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RESUMO

Em meio a um ensino tradicional em que muitos professores nao recorrem a materiais
didaticos motivadores no processo de constru¢do de conhecimentos das fungdes Organicas. As
atividades lddicas podem potencializar o desenvolvimento de véarias habilidades
concomitantemente ao aprendizado de conteudos especificos, mediante intencionalidade e
planejamento. Neste cenario esse trabalho tem por objetivo elaborar e validar o jogo didatico
“Caminho Organico” analisando quais sdo as suas potenciais contribui¢es na construcdo de
conhecimento das func¢des organicas para alunos do 3° ano do ensino médio. A pesquisa diante
da sua natureza, deu-se pelo carater qualitativo e descritivo. Desenvolvendo-se pela elaboracéo
do jogo didatico intitulado “Caminho Orgéanico” trabalhando com o conteldo de funces
organicas, que traz em sua idealizacao o didlogo com embasamentos tedricos na area de jogos.
A coleta de dados se divide em duas etapas, a primeira, analisasse as situacdes no jogo baseado
nos critérios de validacdo de Novak e Souza (2008) para avaliacdo de jogos didaticos, adaptados
por Simdes Neto e colaboradores (2016). A segunda, por categorias determinadas pelos autores
da pesquisa, elaborou-se e aplicou-se via “google docs” um formulario com questdes baseadas
no modelo de Likert em que se observam o grau de concordancia, adaptado por Savi e
colaboradores (2010). O jogo didatico “Caminho Organico” foi elaborado na busca de respostas
para os problemas relacionados ao ensino do conteudo de fungdes organicas. A atividade l0dica
proposta é analoga a jogos de tabuleiro com trilha, que utiliza em sua mecanica dados, roleta e
cartas. Os resultados das duas etapas de avaliacdo evidenciaram que o0 jogo didatico “Caminho
Organico” tem potencialidades dindmicas e educativas em suas situa¢des, podendo ajudar o
estudante a suprir algumas falhas deixadas por metodologias ja existentes em sala de aula. A
atividade ludica foi validada, considerando-se um recurso que podera auxiliar ao processo de

aprendizagem das funcdes organicas para alunos do terceiro ano do ensino medio.

Palavras- chave: Jogos didaticos; Ensino de Quimica; Funcdes organicas.



ABSTRACT

In the midst of a traditional teaching in which many teachers do not use motivating
teaching materials in the process of building knowledge of organic functions. The playful
activities can enhance the development of various skills concomitantly with the learning of
specific content, through intentionality and planning. In this scenario, this work aims to develop
and validate the didactic game "Organic Path" analyzing its potential contributions in the
construction of knowledge of organic functions for 3rd year high school students. The research
was qualitative and descriptive in nature. It was developed through the elaboration of a didactic
game called "Organic Path", working with the content of organic functions, which brings in its
idealization the dialogue with theoretical basis in the area of games. The data collection is
divided into two stages, the first analyzing the situations in the game based on the validation
criteria of Novak and Souza (2008) for evaluating teaching games, adapted by Sim&es Neto and
collaborators (2016). The second, by categories determined by the authors of the research, a
form was prepared and applied via "google docs™ with questions based on the Likert model in
which the degree of agreement is observed, adapted by Savi and collaborators (2010). The
didactic game "Organic Path" was developed in search of answers to problems related to the
teaching of the content of organic functions. The proposed playful activity is analogous to board
games with a trail, which uses dice, roulette and cards in its mechanics. The results of the two
evaluation stages showed that the didactic game "Organic Path™ has a dynamic and educational
potential in its situations, and can help the student to fill some gaps left by existing
methodologies in the classroom. The playful activity was validated as a resource that can help
the learning process of organic functions for third year high school students.

Key-words: Didactic games; Chemistry Teaching; Organic Functions.
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1 INTRODUCAO

No ensino médio as aulas de Quimica sdo comumente pautadas exclusivamente em um
modelo de transmissdo, recepcao e reproducdo de um saber sistematizado. Esse € um processo
acritico em que nédo exige a compreensdo dos estudantes acerca do que estd sendo ensinado e
consequentemente desmotivando-os a construir conhecimentos. (MOREIRA, 2004; SEVERO,;
KASSEBOEHMER, 2017).

E necessario desenvolver metodologias de ensino que proporcionem uma educagio
mais significativa para o estudante, evidenciada por abordagens mediadoras e facilitadoras na
construcdo de conhecimentos. Como alternativa a esse modelo de ensino, defendemos uma
pratica pedagogica pautada em uma concepg¢do construtivista, na qual os alunos aprendem a
medida em que podem construir significados acerca dos conteddos.

Libanio (1994) ressalta que uma metodologia de ensino construtivista traz uma
pedagogia de carater critico-social, que desenvolve no aluno habilidades de construir 0s
conhecimentos cientificos atrelados ao meio social em que ele vive. Possibilitando que o
educando seja individuo critico e ativo no processo das suas proprias mudangas e da sociedade
em que esta inserido.

O planejamento e utilizacdo de recursos de didaticos potencializadores que fortalecam
a construcdo de conhecimentos no aluno é papel de um professor comprometido com a
perspectiva de ensino construtivista.

Uma alternativa para o processo de aprendizagem, em especial a da Quimica, é a
elaboracéo e a utilizacdo de uma atividade ludica, que possa fomentar concomitantemente o
caréter ludico, despertando o interesse didatico, favorecendo uma postura ativa a aprendizagem
na mobilizacdo de conteudos e construcdo de significados (CUNHA, 2012).

Ainda de acordo com Cunha (2012), existe a necessidade de descrever dois tipos de
jogos, os educativos de carater dinamizador de agles ativas dos estudantes por meio da
cognicéo, esfera corporal e contexto social, sem defini¢Oes de espagos para a sua realizacéo; e
0s jogos didaticos, que de acordo com a autora € um tipo de atividade diretamente voltada a
conteddo especificos realizado em ambientes formais de ensino.

A utilizacdo de jogos didaticos desde que elaborados e mediados adequadamente
contribui para uma melhor aprendizagem (SOARES, 2016; MESSEDER NETO, 2016). Sendo
ela mais significativa para o aluno em decorréncia de um maior engajamento de estudantes
envolvidos na atividade (SOARES, 2004).
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A partir do ano 2000 se observa uma crescente elaboragéo e aplicagéo de jogos no ensino
de Quimica no Brasil, contudo, muitos deles ndo sdo construidos e aplicados com estudos em
bases tedricas ndo investigando o desenvolvimento de um pensamento critico-reflexivo nos
estudantes, como consequéncia levando a ndo validacdo da atividade (SOARES, 2016;
MESSEDER NETO, 2016).

Pesquisas bibliogréaficas sobre o tema de jogos didaticos possibilita ao autor a regulagéo
da atividade ludica, fazendo emergir intencionalmente em suas regras e acdes situacdes em que
o aluno se sinta motivado e desenvolva habilidades de pensar, gerar hipoteses, testa-las e
reelabora-las até chegar a uma concluséo.

A baixa motivacao, falta de desenvolvimento das habilidades e o ndo envolvimento dos
alunos no processo de aprendizagem € destaque no contetido funcdes organicas que compde o
curriculo programatico de Quimica no 3° ano do ensino medio.

A dificuldade de estudantes do ensino médio em compreender conceitos cientificos de
Quimica Organica ¢é decorrente dos métodos de ensino tradicionais, que ndo favorecem o
desenvolvimento de habilidades no aluno, tal como o pensamento critico-reflexivo, mas que
pelo contrario, baseia-se na mera transmissao e recep¢do dos contetidos a serem aprendidos
(ZANON; GUERREIRO; OLIVEIRA, 2008).

A partir destas inquietagdes nos surgiu a seguinte pergunta: de que forma o jogo didéatico
“Caminho Organico”, pode influenciar no processo de aprendizagem do contetdo de func¢Ges
organicas? Pensando em um jogo potencializador, com novas especificidades aplicadas ao
processo de aprendizagem do conteudo de fungdes organicas, nos levou a elaborar e validar o
jogo didatico Caminho Organico, analisando quais suas potenciais contribui¢cdes na construcao

dos conhecimentos das fung¢@es organicas para alunos do 3° ano no ensino médio.
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1.1 OBJETIVOS
1.1.1 OBJETIVO GERAL

Elaborar e validar o jogo didatico “Caminho Orgénico”, analisando quais suas
potenciais contribui¢cdes na construgdo dos conhecimentos das fungdes organicas para alunos
do 3° ano no ensino medio.

1.1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Identificar as dificuldades na aprendizagem do conteudo de fungbes organicas bem

como, que habilidades se fazem pertinentes na sua mobilizacao.

Elaborar um jogo didatico que propicie de forma problematizada e dinamizada o

aprendizado de funcbes organicas.

Avaliar quais os parametros adequados a analise das contribui¢des do jogo didatico a

aprendizagem do conteudo de fungdes organicas e as condi¢fes necessarias para isso.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 CONTEXTO HISTORICO E FILOSOFICO SOBRE 0S JOGOS

As primeiras evidéncias da existéncia de jogos foram reveladas mesmo antes das
civilizagbes contemporaneas. O jogo comecou a ser identificado por algumas acdes ativas de
seres irracionais como 0s animais que “brincam”, por exemplo, 0s cdes que de livre vontade
correm ¢ se “mordem” sem 0 intuido de se ferir, deste modo se caracterizando como uma regra
(HUIZINGA, 2000). Isso se caracteriza como um jogo? Na concepcdo de Huizinga, sim, pois
0 autor em sua obra Homo Ludens, evidencia que o jogo ndo é uma cultura, mas é algo que faz
parte dela com aspectos e regras que o distingue culturalmente. Para o autor, as culturas se
apropriaram dos jogos e atribuiram a eles os sentidos perante cada realidade.

Ainda de acordo com Huizinga, (2000, p.9), “Antes de mais nada, 0 jogo é uma atividade
voluntéria. Sujeito a ordens, deixa de ser jogo, podendo no maximo ser uma imitagéo forcada”.
O autor ainda fomenta que a pratica € enriquecedora para o individuo, pois deixa tracos
marcantes e contribui para as novas geragdes. “Mesmo depois de o jogo ter chegado ao fim, ele
permanece como uma criagdo nova do espirito, um tesouro a ser conservado pela memoria. E
transmitido, toma-se tradi¢ao”, (HUIZINGA 2000, p.11).

Kishimoto (2009) a partir do trabalho de Brougere (1998) traz descrigdes para o

significado ao jogo:

O jogo pode ser visto como:

1. oresultado de um sistema linglistico que funciona dentro de um contexto

social;
2. umsistema de regras; e
3. um objeto.

No primeiro caso, o sentido do jogo depende da linguagem de cada contexto social.
H& um funcionamento pragmatico da linguagem, do qual resulta um conjunto de fatos
ou atitudes que dao significados aos vocabularios a partir de analogias. As linguas
funcionam como fontes disponiveis de expressao [...] No segundo caso, um sistema
de regras permite identificar, em qualquer jogo, uma estrutura sequencial que
especifica sua modalidade [...] Tais estruturas seqlienciais de regras permitem
diferenciar cada jogo, permitindo superposi¢do com a situacdo ludica, [...] O terceiro
sentido refere-se ao jogo enquanto objeto. O xadrez materializa-se no tabuleiro e nas
pecas que podem ser fabricadas com papeldo, madeira, plastico pedra ou metais. O
pido, confeccionado de madeira, casaca de fruta ou plastico, representa o objeto
empregado na brincadeira de rodar pido. (BROUGERE, 1998 apud KISHIMOTO,
2009, p. 16-17).

Na primeira descric¢ao, o jogo numa sociedade é um resultado de um sistema linguistico.

Segundo o autor, 0 jogo tem suas especificidades de acordo com cada realidade social, nesse
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sentido ndo se deve dizer que 0 mesmo tem uma lingua prépria, como a ciéncia, mas sim que
em cada ambiente social constitui o seu préprio sentido, com regras definidas e objetivos a
serem alcancados.

Sobre o segundo aspecto, Kishimoto (2009) pontua que o jogo é um sistema de regras o
que permite distingui-lo de acordo com as suas modalidades e faz com que o jogador se submeta
as restricdes ao mesmo tempo em que vivenciado a ludicidade.

E por ultimo, o jogo é caraterizado como um objeto. Kishimoto (2009) refere a
materializacdo, ou seja, a matéria que compdem a estruturas do jogo. Por exemplo, as matérias

primas que constitui o xadrez e as suas pegas rei, rainha, bispo, cavalo, torre, pido e tabuleiro.

2.1.1 Definicdo ou defini¢bes sobre 0 jogo?

Ao afirmarmos uma definicdo exata para jogo podemos estar trazendo uma afirmacao
incorreta, pois 0 mesmo possui multiplas aplicabilidades e caracteristicas que levam a entendé-
lo e o conceitua-lo de formas distintas (HUIZINGA, 2000). Ainda de acordo com Huizinga
(2000), os sentidos de um jogo sao atribuidos a partir da sua vivencia cultural, deste modo
possuindo a sua autonomia e mesmo assim € incapaz de ser definido exatamente.

Kishimoto (2009), também ressalta que atribuir uma definicdo para jogo é algo dificil.
“Quando se pronuncia a palavra jogo cada um pode entendé-la de modo diferente”
(KISHIMOTO, 2009, p.13). O que a autora se refere € que cada jogo tem suas especificidades,
a partir da qual cada um o diferencia. Em outra citacdo a autora deixa isso mais explicito, “A
variedade de fendmenos considerados como jogos mostra a complexidade da tarefa de defini-
lo” (KISHIMOTO, 2009 p.15).

Soares (2016) faz uma referéncia a pesquisa de Garcez (2014) que descreve caracteristicas

formais que culturalmente é julgado e aplicado as atividades que evidéncia o jogo.

Resumidamente o jogo pode ser descrito como uma atividade livre, consciente, ndo-
séria, exterior a vida habitual, com desinteresse material e natureza improdutiva, que
possui finalidade em si mesma, prazer (ou desprazer), carater ficticio ou
representativo, limitagdo no tempo e no espago, com regras explicitas e implicitas.
Garcez (2014, apud SOARES, 2016, p.9).

Ao enfatizar que o jogo € livre, o autor refuta a op¢éo da obrigatoriedade da participacao
do individuo no jogo. Ao afirmar que o jogo é consciente e de carater ndo-sério, 0 autor
relaciona gque existe uma racionalizacdo diante da préatica da atividade, mas que de certa forma

a abordagem do jogo leva o jogador a “sair de mundo real” e acaba entrando no universo do
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Iudico. Ainda de acordo com a Ultima citacdo, a atividade Iudica também é exterior a vida
habitual, pois muitas vezes sdo realizadas fora da rotina cotidiana do individuo e que por esse
motivo leva a acreditar que 0 jogo aparentemente possui desinteresse material e natureza
improdutiva, assumindo que s6 possui finalidades em si préprio. E que durante a jogabilidade,
pode levar o participante a ter prazer se estiver atingindo seus objetivos ou leva-lo a tediar se a

sua a¢do nao alcancar o resultado esperado.

2.2 CONTEXTO SOBRE A UTILIZACAO DO JOGO DIDATICO

Desde do inicio do XIX até os dias atuais os jogos didaticos vém ocupando espacos e
sendo assumido como uma ferramenta versatil no processo de ensino e aprendizagem, apesar
de terem existidos e existir algumas resisténcias sobre a utilizagdo desse recurso metodoldgico
em sala de aula (LIMA, 2008).

No campo educacional formal as atividades ludicas tiveram suas primeiras utilizacGes
por profissionais da educacdo no século XIX, ainda de acordo com Lima (2008), os pedagogos
Frederico Froebel (1782-1852) e Edouard Claparede (1873-1940) defendiam o jogo como
recurso importante no processo de ensino e aprendizagem e 0s incluia em suas praticas
educativas.

Lima (2008) também traz exemplos de outros estudiosos que se contrapunham ao
pensamento de Froebel e Claparede, dentre eles o pedagogo Freinet (1960), que afirmava que
jogos no ensino poderia ndo trazer significados concretos para a crianga, mas sim poderia gerar
ideias superficiais no aprendiz, como acreditar que as atividades ou agdes apresentadas ndo
passavam de mero divertimento sem utilidades para a vida real.

Sdo entendimentos reticentes sobre a utilizacdo das atividades ludicas como os de
Freinet que ao longo dos tempos foram e continuam sendo alvo de acGes e reflexdes apoiadas
por experiéncias praticas positivas revistas a luz de fundamentacdes teoricas sobre a utilizagéo
do jogo didatico no ensino. Por exemplo a concepcdo de Brougére quando afirma que: “é
possivel a conciliacdo entre o jogar e o aprender, no contexto educacional, desde que sejam
respeitadas as caracteristicas do jogo como atividade espontanea, ndo produtiva e incerta”
(BROUGERE, 1998 apud LIMA, 2008, p. 19). O autor apoia 0 uso de jogos didaticos e ressalta
algumas restricOes para a sua aplicacdo em sala de aula, pois é possivel convergir o prazer
propiciado pelo jogo e a aprendizagem, quando conduzido de forma natural e ndo forcado; que
seja ndo produtiva em relacdo a fonte de capitalizacdo, mas que gere o principal produto que é

facilitar a construcdo de conhecimentos; e incerto quanto ao resultado do jogo, que garante o
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engajamento dos estudantes na atividade, pois estdo motivados pela perspectiva de éxito
independente das condic@es iniciais de que partem e com isso se desenvolve no decorrer do
jogo.

Soares (2004), evidéncia que o aumento de Vvarios recursos pedagdgicos com objetivo
de facilitar o processo de ensino, gerou uma ampla &rea de investigacdo e experimentacdo sobre
essas ferramentas. O autor pontua que o jogo didatico quando aplicado em ambientes formais
de ensino, como a sala de aula, com intuito de gerar prazer e entretenimento sem saber quais 0s
resultados a serem alcancados €, apenas um mero entretenimento, mas quando a atividade se
afasta da perspectiva do ladico e promove meramente a aprendizagem de conteidos, passa ser
chamado de material pedagdgico (SOARES, 2004). Ainda segundo Soares (2004), os desafios
em encontrar as condi¢Oes ideais de se trabalhar essa abordagem nas escolas, tem despertado o
interesse de muitos tedricos a estudarem sobre a tematica do jogo como recurso pedagdgico.

Mesmo com os apontamentos das potencialidades do jogo como ferramenta
metodoldgica educativa, ainda se observa resisténcia em sua aplica¢do no processo de ensino,
pois alguns acreditam que o jogo didatico ¢ “uma perca de tempo” e ndo se insere em ambito
educacional (SILVA, 2018). Mas isso € em consequéncia de uma ndo popularizacdo desse
recurso metodoldgico, em termos préaticos, pois se sabe que existe, mas pouco e entendido sobre
esses tipos trabalhos educativo, (PINTO, 2009 apud SILVA, 2018). Essa falta de entendimento
sobre o0 tema jogos no ensino € ressaltado por Garcia (2017) como uma falta de experiéncia de

alguns profissionais da educacdo com esse tipo de recurso didatico:

Lembramos que para maioria dos alunos um jogo além de entretenimento pode
proporcionar diversos beneficios para prética pedagdgica, embora para muitos isso
possa parecer impossivel, justificado talvez pela inexperiéncia ou até mesmo pela falta
de conhecimento sobre o tema. O professor pode estimular as possiveis habilidades

com a utilizagdo deste recurso (GARCIA, 2017, p. 3).

Deste modo, 0 jogo traz em seu carater dinamizador mais um componente que leva ao
favorecimento da aprendizagem, contudo é preciso que o professor tenha consciéncia quanto
0s processos desencadeados pelo uso do jogo didatico que contribuem ao processo educativo,
e a medida que o educador adere esse recurso em suas aulas, vai possuindo mais experiéncia e

assim, conseguindo ter mais resultados satisfatérios em aplicaces posteriores.

2.2.1 Importancia e beneficios da utilizacdo da atividade ludica como recurso metodoldgico no

processo de aprendizagem da Quimica.
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Dois fatores necessarios ao ensino das ciéncias, em especial ao de Quimica € o interesse
dos alunos em querer de fato aprender e o outro é uma mediacdo adequada do professor,
cabendo a ele ser o fomentador do incentivo aos estudantes, como € enfatizado por Cunha
(2012, p. 92) quando afirma que: “O interesse daquele que aprende passou a ser a for¢ga motora
do processo de aprendizagem, e o professor, 0 gerador de situacdes estimuladoras para
aprendizagem”.

Ainda de acordo com Cunha (2012), é nesse viés que a abordagem do jogo comeca a
constituir um ambiente educacional, pois assume a perspectiva de recurso estimulador do
processo de aprendizagem dos contetdos de Quimica, contribuindo para o interesse dos alunos
a construir os conceitos cientificos. Propiciando tambeém ao professor e aluno novas fungdes no
processo de ensino e aprendizagem, respectivamente a de mediador e a de protagonista (SILVA,
2017). Silva (2017) em concordancia ao trabalho de Melo (2005), evidéncia a participacdo do
professor como o mediador do jogo didatico, sendo ele organizador da atividade ludica estando
presente em todas as etapas, tanto antes como depois, para que assim garanta a efetivagdo do
objetivo principal, construir conhecimentos.

Deste modo este viés educacional em qualquer nivel de ensino, tem mostrado seu
potencial em favorecer o desenvolvimento do estudante mediante a proposicédo de desafios em
um ambiente confortavel que os estimule a operacionalizar a mobilizacdo de conceitos e
procedimentos em ac¢des proprias de uma metodologia ativa.

Ainda de acordo com Silva (2017), o objetivo e a importancia da utilizacdo dos jogos
didaticos no ensino de Quimica, remeteria a “conduzir o aluno a raciocinar, refletir sobre um
contetdo e como consequéncia construir o conhecimento” (SILVA, 2017, p. 18). A atividade
Iudica, portanto, quando vivenciada coerentemente pode contribuir significativamente para o
aprendizado do aluno, pois ndo apenas dinamiza a construcdo de conhecimentos, mas também
0 incentiva a pensar sobre seu raciocinio ao refletir se a estratégia de mobilizacdo do
conhecimento a superacdo de um desafio em particular, é generalizavel ou adaptavel a novas
situacgdes problemas trazidas a seguir no decorrer do jogo.

Desta maneira de acordo com o referencial citado, as atividades Iudicas proporcionam
ao aluno um objetivo mais amplo que meramente decorar respostas tal qual o de elaborar
solugdes. Outros autores corroboram esse entendimento e apontam a relevancia da atividade

ludica no campo da educacéo, como € o exemplo de Anjos (2018):

A importancia da constancia no uso de jogos didaticos como recurso para a
aprendizagem no ambiente da sala de aula, e mesmo em outros ambientes, decorre do
fato de que, além de favorecer a apropriagdo de conteldos especificos, essa
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abordagem potencial pode promover o desenvolvimento de estratégias metacognitivas
(ANJOS, 2018, p.67-68).

Segundo o autor referido, o recurso do jogo didatico pode trazer para o contexto escolar
situacdes que promovam acdes reflexivas que favoreca o desenvolvimento do pensamento.
Neste sentido o principal objetivo é fazer com que o aluno possa aprender de fato os conceitos
cientificos mediado pelo jogo, de forma que ele ndo se aproprie de um saber sistematizado, mas
possa ele mesmo, refletir e criar estratégias para construir os conhecimentos.

Nesse sentido, Anjos (2018), pautado em reflexdes de Chateau (1987), relaciona a
metacognicdo dos alunos como uma resultante do esforgo, para superar 0s desafios propostos
pelo jogo, que os mantém engajados na atividade e requer deles o aprofundamento na area de
conhecimentos tratada. Segundo o autor, o aluno direcionado pelas regras, que exige do mesmo
planejamentos e acGes, busca e mobiliza o conhecimento, sempre refletindo sobre ele, como
meio de criar formas de alcancar os objetivos tracados pela atividade ltdica.

Uma segunda caracteristica exemplificada por Anjos (2018) € o favorecimento da
metacoginicdo mediante a socializacdo entre os participantes da atividade a partir de suas
interacOes linguisticas, sobre isso afirma que: ““Varios jogos recorrem a situac@es didaticas em
que os entendimentos sdo construidos socialmente a partir da interacdo, normalmente dialogica
dos participantes” (ANJOS, 2018, p. 68). De acordo com o0 autor, a efetivacdo do aprendizado
se da mediante a situacdes de jogo, em um ambiente propicio a interagdo, a organizacdo das
ideias por meio da fala, e a sua reorganizacdo a partir da interlocu¢cdo com os colegas,
potencializando a reflexdo sobre elementos cognitivos e metacognitivos.

Anjos (2018) cita ainda em seu trabalho as reflexdes de Messeder Neto (2016), que
discute as condicdes e contribuigdes do jogo educativo na perspectiva das teorias de Vigotski,
tal qual como o ambiente ludico pode ser favorecedor a formagcdo de uma Zona de
Desenvolvimento Iminente (ZDI) (ANJOS, 2018 apud MESSEDER NETO, 2016). O autor
ainda pontua que a situacao didatica presente, gera no individuo a possibilidade de “codificar”
as habilidades dos colegas presentes nos alunos e se apropriar por imitagao (depois internalizar)
dessas operacdes, significados e saberes no decorrer da pratica do jogo.

Outro aspecto importante a ser destacado possivel de ocorréncia na vivéncia do jogo
didatico é revisitagdo do um erro dos alunos como momento favorecedor a aprendizagem. Sobre
1SS0, Anjos (2018) destaca que: “revisar os erros configura-se como outra potencialidade do
jogo didatico capaz de estimular processos metacognitivos, mais especificamente, a acdo de
revisar suas escolhas e estratégias no decorrer da atividade” (ANJOS, 2018, p. 70). A questéo

do erro, em especial a reflexdo sobre este, faz com que o aluno crie alternativas para
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compreender como esta solugdo equivocada se afasta do entendimento aceito pela comunidade
cientifica. Além disso, adicionalmente a (re)construcdo de significados pelo aluno, o jogo
contribui para que este, uma vez reconhecendo o motivo do equivoco possa autorregular sua
forma de mobilizar esses conhecimentos, ou seja, criar “caminhos” para superar a fragilidade
de sua estratégia metacognitiva no decorrer da propria atividade Iidica ou em momentos

posteriores.

23 ENSINO DE FUNCOES ORGANICAS: DIFICULDADES E POSSIVEIS
FAVORECIMENTOS DO USO DO LUDICO NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM NO
ENSINO MEDIO.

Para que o aluno esteja apto a entender e melhor participar do meio em que ele esta
inserido, sabendo identificar com clareza as mudancas que ocorrem no seu cotidiano, é preciso
que o ensino de Quimica na escola proporcione aos discentes conhecimentos das
transformacGes da matéria, tanto pelos processos naturais como pelos procedimentos
tecnologicos em diferentes contextos (CRESPO; GIACOMINI, 2011). Com isso cabendo ao
ensino dessa ciéncia natural, a responsabilidade de desenvolver no aluno a habilidade de
reflexdo sobre o papel dele na sociedade por meio de um recurso didatico eficaz.

Os parametros Curriculares Nacionais para 0 Ensino Médio (PCNEM) reforcam que o

ensino de Quimica deve ter:

O aprendizado de Quimica pelos alunos de Ensino Médio implica que eles
compreendam as transformacgdes quimicas que ocorrem no mundo fisico de forma
abrangente e integrada e assim possam julgar com fundamentos as informacdes
advindas da tradicdo cultural, da midia e da propria escola e tomar decisdes

autonomamente, enquanto individuos e cidaddos (BRASIL, 2000, p.31).

Assim de acordo com as orientacdes do PCNEM, tem que se mediar 0s assuntos que
norteiam as transformacdes Quimicas de forma que faca com os alunos tenham o entendimento
do mundo fisico em que ele esta presente, de forma que ndo remeta ao estudante assuntos
prontos e acabados, mas que ele por si mesmo possa ser autbnomo em suas escolhas, tanto
como de aceitacdo ou de criacdo de teorias e préaticas cientificas, ja que 0 mesmo é um ser
reflexivo e pensante.

No entanto, algumas das metodologias de ensino empregadas por professores no ensino

de Quimica, especificamente na area de Quimica Organica, ndo fazem com que os alunos
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possam contextualizar o assunto nem associar com a vida cotidiana (PAZINATO, et al. 2012).
Pois “a pratica, do ensino de Quimica Organica no Ensino Médio consiste na transmissao-
recepc¢do de conhecimentos que muitas vezes nio sdo compreendidos” (SOUZA, SILVA, 2012,
p.108). Tal fato encontra-se em contradicdo com as recomendagfes do PCNEM citadas
anteriormente.

Quando recursos didaticos sdo mediados de forma contextualizada se tornam criativos,
fazendo com que o aluno desenvolva a potencialidade de associar contextos cotidianos a
contetdos especificos. Como Mourdo e Martinez (2006) destaca que a contextualizacdo é
paralela a criatividade, pois esta proximo ao cotidiano do individuo podendo refletir e associar
fatos a que ele vive.

A problematica se agrava quando consideramos a abordagem do contetdo de funcdes
Organicas, pois de acordo com Silva et al. (2014), esse assunto é caraterizado pelos alunos
como complexo e identificado por assimilagbes de termos e procedimentos apartados de
sentidos, tornado o ensino repetitivo e desestimulante. Como recurso para superagdo desse
problema, educadores e pesquisadores na area tém percebido “o ludico uma técnica eficaz,
dindmica e que garante resultados positivos no ambito escolar” (SILVA et al. 2014, p.4).

A Quimica Organica vivenciada tradicionalmente no ensino médio estd repleto de
procedimentos, tal qual, montar ou analisar formulas moleculares ou estruturais e
posteriormente nomear corretamente de acordo com quantidades de carbonos, saturacdo ou
instauracdo, ramificacGes, isomeria e grupo funcional (ALBA et al. 2013). Estes fazeres
deveriam envolver um saber-fazer compreendido, que remeteria a algo além da mera execucéo
mecanica das operacOes, sem reflexdes ou atribuicbes de significados aos conceitos
mobilidades nestes procedimentos. Contudo a realidade existente no contexto escolar remete a
existéncia de desafios para poder propiciar a esses alunos condi¢Ges adequadas a construcao do
conhecimento. Por outro lado, como ja evidenciado nessa pesquisa, alternativas metodologicas
tem sido empregadas no ensino de Quimica, a partir de um viés didatico construtivista, alguns
desses por meio do uso de jogos didaticos para o ensino desse contetdo (CUNHA, 2012).

Dentre a importancia e contribuicdes ja referenciadas sobre a atividade ludica, cabe
ainda destacar que o jogo didatico, “permite o desenvolvimento da imaginagao, do raciocinio,
constréi o conhecimento e demanda tomada de iniciativas, desafiando a inteligéncia para
encontrar solugdes para os problemas” (ELEUTERIO; GONZAGA, 2009, p.69). A ludicidade
esta presente no intimo do sujeito, por meio de sentimentos, de reflexdes e de a¢bes, em que o
jogo didatico pode ficar mais significante para o aluno. Luckesi (2005 apud Silva, 2015). Para

0 ensino do contetdo de fungbes Organicas, objetivando uma alternativa ao ensino mecanizado,
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0 jogo didatico pode desenvolver tipos de acbes ativas do aluno, no prazer e satisfacdo em
aprender a montar, analisar e escrever corretamente as nomenclaturas dos compostos organicos.
Ainda sobre isso “ndo podemos esquecer que 0S jogos no processo educativo, podem ser
instrumentos didaticos excelentes para promover a aprendizagem dos alunos do Ensino Médio.
Com os jogos, o professor pode transformar o ensino de Quimica em algo fascinante”
(ELEUTERIO; GONZAGA, 2009, p.71). Como é discutido por Marciano et al. (2010) quando

declara que:

Considera-se como uma alternativa viavel e interessante a utilizacdo dos jogos
didaticos no Ensino de Quimica, pois este material pode preencher muitas lacunas
deixadas pelo processo de transmissdo-recepcdo de conhecimentos, favorecendo a

construcdo pelos alunos de seus proprios conhecimentos. (MARCIANO et al.
2010, p.2).

Desse modo, entendemos que o jogo didatico € uma ferramenta importante para a
superacdo das dificuldades reais no ensino de Quimica Organica, do conteldo de funcdes
organicas, ja que esse método educativo, como mostrado pelos referencias, pode ser
dinamizador e atrativo, podendo suprir defasagens no entendimento de conceitos e
procedimentos peculiares a essa disciplina, proporcionando para o aluno a oportunidade dele

mesmo ser 0 protagonista no processo de construcao de seus conhecimentos.

2.3.1 Contetdo das fungbes organicas.

O contetdo de fungdes organicas estd muito presente na rotina dos alunos tornando-se
muito fécil a sua contextualizacdo (SILVA, 2020). Fazer com que os alunos possam interpretar
férmulas, reconhecer grupos funcionais, nomear nomenclaturas, classificar as cadeias e
estruturas de compostos organicos € parte fundamental deste assunto da Quimica.

A quimica orgénica associada as substancias que possuem como estrutura principal
sequéncias elemento quimico carbono (C) ligados entre si, em que 0S compostos organicos
estdo organizados de acordo com o0s grupos funcionais Assim como outros ramos da ciéncia,
este também esta direcionado a composi¢cdes de coisas que rodeiam a necessidade humana
(GLAUBER, 2020 apud SOLOMONS; FRYHLE, 2000). No ensino béasico as funcdes
organicas mais estudadas sdo as oxigenadas (fenol, alcool, cetona, aldeido, acido carboxilico,
éter, éster), as nitrogenadas (amina e amida), e os hidrocarbonetos, hidrogénios (VIEIRA,
2016).
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Santos e Mol (2016) no livro Quimica Cidadd, traz explanacdes dos assuntos da
Quimica de forma contextualizada. No Capitulo 2 sobre substancias organicas e suas funcdes,

0s autores mostram homonimos de algumas palavras, inclusive da palavra Organico:

lixo orgénico e alimento orgénico sdo completamente diferentes. Enquanto lixo
organico relaciona-se ao residuo de origem de ser vivo, alimento organico significa
alimento produzido sem se ter utilizado fertilizantes sintéticos e agrotoxicos, nem de
organismos geneticamente modificados, por meio de préaticas que promovem o ciclo
natural dos recursos, o equilibrio ecolégico e que conservam a biodiversidade, e,
geralmente, esses alimentos ndo sdo processados com recurso como a irradiagéao,
solventes quimicos ou aditivos alimentares sintéticos. J& em Quimica, a palavra

organica tem um significado diferente dos dois citados anteriormente. (SANTOS;
MOL, 2016, p. 106).

Os autores buscam levar o leitor a curiosidade pelo contetdo quando demostram a
contextualizacdo do lixo organico, em que o “orgdnico” esta associado a matéria prima nao
reutilizada de origem de ser vivo, a do alimento organico em que o termo “0rganico” esta se
referindo ao alimento produzido de forma natural, e por final, a palavra “organico” da Quimica
organica que se apresenta em uma amplitude maior.

Ainda sobre o capitulo 3 do livro Quimica Cidadd, é exemplificando as diversas
aplicacdes e o contexto historico a qual foi atribuido a Quimica Organica, com isso levando o
aluno a refletir sobre o contetdo. Em que o contexto sobre substancias organicas se deu
primeiramente pela teoria da Forca Vital ou vitalismo do quimico sueco Jons J.F. von Berzelius
(1779-1848) em que classificava 0s compostos organicos a substancias que tivessem vestigios
vitais, e 0s compostos inorganicos de compostos que nao tivesse tracos de vidas, mas que 0s
avangos em estudos essa teoria seria ultrapassada, pois pode perceber e comprar que existe
compostos organicos produzidos a partir de compostos inorganicos, e com o inUmeras
substancias consideradas organicas, foi aplicado o termo Quimica organica. (SANTOS; MOL,
2016).

De forma bem explicativa os autores traz uma explanacdo sobre as classificaces dos
compostos organicos, “Na diversidade das substancias organicas encontram-se uma série de
tipos de substancias com semelhanga entre seus comportamentos quimicos. Esses tipos de
substancias sdo classes quimicas denominadas fung¢des organicas” (SANTOS; MOL, 2016).

Posteriormente, de forma ampla os autores descrevem mais sobre as fun¢fes organicas:

Os hidrocarbonetos correspondem a fungdo mais simples das substancias organicas.
Eles sdo constituidos apenas por atomos de carbonos ligados a atomos de hidrogénio,
cuja principal fonte natural é o petr6leo. As demais fungdes organicas apresentam, em
suas moléculas, atomos de outros elementos quimicos, além do carbono e do
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hidrogénio, como o oxigénio, o nitrogénio e os halogénios. A presenca desses outros
atomos, principalmente, oxigénio e nitrogénio, confere propriedades bem
caracteristicas as moléculas organicas, dependendo da posicdo que ocupam nas
moléculas. Os 4tomos ou grupos de atomos responsaveis pelas propriedades quimicas
e fisicas comuns das substéncias, em cujas moléculas estdo presentes, sdo chamados

grupos funcionais. (SANTOS; MOL, 2016, p. 108).

Os autores sempre buscam contextualizar o contetido, exemplo é quando abordam sobre
os acidos em que “eles sdo encontrados em frutas citricas, produtos de limpeza, entre outros,
além disso estdo presentes em diversos processos industriais” (SANTOS; MOL, 2016). Para

melhor entendimento dos leitores, os autores mostram produtos e aplicacdo dos &cidos no

cotidiano, vejamos no quadro 1 a seguir:

Quadro 1. Exemplos da aplicacdo dos acidos no cotidiano.

Acido cloridrico (HCI) I Acido carbénico (H,CO,) Acido fluoridrico (HF) |

Comercializado como
acido muriatico, é
utilizado para limpeza

de pisos, formacdo de
haletos organicos (CH,Cl)
e limpeza de superficies
metalicas antes do
processo de soldagem.

Presente nos g . Aplicado na gravacao
r \ de cristais e vidros.

refrigerantes

e nas aguas

minerais

gaseificadas. .

Acido fosforico (H,P0) |

Fabricacao de fertilizantes, em

industrias de vidro e de tinturaria,
na producdo de refrigerantes a
base de cola.

Acido nitrico (HNO,) | Acido acético (CH,COOH) @

Fabricacao de explosivos (TNT,

Utilizado como

polvora negra e outros) e &
fabricacao de salitre (NaNO, condimento culinario o
e KNO,), utilizado como (vinagre, solucdo o
fertilizante. aquosa 3% a 7%). | 55

Fonte. Adaptado de Santos e M4l (2016).

Como mostrado no quadro, podemos ver o assunto de fungdes organicas sendo
trabalhado de forma contextualizada em que os autores buscam trazer a construcdo de
conhecimento de forma significativa para o aluno. Santos e Mdl (2016) exemplificam que o
acido sendo uma das funcgdes organicas esta presente nos produtos de limpezas, na fabricacdo

de explosivos, nas aguas minerais gaseificadas, nos refrigerantes, nas gravacoes de cristais e

vidros, como também o vinagre de mesa.
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2.3.2 Proposicéo de jogos didaticos para o ensino de Quimica Organica.

Atividades envolvendo o ludico ja foram e ainda continuam sendo empregadas como
recurso inovador (em objetivos, abrangéncia e suporte tedrico) para o ensino de ciéncias nas
Gltimas décadas (SOARES, 2016). Neste sentido, buscamos pesquisar atividades ludicas que
abordem o conteudo de fungbes orgénicas envolvendo dindmicas que remetem ao trabalho
coletivo, a participacdo do professor como mediador da atividade, ao desenvolvimento do
pensamento critico-reflexivo dos participantes e que nas descricbes do planejamento
destacassem a metodologia e os resultados do jogo didatico.

Mapeando a proposicdo e aplicacdo de jogos didaticos para o ensino de quimica
organica no Brasil nos ultimos anos, realizamos nessa se¢do um levantamento bibliografico
pesquisando as palavras chaves: (jogo didatico, quimica organica, funcdes organicas e ensino
médio), na plataforma de pesquisa Google académico.

Baseado nesse levantamento pudemos constatar que o uso dos jogos didaticos, em
especial no ensino de Quimica Organica, vem ganhando espaco devido aos resultados
satisfatorios na sua aplicacdo em sala de aula. Ao fim do levantamento e para efeito de reflexdes
sobre essas caracteristicas do jogo e suas contribuicdes, selecionamos trés jogos didaticos
elaborados e aplicados ao ensino de Quimica no ensino médio.

A primeira proposta ladico educativa selecionada denomina-se “dados Orgéanicos”,
desenvolvido e aplicado por Souza e Silva (2012) em duas escolas Estaduais de ensino medio,
Professora Ana Julia Mousinho e a Professor Paulo Pinheiro, ambas do estado do Rio Grande
do Norte, sendo atividade realizada com os alunos do 3°no trabalhando com o contetdo de
funcbes organicas com o objetivo de ensinar a nomenclatura de compostos organicos.
Resumidamente a metodologia da atividade ludica consistiu na formacdo de grupos de
estudantes, um grupo por vez lancavam quatro dados com faces que traziam diferentes
informacBes necessarias para montar uma formula estrutural de um composto orgénico, tal
quantidade de carbonos, tipo de ligacdo e fungdo orgénica, sendo posteriormente solicitado que
cada equipe nomeie a estrutura.

Os resultados alcancados descritos por Souza e Silva (2012):

O jogo Dados Orgéanicos teve seu objetivo concretizado, visto que sua funcéo
educativa foi observada durante a aplicagdo, agregando-se ao jogo o aspecto ludico,
com o objetivo de desenvolver estratégias importantes para 0 processo de ensino-
aprendizagem de Quimica, facilitando, assim, a compreenséo de conceitos complexos
e abstratos e estimulando a motivacdo, o raciocinio e a interacdo entre alunos e

professor (SOUZA,; SILVA, 2012, p. 114).
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Sdo por esses beneficios destacados por Souza e Silva (2012) que 0s jogos estdo
ganhando espaco no contexto escolar.

Borges e colaboradores (2016) aplicaram um jogo didatico com os seus alunos do 3°
ano do ensino medio da escola estadual E.E.F.M. Professor Paulo Freire, localizada em
Fortaleza no estado do Ceara, em que trabalharam com o contetido de fungdes orgénicas o qual
se deu 0 nome “Trilha das Fungbes Orgénicas”, sendo este analogo ao jogo de tabuleiro com
cartas e dados.

A jogabilidade constituiu-se em grupos de estudantes de modo que permitiu a atuacao
dos professores como mediadores da atividade, em que o objetivo foi evidenciar as
contribuicdes da atividade para a aprendizagem do contetdo de fungdes organicas.

Os resultados foram obtidos de duas maneiras, a primeira foi aplicacdo de um
questionario aos participantes com perguntas sobre a vivéncia do jogo didatico, por exemplo,
se na concepgédo dos participantes houve contribuicdo ao aprendizado das fungfes organicas.
A segunda se deu pela andlise de comportamentos dos estudantes no decorrer da atividade,
como esquematizacao, acertos e erros das respostas.

A concluséao de Borges e colaboradores (2016) enfatiza a satisfacdo em ter aplicado esse

recurso com os seus alunos, como podemos observar a seguir:

A utilizacéo o jogo didatico “Trilha das Fungdes Orgénicas” aplicado ao ensino das
funcGes organicas se apresentou como grande potencial pedagoégico para a busca do
aprimoramento do processo de aprendizagem do referido conteido, ao tempo que
promoveu o desenvolvimento de outras habilidades aos alunos como a interatividade,

a cooperagéo e o sentido do trabalho em grupo (BORGES et al, 2016, p.140).

Os autores inferiram ampliagdo dos conhecimentos dos alunos com relagéo ao assunto
de funcdes organicas, pontuando adicionalmente o auxilio ao desenvolvimento de habilidades
cognitivas e interativas dos participantes, deste modo, sendo um recurso educativo viavel visto
que mostrou estimular os alunos a buscar aprendizado.

Outro jogo didatico desenvolvido no ensino de Quimica Orgéanica, é o elaborado e
aplicado por Nunes et al. (2017), denominado “Trilha Organica” que buscou facilitar
aprendizagem dos alunos do 3° ano do ensino médio de um Instituto Federal do Acre, localizada
na cidade de Cruzeiro do Sul em que essa atividade lGdica basicamente consistiu-se de

tabuleiro e de cartas, sendo metodologicamente realizado por equipes de alunos e mediado pelo
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professor, tendo sido avaliado a partir da coleta de dados em um pré e pos-teste sobre o contetdo
com os discentes participantes.

De acordo com Nunes e colaboradores. (2017) os resultados alcangados com o jogo
didatico no ensino de ciéncias foi bem satisfatdrio, como é evidenciado quando afirma que: “o
jogo contribuiu de maneira expressiva para a aprendizagem dos discentes atraves da assimilacéo
e acomodac&o dos contetidos, além disso, 0 jogo possibilitou a autonomia dos alunos para sua
elaboragdo, aplicacdo e avaliagdo entre eles mesmos” (NUNES et al. 2017, p.9).

Os autores enfatizam na concluséao do trabalho, as potencialidades da atividade aplicada

e a construcdo de mais pesquisas nesse campo metodolégico, como pode ser visto a seguir:

Este trabalho permitiu identificar quantitativamente que o jogo contribui na
aprendizagem de conteldos de quimica orgéanica nos alunos, além de ser uma
ferramenta agradavel para eles, sendo também importante construir pesquisas que
estudem qualitativamente as interagdes durante a aplicacdo do jogo e o processo de
aprendizagem. Pesquisas que estudem a contribuicdo dos jogos didaticos na

aprendizagem de outros conceitos da quimica também sio necessarias (NUNES et
al. 2017, p.9).

Nunes e colaboradores (2017) destacam as contribui¢cdes do jogo no ensino de quimica
e a necessidade de mais estudos em relacdo a qualidade dos fornecimentos que o trabalho em
coletivo no decorrer do jogo pode gerar, e ndo s6 no campo da quimica organica, mas também
em outros conteudos dessa ciéncia.

O cenério de abordagem dos contetdos de Quimica a partir do uso de jogos didaticos,
assim como as contribuicdes apontadas no jogos selecionados e conceitos através de situagdes
favorecedoras a construgdo do conhecimento mediante trabalho coletivo, dialogado, autbnomo
e motivado. Contudo mostra-se a necessidade de discutir essas contribuigdes como resultados
de um planejamento, de uma intencionalidade e de um didlogo com os referenciais tedricos para

prover a vivéncia do jogo didatico.

2.4 ESTRATEGIAS PARA ELABORAR E APLICAR UM JOGO DIDATICO
PONTENCIALIZADOR NO ENSINO DE QUIMICA

Para que possamos obter um jogo didatico considerado eficaz ao processo de
aprendizagem e atrativo para o aluno, deve-se ter na sua producdo o cuidado de manter o
equilibrio entre o didatico e o ludico (CUNHA, 2012). Se o trabalho for apenas didético, se
remete s6 a pratica de ensino deixando de ser algo estimular para o processo de construgdes de

conhecimentos e gerador de desenvolvimentos de habilidades, e se for lGdico demais, torna-se
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apenas um jogo de diversdo (LAPA; SANTQOS, 2018). Um outro ponto também importante na
atividade ludica, é o favorecimento de engajamento dos alunos, isso € evidente, quando 0s
participantes se sentem motivados e interessados na atividade por meio da equivaléncia entre
os desafios no jogo e as habilidades dos estudantes (ANJOS; GUIMARAES, 2017).

De acordo com Lapa e Santos (2018) uma atividade bem sucedida exige paciéncia,
preparar um jogo didatico demanda tempo e esfor¢o para que 0s objetivos proposto na atividade
sejam bem sucedidos e 0 jogo seja atrativo e favorecedor a aprendizagem.

Neste sentido Lapa e Santos (2018) esquematizam uma sequéncia de orientacdes que
evidenciam a elaboracdo de uma boa atividade ludica. Destaca-se trés etapas em formas de
diagramas a serem seguidos, o primeiro é a Preparagdo/Elaboracéo, ressaltando que nesse ponto
deve-se buscar o equilibrio entre a dindmica (jogabilidade) e a questdo educativa do jogo, é
nesse momento que se deve pensar em qual contetido devera ser trabalhado e de que maneira
serd dinamizada o estimulo dos estudantes. E nessa etapa que devem ser definidas as regras
necessarias para realizar as a¢cdes no jogo, 0s materiais em si que construira o tipo de atividade
e por fim a aplicabilidade do jogo no ambiente escolar que deve atender o contexto social dos
alunos.

Sobre 0 aspecto do ambiente escolar evidenciamos as caracteristicas do tempo e espaco,
em que Thiesen (2011) ressalta que as escolas tem em suas bases curriculares a consideragao
de tempo e espago para realizacdo das atividades, sendo 0s jogos um recurso pedagogico
precisa-se dos mesmos fatores para que seja propicio a sua realizacéo.

Identificando no jogo didatico as especificidades que atenda a realidade dos alunos,
superando as necessidades e levando-o principalmente ao aprendizado do contetdo
apresentado. A seguir na figura 1 podemos ver a etapa 1 sugerida por Lapa e Santos (2018) para

elaboracdo de um jogo didatico:
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Figura 1. Diagrama das etapas constituintes do jogo didatico de acordo com Lapa e Santos (2018) — Etapa 1.

Fonte: adaptado de Lapa e Santos (2018, p.29).

O segundo diagrama proposto por Lapa e Santos (2018) é sobre aplicacdo do jogo
didatico. Nesse momento é ressaltado a mediacdo do professor na atividade, orientado os
alunos no decorrer, interferindo s6 0 necessario deixando-0s como “auténomos” de suas a¢des
e dedicando-se a0 maximo para que deste modo possam desenvolver habilidades e
competéncias mediante as situagdes no jogo. Outro ponto fomentado ¢ o “controle da atividade”
o professor deve estar a frente do trabalho escolar mantendo as diretrizes do jogo, para que
assim permaneca uma atividade séria a frente do objetivo do mesmo (LAPA; SANTOS, 2018).
A seguir na figura 2 podemos ver a etapa 2 sugerida por Lapa e Santos (2018) para elaboracao
de um jogo didatico:
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Figura 2. Diagrama das etapas constituintes do jogo didatico de acordo com Lapa e Santos (2018) — Etapa 2.

— Bl

'/'CONTROLE DA

ATIVIDADE"

Fonte: adaptado de Lapa e Santos (2018, p.30).

SABER
DOCENTE

No terceiro diagrama é destacado a importancia da etapa de avaliacdo dos resultados.
Segundos os autores Lapa e Santos (2018), apenas um questionario direcionados aos alunos
como recurso de obtencdo de resultados ap6s o jogo didatico aplicado, em que as perguntas
consistem em saber “se atividade foi proveitosa para ele de alguma forma?”, ndo é suficiente
para validacdo da atividade ludica. Além desse questionario é sugerido que o professor como
mediador do jogo, analise a interatividade e engajamento entre os participantes.

A avaliacdo esta no centro dessa etapa como umas das partes fundamentais para
elaboracdo de um jogo didatico, em que leva o mediador da atividade a ter percepcdes se 0
objetivo do recurso metodoldgico aplicado foi alcangado. A participagdo dos estudantes pelo
empenho e estratégias de a¢des para “vencer” faz parte desse processo de validagdo. Outro
ponto no diagrama € a relacdo do jogo com aprendizagem dos alunos, o professor deve
identificar o que ndo foi possivel alcanca com a pratica, para que assim nas proximas versdes
possa aprimorar o0 jogo didatico e atendendo o que ficou a desejar em questdo de aprendizado
e desenvolvimentos do aluno (LAPA; SANTOS, 2018). Observasse na figura 3, o terceiro

diagrama com foco de avaliacdo da atividade ludica:
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Figura 3. Diagrama com as etapas constituintes do jogo didatico de acordo com Lapa e Santos (2018) — Etapa 3.

Fonte: adaptado de Lapa e Santos (2018, p.31).

Segundo os autores “os professores devem, sim, ser rigorosos quanto ao planejamento
da sua pratica, da sua aula, da utilizag&o do ludico, a fim de que o jogo utilizado possa promover
o divertimento, mas principalmente, o aprendizado de conceitos cientificos” (LAPA; SANTOS,
2018, p. 32), deve-se de fato levar a sério tanto a elaboracdo como a aplicacdo do jogo no
ensino, pois caso contrario o objetivo principal que é o favorecimento na construcdo de
conhecimento, ndo sera alcangado e a aplicagdo fica no “faz de conta”, servindo apenas como
entretimento.
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3 METODOLOGIA

3.1 CLASSIFICACAO DA PESQUISA

A presente pesquisa objetiva elaborar e validar o jogo didatico “Caminho Orgénico”,
analisando quais suas potenciais contribui¢es na construcdo de conhecimentos de funcdes
organicas para alunos do 3° ano do ensino médio.

Deste modo quanto a sua natureza a pesquisa se caracteriza como qualitativa visto tem
por intencgdo investigar o fendmeno da aprendizagem a partir do jogo didatico. E para Trivifios
(1987), a abordagem de cunho qualitativo trata os dados buscando seu significado, tendo como
base a percepcao do fendmeno como também suas esséncias, procurando explicar sua origem,
relacdes e mudancas e tentando intuir as consequéncias.

Ja quanto aos objetivos da pesquisa podemos categoriza-la como uma pesquisa
descritiva. Segundo Gil (1999), as pesquisas descritivas tém como finalidade principal a
descricdo das caracteristicas de determinada populacdo ou fenémeno ou situacdo em detalhe,
especialmente o que estd ocorrendo, permitindo abranger, com exatiddo, as caracteristicas de

uma situacgao, bem como desvendar a relacdo entre os eventos.

3.2 SUJEITOS E CAMPO DE PESQUISA

Em relacdo ao objetivo de estudo optamos pela abordagem do contetdo de funcbes
organicas presente na disciplina de Quimica Organica. Justifica-se a escolha do contetdo em
decorréncia do afastamento dos conceitos da Quimica Organica com a vida habitual dos alunos
ou pelo recorrente emprego de metodologias de carater repetidor e decorativo, ocasionando o
processo de aprendizagem desmotivador. Este conteddo por sua vez esta inserido no curriculo
escolar do ensino de nivel médio, nas turmas de 3° anos, fazendo-se necesséria a aplicacdo do
jogo didatico “Caminho Organico” em uma dessas turmas.

A pesquisa deu-se pela elaboragdo do jogo didatico “Caminho Organico” que traz em
sua idealizacdo o dialogo com embasamentos tedricos na area de jogos e nas perspectivas da
teoria da aprendizagem, tais quais a da construcdo de conhecimentos das funcgdes organicas,
isso atribuindo sentido ao aluno sobre o contetido e de forma dindmica. Deste modo as situacfes

didaticas presentes no jogo foram inseridas intencionalmente com o objetivo de propiciar aos
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alunos determinadas experiéncias e envolve-los em determinadas acfes. Tal caminho de

elaboracéo e sua fundamentacéo sdo descritos na secao dos resultados.

3.3 INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS E ANALISE DOS RESULTADOS

A validacao do jogo proposto foi realizada por um processo interno e outro externo. A
validacdo interna avalia o jogo didatico “Caminho Organico” a partir das suas proprias
situacOes didaticas e potenciais contribuicdes, levando em consideracdo as caracteristicas da
fundamentacéo tedrica. Nesse caso utilizou-se Simdes Neto e colaboradores (2016), que adapta

os critérios de validacdo de Novak e Souza (2008), como é apresentado no quadro 2 a segulir:

Quadro 2. Critérios para validacdo do jogo didatico

CRITERIO DE VALIDACAO JUSTIFICATIVA

Interacdo entre os jogadores O jogo apresenta potencialidade de cooperacdo e/ou competicao
entre os participantes?

Dimenséo da aprendizagem O jogo visa a aprendizagem? O jogo pode ser utilizado para testar
conhecimentos construidos? O jogo direciona a memorizacao de

dados ou fatos de maneira adequada?

Jogabilidade A jogabilidade do jogo € relativamente simples e propicia a

imersdo necessaria?

Aplicacdo O jogo permite variacdes na aplicacao?

O jogo desafia 0 jogador e se apresenta como uma situacdo que
Desafio busca o engajamento dos estudantes?

O jogo apresenta limitacdo de espaco adequadas para a sala de

Limitagcdo de espaco e tempo aula? O jogo pode ser aplicado em tempo adequado para as aulas?

Criatividade O jogo considera situacBes em que a criatividade seja

considerada?

Fonte: Adaptado. Simdes Neto e colaboradores (2016).

Posteriormente foi realizada a validacdo externa do jogo didatico mediante a aplicacdo
de um formulario digital (elaborado no “google docs") a avaliadores externos da area de jogos
didaticos que em algum momento da sua pratica profissional ou formativa tenha utilizado jogos
didaticos no ensino de Quimica. Mediante analise do protétipo do jogo foi solicitado

entendimentos acerca dos aspectos ludicos e didaticos potencializado pelo “Caminho
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Organico”, sendo o formulario constituido por questdes elaborado a partir de categorias
propostas pelos autores dessa pesquisa, vislumbrando contribuicGes citadas para 0s jogos
didaticos na literatura da &rea.

O formulério foi constituido por questdes organizadas em Escala de Likert em que se
observam graus de concordancia em relacdo a uma determinada afirmacdo, foi baseado no
modelo proposto por Savi e colaboradores (2010) para avaliagdo de jogos educativos. Neste
modelo as afirmacgdes sdo baseadas no modelo de avaliacdo de treinamento de Kirkpatric, nas
estratégias motivacionais do modelo ARCS de Keller, na area de experiéncia de usuario e na
taxonomia de objetivos educacionais de Bloom. Este modelo foi adaptado pelos proponentes
deste trabalho para verificar as intencionalidades educativas e IGdicas dos elaboradores a partir
de uma perspectiva externa, a saber: O ludico, direcionado a motivacdo; engajamento;
interacdo; participacdo ativa, e o educativo, relacionado a aprendizagem; desenvolvimento de

habilidades e contextualizacao.

3.4 ABORDAGEM DIDATICA

O jogo didatico “Caminho Organico” foi elaborado na busca de respostas para os
problemas relacionados ao ensino do conteudo de fungdes organicas. Como ja discutido pelos
referenciais teoricos, a atividade lGdica pode ser instrumento favorecedor ao processo de
aprendizagem e desse modo uma abordagem alternativa ao ensino de Quimica, pois 0 mesmo
possibilita o desenvolvimento de habilidades argumentativas e o estimulo ao de trabalhos em
grupo a partir da interacdo entre os participantes; progressao do pensamento critico- reflexivo,
fazendo com que os alunos sejam “for¢ados” a pensar e construir um resposta para as questdes
que constituem desafios na atividade e o interesse dos alunos em aprender, em se envolver de
modo que a pratica se torna dinamizada; entre outros.

O jogo didatico desenvolvido na pesquisa foi nomeado “Caminho Orgéanico” e se
configura em um jogo de tabuleiro com trilha em que sua mecéanica envolve roleta, dados e
cartas. A ideia principal era criar um jogo didatico que fosse distinguivel fisicamente dos jogos
ja existentes, que fosse diferente dos ja elaborados e aplicados ao ensino de Quimica, com uma
intencionalidade de se configurar como uma alternativa ao modelo de ensino tradicionalista, ou
seja voltado a agdes mecanizadas de apropriagdo e reproducdo de contetido. Sendo o “Caminho
Organico” desenvolvido com cuidados para facilitar o processo de construcdo conhecimento do

contetdo abordado, mediante o questionamento, a contextualizacdo, a interacdo, e ajuda do
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professor como mediador do jogo, como também bem pensada a forma de avaliacdo dessa

atividade ludica.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1 ELABORACAO DO JOGO DIDATICO “CAMINHO ORGANICO”.

O jogo didatico “Caminho Organico” foi elaborado diante de um estudo e

aprofundamento bibliografico para que assim atendesse ao problema da pesquisa.

Estrutura fisica do Jogo:

O tabuleiro é uma caixa quadrada de 50 cm por 50 cm confeccionada com Medium
Density Fiberboard (MDF) que é uma madeira de fibra com densidade média. O tabuleiro
possuird uma gaveta onde serdo guardados os dados feito de 0sso, 0s pinos convencionais
constituidos de plasticos e as cartas feitas de papeis reciclados, (papel semente). Na parte
superior do tabuleiro sera fixado um papel contato com o Leiaut do jogo, fitas de lede e a roleta

que sera construida pela reutilizacdo de uma bandeja giratéria.

Metodologia do Jogo:

O mediador escolhera a dupla ou equipe que iniciara a atividade. As a¢Ges no jogo
“Caminho Organico” comec¢am quando o participante rodar a roleta que apontara para uma das
quatros cores que fazem parte do objeto, sendo elas vermelho, amarelo, azul e verde.

A cor indicara que tipo de carta o jogador (aluno) ira pegar como desafio, cada cor
corresponderd a uma modalidade de perguntas, envolvendo ac¢des e intengdes relacionadas a
saber a nomenclatura (acdo de nomear compreendendo o procedimento)- cartas azuis, cartas
amarelas - interpretar formulas (acdo de ler a representacdo quimica compreendendo o
procedimento), cartas vermelhas — reconhecer grupos funcionais e func¢@es organicas (agédo de
reconhecer associando propriedades e categorizando a partir de similaridades), cartas verdes —
classificacdo de cadeias carbonicas, ligacdes estruturas de compostos (acdo de classificar,
reconhecer, categorizar estruturas quimicas). Cada categoria de cartas tera vinte e cinto cartas
situacdo problema mais cinco cartas surpresinha, correspondendo a trinta cartas para cada cor
totalizando 120 cartas no jogo.

As cartas possuem perguntas sobre fungbes organicas de forma contextualizada, as
cartas surpresinha serdo as cartas com agoes de retirar ou “roubar” pontuacao de um adversario,

voltar ou avancar casas no tabuleiro; escolher uma cor e pegar outra carta, uma ajuda do
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professor mediador do jogo, ou seja, provendo acOes inesperadas a fim de dinamizar mais a
partida, que estdo embaralhadas nas outras cartas.

Os participantes terdo cinco minutos para responder a carta que pegou, esse tempo sera
controlado pelo professor mediador da atividade. Se o participante (aluno) errar ou extrapolar
0 tempo, perde a vez, mas se apresentar a resposta correta e no tempo estipulado tera o direito
de langar o dado e avancar as casas de acordo com a numeracéo da parte superficial do dado e
assim marcando com o seu pino de uma cor caracteristica para a sua localizacdo no caminho
organico.

O tabuleiro tem cingquenta casas e 0 tempo de jogo € no méaximo uma hora, caso nenhum
dos participantes cheguem ao final da trilha neste tempo as classificag0es serdo de acordo com
a ordem de chegada, ou seja, de 1° ao 4°. A seguir no figura 4 podemos verificar o prot6tipo do
jogo didatico “Caminho Organico”, demostrando as cartas situacdo problema de cores
vermelho, amarelo, azul e verde, assim como, € visto a roleta, as casas do tabuleiro, os pinos e

os dados:

Figura 4. Prototipo do jogo didatico “Caminho Organico”

CAMINHO ORGANICO
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Fonte: préprio autor.

ALGUMAS DAS CARTAS DO JOGO:

CARTAS AMARELAS



INTERPRETAR FORMULAS (aco ler a representaco)

(ITA-SP) Sabemos que o analgésico sintetizado
por A. Bayer tem a férmula estrutural mostrada

abaixo.

COOH
O s

Em relaciio & constituiciio desse composto, qual
das opgoes abaixo contém a afirmagéo errada?
Esse composto contém: ot

&) Um grupo carboxila. Bf

b) Um anel aromaético e um grupo carboxila.
¢) Um grupo éter e um anel aromatico.

d) Um grupo éster e um grupo carboxila

e) Um anel aromético, um grupo éster e um
grupo carboxila.

(UFPE, adaptada) Na matemética a palavra ciclo
deriva a palavra circulo que remete a drea
limitada por uma circunferéncia que por sua vez
corresponde a uma linha curva, fechada, cujos
pontos siio equidistantes de um ponto fixo, o
centro. Na quimica certas estruturas sio
caracterizadas por um nome que remete a essa
organizagio, os ciclanos,

Qual das férmulas moleculares representa um
ciclano?

a)C6H14 y I . 3
b)CeH12 ’
c)CsH10 \

d)CeHs

CsHe

(Enem - MEC) A prépolis é um produto natural
conhecido por suas propriedades anti-
inflamatérias e cicatrizantes. Esse material
contém anti-inflamatérias e cicatrizantes,
Dentre eles, alguns sio de estrutura simples,
como é o caso do C6HSCO2CH2CHS, cuja
estrutura estd mostrada a seguir.

o

L O e

O #écido carboxilico e o élcool capazes de
produzir o éster em aprego por meio da reaciio
de esterificagiio séo, respectivamente,

a) #écido benzoico e etanol.

b) écido propanoico e hexanol ;
c) é4cido fenilacético e metanol. C&‘
d) écido propidnico e cicloexanol. '

e) Acido acético e élcool benzilico.
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CARTAS VERMELHAS
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RECONHECER GRUPOS FUNCIONAIS E FUNCOES (agéo reconhecer)

(PUC) Na cultura de produtos orginicos é
proibido o uso de agrotaxicos, como o herbicida

metalaxil que, segundo a Anvisa, ja foi banido
do Brasil, Faz parte da estrutura desse herbicida
a fungiio orgénica representada por:

Essa funcdo orginica ¢ denominada:

a)  Alcool,

b) Cetona.

¢} Acido carboxilico,
d) Aldeido.

e) Ester.

(IFSul) Leia a tira & seguir.

Do w1902 rNOSSgatvie oo v 3 I

A que fungio orginica pertence o composto
citado na tira?

a)Nitrocomposto,
bjHidrocarboneto.
c)Amina.

d)Amida.

((UFRR, adaptada) O composto:

Yy %




CARTAS AZUIS

NOMENCLATURA (a¢do nomear)

((FATEC) O gis liquefeito de petrdleo, GLP, &
uma mistura de propano, C3H8, e butano,
C4H10. Logo, esse gis ¢ uma mistura de
hidrocarbonetos da classe dos:

a) alcanos.
b) alcenos.
¢} alcinos.
d) cicloalcanos.
e) cicloalcenos.
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(PUC-RIO 2007) Nossos corpos podem
sintetizar onze aminodcidos em quantidades
suficientes para nossas necessidades. Néo
podemos, porém, produzir as protefnas para a
vida a ndo ser ingerindo o8 outros nove,
conhecidos como aminodcidos essenciais.

Assinale a alternativa que indica apenas
fungdes orglnicas encontradas no aminodcido

(UFRR)) O igoctano e outras moléculag de
hidrocarbonetos ramificados s$do mais
desejaveis nas gasolinas comerciais, do que
moléculas de cadeia linear, uma vez que
estas sofrem ignigao de forma explosiva,
causando até perda de poténcia.

N

H"‘?"Gﬁ'?‘-m
CH, CHy
sectng

Assinale a opg¢io que apresenta a
nomenclatura correta do isoctano,
a)2,2,3-trimetil-pentano.

b)2,2,4-trimetil-pentano. /
c)2,2,4-trimetil-butano.
d)2,2,3-trimetil-pentano. o ve

e) z,.24-trimetil-hexano. _




CARTAS VERDES

CLASSIFICACAO DAS CADEIAS, LIGACOES E ESTRUTURAS DE COMPOSTOS (agio
classificar)

(Uerj) A maior parte das drogas nos
anticoncepeionais de via oral é derivada da
formula estrutural plana abaixo:

(UFRGS-RS) A (fluoxeting, presente na
composigio quimica do prozac, apresenta
férmula estrutural

Com relagio a esse composto, é correto afirmar

o
que ele apresenta: ; fc -ch i i
rﬂ-@o—o«—m—m—m 0
@ .

niumero de carbonos tercidrios presentes

a)Cadeia carbonica ciclica e saturada. nessa estrutura &
b)Cadeia carbénica aromatica e homogénes. a)s

c)Cadeia carbénica mista e heterogénea, ble

d)Somente atomos de carbonos | 5

primérios e secundérios. Q ds

e)Férmula molecular C17H160NF




CARTAS SURPRESINHAS

CARTA SURPRESINHA
Hora da sorte! Escolha outra carta
da mesma cor e se precisar peca
uma ajuda do monitor (professor) do
jogo.

Obs... O monitor nao devera
responder a questdo, mas sim tirar
duvida.

CARTA SURPRESINHA
Opa! Dessa vez vocé nao se deu
bem, pegue outra carta de mesma
cor, se errar a questao, volte duas
casas.

Se errar a resposta nao desanime,
vocé ird virar o jogo! Lembre-se o
mundo dara voltas.
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CARTA SURPRESINHA
Nao véa se lamentar, é tempo
de solidariedade, deste modo

escolha uma dupla rival e
passe a vez da jogada.

CARTA SURPRESINHA

E hora da ajuda, dessa vez vocé devera
pegar uma carta vermelha e se desejar
podera pedir uma dica do monitor
(professor) do jogo, para resolugao da
resposta,

Lembrando fera! O monitor néo
responderd a questio, mas sim, devera
tirar alguma davida.
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4.2 VALIDACAO INTERNA: CRITERIOS DO JOGO A PARTIR DAS PROPRIAS
SITUACOES.

A primeira parte dos resultados foi realizada pelas reflexfes das intencionalidades e
situagoes didaticas inseridas pelos elaboradores no jogo didatico “Caminho Organico”,
seguindo de Simdes Neto e colaboradores (2016) que adapta os critérios de validacdo de Novak
e Souza (2008) e analise a luz da literatura na area. Obteve-se no quadro 3 abaixo a primeira

parte dos resultados:

Quadro 3. Sintese da validagdo do jogo didatico “Caminho Organico”.

CRITERIOS DE VALIDACAO JOGO DIDATICO “CAMINHO ORGANICO”

Interacdo entre os jogadores Traz por intengdo promover negociacao de entendimentos

Dimenséo da aprendizagem Busca estimular a multiplicidade de a¢des cognitivas

Jogabilidade Pretende trazer uma dindmica que deixe 0s alunos propicios a
ludicidade

Aplicacéo Busca ser adaptavel em relagdo ao interesse ou as habilidades

iniciais dos participantes

Desafio Traz a preocupacao de ajustar o nivel de dificuldades requeridas

as habilidades dos participantes

Limitacéo de espaco e tempo Foi planejada para ser adequada ao espago em sala de aula e
adaptavel quanto ao tempo e ao nimero de vivéncias da

atividade

Criatividade Fornece de forma contextualizada as questBes presentes nas
cartas e foi planejado de forma adaptada a jogos convencionais.

Fonte: Adaptado. Simdes Neto e colaboradores (2016).

O primeiro critério, a interacdo, destacamos que a atividade ludica proposta pode ser
jogada com até quatro grupos de quatro participantes possibilitando uma multiplicidade de

entendimentos que deve ser negociada antes da tomada de decisdo. Deste modo destacando a
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intencionalidade educativa almejada pelos autores a acdo remete a situa¢des de interacdo que
favorecem a cooperacdo entre os membros do grupo. Além disso, o jogo foi pensado para trazer
momentos passiveis da intervencdo do professor como um mediador, um interlocutor, um
instigador da participacao ativa do aluno. Lapa e Santos (2018) evidéncia a questdo da interacdo
nos diagramas para criagdo de uma atividade lidica educativa. O primeiro, referente a
elaboracdo, discutindo a importancia da interagdo provida por uma elaboragdo conjunta que
deve proporcionar uma acdo dialdgica entre os participantes.

O segundo critério avaliado ¢ a dimensao da aprendizagem. O “Caminho Organico” traz
como intencdo a consolidacdo da aprendizagem, propondo situacfes que possam mobilizar o
conhecimento ja assimilado em momentos anteriores de aula. Essa intencdo é materializada na
proposicdo de desafios que remetam as diferentes acbes cognitivas, tais como: ler
representacdes (interpretar formulas); reconhecer (reconhecer grupos funcionais e fungdes);
nomear (nomear nomenclatura); classificar (classificacdo das cadeias, ligagdes e estruturas de
compostos). Deste modo 0 jogo tem a preocupacgdo com as dimensdes das a¢des cognitivas na
mobilizacdo do conhecimento, ndo se caracterizando meramente como diversdo, mais sim,
como como ferramenta favorecedora da aprendizagem das fungdes organicas (SOARES, 2004).

No terceiro ponto avaliativo, a jogabilidade. Pode-se afirmar que o “Caminho Organico”
tem um manuseio operacional simples e fécil, pois 0 mesmo é uma adaptacéo de jogo popular.
A intencdo dos elaboradores foi favorecer a promocdo do divertimento, pois a associagao a
jogos conhecidos remete o aluno a experiéncias ja vivenciadas, deixando-o confortavel e
evocando lembrancas prazerosas, e deste modo, atingir um estado de ludicidade. Além disso, o
jogo traz recursos que buscam dinamizar a jogabilidade a partir de cartas “surpresinhas”, e
despertar o interesse dos alunos a partir de um layout atrativo. Segundo Luckesi (2005 apud
SILVA, 2015) a ludicidade remete a um estado interno do individuo, quando esse experimenta
situacOes ludicas, estando relacionada a uma atitude interna de quem a vivencia, sendo,
portanto, uma experiéncia de integracéo entre seu sentir, seu pensar e seu fazer, exigindo uma
entrega total do ser humano.

A aplicacdo é o quarto critério, destacamos que 0 jogo proposto recomenda a
participacdo voluntaria. Sobre isso, Huizinga (2000) ressalta que jogo deve ser uma atividade
livre, que ndo obrigue a participacdo dos individuos. Em termos de organizacdo 0 jogo
possibilita alteragfes nas quantidades de participantes e assim se adaptar a diferentes situagoes
resultantes de um interesse maior ou menor dos alunos em participarem da atividade. O jogo

também é adaptavel em termos do tempo para a solu¢éo do desafio, ou na possibilidade do jogo
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ser realizado mediante consulta de material didatico e discussao entre os membros dos grupos.
Deste modo o “Caminho Organico” identifica-se no critério analisado.

No quinto critério, o desafio, a intencao dos elaboradores é propiciar o engajamento dos
participantes na atividade. O intuito é equilibrar as dificuldades das questdes a um nivel de
habilidade, que se espera ser crescente, do participante no decorrer da vivéncia da atividade.
Tal equilibrio é adequado a um nivel crescente de dificuldade presente nas cartas, ou a possivel
adequacao das regras do jogo de permitir a consulta de material didatico nas primeiras rodadas
(a partir da percepcéo do professor / mediador). Anjos e Guimarées (2017) em concordancia
com a teoria de fluxo de Csikszentmihalyi (1999) pontuam a relevancia de se promover o
equilibrio entre a dificuldade do desafio e as habilidades requeridas dos participantes em uma
atividade ladica como estratégia de garantir a motivacdo e 0 engajamento dos participantes,

uma vez que:

caso os desafios estejam além das possibilidades do individuo, ocasionaria
um estado de ansiedade, preocupagdo e, por conseguinte, de frustragéo. Por
outro lado, caso os desafios estejam abaixo de suas habilidades e
capacidades, o remeteria a um estado de relaxamento, de desinteresse, de
apatia e de tédio (ANJOS, GUIMARAES, 2017, p. 171).

Quanto ao sexto critério o jogo didatico “Caminho Organico” tem condigdes de ser
aplicado em sala de aula, visto que traz uma dindmica comuns a jogos de tabuleiro, podendo
reunir os jogadores em pequenos grupos no proprio ambiente de sala. Ainda os tabuleiro e cartas
podem ser impressas para a ocorréncia de mais de uma partida por vez, havendo apenas o
cuidado de se garantir um mediador a cada partida. Deste modo, 0 tempo necessario a vivéncia
da experiéncia de jogo, normalmente prevista para uma hora de jogo, pode ser replicada a mais
de uma vivéncia independente do nimero de participantes. Sobre esses aspectos Thiesen (2011)

destaca que:

As categorias tempo e espaco estdo na base da organizacédo curricular da escola e, por
essa razdo, sdo elementos fundantes da dindmica que orienta as rotinas escolares(...)
a redefinicdo dos processos de organizagdo das atividades curriculares e pedagégicas,
pensadas a luz das concepgBes mais atuais de tempo e espaco, pode favorecer
significativamente as oportunidades de aprendizagem e desenvolvimento para
estudantes em situacdo de formagdo. (THIESEN,2011, p.242).

Corroborando este entendimento, trouxemos em nossas concepg¢oes a intencionalidade
de ao planejar a vivéncia do jogo didatico, prover uma modificacdo na organizagdo dos alunos

em sala, bem como, no aproveitamento do tempo. Acao essa pensada a luz de um referencial
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tedrico metodoldgico que oriente a reflexdo dos alunos e a interagdo entre 0s mesmos e com 0
conteldo, favorecendo um maior desenvolvimento cognitivo dos alunos.

O ultimo topico a ser analisado, o critério da criatividade. O jogo traz questfes sobre o
contetdo de funcgdes organicas de forma contextualizada, em que estimula o aluno a buscar
mais conhecimento, além da contextualiza¢cdo, podemos notar que é evidenciado o uso de
histéria em quadrinhos, considerando uma forma dindmica e criativa de se aprender. E por fim,
ainda sobre a criatividade, o jogo didatico proposto em sua forma fisica envolve a aplicacédo de
cartas, roleta, tabuleiro e dados ou seja é uma unificacdo de varias mecénicas convencionais,
assim, mais uma comprovagdo que o “Caminho Organico” ¢ uma atividade ludica criativa.
Deste modo, a um conjunto de situagdes presente no jogo didatico que faz com que os contextos
explorados estejam mais proximos da vida corriqueira dos alunos. Isso potencializa a
criatividade no sentido apontado por Mourdo e Martinez (2006) quando “O sentido subjetivo
da criatividade se relaciona a personalidade como um todo. Trata-se ndo de uma entidade
isolada e estatica mas de uma unidade sistémica e processual constituida permanentemente da
atuagdo do sujeito nos espagos sociais em que convive” (MOURAO; MARTINEZ, 2006, p.
264).

Perante a esses resultados das situacOes didaticas e experiéncias ludicas inseridas
intencionalmente no jogo didatico “Caminho Orgéanico, avaliando os sete critérios pontuados
por Simdes Neto (2016) compreendemos que a atividade ltdico educativa reune elementos para
potencializar o processo de construcdo de conhecimento referente a tematica de funcdes

organicas.

4.3 VALIDACAO EXTERNA: INFERIDA A PARTIR DAS CONCEPCOES DOS
PROFESSORES ENTREVISTADOS.

A segunda parte dos resultados foi obtida perante a utilizagdo de um formulario
elaborado e aplicado via “google docs” a avaliadores externos da area de jogos didaticos. Este
questionario possui questdes organizadas na Escala de Likert em que se observa os graus de
concordancia, baseado no modelo de Savi e colaboradores (2010) para avaliacdo de jogos
educativos. O modelo foi adaptado para avaliacdo e possivel validacdo do jogo didatico
“Caminho Orgéanico” enquanto as categorias determinada pelos autores da pesquisa que se

refere ao carater ludico avaliamos a motivagdo; engajamento; interagdo e a participacéo ativa,
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no que remete ao carater educativo observamos a aprendizagem; o desenvolvimento de
habilidades e a contextualizacao.

Foram quatorze avaliadores que responderam o formulario com vinte e oito (28)
questdes. Para cada duas perguntas sucessivas existe a mesma situacdo de forma invertida,
algumas das perguntas havia a solicitacdo de justificativa da resposta com o objetivo de garantir
uma boa coleta de dados.

As perguntas mais relevantes serdo representadas por P1, P2, P3 sucessivamente, assim
como as repostas por R1, R2, R3, sucessivamente.

A P1 buscou identificar pelas concepcdes dos avaliadores se o jogo didatico “Caminho
Organico” poderia proporcionar aos alunos uma participagéo ativa. Observasse o resultado no

graficol abaixo:

Grafico 1. Resultado das concepgdes dos avaliadores referente a participacéo ativa na P1?

Vocé concorda, que a dindmica do jogo didatico “Caminho Organico”, favorece uma
participacdo mais ativa dos alunos.

0 / 14 respostas corretas

v CONCORDO PLENAMENTE 6 (42 9%)

v CONCORDO

4 (28 6%)

v NAO CONCORDO E NEM

-4 (28 8%
DISCORDO (28.6%)

v DISCORDO

v DISCORDO PLENAMENTE

Fonte: dados da pesquisa.

De acordo com os resultados no gréafico, é possivel afirmar que os avaliadores externos
consideram que o jogo didatico “Caminho Organico” se adequa a categoria. Em que 6/14 dos
avaliadores acreditam que as situa¢6es no jogo podera desenvolver uma participacdo ativa nos
alunos, seguindo de 4/14 que concordam ou nem concordam e nem discordam.

Para melhor validacdo das resultados sobre a P1, foi solicitado que os profissionais
justificassem as suas respostas, podemos destaca as justificativas R1 e R2 observando as falas

a sequir:

R1- “Sim, onde coloca os estudantes como pensantes, implicando na relacédo de conceitos
de maneira divertida, participativa a partir de uma abordagem conceitual contextualizada ”.
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R2- “Pela colaboracédo de todos, mediante as regras .

Afirmasse que os entrevistados descaram as evidéncias das regras, das situacdes
dindmicas e das contextualiza¢Bes, como justificativas para consideracdo da participacdo ativa
dos alunos no jogo.

Pelo entendimento dos avaliadores externos, o jogo mostra potencialidade na
participacdo ativa, visto que leva os alunos ao processo reflexivo. Pois uma a atividade lGdica
pode oferecer ao aluno, uma participacao ativa, quando leva os alunos a refletir, discutir para
se tomar ac¢des no decorrer das a¢bes do jogo (SILVA,2017).

Sobre 0 engajamento, a P2 buscou identificar segundo as concepg¢des dos avaliadores se
as condicdes do jogo poderia manter os alunos focados por um determinado tempo ao

aprendizado, observasse os resultados no gréfico 2 a seguir:

Grafico 2. Respostas das concepgdes dos avaliadores sobre a categoria do engajamento no jogo na P2.

Vocé concorda, que © jogo preve situagbes que prende a atengao dos alunos por um
periodo suficiente ao aprendizado.

0/ 14 resposias corretas

7 CONCORDO PLENAMENTE —~2 (14.3%)

v CONCORDO 8 (57.1%)

7 NAO CONCORDO E NEM

—2 (14.3%)

DISCORDO
v DISCORDO 3(21,4%)
v DISCORDO PLENAMENTE
0 2 4 6 8

Fonte: dados da pesquisa.

De acordo com as concep¢des dos entrevistados o “Caminho Organico” podera
potencializar o engajamento dos participantes, visto que 2/14 entrevistados concordam
plenamente, enquanto 8/14 concordam, 2/14 n&o concordam e nem discordam, 3/14
participantes discordam e apenas 1/14 discorda plenamente. Ja que mais de 7/14 entrevistados
jugam de forma positiva as suas opinides sobre a potencialidade do engajamento no jogo, entéo

atividade ladica podera manter o foco ao aprendizado do contetdo de funcdes organicas.
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E evidente que as acdes do jogo didatico enfatiza a colaboracdo dos alunos da mesma
equipe, bem como a interatividade entre os outros grupos adversarios mediante a disputa e
participacdo do professor como auxiliador nas a¢des dos alunos, deste modo, deve ter levado
os profissionais avaliadores a essa concepgdo de engajamento. Os autores Borges e
colaboradores (2016), afirma que o aluno pode dentro de uma atividade consolidar o
aprendizado e ao mesmo tempo desenvolver habilidades de interagéo e colaboracgdo dos alunos
para progredir no jogo, em que essas situacdes esta fortemente ligada ao engajamento.

Trazendo mais um resultado relevante, a P3, buscava o entendimento dos avaliadores
sobre a perspectiva de colaboragdo dos participantes no jogo, observa-se o grafico 3 a baixo
com dados obtidos na pergunta:

Grafico 3. Respostas das concepgdes dos avaliadores sobre a colaboragdo dos alunos no jogo na P3?

Vocé acha, que o jogo didatico "Caminho Orgénico, possibilita que alunos da mesma equipe
possam compartilhar conhecimentos, e assim apresentar respostas.

) / 14 respostas corretas

J CONCORDO PLENAMENTE

4 CONCORDO

/ NAO CONCORDO E NEM
DISCORDO

7/ DISCORDO

v DISCORDO PLENAMENTE

0 2 4 6

[

Fonte: dados da pesquisa.

Diante das concepgdes dos avaliadores, notasse que a atividade lddica podera
desenvolver a colaboragcdo dos alunos, em que 5/14 dos professores concordam plenamente,
8/14 concordam e apenas 1/14 ndo concorda e nem discorda.

Como uma das regras do jogo permite a formacdo de quatro alunos na mesma equipe,
isso favorece a colaboracdo dos participantes para criarem estratégias coletivas, superando os
desafios e apresentando dentro do tempo estipulado a resposta que julgarem correta.

Para que possamos avaliar melhor os posicionamentos dos colaboradores para essa
questdo no formulario, solicitamos que exemplificassem a escolha da opg¢do, tivemos como

justificativas relevantes a R3 e a R4 a sequir:
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R3- “Na hora de chegar a uma resposta se caso houver pensamentos diferentes, como
eles tém 5 minutos ou seja, terdo tempo suficiente para chegar a uma resposta trocando
ideias uns com os outros .

R4- “Porqgue os integrantes possuem um tempo para refletirem individualmente e
coletivamente formulando assim uma Unica resposta ”

De acordo com essas concepgdes dos avaliadores, as situagdes no “Caminho Organico”
levam os alunos a refletirem e discutirem dentro de um tempo suficiente a solucdo para o que
se pede na carta.

Uma justificativa apontada de um dos entrevistados sobre sua resposta, € que ele acredita
que a colaboracéo ira depender do interesse dos alunos no jogo didatico, observasse a fala na

R5 a sequir:

R5- “Tudo depende da dindmica interna do grupo, caso um grupo seja formado por
alunos desinteressados e dentre eles exista um que conheca as respostas, esse aluno
respondera a todas sozinho enquanto os outros podem nem esta prestando atencdo no
jogo...”

Trazemos baseados em fundamentagdo tedrica um contra argumento a R5 do avaliador.
Os autores Huinzinga (2000) e Garcez (2014), afirmam que o jogo deve ser uma atividade livre.
Ou seja, o sujeito decide se quer jogar ou ndo, pois caso contrario o0 jogo deixara de ser jogo e
passara a ter outro sentido. Visto que o “Caminho Organico” nao obriga a participagcdo dos
individuos, assim os alunos tenderam estarem motivados e interessados na atividade. Deste
modo favorecendo a colaboracdo dos integrantes da mesma equipe na apresentacdo das
possiveis respostas.

A P4 foi com relacdo ao funcdo da aprendizagem que o jogo didatico poderia
potencializar, podemos analisar no grafico 4 a seguir o resultado das concepcéo dos avaliadores

sobre esse critério.

Grafico 4. Resultado das concepgdes do avaliadores com relagdo a funcdo de aprendizagem dos alunos no jogo?
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Vocé concorda, que abordagem do conteudo pelo jogo facilita o aprendizado de fungdes
Organicas

0/ 14 resposias comelas

7 CONCORDO PMLENAMENTE 4 (20.0%)

7 CONCORDO 5 (5. 7T%)

7 NAD CONCOMDO £ NEM
DISCORDO

v DISCORDO

4 DISCORDO PLENAMENTE 1(7.1%)

Fonte: dados da pesquisa.

Observamos no grafico que apenas 1/14 discordaram plenamente que atividade nao
facilita a questdo da aprendizagem, engquanto que quatro com 4/14 concordam plenamente,
seguido 5/14 que concordam e 4/14 que nem concordam e nem concordam discordam. Os
resultados foram satisfatorio, pois de acordo com as concepcdes dos entrevistados a atividade
Iudica poderéa ser um recurso favorecedor ao aprendizado de fung6es orgénicas para os alunos
do 3° ano do ensino médio.

O “Caminho organico” foi elaborado buscando principalmente favorecer o processo de
aprendizagem das funcbes organicas, visto que para isso foi necessario estudos aprofundados
com base tedricas. A dindmica do jogo e as situacBGes nas cartas leva a percep¢do de sua
validagdo referente ao aspecto de constru¢do de conhecimentos especificos. Cunha (2012)
afirma que o jogo didatico pode desenvolver a construcdo de conhecimento de forma dinamica
pelo motivo das situa¢des no jogo.

A interacdo dos sujeitos pela atividade foi outra potencialidade que os entrevistados
deveriam analisar no jogo didatico e responderem na P5. Observa-se no grafico 5 o resultado

das consideracdes dos avaliadores externos sobre a questéo.
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Grafico 5. Resultados das percep¢des dos avaliadores sobre a interacdo dos alunos pelo jogo na P5?

Analisando o joge didatico "Caminho Organico”, vocé acredita que o mesmo, serve de
recurso interativo aos participantes no processo de aprendizagem de fungdes organicas.

0/ 14 resposias corretas

v CONCORDO PLENAMENTE 6 (42,8%)

7/ CONCORDO & (42,9%)

v NAO CONCORDO E NEM
DISCORDO

v DISCORDO!

v DISCORDO PLENAMENTEO0 (0%)

Fonte: dados da pesquisa.

Os dados no grafico mostram que 6/14 dos entrevistados concordam plenamente ou
concordam que jogo serve de recurso interativo aos estudantes, seguindo de apenas 2/14 que
n&o concordam e nem discordam. Deste modo sendo um resultado muito satisfatorio.

O surgimento e consolidacdo de alternativas de ensino ao modelo pautado na mera
transmissao-recepcdo de contetidos em que ndo se traz como intencdo a interacdo dos alunos
para uma pratica educacional construtivista em que os alunos podem dentro de uma atividade
interagir, dialogar, refletir e construir conhecimento.

Os alunos podem interagir pela reflexdo e formulacédo respostas, observacédo de acertos
e erros dos seus oponentes. Essas habilidades segundo Anjos (2018) refere-se a metacognicao.
Outra situagdo possibilitada pela interagdo no jogo é a mediagdo do professor, que por sua vez
€ gquem organiza e ajuda os alunos a progredir na atividade, instigando os alunos a tentar
responder, destacando reflexdes, dividas e mantendo o ambiente ludico, aproveitando-se do
inesperado resultante das cartas surpresinhas na atividade e que posteriormente tomando como
base avaliativa as observacfes e os resultados do jogo para que assim possa ter mais
aprimoramento e atender as necessidades dos seus alunos dentro das situa¢des no jogo (LAPA,
SANTOS, 2018).

Para melhor embasamento nas respostas na P5 foi proposto que os entrevistados
justificassem a suas colocacgdes. Apresenta-se a seguir as falas mais relevantes dos avaliadores:

R6- “Sim, acredito que € um recurso interativo pois percebo a capacidade de
engajamento que existem nos jogos. Sendo especifico no "Caminho Orgéanico", acredito que
0 jogo possa engajar os estudantes de formas cooperativas e competitivas ao mesmo tempo,
e assim, trazendo uma dinamicidade grande para como os estudantes irdo se comportar nos
processos de aprendizagens individuais e coletivos ”.
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R7- “O jogo serve como recurso interativo pois, possibilita discusséo e interacao de
ideias referentes ao assunto, mediante 0s questionamentos presentes e cartas que promovem
mudancas na dinamica do jogo, o0 que pode garantir um certo grau de competitividade ”.

Como é visto pelas opinibes dos avaliadores externos, o jogo didatico “Caminho
Organico” possui de ferramentas que podera desenvolver a intera¢do dos alunos. Pois atividade,
dentro de suas regras e jogabilidade podem desenvolver a cooperatividade e competividades
dos alunos.

A P6 procurava identificar se 0 jogo didatico “Caminho Organico” poderia dentro de
suas situacdes desenvolver no aluno o carater da reflexdo e posteriormente apresentar respostas
ao que se pede na carta da atividade. Observa-se no grafico 6 as colocagdes prestadas pelos

avaliadores externos da area de jogos educativos:

Grafico 6. Resultado das colocacGes dos avaliadores sobre o desenvolvimento de habilidades no jogo na P6?

Vocé acredita, que as perguntas presentos nas cartas do jogo didatico "Caminho Orgénico”,
possibilita reflextes dos alunos participantes para a construgho e apresentagio das
possiveis respostas.

0/ 14 respostas cotreins

/ CONCORDO PLENAMENTE
v CONQORDO 0 (42.9%)

7 NAD CONCORDO £ NEM
DISCORDO

v DASCORDOL-0 (O'W)

/ DISCONDO PLENAMENTE 0 (ow)

o 1 3 3 4 L o

Fonte: dados da pesquisa.

Os dados apontam que 4/14 dos entrevistados concordam plenamente, 6/14 concordam
e 4/14 ndo concordam e nem discordam. E observado no quadro 11 em que os entrevistados
acreditam que o jogo didatico “Caminho Organico” podera oferecer o desenvolvimento da
habilidade dos alunos refletirem sobre suas respostas bem como criarem estratégias entre 0s
colegas para chegar a um resultado correto. Observasse na R7 e R8 a seguir duas justificativas

dos avaliadores sobre a P6:

R7- “Acredito que sim, porque as questdes sdo apresentadas de formas
contextualizadas e ndo diretas. Isso faz com que os estudantes se deparem com certas
situacBes que seja necessario a ressignificacdo de conhecimentos ja estudados .
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R8 — “Sem duvidas, reflexdes inerentes as diversas funcdes organicas, as quais fazem
partem do nosso cotidiano o que faz referéncia entre aspectos tedricos com situacfes
praticas vivenciadas .

Como as cartas do jogo didatico possuem contextos que possibilitam os alunos a pensar
e associar a fatos reais do cotidiano, desta maneira levando-o a desenvolver a habilidade de
reflexdo sobre as questdes. Pois uma atividade ludica pode dentro de suas situacdes levar o
aluno a racionar sobre um contetdo (SILVA, 2017).

As perguntas P7 e P8 a seguir tem o mesmo sentido, identificar nas concepc¢édo dos
avaliadores se o jogo didatico “Caminho Organico” poderia prender a motivacao dos alunos
participantes. E visto a sequir nos graficos 7 e 8 os resultados dos entendimentos dos avaliadores

sobre o questionamento:

Gréfico 7. Resultado as colocages do entrevistados sobre a motivagdo dos alunos no jogo, P7?

Vocé percebe, que o jogo didatico "Caminho Orglnico”, tem recursos para manter o aluno
focado @ motivado até concluir a atividade.

O/ 14 raupontas corrotan

v CONCORDO PLENAMENTE

7/ CONCORDO B (08, 79%)
v NAO (,UN(‘ZC)HDC).F NEM 5 (O5,7%)
DISCORDO

7 DISCORDO 1{7.1%)

Y DISCORDO PLENAMENTE O (0%)

Fonte: dados da pesquisa.

A P7 em que é questionado se 0 jogo poderia manter o aluno motivado até o fim da
atividade, tem como respostas no Quadro 12 que 3/14 dos entrevistados concordam plenamente,
5/14 concordam ou ndo concordam e nem discordam e por fim, apenas 1/14 discordou. A seguir

os resultados da P8, mostrados no quadro 13:
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Gréfico 8. Resultados das colocag@es dos entrevistados sobre a motivagéo dos alunos no jogo?

Vocé concorda, que a atividade ludica "Caminho Organico”, ndo faz com os alunos se
mantenham interessados a terminar a atividade, pois este jogo didatico ndo possul recursos
dinamizados e proveitosos para os participamtes,

D7 14 respostan cormetan

v CONCORDO PLENAMENTE] O (OW)

s/ CONCORDO

4 NAO CONCORDO E NEM
DISCORDO

v DISCORDO

v DISCORDO PLENAMENTE

Fonte: dados da pesquisa.

No quadro 13 destacam as intencGes gerais com relagéo as questdes opostas, em que a
P7 concorda em que ha motivacao, e a P8 afirma que ndo ha. Como as perguntas tinham o
mesmo sentido, deveriam dar o mesmo resultado, porém os resultados foram conflitantes em
que no quadro 13 obtemos as seguintes considerac¢des: 3/14 concordam, 2/14 nao concordam e
nem discordam, 5/14 discordam e 4/14 discordam plenamente.

Esse artificio de trazer questdes diferentes sobre um mesmo parametro € um artificio do
método para evitar distor¢des ou inducdo em relacédo as respostas. Destacamos que apesar da
divergéncia 5/14 concordaram plenamente que o0 jogo motiva, 6/14 concorda que maotiva,
enquanto 3/14 discorda que em suas concepcdes 0 jogo traz o potencial de manter os alunos
motivados.

Nesta mesma questdo foram solicitados aos avaliadores que justificassem o porqué de

suas respostas. Evidenciamos duas explicacOes relevantes destacas em R9 e R10.

R9- “O jogo em si ndo aparenta ser muito longo, além disso as cartas dinamizadoras
possibilitam mudancas de panorama no jogo, o que garantir um certo grau de disputa entre
as duplas e necessidade de se manter sempre a frente nas casas ”.

R10- “S0 a aplicacdo podera constatar isso. Mas, acredito que o jogo consiga manter 0s
alunos interessados dependendo de como ocorre a mediagdo (do professor) e a interacéo
entre os participantes .
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Os avaliadores argumentaram que o tempo de duracdo do jogo é curto, com isso ndo
deixa os alunos cansados e entediados na partida, bem como, as cartas surpresinhas que
dinamizam as acdes dos participantes. Na fala R10, o avaliador firma que sé podera ter um
posicionamento mas concreto quando o “Caminho Organico” for aplicado, no entanto ele
acredita que esta atividade ludica possui a potencialidade de desenvolver a motivacao dos aluno
pela mediagédo do professor e a interagdo entre os alunos.

Podemos destacar por ultimo a P9 como uma das questdes mais relevantes do
formulério, com o intuito de investigar o critério da contextualiza¢do no “Caminho Organico”.
No gréafico 9, observasse o grafico com os resultados das consideracdes dos avaliadores

externos sobre a P9.

Grafico 9. Grafico com os resultados das consideraces dos avaliadores sobre a contextualizagdo no jogo da P9?

Vocé nota, que o jogo didatico "Caminho Organico”, traz tarmmbém perguntas
contextualizadas.

0/ 14 respostas corretas

v CONCORDO PLENAMENTE

v CONCORDO B (67,1%)

7/ NAO CONCORDO E NEM

1{7.1%
DISCORDO (7.1%)

7 DISCORDO 1(7,1%)

v DISCORDO PLENAMENTE

] 2 R 6 8

Fonte: dados da pesquisa.

Os dados das colocagdes dos entrevistados neste Gltimo grafico mostram que o jogo
didatico dispdem de situacdes contextualizadas, visto que 4/14 dos entrevistados concordam
plenamente, 8/14 concordam, 1/14 nédo concorda e nem discorda ou discorda.

A contextualizacao na atividade Iudica € vista nas questdes das cartas, pois 0 assunto
das funcGes organicas estd muito presente no contexto social dos alunos. Sendo muito facil a

aproximac&o dos conteldos de Quimica ao cotidiano dos estudantes (SILVA, 2020).
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados dos critérios de avaliacdo para jogos educativos e as concepcbes do
avaliadores externos sobre o jogo didatico elaborado “Caminho Orgéanico” comprovaram a sua
validagdo. As potencialidades que a atividade ludica proposta pode oferecer aos alunos do 3°
ano do ensino medio na construcdo dos conhecimentos das fungbes organicas, sdo
principalmente a de desenvolver a motivacao dos alunos, a habilidades estratégicas e reflexivas
para superacdo das dificuldades deixadas per métodos de ensino mecanizados. Em que 0s
estudos sobre as funcOes organicas sdo muitas vezes marcados pela decoracdo das
nomenclaturas sem contextualiza¢do ao cotidiano, isso desmotivando o aluno.

Os dialogos com referéncias referenciais teoricos e profissionais da educacdo que ja
tiveram a experiéncia de trabalhar com jogos didaticos, levou ao entendimento que a atividade
Iudica proposta tem a potencialidades de desenvolver no aluno a interagdo, a motivacao, o
engajamento, a participacao ativa, a colaboracéo e a aprendizagem de forma contextualizada.

Podemos evidenciar que uma atividade ludica ndo substitui a presenca do professor em
sala de aula, o jogo didatico vem como uma das ferramentas pedagdgicas que auxilia no
processo educativo, desde que seja bem elaborada baseada em estudos tedricos.

O jogo didatico aos poucos vem abrindo espaco e sendo aceito como recurso eficaz no
processo de ensino e aprendizagem. Isso comprova 0 aumento de professores que estdo
utilizando esse instrumento em suas aulas, bem como, vem existindo um acréscimo de trabalhos
e pesquisas sobre o tema (SOARES, 2016). Estudar, pesquisar, elaborar e aplicar ou sugerir
esse recurso nas aulas, em especial para o ensino de Quimica é muito gratificante, pois essa
matéria na escola de nivel basico é entendida pelos anos como complexa para se aprender
mediante as metodologias de ensino ja ultrapassadas que ndo atende as necessidades dos alunos.

Assim, a proposta do jogo didatico vem como um recurso metodoldgico que podera

diante das concepcdes levantadas, ser eficaz ao processo de ensino de fungdes organicas.
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APENDICE A - QUESTIONARIO APLICADO NA PESQUISA.

1- Vocé concorda, que dinamica do jogo didatico “Caminho Organico”,

favorece uma participacdo mais ativa dos alunos.

CONCORDO PLENAMENTE
CONCORDO
NAO CONCORDO E NEM DISCORDO
DISCORDO

DISCORDO PLENAMENTE

00000

Cite como:

2- Vocé acredita que o jogo leva o aluno a tomar decisdes, a definir estratégias

e a refletir sobre suas escolhas.

CONCORDO PLENAMENTE
CONCORDO
NAO CONCORDO E NEM DISCORDO

DISCORDO

00000

DISCORDO PLENAMENTE
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3- Vocé acredita, que a dinamica da atividade ludica “Caminho Organico” nido

faz com que os alunos tenham um comprometimento em suas agdes.

CONCORDO PLENAMENTE
CONCORDO

NAO CONCORDO E NEM DISCORDO
DISCORDO

DISCORDO PLENAMENTE

00000

Cite como:

4- Vocé concorda, que o jogo prevé situacOes que prende a atencdo dos alunos

por um periodo suficiente ao aprendizado.

CONCORDO PLENAMENTE
CONCORDO

NAO CONCORDO E NEM DISCORDO
DISCORDO

DISCORDO PLENAMENTE

goooao
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5- O jogo requer do aluno esforco em refletir sobre as questdes, a associar a

conhecimentos que lhes sdo proprios e os instiga a querer conhecer mais?

CONCORDO PLENAMENTE
CONCORDO

NAO CONCORDO E NEM DISCORDO
DISCORDO

DISCORDO PLENAMENTE

6- O jogo instiga os alunos a querer conhecer mais.

CONCORDO PLENAMENTE
CONCORDO

NAO CONCORDO E NEM DISCORDO
DISCORDO

DISCORDO PLENAMENTE
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7- Vocé acha, que o jogo didatico “Caminho Organico, possibilita que alunos
da mesma equipe possam compartilhar conhecimentos, e assim apresentar

respostas.

CONCORDO PLENAMENTE
CONCORDO

NAO CONCORDO E NEM DISCORDO
DISCORDO

DISCORDO PLENAMENTE

00000

Exemplifique o porqué de sua resposta:

8- Vocé acredita, que os alunos da mesma equipe s6 poderdo atuar de forma

individual, sem colaboracdo e discursdo entre eles, para apresentar respostas.

CONCORDO PLENAMENTE
CONCORDO

NAO CONCORDO E NEM DISCORDO
DISCORDO

DISCORDO PLENAMENTE

00000



Exemplifique o porqué de sua resposta:

goooo

00000

64

9- Vocé concorda, que abordagem do conteudo pelo jogo facilita o aprendizado

de funcbes Organicas.

CONCORDO PLENAMENTE
CONCORDO

NAO CONCORDO E NEM DISCORDO
DISCORDO

DISCORDO PLENAMENTE

10- Vocé concorda, que esta atividade ladica ndo consegue, desenvolver de

forma facilitada o aprendizado do contetdo de fungdes organicas.

CONCORDO PLENAMENTE
CONCORDO

NAO CONCORDO E NEM DISCORDO
DISCORDO

DISCORDO PLENAMENTE
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11- Analisando o jogo didatico “Caminho Organico”, vocé acredita que o
mesmo, serve de recurso interativo aos participantes no processo de

aprendizagem de fungGes organicas.

CONCORDO PLENAMENTE
CONCORDO

NAO CONCORDO E NEM DISCORDO
DISCORDO

DISCORDO PLENAMENTE

00000

Explique o porqué da sua resposta:

12- Vocé acha que a interacdo entre os grupos de alunos na atividade ludica
“Caminho Organico” ndo ¢ desenvolvida, e assim ndo favorecendo a

construcdo de conhecimentos sobre fung¢des organicas.

CONCORDO PLENAMENTE
CONCORDO

NAO CONCORDO E NEM DISCORDO
DISCORDO

DISCORDO PLENAMENTE

goooo
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Explique o porqué da sua resposta:

13- Vocé acredita, que as perguntas presentes nas cartas do jogo didatico
“Caminho Organico”, possibilita reflexdes dos alunos participantes para a

construcdo e apresentacao das possiveis respostas.
CONCORDO PLENAMENTE
CONCORDO
NAO CONCORDO E NEM DISCORDO
DISCORDO

DISCORDO PLENAMENTE

00000

Descreva exemplos:

14-Vocé acredita, que as reflexdes sobre a tomada de decisGes, ndo €

desenvolvidas nas perguntas presentes nas cartas deste jogo didatico.

CONCORDO PLENAMENTE
CONCORDO

NAO CONCORDO E NEM DISCORDO
DISCORDO

DISCORDO PLENAMENTE

00000
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Descreva exemplos:

15- Vocé percebe, que o jogo didatico “Caminho Organico”, tem recursos para

manter o aluno focado e motivado até concluir a atividade.

CONCORDO PLENAMENTE
CONCORDO
NAO CONCORDO E NEM DISCORDO

DISCORDO

00000

DISCORDO PLENAMENTE

Cite exemplos:

Vocé concorda, que a atividade ludica “Caminho Organico”, ndo faz com os
alunos se mantenham interessados a terminar a atividade, pois este jogo didatico ndo

possui recursos dinamizados e proveitosos para 0s participantes.

CONCORDO PLENAMENTE
CONCORDO

NAO CONCORDO E NEM DISCORDO

gooa0

DISCORDO
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[:] DISCORDO PLENAMENTE

Cite exemplos:

16- VVocé concorda, que a atividade favorece a participagao do professor, sendo
ele 0 mediador do jogo, assumir um papel importante no processo de

aprendizagem.

CONCORDO PLENAMENTE
CONCORDO
NAO CONCORDO E NEM DISCORDO

DISCORDO

00000

DISCORDO PLENAMENTE

Pontue possiveis a¢bes dos docentes nesse sentido:

17-Vocé acha, que o professor ndo ¢ sujeito ativo no jogo didatico “Caminho
Organico”, pois os alunos participantes por si S0, conseguem dar andamento

na atividade ludica.

[:] CONCORDO PLENAMENTE

[:] CONCORDO
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Pontue possiveis acdes dos docentes nesse sentido:

18- Vocé nota, que o jogo didatico “Caminho Organico”, traz também perguntas

contextualizadas.
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19-Vocé percebe, que ndo existem questdes contextualizadas na atividade
Ludica “Caminho Orgénico”, que relacione o contetido a fatores do cotidiano

dos alunos.
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20- acredita, que atividade ludica “Caminho Organico”, tem dentro de sua

estrutura o devido equilibrio entre a questdo didatica e a ludica.
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21-Vocé concorda, que o jogo didatico “Caminho Organico”, ndo tem uma

divisdo correta dos parametros de ludicidade e aprendizado.
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22- Vocé acha, que as regras do jogo didatico “Caminho Organico” evidenciam

uma atividade educativa.
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23-Vocé percebe, que a atividade Ludica Caminho Organico, nao se caracteriza

como um recurso educacional.
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24- Voce percebe, que a atividade ludica “Caminho Organico” tem potencial na

contribuicdo para o desenvolvimento de uma educagdo mais progressista.
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25- Vocé acredita, que a ferramenta de ensino “Caminho Organico”, procura
manter um sistema de ensino tradicional, marcado pela recepg¢ao-transmisséo

de conhecimentos.
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26- Vocé concorda, que a atividade ladica “Caminho Organico” ndo so6 ¢ a Uinica
ferramenta auxiliadora no processo de ensino e aprendizagem, mas sim, uma
das que pode fazer com que o aluno construa ou revise assunto de funcées

organicas ja abordado antes pelo professor em sala de aula.
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27-Vocé acredita, que a atividade ludica “Caminho Organico”, funcionaria
como Unica ferramenta auxiliadora no processo de ensino e aprendizagem,

para que o aluno construa o assunto de fungGes organicas.
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