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RESUMO

O ensino de Quimica tem se tornado cada vez mais desafiador para alunos e professores, e
como consequéncia cada vez mais estudos sobre metodologias de ensino vém sendo feitos
pelos pesquisadores na area. Um exemplo disso € o uso do ladico em sala de aula, em especial
0s jogos didaticos. Estudos direcionados ao uso de jogos e atividades lGdicas tém se mostrado
uma estratégia eficaz no processo de ensino e aprendizagem. Assim, 0s jogos didaticos séo
um recurso importante para o ensino, sendo uma metodologia alternativa valiosa para o
professor, facilitando também a compreensdo de determinados conceitos por parte dos
estudantes, auxiliando no processo de aprendizagem. Constitui um atrativo para o aluno,
despertando sua curiosidade e seu senso critico, tendo como consequéncia bons resultados
para o seu aprendizado. Considerando 0 ensino de quimica organica, uma das areas mais
exploradas no Ensino Médio sdo as nomenclaturas das diversas fungdes organicas. Muito do
processo vivenciado pelos estudantes envolvem o chamado ensino tradicional, que consiste,
muitas vezes em memorizacdo dos conteudos. Pensando nisso, 0 objetivo deste trabalho foi
desenvolver e aplicar um jogo para uma turma do Ensino Médio, envolvendo o contetdo de
nomenclatura da funcdo hidrocarboneto. O jogo, nomeado como Trilha Organica, foi aplicado
em uma turma de 27 alunos do terceiro ano do Ensino Médio de uma escola do municipio de
Lajedo no primeiro semestre desse ano. Para se ter a percepc¢do do entendimento dos alunos
em relacdo ao jogo, dois questionarios foram aplicados aos estudantes, sendo um objetivo (em
escala de Likert) e outro subjetivo, ambos baseados no modelo que avaliava a motivacéo, a
experiéncia do usuario e a aprendizagem, ap0s o jogo. De modo geral, a avaliacdo dos
estudantes foi bem positiva para o jogo, mostrando que sempre € interessante o uso de uma
metodologia diferenciada para despertar a atencdo dos alunos, e consequentemente
proporcionar melhor entendimento do assunto. Este fato também foi observado pela
professora da disciplina, que destacou o despertar do interesse promovido e pela discussao

sobre o contetido que envolveu todos os grupos participantes.

Palavras-chave: Jogo didatico. Nomenclatura de compostos organicos. Ensino Médio.



ABSTRACT

The teaching of chemistry has become increasingly challenging for students and teachers, and
consequently more and more studies on teaching methodologies have been made by
researchers in the field. An example of this is the use of ludic in the classroom, especially the
didactic games. Studies aimed at the use of games and ludic activities have proved to be an
effective strategy in the teaching and learning process. Thus, didactic games are an important
resource for teaching, being a valuable alternative methodology for the teacher, also
facilitating students' understanding of certain concepts, aiding in the learning process. It is an
attraction for the student, arousing his curiosity and his critical sense, resulting in good results
for his learning. Considering the teaching of organic chemistry, one of the most explored
areas in High School is the nomenclatures of the various organic functions. Much of the
process experienced by students involves the so-called traditional teaching, which often
consists of memorizing the contents. Thinking about this, the objective of this work was to
develop and apply a game for a high school class, involving the nomenclature content of the
hydrocarbon function. The game, named Organic Trail, was applied in a group of 27 students
of the third year of high school from a school in the municipality of Lajedo in the first half of
this year. In order to have a perception of the students' understanding of the game, two
questionnaires were applied to the students, being one objective (on a Likert scale) and a
subjective one, both based on the model that evaluated the motivation, user experience and
learning , after the game. In general, the students ‘evaluation was very positive for the game,
showing that it is always interesting to use a differentiated methodology to attract students'
attention and consequently to provide a better understanding of the subject. This fact was also
observed by the teacher of the discipline, who emphasized the awakening of the interest

promoted and the discussion about the content that involved all the participating groups.

Keywords: Didactic game. Nomenclature of organic compounds. High school.
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1 INTRODUCAO

Diante das mudancas sociais, politicas e econémicas, cresce a necessidade por inovagao
no processo de ensino. As dificuldades que surgem no ensino das ciéncias, em virtude de um
mundo cada vez mais globalizado e tecnoldgico, representam desafios para os educadores,
que buscam sempre novos caminhos para o aperfeicoamento do processo de ensino e
aprendizagem.

Dentre as alternativas voltadas ao processo de ensino e aprendizagem, metodologias
ativas como o uso de atividades ludicas emergem como proposta em contribuir para melhoria
do ensino, com grandes avancos e estratégias positivas. Mitre (2008) fala sobre as
metodologias que contribuem para o processo de ensino e aprendizagem. Essas metodologias
tém como objetivo fundamental como melhoria do processo do estudante inserido em sala de
aula. O ensino de quimica deve avancar de acordo com o meio, se adequando a atualidade,
para relacionar o seu aprendizado em sala de aula com seu contexto social, de tal modo
construindo uma visao critica para a vida em sociedade.

Diante das mudancas socioculturais, podemos destacar a atividade lGdica como uma
alternativa capaz de contribuir para o ensino uma forma significativa, pois favorece o aluno a
trilhar varios caminhos que possam levar ao aprendizado. Torna-se fundamental desenvolver
possibilidades de elaboragdo do seu conhecimento, ou seja, atividades nas quais 0 mesmo
possa criar mecanismos para desenvolver cada vez mais o conteudo, tornando-o ativo no
processo de aprendizado. Nesse sentido, metodologias ativas proporciona ao aluno uma
proposta desafiadora em pensar, agir e a interagir, e o prepara para a formulagéo de conceitos
que serdo mediados pelo professor.

As metodologias ativas valorizam as atividades lidicas para o desenvolvimento da
aprendizagem ao longo dos Gltimos anos como uma das propostas de ferramenta didatica para
a compreensao dos contetidos de quimica organica. E estes venham a ser aprendidos através
de atividades lGdicas na compreensdo dos conceitos quimicos. A vivéncia com a atividade
ludica tem como um dos propositos mais desafiadores combater a desmotivacéo,
possibilitando a interagéo social.

Uma das possibilidades nas alternativas ludicas sdo os jogos didatico, que é
caracterizado pelas suas acdes ludica e educativa, além de ter o carater improdutivo e de
promover alegria e prazer, proporcionando a liberdade da ac¢do de cada individuo durante a

realizacdo da atividade, com finalidade de desenvolvimento mental e fisico. Além disso, tem
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que ser de livre escolha do aluno, assim se sentindo motivado a realizar a atividade, caso
contrario perde o objetivo proposto. (SOARES, 2016)

Brougere (1998) afirma que o jogo € uma atividade ludica com um vocabulo
cientifico, como atividade de divertimento que leva o aluno ao prazer em jogar, com uma
grande influéncia sociocultural. Assim, o professor pode proporcionar uma atividade tende a
desperta o aluno para uma forma prazerosa e educativa, com finalidade de compreensédo do
conteddo, entre outras habilidades educacionais. Podendo despertar o desafio, gerando a
motivacdo para o desenvolvimento do conteudo a ser ensinado, além de proporcionar
interacdes em grupos e o desenvolvimento intelectual. Essas grandes vantagens trazem para
educacdo melhoria e um despertar diferenciado.

Dessa forma, o0 jogo didatico se apresenta como um recurso didatico para as atividades
ludicas em sala de aula no ensino de quimica, especialmente em relacdo a abordagem de
conceitos gerais envolvendo a quimica organica, como o conceito de nomenclaturas e funcbes
organicas. Assim, a partir de uma aula prazerosa e motivadora esperamos possibilitar ao aluno
a construcdo de significados para o contetdo de quimica organica. Nesse sentido torna-se
fundamental analisar quais concepcdes positivas e negativas dessa abordagem em sala de
aula.

Diante da proposta didatica que o jogo proporciona, € permitido fazer o seguinte
questionamento, o processo do jogo didatico inserido na sala de aula contribui para a
compreensdo dos contedldos quimica organica?

Desse modo, esse trabalho objetivou avaliar a contribuicdo do jogo didatico Trilha
Organica para o processo de ensino e aprendizagem. Assim sendo identificado, ao longo da
pesquisa, a contribuicdo dos processos avaliativos voltados na utilizacdo do jogo didatico em

sala de aula e a sua influéncia no ensino de quimica.
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2 OBJETIVOS

2.1 OBJETIVO GERAL

Avaliar como o uso de jogos didaticos em sala de aula pode contribuir no processo de
ensino e aprendizagem de conteudos da Quimica Organica (nomenclaturas e funcGes

organicas) trabalhados no Ensino Méedio.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Auvaliar as potencialidades de um jogo didatico desenvolvido abordando o para
0 ensino do contetdo de nomenclatura em Quimica Organica.

e Analisar as contribui¢des da aplicacdo do Jogo Didatico em relagdo ao processo
de ensino e aprendizagem.

e Identifica os graus de concordancia das respostas dos alunos em elagdo as
nomenclaturas.

e Auvaliar o uso jogo didatico Trilha Organica em sala de aula sob a perspectiva do

professor da disciplina.
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3 REFERENCIAL TEORICO

3.1 OENSINO DE QUIMICA E A QUIMICA ORGANICA NO ENSINO MEDIO

3.1.1 Um breve historico sobre o ensino de Quimica

No ano de 1800, o processo cientifico era conduzido ao grau de desenvolvimento
cientifico, alguns fatores impossibilitaram avancos durante o periodo colonial, destacando-se
a dependéncia politica e a econdmica. O sistema escolar brasileiro s6 teve inicio de sua
origem nos anos de 1549, mediante a chegada dos Jesuitas no Brasil.

Lima (2013, p. 72) afirma que:

Essa primeira ideia de educac¢do formal no pais seguia os moldes das escolas
dirigidas por esses religiosos na metropole. Conforme estabelecido pelo movimento
da Contrarreforma, esse ensino privilegiava a formagdo humanista, de maneira que
os colégios fundados dedicavam-se estritamente a formacdo de uma elite letrada, a
qual se constituia numa diminuta aristocracia de letrados, sacerdotes-mestres, juizes
e magistrados da coldnia.

Durante essa época o Brasil contava com poucas escolas e internatos. Assim essa
demanda era pouca no processo de ensino.

A Quimica comecou a ser ministrada a partir do ano de 1931, quando passou a ser
uma disciplina do ensino regular. O objetivo dessa disciplina no ensino na época era repassar
para os alunos conhecimentos cientificos, e mostrar a relagdo dos conhecimentos com o
cotidiano.

Lima (2013, p. 77) afirma sobre a LDB: “uma educagdo basica deve suprir os jovens
que atingem o final do Ensino Médio de competéncias e habilidades adequadas, de modo que
sua formacdo tenha permitido galgar os quatro pilares da educacdo”. Assim, os jovens
inseridos na educacdo tém que atender aos quatros pilares para processo de ensino
aprendizagem:

e Aprender a conhecer;

e Aprender a ser;

e Aprender a viver juntos;

e Aprender a fazer;

Lima (2013, p. 77) ressalta que:

Os anos de 1990 sdo caracterizados por uma reforma profunda no Ensino Médio
brasileiro. Com a LDB n° 9.394 de 1996, 0 MEC (Ministério da Educacédo) langou o
Programa de Reforma do Ensino Profissionalizante, as Diretrizes Curriculares
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Nacionais para o Ensino Médio (DCNEM) e os Parametros Curriculares Nacionais
para o Ensino Médio (PCNEM).

Esses documentos atendiam a reforma da educacdo, assim a grande demanda da
mudanga social e cultural que sdo exigidas no processo de globalizacdo brasileiro do ensino
de Quimica.

Lima (2013) afirma que em 2002 foram divulgados os PCN direcionados aos
profissionais da educacdo, esse documento tem como objetivo estruturar o curriculo escolar,
assim podendo estruturar os contelidos e orientar os professores e gestores da estrutura
educacional.

O ensino de quimica tem uma abordagem no ensino médio que leva os alunos a se
desmotivarem diante de conceitos. Diante desse fato alguns autores como Santos (2012)
retratam alguns motivos que levam a desmotivacdo, qualquer ensino ndo s6 o de quimica tem

que haver uma motivagdo para assim seja desenvolvido o ensino-aprendizado.

3.1.2 Dificuldades no Ensino de Quimica

O ensino de quimica ndo é uma tarefa facil para alguns educadores, é um desafio para
os professores e alunos, os professores dessa area veem sempre buscando alternativa para
melhora o processo de ensino e aprendizagem.

Algumas abordagens no ensino de quimica no ensino médio que leva os alunos a se
desmotivarem diante de conceitos. Diante desse fato que retrata a desmotivagdo, alguns
autores como Santos (2012) retratam alguns motivos, onde o0 ensino ndo s6 o de quimica tem
gue haver uma motivacdo para assim seja desenvolvido o ensino e aprendizado. Acredita-se
qgue o jogo didatico com sua proposta ludica proporciona a compreensdo dos conceitos
quimicos, assim construindo uma nova abordagem para que os estudantes ndo utilizem apenas
a memorizagao dos conceitos, mas sim a compreens&o.

Para Santos (2013), o ensino de Quimica vem sendo modulado, levando o estudante a
memorizacdo, limitacdo de formula e de informacdo que gera a desmotivacdo. A acdo do
professor diante desse fato em sala de aula € muito importante no processo para combater a
desmotivacdo, e as diferentes metodologias sdo muito importantes na contribuicdo no
processo de ensino, pois tém como proposito de quebrar alguns obstaculos diante do processo
de ensino e aprendizagem de conceitos.

Pretter (2003) afirma que tem realizado varias pesquisas que mostram criangas com

um comportamento irascivel ao processo de aprendizagem, dificuldades em interacdes,
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comportamentos mais agressivos e entre outros. No contexto social ha véarios aspectos que
poderdo levar a fatores negativos, assim levando problemas de aprendizagem, e umas das
alternativas para combater alguns problemas relacionados ao ensino € trazer a proposta ludica,
inserindo o aluno no meio, despertando o prazer em aprender, gerando comportamentos
positivos e envolvendo-os em grupos com objetivo de desenvolver a interagdo social.

Diante das propostas metodoldgicas relacionadas ao ensino de quimica orgéanica, as
pesquisas afirmam que uns dos fatores que mais levam a desmotivacdo sdo as aulas
tradicionais. Grandes avangos em pesquisas levam novas alternativas aos professores para
poder abordar o ensino de organica em sala de aula, e as atividades ludicas vém sendo
trabalhadas com o objetivo de despertar a motivacdo no aluno, além de outras habilidades
educacionais.

Desse modo, o ensino da Quimica vem sendo marcado pela procura de materiais
didaticos que buscam melhoria e a qualidade e efetividade do ensino. Nessa perspectiva, 0
jogo didatico tem uma abordagem eficaz, auxiliando efetivamente na abordagem didatica na
construcdo de conhecimentos cientificos. Desta forma, a abordagem no ensino da Quimica
seria mais abrangente e traria para o aluno algo mais simples e agradavel, com metodologias
alternativas voltadas ao processo de ensino aprendizagem dos contetdos de quimicas. No
ensino médio essa preocupacdo tem proporcionado estudos sobre o uso dos jogos didaticos
adotadas por professores e para formacao significativa do aluno.

3.1.3 A Quimica Organica no Ensino Médio

A Quimica Organica é um conteudo trabalhado na disciplina de Quimica, onde é vista
normalmente no 3° ano do Ensino Médio. Assim, algumas mudancas em relacdo a minimizar
as dificuldades do ensino da disciplina dizem respeito a contextualizacdo diante de conceitos
trabalhados com conhecimentos cientificos. Pazinato (2012, p. 21) ressalta que “mesmo a
Quimica Orgénica estando intrinsecamente relacionada com a vida, a maioria dos professores
do ensino médio ainda tem muitas dificuldades em contextualizar os conteudos curriculares
dessa disciplina em suas aulas”.

Silva e Nobrega (2011) apontam que os alunos tém interesse em estudar quimica
organica e isso € muito importante mesmo diante do ensino tradicionalista. As aulas de
guimica organica devem estar relacionadas com o cotidiano do aluno para assim aumentar

esse interesse em desenvolver o conceito. Alguns autores ainda ressaltam a utilizacdo de
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ferramentas tecnologicas e metodoldgicas, praticas experimentais relacionadas com o dia a
dia deles.

O professor coloca uma linguagem que ndo € acessivel para o conhecimento do
estudante e para seu contexto social, dificultando ainda mais o aprendizado e diminuindo a
interacdo dos grupos, e desse modo cada vez mais o professor vem deixando que oS
conhecimentos cientificos ndo sejam aprendidos, mas apenas memorizados no momento da
atividade.

O Ensino de Quimica tem a necessidade de inovar a proposta pedagogica para a
melhoria do processo de ensino e aprendizagem, podendo assim minimizar o desconforto nas

dificuldades de aprendizagem.

3.2 0JOGO NA SALA DE AULA

O jogo como alternativa didatica pode ser interpretado de véarias maneiras no meio
educacional. Quando inserido com objetivo educacional, o aluno tem que estar inserido no
meio ludico, para melhorar a assimilacdo dos contetdos. Para Piaget (1975), o jogo é uma
ferramenta que contribui para o desenvolvimento significativo das criangas, assim construindo
uma nova compreensdo do contedo e desenvolvendo conceitos. O jogo vem acompanhando
0 desenvolvimento da crianca desde a fase infantil até a fase adulta. Como proposta
educacional tem como objetivo proporcionar a compreensdo de novos conceitos, auxiliando
na aprendizagem e no desenvolvimento intelectual.

O jogo é um elemento de diversdo que esta inserido na sociedade. Para Kishimoto
(1996), o ludico estd relacionado com a diversdo e o prazer no desafio que o jogo
proporciona. Dois pontos principais surgem relacionado a isso:

e A funcdo ltdica com o objetivo é proporcionar o prazer;
e A funcdo educativa com o objetivo que se remete a abranger os conteddos, e
auxiliar na aprendizagem;

Mais explicitamente, a funcdo ludica traz o prazer (ou até o desprazer) na agdo de
jogar, enquanto a funcdo educativa promove o ensino de qualquer conteudo abordado em sala,
que complete a compreensdo do individuo (SOARES, 2016). Para que a atividade seja ludica,
entre outros aspectos, o individuo tem que se inserir voluntariamente, a atividade
desenvolvida tem que proporcionar uma livre escolha do aluno para ndo perder o seu objetivo.

Soares (2013) ressalta que tem que haver um equilibrio nessas fungdes que o jogo

didatico apresenta, pois tem que caminhar juntos para atingir os objetivos. Assim, se uma
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caminhar mais do que a outra, a fungdo educativa perde o sentido educacional e 0 jogo se
torna apenas divertido. A ludica perde seu objetivo se o aluno for obrigado a jogar, tem que
partir do aluno a vontade de desenvolver a atividade em grupos ou duplas, para ndo causar o
desprazer e a desmotivacdo na acao.

Freitas (2016, p. 21) afirma que: “vale salientar que o jogo ndo deve ser utilizado ao
acaso, deve ter sempre em vista a responsabilidade e o compromisso ludico, devendo estar
explicito o objetivo de estimular o raciocinio e desenvolver habilidades e atitudes nos alunos™.
Assim tem que haver sempre o compromisso com as funcdes lGdica e com a educativa, para
que o jogo didatico ndo perca sua funcdo no processo de construcdo de conhecimentos dos
sujeitos envolvidos.

O jogo € visto muitas vezes como competicdo, assim alguns autores, como Kishimoto
(1996), ressaltam que para atividades em sala de aula € importante que durante a elaboracéo,
os alunos possam trabalhar em duplas ou em grupos maiores para haver interacdo e uma
superacdo dos desafios, 0 comprometimento de todos envolvidos durante a realizagéo.

Outro aspecto importante a respeito sobre a aplicacdo do jogo didatico diz respeito ao
aparecimento do erro, pois € uma caracteristica presente nas atividades de aprendizagem. Para
Kishimoto (1996), o jogo favorece o aprendizado durante a existéncia do erro. Essa
caracteristica consegue destacar-se com um significado de que o aluno pode errar e enfrentar
seu erro, visto que o ambiente é de descontracdo, sem as pressdes de avaliagOes tradicionais.
Cunha (2012, p. 96) também ressalta a importancia do erro no aprendizado e afirma que: “O
erro no jogo faz parte do processo de aprendizagem e deve ser entendido como uma
oportunidade para construgdo de conceitos”.

Além disso, pode ajudar o aluno a usar o erro como forma positiva, uma vez que no
decorrer da aplicacdo da atividade, o erro pode ser discutido ou esclarecido pelo professor ou
mesmo pelos demais jogadores companheiros, assim havendo um momento de interacdo e de

aprendizado espontaneo.

Uso do jogo didatico como uma ferramenta para se trabalhar o ensino e a
aprendizagem a partir do erro, considerando-o como parte inerente do processo, ou
seja, de acordo com caracteristicas relacionadas ao jogo, tais como liberdade (na
acdo diante do erro), recursividade, reelaboracdo de significados e criatividade;
tendo esse efeito potencializado por outras caracteristicas presentes em atividades
lidicas, tais como um maior comprometimento, participacdo ativa e cooperagao
entre os alunos e com o professor. (FREITAS, 2016, p. 26)

A utilizagdo dos jogos em sala de aula permite aos alunos, a partir dos erros, um
ambiente livre de pressao e favorecendo a abordagem lddica na acéo, assim reconstruindo um

novo entendimento diante do conceito abordado.



20

O jogo, por sua vez, pode ser considerado um recurso didatico eficaz e pode ser
adotado em sala de aula pelos educadores, por terem objetivos positivos voltados para
educacdo e seus beneficios no ensino e aprendizagem, quebrando o tradicionalismo e
auxiliando o educando em sala de aula.

Os professores, contudo, devem ter cautela na forma de utilizar esse instrumento
educacional, para ndo perder o objetivo que deseja alcancar, que é, no ambiente escolar,
auxiliar no processo de ensino e aprendizagem. Assim, Cunha (2012, p. 96) afirma que “os
jogos didaticos, quando levados a sala de aula, proporcionam aos estudantes modos
diferenciados para aprendizagem de conceitos e desenvolvimento de valores”. E nesse sentido

que reside a maior importancia de ser trabalhados esses recursos didaticos.

3.2.1 Os jogos didaticos no Ensino de Quimica

O Ensino de Quimica visto a parte de atividades alternativas com o jogo poderé
promover melhorias no processo de ensino e aprendizagem, podendo assim minimizar o
desconforto nas dificuldades de aprendizagem. Visando essa necessidade, as atividades
ludicas, em especial os jogos didaticos, vém trazendo esse desenvolvimento como pontos
positivos na contribuicdo para melhoria no ensino.

Nos ultimos anos, € crescente a utilizacdo de jogos no ensino de Quimica, e essa busca
por metodologias que visam melhorar o ensino de conceitos, cresce cada vez mais, auxiliando
no desenvolvimento cognitivo e educacional. VVarios pesquisadores defendem a utilizacdo de
jogos didaticos, entre eles se destaca Cunha (2018), que fala sobre a importancia do jogo no
ensino de quimica inserido em sala de aula, despertando o interesse e uma formacdo de
conhecimento critico, proporcionando aulas mais prazerosas e significativas, e atingindo os
objetivos educacionais na utilizacdo no processo de ensino e aprendizagem.

Os jogos no ensino de quimica vém crescendo para ajudar na qualidade do processo de
aprendizagem, com objetivo auxiliar na compreensdo dos conceitos, trazendo para 0 ensino
uma proposta inovadora, para compreender o conteldo abordado de forma préatica e despertar
a motivagdo no desenvolvimento escolar. Cunha (2012, p. 92) afirma que: “o jogo ajuda a
construir novas formas de pensamento, desenvolvendo e enriquecendo sua personalidade, por
outro, para o professor, 0 jogo o leva a condicdo de condutor, estimulador e avaliador da
aprendizagem”. Pode-se também destacar alguns objetivos que podem serem trabalhados com
a utilizacdo do jogo didatico no ensino de quimica pode ser abordado com varios objetivos

educacionais entre eles destacam-se:
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e Atividade de revisdo dos conceitos trabalhados;

e Motivar os estudantes a desenvolverem 0s conceitos;
e Contribuir para a formagéo social dos estudantes;

e Desenvolver habilidades e competéncias.

Desse modo o jogo é um recurso didatico favoravel para evolucdo dos alunos ndo sé
em sala de aula mais também no meio social. O papel do professor na aplicacdo € muito
importante, pois algumas posturas sdo essenciais para o desenvolvimento, entre elas:

e Sempre incentivar o aluno;

e Procurar corrigir os erros apresentados;

e Orientar os estudantes nas determinadas acoes;

e Desenvolver jogos como material rico em aprendizagem.

O lddico é muito antigo na presenca das pessoas e passa de geracdo para geragdo, com
a contribuicdo de fatores sociais na educag¢do. Cunha (2012, p. 98) afirma que “O ludico ¢
muito antigo como presenca social e cultural, mas, no contexto da escola, € uma ideia que
precisa ser mais bem vivenciada e estudada por parte de professores e de pesquisadores da
arca de Educa¢do Quimica”.

O jogo pode ser inserido em qualquer area de ensino, por sempre esta presente desde a

infancia até a idade adulta. Portanto Cunha (2012, p. 93) afirma que:

A influéncia e a presenca dos jogos entre 0s povos tém, a partir da Idade Média, uma
regressao consideravel no Ocidente devido a interferéncia das ideias do cristianismo.
A Igreja impbe uma educacdo disciplinadora e condena 0 seu uso ndo s6 no meio
educacional como também na vida social de todos os individuos.

3.3 NOMENCLATURAS DE COMPOSTOS E FUNCOES ORGANICOS

A quimica organica é a area da Quimica que estuda os compostos organicos, ou 0s
compostos de carbono. Esses compostos comecam a ser estudados no Ensino Médio e tém
grande relevancia para vida, estando presente no nosso cotidiano e encontrados em alimentos,

medicamentos e entre outros. Para Pazinato (2012, p. 21):

Uma das maiores contribuicBes da quimica para o bem-estar da humanidade tem
sido a produgdo de medicamentos como, por exemplo, os antibiéticos que foram
desenvolvidos mediante a sintese racional apds o reconhecimento das propriedades
antibacterianas da penicilina-G, derivada de metabo6litos de micro-organismos como
os fungos.

Ha uma grande desvinculagdo diante do conteddo de nomenclaturas, isso se da pela
maneira que é repassada, ou pela memorizacdo do conceito, alguns estudantes relatam que a

disciplina é complexa e de dificil compreensdo, levando-0 a caracteristicas negativas,
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comprometendo o processo de ensino-aprendizagem. Em consideracdo Santos (2011, p. 3)
afirma que:

Né&o é o tipo de assunto que pode oferecer dificuldades aos que o estudam, uma vez
que exige pouco, ou ndo exige, o uso de ferramentas matematicas em seu estudo,
entretanto, muitas vezes, esse contedo nao é analisado de forma que os alunos
percebam sua importancia e aplicabilidade, tendo em vista que ndo é correlacionado
com conhecimentos cotidianos, o que acaba por tornar seu entendimento complexo e
enfadonho.

A utilizacdo no ensino de conteudos pelos conceitos de nomenclaturas, em especial
aos compostos organicos, em sala de aula se da em uma concepcao inadequada, pois Matos
(2009) afirma que h& uma existéncia na memorizacdo desse conceito que persiste nas escolas,
com isso despertando no aluno um sentimento de rejeicdo e antipatia no processo de ensino e
aprendizagem.

Entre as fungdes organicas que eles acreditam que s&o mais relacionados ao cotidiano
dos alunos estdo os alcoois, esteres, cetonas. A alcool estd presente em nosso cotidiano,
principalmente relacionado ao etanol, em combustiveis, bebidas e produtos de limpeza. Outra
substancia que estad também intimamente relacionado ao dia a dia é a acetona (propanona)
utilizada em cosméticos como os removedores de esmaltes. Essa relagcdo é muito importante
para 0 processo de ensino e aprendizagem, pois alguns autores ressaltam a importancia da
relacdo com o cotidiano, e essa relacdo faz com que os alunos sejam estimulados e despertem
interesse pela disciplina.

Esses compostos relacionados acima segue a regra da IUPAC (sigla em inglés para
Unido Internacional de Quimica Pura e Aplicada) é uma organizagdo ndo governamental
internacional que se dedica aos avancos da Quimica, onde tem como objeto regulamentando e
normatizando essa ciéncia, e foi criada em Genebra (na Suica) em 1919. Entre as principais
atribuicBes da IUPAC estdo as atribuices para denominagdo dos compostos quimicos, de
nomenclatura a simbolos.

As regras da IUPAC seguem as recomendacfes de 1993, que sdo traduzidas para a
lingua portuguesa. Assim, as nomenclaturas quimicas sdo uma identificacdo dos compostos
quimicos por meio de escritas ou pronunciadas. Rodrigues (2011) afirma que “objetivo requer
um sistema de principios e normas, cuja aplicacdo da origem a uma nomenclatura sistematica,
contida nas recomendagdes de 1979”. A forma de nomenclatura a ser utilizada na Quimica
sempre ira depender do publico alvo, pois ndo ha uma Gnica forma de nomenclatura correta,
had formas diferentes de nomenclaturas que sdo mais apropriadas para se adequar a

determinadas situagdes.



23

Nos quadros 1 e 2 sdo apresentas algumas regras de construgdo de nomenclaturas da
IUPAC que séo utilizadas no Ensino de Quimica no Brasil. A formag&o dos nomes principais
dos compostos segue algumas construcdes basicas:

PREFIXO + INFIXO + SUFIXO
e O PREFIXO indica os nimeros dos atomos presente em cada cadeia
e O INFIXO indica os tipos de ligacdes existentes entre atomos de carbono

e O SUFIXO indica a funcdo quimica de cada composto

Quadro 1 - Representacdo dos prefixos e infixos

Prefixos Prefixos Infixo
1C = met 10C =dec Simples = an
2C=et 11C = undec Uma dupla=en
3C = prop 12C = dodec Duas duplas = dien
4C = but 13C = tridec Trés duplas = trien
5C = pent 15C = pentadec Uma tripla=in
6C = hex 20C =eicos Duas triplas = diin
7C = hept
8C = oct
9C =non

Fonte: Propria

Quadro 2 - Sufixos e prefixos de grupos caracteristicos na nomenclatura substitutiva.

Classe Formula Prefixo Sufixo
Acidos carboxilicos _COOH carboxi- acido...- carboxilico
-(C)OOH acido...-6ico
Acidos sulfonicos -S0,-OH sulfo- acido...- sulfonico
Alcodis, fenois _OH hidroxi- ol
Aldeidos -CHO formil- -carbaldeido
-(C)HO -0X0 -al
Amidas -CO-NH» -carbamoil -carboxamida
-(C)O-NH» -amida
Cetonas >(C)=0 Oxo- -ona
Esteres -COOR (R)- ...0ato de (R)
oxicarbonil-
Eteres -OR (R)-oxi ~ emmeeme-
Iminas =NH Imino -imina
Nitrilas -CN Ciano- -carbonitrilo




Tiois

-SH

Sulfamil-

-tiol
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FONTE: Rodrigues (2011).
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4 METODOLOGIA

4.1 SUJEITO E CAMPO DA PESQUISA

O trabalho foi de natureza qualitativa. A pesquisa foi realizada na Escola de
Referéncia em Ensino Médio Deolinda Amaral no municipio de Lajedo - PE, com 27 (vinte e
sete) estudantes do 3° ano do Ensino Médio e participacdo da professora que leciona a
disciplina de Quimica. A fim de colaborar no ensino aprendizagem dos estudantes do ensino
meédio, a pesquisa surgiu a parte da necessidade no ambito escolar e por ser uma escola
publica e pela dificuldade que os estudantes enfrentam no conceito de Orgéanica

(nomenclaturas dos hidrocarbonetos).

4.2 MOMENTOS DA PESQUISA

Essa pesquisa foi dividida em dois momentos:

i) Desenvolvimento um jogo didatico abordando nomenclaturas de compostos organicos

(hidrocarbonetos).

ii) Aplicacdo do jogo didatico desenvolvido na turma do 3° ano do Ensino Médio, na Escola
publica integral de natureza estadual.

4.3 COLETA E ANALISE DE DADOS

Para coleta dados foram utilizadas a observacdo participante, onde se exige a
observacao de fatos e/ou fendbmenos, e questionarios. Foram observadas a participacdo dos
sujeitos envolvidos no ambito escolar durante a aplicacdo do jogo didatico, e 0s questionarios

objetivos/subjetivos entregues aos estudantes e a professora que leciona Quimica.

4.3.1 Questionarios

O questionério objetivo, do tipo Escala de Likert, em que se observam graus de
concordancia em relacdo a uma determinada afirmacéo, foi baseado no modelo proposto por
Savi e colaboradores (2010) para avaliagdo de jogos educacionais. Neste modelo, as

afirmacGes sdo baseadas no modelo de avaliacdo de treinamento de Kirkpatric, nas estratégias
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motivacionais do modelo ARCS de Keller, na area de experiéncia de usuario e na taxonomia
de objetivos educacionais de Bloom. Este modelo foi adaptado para atender as necessidades
do jogo proposto para o ensino de Quimica.

O segundo questionario foi composto por questdes abertas, e foi aplicado juntamente
com 0 questionario objetivo, mostrando-se um recurso indispensavel para essa pesquisa,
levantando aspectos relevantes diante do processo de ensino e aprendizagem, a fim de
aprimorar essa abordagem ldica na préatica de ensino de Quimica Organica.

O primeiro e o segundo questionarios (apéndices A e B) tentaram identificar as
concepcodes gerais do aluno em relagéo ao jogo, observando quais fatores que levam os alunos
a motivacdo e desmotivacao, e aos anseios do conteudo trabalhados no jogo didatico.

O terceiro questionario (apéndice C) foi entregue a professora da disciplina de
Quimica, apos aplicacdo do jogo, com objetivo de saber qual a concepgdo da professora
diante o jogo didatico aplicado em sala de aula e quais contribuicdes para compreensdo dos

alunos inseridos no jogo.

4.4 TRILHA ORGANICA- 0 JOGO

Na etapa de desenvolvimento do jogo, foi elaborado um jogo de tabuleiro
acompanhado de cartas para acdo, onde houve algumas adaptacfes, assim trabalhado o
contetdo de nomenclaturas dos hidrocarbonetos de cadeias abertas, fechadas e ramificadas.

O tabuleiro apresentado na figura 1 e as cartas foi elaborado na disciplina sobre jogos
educacionais: Jogos e atividade Ludica no Ensino de Quimica (semestre de 2014.2), havendo
algumas adaptacGes para se adequar aos conteudos trabalho durante a pesquisa. Portanto o
material didatico produzido segue 0s seguintes critérios: objetivo, regras e materiais utilizados

para execucao do jogo.



TRILHA ORGANICA

Figura 1 - Modelo de tabuleiro do jogo das fun¢des organicas.

Fonte: Propria
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As regras bésicas do jogo sdo:

Lance os dados para comegar o jogo;
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No percurso do jogo existem casas que possuem ordens e sua execuc¢do se dara

antes de responder questdes obrigatdrias;

Para cada questdo respondida corretamente o jogador podera avangar mais uma

casa;

O dado colorido sera langado para saber o nivel da questdo (facil, médio,

dificil);

O jogador deve avangar as casas de acordo com a numeragdo que sair no dado

numérico.

Foram utilizados os seguintes materiais para execucao do jogo:

1 tabuleiro;

1 dado com numeros de 1 até 6;

1 dado colorido;

Fichas coloridas (Vermelho, Azul, Verde);

Cartas com questdes de niveis diferentes (Facil, Médio e Dificil);

Indicadores para cada jogador;

As cartas apresentadas na figura 2 sdo representadas com perguntas relacionadas as

fungdes organicas (hidrocarbonetos) com os niveis de cores: vermelho (dificil), azul (médio) e
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verde (facil). E na figura 3 se tém exemplos de estruturas de hidrocarbonetos trabalhado no

jogo.

Figura 2 - Modelo de cartas que compde o jogo nos niveis (dificil, médio, facil).

Fonte: Prépria

Figura 3 — Exemplo de uma carta que compde 0 jogo.

2. Nomeie a estrutura
H

—
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Fonte: Propria
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

A fim de se analisar como 0s jogos didaticos podem contribuir na sala de aula como
um material educativo e auxiliador do processo da aprendizagem pelos profissionais da
educacao Quimica no Ensino Médio, o jogo proposto foi aplicado em uma turma de 27 alunos
do Ensino Médio. Para melhor compreensdo da avaliacdo por parte dos estudantes, dois
questionarios foram aplicados apds a realizacdo do jogo. No mesmo intuito, identificar como
a professora da disciplina sobre o uso de jogos didaticos, também foi entregue um

questionario apds a aplicacdo do jogo.

5.1 AVALIACAO DO JOGO DIDATICO “TRILHA ORGANICA”

O jogo “Trilha Organica” teve como objetivo trabalhar conteddo de compostos
organicos, em especial 0s hidrocarbonetos, tanto saturados quanto insaturados, em estruturas
com cadeias abertas, fechadas e ramificadas. Dessa forma, podendo ser utilizado como uma
atividade na contribuicdo para aprendizagem das nomenclaturas, facilitando assim o
entendimento desses conceitos (funcGes e nomenclaturas), sendo utilizado como um
instrumento auxiliador no processo de ensino.

A avaliacao do jogo “Trilha Orgéanica” foi baseada em dois questionérios, no modelo
de Escala de Likert, com questBes abertas. O questionario foi construido se baseando no
modelo proposto por Savi e colaboradores (2010). Tal modelo também foi utilizado por Savi
em trabalhos posteriores (WANGENHEIM; SAVI; BORGATTO, 2012; WANGENHEIM;
SAVI; BORGATTO, 2013; WANGENHEIM et al., 2014), ilustrando a validade da proposta
inicial para avaliacdo de jogos educativos. A discussdo que faremos sera baseado em cada
uma dessas trés abordagens.

O modelo proposto apresenta trés tipos de abordagem, a motivacdo (ARCS), a
experiéncia do usuario e a aprendizagem (SAVI, 2010):

e A motivacdo observa-se as seguintes caracteristicas: Atencdo, relevancia,
confianca e satisfacéo;

e A experiéncia do usudrio trata-se dos aspectos: Imersao, desafio, competéncia,
diverséo e interacdo social;

e A aprendizagem observa-se as questdes relacionadas: Ao conhecimento,

compreenséo e aplicacéo.
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Diante dessa acdo, 0s questionarios 1 e 2, entregues aos 27 estudantes que
participaram da acdo da atividade ludica no semestre (2019.1) na sala de aula, foram
compostos por 20 perguntas diretas e 6 abertas, respectivamente. Estes questionarios tém
questdes correlacionadas; o questionario 2, com questdes abertas, tem questfes relacionadas
aos itens avaliados no questionario 1, de modo a confrontar as respostas e avaliar com mais

embasamento o entendimento dos alunos.

5.1.1 A percepcao dos alunos sobre 0 uso do jogo

A motivacdo € baseada no modelo ARCS, acrdnimo que relacionam as quatros
categorias estratégicas relacionadas a motivacdo dos alunos na aprendizagem (SAVI, 2010).
A atencdo remete a captura do interesse dos aprendizes; a relevancia se refere se o contetido é
importante; a confianca aborda se 0 jogador se sente bem-sucedido; a satisfagdo mostra se 0s
estudantes sentem que aprenderam algo de importante. No questionario 1, os aspectos
motivacionais sao tratados nos itens 1 a 6. No questionario 2, nos itens 1 e 2.

Perante as respostas analisadas nos questionarios, foram apresentadas algumas
caracteristicas presentes, desse modo a discussdo a seguir apresentard alguns aspectos
referentes a abordagem motivacional.

No questionario 2, as respostas foram positivas em relacdo as afirmacgdes. Afirmaram
que 0 jogo contribuiu para o contetdo visto em sala e ajudou a relembrar algumas coisas que
haviam esquecidos. A maioria da turma se achou mais confiante com passar o tempo, pois
conseguiram responder mais perguntas relacionadas aos conceitos abordados no jogo. Desse
modo, os estudantes trazem algumas respostas.

A pergunta: 1) O jogo despertou seu interesse? Vocé achou o conteldo visto
importante? O Aluno A29 afirma: “Sim, pois me ajudou a entender melhor o assunto ja
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visto”. Em outra afirmacdo, o Aluno A23 diz: “Sim, pois achava que ndo conseguia
responder algumas perguntas e consegui”. Ja dois estudantes afirmam que ndo gostaram
devido a ndo se identificarem com nomenclaturas. O aluno (A15) afirma: “mesmo sendo legal
estudar assim, mas acho dificil as nomenclaturas”. Foi analisado que essa afirmacdo traz a
realidade no contexto escolar, em que a maioria dos estudantes ndo se identifica com o
contetdo por acharem dificil.

Em consideracdo Santos (2011, p. 3) ressalta que “esse contetido nao ¢ analisado de

forma que os alunos percebam sua importancia e aplicabilidade, tendo em vista que ndo ¢
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correlacionado com conhecimentos cotidianos”. Assim tornando o entendimento do contetdo
complexo, levando a um contexto sem significado para sua vida escolar e em sociedade.

A pergunta: 1) O jogo despertou seu interesse? Vocé achou o conteddo visto
importante? O aluno (A9) diz: “Ndo, por que ja tinha feito a prova”. Ja essa segunda
afirmacdo, aponta que a “prova” como se refere na resposta, sdo as atividades avaliativas, que
séo aplicadas na turma, fazendo com que o estudante apresente o valor a essa atividade. Dessa
forma, acredita-se que ndo houve importancia na aplicacdo do jogo didatico, devido ter sido
aplicado depois que eles ja haviam feito a prova. Assim, acreditando que o conhecimento e
sua aprendizagem apenas se resumem em uma avaliacdo interna.

O aluno A25: A pergunta: 1) O jogo despertou seu interesse? VVocé achou o contetido
visto importante? “Sim. Sim, pois este assunto é importante para o ENEM e outros
vestibulares”. De acordo com essas abordagens, mostra que a visdo desse estudante estd em
atingir aprovacdes em provas especificas como o Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM).
E quando se da a importancia do contetido abordado para os vestibulares. De acordo com 0
sistema educacional, os estudantes tém essa visdo e prop6sito em desenvolver o conteudo para
atingir determinadas metas. Mas para avalia¢do da analise desse topico, 0 aspecto apresentado
por esse estudante foi a atencdo, que remete ao interesse em desenvolver a atividade.

O aluno A25 Na resposta do item (2), demostra-se que ficou satisfeita assim até em
poder ajudar as colegas, afirmando que: A pergunta: 2) Apds 0 jogo, vocé se sentiu mais
confiante e satisfeito com seu desempenho? “Sim, pois vir que de acordo com meu
conhecimento consegui ajudar minhas colegas” .

E quando Cunha (2012) faz suas consideracbes diante da concepcdo da estudante,
apontando que os jogos didaticos aplicados em sala de aula proporcionam vaérias alternativas
para aprendizagem e desenvolvimento de valores. Esse comportamento é muito importante
para esse ponto motivacional. Com esse sentimento de satisfacdo em desenvolver o conteldo,
gerou outro ponto positivo dentro da analise, a confianga da estudante remete em motivar
cada vez mais a compreender o contetido, assim gerando os valores em ajudar ao proximo, em
que se predisp6s em ajudar as colegas para desenvolverem a atividade.

Durante a execuc¢do da atividade ludica o jogo didatico, houve um comportamento que
chamou a atencgdo, em que uma estudante nao desejou participar do jogo Trilha Orgénica, mas
ficou como integrante do grupo, observando as outras colegas jogarem. A aluna A27 aponta
gue na pergunta: 1) O jogo despertou seu interesse? Vocé achou o conteldo visto importante?

“o jogo colocou em prdtica o conhecimento”, e discorda que o esforgo pessoal néo
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influenciou ao avango da atividade, afirmando que ndo lhe despertou o interesse, mas a
atividade havia colocado em prética o conhecimento e que ajudou entender o assunto.

Do mesmo modo, nédo se sentindo motivada para participar ativamente da execu¢do do
jogo. Além disso, fez o relato que o jogo didatico a levou a construcdo do conhecimento. Por
essa concepcgdo da resposta citada por essa estudante, demonstra que ndo foi o seu esforco
pessoal, mas sim outro aspecto que néo foi especificado.

No questionario 1, referente as perguntas objetivas (3) e (5), 18 e 13 alunos
discordaram totalmente das afirmacdes, respectivamente. Essas perguntas retratavam que ao
passar do tempo eles ndo sentiram confianca que estava aprendendo. E que eles ndo achavam
0 conteudo importante abordado no jogo didatico. Entdo isso aponta que 50% da turma estava
sentindo confianca no seu aprendizado, e acharam importante o conceito abordado. Fazendo
com que esse aspecto de confianca se enquadre no ponto motivacional.

O gréfico da figura 4 traz as respostas referentes as questdes motivacionais, abordadas
nos itens 1 a 6. Estando de acordo com as respostas apresentadas nos itens 1 e 2 do
questionario 2. Em geral, mais de 50% da turma concorda com as afirmacdes, citando um
levantamento positivo para a proposta didatica. De tal modo, podendo ter uma analise com
observagdes no aspecto motivacional da grande maioria dos estudantes envolvidos.

As siglas representadas abaixo sdo de acordo com sua cor especifica e das respostas
apontadas pelos alunos, para melhor visualizagcdo do grafico: DT- Discordo totalmente; D-

Discordo; I- Indiferente; C- Concordo; CT- Concordo totalmente.

Figura 4 — Gréfico referente as questdes 1 a 6 relacionadas a motivacao.
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Foi observado que alguns determinados grupos demonstram aspectos importante para
0 processo de construcdo de conhecimento. Sentiram-se instigados em saber o porqué das
respostas construidas corretas e incorretas pelos integrantes. De tal modo, levando a
importancia do erro em cada agdo. Freitas (2016, p. 26) ressalta: “Uso do jogo didatico como
uma ferramenta para se trabalhar o ensino aprendizagem a partir do erro”. Portanto, foi
destacado a importancia do erro no processo de constru¢do do conhecimento.

Esses foram uns dos fatores do comportamento e as analises apresentados pelos alunos
durante a execucao do jogo didatico. Esse tipo de atitude fez com que as duvidas fossem
aparecendo, deste modo sendo respondidas gradativamente, aumentando a capacidade do
aluno a refletirem sobre o contetido abordado. Portanto o papel mediador foi muito importante
para levar a esse tipo de reflexdo e de andamento da formulacdo das respostas, em contribuir
no aprendizado e poder atingir os objetivos desse método educacional.

Os estudantes tém uma visdo e uma concepcao critica sobre a importancia de nomear
0s compostos. Foi observado que eles nomeavam as nomenclaturas com a antiga regra da
IUPAC. Portanto, constituiu a formulacdo da seguinte pergunta: “Porque vocés utilizam essa
forma para descrever os compostos orgdnicos?”. Do mesmo modo, os estudantes de o
determinado grupo responderam: “Aprendemos com a professora as duas formas a antiga e a
mais recente pela regra da IUPAC, mesmo sabendo das nomenclaturas atuais, n6s gostamos
de descrever na forma antiga”. Essas respostas levaram a reflexdo em que os estudantes
tinham a habilidade de diferenciar as duas maneiras, a atual e a mais recente, e utilizavam a
forma que sentiam mais confiante para desenvolverem as nomenclaturas. Rodrigues (2011)
destaca sobre esse ponto discutido, afirmando a forma utilizada para descrever as
nomenclaturas, sempre ira depender do publico alvo.

Ja que ndo ha uma Unica forma de trabalhar com as nomenclaturas, mas sim havendo
varias formas diferentes de nomear esses compostos, serdo mais apropriados para se adequar a
determinadas situacfes. Diante desse aspecto educacional, foi observada na vivéncia da
atividade a maneira em que os alunos vém trabalhando em sala de aula junto com a professora
que leciona Quimica, utilizando a regra antiga da IUPAC, que continua sendo correta, onde o

importante € nomear corretamente e saberem a diferenca dessas regras.

5.1.2 Vivéncia do jogo no desenvolvimento de uma aula de Quimica

A experiéncia do usudrio tenta mostrar a experiéncia do aluno/jogador com 0 jogo

propriamente dito. Os principais aspectos fazem referéncia a alguns critérios bem distintos
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(SAVI, 2010). A imersdo se refere ao envolvimento direto com o jogo, alterando sua
percepcdo de tempo e espago, tornando-se emocionalmente envolvido. O desafio mostra se o
jogo € suficientemente desafiador para o aluno, mantendo assim sua constante atencdo. A
competéncia esta relacionada diretamente as habilidades do jogador, relacionando estratégia
do jogo e conhecimento do conteldo, refletindo nos sentimentos de eficiéncia. A diverséo,
como o préprio termo ja diz, mostra 0 quanto 0 jogo é prazeroso e excitante para o jogador. A
interacdo social se refere ao comportamento com os demais jogadores, a empatia e 0s aspectos

de cooperacéo e/ou competicao.

No questionario fechado (questionario 1), buscou-se identificar quais percepgdes 0s
alunos construiram posteriormente a vivencia do jogo, onde sdo apresentados nos itens 7 a 16.

No questionario fechado (questionario 2), essas questdes sdo colocadas nas perguntas 3, 4 e 5.

No questionario 2, o aluno A2 afirma em relacdo a pergunta: 3) Qual sua percepc¢éo
quanto & imersdo (interacdo com 0 jogo, ndo ver o tempo passar, etc.) e desafios (novos
obstaculos, variagGes de situacdo, etc.) proporcionados pelo jogo? “Durante o jogo o tempo
passou rapido”.

Entdo a maioria se sentiu bem na execucdo da atividade e ndo perceberam o tempo
passar, trazendo aspectos importantes para a experiéncia do aluno como jogador,
desenvolvendo assim suas habilidades e competéncias existentes em cada um, mostrando o
lado prazeroso em aprender e a0 mesmo tempo interagindo com outras pessoas (interagdo
social). De acordo com Cunha (2012), as atividades com jogos melhoram a socializacdo em
grupos, pois sdo realizados em conjunto com seus colegas. Possibilitando uma maior
seguranca entre os alunos, possibilitando a troca de conhecimentos, proporcionando
discursdes, para assim chegar ha varias conclusdes.

O aluno A3 afirma em relacdo a pergunta: 3) Qual sua percep¢do quanto & imersao
(interacdo com o jogo, ndo ver o tempo passar, etc.) e desafios (novos obstaculos, variacdes
de situacéo, etc.) proporcionados pelo jogo? “Achei muito boa, pois apesar de aprende, houve
também a interag¢do”. Diante das respostas abertas trazidas pelos alunos, foi possivel
identificar que eles também afirmam que houve a interag&o entre eles.

A fala desse aluno foi bem evidente durante a agdo do jogo, pois se ajudavam muito
para chegar as respostas corretas. Esses sentimentos foram positivos, assim afirmando que
jogariam novamente por ter sido divertido desenvolver as nomenclaturas da forma
apresentada no jogo. Portanto a maneira que o contetdo foi abordado por esse método

educacional ladico resgatou o divertimento e prazer em realizar a atividade.
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O aspecto de divertimento é tratado nos objetivos da experiéncia do usuario, podendo
assim trazé-lo sob um conjunto de sentimentos em que o aluno sentird o prazer em estar
jogando e participando. Assim os alunos se deparam com o desafio que os leva a
desenvolverem as estratégias de conhecimento na atividade proposta.

A aluna A27, que ndo interagiu, apresentou a seguinte caracteristica, que o jogo tinha
trazido interac&o e desafios ao conhecimento, e ndo jogaria novamente e que havia provocado
uma interacdo boa. Sua resposta sobre a pergunta (3) foi: 3) Qual sua percepcdo quanto &
imersdo (interacdo com 0 jogo, ndo ver o tempo passar, etc.) e desafios (novos obstaculos,
variacgoes de situacdo, etc.) proporcionados pelo jogo? “O jogo proporciona um momento de
interagdo, trazendo junto com esses desafios um conhecimento”. Mesmo diante da acdo de
ndo querer jogar, afirma que teve esse aspecto de interacdo de seus colegas. Entdo a
observacao diante desse estudante foi que o questionario objetivo apontou aspecto negativos,
e no questionario subjetivo descreveu o contrério, trazendo o verdadeiro comportamento das
outras integrantes do grupo.

Assim nos objetivos trazidos por Savi (2010), a experiéncia de jogador com seus
aspectos de diversdo, interacdo, cooperacdo e competicdo, foram abordados diante da
execucdo e das respostas trazidas pelos estudantes. Savi (2010) afirma que “O modelo ARCS
vem sendo utilizado em diversos estudos para avaliar a motivagdo dos estudantes ao
utilizarem materiais educacionais”. E que ja foi validado em alguns estudos na aplica¢do de
jogos educacionais.

No questionario 1 foram analisadas as perguntas 7 a 16, onde os alunos concordaram,
afirmando que o tempo passou que eles nem perceberam, e independente do resultado se
sentiram bem em participar. O grafico da figura 5 traz as respostas, em que 20 estudantes
concordaram totalmente (CT), demonstrando que se divertiram com os colegas na acdo da
atividade, assim mais de 50% da turma concordaram com as afirmac@es do questionario.

As siglas sdo representadas no grafico abaixo séo de acordo com sua cor especifica e
das respostas apontadas pelos alunos, para melhor visualizacdo do grafico: DT- Discordo

totalmente; D- Discordo; I- Indiferente; C- Concordo; CT- Concordo totalmente.
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Figura 5 — Gréfico referente as questdes 7 a 16 sobre as caracteristicas da experiéncia do usuério.
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Diante da acdo do jogo vivenciado, foi observado o comportamento em que um grupo
ndo havia entendido a proposta do jogo, assim eles estavam ajudando um a outro, para chegar
na resposta correta, no sentido que ndo estava havendo o espirito de competi¢do. Kishimoto
(1996) ressalta sobre 0 método em sala de aula, onde os alunos possam trabalhar em duplas ou
em grupos para haver interacdo e o comprometimento. Os participantes entdo, interagem entre
si, seja de forma competitiva, ou de colaborativa/cooperativa. Diante das observacdes o grupo
foi orientado mais uma vez, esclarecendo as regras do jogo e seu objetivo, entenderam a
proposta e o sentido do jogo, e seguiram a diante.

Foi observado que os alunos continuaram se ajudando, forma cooperativa, corrigindo
as atividades uns dos outros e esclarecendo as respostas significativas diante das
nomenclaturas, sem perder o lado competitivo. Foi quando o comportamento deles mudaram
e as funcOes ludica e educativa comecaram a caminhar juntas. Soares (2013) ressalta sobre
essas fungdes, onde tem que haver um equilibrio delas, caminhando juntas para atingir os

objetivos.
5.1.3 As aprendizagens relatadas pelos estudantes em relagédo ao jogo
Com relacdo a aprendizagem, tomamos o0s estudos proposto por Savi (2010) traz a

taxonomia de Bloom, criada na década de 1950 por Benjamin Bloom para apoiar processos de
projeto e avaliacdo educacional (BLOOM, 1956).
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As categorias criadas por Bloom sdo vérias: conhecimento, compreensao, aplicacao,
andlise, sintese e avaliacdo. No modelo proposto, apenas as primeiras trés sdo consideradas. O
conhecimento refere-se a lembrar de dados ou informacdes, a compreensdo a entender a
informacdo ou o fato, captar seu significado e utilizar em contextos diferentes, a aplicacdo a
aplicar o que foi aprendido em uma situagéo real.

No questionario 1, as relacdes da aprendizagem foram observadas nos itens 17 a 20.
No questionario 2, a questdo 6 aborda a relacdo com a aprendizagem.

Diante das respostas trazidas pelos estudantes nas afirmacdes 17 a 20, nove estudantes
concordam e sete responderam como indiferentes. Podendo-se entender que eles ndo
compreenderam as afirmacBes, pois no questionario subjetivo eles trazem as afirmacGes
contrarias, em que a atividade ajudou para entender o contetdo visto em sala.

Na questdo 6, o aluno (A1l): 6) Com relacdo ao conteudo especifico do jogo. Vocé
acha que ele ajudou a entender melhor o assunto, ou mesmo lembrar conceitos visto em sala
de aula? “Sim, me ajudou a lembrar do assunto” .

O aluno (A26), questdo 6: 6) Com relacdo ao conteudo especifico do jogo. Vocé acha
que ele ajudou a entender melhor o assunto, ou mesmo lembrar conceitos visto em sala de
aula? “ajudou a lembrar dos conceitos visto em sala de aula”.

O aluno A23, questdo 6: 6) Com relacdo ao conteido especifico do jogo. Vocé acha
que ele ajudou a entender melhor o assunto, ou mesmo lembrar conceitos visto em sala de
aula? fala que: “Sim ajudou muito, pois ndo lembrava de algumas coisas”.

O aluno (A4) questdo 6: 6) Com relacdo ao conteudo especifico do jogo. Vocé acha
que ele ajudou a entender melhor o assunto, ou mesmo lembrar conceitos visto em sala de
aula? “Sim, ajudou muito”. Outros afirmam que fazia lembrar o conteido e que serviu como
revisao, e que o jogo é importante para o aprendizado.

O aluno (A24) fez a seguinte reflexdo diante a questdo 6: 6) Com relacdo ao conteido
especifico do jogo. Vocé acha que ele ajudou a entender melhor o assunto, ou mesmo lembrar
conceitos visto em sala de aula? “Ele ajudou muito e proporcionou um étimo aprendizado”.

Diante dessa relagdo que o aluno fez com seu aprendizado, faz perceber que tem uma
visdo sobre o conceito abordado, a compressdo que o jogo didatico teve para o ensino,
trazendo os aspectos da aprendizagem onde houve o conhecimento a compreensao e aplicacédo
para o0 ensino e a aprendizagem.

Alguns alunos responderam diante dessa perspectiva, mais o A24 traz uma analise
mais completa. Cunha (2018) afirma sobre a importancia do jogo no ensino de quimica

inserido em sala de aula. Porquanto despertando o interesse e a formacdo de conhecimento
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critico, proporcionando aulas significativas, e atingindo os objetivos no processo de ensino e
aprendizagem. O autor traz suas contribui¢Oes para essa visao do aluno, pois sua resposta néo
sO atende aos objetivos esperados da pesquisa. Isso é muito importante para educagéo, o aluno
traz aspectos positivos para a abordagem educacional, onde vai além da sala de aula, levando

0 seu aprendizado para vida em sociedade.

A aluna A27, que ndo interagiu com o grupo na execucdo da atividade, afirma que o
jogo ajudou a entender o assunto, os conceitos abordados em sala, dizendo que: “Sim,
ajudou”. A visdo dessa aluna diante esse fato é positiva para o aprendizado, mesmo nao
executando a acdo do jogo, e traz essa abordagem relatando que foi colaborativa a atividade
ludica. Soares (2016) afirma que: “a atividade seja ludica, entre outros aspectos, o individuo
tem que se inserir voluntariamente”. Assim a atividade ludica tem que despertar no aluno a

livre escolha de participacdo para ndo perder o objetivo.

De tal modo, foi esse aspecto observado no comportamento da aluna, onde nao se
motivou para executar a atividade, pois nao foi pressionada a participar ou “obrigada”. Em
caso contrario, a atividade ndo atingiria o objetivo educacional, perdendo o seu verdadeiro
sentido tanto ladico quanto educativo. Ao decorrer acreditava-se que ela iria se motivar e em
algum momento esse comportamento iria mudar, porém isso ndo aconteceu e a estudante

passou as duas aulas na a¢do do jogo didatico s6 observando as colegas jogarem.

No grafico da figura 6 sdo vistas as respostas trazidas pelos estudantes, em que mais
de 50% da turma concordaram com as afirmacdes relacionadas com a aprendizagem. As
siglas representadas no grafico abaixo sdo de acordo com sua cor especifica e das respostas
apontadas, para melhor leitura do grafico: DT- Discordo totalmente; D- Discordo; I-

Indiferente; C- Concordo; CT- Concordo totalmente.
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Figura 6 — Gréafico referente as questdes 17 a 20 sobre as caracteristicas da aprendizagem.
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De qualquer modo, o jogo didatico ndo deixa de ser também uma atividade avaliativa
indireta e tem grande contribuicdo para motivar e desenvolver habilidades educacionais, e
com varios objetivos a serem atingidos. Contudo, nem sempre funcionara para todos os
estudantes, pois estamos lidando com individuos, podendo observar que ha varios aspectos
que levara a esse tipo de comportamento. Os estudantes sdo sujeitos em contextos diferentes e
cada um tem sua maneira de compreender e aprender os conceitos no seu tempo. O jogo
didatico € apenas uma ferramenta para auxiliar no ensino com uma proposta ludica para sair

do tradicionalismo.

As categorias abordadas no questionario atenderam a uma grande parte da turma,
atingindo os objetivos que eram a compreensdo, analise e avaliagdo. As respostas dos
estudantes atenderam a abordagem motivacional do modelo ARCS, os estudantes retrataram a
satisfacdo em desenvolver o jogo e que lhe despertou o interesse, atingindo as quatros
categorias de estratégias importantes para motivar os alunos na aprendizagem que sao:
Atencéo, Relevancia, Confianca e Satisfacao.

Ao comegar 0 jogo, os alunos ficaram curiosos e realizaram perguntaras a respeito do
tempo que ele levaria a terminar, mesmo assim eles concordaram em desenvolver sem
questionar pontos extras a professora da turma. Observando-se as dividas pertinentes e a
interacdo entre os integrantes dos grupos e de seus adversarios, alguns comportamentos
positivos foram notados, assim como o impulso de arriscar as respostas mesmo sem ter a
certeza sobre ela, e a curiosidade de saber por que tal estrutura e qual a resposta certa.

Mesmo a aluna (A27) que ndo participou ativamente do jogo, mas que ficou

observando, ndo se sentiu motivada a jogar, porém deu sua opinido diante dos itens dos
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questionarios objetivo/subjetivo. Afirmou que o jogo a fez lembrar o conteldo e que era
importante para o aprendizado, e que achou o jogo atraente, mas afirma que essa atividade
ndo seria importante para o aprendizado dela. Contudo, pela concepcéo e observagdes das
analises, as informacdes trazidas pela participante foram confusas no momento, pois se 0
desenho do jogo foi atraente, e esse € um aspecto motivacional, e se ela percebeu que 0 jogo a
fez lembrar os conteidos abordados em sala, entdo é importante para o aprendizado, além de
afirmar que houve interacbes dos colegas. Nessa direcdo, Savi (2010) faz relevancia da
experiéncia do usuario, que uns dos pontos abordados € a interacdo social. Entdo o seu ponto
de vista levou a anélise que mesmo ficando sé na observacdo, o modelo avaliativo de ARCS
utilizado nos questionarios atingiu alguns objetivos.

A capacidade do jogo didatico tem como objeto esclarecer duvidas e auxiliarem os
participantes a superarem suas dificuldades no aprendizado e motivarem diante a acdo, foi
muito bem proveitoso no aspecto positivo nas respostas dos questionarios. Assim é possivel
encontrar resultados na literatura que mostram o potencial dos jogos didaticos aplicados para
0 Ensino Médio, desenvolvendo seus objetivos educacionais no cendrio escolar. Silva (2012)
ressalta que a aplicacdo de jogos em sala de aula, contribuem para a formulacéo de conceitos
com a relacdo do ludico.

Esse resultado indica claramente que o método tem grande contribui¢do para o0 uso em
sala de aula, alcancando boa eficiéncia na aprendizagem de conceitos organicos abordados no

cenario escolar.

5.2 CONTRIBUICOES IDENTIFICADAS NAS FALAS DA PROFESSORA SOBRE O
JOGO

No primeiro momento, foi observado que os estudantes ndo viram por completo os
contetdos de hidrocarbonetos, que incluia as cadeias ramificadas, em sala de aula. Diante das
observacdes e analise, a professora afirma que: “So trabalho cadeias ramificadas no final do
semestre”. Esse € 0 método que trabalha, para os alunos ndo venham a confundirem as formas
de nomear os compostos. Diante desse fato, mesmo sé tendo estudado as cadeias abertas e
fechadas, eles conseguiram responder as perguntas e realizaram a atividade, trazendo
perguntas e questionamentos significativos.

A professora afirmou que na atividade houve um bom andamento, mesmo eles ndo
tendo visto o contetdo integralmente, e que no inicio achou que os estudantes ndo iriam

conseguir ter um bom desempenho no jogo didatico. A acdo foi caminhando e os alunos
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enfrentando os desafios propostos, trazendo aspectos positivos, entusiasmos, competitividade
e harmonia.

Outro ponto observado pela professora se deu na execucdo da atividade, sobre o0s
estudantes ndo virem o tempo passar. A professora fez esse relato, sobre o horario da
aplicacdo do jogo, afirmando que é muito dificil de se trabalhar, pois os estudantes ficam
inquietos para terminar as atividades que ela propde. Como a escola é em tempo integral, esse
horério perto do almogco faz com que eles ndo prestem atencdo, e ndo desenvolvam as
atividades por completo. Dessa forma, ficou surpresa com esse recurso didatico trabalhado em
sala de aula e pelo fato de eles concordaram em jogar sem questionar pontos extras. Afirmou
ainda que a atividade realmente prendeu a atencdo dos alunos, de tal modo que teve que
intervir, avisando a turma que ja estava perto de terminar a aula, e que ainda eles iriam
responder aos dois questionarios propostos para pesquisa.

O terceiro questionario continha cinco perguntas subjetivas, e foi entregue a professora
apos término do jogo, com o objetivo de se ter uma andlise das suas observagdes a respeito da
execucdo da atividade e de sua contribuicdo como profissional no Ensino Quimica, resgatando
a importancia dessa abordagem no ensino e na aprendizagem. No quadro 3 estdo apresentadas

as respostas da professora sobre as questdes apresentadas no questionario 3.

Quadro 3 - Respostas da professora em relacdo a atividade realizada

QUESTIONARIO 3

1- O que vocé acha sobre a proposta do uso do jogo didatico no ensino de quimica

organica (em assuntos como nomenclaturas, funcdes etc.)?

Resposta: “Auxilia na compreensdo de regras, estruturas...alguns alunos acham chato

aprender regras, entdo dessa forma fica mais instigante...”

2- Vocé acha que a proposta contribui para o aprendizado?

Resposta: “Sim, todas as atividades que seguem dinamicas, que instiguem o aluno a

pensar, aumentam as possibilidades de aprendizagem.”

3- Diante da sua observagao o que lhe chamou mais atengdo na execugdo da atividade?
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Resposta: “O engajamento dos alunos, participando de forma colaborativa”

4- Voce percebeu relagdo entre os aspectos ludico e didatico? Justifique.

Resposta: “Sim, ensinar dessa maneira ¢ fazer com que o aluno aprenda o conteudo

brincando...”

5- Houve interagdes dos integrantes do grupo e motivacdo diante a execucdo da
atividade ludica?

Resposta: “Sim. O empenho e a diversdo emergiram durante a aula”.

Fonte: Prépria

A visdo como profissional do ensino de quimica ¢ muito importante para as analises
dessa pesquisa, pois a professora da turma observou fatores importantes da acao da atividade,
contribuindo para os pontos positivos que atividade ludica oferece.

A professora afirma que a relacdo da turma foi de forma colaborativa, onde os alunos
se divertiram e tiveram empenho durante a aula. Alguns autores ressaltam essa abordagem
sobre fatos observados, como Piaget (1975) afirma que o jogo € uma ferramenta que contribui
para o desenvolvimento significativo das criancas.

Assim constitui como proposta educacional com o objetivo em desenvolver a
compreensdo de novos conceitos, gerando a motivacdo individual de cada estudante
envolvido, e auxiliando na aprendizagem e no desenvolvimento intelectual. Desenvolvendo a
interacdo em grupos, fazendo-o que ressalte a literatura dos jogos e seus objetivos. Esse
aspecto remete com clareza, fazendo relacdo com a resposta da pergunta (5) onde afirma:
“Sim. O empenho e a diversdo emergiram durante a aula”. Diversao ¢ uma caracteristica da
fun¢do ludica, em que o ladico tem que caminhar junto com o educacional, atingindo os
objetivos didaticos.

A professora disse que os alunos se divertiam enquanto aprendiam, concepcao
abordada na resposta da pergunta 4, onde ela faz relagdo do ludico com o didatico ressaltando
que: “Sim, ensinar dessa maneira é fazer com que o aluno aprenda o conteudo brincando...”.
Dessa forma, os estudantes perdiam o bloqueio em desenvolver o contetido, deixando a visao
sobre o conteudo de ser “chato e ruim” e o aspecto negativo, trazendo uma nova realidade e

oportunidade de desenvolverem as atividades.
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Um dos objetivos da pesquisa era analisar como o recurso do uso de um jogo didatico
vem sendo abordado no ensino de Quimica Organica. Por isso, foi feita uma pergunta
referente a esse aspecto. A professora respondeu o que achava da proposta do jogo didatico,
utilizando conceitos especificos como as nomenclaturas. Sua resposta para a pergunta (1) foi:
“Auxilia na compreensdo de regras, estruturas...alguns alunos acham chato aprender regras,
entdo dessa forma fica mais instigante... ”. Diante disso, essa resposta mostra as vantagens da
utilizacdo desse recurso em sala de aula, podendo instigar o estudante a desenvolver o
conceito, e consequentemente desenvolver outras habilidades educacionais.

De acordo com Lima (2013), a educagdo basica que deve suprir no final do Ensino
Médio de competéncias e habilidades adequadas. Assim 0s jovens inseridos tém que atender e
suprir os seguintes pilares de acordo com a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional

(LDB): Aprender a conhecer; aprender a ser; aprender a viver juntos; aprender a fazer.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Tanto a abordagem qualitativa dos resultados obtidos quanto as observacgdes realizadas
na acdo do jogo e as informacgdes tedricas sobre o tema do trabalho (atividade ludica)
permitiram uma melhor analise sobre a influéncia da ferramenta ludica (jogo didatico) no
processo de ensino e aprendizagem. Com isso aprimorando 0 conhecimento sobre 0s jogos
voltados para os conceitos de Quimica Organica, onde na grande maioria sdo abordados
conceitos de dificuldade de entendimento com o objetivo de facilitar a aprendizagem.

Quanto as principais dificuldades na aprendizagem da quimica orgéanica é possivel
identificar que uma grande barreira apontada pelos alunos é a assimilacdo e memorizacdo do
dos conteudos, em especial as nomenclaturas, dificultando com isso o aprendizado. Dessa
forma, o jogo Trilha Organica produzido nessa pesquisa demonstrou boa aceitacdo pelos
estudantes, que mostraram empenho em desenvolver a atividade.

A partir do comparativo das observacdes entre os membros dos grupos que
participaram da atividade, notou-se que as respostas dadas nos questionarios aplicados, bem
como o0s aspectos observados em desenvolvimento da atividade com os alunos, foram
positivas diante do modelo avaliativo proposto, 0 modelo ARCS.

Diante dos resultados, é possivel concluir que a atividade ludica teve papel importante
no processo como auxiliador no ensino e aprendizagem de quimica orgéanica, sendo bem-
sucedido no seu uso em sala de aula. Desta forma, espera-se que este trabalho possa contribuir
para 0 cenario educacional, e poder também servir como referéncia para outras pesquisas,
sirvam como incentivo em aprendizagem e contribuicdo para metodologia no ensino de

quimica organica e inovagdes dos métodos educacionais no ensino.
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APENDICE A — QUESTIONARIO

QUESTIONARIO DE PESQUISA

Responda as 20 questdes seguintes assinalando na coluna ao lado de acordo com a
legenda:
CT — Concordo totalmente
C — Concordo
I — Indiferente ou ndo sei responder
D — Discordo
DT — Discordo totalmente

Niveis LIKERT!?

ltem
DT D | C CT

Eu gostei do design do jogo. E
atraente.

Houve algo interessante no inicio
2 do jogo que chamou a minha

atencéo.

3 Né&o achei importante o assunto
do jogo.

4 Eu achei facil o jogo e me ajudou

para entender o assunto.

Ao passar as etapas do jogo ndo
5 senti confianca de que estava
aprendendo.

E por causa do meu esforco
6 | pessoal que consegui avancar o
no jogo.

Por algum tempo me esqueci do
7 “mundo real” e consegui ficar
totalmente concentrado no jogo.

Eu ndo percebi o tempo passar
8 enguanto jogava, quando vi, 0
jogo acabou.

Eu me diverti junto com as outras
pessoas.

Niveis: — 2 (discordo fortemente) — 1 (discordo) O (ndo sei/indiferente) + 1 (concordo) + 2 (concordo fortemente)



10

Prefiro jogar sozinho e ndo em
equipe.

11

Este jogo é bom para mim, as
questdes nao sdo nem muito
faceis, nem muito dificeis.

12

O jogo evolui num ritmo
adequado e nao fica cansativo —
oferece novos desafios, situagdes
e variacOes de atividades.

13

N&o consegui me divertir com o
jogo, achei chato.

14

Eu recomendaria este jogo para
0S meus colegas e jogaria
novamente

15

Consegui atingir os objetivos do
jogo por causa das minhas
habilidades e do que eu tinha
aprendido.

16

Independentemente do resultado
que tive, me senti bem.

17

Depois do jogo eu consigo
lembrar de mais informacdes
relacionadas ao assunto
apresentado.

18

Depois do jogo eu consigo
entender melhor o assunto visto
no jogo.

19

Né&o acredito que o jogo ajudou
na minha aprendizagem na
disciplina.

20

Achei 0 jogo importante para a
minha aprendizagem,
comparando com as outras
atividades que tenho na
disciplina.

49
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APENDICE B — QUESTIONARIO

QUESTIONARIO DE PESQUISA

Responda as perguntas de 1 a 6 com suas palavras.

1)

O jogo despertou seu interesse? VVocé achou o contetido visto importante?

2)

Apds o jogo, vocé se sentiu mais confiante e satisfeito com seu desempenho?

3)

Qual sua percepcao quanto a imersdo (interacdo com jogo, ndo ver o tempo passar, etc.) e
desafios (novos obstaculos, variacdes de situacao, etc.) proporcionados pelo jogo?

4)

Vocé achou o jogo divertido? Jogaria novamente?

5)

O jogo proporcionou interagdo com outros jogadores (da mesma equipe ou nédo)? Vocé
acha essa interacdo boa ou ruim?

6)

Com relacdo ao contetdo especifico do jogo, vocé acha que ele ajudou a entender melhor
0 assunto, ou mesmo lembrar conceitos visto em sala de aula?
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APENDICE C — QUESTIONARIO

QUESTIONARIO DE PESQUISA

(Para professora que leciona a disciplina de Quimica)

1) O que vocé acha sobre a proposta do uso do jogo didatico no ensino de quimica
organica (em assuntos como nomenclaturas, funcdes, etc.)?

2) Vocé acha que a proposta contribui para o aprendizado?

3) Diante da sua observacgédo o que lhe chamou mais atencéo na execucao da atividade?

4) Vocé percebeu relacdo entre os aspectos ludico e didatico? Justifique.

5) Houve interacdes dos integrantes do grupo e motivacdo diante a execucdo da atividade
ladica?



