diferenciada
em relacdo as muitas pesquisas encontradas na literatura, e essa diferenca € percebida pela
complexidade do assunto envolvido.

Uma observacdo importante surgiu durante este levantamento com rela¢do ao numero
de jogos desenvolvidos tendo como alvo os alunos de nivel médio. Segundo Cunhaetal. (2012),
“Os jogos no ensino de Quimica tiveram um grande aumento nos ltimos 10 anos”. Na pesquisa
de Cunha et al. (2012) foram catalogados 31 jogos desenvolvidos para quimica no nivel médio,
publicados no ENEQ entre 2000 e 2010, enquanto que para nivel superior 12 foram catalogados.
Esses numeros refletem que a ideia da utilizacdo de atividades ludicas como ferramenta de
ensino vem ganhando espaco nas salas de aula, entretanto com menor frequéncia quando se



38

trata do nivel superior. Pesquisas realizadas por Crespo e Giacomini (2011), nos anais do
RASBQ e nas publicacGes da Revista Quimica Nova na Escola, durante o periodo de 2000 a
2010, encontrando um total de 54 jogos, mas apenas 9% desse nimero séo jogos voltados para
0 nivel superior.

Esse levantamento reflete que a produgdo e utilizagdo de jogos didaticos no nivel
superior ainda é pouco explorada, e quando utilizada, muitas vezes abordam contetdos faceis

ou revisao de assuntos do nivel médio sem muita profundidade.

5.2 Descricdo e Avaliagdo dos Jogos Didéaticos Desenvolvidos

521 Jogo Carbonilando

A partir de vérias revisbes bibliogréficas, estudos tedricos que envolveram as
concepcdes de jogos didaticos e os principais conceitos da quimica organica, o primeiro
resultado alcangado foi a elaboragdo do jogo didatico, intitulado “Carbonilando”. Esse jogo foi
desenvolvido com uma estrutura mais simples, abordando apenas uma parcela do contetido
Compostos Carbonilicos.

O jogo “Carbonilando” tem como objetivo trabalhar o conteudo de aldeidos e cetonas
de tal forma que possa ser utilizado como um auxiliador para as aulas de Quimica Organica em
cursos superiores de Quimica, possibilitando uma melhor compreensdo de rea¢bes quimicas
(adicdo nucleofilica) previamente trabalhadas em sala de aula, auxiliando no processo de
ensino-aprendizagem.

Este conteudo (aldeidos e cetonas) foi selecionado com a prerrogativa de favorecer aos
alunos o aprendizado de um assunto complexo de uma maneira divertida. A existéncia de outros
jogos ja desenvolvidos para Quimica Organica que abordam outros assuntos também
influenciou na escolha do conteudo do jogo “Carbonilando”, pois uma das pretensdes foi o

desenvolvimento de um produto inédito.

REGRAS DO JOGO CARBONILANDO:

O jogo apresenta um tabuleiro e cartas de condicGes reacionais (Figura 7 e 8). No jogo,

participam duas duplas e se inicia com a dupla que tirar o maior nimero no dado. A dupla que
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iniciar o jogo (dupla 1), jogaré o dado novamente para saber qual casa ird utilizar no tabuleiro,
podendo ser um reagente ou um indicativo de sorte/revés. Dispondo do reagente, a dupla 1
escolhera aleatoriamente uma carta de condicdo para tentar formular o produto final, se acertar
avancgara uma casa no tabuleiro, passando a vez para a dupla adversaria (dupla 2). Se a dupla 1
errar o produto final, a dupla 2 terd a chance de responder o produto correto, e em caso de
acerto, avangara uma casa no tabuleiro. Ganha o jogo, a dupla que acertar a ultima questao,

alcancando a ultima casa do tabuleiro.

Figura 7. Tabuleiro do jogo Carbonilando

‘Carbontlando

Fonte: o proprio autor

Figura 8. llustracdo de carta de condicOes para reacao.

Carbonilando

Fonte: o préprio autor
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522 Anélise qualitativa do jogo Carbonilando

Um questionéario objetivo/subjetivo, composto por quatro perguntas, foi elaborado e
aplicado aos 26 alunos participantes dos jogos nos dois semestres (2014.2 e 2015.1). O
questionario a respeito do jogo Carbonilando foi preenchido apenas ao final da aplicacdo pelos
participantes.

O primeiro questionamento foi relacionado com a dificuldade de aprendizado dos
conceitos de aldeidos e cetonas. Cerca de 92% dos alunos afirmaram que sentiam dificuldades
na assimilacdo dos conceitos. O aluno 1 (da turma de 2015.1) diz: “Pois existiam duvidas em
relagéo a algumas condicdes e na utilizagédo do mecanismo”.

Esse resultado indica claramente que apenas o método convencional de ensino que
estamos acostumados muitas vezes ndo alcanca boa eficiéncia na aprendizagem de conceitos.
E é dentro dessa limitacdo que as ferramentas alternativas podem intervir no cenario do ensino.

O segundo questionamento tratou da importancia do jogo em eliminar as dificuldades
do conteldo a ser aprendido. As respostas foram unanimes, e todos os participantes afirmaram
que apos a aplicacdo do jogo conseguiram superar as principais dificuldades. Como afirma o
aluno 2 (2015.1), onde diz ter superado as dificuldades relacionadas abaixo: “O mecanismo e
como fazer detalhadamente para chegar no produto final”.

A capacidade do jogo didatico em esclarecer davidas e auxiliar os participantes a superar
dificuldades no aprendizado foi muito bem vista nas respostas do questionario. E possivel
encontrar resultados na literatura que mostram o potencial que os jogos didaticos possuem nesse
aspecto. Silva (2012) em seu trabalho obteve bons resultados com a aplicacéo de jogos em sala
de aula, onde 87,5% dos alunos afirmaram que ap0s a participacao direta no ludico os conceitos
foram aprendidos sem restar duvidas.

O terceiro ponto do questionario explorou a influéncia da aprendizagem ao se jogar em
dupla. 96% dos participantes afirmaram que o aprendizado melhora ao se jogar em dupla,
segundo o aluno 3 (2014.2), o qual relata que: “A sua davida muitas vezes é o que sua dupla
sabe e assim vocé acaba aprendendo mais”.

De acordo com Cunha (2012, p.95) os jogos melhoram a socializacdo em grupo, pois
em geral, séo realizados em conjunto com seus colegas.

O trabalho em dupla ou em grupo possibilita uma maior seguranca entre os alunos, a
troca de conhecimentos entre eles, a possibilidade de discutir e chegar a conclusdes com

rapidez.
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O quarto e ultimo questionamento tratava da opinido dos alunos quanto ao
aprimoramento do jogo através de sugestbes para futuras alteracbes. Como apresentado a
seguir, o0 aluno 4 (2015.1) sugeriu que seria melhor se as duplas apresentassem as respostas ao
mesmo tempo no final do jogo: “Apenas a demonstragdo das respostas simultaneamente pelas
equipes”.

Algumas das sugestdes foram utilizadas para o aperfeicoamento do jogo, principalmente
as que se referiram as regras. E importante que haja sugestdes para que o professor reflita que
ao elaborar 0 jogo ou as regras do jogo, ele esta fazendo para o outro e por isso elas devem ser
claras e precisas.

Outra forma de avaliagdo qualitativa foi analisada por observagéo (figura 9).

Figura 9. Alunos das turmas selecionadas durante a aplicacdo do jogo Carbonilando. (a) e (b) ambos
resolvendo questBes do jogo.
PRI =S vEs TUNI=BTLILF]
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Fonte: o proprio autor

Durante a aplicacdo do jogo, o0 comportamento dos alunos foi analisado, observando as
duvidas pertinentes e a interacdo entre a dupla de jogadores e seus adversarios. Alguns
comportamentos positivos foram notados, como o impulso de arriscar as respostas mesmo sem
ter a certeza sobre a mesma. Esse tipo de atitude fez com que as dividas fossem esclarecidas
aumentando a capacidade do aluno de assimilar o conteudo didatico. Outro ponto positivo
observado aconteceu quando os alunos tentavam formular a resposta mesmo ndo sendo a sua

vez, iSSO mostra que ndo estavam apenas interessados em ganhar o jogo e sim em aprender.
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523 Anélise quantitativa do jogo Carbonilando

A andlise quantitativa aconteceu apenas durante a segunda aplicagdo do produto
desenvolvido. O trabalho ludico foi desenvolvido na turma 2015.1, onde onze dos dezoito
alunos participaram. Para analisar quantitativamente essa aplicacéo foi utilizado o teste t student
comparando os dois grupos da turma, 0s que participaram e 0s que ndo participaram. Nessa
comparacdo o parametro selecionado foi a nota no exame escolar que abordava o assunto do
jogo.

Na tabela 3 estdo mostrados os parametros utilizados para calculo do teste t.

Tabela 3. Teste t comparando as notas da turma 2015.1.

Grupo 1 Grupo 2
(Participaram) (Né&o participaram)
Média 5,18 2,71
Variancia 4,45 5,02
Observagoes 11 7
P(T<=t) caudal 0,0156
t Critico caudal 1,74

Fonte: o préprio autor

Conforme apresentada na tabela 3, é possivel observar as médias dos dois grupos, a
variancia de cada grupo, as observacfes que correspondem ao nimero de participantes e a
hipbtese de que houve uma diferenca estatistica entre as médias sendo aceita com probabilidade
uni-caudal de p = 0,0156 para a=5%. O grupo que participou da aplica¢do do jogo obteve média
47,6% superior ao grupo que nao participou.

A melhora no desempenho escolar que os jogos didaticos oferecem aos alunos, tem
como forma de avaliacdo mais direta as notas dos exames escolares. De acordo com Santos et
al (2012), a aplicacéo de seus jogos didaticos intitulados como Trilha Quimica e Memogquimica,
influenciou no desempenho da turma, onde houve um aumento de 27% no numero de alunos
com nota acima de 7. Ja Campos et al (2014) conseguiu resultados satisfatorios com a aplicagédo
de seu jogo Kit Ludico de quimica organica onde a turma que participou da atividade obteve

nota superior as demais.



43

524 Jogo Missédo das Carbonilas

Ap0s a aplicacdo e avaliacdo dos resultados referentes ao primeiro jogo produzido, foi
iniciada uma nova etapa de desenvolvimento e concepcdo de jogos. O jogo “Missdo das
Carbonilas” tem como objetivo trabalhar o contetdo de Compostos Carbonilicos (aldeidos e
cetonas, enois e enolatos), envolvendo abordagens tedricas, suas reagdes e mecanismos,
facilitando o entendimento desses conceitos de tal forma que possa ser utilizado como um
auxiliador durante as aulas. Desta forma esse jogo conseguiu englobar todo o assunto contido
no segundo exame escolar da disciplina de Quimica Orgénica Il, possibilitando uma analise
quantitativa dos dados apés obtencéo das notas.

REGRAS DO JOGO MISSAO DAS CARBONILAS:

O jogo é composto por um tabuleiro (Figura 10), cartas de reagentes, condi¢Bes
reacionais e teorias, missdes, bloqueios (Figura 11), e um conjunto de pecas para cada jogador.
No jogo participam até 4 duplas, e cada uma retira uma carta missao. O jogo tem inicio com o
lancamento de um dado com intuito de verificar qual cor de pecas sera escolhida, e a dupla
escolhe entre elas, observando qual carta devera pegar no tabuleiro (reacdes, questdes tedricas,
etc.), indicada sob a mesma. Caso acerte o desafio contido na carta, ficara com a pe¢a somando
um ponto, caso erre, a peca serd removida do jogo. Vence 0 jogo quem conseguir primeiro
completar 6 pontos cumprindo missdes ou eliminar 6 pecas dos adversarios (mais detalhes da
regra no APENDICE D).



Figura 10. Tabuleiro do jogo Misséo das Carbonilas.

Figura 11. Modelo de cartas do jogo Missdo das Carbonilas.

(CH3CHo)oNH , HA

Fonte: o proprio autor

Fonte: o proprio autor

Verdadeiro ou falso
O grupo Carbonila é um grupo polar,
consequentemente, os aldeidos e cetonas tém pontos
de ebulicdo mais alto do que os hidrocarbonetos de
mesma massa molecular.
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Missa0 aas

Eliminar 2 pecas

*

Eliminar 2 pegas

*
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525 Anélise qualitativa do jogo Misséo das Carbonilas

A abordagem qualitativa da eficiéncia do jogo Missdo das Carbonilas foi avaliada
através da aplicacdo de questionarios investigativos, um preliminar (antes da aplicacdo do jogo)
e um questionério de avaliacdo (ap6s aplicacdo do jogo).

No questionario preliminar, a pretensao de identificar e entender as dificuldades que o
aluno enfrenta durante o aprendizado de conceitos da quimica organica foi o objetivo.

Com base nas respostas dos alunos foi identificado que 39% dos alunos ja haviam
reprovado a disciplina ao menos uma vez, e como reflexo, 72% dos participantes afirmaram
sentir dificuldade em assimilar os contetdos da disciplina. Ao questionar qual o tipo de
dificuldade enfrentada, através de quatro alternativas (Figura 12), a maioria dos alunos
respondeu que o grande numero de condi¢Bes reacionais existentes torna a assimilagdo do
contetdo uma tarefa cansativa e muitas vezes parcial. Em seguida, a dificuldade quanto ao

conteddo ser muito extenso foi a segunda mais escolhida pelos alunos.

Figura 12. Dificuldades apontadas pelos alunos na disciplina de Quimica organica.
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Fonte: o préprio autor

Como é possivel ver nos resultados, a persisténcia das dificuldades no ensino pode levar
o0 aluno a reprovacdo. Conforme visto na figura 12 a dificuldade mais indicada pelos alunos foi
o grande nimero de condigBes reacionais necessarias para compreender o contetdo. E preciso

gue sejam apresentadas propostas inovadoras, praticas pedagdgicas que despertem o interesse
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do aluno pela disciplina, o que facilitara muito o ensino e a aprendizagem. Dentre essas
propostas estdo a utilizagdo do jogo, pois esse recurso estimula a motivacdo fundamental para
que a aprendizagem ocorra. (AGAMME, 2010, p. 48)

Portanto, o jogo criado foi concebido para sanar essas dificuldades, ou ao menos
amenizar os problemas presentes no aprendizado, tornando a disciplina de quimica organica
um pouco mais “descomplicada ou facil”.

Durante o ensino médio acontece o primeiro contato dos alunos com a quimica organica.
Nem sempre o contetido passado pelos professores no ensino médio é completo, fazendo com
que os alunos ao chegar no ensino superior ndo tenham uma formacdo adequada quanto aos
contetidos de quimica organica. Foi perguntado aos alunos participantes se 0s mesmos sentem
alguma semelhanca entre a quimica organica do ensino medio com a quimica organica
apresentada no ensino superior. Neste ponto, o grupo dos participantes teve opinides divididas,
onde a metade confirmou existir semelhanca nos contetidos estudados.

Disciplinas com contetdo que requer treino e memorizacao, na maioria das vezes forca
o0 aluno a dedicar mais tempo de estudo para melhorar seu desempenho. Na figura 13 é possivel
observar a resposta dos alunos quando foram questionados a respeito do nimero de horas que

0s mesmos dedicam a disciplina de quimica organica durante a semana.

Figura 13. Numero de horas dedicadas a disciplina de Quimica Organica durante a semana pelos
alunos.

NUMERO DE ALUNOS
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TEMPO DEDICADO

Fonte: o proprio autor
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De forma geral, pela anélise da figura 13, é possivel afirmar que a maioria dos alunos
dedica de duas a trés horas de estudo por semana e apenas trés alunos dedicam mais de 4 horas
de estudo por semana. Muitas vezes 0 pouco tempo de estudo acaba refletindo no desempenho
académico, ja que € uma disciplina que requer bastante esforco e dedicacéo. Isso fica evidente
na pesquisa feita por Grisa et al. (2007) quando afirma que os alunos que dedicam mais horas
de estudo acabam tendo um melhor desempenho e consequentemente passam a gostar mais da
disciplina.

Como forma de contornar as dificuldades, os alunos muitas vezes buscam diferentes
maneiras de estudar, tentando melhorar a capacidade de assimilacdo de novos conceitos. Ao
serem questionados sobre a pratica de outros métodos de estudo, 61% responderam que buscam
alternativas para estudar conceitos que ndo entenderam durante a aula. Segundo o Aluno 5:
“Utilizo métodos de estudo apds a aula, pois séo muitas informacdes, que o tempo da aula nédo
é suficiente para assimilar”

Esse resultado indica que os alunos necessitam muitas vezes de ferramentas auxiliares
para o aprendizado. O fato de utilizar essas ferramentas ndo significa que € apenas uma op¢ao
a ser usada, pois diante de contetdos complexos, o professor encontra um desafio para
transmitir o conhecimento necessario para os alunos.

Por fim, no questionario preliminar foi explorada a opinido dos alunos a respeito dos
jogos didaticos, seu uso e beneficios fornecidos ao aluno participante. 13 dos 18 alunos
afirmaram ter experimentado o uso de jogos didaticos no ensino superior e avaliaram como
positiva essa experiéncia. Apenas dois alunos participantes afirmaram ter experiéncia em jogos
didaticos desde o ensino médio. Ndo houve nenhuma opinido contraria ao uso de jogos
didaticos, fato esse que demonstrou o interesse dos alunos em participar de experiéncias ludicas,
COMO as propostas nessa pesquisa.

Apbs a aplicacdo do jogo, as expectativas e opinibes quanto ao jogo Missdo das
Carbonilas foram tomadas, através do questionario p6s-jogo. Segundo o Aluno 6: “Foi muito
satisfatorio, esclareceu bastante duvidas e facilitou o entendimento de muitos mecanismos”

Com isto foi possivel observar que os jogos didaticos tém uma grande influéncia no
processo de ensino e aprendizagem, sendo necessario procurar relaciona-lo de forma objetiva e
correta sem perder os principios do contetdo a ser trabalhado.

No geral as avaliagcdes foram positivas, 89% dos participantes afirmaram ser divertido
0 jogo proposto. Entretanto dois participantes acrescentaram o fato de que apesar de ser
divertido, ao se estender a atividade, o ambiente se tornava cansativo. O fato de alguns alunos

ainda considerarem a atividade como cansativa representa que alguns participantes podem néo
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ter se adaptado a questdo da competividade que o jogo possui, Ou ao tempo necessario a se
preparar para o jogo. A respeito do nivel de dificuldade imposto pelo jogo, aos participantes, as

opiniBes dos alunos podem ser vistas na figura 14.

Figura 14. Nivel de dificuldade proposto segundo os participantes.
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Fonte: o proprio autor

A maioria dos alunos (74%) classificou o jogo como sendo de nivel mediano e apenas
16% considerou um nivel como sendo dificil. Mizukami (1986) acredita que a dificuldade
apresentada por um problema deve ser adequada ao nivel de desenvolvimento que o aluno se
encontra. Dessa forma o jogo conseguiu impor um nivel onde a maioria dos alunos se
enquadrava.

Um dos pontos chaves para entender a importancia do jogo como auxiliador no processo
de ensino e aprendizagem foi verificar se alguma dificuldade foi sanada apds a aplicacdo da
ferramenta ludica. Ap6s questionar se alguma dificuldade foi eliminada com a aplicacdo do
jogo, 94% dos participantes afirmaram que sim, podendo ser destacada a opinido imposta pelo
aluno 7: “Sim, as questdes sobre 0 mecanismo de endis e enolatos que me causavam davidas,
consegui aprender! ”’

Atraveés das respostas dos alunos sobre seu aprendizado, foi possivel notar que o jogo
pode ser utilizado tanto para revisar conceitos que ja foram trabalhados em sala de aula, como
para introduzir alguma matéria ou até mesmo, ensinar algum contetdo de dificil compreenséo
pelos alunos. Kishimoto (1996) reforga a importancia do jogo ao dizer que suas propriedades

permitem o acesso do aluno a varios tipos de conhecimentos e habilidades.
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Dentro de toda experiéncia que o jogo desenvolvido propde, o nivel de competitividade
é um fator que merece ser observado como indicador de motivagéo e entretenimento. Ao pedir
a avaliacdo dos alunos quanto a competitividade oferecida pelo jogo, 83% dos participantes
confirmaram que a competicéo foi necessaria para a motivacao do jogo. Apenas 2 participantes
ndo concordaram com a competitividade proposta, opinando que esse fator atrapalha a
concentracdo. Para alguns participantes apesar de entender que a competicdo atrapalha até certo
ponto a atividade, ela € necessaria para sua conclusdo. Segundo Furtado (2008) a
competitividade serve para estimular e incentivar os jogadores a concluirem a atividade até o
fim, mantendo um vencedor.

As principais caracteristicas do jogo foram avaliadas pelos alunos participantes na figura
15.

Figura 15. Avaliacdo geral dos participantes através do questionario p6s-jogo.
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Fonte: o proprio autor

Com base nas respostas dos alunos, foi percebido no quesito relacdo aluno/professor
que 89% consideraram como Otima a relagdo. 1sso mostra que quando se usa jogos em sala de
aula, acontece um maior envolvimento entre ambos, pois o professor durante o jogo acompanha
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de perto a atividade sem o autoritarismo existente na aula tradicional. J& os alunos consideram
o professor como um auxiliador no entendimento do jogo, além de que a medida que o aluno
alcanca os objetivos esperados pelo professor atraves do jogo, eles passam a ter autoconfianca
para resolver novas situacoes.

Na relacdo aluno/aluno, 37% consideram Otima a relacdo. O jogo proporciona a
interacdo com sua dupla e com os componentes dos outros grupos. Para RIZZI e HAYDT
(1986) a participacdo de cada aluno em jogos deve contribuir para a formacao de atitudes como
respeito, cooperacdo, solidariedade, obediéncia as regras, iniciativa pessoal e grupal.

Ao se analisar as caracteristicas motivacao, divertimento e o entendimento do conceito
foi possivel dizer que o jogo cumpriu com seu papel, visto que a maioria dos alunos
consideraram esses quesitos com um nivel 6timo. Muitos autores discutem a nédo seriedade do
jogo, dentre eles estdo Huizinga (2001), Brougere (1998) e Kishimoto (1996). Todos eles dizem
que o0 jogo esta ligado ao carater ndo sério e Brougere (1998) acredita que é nessa frivolidade
do jogo que reside seu carater educativo, pois 0 jogo apresenta uma afetividade.

Outro elemento importante esta relacionado a liberdade em relacdo ao erro, onde cerca
de 63% consideraram o nivel como sendo 6timo, durante o jogo, quando o aluno erra, 0
professor aproveita 0 momento para discutir ou problematizar a situacdo, pois 0s jogos néo
impdem punigdes, ja que devem ser uma atividade prazerosa para o aprendiz. Segundo Cunha
(2012, p.96), “o erro no jogo faz parte do processo de aprendizagem e deve ser entendido como
uma oportunidade para construcdo de conceitos”. Ja para Kishimoto (1996), o jogo, por ser
livre de pressodes e avaliacdes, cria um clima propicio para a busca de solugdes. O beneficio do
jogo se encontra na possibilidade de estimular a exploracdo em busca de respostas, sem
constranger o aluno quando este erra.

Finalizando os questionamentos, uma Ultima opinido sobre 0 método de ensino proposto
pelo uso do ludico na sala de aula foi colocada em pauta para os alunos opinarem. O resultado
foi unénime, todos os alunos concordaram que conseguem aprender jogando.

Além dos questionarios, para concluir a analise qualitativa, houve a preocupacdo em
descrever o comportamento dos participantes e as suas relagdes interpessoais, atraves da

observacdo assistematica (Figura 16).
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Figura 16. Alunos das turmas selecionadas durante a aplicagdo do jogo Missdo das Carbonilas (a) e
(b) ambos resolvendo questdes do jogo

Fonte: o préprio autor

A primeira observacao importante aconteceu antes mesmo do jogo iniciar. Os alunos,
por estarem ansiosos em conhecer 0 jogo e como seriam 0s tipos de perguntas e desafios,
juntaram-se para tirar davidas. Fato bem positivo no aprendizado. Outra importante observacéo
realizada pelos aplicadores do jogo, foi a dificuldade dos participantes em responder os desafios
referentes ao contetdo Endis e Enolatos. Entretanto, com o passar do tempo e com a quantidade
de erros nas mesmas questdes, os participantes conseguiram aprender a resolucdo desses
desafios, deixando de ser um problema para o desenvolver do jogo. Esse fato conta
positivamente como superacdo de davidas no aprendizado dos conteldos estudados,
evidenciando de fato o papel de auxiliador que o ludico promove.

Ao se deparar com desafios que abordavam questdes tedricas, 0s participantes se
sentiram inseguros ao respondé-las. Esse fato € comum em disciplinas onde a preocupagdo em
resolver questdes matematicas, ou como no caso em questdo, a formacdo de produtos a partir
do desenvolvimento de mecanismos, acaba ofuscando a importancia de se conhecer bem a
teoria. Contudo, também no decorrer do jogo os alunos perceberam que ao se conhecer melhor
ateoria, facilitava o entendimento de alguns mecanismos, contribuindo assim com uma melhora
no aprendizado.

Por fim, a Gltima observacao realizada aconteceu no momento onde a carta de blogueio,
que anula um dos participantes da dupla de se envolver na resposta, foi utilizada. Alguns dos
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participantes ndo tinham tanta seguranca no conteudo e acabavam se omitindo nas respostas
com medo de errar, enquanto seu parceiro mais seguro respondia os desafios. Essa carta
contribuiu para que aqueles que ndo estudaram o suficiente, aprendessem com seus erros e

participassem do jogo mesmo ndo acertando os desafios propostos.

5.2.6 Analise quantitativa do jogo Misséo das Carbonilas

A aplicacdo do jogo desenvolvido foi analisada quantitativamente comparando a
variancia e a média das amostras através do teste ANOVA (com um nivel de significancia de
5%), a fim de verificar se a turma na qual o jogo foi aplicado (2015.2) obteve um valor médio
na nota do exame escolar superior as turmas dos semestres anteriores (2013.2 e 2014.1).

Os resultados apresentaram uma diferenca significativa estatisticamente na média da
turma que participou da aplicacdo do jogo. A média da turma 2015.2 foi superior em 116% e
55%, quando comparada com as turmas 2013.2 e 2014.1, respectivamente (Figura 17).

Figura 17. Comparagdo da média das turmas nos trés semestres avaliados.
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Conforme visto na figura 17, é evidente o melhor desempenho da turma 2015.2
(participante do jogo) na comparagdo de notas. Isso levanta a hipotese de que o jogo didatico
tem influéncia direta como auxiliador da aprendizagem, uma vez que as turmas foram

submetidas as mesmas condi¢Ges em sala de aula (mesmo professor, mesmo contetido e mesmo
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horério letivo). Contudo, existem outros fatores, além da ferramenta ltdica, que também podem
influenciar nessa superioridade na nota da turma. De acordo com Cavalcanti e Santos Janior
(2013) existem fatores que podem influenciar o desempenho escolar do aluno, e séo
classificados em duas classes: estrutura da instituicdo e corpo docente. Dentro dessa
classificacdo podem ser destacados o sistema de monitoria e a metodologia de ensino, onde é
comum o professor se deparar com a necessidade de determinar novas técnicas a serem
utilizadas no desenvolvimento dos contetdos das disciplinas. Além da opinido dos autores,
podem ser listados mais alguns fatores de influéncia como a postura em sala, expectativa em
relacdo ao aluno, tipo de relagdo que se desenvolve entre aluno e professor, metodologia utilizada

em sala, tipo de avaliacédo, entre outros.
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6. CONCLUSAO

As abordagens qualitativa e quantitativa dos resultados obtidos, assim como as
observacdes e informacdes literarias sobre o tema de trabalho (jogos didaticos), permitiram um
melhor entendimento sobre a influéncia da ferramenta ladica no processo de ensino e
aprendizagem.

O levantamento realizado a respeito dos jogos ja desenvolvidos na literatura e utilizados
para aperfeicoamento dos métodos didaticos, mostrou que a quantidade de jogos voltados para
0 ensino superior é muito menor do que os trabalhos desenvolvidos para o ensino médio. Sem
contar que 0s jogos voltados para 0s conceitos de quimica, na grande maioria, abordam temas
simples e de facil entendimento. Este fato demonstra o mal aproveitamento da ferramenta Iidica
em sala de aula. A necessidade de um auxiliador no processo de ensino e aprendizagem surge
quando conteldos dificeis precisam ser ensinados aos alunos, e é em ocasides como esta que
0s jogos didaticos podem provar seu potencial como auxiliador.

Quanto as principais dificuldades na aprendizagem da quimica organica é possivel
identificar que a maior barreira apontada pelos alunos ao responder os questionarios
investigativos, foi que a quantidade massiva de informagdes néo era assimilada téo facilmente
por métodos tradicionais. O grande nimero de condicGes reacionais presente nos contetdos de
guimica organica foi apontado pelos alunos como um dos fatores que dificultam o aprendizado.

De forma geral, os jogos (Carbonilando e Missdo das Carbonilas) produzidos neste
trabalho indicaram boa influéncia no desempenho académico dos alunos participantes, tanto de
forma qualitativa quanto de forma quantitativa. A partir do comparativo das notas obtidas entre
grupos que participaram da atividade lGdica e grupos que ndo tiveram acesso a nenhuma
ferramenta auxiliar para aprendizagem, notou-se que as notas dos alunos do grupo participante
da atividade ludica foram superiores as notas dos demais grupos comparados.

Diante dos resultados € possivel concluir que a tentativa de auxiliar o processo de ensino
e aprendizagem na quimica organica ensinada no nivel superior, foi bem sucedida utilizando
jogos didaticos em sala de aula. Desta forma, espera-se que este trabalho possa contribuir com
0 cenario académico, expondo um estudo de caso bem sucedido, para servir como referéncia
para outras pesquisas e incentivar a inovacdo dos métodos de ensino para formacéo de bons

profissionais.
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APENDICES

APENDICE A - Questionario Investigativo |

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO (UFPE)

ééé CENTRO ACADEMICO DO AGRESTE (CAA)

ﬁg NUCLEO DE FORMAGAO DOCENTE (NFD) %
CURSO: QUIMICA- LICENCIATURA Campusts
UFPE ORIENTADOR: RICARDO LIMA GUIMARAES AGRESTE

ALUNA: SANDRELLE CARLA GOMES DE LIMA

QUESTIONARIO INVESTIGATIVO |

Pré-jogo (Missao das Carbonilas)

[EEN
1

E a primeira vez que vocé esta cursando a disciplina de quimica organica I1?

()Sim () Néo

N
1

Vocé sente alguma dificuldade em associar os contedos da disciplina de quimica
organica 11?

()Sim () Nao

3

Qual o tipo de dificuldade encontrada na disciplina de quimica orgénica I1?

( ) Conteldo extenso

( ) N&o entendo 0s mecanismos

( ) S&o muitas condigdes reacionais

( ) Outras

4- Vocé consegue associar a quimica organica que vocé estudou no ensino médio com a
guimica organica vista no ensino superior?

()Sim  ( )Ndo




5

6

8

(o]
1
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Quantas horas por semana voceé se dedica a disciplina de Quimica Organica 11?

() menos de uma hora
( )delhazh
( )de2ha3h
( )de3ha4h
() mais de 4h

Vocé consegue assimilar o contetdo durante a aula ou utiliza métodos de estudo apés a

aula? Justifique.

Vocé é a favor do uso de jogos didaticos na sala de aula?

( )Sim ( ) Néo

Vocé ja participou da aplicacéo de algum jogo didatico?

( )Sim, no ensino médio () Sim, no ensino superior ( ) Nao

A participacao nos jogos didaticos facilitou sua aprendizagem?

( )Sim ( ) Nao

Obrigada pela participagéo!



62



APENDICE B — Questionario Investigativo 11
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO (UFPE)
444 CENTRO ACADEMICO DO AGRESTE (CAA)
‘T”ay, NUCLEO DE FORMAGAO DOCENTE (NFD)
[
MP
vmu ' IDA
UFPE

CURSO QUIMICA- LICENCIATURA

Cam pu?i%

AGRESTE

ORIENTADOR: RICARDO LIMA GUIMARAES

ALUNA: SANDRELLE CARLA GOMES DE LIMA

OUESTIONARIO INVESTIGATIVO Il
P6s-jogo (Missao das Carbonilas)

1- Avalie como foi sua experiéncia com relacdo ao jogo, indicando 0s pontos positivos e
negativos?

2- Indique qual o nivel de diversdo proporcionada pelo jogo:
( ) Divertido

( ) Cansativo
( ) Sem diversao

3- Classifique o jogo em nivel de dificuldade:

( ) Muito facil ( ) Fécil () Médio ( ) Dificil

4- Algumas de suas dificuldades foram superadas com a aplicacdo do jogo? Se possivel
cite qual a dificuldade:




64

5- Avalie 0 jogo quanto ao carater competitivo:

( ) Estressante

( ) A competicéo atrapalha

( ) N&o foi muito competitivo

( ) A competigdo foi necessaria

6- Avalie a questdo a seguir, de acordo com o seguinte codigo:

(1) Ruim

(2) Ruim, mas pode ser melhorado
(3) Regular

(4) Bom

(5) Otimo

Considerando a atividade aplicada pelo professor em sala de aula, qual a sua opinido
sobre:

() Arelagéo aluno/professor.
() Arelagéo aluno/aluno

() O entendimento do conceito
( ) Divertimento

() Motivacdo

( ) Liberdade em relacdo ao erro

7- Qual a sua opinido em relacdo a esse método de ensino:

( ) Consigo aprender jogando

( ) Prefiro métodos tradicionais

( ) N&o gosto desse tipo de ferramenta

( ) Gosto de jogar, mas ndo consigo aprender

Obrigada pela participacao!
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APENDICE C - Questionario Investigativo

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO (UFPE)

4 d CENTRO ACADEMICO DO AGRESTE (CAA)

_'é: NUCLEO DE FORMACAO DOCENTE (NFD) (Pl\%
=

w CURSO QUIMICA- LICENCIATURA Cam pus%
U'F'P'E ORIENTADOR: RICARDO LIMA GUIMARAES AG RESTE

ALUNA: SANDRELLE CARLA GOMES DE LIMA

Questionario Pos- Jogo Carbonilando

1. Ao estudar os conceitos de aldeidos e cetonas, vocé sentiu alguma dificuldade? Se sim,
em qual seria ( sintese ou adicdo) e por que?

2. O jogo carbonilando conseguiu atingir e superar as suas dificuldades? Justifique.

3. Vocé acha que jogar em dupla favoreceu a sua aprendizagem?

4. Qual a sua opinido em relacao ao jogo carbonilando?

5. O que voceé acha que pode ser melhorado no jogo carbonilando? Dé sugestdes.
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APENDICE D - Regras do jogo Miss&o das Carbonilas

Descricao:

O jogo apresenta um tabuleiro com quatro cores com 14 pinos em cada. Cada cor
representa uma equipe de participantes. No centro do tabuleiro se encontram 5 montantes de
cartas contendo, reagentes e condicdes para aldeidos e cetonas, questdes de endis e enolatos,

questBes tedricas e missdes. Os pinos contém os seguintes simbolos:

* Rosa- Aldeidos e Cetonas
* Laranja- Endis e Enolatos
* Preto- Questdes Tedricas

Bomba- Perde a vez

As carta de missfes possuem uma pontuacdo especifica podendo variar de +1 a +3. Séo
entregues as equipes duas cartas de bloqueio podendo ser utilizada quando forem desafiados

por alguma equipe.

Regras:

1. Pode ser jogado por 4 duplas ou 4 jogadores individuais.
2. Cada equipe ira escolher sua respectiva cor no tabuleiro e ira pegar aleatoriamente uma
missdo nas cartas de missoes.
3. A partida do jogo comeca quando o professor/ monitor jogar o dado com as respectivas
cores das equipes para saber qual delas ira comecar;
4. A dupla que iniciar jogara o dado contendo as seguintes opcdes:
= X vermelho- Passa a vez para a proxima equipe;
= Simbolo com as 4 cores- Escolher de qual adversario serd retirada a peca;
= Verde- escolhe uma pino da equipe verde
= Azul- escolhe uma pino da equipe azul
= Vermelho- escolhe uma pino da equipe vermelho

= Amarelo- escolhe uma pino da equipe amarelo
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A equipe ira verificar qual tipo de simbolo est4d no pino, e selecionard a carta
correspondente ao simbolo;

Se acertar o desafio contido na carta ficard com o pino somando um ponto. Caso erre a
peca sera removida do jogo;

A equipe desafiada tera a oportunidade de utilizar duas cartas de bloqueio durante o
jogo. Ao utilizar essa carta o desafiado podera excluir um participante da equipe que
estd formulando a resposta por uma rodada;

Vence 0 jogo quem conseguir primeiro completar 6 pontos cumprindo missdes ou

eliminar 6 pinos dos adversarios.



