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RESUMO

Os jogos educativos tém o potencial de atuar como um recurso complementar
no processo de ensino e aprendizagem de quimica. Eles desempenham um papel
importante no desenvolvimento das habilidades cognitivas dos estudantes, ao fami-
liarizd-los com conceitos especificos e despertar o interesse pelo estudo desses
contetdos. Este estudo teve como objetivo desenvolver e aplicar um jogo didé-
tico para alunos do 3° ano do ensino médio da rede estadual do Rio Grande do
Norte. O jogo foi aplicado em duas turmas durante o segundo semestre de 2024,
envolvendo a participacdo de 42 alunos. Fundamentado nas teorias da aprendiza-
gem significativa de David Ausubel e no conceito de motivacdo intrinseca de Deci
e Ryan, que ressaltam a importdncia de motivar os alunos por meio de atividades
que promovam a compreensdo e a autonomia no processo de aprendizagem. A
proposta pedagdgica foi aplicada em um jogo de tabuleiro com cartas que abordou
temas centrais da Quimica Organica, como cadeias carbdnicas, funcdes orgénicas,
formas de representacdo, caracteristicas estruturais e propriedades dos compostos
orgdnicos. A pesquisa seguiu uma metodologia integrando tanto aspectos quali-
tativos quanto quantitativos para mensurar os impactos da intervencdo. Durante
a aplicacdo, foram realizadas observacdes, aplicados questionarios e coletados
depoimentos dos alunos, que indicaram um aumento no engajamento, motivacdo
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e a compreensdo dos alunos, o que contribuiu para tornar o processo de ensino
mais dindmico, interativo e eficaz. Dessa forma, conclui-se que a utilizacdo de jogos
didéticos no ensino de Quimica pode ser uma ferramenta poderosa para facilitar a
aprendizagem e aumentar o interesse dos alunos.

Palavras-chave: Jogos educativos; Quimica organica; Aprendizagem gamificada
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INTRODUCAO

O ensino de Quimica no ensino médio enfrenta desafios, especialmente
quando se trata do estudo de conceitos complexos, como as funcdes orgdnicas.
Tais funcdes envolvem a compreensdo de estruturas moleculares, reacées qui-
micas e propriedades dos compostos orgénicos. Conforme Santana e Rezende
(2008), a instrucdo em quimica, de modo geral, enfoca predominantemente a
memorizacdo e a repeticdo de conceitos, formulas e resolucdo de questdes.
Esse enfoque, que resulta em um ensino de quimica mondtono e desprovido de
confexto, emerge como uma das principais questdes assinaladas por estudan-
tes. Esses conceitos abstratos podem ser desafiadores para os alunos, uma vez
que requerem a visualizacdo tridimensional, a interpretacdo de férmulas estrutu-
rais e 8 compreensdo de uma linguagem técnica especifica, com terminologias
e nomenclaturas muitas vezes complexas.

A quimica orgdnica ainda é considerada pela maioria dos estudantes uma
disciplina que ndo apresenta relacdo entre os conteddos abordados, princi-
palmente as estruturas orgdnicas e as nomenclaturas e a sua aplicacdo, o que
provoca resisténcia pela disciplina (SOUZA JUNIOR et al., 2009). A falta de
conexdo entre os conceitos e sua aplicacdo pratica pode dificultar a compreen-
sdo dos alunos. Sem uma contextualizacdo adequads, os estudantes podem ter
dificuldade em relacionar a teoria com exemplos do cotidiano ou da indUstria
quimica. Para transformar essa realidade, é imperativo romper com o paradigma
vigente no ensino, adotando abordagens inovadoras em sala de aula que bus-
quem uma forma de aprendizado mais significativa, conforme destacado por
Lima (2012). Diante desse contexto, é necessrio buscar estratégias pedagdgi-
cas que promovam a motivacdo, o engajamento e a aprendizagem significativa
dos estudantes.

Nesse sentido, a gamificacdo surge como uma alternativa, especialmente
quando aplicada ao estudo de funcdes orgénicas, uma drea da Quimica que
apresenta desafios conceituais para os alunos. Autores brasileiros e de outras
partes do mundo tém realizado estudos e pesquisas que evidenciam a contribui-
¢do da gamificacdo no processo de ensino-aprendizagem da Quimica. Cunha
(2012) realiza uma anélise critica da literatura cientifica, explorando as inimeras
contribuicdes de estudos relacionados a jogos didéticos no campo da Educacdo
Quimica. Além disso, destaca a eficdcia comprovada da incorporacdo desses
jogos ao longo dos Ultimos anos. Kapp (2012, p. 12), define a gamificacdo como
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uma abordagem que utiliza elementos mecanicos derivados de jogos, elemen-
tos estéticos e mentalidade de jogo com o propésito de envolver as pessoas,
impulsionar a acdo e fomentar o aprendizado por meio da resolucdo de ques-
tdes. Dentro dessa concepcdo, a gamificacdo estabelece um claro propdsito de
atender as demandas educacionais, concentrando-se no engajamento, na moti-
vacdo dos alunos, na promocdo do aprendizado e na abordagem de desafios.
Segundo a perspectiva de Matias, Nascimento e Sales (2017, p. 453), o emprego
de jogos ludicos no ensino de quimica revela-se altamente eficaz, proporcio-
nando aos alunos uma abordagem renovada para compreender determinados
conteldos. Essa abordagem, mais dindmica e divertida, ndo apenas facilita o
processo de aprendizagem, mas também representa uma alternativa enrique-
cedora em contraposicdo 3 tradicional rotina de aula com pincel e quadro. A
utilizacdo de jogos transforma a sala de aula em um ambiente mais agradével e
competitivo, despertando no aluno o desejo de aprender, seja pela motivacdo
de vencer o jogo ou simplesmente pelo prazer de participar. Suas investigacdes
demonstram resultados positivos em relacdo 8 motivacdo dos estudantes, ao
desenvolvimento de habilidades cognitivas e & construcdo de conhecimentos
conceituais.

De acordo com Soares (2008), 0 jogo possui as funcdes, lidica e educativa,
onde estas devem permanecer em equilibrio, pois se a funcao lidica predomins,
o0 jogo deixa de ser educativo e se hd um predominio do cardter educativo, o
jogo ndo terd as caracteristicas prazerosas, restando apenas o ensino. Por isso,
atividades como jogos e/ou brincadeiras, podem ser utilizados na apresentacdo
de obstéculos e desafios a serem vencidos, fazendo assim com que o individuo
atue em sua realidade, havendo um envolvimento do interesse e do despertar
do mesmo (SOARES, 2004)

Uma abordagem promissora é a utilizacdo de jogos de cartas como recurso
educacional no ensino de quimica orgénica. Os jogos de cartas tém o potencial
de proporcionar uma experiéncia de aprendizagem envolvente e desafiadors,
estimulando a participacdo ativa dos estudantes e facilitando a compreensdo
dos conceitos. Diversos estudos e pesquisas tém destacado os beneficios peda-
godgicos dos jogos de cartas no ensino de Quimica. Ao empregar jogos de cartas
como ferramenta didética no ensino de quimics, Focetola (2012, p. 253) destaca
que “durante a implementacdo dos jogos, observou-se uma significativa inte-
racdo entre os estudantes, onde a partilha social do processo de aprendizado
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propiciou discussdes e questionamentos relacionados aos conceitos quimicos
apresentados”.

Ausubel (1963) enfatiza a importdncia da aprendizagem significativa, que
ocorre quando os estudantes conseguem relacionar o novo conhecimento com
conceitos prévios, tornando-o relevante e assimildvel. Os jogos de cartas per-
mitem que os estudantes estabelecam conexdes entre as cartas e os conceitos
de funcdes orgénicas, promovendo a construcdo de um conhecimento sélido e
aprofundado.

Para a teoria de Ausubel a captacdo de significados esté fortemente ligada
a linguagem. O estudante deve conseguir externalizar o que estd aprendendo,
sendo esse um processo progressivo e lento, consolidado através de resolucdo
de situacdes-problema, clarificacdes, discriminacdes, diferenciacdes e inte-
gracdes. Cita como facilitadores da aprendizagem significativa, as atividades
colaborativas, presenciais ou virtuais, onde em pequenos grupos, os estudantes
trocam significados e colocam o professor na posicdo de mediador (MOREIRA,
2003).

Além disso, Deci e Ryan (1985) destacam a importdncia da motivacdo
intrinseca, que surge quando os estudantes se envolvem em uma atividade por
interesse e prazer em si mesma. A predisposicdo do aluno para a aprendizagem
é uma condicdo complexa de ser satisfeita, pois ndo depende apenas da motiva-
¢do externa criada pelo professor, mas também da motivacdo interna do aluno.
Mesmo que o aluno ndo tenha um forte interesse na discipling, ele estd disposto a
aprender porque percebe a utilidade do contedo para sua vida. Nesse cenério,
ele pode confrontar a nova informacdo com seu conhecimento prévio, identi-
ficar semelhancas e diferencas e, finalmente, estabelecer uma conexdo entre
eles. Os jogos de cartas, ao serem projetados de forma ludica e desafiadors,
despertam a motivacdo infrinseca dos estudantes, estimulando sua curiosidade,
iniciativa e persisténcia no estudo das funcdes orgénicas.

Diante dessas consideracdes tedricas, torna-se evidente a relevéncia dessa
abordagem pedagdgica oferecendo uma alternativa promissora para promover
uma aprendizagem mais significativa, motivadora e contextualizada, contri-
buindo para o desenvolvimento de competéncias e habilidades dos estudantes

por infermédio do uso de jogos de cartas no estudo de funcdes orgénicas na
disciplina de Quimica. Através de uma abordagem lddica e desafiadora, a gami-
ficacdo pode promover uma aprendizagem mais significativa, engasjadora e
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contextualizada, auxiliando os estudantes na compreensdo dos conceitos e na
aplicacdo prética dos conhecimentos quimicos.

Portanto, este trabalho tem como objetivo investigar os efeitos da gamifi-
cacdo por infermédio de um jogo de cartas e tabuleiro no ensino de conceitos
bésicos de quimica orgénica. Pretende-se identificar a melhor prética, estratégia
e recurso para a aplicacdo da gamificacdo nesse contexto especifico, buscando
contribuir para o aprimoramento do ensino de Quimica e para a promog¢ado de
uma educacdo mais dindmica e efetiva.

METODOLOGIA

Para compreender as possibilidades de aplicacdo da temética no ensino
de quimica, foi realizada uma breve revisao de literatura. Optou-se por empre-
gar uma revisdo sisteméatica como proposto por Sampaio e Mancini (2007); de
acordo com as etapas (1) elaboracdo da pergunta de investigacdo, (2] definicdo
do método de busca, (3) determinacdo dos critérios de inclusdo e exclusdo de
documentos, e da (4) anélise da relevancia da literatura encontrada para este tra-
balho. A elaboracdo da pergunta de investigacdo, que orientou a pesquisa, foi:
De que maneira a temética jogos para a educacdo de quimica orgdnica tém sido
abordada? A definicdo do método de busca contou com trés critérios.

Foram utilizados, como ponto de partida, na composicdo do corpus de
pesquisa:

a) recorte temporal de 5 anos (2019-2023);

b) dissertacdes nacionais do PROFQUI;

c) utilizado catélogo de teses e dissertacdes da CAPES, disponibilizada
na Plataforma Sucupira. Para determinacdo dos critérios de inclusdo e

exclusdo de documentos, utilizou-se os termos “jogos + quimica orga-
nica”, tendo como escopo o texto completo.

A pesquisa, de acordo com Gil (2002), tem como seu objetivo principal a
busca por solucdes para problemas utilizando métodos cientificos. Além disso,
é caracterizada por ser pragmaética, seguindo um processo formal e sistematico.
A pesquisa é motivada pela curiosidade, inquietacbes e pela atividade investi-
gativa das pessoas, e, assim, o pesquisador atua como um intermedidrio entre
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o conhecimento existente na drea e as novas descobertas que resultam da pes-
quisa (LUDKE; ANDRE, 1986).

Este estudo adota uma abordagem metodoldgica que combina elemen-
tos qualitativos e quantitativos, permitindo uma anélise subjetiva e interpretativa
dos dados coletados. Conforme explicado por Fonseca (p. 20, 2002), a pes-
quisa quantitativa utiliza a linguagem matematica para descrever as causas de
um fendmeno e as relacoes entre varidveis. Por outro lado, a pesquisa qualitativa
concentra-se na compreensdo aprofundada de um grupo social ou organizacdo,
buscando explicar os motivos por trds dos acontecimentos sem atribuir valores
numéricos (GERHARDT; SILVEIRA, 2009).

Foram consideradas as seguintes etapas na elaboracdo da pesquisa:

Figura 01: Etapas de elaboracdo da pesquisa

Através de questionarios
investigativos, registros de
imagem/som e diario de campo.

( A s B 'a k"
Fundamentagéo s W Coleta de Dados
Yebirica etapa: Aplicagao
da Gamificagdo
1 . W T ’
) ( Execugdodal? ) (Avaliagéo da pratica e)
- etapa: Revisdo e dos dados coletados
Eéabof:&"ao_da apresentacdo da durante a observagio
Scaga Gamificagdo (teste) da pesquisa
“ T . W i
( H R ( ™ d R
Ministra¢do das Tabulagdo dos
Confecgio do Jogo aulas de Quimica dados e analises
Organica
- >, N | >, A } J
UClassificagao das cadeias carbdnicas l
gH:rr:_lt'ef:]cgg?&:g:;iﬂﬁgg;;g;gm:s e | Utiliza pressuposto da analise do contetdo de
_ s | Bardin (2016).
OPropriedades dos compostos orgénicos |

Fonte: Autor, 2024

A metodologia a ser adotada neste trabalho envolve a elaboracdo e apli-
cacdo de um produto educacional, fundamentado em um jogo de cartas, para

o ensino de conceitos basicos de quimicas organica. Este percurso metodold-
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gico foi estruturado utilizando a ferramenta 5W2H. Essa ferramenta de gestao e
planejamento é utilizada em diversos campos, incluindo a educacdo de forma a
garantir a efetividade do produto educacional e a avaliagdo de seus impactos no
processo de aprendizagem dos estudantes do ensino médio.

Conforme explicado por Daychoum (2018), o 5W2H representa uma fer-
ramenta de planejamento que auxilia na resolucdo de problemas, fornecendo
direcionamentos por meio de perguntas fundamentais para a andlise de um pro-
cesso. O termo 5W2H deriva das iniciais, em inglés, das questdes que devem ser
formuladas: 5W - Who (Quem|; What (O que); When (Quando); Where (Onde)
e Why (Por que). Além disso, 2H - How (Como) e How much (Quanto) com-
pdem essa estrutura. Conforme destacado por Lisboa e Godoy (2012), essas
indagacdes instigam os gestores a considerar diversas perspectivas na avaliacdo
da situacdo. Cada pergunta busca obter informacdes especificas: What - Uma
descricdo precisa da atividade planejada; Who - Identificacdo das pessoas
envolvidas na execucdo da atividade; Where - Determinacdo do local onde a
atividade seré realizada; When - Estabelecimento do prazo para a conclusdo da
acdo; Why - Explicacdo para a realizacdo da acdo; How - Método pelo qual a
acdo serd executada; How much - Estimativa dos custos associados ao desen-
volvimento da atividade.

Quadro 01: Aplicacdo da metodologia 5SW2H

APLICACAO DO 5W2H
PERGUNTAS RESPOSTAS

Anédlise, envolvimento e criacdo de um produto educacional
_ baseado em um jogo de cartas e tabuleiro para o ensino de con-
O QUE (WHAT) ceitos basicos de quimica organica: classificacdo das cadeias,
identificacdo das funcdes, nomenclaturas e anélise das proprie-
dades dos compostos de quimica organica.

Melhorar o ensino desses conceitos quimicos, promovendo

a compreensdo dos estudantes e desenvolvendo habilida-
PORQUE (WHY) des como pensamento critico, raciocinio légico e trabalho em
equipe.

Realizado pelo pesquisador. Os estudantes do ensino médio
UL serdo o pUblico-alvo deste produto educacional.

Seré realizada no municipio de Macaiba-RN na Escola Estadual
ONDE (WHERE] Arcelina Fernandes em turmas do 3° ano do Ensino médio.

QUANDO (WHEN) | No segundo semestre de 2024.

Q g ne - m3
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APLICACAO DO 5W2H
PERGUNTAS RESPOSTAS
Envolve vérias efapas: definicdo dos objetivos educacionais,
design do jogo de cartas, desenvolvimento de regras, protofi-
COMO (HOW) pagem e testes, elaboracdo de materiais de apoio, aplicacdo em
sala de auls, avaliacdo e obtencdo de feedback, adaptacao e
melhoria continua e, finalmente, avaliacdo de resultados.
Em torno de 50 reais. A determinacdo dos custos dependera dos
QUANTO (HOW recursos e materiais utilizados na criacdo do jogo de cartas, bem
MUCH) o
como de outros fatores logisticos.

Fonte: Autor, 2024

RESULTADOS E DISCUSSAO

Apbs pesquisa, ao todo 12 arquivos foram encontrados evidenciando jogos
digitais e de tabuleiro aplicadas com a temética da quimica organica.

Quadro 02: Dissertacdes selecionadas para revisdo sobre jogos de quimica organica

N© TITULO AUTOR/ANO/ COMPENDIO DOS PONTOS
UNIVERSIDADE RELEVANTES
- Raquel Rodrigues
HIVqusguadr?o : Dias ’ Discute a criagdo de um jogo didético
qwmm;o.dunja 5021 com foco no ensino de quimica orgé-
1 p(rjc.)g,o,r.sa €Jog0 nica, baseado na metodologia STEAM
enslinilsz Ziziwi:a Universidade | (Ciéncia, tecnologia, engenharia, artes e
Tecnolégica | matemética).

organica

Federal do Parané

Testando 2 conheci-

5 mentos da Quimica

Orgénica atfravés de
um jogo de Quiz

Marluce Lopes
Coutinho

2021

Universidade
Federal de Vicosa

O objetivo do trabalho é criar um aplica-
tivo de perguntas e respostas chamado
“Orgédnica QUIZ" para dispositivos
moveis, usando a plataforma Unity.

O bingo como um

3 jogo didético na 3

revisdo do conteddo
funcdes orgdnicas

Emanuel Maresco
Santos Lopes

2021

Universidade
Federal Rural de
Pernambuco

A pesquisa focou no uso de um jogo
didético inspirado no bingo para ensinar
funcdes orgénicas de Quimica a alunos
do 3° ano do Ensino Médio. Baseada no
Enfoque Histérico Cultural, a pesquisa
envolveu 40 alunos de uma escola pri-
vada em Pernambuco, resultando em
um jogo chamado “Bingo das Funcdes
Orgénicas” para motivar o aprendizado.

Q g ne - M4
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N© TITULO AUTOR/ANO/ COMPENDIO DOS PONTOS
UNIVERSIDADE RELEVANTES
O estudo concentrou-se na busca por
uma abordagem alternativa para tor-
Estratéaias metodo nar o ensino da Quimica Orgénica mais
bai 9 . Tatiana Barroso | envolvente, incluindo revisdo de concei-
bgicas no ensino de : 2 I: - .
- P Santiago tos, andlise de aplicativos estrangeiros e
quimica organica: o R o
o : nacionais, bem como a criacdo de ativi-
4 | aplicativos e jogos 2019 o o SN .
dades ludicas acessiveis. Além disso, foi
como propostas . . . . LR
cdaadaicas oars a Universidade | desenvolvido um espaco para disponibili-
pedagogicas p Federal De Vicosa | zar materiais reformulados, fortalecendo
sala de aula - : :
a prética educacional colaborativa entre
professores e alunos em busca de uma
aprendizagem mais eficaz.
Esta pesquisa investiga o uso de jogos
como método de avaliacdo no ensino,
Geovanio Barreto |visando reduzir o estresse associado as
Dos Anjos avaliacdes tradicionais. Vérios jogos sdo
) G
: ropostos, e os resultados de um ques-
Jogos como avalia- 2021 propo > um g
5 A - tiondrio mostram as preferéncias dos
¢d0 em quimica N - :
’ Universidade | alunos e os beneficios percebidos em
Estadual De Santa | termos emocionais e cognitivos. Essa
Cruz abordagem lddica pode ser aplicada em
diversas disciplinas, melhorando a expe-
riéncia de avaliacdo e aprendizado.
Aborda os desafios no ensino de Quimics,
como curriculos rigidos e falta de for-
. macdo para professores, destacando
Leticia Mara . ancia d lizacso d
Guimaraes a importancia da confextualiza¢cdo dos
Jogos didéticos como conhecimentos. Propde um livreto com
g | recurso educacional 2021 caca-palavras e palavras cruzadas para
para aprendizagem o alunos do 9° ano do Ensino Fundamental
A Universidade 5 . e
em Quimica Federal e 3° ano do Ensino Médio, visando
. motivar a aprendizagem e o letramento
Fluminense P : . .
quimico por meio de jogos didaticos,
embora a implementacao tenha sido afe-
tada pela pandemia.
Ana Paula
A atividade de cons- | Mesquita De
trucdo de palavras Araujo Este estudo propde o uso de palavras
v cruzadas pelos estu- 5021 cruzadas como recurso didético para
dantes para a revisdo revisar funcdes orgénicas oxigenadas na
do conteldo funcées| Universidade | Quimica do ensino médio.
organicas' Federal Rural De
Pernambuco

Q g ne - M5
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RELEVANTES

Desenvolvimento
e avaliacdo de uma
sequéncia didética

ativa baseada em

Yuri Farias Tejo De
Araujo

2021

Este estudo desenvolveu uma sequéncia
didética baseada em jogos para facilitar
o ensino e aprendizado dos conceitos
de oxirredugdo, abordando sua impor-
tancia em diversos contextos quimicos.
A sequéncia inclui trés jogos eletrénicos

organica no ensino
médio regular e de
jovens e adultos

Universidade
Federal Rural Do
Rio De Janeiro

8 | b irred Universidad para ensinar NOX, balanceamento por
JOgOs 20bre oxirrecy- MVErSICOCe | oxirreducdo e uma atividade de RPG
cdo dentro de uma | Estadual Paulista O ; o

L o . |para avaliacdo. A pesquisa qualitativa
metodologia ativa de | Jdlio De Mesquita AR
. S demonstrou que essa abordagem ludica
ensino de Quimica' |Filho (Araraquara )| . . . i p
foi eficaz e a sequéncia estd disponivel
gratuitamente online para professores e
alunos interessados no tema.
Utiliza uma sequéncia didética com o
jogo "Adivinhando a Molécula" para
N . ensinar funcdes oxigenadas e nitroge-
O uso de sequén- Janaina 4
SRS : nadas, promovendo debates e pesquisa
cia didética com o Nascimento fomiliari | I
000 ‘Adivinhando para familiarizar os alunos com as molé-
Joge ASvVInY 2021 culas e as funcdes orgdnicas. O estudo se
9 a Molécula’ para : T .
: - baseia nas teorias de Vygotsky e Piaget,
o ensino de fun- Universidade ) . L . A
N : enfatizando a importancia da motivacao,
¢des oxigenadas e Federal . .’
o . envolvimento do aluno e protagonismo
nitrogenadas. Fluminense .
na aprendizagem, demonstrando resulta-
dos positivos na eficacia do uso do jogo
didético.
Este estudo aborda os desafios do ensino
de Quimica, especialmente em relacdo
3 Quimica Organica, que muitas vezes
é percebida pelos alunos como des-
necesséria e distante da vida cotidiana.
. . wr Para fornar o ensino mais significativo,
Alimentos: uma Laurine Cristina A s . .
. uma sequéncia didética foi desenvolvida,
abordagem con- Paulo Da Silva ; . A
. relacionando a Quimica Orgénica com
textualizada para o . ,
: o 2021 o tema dos alimentos, que é relevante
10 | ensino de quimica

para os alunos do ensino regular e da
educacdo de jovens e adultos. O uso de
estratégias dindmicas, como aplicativos,
estudo de caso, jogos e experimentacdo,
resultou em uma compreensdo mais pro-
funda dos alunos sobre os alimentos e
suas relacdes com a quimica, com notas
satisfatorias nas avaliacdes e avaliacdes
positivas dos métodos utilizados.
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N© TITULO AUTOR/ANO/ COMPENDIO DOS PONTOS
UNIVERSIDADE RELEVANTES
Este estudo aborda a inclusdo de alunos
Producéo de material com deficiéncia auditiva, visual e inte-
didéticopedagdgico | Nathaly Almeida |lectual em aulas de Quimica, em turmas
para suporte em De Oliveira heterogéneas. Para facilitar a inclusao,
aulas de Quimica no 5020 foi desenvolvida uma "caixa especial"
11 | ensino médio adap- com materiais adaptados, como jogos,
tadas para pessoas Universidade  |sequéncias didéticas e parddias em
portadoras de defi- Federal De libras. Essas ferramentas vissm promover
ciéncia intelectual, Alagoas a participacdo ativa dos alunos e tornar o
visual ou auditiva processo de aprendizado mais inclusivo e
envolvente.

Este estudo apresenta a aplicacdo de
um produto educacional que utiliza a

Alimentacdo equili- | Patricia Martins |abordagem CTSA para ensinar funcdes
brada: o ensino das Da Silva orgdnicas a alunos do Ensino Médio.
funcdes organicas 5021 A metodologia CTSA promoveu maior

12 | utilizando aborda- participacdo dos alunos e a aplicacdo
gem CTSA para Universidade | prética do conhecimento em situacdes

uma aprendizagem Federal do cofidiano, contribuindo para a forma-
significativa Fluminense | c3o critica dos estudantes. O produto foi

aplicado com sucesso em duas turmas,
evidenciando sua eficicia.

Fonte: Autor, 2024

Os resultados obtidos nas pesquisas evidenciam que os jogos sdo recur-
sos didéticos altamente eficazes quando utilizados no contexto escolar. Eles
desempenham um papel facilitador e motivador na aprendizagem dos alunos,
contribuindo para melhorar as relacées interpessoais e despertar o interesse dos
estudantes.

Essas dissertacoes refletem uma variedade de abordagens inovadoras,
desde o desenvolvimento de jogos didéticos até a utilizacdo de aplicativos e
estratégias pedagdgicas contextualizadas, destacando a diversidade de méto-
dos para aprimorar o ensino de Quimica Organica. A andlise desses estudos
fornece informacdes valiosas para aprimorar a prética educacional na area.

As dissertacdes 1 e 2 mencionam o uso de jogos eletrénicos como parte
integrante das estratégias didéticas para o ensino de Quimica. Esses trabalhos
fornecem insights sobre como os jogos eletrénicos sdo incorporados de maneira
eficaz no contexto educacional, especialmente no ensino de Quimica Organica.
As dissertacdes 3 e 7 exploram a utilizacdo de jogos e atividades |Udicas sem
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recursos eletrénicos como estratégias pedagdgicas no ensino de Quimica. A
dissertacdes 5,6,8,9 e 12 demonstram a aplicacdo de jogos como instrumentos
de avaliacdo ou como recursos didaticos para tornar o processo de ensino mais
eficaz e envolvente. As dissertacdes 8 e 9 discutem a construcdo e aplicacdo
de sequéncias didaticas ativas, cada um com foco em jogos especificos para o
ensino de conceitos de Quimica Orgénica. Essas fontes podem ser Uteis para
entender as abordagens pedagdgicas utilizadas na construcdo de sequéncias
didéticas e avaliar sua eficicia no contexto do ensino de Quimica. A dissertacdo
que aborda o uso de jogos para pessoas com deficiéncia é a de nimero 11. Esse
trabalho é uma fonte relevante para entender como os jogos foram adaptados
para atender 3s necessidades especificas de pessoas com diferentes tipos de
deficiéncia em contextos de ensino de Quimica.

A presenca dos jogos no dia a dia dos alunos facilita sua utilizacdo em sala
de auls, podendo ser adaptados de acordo com a realidade de cada escola.
Mesmo quando ndo hé disponibilidade de computadores para utilizar jogos ele-
trénicos, é possivel elaborar jogos de qualidade a partir de materiais alternativos
e de baixo custo. Essa flexibilidade de producéo e utilizacdo dos jogos amplia as
possibilidades de aproveitamento desse recurso no ambiente educacional.

Essas atividades com jogos didaticos proporcionam aos alunos a opor-
tunidade de expandir seu conhecimento por meio de dindmicas realizadas em
sala de auls, permitindo que compartilhem experiéncias com seus colegas e o
professor. Isso cria um ciclo de contribuicdo, no qual tanto o professor quanto o
aluno estdo envolvidos na construcdo do processo de ensino e aprendizagem.

O produto educacional elaborado consiste em um jogo que utiliza car-
tas e tabuleiro para uma jogabilidade no estilo Card-Drafting Games (Jogos
de Selecdo de Cartas) e TCG (Trading Card Game)|, porém com determinadas
adaptacdes, que seja utilizado como uma ferramenta de ensino e aprendizagem
no contexto da quimica orgénica, especificamente para o ensino de conceitos
bésicos envolvendo classificacdes de cadeias carbdnicas, funcdes orgénicas,

formas de representacdo e propriedade dos compostos orgénicos. Dentre os
jogos utilizados como subsidio para desenvolvimento do jogo podemos citar:
Monopoly Deal, Super Trunfo, Uno, Marvel Snap, Transformers e Pokémon TCG.
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Figura 02: Jogos utilizados como subsidio

Fonte: Autor, 2024

A dindmica dos jogos envolve a disputa entre dois ou mais jogadores/
grupos. Durante a partida, os jogadores se enfrentam, utilizando estratégias
para derrotar seus oponentes e alcancar seus objetivos espcificos. Esses tipos
de jogos oferecem uma ampla variedade de mecénicas, com regras especificas
para cada fitulo. Cada carta possui habilidades e atributos Unicos, e os jogado-
res devem utilizar suas cartas de forma estratégica, considerando alguns fatores
com os recursos disponiveis. O jogo de cartas tem a finalidade de engsjar os
alunos, promovendo a interacdo, o pensamento estratégico e a aplicacdo dos
conhecimentos adquiridos.
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Figura 03: Representacdo da carta de acdo
Carta de Agao
Nome do Formula
Composto Molecular
Férmula Ponto de
Estrutural Ebulicao
Aplicacao nge
Solubilidade Wewarsl

Fonte: Autor, 2024

Figura 04: Representacdes da carta de efeito

Carta de Efeito
Detonacao ngﬂ?r‘cti:
Informativo
Informa as regras
gerais para aplicagdo
da carta Cor
Apresenta cor

diferenciada

Destrua a carta de acio de
todoS oS jogadores
{inclusive a sua) nSeridas
nessa rodada.

Fonte: Autor, 2024

O produto educacional inclui cartas com representacdes visuais de dife-
rentes compostos orgdnicos e suas respectivas funcoes. Cada carta contém
informacdes sobre as propriedades desses compostos, bem como perguntas ou
desafios relacionados aos conceitos abordados. Tabuleiros também fazem parte
do produto educacional onde o mesmo terd casas que devem ser avancadas
apos cada rodada vencida no jogo de cartas.
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Figura 05: Projecdo do Tabuleiro

{ou acicica / ktitica)
O FECHADA

0 ALDEIDO
|:| CETONA F,
0E

R

O ACIDO CARBOXILICO
O ESTER .

|2 amna .

0 4&  TERCBUTL |
10 AMIDA [} ekl
. O HALETO DE ALQUILA rsgadapor
—--ﬂnn—nn I 08 um.

Fonte, Autor, 2024

Além disso, o jogo foi projetado para permitir diferentes modos de jogo,
como partidas individuais ou em grupos, promovendo a colaboracdo e a com-
peticdo saudével entre os alunos. Isso contribui para o envolvimento ativo
dos estudantes e aprimora a aprendizagem dos conceitos basicos de quimica
organica.

Figura 05: Jogo Orgénica Master

Fonte: Autor, 2024

Com o propésito de verificar as percepcdes dos estudantes sobre a aplica-
cdo dojogo, utilizou-se anélises através das representacdes gréficas: Escala Likert
(Figura 02) e Nuvem de Palavras (Figura 03), plotados no software Microsoft




ANOS

// Tecnologias e educacéao (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6
CONEDU

Excel e no site Infogram respectivamente. Participaram da pesquisa 42 estu-
dantes, os mesmos apds fazerem uso do jogo didético foram submetidos a um
questionério, adaptado de Savi (2011), visando analisar os eixos de estrutura e
jogabilidade (itens de 1a 6), aspectos educativos (itens de 7 a 11) e aspectos de
interacdo, confianca, motivacdo e inferesse (itens de 12 a 15).

Figura 02: Escala Likert - Orgénica Master
ESCALA LIKERT-ORGANICA MASTER

1-hs regras do jogo sdo claras e bem explicadas, 248 274% I ga T S

2Amecnica dojogo é facil de compreender, (AT 286% D aggi e g

%0 design dojogo é atragnte (Interface ou objetos como cartas ¢ tabuleiro), &8%  16.7% g2

4:0 jogo oferece um desafio interessante relacionadoa classificagio das cadelas carbonicas 2% 8% T T AT Bdo S
50 jogo oferece um desafio interessante relacionadoas fungOes organicas, 16,77 B A5 2p e —

6-0jogo oferece um desafiointeressante relacionado as formulas de representagio de.., 119% T B2 A G

7-0j0go ajudou a reforgar seu entendimento sobre classificaio de cadeias carbonicas. MHE% — 910%  nngaa s a—
8:0jogo ajudou a reforgar seu entendimentosobre as fungdes organicas W% 357% (g s

9-0jogoajudou a reforgar seu entendimento sobre as férmulas de representacio de compostos. MITA%T — 310% g s s
10-0 conteido do jogo st conectado com outros conhecimentos que eu jd obtinha. TOBEN  238% Mg s

11Vocé acredita que 0jogo pode ser uma feramenta eficaz para o ensinolaprendizado de.. 4T 2T AT T I G
12:Viocé considera o jogo divertido e envolvente, B 95% T a2 G —

13.0 jogo estimulou sua curiosidade em relagdo a quimicaorgénica. [TART  353%  a0ET e

140 jogo promove momentos de cooperagio elou competigéo entre as pessoas que participam, A%, 1% T g3 I ——
15:A0 passar pelas elapes do jogo senti confiangade que estavaaprendendo,  238% s 2

16-Vocé recomendaria o jogo para os seus colegas, 5,5 TG0 I —

0% 0%  20% 0% 40% 0% 60% T0% % 0% 100%

10T D N uCuCT

Fonte: Autor, 2024

Pode-se observar que em todos os topicos questionados houve uma repre-
sentatividade positiva em relacdo ao uso da gamificacdo. No eixo voltado para
a estrutura e jogabilidade o item que apresentou maior aprovacdo foi “o jogo
oferece um desafio importante relacionado a classificacdo das cadeias carboni-
cas’, no eixo dos aspectos educativos o que apresentou maior destaque positivo
foi “vocé acredita que o jogo pode ser uma ferramenta eficaz para o ensino/
aprendizado de quimica orgénica” e no eixo aspectos de interacdo, confianca,
motivacdo e interesse o que demonstrou maior percentual de credibilidade foi

representado por “vocé recomendaria o jogo para os seus colegas”. Segundo
Silva, Loja e Pires (2020), é reconhecido em seu estudo que, quando os alunos
percebem a metodologia como um recurso que contribui para o seu aprendi-
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zado, passam a valorizd-la. Dessa forma, o uso de jogos deve ser aproveitado
como uma ferramenta pedagdgica no processo de ensino.

Figura 03: Nuvem de palavras

aprer.lder tutorias
_ entendimento
s Ofganica estudantes
motivagao g ouiss o desenvolvimento

jogoformula
exploracas. COMPIreensao

cadeias carboénicas
colaboragd@o educaggo '

professores
vontade de aprender

Fonte: Autor, 2024

Ao examinar as respostas obtidas para a pergunta aberta “Que contribui-
c30 esse jogo frouxe para vocé como estudante?”, percebe-se que algumas
palavras se destacaram na nuvem devido a sua maior recorréncia, evidenciando
conceitos-chave para os estudantes. Palavras como “aprender”, “entendimento”,
“jogo”, “cadeias carbdnicas”, “férmula orgénica”, “motivacdo” e “compreensdo”
tendem a surgir repetidamente, refletindo os temas principais das respostas.

Esses termos indicam um foco no desenvolvimento do conhecimento
conceitual (como “cadeias carbénicas” e “férmula orgdnica”), na motivacao pro-
movida pelo jogo (exemplificada por palavras como “motivacdo” e “vontade de
aprender”) e no aprendizado colaborativo (‘compreensio”, “ajuda dos colegas”).
A recorréncia dessas palavras reforca a ideia de que o jogo educacional ndo sé
facilita a compreensdo dos contetdos, mas também engaja os alunos de maneira
ativa e motivadora, sendo uma ferramenta eficiente.

CONSIDERACOES FINAIS

Conforme mencionado por Santos et al. (2014), os professores precisam
buscar alternativas para tornar as aulas de funcdes orgénicas mais dindmi-
cas, utilizando ferramentas que facilitem o processo de aprendizagem desses
confeldos. Essas estratégias proporcionam um ambiente mais envolvente e
estimulante, permitindo que os alunos se engajem de maneira mais ativa na
construgcdo do conhecimento em quimica organica.
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Autores como Quadros et al. (2011) e Santos e Schnetzler (1997) destacam
a importancia de estratégias pedagdgicas inovadoras e contextualizadas para
o ensino de Quimica, ressaltando que a utilizacdo de recursos lidicos, como
os jogos didaticos, pode promover a interacdo dos alunos com os conteldos,
estimulando a reflexdo e a assimilacdo dos conceitos de forma mais dindmica e
eficiente. Além disso essa abordagem no ensino tem sido apontada como uma
maneira eficaz de tornar o processo de aprendizagem mais atrativo e envolvente
para os estudantes (Rosa & Filho, 2012).

Considerando a relevancia da Quimica Organica em nosso cofidiano e os
desafios enfrentados no ensino dessa discipling, torna-se fundamental adotar
metodologias de ensino que incentivem a participacdo e o interesse dos estu-
dantes, 3o mesmo tempo em que sejam acessiveis, econdmicas e promovam 3
construcdo ativa do conhecimento. Nesse contexto, o jogo Orgédnica Master
apresenta-se como uma alternativa eficaz, com potencial para ser incorpo-
rado em diferentes etapas do processo de ensino-aprendizagem de conceitos
basicos de quimica orgdnica. Ele contribui ndo apenas para a assimilacdo dos
conteddos, mas também para o desenvolvimento de habilidades voltadas ao
aprendizado colaborativo e interpessoal.
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