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Resumo

O uso de jogos ludicos no processo de ensino-aprendizagem nas aulas de quimica é uma maneira encontrada pelos
professores para que 0 ensino se torne mais atrativo e inserido no cotidiano dos alunos. Assim, este trabalho apresenta
uma pesquisa sobre jogos didaticos no ensino da quimica, cujo objetivo foi analisar o processo de aplicacdo e
validagdo de jogos didaticos de quimica, propostos para estudantes do Ensino Médio, e de que maneira esses jogos
podem influenciar no ensino-aprendizagem de Quimica. A metodologia utilizada como processo avaliativo foram dois
questionarios com quatorze questdes cada; os questionarios foram aplicados antes e apds a atividade ludica; a
atividade lddica referente a hidrocarbonetos e fun¢des organicas foi o Domind Organico. O jogo foi aplicado na 32
série do Ensino Médio da EEEFM Padre Salvador Traccaiolli, localizado no municipio de Castanhal, Estado do Para.
Conclui-se que a utilizagdo de jogos didaticos é um instrumento de ensino que facilita a aprendizagem por despertar o
interesse do educando e motiva-lo a aprender de forma mais prazerosa. O jogo Domin6é Organico motivou o
aprendizado, pois 0s alunos o reconheceram como uma alternativa prazerosa a rotina das aulas expositivas, bem como
estimulante para ajudar na fixagdo do contelido estudado.

Palavras-chave: Ensino de quimica; Atividade ludica; Ensino-aprendizagem; Domind organico; Hidrocarbonetos;
Fungdes organicas.

Abstract

This work The use of ludic games in the teaching-learning process in chemistry classes is a way found by teachers to
make teaching more attractive and inserted in the students’ daily lives. Thus, this work presents a research on didactic
games in chemistry teaching, whose objective was to analyze the process of application and validation of didactic
games of chemistry, proposed for high school students, and how these games can influence teaching-learning of
Chemistry. The methodology used as an evaluation process were two questionnaires with fourteen questions each; the
questionnaires were applied before and after the ludic activity; the ludic activity related to hydrocarbons and organic
functions was Organic Domind. The game was applied in the 3rd grade of High School at EEEFM Padre Salvador
Traccaiolli, located in the municipality of Castanhal, State of Pard. It is concluded that the use of didactic games is a
teaching instrument that facilitates learning by awakening the student's interest and motivating him to learn in a more
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pleasurable way. The Organic Dominé game motivated learning, as students recognized it as a pleasant alternative to
the routine of expository classes, as well as stimulating to help in fixing the content studied.

Keywords: Teaching chemistry; Ludic activity; Teaching-learning; Organic dominoes; Hydrocarbons; Organic
functions.

Resumen

El uso de juegos ludicos en el proceso de ensefianza-aprendizaje en las clases de quimica es una forma encontrada por
los docentes para hacer la ensefianza mas atractiva e inserta en el cotidiano de los alumnos. Asi, este trabajo presenta
una investigacion sobre juegos didacticos en la ensefianza de la quimica, cuyo objetivo fue analizar el proceso de
aplicacion y validacion de los juegos didacticos de la quimica, propuestos para estudiantes de secundaria, y cémo
estos juegos pueden influir en la ensefianza-aprendizaje de la quimica. La metodologia utilizada como proceso de
evaluacion fueron dos cuestionarios con catorce preguntas cada uno; los cuestionarios se aplicaron antes y después de
la actividad ludica; la actividad ludica relacionada con los hidrocarburos y las funciones organicas fue Domino
Organico. El juego fue aplicado en el 3° grado de la Ensefianza Media de la EEEFM Padre Salvador Traccaiolli,
ubicada en el municipio de Castanhal, Estado de Para. Se concluye que el uso de juegos didacticos es un instrumento
didactico que facilita el aprendizaje al despertar el interés del estudiante y motivarlo a aprender de una forma mas
placentera. El juego Dominé Organico motivéd el aprendizaje, ya que los estudiantes lo reconocieron como una
alternativa amena a la rutina de las clases expositivas, ademas de estimulante para ayudar a fijar los contenidos
estudiados.

Palabras clave: Ensefianza de la quimica; Actividad ludica; Ensefianza-aprendizaje; Domind organico;
Hidrocarburos; Funciones organicas.

1. Introducéo

De acordo com os Parametros Curriculares do Ensino Médio (PCNs) (BRASIL, 2000), o Ensino de Quimica “deve
possibilitar ao aluno a compreensdo tanto de processos quimicos em si, quanto da construgdo de um conhecimento cientifico
em estreita relagdo com as aplicacdes tecnoldgicas e suas implicagdes ambientais, sociais, politicas e econdmicas”.
Considerando o Ensino de Quimica, diversas estratégias metodoldgicas tém sido propostas visando contribuir para a melhoria
do processo de ensino-aprendizagem'. Uma dessas propostas que vem se destacando é o uso de atividades ludicas.

Ladico tem sua origem no latim ludus que se refere a divertimento com o objetivo de dar prazer e entretenimento para
aqueles que estdo participando, uma atividade lidica é caracterizada por ser espontanea, satisfatéria e funcional, mas sempre
almejando o aprendizado, pois potencializam a criatividade e o desenvolvimento intelectual dos alunos (Marcelino, 1996;
Drumzian, 2007; Soares, 2017). Dentre as diversas atividades lidicas que podem ser utilizadas em sala de aula, destacam-se 0s
jogos didaticos.

Santana e Rezende (2007) e Soares (2017), afirmam que os jogos didaticos possuem duas funcBes: a lddica,
relacionada a diversdo, ao ato de jogar, e a educativa (ou didatica), relacionada a dimensdo do ensino e da aprendizagem.
Acreditamos, assim como Martinez et al. (2008), que o jogo é uma ferramenta educacional que serve para auxiliar 0s processos
de ensino e aprendizagem na sala de aula, em diferentes niveis e em diversas areas do conhecimento.

O uso de jogos ludicos no auxilio ao ensino de quimica tem sido uma eficiente ferramenta para o professor. Contudo,
sabemos que o jogo didatico ndo resolverd todos os problemas encontrados no ensino de quimica, mas, certamente, ele
contribuird para amenizar a problematica relacionada aos aspectos motivacionais, a falta da diversificacdo didatico-
metodologica em sala de aula, a passividade do aluno, o engajamento do aluno na disciplina, a melhoria das relac6es
interpessoais entre aluno-aluno e aluno-professor entre outros aspectos.

Atualmente, a utilizacdo dos jogos didaticos como aporte para a compreensdo de conceitos envolvendo a Quimica
vem sendo empregado tanto no Brasil quanto no exterior (Dkeidek, 2003; Deavor, 2001; Russell, 1999; Crute, 2000; Santana
& Wartha, 2006; Soares et al., 2003; Facetola et al., 2012; Lacerda et al., 2013; Batista et al., 2020).

! Utilizamos a notagao ensino-aprendizagem de Paulo Freire onde postula que ndo existem ensino se néo houver aprendizagem e vice-versa (Freire, 2003, p.

79).
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Segundo Cunha (2012) e Dkeider (2003), os jogos sdo bons aliados no ensino de quimica. Principalmente, o jogo de
dominé, que pode ser jogado por dois, trés ou quatro jogadores, ndo possui regras oficiais universais, na sua caracteristica
tradicional, e é bem popular no Brasil (Lacerda et al., 2013). E muito utilizado para brincadeiras com adultos e criangas. Sua
origem é milenar, tendo indicios de que foi criado aproximadamente h& 300 anos pelos chineses. Ha referéncias de dominds na
Europa a partir do século XVIII. De modo geral, 0s jogos sdo vistos como um meio de promover a interacdo entre 0s
individuos (Caillois, 2017).

Diante do exposto, esta pesquisa teve como objetivo analisar o processo de validacdo e aplicacdo do jogo didatico
“DOMINO ORGANICO”. O jogo foi adaptado para o ensino dos Hidrocarbonetos e Fungdes Organicas, utilizado pelos alunos
do 3° ano do ensino médio da EEEFM Padre Salvador Traccaiolli, localizado no municipio de Castanhal, Estado do Para. Por
meio desta estratégia ludica, foi possivel direcionar os alunos a um debate critico-reflexivo sobre o seu aprendizado e suas
concepgdes acerca do tema proposto imbuido no jogo, permitindo, ao mesmo tempo, relembrar o contelldo. Como veremos,
muitos questionamentos foram levantados sobre o contetido em si e sobre o propésito do jogo, conforme sera descrito adiante.

Com a producédo de mais trabalhos e sujeitos envolvidos existird a possibilidade de ampliacdo dessa metodologia do
ensino de quimica. Este trabalho podera auxiliar no processo de divulgacdo da ludicidade no ensino de quimica, colaborando

para que a area cresca e se fortaleca.

2. Metodologia

O estudo foi desenvolvido na escola da rede publica Padre Salvador Traccaiolli, localizado no municipio de
Castanhal, Estado do Pard. A metodologia foi aplicada em uma turma do 3° ano do Ensino Médio, com 32 alunos, que
possuiam uma faixa etaria compreendida entre 17 a 35 anos.

Como instrumento de avaliacdo esta pesquisa contou com trés atividades, duas avaliagdes quantitativas que foram
aplicadas em dois momentos: antes e depois da aplicacdo do jogo. As avaliagfes quantitativas foram preparadas com quatorze
questdes objetivas sobre identificagdo e nomenclatura dos hidrocarbonetos e fun¢des organicas. As questdes foram respondidas
individualmente, ja que era necessario que cada aluno expressasse seus conhecimentos e suas concepcdes sobre o conteldo.
Vale ressaltar que todas as questfes foram elaboradas com o auxilio do livro didatico adotado na escola, a aula teérica foi
ministrada pelo professor da turma sobre o contetdo de hidrocarbonetos e fungdes orgénicas. Por fim, foi aplicado a terceira
avaliagdo, um questionario, contendo 05 (cinco) questdes dicotdmicas, do tipo SIM ou NAO, contendo espacos para
justificativas, visando avaliacdo do jogo aplicado aos alunos. A realizagdo em trés etapas tinha como objetivo fazer a
comparacao dos resultados apresentados por cada uma.

O jogo DOMINO ORGANICO se fundamenta no jogo cléssico; o domind, com 28 pecas, onde cada nimero, do
convencional domind, foi substituido pela formula de um composto organico, e pelo proprio nome do composto, as pecas
foram confeccionadas no tamanho de 6,5 cm por 3,5 cm, utilizando material simples, barato e facilmente encontrando nas
papelarias e no comércio, tais como: folha de papeldo; cartolina, tesoura; canetas permanentes pretas; régua e tesoura. O jogo
foi convencionado pelos proprios alunos da turma.

As regras a serem seguidas sdo as tipicas de um jogo de domin6 com as adaptacdes necessarias aqui apresentadas:

A turma foi dividida em 8 grupos de 4 alunos, sendo escolhido 1 aluno para ficar na frente de cada grupo; foram
distribuidas sete pecas de domind para cada jogador; o primeiro jogador € escolhido com o uso do lancamento de um dado,
sendo aquele que tira o maior nimero, da inicio ao jogo com uma peca escolhida aleatoriamente; em seguida, o jogador que
estava ao seu lado em sentido hordario dava sequéncia ao jogo. Para encaixar as pegas, 0 procedimento a ser seguido é associar

estrutura com seu respectivo nome, sendo que cada peca do domind traz um nome e uma estrutura, nem sempre associadas.
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Cada jogador deveria encaixar uma de suas pecas nas extremidades da peca que foi jogada anteriormente, sO era
valido encaixar a pega com a nomenclatura naquela que apresentava a cadeia organica correspondente ou vice-versa, conforme

pode ser observado na Figura 1.

Figura 1 - Imagem das pecas do domind organico.

Fonte: Autoria propria (2018).

A regra geral é que ao encaixar a peca 0 jogador passaria a vez, ou, caso nao conseguisse, ele deveria retirar mais uma
peca do montante restante. Se ndo houvesse mais pe¢as no montante, ele passaria a vez para o proximo jogador, conforme o
jogo tradicional. O jogo tem sua finalizagdo quando um dos jogadores baixa todas as suas pegas, encaixando-as na sequéncia
correta.

Como instrumentos de avaliacdo foram usados dois questionérios: no primeiro as questdes de n° 1 a 6, os alunos
deveriam identificar a classificagdo dos hidrocarbonetos existentes em diferentes estruturas, as quais apresentavam os
hidrocarbonetos: alcano, ciclano, alceno, alcino, aromatico e alcadieno. Para as questes de n°® 7 a 14, os alunos deveriam
identificar as funcdes organicas presentes nas estruturas, as quais apresentavam as funcgdes: fenol, éter, éster, aldeido, alcool,
cetona, amida, amina e acido carboxilico. Esse questionario foi aplicado antes do jogo e depois do jogo e suas respostas foram
comparadas. J& o segundo questionario foi utilizado ap0s as atividades, como avaliagdo final.

Todos os alunos presentes na sala de aula foram envolvidos na atividade e participaram, compartilhando seus

conhecimentos, concretizando o aprendizado adquirido, e deste modo, o conhecimento foi solidificado em conjunto.

3. Resultados e Discussao

As Com relagdo aos resultados podemos dividir estes em duas dimensdes: uma mais geral, empirica, qualitativa,
relacionada a percepcéo sobre as atividades desenvolvidas e outra quantitativa relacionada a aplicagdo dos instrumentos de
avaliacdo. Quanto a primeira, podemos dizer que os alunos ficaram bastante motivados e que a atividade como um todo se
mostrou como um catalisador de movimento na sala, de interagdes, discussdes, pesquisa e interesse. Para a segunda,
expressada nas respostas dos instrumentos de avaliacéo, apresentaremos os resultados a seguir.

Sdo apresentados os resultados das duas avaliagdes da pesquisa, antes e apds o0 jogo, as analises das avaliagbes foram
feitas a partir dos acertos, mostrando a importancia da ludicidade no ensino de quimica, conforme apresentado nos Gréficos 1 e

2.
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Gréfico 1 - Representacdo dos acertos das questdes de n° 1 a 6 das avaliacGes antes e depois da aplicagdo do jogo de Dominé

Orgénico (identificacdo e classificacio dos hidrocarbonetos).

Grafico 1 - Resultados das respostas dos alunos sobre os hidrocarbonetos.
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Fonte: Autoria propria (2018).

Conforme observado no Grafico 1, em todas as questdes para identificar e classificar os hidrocarbonetos na estrutura,
apos aplicacdo do jogo, observa-se um ndmero maior de acertos, mostrando que até aquele momento, o conteldo ndo havia
sido assimilado satisfatoriamente, mas que apds a realizagdo do jogo, os alunos passaram a ter uma percep¢do melhor do
conteddo.

Durante e ap6s a aplicacdo do jogo didatico, observou-se que os alunos estavam mais motivados e participativos,
indicando que o jogo ludico pode ser um aliado do professor e facilitador da aprendizagem.

Gréfico 2 - Representacdo dos acertos das questdes de n° 7 a 14 das avalia¢fes antes e depois da aplicacdo do jogo de Domind

Orgénico (identificacdo das Fungbes Organicas existentes na estrutura).

Gréfico 2 - Resultados das respostas dos alunos sobre as fungdes organicas.
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Observa-se através do Grafico 2, em todas as questdes para identificar as funcfes organicas na estrutura, que houve
uma perceptivel melhora da primeira avaliacdo para a segunda, sendo aquelas que os alunos apresentaram mais dificuldades
em identificar foram o éter e éster.

Apos aplicagdo do jogo, observa-se um numero maior de acertos. 1sso nos indica o quanto as atividades ludicas,
envolvendo a quimica pode ser uma grande aliada do professor. Dai a importancia de os professores estarem se atualizando
constantemente, revendo suas metodologias, arriscando novas formas de ensinar e de desenvolver os contetidos de quimica, no
ensino médio. Isso pode trazer uma melhora significativa ao ensino-aprendizagem de quimica como um todo.

Durante a aplicacdo do jogo, 0s grupos aproveitaram para tirar dividas entre eles, e com o professor da turma,
observou ainda que a atividade lGdica causou divertimento, pois houve muita risada e interagdo entre os jogadores, e ao final,
os alunos pediram para jogarem novamente. Houve a preocupacdo de ndo impor o jogo aos alunos, mas nenhum dos alunos se
opuseram a participar. Huizinga (2019) diz que o jogo é uma atividade livre, Soares (2013) reforca dizendo que se é imposto, o
jogo deixa de ser jogo. O professor deve compreender esse delicado balanco e conquistar a turma para que esta se envolva da
forma mais espontanea possivel. A ideia de os alunos, sempre que possivel, construirem os jogos para depois jogarem,
estabelecerem regras e tudo o mais que envolve a atividade ludica, garante um melhor engajamento e coloca-o0s no centro do
processo de ensino-aprendizagem.

Com base nos resultados da avaliacao inicial, foi observado que muito do contelldo ministrado, até aquele momento,
ndo havia sido assimilado satisfatoriamente pela classe, mas ap6s a constru¢do e desenvolvimento do jogo, os alunos passaram
a ter uma percepcdo melhor do contetdo.

Quanto ao questionario (3° questionario) com questdes objetivas, para respostas com “sim” ou “ndo”, buscou-se
compreender e apresentar de forma mais sistematizada a visdo do aluno sobre uso de jogos ludicos na sala de aula. As cinco
perguntas utilizadas foram as seguintes: 1) o uso de jogos e atividades lidicas ajuda na sua aprendizagem da disciplina
Quimica? 2) o jogo deixou a aula de quimica mais atraente? 3) vocé gostaria que seu professor utilizasse mais jogos para o
ensino de quimica? 4) com o uso do jogo didatico em sala de aula, aumentou seu interesse pela disciplina de Quimica? 5)
sentiu alguma dificuldade para compreender as regras do jogo?

O Gréfico 3 retrata a representacdo das respostas das questdes de n° 1 a 5 da avaliagdo quantitativa ap6s aplicacdo do
jogo Domin6 Organico.

Gréfico 3 - Resultados das respostas dos alunos sobre a avaliagdo da atividade.
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Fonte: Autoria propria (2018).
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De acordo com o resultado do Grafico 3, na primeira questdo, todos os estudantes (100%) afirmaram que o uso de
jogos e atividades ludicas ajuda na aprendizagem da disciplina de Quimica, na segunda questdo, para todos os estudantes
(100%) o jogo deixou a aula de quimica mais atraente.

Os resultados acima mostram que 0 jogo propiciou um maior interesse ao ensino da Quimica Organica. Segundo
Campos, et al., (2003) os aspectos ludico e cognitivo inerentes aos jogos sdo mecanismos relevantes que contribuem para
processo de ensino e aprendizagem de diversos conceitos considerados complexos e abstratos, estimulando assim, o
desenvolvimento do raciocinio.

Na terceira questdo, 100% dos alunos gostariam que seu professor utilizasse mais jogos para o ensino de quimica. De
acordo com Almeida (2003), a explicagdo para esse resultado esta no fato de os jogos didaticos oportunizarem a aprendizagem
de maneira divertida, dindmica, diferente da aula tradicional, que, de modo geral, é totalmente desvinculada do cotidiano do
estudante, magante, muito abstrata, entre outros.

Para 89% dos alunos o uso do jogo didatico em sala de aula aumentou o interesse pela disciplina de quimica, ja para
11% o jogo ndo aumentou o interesse pela disciplina, uma possivel justificativa para esse percentual poderia ser o fato dos
alunos néo se interessarem pela disciplina, por ndo terem prestado atencéo nas aulas ou por terem dificuldade na compreenséo
de seus contetdos, ou até mesmo por afinidade. De acordo com Soares, et al., (2003), é necessario que o docente busque
recursos didaticos diversificados que proporcionem estimulo e desperte o fascinio dos estudantes pela disciplina de Quimica.

Na quinta questdo, com relagdo a alguma dificuldade para compreender as regras do jogo, pelo aluno, 91% néo
sentiram dificuldade, e ja 9% sentiram. E importante destacar que os conhecimentos prévios dos alunos facilitaram a
explicacdo das regras do jogo, bem como ajudaram a dinamiza-los, visto que foram poucas as duvidas no decorrer da
atividade.

Pesquisadores como Kishimoto (2008), Soares (2017) e, Zanon, et al., (2008) afirmam que os jogos colaboram no
processo de aprendizagem, sendo um fator de motivacéo para os alunos, o que pode ser verificado durante a aplicacdo do jogo
didatico, bem como, nas andlises realizadas a partir dos questionarios e nas observagdes da atividade. De acordo com Cunha
(2012), o jogo pode ser aplicado de vérias formas: apresentagdo e desenvolvimento de um contelido, na avaliagdo de contetdos
ja desenvolvidos e na revisdo de conceitos relevantes.

Os resultados acima comprovam que o jogo funcionou de forma satisfatoria no processo de ensino de hidrocarbonetos
e fungbes organicas, e que propiciou interesse ao ensino da Quimica Organica. Desta maneira os jogos lidicos podem ajudar

no desenvolvimento de habilidades e facilitar o ensino-aprendizagem dos alunos.

4. Concluséo

O jogo didatico “DOMINO ORGANICO”, enquanto recurso facilitador para a revisio do contelido alcancou seu
objetivo. Isso pode ser verificado na analise das avaliagdes, onde os alunos conseguiram identificar com maior facilidade e
desempenho os hidrocarbonetos e a que fungéo organica pertencia 0 composto ap6s a aplicagdo do jogo. E importante ressaltar
que 0s jogos ndo substituem nenhum outro método de ensino, nossa proposta é a aplicagdo dos jogos como um auxilio didatico
e atrativo para as aulas sobre hidrocarbonetos e fun¢des organicas.

Conclui-se, portanto, que o jogo didatico “DOMINO ORGANICO” é uma ferramenta auxiliar e complementar para o
processo de ensino-aprendizagem no Ensino de Quimica que contribui para que o aluno de Ensino Médio reconheca a

nomenclatura dos hidrocarbonetos e compostos organicos através de uma didatica interessante e divertida.
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