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RESUMO

O ensino de Quimica nas escolas frequentemente € associado a uma abordagem
tradicional, complexa, abstrata e descontextualizada, sendo esse um dos fatores
cruciais para o desinteresse dos estudantes pela disciplina. A utilizagao de recursos
ludicos pode-se configurar como uma estratégia relevante para despertar o interesse
e melhorar o processo de ensino aprendizagem da disciplina. A vista disso, o presente
trabalho teve como objetivo desenvolver, aplicar e analisar um jogo didatico para o
estudo de nomenclatura e fungdes organicas denominado OrganoQuiz. A metodologia
foi aplicada em uma turma da 22 série do Ensino Médio de uma rede particular de
ensino do Rio de Janeiro com forma de ser uma ferramenta de auxilio para consolidar
os conhecimentos de aulas anteriores. Um dos instrumentos utilizados para coleta de
dados foi um questionario no qual os alunos puderam avaliar atividade apds sua
realizacdo. Os resultados obtidos foram satisfatorios, demostrando que o jogo didatico
foi eficiente em mobilizar fungdes cognitivas e ludicas durante sua aplicagdo. Cumprir
com objetivos pedagdgicos, promover um ambiente de sala de aula cooperativo,
estimulando o engajamento e foco dos alunos, se constituem como fatores

fundamentais para a elaboragao de uma ferramenta didatica.

Palavras-chave: jogos didaticos, ludico, quimica organica



ABSTRACT

The Chemistry teaching in schools is often associated with a traditional, complex,
abstract and decontextualized approach, which is one of the crucial factors for
students' lack of interest in the subject. The use of playful resources can be configured
as a relevant strategy to arouse interest and improve the teaching-learning process of
the subject. In view of this, the aim of this study was to develop, apply and analyze a
didactic game for the study of nomenclature and organic functions called OrganoQuiz.
The methodology was applied to a 2nd grade high school class at a private school in
Rio de Janeiro as a tool to help consolidate knowledge from previous lessons. One of
the instruments used to collect data was a questionnaire in which the students were
able to evaluate the activity after it had been carried out. The results obtained were
satisfactory, showing that the didactic game was efficient in mobilizing cognitive and
playful functions during its application. Fulfilling pedagogical objectives, promoting a
cooperative classroom environment, stimulating student engagement and focus are

fundamental factors in the development of a didactic tool.

Keywords: didactic games, playfulness, organic chemistry
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1 INTRODUGAO

Dentre os mais diversos obstaculos enfrentados por professores em sala de
aula destaca-se o significativo desinteresse por parte de muitos alunos frente aos
conteudos apresentados. A falta de conexdo com os topicos abordados nas aulas e a
realidade dos discentes, extensos conteudos programaticos e o modelo conteudista
de ensino que prioriza a memorizacgao frente ao entendimento séo alguns dos fatores
que corroboram para a problematica realidade vista nas instituigcdes de ensino (Felicio;
Soares, 2018). A escola, sendo apresentada para o aluno de forma convencional e
pouco flexivel, contribui somente para o afastamento e distanciamento escolar. A vista
disso, faz-se necessaria a criagao de novos métodos que promovam um processo de
ensino aprendizado mais dindmico e atrativo, de forma a aumentar a motivagao e
instigar o interesse dos discentes.

O ensino de Quimica no contexto escolar brasileiro se configura como um
desafio tanto para professores quanto para alunos, devido ao seu alto grau de
complexidade e abstracdo. Situagao essa que, em muitos casos, contribuiu para um
ensino monotono e desestimulante, pautado na simples memorizacdo de formulas
quimicas, repeticdo de calculos, sem apresentar nenhuma conexdo e aplicagao
pratica dos conceitos estudados (Souza et al., 2018). Em sala de aula tem se tornado
cada vez mais dificil encontrar alunos que apresentem afinidade com os conceitos de
Quimica estudados, até mesmo os que estao tendo o primeiro contato com a disciplina
ja apresentam certo grau de temor e apreensao.

Diversos conteudos sdo transmitidos de forma considerada mecénica em
virtude da necessidade de repeticdo. Em especial, no estudo de Quimica Organica no
Ensino Médio, a pratica mais frequentemente utilizada em sala de aula consiste na
memorizagao e repeticdo de conceitos sem aplicabilidade e envolvimento com o
cotidiano (Zanon; Guerreiro; Oliveira, 2008). A metodologia utilizada em sala de aula
para trabalhar os conceitos de nomenclatura e identificagédo de fungdes organicas
muitas vezes se baseia na simples transmissao-recepcao passiva do conhecimento,
de forma que lacunas no processo de ensino aprendizagem s&o criadas. Devido a
relevancia do tema para Quimica Orgénica, se faz necessario que o estudo das regras

de nomenclatura para compostos organicos seja realizado de forma mais
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contextualizada e dindmica, a fim de propiciar um melhor entendimento por parte dos
discentes.

De acordo com as Orientagdes Educacionais Complementares aos Parametros
Curriculares Nacionais do Ensino Médio (PCN+), o ensino deve ser promovido de
forma que os objetivos educacionais tangenciem o conjunto de competéncias e fagam
com que o aluno seja capaz de representar e comunicar; investigar e compreender; e
contextualizar de forma sociocultural o conhecimento aprendido (Brasil, 2002). Outro
aspecto importante do documento diz respeito especificamente ao ensino de Quimica,

devendo este ser “ instrumento da formagdo humana que amplia os horizontes
culturais e a autonomia no exercicio da cidadania” (Brasil, 2002, p.87). Ainda segundo

o texto:

A proposta apresentada para o ensino de Quimica nos PCNEM se contrapbe
a velha énfase na memorizagdo de informagbes, nomes, féormulas e
conhecimentos como fragmentos desligados da realidade dos alunos. Ao
contrario disso, pretende que o aluno reconhega e compreenda, de forma
integrada e significativa, as transformagdes quimicas que ocorrem nos
processos naturais e tecnoldgicos em diferentes contextos, encontrados na
atmosfera, hidrosfera, litosfera e biosfera, e suas relagbes com os sistemas
produtivo, industrial e agricola (Brasil, 2002, p. 87).

De forma a contribuir para construgao da autonomia, aumento do raciocinio e
interesse pela investigacéo, a implementagao de novas metodologias de ensino vem
sendo utilizada como estratégia para promog¢ao de um ensino mais significativo para
os alunos. O uso da contextualizagao e interdisciplinaridade, atividade ludicas,
experimentacdo, recursos tecnoldgicos e jogos didaticos podem ser classificados
como atividades relevantes para despertar e aumentar a motivagado do aluno assim
como contribuir para um maior dinamismo em sala de aula. Contudo, nao se trata de
uma simples tarefa.

Propostas com o objetivo de promover a melhoria do ensino de Quimica, de
forma a torna-lo mais atrativo e motivador para o aluno, vem ganhando destaque na
literatura, em especial no que se diz respeito a utilizagdo do Iudico e jogos didaticos
em sala de aula. O grande aumento do numero de trabalhos que envolvem a tematica
e o0 grande interesse por parte de professores em dinamizar suas praticas
pedagdgicas fazem com que os jogos didaticos ganhem relevancia no ambito

educacional (Soares, 2013).
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Atividades ludicas como alternativas para o ensino de Quimica sao importantes
estratégias para o ensino e familiarizacdo de conceitos, em especial os jogos
didaticos. O aspecto ludico e cognitivo presente nos jogos favorece a imaginagao, o
raciocinio, argumentagao, resolucdo de problemas e a interagédo entre os discentes
em sala de aula (Freitas et al., 2015). A vista disso, é inegavel o forte apelo
motivacional resultante aplicagado de jogos em sala de aula

E natural entdo que seja feita a associacdo de jogos com motivacao, alegria,
de forma que aprender pode se tornar uma acao divertida e prazerosa. De fato, essa
visdo € extremamente positiva e coloca o ludico como solugdo para todos os
problemas, porém alguns cuidados devem ser tomados pelo professor (Messeder
Neto, 2019). Os jogos podem e devem ser utilizados em sala de aula, porém devem
apresentar objetivos pedagogicos muito claros. De acordo com Kishimoto (1996), a
utilizacéo de atividades didaticas deve apresentar um equilibrio entre a funcéo ludica
e a funcéo educativa para serem utilizados em sala de aula. Dessa forma, os jogos
devem permitir ao aluno o desenvolvimento de habilidades cognitivas especificas
definidas pelo contexto da atividade e que |he auxiliardo no processo de ensino
aprendizagem. Caso os objetivos pedagdgicos ndo sejam explicitos a atividade se
resume meramente a brincadeira e entretenimento (Godoi; Oliveira e Codognoto,
2010)

E nesse contexto, em virtude da andlise das dificuldades encontradas por
professores e alunos, que este trabalho tem como objetivo a apresentagédo de uma
proposta de material didatico para o estudo de nomenclatura e identificacdo de
compostos organicos. O Organoquiz foi desenvolvido a fim de auxiliaro professor na
mediacao do processo de ensino aprendizagem de forma a incentivar o aluno ao
raciocinio, reflexdo e reconstrucdo de seu conhecimento de forma dindmica e
divertida.
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2 OBJETIVOS

2.1 OJETIVO GERAL

Desenvolver um jogo didatico sobre o tépico de nomenclatura e fungdes de

compostos organicos.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Realizar levantamento bibliografico sobre o uso de jogos didaticos no ensino
de quimica organica,;

Definir os objetivos de aprendizagem a serem atingidos com a realizagédo da
atividade;

Elaborar as regras e a dindmica do jogo incluindo conceitos de nomenclatura e
fungdes de compostos organicos;

Desenvolver o modelo de jogo, criando seus componentes fisicos como cartas
e tabuleiros;

Aplicar a metodologia desenvolvida em sala de aula e avaliar os resultados

apresentados.
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30LUDICO

A manipulagdo da natureza sempre foi um fascinio do homem. Desde a
antiguidade, filosofos buscavam explicagdo para a constituicdo e transformacéo da
matéria, mas ¢é a partir da ldade Média que os alquimistas ganham destaque devido a
estudos que transcendem a pratica cientifica, envolvendo-se profundamente com
questdes filosdficas e espirituais (Santana, 2012). A alquimia combinava elementos
da fisica, medicina, arte, matematica e crengas misticas com o objetivo de alcancgar o
elixir da longa vida e dominar a transmutagcao de metais a partir da pedra filosofal.
Embora a alquimia n&do fosse pautada em métodos cientificos tradicionais, sua
contribuicdo foi imprescindivel para o estabelecimento das bases da Quimica
Moderna gragas a descoberta de diversas substancias e procedimentos, como a
fermentacédo e a destilagcdo. Os saberes e conhecimentos desenvolvidos pelos
alquimistas eram baseados no encantamento materializado em experimentacdes
ludicas, indicando a importancia do ludico para o contato com o conhecimento
(Campos et al., 2014).

O ludico tem sua origem no latim “ludus” que significa jogo. Contudo, o termo
nao se limita somente a definicdo de jogar e brincar. O ludico pode ser reconhecido
como trago essencial do comportamento humano, passando a ser uma necessidade
do corpo e da mente (Almeida, 2010). A atividade ludica ndo se limita somente ao seu
resultado, mas sim a sua propria acdo e o momento vivido. A ludicidade caracteriza-
se, entdo, por ser espontdnea e satisfatdria, que gera divertimento, possibilitando
momentos de ressignificacdo e percepgdo, momentos de realidade e fantasia,
momentos de autoconhecimento e conhecimento do outro. A presenga do ludico €
capaz de permitir ao individuo imersao e motivagdo em suas atividades (Silva; Guerra,
2016).

3.1 O LUDICO EM SALA DE AULA

A ludicidade pode ser compreendida como forma potencial de desenvolvimento
de diferentes formas de pensar, comparar, interpretar e criar possibilidades para
resolugao de problemas. A utilizagdo do ludico em sala de aula se expressa como uma
atividade que rompe os modelos disciplinares e tradicionais de ensino, tornando-se
recurso fundamental para o desenvolvimento mais critico e criativo do processo de

ensino aprendizagem (Campos et al., 2014).
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Uma educacgéo mais ludica pode ser considerada como instrumento mediador
para ndao somente a apropriagado curricular, como também de diversos habitos e
saberes sociais. O ludico pode ser utilizado como fator motivacional e se configura

como grande aliado para a educagéo, como aponta Oliveira e Soares (2005, p,18).

[...] 0 uso do ludico para ensinar diversos conceitos em sala de aula — tais
como charadas, quebra-cabegas, problemas diversos, jogos e simuladores,
entre outros — pode ser uma maneira de despertar o interesse intrinseco ao
ser humano e, por consequéncia, motiva-lo para que busque solugbes e
alternativa que resolvam e expliquem as atividades propostas.

Atividade ludicas favorecem as relacdes e o trabalho em equipe, propiciando
aos alunos o desenvolvimento de sua expressao e comunicagao tanto entre si como
também com seus professores (Freitas et al., 2012). Nessas situagbes os alunos
conseguem expor suas ideias e seus pontos de vista com maior desinibigao,
favorecendo assim um ambiente mais plural e cooperativo em sala de aula. Dessa
forma, & possivel corroborar para a construgdo de um individuo mais criativo e
autdbnomo a partir da construgéo coletiva do conhecimento no ambiente escolar.

Dentre os obstaculos enfrentados no ensino de Quimica, destaca-se a
necessidade de construgdo de um conhecimento mais eficaz por parte dos alunos.
Para isso, faz-se necessario que o docente seja munido de ferramentas que auxiliem
no processo de ensino aprendizagem. Os jogos, o teatro, as palavras cruzadas, as
histérias em quadrinhos, os cordéis, a experimentagdo, dentre outras atividades
consideradas ludicas podem ser utilizadas, no contexto educacional (Lima; Messeder
Neto, 2021).

A utilizacdo de atividade ludicas no ensino de Quimica se configura como um
artificio para o rompimento da dinadmica linearista de transmissdo do conhecimento
em que professores e alunos estao inseridos. O ludico pode ser visto entdo como uma
possibilidade para o desenvolvimento de estratégias mais plurais e acolhedoras em
sala de aula permitindo ao aluno o desenvolvimento de uma rede de significagdes,
dinamizando assim o processo de ensino aprendizagem (Soares; Garcez, 2017). Para
uma aprendizagem consistente, atividades ludicas podem ser inseridas em um
planejamento, como forma de auxiliar o tanto o professor em sua pratica pedagdgica,
assim como o aluno na construgdo de um aprendizado significativo como o

caracterizado por David Ausubel.
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E necessario que o professor possibilite que suas aulas desenvolvam no aluno
um aprendizado significativo, por meio do desenvolvimento de novas ideias e
informacbes que se conectem com o0s conceitos previamente conhecidos. Segundo
Ausubel (apud Pelizzari, 2002), os tipos de aprendizagem sdo: memoristica e
significativa. A memoristica pode ser definida como uma aprendizagem adquirida a
partir de treinos e praticas; ja a significativa diz respeito as sensagdes do individuo e
a forma com a qual ele consegue relacionar as novas informagdes com
conhecimentos prévios de sua experiéncia.

Dessa forma, atividades ludicas se configuram como uma excelente alternativa
para unido dos tipos de aprendizagem, corroboram para aproximagao dos alunos com
0 processo de ensino-aprendizagem e promovem a facilitagdo do aprendizado
cognitivo. Contudo, a pratica pedagdgica deve vir acompanhada de outras
ferramentas, de forma que o conjunto seja capaz de melhorar o ensino de forma
significativa. A vista disso, é necessario analisar o lidico como uma metodologia de
trabalho e ndo como a solugédo de todos os problemas da sala de aula (Messeder
Neto, 2019).

A elaboragdo de atividades ludicas em sala de aula exige do professor
pesquisa, dedicagdo e compreensao a respeito da tematica a ser trabalhada. Para
que a atividade auxilie e contribuia significativamente para o processo de ensino
aprendizagem, € necessario que incorpore conceitos cientificos e que seus objetivos
pedagdgicos sejam bem claros (Godoi; Oliveirae Codognoto, 2010). E necessario que
o ludico seja encarado como um instrumento pedagdgico e que o professor tenha
consciéncia dessa fungcdo em sua pratica.

O ensino de conceitos € um processo longo e demorado, que segundo Vygotski
(1991), nédo se da simplesmente pela repeticdo e memorizagdo de uma defini¢do. Na
realidade, é necessario que haja a criacdo e o desenvolvimento de vinculos entre o
objeto de estudo e seu contexto histérico. Diante disso, o processo de construgao
conceitual exige um trabalho complexo do professor de forma que este possa auxiliar
0 sujeito a construir seus proprios processos psiquicos.

O ato de ensinar deve estar voltado para o desconhecido, para aquilo que o
sujeito poder aprender, indicando assim uma infinidade de possibilidades. O ensino
que promove e propicia o desenvolvimento do novo, exige do aluno a mobilizacédo de

processos psiquicos que ainda nao estao prontos. Dessa forma, pode ser entendido
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como uma forma de proporcionar ao aluno ir além do que acabou de aprender,
fazendo com que o conceito n&o se limite a seu préoprio fim (Messeder Neto, 2019).

Ainda de acordo com o pensamento vygotskiano, a aprendizagem de conceitos
cientificos exige uso das fungdes psicologicas superiores e é a partir dessa demanda
que ha a promocdo do desenvolvimento. E necessario entdo que o docente ndo se
atente somente as defasagens e caréncias do aluno. O enfoque passa a ser também
nas possibilidades e no potencial adquiridoa partir desse conhecimento. Dessa forma,
o desenvolvimento ndo se limitard somente ao programa escolar, mas a sua prépria
I6gica, auxiliando o sujeito na construgdo de pensamentos e no entendimento do
mundo e tudo que o cerca (Messeder Neto, 2019).

De acordo com a ideia vygotskiana, a aprendizagem precede o
desenvolvimento, ou seja, a aprendizagem é fundamental ao desenvolvimento desde
0 nascimento da crianga, sendo o aprender base essencial para o seu desenvolver.
Contudo, o desenvolvimento ndo deve ser entendido simplesmente como um lugar a
ser alcangado. A aprendizagem pode nao produzir desenvolvimento a curto prazo,
mas a longo prazo, quando aplicada de forma adequada pode permitir a modificagéo
e a criacao de novas conexoes, indo além dos resultados primarios esperados. O
conteudo da aprendizagem, aliado a instrucdo e estimulo, desempenham papel
fundamental no desenvolvimento do psiquismo humano (Vygotski, 1991).

A construgcdo de um individuo se da pela sua insergdo em um contexto sécio-
cultural. As situagbes experimentadas pelo individuo s&o capazes de formar novas
conexdes em seu psiquismo, ou seja, suas proprias experiéncias sdo mantidas de
forma efetiva no seu cognitivo. Valores, juizos e conceitos intrinsecos a humanidade
sdo a base para esse desenvolvimento (Vygotski, 1991). Um processo de formagao
docente de base cientifico-conceitual bem estruturado é fundamental para a pratica
pedagdgica. Um professor com um solido conhecimento dos saberes constituidos traz
consigo a capacidade de permitir ao aluno o alcance de novas conexdes cognitivas
em seu psiquismo. E nesse aspecto que Vygotski enuncia o conceito de Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP).

A ideia de um processo de ensino direcionado e instruido remete diretamente
ao conceito de ZDP expresso na psicologia histérico-cultural. Para Vygotski (1991), o
que um individuo ndo consegue fazer sozinho, com o auxilio de um par mais capaz
pode se tornar realidade. E nesse aspecto que a formacédo de docente de qualidade

se faz imprescindivel. Com a intervengdo adequada do professor e uma escola que
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projete o futuro e ndo somente resultados imediatistas, os conceitos cientificos
eventualmente se efetivardo de maneira consciente pelo individuo.

Diante do exposto, a utilizagado do ludico como forma de propiciarum ambiente
de aprendizagem significativa e acolhedor deve ter como objetivo central proporcionar
0 ensino de conceitos que estimulem o desenvolvimento do aluno e permitam a
mobilizagao de processos psiquicos. Toda e qualquer atividade Iudica deve cumprir a
funcdo de apresentar para os alunos a fundamentagao tedrica e conceitos cientificos
expressos na literatura. De nada adianta uma atividade divertida em sala sem um
aspecto conceitual a ser trabalhado. Para que isso ocorra € necessario entdao que o
professor tenha seus objetivos pedagdgicos claros e bem estabelecidos (Godoi;
Oliveira e Codognoto, 2010).

3.2 JOGOS DIDATICOS COMO FERRAMENTAS LUDICAS PARA O ENSINO

Os jogos fazem parte e estao inseridos no contexto da histéria da humanidade.
Desde a Roma e Grécia Antigas, criangas e adultos interagiam livremente e
participavam em conjunto de brincadeiras. Por meio de estudos na época, Platao e
Aristoteles defendiam a utilizagcao de atividades ludicas como imprescindiveis para o
processo de formagdo e desenvolvimento da crianga. O jogo era visto como um
facilitador para a vida adulta, se tornando assim uma preparacao para esse momento
(Campos et al., 2014).

A definicdo do termo jogo, na literatura, se apresenta por meio de um conceito
amplo e ainda em aberto que € objeto de estudo de diversos pesquisadores. Para
Soares (2013), jogo pode ser definido como qualquer atividade ludica que esteja
submetida a regras bem definidas e explicitas e que sejam amplamente aceitas e
conhecidas pela sociedade. A partir disso, € possivel verificar diante da psicologia
histérico-cultural que jogos e atividadesludicas realizadas pelos homens tém natureza
social por estarem inseridas em um contexto cultural. Assim, ndo s6 0 jogo em si, mas
a acao de jogar, a maneira como essa agao € realizada e a finalidade do jogo sao
consequéncias de um tempo e época, produzindo assim uma transmisséo histérico-
social para as criangas (Messeder Neto; Moradillo, 2016).

As relagbes sociais estdo presentes, diretamente ou indiretamente nas
atividades ludicas. Mais precisamente em relagdo aos jogos, as convengdes sociais

estdo impostas em forma de regras, que podem ser passadas para as novas
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geragoes, ainda que de forma implicita: esperar sua vez e nio trapacear sao relagdes
sociais evidenciadas por meio de regras em um jogo. A vista disso, o jogo pode servir
como uma importante ferramenta para contribuir no desenvolvimento integral do
individuo e interferir em comportamentos por meio de valores e atitudes (Messeder
Neto; Moradillo, 2016).

O jogo como fendmeno cultural se transforma ao longo do tempo e espaco.
Contudo, algumas caracteristicas sao intrinsecas a natureza do jogo. Huizinga (1991,
apud Silva; Guerra, 2016) destaca que a capacidade de envolver, motivar e fascinar
tornam o jogo extraordinario. Caracteristicas como ordem, tensao, entusiasmo, prazer
e divertimento faz com que o jogador se sinta envolvido e encantado pois “o jogo esta
cheio das duas qualidades mais nobres que somos capazes de ver nas coisas: o ritmo
e a harmonia”.

Ao fazer uso de jogos didaticos em sala de aula como estratégia pedagdgica
algumas habilidades relacionadas a cognigao, afeigdo, socializagdo, motivagéo e
criatividade podem ser desenvolvidas nos alunos (Miranda, 2002). Nesse sentido, o0s
jogos ganham destaque como ferramentas que estimulam o interesse do aluno, assim
como auxiliam no desenvolvimento e descoberta de novas experiéncias pessoais e
em grupo, contribuindo para o enriquecimento do sujeito.

De acordo com Messeder Neto (2019), para que o jogo cumpra de fato de um
papel pedagogico em sala de aula € necessario compreendé-lo como auxiliador do
processo de ensino aprendizagem. A atividade precisa necessariamente mobilizar o
aluno de forma a retira-lo da zona de conforto, exigindo do sujeito mais do que
conseguiria fazer sozinho. Ainda segundo o autor, o jogo precisa contribuir com a
familiarizacdo e apropriacdo do conhecimento cientifico de forma que que haja
contribuicdo para o desenvolvimento psiquico do aluno. Para isso, faz-se necessario
que o ato de jogar se apresente de forma desafiadora para o estudante, nao sé por
meio de fases dificeis e uma dinamica de regras bem elaboradas, como também em
relacéo a relevancia do conteudo proposto pela atividade.

Ao aplicar um jogo no ambiente escolar, é necessario que o professor
compreenda a importancia do seu papel pedagogico. Durante a realizagdo da
atividade € imprescindivel que o docente esteja disponivel e possua um olhar atento
as necessidades e aos avangos mais sutis realizados pelos alunos. A utilizagao de
jogos leva o professor a condigdo de mediador, condutor e avaliador do processo de

aprendizagem e desenvolvimento, atuando diretamente na Zona de Desenvolvimento
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Proximal (ZDP) expressa da Psicologia Histdérico-cultural de Vygotski (Messeder Neto,
2019).

O uso de qualquer estratégia pedagogica necessita de responsabilidade e
intencionalidade (Messeder Neto, 2019). Apesar do jogo ser uma atividade
estimulante e divertida, é necessario que o professor néo perca o foco principal do
processo de ensino aprendizado. E preciso que o docente conheca as possibilidades,
limitagdes e de que forma o recurso utilizado se adequada para o conteudo a ser
revisado/ensinado.

Ao propor um jogo como ferramenta ludica em sala de aula é preciso
planejamento para avaliar de que forma a atividade se apropria dos conceitos
cientificos. E preciso que o professor reconheca a importancia do ludico, mas se
desfaca da ideia de que esse pode ser um recurso magico para a solugéo de todos os
problemas em sala de aula. O jogo como atividade pedagogica deve ser encarado
como o ponto de partida do processo educacional e ndo o ponto de chegada. O ludico
s6 tera fungcdo pedagodgica se de fato ajudar o discente na apropriagdo do
conhecimento (Messeder Neto; Moradillo, 2016).

Jogos como atividade didaticas devem ser encarados com seriedade e
compromisso, da mesma forma como a sala de aula e seus métodos tradicionais séo
encarados. Para que um jogo cumpra sua fungdo de auxiliar na organizagao e
desenvolvimento dos aspectos cognitivos do aluno de forma a fazer com seja capaz
de solucionar problemas, é necessario que esteja muito bem construido. E preciso
que o conteudo cientifico ocupe lugar central na atividade, de modo que a resolugao
do problema exija os conceitos tedricos estudados nas aulas (Messeder Neto;
Moradillo, 2016).

Segundo Kishimoto (1996), um jogo didatico deve possuir e equilibrar duas
fungdes: a ludica e a educativa. A fungado ludica pode ser entendida como a que
proporciona prazer e divertimento por meio do entretenimento. Ja a funcdo educativa
esta associada ao conhecimento, saberes e habilidades que o sujeito pode adquirir
com a realizagao da atividade. Para que um jogo cumpra as fungdes pedagogicas
expressas ao longo desse trabalho, se faz necessario que concilie as fungdes ludica
e educativa. Apesar de ser uma tarefa dificil, € preciso que o professor compreenda
que equilibra-las ndo as confere 0 mesmo nivel de importancia. Caso a atividade

priorize uma das fungdes, a educativa deve estar em destaque.
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Diante do exposto, se faz necessario entdo que o professor tenha clareza que
sua atividade € ensinar o conteudo de forma que o aluno se aproprie dos conceitos e
essa acgao se dara por meio da utilizacado do jogo didatico. Contudo, € imprescindivel
que sua acdo nao se limite apenas a essa andlise. E preciso que professor aja de
forma que o ato de estudar se torne uma atividade principal para aluno, de modo que
este a realize de forma consciente (Messeder Neto; Moradillo, 2016).

Quando voltamos nossa analise para o ensino de Quimica, a utilizacdo de
atividade ludicas como os jogos didaticos podem se configurar como uma alternativa
relevante para o auxilio da pratica pedagoégica. Em especial, a Quimica Organica
abrange uma grande quantidade de conteudos na grade curricular do Ensino Médio.
Ter ferramentas que contribuam para o trabalho docente e melhora significativa dos
aspectos cognitivos dos alunos sao essenciais para 0 processo de ensino

aprendizado.

3.3 0 LUDICO COMO FERRAMENTA PARA O ENSINO DE QUIMICA ORGANICA

Nem sempre o aluno do Ensino Médio percebe com clareza arelagéo intrinseca
entre os conceitos estudados em sala de aula com seu contexto social de vida. Muitas
vezes o ato de estudar se limita somente a memorizagao de leis, formulas quimicas e
equacdes sem o entendimento e estabelecimento de conexdes dos conceitos ali
enunciados. Em sala de aula, a abordagem utilizada poucas vezes evidencia a
relevancia da quimica em relagcéo a aspectos sociais, tecnolégicos e econémicos que
sdo fundamentais para o progresso da sociedade moderna (Borges et al., 2016).

Sendo a Quimica uma ciéncia que apresenta simbologia propria e se debruca
ao estudo de fenbmenos microscopicos e macroscopicos faz- se necessario repensar
de que forma o conteudo é abordado em sala de aula visto que a construgao de
conceitos pelos estudantes estd diretamente associada a forma visual que os
conceitos Ihe foram apresentados. Identificar um grupo funcional ou nomear um
composto vai muito além de simplesmente reconhecer a estrutura de uma molécula,
€ entender que aquele conjunto de atomos e sua organizagao espacial influencia
diretamente suas propriedades e sua aplicacdo na vida cotidiana, na industria etc.
(Ferreira; Del Pino, 2009).
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Em relacdo ao estudo da Quimica Orgénica, € necessario que os conceitos
sejam apresentados aos alunos de forma a expressarem sua relevancia. Conforme

Ferreira e Del Pino:

Repensar o estudo de Quimica Organica na escola, de modo que as
aprendizagens nao se traduzam apenas em memorizacdo de grupos,
formulas e nomes de substancias, mas que signifiquem compreender-se a
necessidade de caracterizar/nomear estas, por serem esses conhecimentos
importantes para o estudo das transformagdes fisico-quimicas de
substancias organicas (FERREIRA; DEL PINO, 2009, p. 117).

Apresentar o conteudo de forma contextualizada é permitir ao aluno uma
aprendizagem mais significativa, tirando-o da condi¢céo de espectador passivo. Nessa
perspectiva, de acordo com os estudos de Messeder Neto e Moradillo (2016), é
preciso enxergar a Quimica Organica como um ponto de partida para o
desenvolvimento e criacdo de conexdes que permitam ao aluno identifica-las em um
contexto social e ndo limita-la a um fim nela mesmo.

Desde a descoberta dos compostos organicos no século XIX até os dias atuais,
a Quimica Orgéanica desempenha papel fundamental no avango histérico-politico de
nossa sociedade. Compreender a relevancia do tema e seus desdobramentos e
fundamental para a construgdo de um conhecimento mais significativo por parte dos
estudantes. E necessario demonstrar sua intrinseca relagéo a origem e manutencao
da vida, seja pela composi¢ao dos organismos vivos ou como também sua aplicagao
em medicamentos, alimentos, vestuario, combustiveis entre tantos outros (Ferreira;
Del Pino, 2009).

De acordo com os PCN, a contextualizagao deve ser utilizadaum recurso para
se alcancar a ressignificacdo do conhecimento escolar, assumindo assim uma relagao
entre o sujeito e o objeto. A vista disso, os alunos serdo capazes de conferir sentido e
real significado aos conceitos estudados, obtendo assim uma melhoria na

compreensao e no aprendizado.

[...] Na interpretagdo do mundo através das ferramentas da Quimica, é
essencial que se explicite seu carater dindmico. Assim, o conhecimento
quimico ndo deve ser entendido como um conjunto de conhecimentos
isolados, prontos e acabados, mas sim uma construgdo da mente humana,

em continua mudanga. (Brasil, 1999, p. 31).
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Contudo, é fundamental que a contextualizagdo dos conceitos quimicos nao se
limite @ uma simples exemplificacdo de situagdes cotidianas. E necessario que os
estudantes tenham papel de protagonismo na construgdo do conhecimento, sendo
ativos e participativos nesse processo. Para romper com um modelo engessado de
ensino majoritariamente expositivo e ancorado memorizacédo de informacgodes, faz-se
necessaria a adogao de novas estratégias (Felicio; Soares, 2018).

Como forma de encurtar a distancia entre o conhecimento cientifico, cotidiano
e a experimentagao, estabelecendo um elo entre os mesmos, estratégias e recursos
didaticos que favorecam a construgao do conhecimento de maneira motivadora e que
ultrapassem a dimensao do laboratério ganham destaque. Atividades ludicas se
constituem como estratégias de experimentar os conceitos quimicos adquiridos,

contribuindo para a robustez do aprendizado (Campos et al., 2014).

O processo ludico é capaz de potencializar as diversas linguagens sendo
verificada sua eficiéncia por meio do desenvolvimento de pensar, diferenciar e
comparar diante de situagbdes problemas. De acordo com Campos et al. (2014), a
ludicidade no ensino de Quimica pode ser atribuida como um legado da alquimia, por
remeter o contato com conhecimento de forma prazerosa.

De modo a aprimorar metodologias de aulas ministradas na disciplina de
Quimica Organica, jogos didaticos podem ser utilizados para a constru¢do de uma
aprendizagem significativa por meio do apelo ao ludico. Fazer com que o aluno utilize
0 universo macro, micro e simbolico da quimica permite que atividade sejadesafiadora
e proporcione a construgdo de novas formas de pensamento e desenvolvimento de

conexdes (Borges et al., 2016).
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4 METODOLOGIA

4.1 REVISAO DA LITERATURA

Este estudo iniciou-se com uma revisao da literatura que aborda a utilizagdo de
atividades ludicas no ensino de Quimica Organica. Com base nas descobertas

analisadas, foi desenvolvida uma proposta didatica que aborda o estudo de funcdes
organicas e nomenclatura para alunos do Ensino Médio.

A pesquisa adota uma abordagem exploratéria, de carater qualitativo,
utilizando revisao bibliografica sistematica como método de coleta de dados. De
acordo com Gil (2002), pode-se definir pesquisa exploratéria como uma investigagéo
preliminar de forma a se adequar a realidade que se deseja investigar, proporcionando
assim maior familiaridade com o problema. Ainda segundo o autor, pesquisas

exploratorias “tém como objetivo principal o aprimoramento de ideias e ou a
descoberta de intuigées” (Gil, 2002, p. 41).

Foram realizadas pesquisas no Portal de Periédicosda Capes utilizando termos
de busca relacionados, como "jogos didaticos", "Quimica Orgénica", "ensino de
Quimica" e suas combinacdes. Os critérios de inclusdao foram publicacdes que
abordassem especificamente o uso de jogos didaticos no contexto do ensino de

Quimica Organica.

4.2 A CONSTRUGAO DO JOGO

O jogo de tabuleiro denominado Organoquiz consiste em um material didatico
para o exercicio de construcdo de moléculas organicas, identificacdo de grupos
funcionais e nomenclatura, conforme determina a International Union of Pure and
Applied Chemistry (IUPAC). Por ser um jogo de perguntas e respostas, o conteudo
das cartas aborda também temas a respeito das propriedades e aplicacdo de
compostos organicos, assim como temas introdutérios da Quimica Orgéanica, como
classificagdo do carbono e hibridizagdo. Os jogadores, em grupos, ao percorrerem
tabuleiro e responderem as perguntas corretamente obtém atomos, ligagdes e grupos
funcionais necessarios para a construgdo das moléculas recebidas antes do inicio da

partida.
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O tema escolhido tem como motivagdo a grande dificuldade que os alunos
apresentam em relagao a identificagao de grupos funcionais e consequentemente sua
nomenclatura. Por serum conteudo extenso, cumulativo e que necessita de repeticao,
em muitos casos as aulas se tornam uma simples transmissao de informagéo, sem

qualquer contextualizagao e relagao com a vida do aluno, situagdo essa que pode
intensificar o desinteresse por parte dos estudantes.

A atividade didatica desenvolvida tem como objetivo fazer com que o aluno
estabeleca conexdes entre a dindmica do jogo e as aulas expositivas a respeito do
topico e se familiarize com os conceitos apresentados, de forma a facilitar o
aprendizado. A utilizagao do jogo como ferramenta didatica permite que o estudante
tenha uma participacdo dindmica na atividade, possibilitando que ndo sé o
conhecimento seja construido como também sua autonomia, pensamento reflexivo,
assim como seja desenvolvida a cooperagéo e o dialogo entre os participantes do

jogo.

A inspiragao para o desenvolvimento do Organoquiz partiu da unido de jogos
de perguntas convencionais e o Banco Imobiliario®,um jogo ja amplamente conhecido
e jogado por muitos. A unido se deu pela necessidade de variar a dinamica de um jogo
de perguntas e respostas tradicionais, 0 qual ganha o jogador que responder o0 maior
numero correto de perguntas. Para isso elementos do Banco Imobiliario® foram
adicionados no jogo desenvolvido e adaptados para a Quimica, como por exemplo:
no Banco Imobiliario® os jogadores podem obter iméveis, ja no Organoquiz os
participantes obtém atomos, ligagbes e grupos funcionais para a construgédo de
moléculas. As cartas de sorte ou revés do Banco Imobiliario® trazem informacodes a
respeito de finangas e tem como consequéncia ganhar ou perder dinheiro, no
Organoquiz essas cartas trazem histérias relacionadas ao meio cientifico e produzem

como consequéncia o ganho ou perda dos componentes das moléculas.

A realizagao do projeto se deu majoritariamente por meio da utilizagdo do
Canva, uma plataforma de design que possibilitou o desenvolvimento de todas as
artes graficas, tanto do tabuleiro como das cartas integrantes do jogo. Por ser um jogo

fisico, seus elementos constituintes foram impressos apds a finalizagao da etapa de

desenvolvimento grafico.
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Para a elaboracédo das perguntas do jogo foram utilizados livros didaticos,
banco de questbes da internet e questdes desenvolvidas pela autora do projeto. Todas
as cartas de perguntas foram categorizadas de forma a produzir diferentes niveis de
dificuldade do longo da realizagdo da atividade. As informacdes a respeito de
propriedades fisico-quimicas dos compostos presentes nas cartas de moléculasforam
obtidas fazendo-se uso do ChemSpider,uma base de dados de substancias quimicas

desenvolvida pela Royal Society of Chemistry.

4.3 0 JOGO

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), é essencial pensar
o ensino de Ciénciasda Natureza de modo a promover aos alunos o desenvolvimento
de competéncias e habilidades previstas em curriculo por meio de propostas de
aprendizagem. A utilizagdo do Organoquiz como material didatico tem como objetivo
contribuir para a melhoria do aprendizado de nomenclatura e identificagao de grupos
funcionais por meio de um ambiente mais cooperativo em sala de aula.

[...] torna-se fundamental a apropriacdo, por parte dos estudantes, de
linguagens especificas da area das Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias.
Aprender tais linguagens, por meio de seus cobdigos, simbolos,
nomenclaturas e géneros textuais, é parte do processo de letramento

cientifico necessario a todo cidaddo (BRASIL, 2017, p. 551).

E importante ressaltar que o jogo desenvolvido ndo tem como funcéo ensinar
um conteudo e sim reforgcar o que foi trabalhado em sala de aula. Dessa forma, pode
ser utilizado pelo professor como forma de auxiliar o aluno no melhor entendimento
dos conceitos apresentados e possibilitando a resolucdo de possiveis lacunas
conceituais. Para o melhor desenvolvimento da atividade didatica proposta, é
imprescindivel que o tépico de nomenclatura e fungbes organicas ja tenha sido
trabalhado em aulas anteriores a aplicagado do jogo. A constru¢do do conhecimento
por meio da utilizagdo do jogo exige atengdo, pensamento e algum dominio em
relacao ao conteudo abordado na atividade por parte dos jogadores.

Segundo Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018, apud Lima; Messeder Neto,
2021), o material desenvolvido pode ser caracterizado como um jogo didatico, por ser

planejado intencionalmente para servir como uma ferramenta ludica destinada a
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revisao e fixagdo de conteudos prévios. Ainda segundo os autores, jogo didatico pode

ser definido como:

Um tipo de Jogo Educativo Formalizado que foi adaptado a partirde um Jogo
Educativo Informal ou outro jogo no sentido strictu, e que teve contetidos
didaticos de uma determinada area de conhecimento ancorados em seu
escopo, tal como a Quimica, os quais foram inseridos em seu propésito,
mediante as regras previamente estipuladas (Cleophas; Cavalcanti; Soares,
2018, apud Lima; Messeder Neto, 2021).

Ao ser utilizado como estratégica didatica, o jogo desenvolvido tem como
finalidade familiarizagdo dos conceitos previamente trabalhados em aulas anteriores
e consequentemente a consolidagdo dos mesmos por meio de uma dinamica mais
atrativa do que a proposta em aulas tradicionais. Por ser uma atividade realizada em
grupos € possibilitada a construgdo do conhecimento cooperativa entre os
participantes da atividade.

4.3.1 ASSUNTOS ABORDADOS

O jogo didatico desenvolvido tem como topicos principais o estudo de fungdes
e nomenclatura de compostos organicos. Com o objetivo fazer com que o aluno
desenvolva competéncias e habilidades que favoregam a compressao do tema como

um todo, a atividade também inclui conceitos introdutorios de Quimica Organica assim
como a contextualizagéo da utilizagédo e aplicagédo de compostos organicos.

a) Assuntos principais

¢ |dentificacéo e distingdo de fungdes organicas

¢ Nomenclatura de compostos organicos

b) Assuntos secundarios

e Classificacdo de cadeias carbbnicas
e Classificagao do carbono
e Hibridizagéo

e Propriedades fisico-quimicas de compostos organicos
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e Contextualizacao a respeito da aplicacéoe utilizagdo dos compostos organicos

nos mais diversos ramos da industria e no dia a dia.

4.3.2 PUBLICO-ALVO

O roteiro desenvolvido foi pensado para ser aplicado em turmas do Ensino
Médio, mas especificamente para a 22 série, onde se tem o primeiro contato com o
topico de nomenclatura e fungdes organicas. A atividade pode ser utilizada também
para turmas do 32 serie em virtude da necessidade de familiarizagao dos alunos com

os conceitos aprendidos no ano anterior.



5 RESULTADOS E DISCUSSAO

5.1 ANALISE DE PUBLICAGOES

Apos a selecdo inicial, foi realizada uma analise detalhada das publicagdes
selecionadas, identificando padrées comuns e tendéncias sobre a utilizacao de jogos

didaticos nesse campo especifico. No quadro 1 estdo apresentados os artigos

explorados utilizados para a elaboracéao do material didatico.

Quadro 1 — Artigos selecionados

didatico para o ensino de quimica

Artigo Titulo Autores Ano
Proposta pedagégica de Jogos i .

1 Didaticos elaborados para o Ensino de VIANA, L. M. R.; MEURER, E. C.; 2022
Funcdes Orgéanicas e Propriedades NASCIMENTO, W. J.
Fisico-Quimicas
Uso do jogo didatico “Adivinha Qual?”

2 como evento propicio a revisitagdo do | ANJOS, J. A. L.; et al. 2022
erro e da tomada de consciéncia de
conceitos de quimica organica
Poliedros organicos: um jogo didatico

3 para o ensino de nomenclatura dos HARAGUCH', S. K, S”_VA, A. A. 2021
compostos organicos

f . , FILHO, E. B.; CAVAGIS, A. D.

4 Batalha quimica: um jogo c_ie tabuleiro M.: BENEDETTL, L. P. S. 2021
envolvendo quimica orgéanica
“Casadinho da quimica”: Uma

S experiéncia com o uso da gamificagdo | CARDOSO, A. T.; et al. 2020
no ensino de quimica organica

5 Quiz molecular: aplicativo ludico SILVA, E. S.; LOJA, L. F. B.; 2020
didatico para o ensino de quimica
organica PIRES, D. A. T.

7 Trilha das fungdes organicas: um jogo BORGES, E. E.; et al. 2016

Fonte: Autora, 2024
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O artigo 1 desenvolvido por Viana; Meurer e Nascimento (2022) propbe a
utilizacdo de dois jogos didaticos, denominados "Cacheta Organica" e "Super
Organica", como alternativa ao ensino tradicional de fungbes organicas e suas
propriedades fisico-quimicas. O jogo "Cacheta Orgénica" tem como caracteristica a
identificacdo e nomenclatura de substancias orgénicas. Cada carta apresenta
diferentes representacées de uma mesma substancia, o que estimula a compreensao
dos aspectos macroscopicos e representacionais do conhecimento. Ja o "Super
Orgéanica"aborda propriedades fisicas e quimicas das substancias organicas deforma
a estimularo aluno arelacionarfenémenos a nivel molecular com aplicagdes praticas

no cotidiano.

O artigo 2 de Anjos et al. (2022) discorre sobre a elaboracao do jogo intitulado
“Adivinha qual?” no qual os jogadores devem tentar identificara estrutura molecular
sorteada pela equipe adverséaria. A realizacdo da atividade ocorre a partir de
perguntas baseadas em critérios como classificagdo de cadeias carbdnicas, presenca
de carbonos quirais, entre outros.

O artigo 3 de autoria de Haraguchi e Silva (2021) contemplou a elaboracéo do
material didatico intitulado "Poliedros Organicos”. Para a realizacao da atividade sao
utilizados dados poliédricos que contribuem para construcdo da molécula e indicama
quantidade de carbonos, os tipos de ligacdes e quantidades de radicais que devem

ser inseridos na estrutura.

No artigo 4, Filho; Cavagis e Benedetti (2021) trazem a proposta de uma
atividade ludica inspirada no jogo Batalha Naval® O jogo “Batalha Quimica”
desenvolvido pelos autores tem por objetivo a revisdo de formulas estruturais planas
e nomenclaturas de alcanos. A dinamica da atividade se da por meio de perguntas e

respostas.

O artigo 5, publicado por Cardoso et al. (2020) apresentou o desenvolvimento
do jogo “Casadinhoda Quimica’. A atividade tem como proposta ser baseada em uma
dindmica de perguntas e respostas para que os jogadores possam percorrer todo o
tabuleiro de acordo com seus acertos. Dentre as questdes elaboradas para a

realizagdo do jogo destacam-se perguntas sobre classificagdo dos atomos de
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carbono, contagem de carbonos em uma cadeia, classificagdo de cadeias e

nomenclatura.

O artigo 6 de autoria de Silva; Loja e Pires (2016) traz como proposta a
elaboragédo de um aplicativo para dispositivos moveis denominado “Quiz molecular”.
O jogo desenvolvido pelos autores se baseia na identificagdo de grupos funcionais em

férmulas moleculares de farmacos amplamente comercializados no Brasil.

No artigo 7, de Borges et al. (2016) é desenvolvido um material ludico
denominado "Trilha das Fung¢gdes Organicas. O jogo constitui-se a partir de um formato

de perguntas e resposta sendo composto por fichas contendo questées relacionadas
as principais fungdes organicas e suas aplicagdes praticas no dia a dia.

Assim, a partir de uma analise mais profunda dos aspectos intrinsecos a
concepcgao das atividades didaticas propostas, foi possivel identificar tendéncias

apesar da diversidade de abordagens e contextos. No Quadro 2 estdo apresentadas
aspectos comuns verificados na elaborac¢éao dos jogos.

Quadro 2 — Composicao dos jogos

Jogo Carater Objetivo Pedagégico Material Jogadores Tempo
Reconhecer as
diferentes formas de
Cacbe.ta Revisional . Cartas Individual Nao
Organica representacdo de um
composto organico
Interpretar  propriedades
Super Revisional | fisico quimicas e sua | Cartas Individual Nzo
Orgénica
aplicagdo no cotidiano
Reconhecer
QS;Y,I?nha Revisional | caracteristicas estruturais | Tabuleiro | Em grupo N3o
' de compostos organicos
Poliedros Relacionar estrutura
. Revisional . Dados Em grupo Sim
Organicos quimica e nomenclatura
Relacionar estrutura
Batalha Revisional | quimica e nomenclatura | Tabuleiro | Individual N&o
Quimica
de alcanos




33

Jogo Carater Objetivo Pedagoégico Material Jogadores Tempo

Classificar cadeias
Casadinho o carbbnicas, identificar Tabuleiro .
o Revisional B o Em grupo Nao
da Quimica fungbes organicas e e cartas

nomenclatura

Identificar e nomear

Quiz
Revisional | diferentes fungdes Celular Individual Nao
molecular .
organicas

Trilha das Reconhecer fungdes
Tabuleiro

Fungdes Revisional | orgénicas e sua aplicagao Em grupo Nao
e cartas

Organicas no cotidiano

Fonte: Autora, 2024

Um dos principais aspectos identificados na literatura € o reforgo da aprendizagem de
forma revisional dinamizada. Apesar de convergéncia de objetivos pedagogicos, as
estratégias diversificadas de aplicacao de atividade didaticas permitem uma variedade
de possibilidades educacionais. Nessa perspectiva, considerando a relevancia deste

recurso no ensino de Quimica Organica, estre trabalho tem como proposta a
elaboragédo de um jogo didatico como um produto educacional.

5.2 DINAMICA DO JOGO

Para a realizagc&o da atividade os alunos devem ser divididos em duplas ou
trios. Respondendo corretamente as perguntas os jogadores obtém atomos, ligagdes
ou grupos funcionais para a construgdo de moléculas. De acordo com as regras
(APENDICE A), ganha o jogo o primeiro a conseguir construir a molécula recebida ao
inicio da partida.

O tabuleiro do jogo (figura 1) € composto de diferentes cores que se relacionam
com as cartas de perguntas (figura 2).



Figura 1 — Tabuleiro OrganoQuiz

Fonte: utoa, 2024 .

Figura 2 — Cartas de Perguntas

Quol a nomenclatura das nitrles o seguir,

QOual dos opgdes indico um éter & uma cetona

A codeia do 2-matipropanc 67

respectivamente . \ - h
HC = —C =N B — (€I respeciivaments: st ° »
a) prop e p lo b) prop al - by da matila rvfies =] .
e b la ) lo e " & b e} ot - d) clmista, , b -
g propancats de etila & etanol d do, h e d

Qual o nomenclatus do coreta do seguinte
hidrocarboneto?

N

albut-l-ino b) but-2-ino c) but-3-ino d] but-l-enc

A-metihexan-2-0l & 4-metl  pentanal  s8c
clossificodas coma?

Endis sBc composios que Gpfesentam gQrupos
hidroxila {OH) ligados o &tomos de carbono
insaturados com hibridizagso do tipo:

a) sp” b) sp” ¢) sp d) sp™d

Quol das opgdes a segulr fornece a nomenclatura
do mitrecomposto abaixo:
MG T4 Che M W),
|
0,
a}3,4-d b b}i,2-di b ojdi-3,4-
d} di-1.2-

Qual duple de compostos o seguir apresentam
tungdes argamcas oxigenadas
I . de efila b)
© acido p o) etenc e
d} etanamida « berzeno

R viala S but-Senia ol
carbones quirais?
o) nenhum b1 ¢} 2 d] 3

P quantos

O composto o seguir & uma:
L = NH o~ CH; — W, — O,

olamida primaria blamina primare  claming
secundéria d) amida secundario

A fenmlomina = o detlamina s8oc ominos,
respeciivaments:

&) priméaria & primaria b) secundania e secunddaria
) primario e secundaria d} secunddrio e primario

Qual informagao ¢ falso em relogso ao butanol?
a) todos os carbonos possuem hibridizogdo do
#ipo sp b) possul formula molecular C H,OH

€) hidroxila bgoda o corbono primério d) é um
éleool

© metanol pode ser obtido o portir do

do madeira, na auséncia de or, o 400°C, » o
otanal, o portw da fermentagdo do agucar da
cana. Desenbe a codeia de ombos o8 compostos
o classifique sua fungao organica

< I séio  hidrocarbonetos de cadeia
e ® Que pousuem uma ligoghc ontre
oarbonos

a) ramificoda & dupla b} lechada e dupla )
fechada o tripla d) aberta e simples

Qual nome do alcanc que apresento dez alomos
de carbono e romificagdo de um carbono nos
carbonon 2 @ 5 da cadelo principol?

o) 2.5-menl b) 2,5
2,5-maetidecanc d) 2-enl-S-metil-hepranc

<) di-

A borracha natural & um liquido branco e leitoso,
extraido do seringueira, conhecido come latex. O
monSmero que origina a borrocha natural é o
buta-1.3-dienc. Desenhe a formula estrutural
desse composto

Séo clcloaloancs:
a) elcloh PN ) eisloh _
etena o) ciclohexence e cicloprapane d) butanc e
ciclohaptans

Qual o | do  menor
possivel?

djcicloprop-2-enc

GLP (Gés Lquefeito de Petrdlec), também
conhecido como gés de cozinha, & um combustivel
fossil ndo i Ele & por

butono e pequenas guontidodes de propenc e
buteno. Qual a fungdo orgdnica que pertencem?

No processo de omadurecimento de frutos, uma
determinada substancia & liborada. Eme substéncia,
que tambem & resporsavel pela oceleragde do
processc, é um gés cuje férmulo molecular & CH,
De que substéncia estamos falando?

Alcodienos sdo hidrocarbonetos de cadeia

® Que possuem duos ligogBes J—
carbanaos,

o) aberia & simples k) fechada o duplas e
aberta & duplos ) abarta e iriplas

Qual a férmula molecular de um alcadienc de &
atomos de carbono

A perguntas a serem respondidas pelos jogadores foram categorizadas em

Alcoois s8o. P @ quas
qual grupe funcional coracteristics?
a) OH b) NH, ©) Ce0 d) NOy

Qual o nomenclaturo de um composto de 4
carbonos e ligagdes sigmo entre eles e que possul
uma carbonila no carbono 27

Fonte: Autora, 2024

diferentes modalidades de cartas:

34
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e Carta azul: perguntas conceituais;

e Carta verde: aplicagdo de compostos organicos;

e Carta amarela: nomenclatura a partir de estruturas;

e Carta laranja claro: desenho de estrutura ou nomenclatura a partir de
informacgoes;

e (Carta laranja escuro: conceitos de classificagdo de cadeias, carbono
assimeétrico, hibridizacao;

e Carta vermelha: identificacdo de grupos funcionais e distincdo de

nomenclatura;

Para a construgdo dos compostos organicos, os jogadores recebem ao inicio
da partida cartas de moléculas (figura 3) contendo informag¢des de sua estrutura ou
sua nomenclatura.

Figura 3 — Cartas de Moléculas

- Amida

- Cadeia principal de 4 carbones 3-meii|—penfan-2-onu

- Duas ramificagéo de 1 carbone no carbeno 3

45 Massa molecular 115.174 g/mol 45 Massa molecular 100.159 g/mol
(7} Estado fisico(25°C) Sélido ) Estado fisico (25°C) Liquido

| | Densidade(20°C) 0.9 g/em® || | Densidade (20°c) 0.815 g/cm®
'@% Ponto de ebuligéio 223.4°C @% Ponto de ebuligéo ng °c

aO‘ Solubilidade em agua Solavel nO“ Solubilidade em agua Soldvel

Fonte: Autora, 2024

Atomos, ligacdes, grupos funcionais ou compostos ciclicos (figura 4) podem ser
adquiridos por meio de respostas certas ao longo do percurso pelo tabuleiro.
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Figura 4 — Atomos, compostos ciclicos e ligagdes

e
—— S —— ——
| —

Fonte: Autora, 2024

A dinamica do jogo pode ser interferida por cartas de sorte ou revés (figura 5)
que podem fazer com que os jogadores ganhem ou percam atomos constituintes de

suas moléculas.

Figura 5 — Carta de sorte ou revés

o O

producdo de um importante

farmaco foi premiado.
Ganhe 2 atomos ou ligagdes

© o
‘ ' O artigo de sua pesquisa sobre a
uma nova rota de sintese para a

0 ®

o O

Fonte: Autora, 2024
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5.3 APLICAGAO DO JOGO

Para realizacdo da atividade, foram utilizados 2 tempos de aula, com 50
minutos cada, totalizando uma hora e quarenta minutos de duragao. O local escolhido
para a aplicagao foi a sala de aula visto que a dindmica de um jogo de tabuleiro ndo
exige a utilizagdo de um espacgo mais amplo.

O grupo de alunos participou da atividade de forma voluntaria e durante o
horario regular de aula. Antes do inicio do jogo, foram apresentadas e explicadas
detalhadamente as regras e estratégias do jogo. Segundo Soares (2013), esse
aspecto é fundamental para o bom desenvolvimento e sucesso de uma proposta de
jogo em sala de aula, de forma a evitar quaisquer problemas de compreensao. A
escolha de uma dinamica de jogo previamente conhecida também contribuiu
significativamente para a assimilagao das regras.

Os alunos se organizaram e se dividiram em 4 grupos. A ordem das equipes foi
escolhida através do langamento de um dado. A equipe que obteve o maior niamero
no dado comecgou a partida e as seguintes foram organizadas em sentido horario.

E importante destacar que a atividade ndo se trata de um jogo de sorte ou azar,
mas sim de um jogo de conhecimento e estratégia. Quanto maior o dominio do grupo
em relacdo dos assuntos de Quimica Orgénica, maiores as chances de vitoria. Sendo
fundamental entdo o conhecimento prévio do aluno.

Figura 6 — Aplicagao do OrganoQuiz

Fonte: Autora, 2024
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O jogo foi iniciado com cada grupo recebendo uma carta contendo a
nomenclatura de um composto orgénico, sendo essa a estrutura a ser construida ao
longo da dinamica da atividade. Como forma de nortear o desenvolvimento da
atividade foi pedido para que os alunos desenhassem a estrutura do composto em
uma folha de caderno. Apds a verificagdo por parte da professora e a correcéao de
alguns erros, foi iniciada a sequéncia de perguntas e respostas a partir das

movimentagdes dos participantes ao longo do tabuleiro.

Durante a realizagdo do jogo, sempre que uma equipe avangava para uma casa
especifica no tabuleiro, era necessario responder a uma pergunta entre as cartas
selecionadas para isso. Nesse momento um fato curioso foi notado, alguns alunos de
diferentes grupos, mesmo jogando uns contra os outros, se ajudavam dando
pequenas dicas. Amotivagao gerada pela atividade promoveu a integracao e interagao
entre grupos. No entanto, mesmo com ajuda em determinados momentos, a

competitividade entre os grupos era acirrada, pois o intuito era vencer o jogo.

Caso a equipe cometesse um erro ou ndo soubesse a resposta dentro do tempo
limite, outra equipe tinha a oportunidade de responder a questdo. Caso nenhum grupo
soubesse a resposta, a professora interrompia a atividade momentaneamente para
ajustar alguns aspectos conceituais, mas nunca fornecendo a resposta final. Era
necessario que 0s grupos pensassem em conjunto uma solugao para pergunta,

retirando assim o aluno da posi¢cao de um espectador passivo.

Ao responderem corretamente as perguntas, as equipes recebiam
componentes para a construgdo da molécula inicialmente fornecida, possibilitando

assim a continuidade da atividade.
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Figura 7 — Construcao da Molécula

Fonte: Autora, 2024

Dentre os temas abordados durante a atividade, as perguntas respondidas de
forma mais rapida e quase sempre sem duvidas diziam respeito a conceitos
introdutérios de Quimica Organica, como: classificagdo do carbono e a classificagéo
das cadeias carbdnicas. Perguntas que envolviam principalmente nomenclatura de
compostos organicos ofereceram certa dificuldade, sendo respondidas em sua
maioria depois de pequenos debates entre os integrantes do grupo ou até mesmo
depois de pequenas interferéncias da professora. Outro assunto que também gerou
consideravel dificuldade para os participantes foi a aplicacdo e utilizacdo de

compostos organicos.

A dificuldade encontrada por alguns alunos em relagdo a identificagdo de
funcbes organicas e nomenclatura jA era esperada em virtude de ser um tdpico
extenso que demanda estudo e exercicios constantes. E necesséario entdo que o
professor proporcione um clima estimulante em sala de aula para incentivar a

continuidade da atividade permitindo que o aluno supere as lacunas conceituais

O desenrolar do jogo foi marcado por muito interesse e participacao ativa dos
jogadores e também momentos de descontragcdo e risadas geradas pela

competitividade e vontade de ganhar. Casas de sorte ou revés foram consideradas
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como elementos surpresas contribuindo para a dinamica da atividade, pois os

participantes poderiam ganhar ou perder grupos de atomos.

Devido a limitagao de tempo, a atividade foi interrompida antes que o primeiro
grupo completasse totalmente a estrutura organica prevista. Foi declarado como
vencedor o grupo que respondeu corretamente ao maior numero de perguntas durante
0 jogo. A adocgao de algumas modificacbes para otimizar o tempo e permitir a
finalizagdo do jogo durante a aula s&o interessantes e viaveis. Uma possibilidade é
aumentar a quantidade de atomos fornecidos por casa do tabuleiro, 0 que poderia
proporcionar um maior dinamismo a atividade e maior jogabilidade.

Apés a realizagdo da dinamica, é esperado que o aluno apresente melhorias
no seu desenvolvimento conceitual, de forma que tenham sido criadas novas
conexdes cognitivas que permitam a constru¢cdo do conhecimento de maneira mais
concisa. Por essa razdo o jogo utilizado tem como objetivo o fortalecimento e o
desenvolvimento de competéncias e habilidades de forma a permitir o discente se
torne agente de seu processo de aprendizagem.

Para a coleta de dados foi aplicado um questionario com o objetivo de avaliar
o OrganoQuiz como ferramenta de apoio ao estudo das funcdes organicas e
nomenclatura. A avaliagao realizada considerou tanto a retencdo de conhecimento

quanto o engajamento dos alunos com o contetdo de Quimica Organica,
proporcionando assim uma visdo do impacto desta ferramenta educacional.

5.4 AVALIAGAO DA PROPOSTA DIDATICA

Como forma de validar o material didatico em relacdo aos objetivos
pedagodgicos propostos, o jogo foi aplicadoem uma turma da 22 série do Ensino Médio
de uma rede particular de ensino. A selecédo da turma se deu por dois motivos
principais: primeiro, os alunos estavam no seu primeiro ano de contato com o
conteudo de Quimica Orgénica, e segundo, os assuntos ja haviam sido abordados em
aulas anteriores. Assim, o jogo foi utilizado como uma ferramenta de reforco para
consolidar o conhecimento e como revisao para prova.

A metodologia foi aplicada em uma turma de 22 série do Ensino Médio, onde

todos os discentes se dispuseram a participar da atividade, totalizando 13 alunos. Por
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ser a primeira aplicagcdo do material didatico, a escolha de uma turma reduzida
permitiu uma melhor analise do desempenho do jogo em relagdo a sua dinamica e

jogabilidade.

Foi utilizado um questionario de natureza qualitativa como forma de identificar
nao so a percepgéo dos jogadores a respeito da aprendizagem, mas também avaliar
os interesses e expectativas a partir do jogo didatico proposto. A avaliagado da
metodologia aplicada a partir da perspectiva discente possui papel fundamental para
a melhoria e desenvolvimento de novas aulas. Garantir que os alunos possuam papel

critico e central nessa avaliagcao permite ao docente analisar os pontos positivos e
aspectos a serem melhor desenvolvidos para aplicagdes futuras do material didatico.

O questionario aplicado possuia quatro questdes: trés para avaliar o
desempenho e qualidade do jogo e uma para permitir que os alunos fagam

apontamentos e sugiram mudancgas.

Na primeira pergunta do questionario aplicado, perguntou-se: “vocé gostou da

atividade desenvolvida?”. A figura 8 apresenta o grafico com os resultados obtidos:

Figura 8 — Opinido dos alunos sobre a atividade

® Sim
@ Nao

A

Fonte: Autora, 2024

Nessa questao foi observado que a grande maioria dos alunos apresentou uma
resposta positiva, onde aproximadamente 92% aprovou a atividade desenvolvida em
sala.

Na segunda questdo  foi perguntado:  “vocé estava  mais
interessado/concentrado na atividade quando comparado a aula teérica?”. A figura 9

apresenta resultados obtidos:
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Figura 9 — Opinido dos alunos em relagdo ao aumento do interesse e concentragao
durante a atividade

@ Sim
® Nio

Fonte: Autora, 2024

Os dados demonstram que aproximadamente 85% dos alunos apresentaram
um aumento do nivel de concentracéo e interesse durante a atividade comparado as
aulas tradicionais. Esse resultado € condizente com a literatura, de acordo com
Miranda (2002), o uso de jogos didaticos, se constituem de uma estratégia pedagogica
de desenvolvimento de habilidades relacionadas a cogni¢gdo e motivagao nos alunos.

Durante a atividade, a maioria dos alunos demonstrou entusiasmo com a
dindmica do jogo, o que resultou em uma participagdo ativa e continua, ndo havendo
nenhuma desisténcia ou abandono. A interagdo entre os jogadores, a competicao e

aplicacaodos conteudos tedricos contribuiram consideravelmente para a manutengéo
da concentragao e interesse.

Na terceira questao foi solicitado aos alunos que assinalassem as afirmativas
que concordassem apos a realizacido da atividade, podendo ser escolhida mais de
uma opcao. Dentre as afirmativas fornecidas, temos: |) O jogo aplicado € de facil
compreensao; Il) Os jogos auxiliam na fixagdo de conteudo aplicado apés 0 mesmo
ter sido exposto. lll) Aprende-se melhor um conteudo, utilizando jogos. IV) Coopera
no sentido de tornar aula mais atrativa. V) Despertou seu interesse em estudar mais
o conteuido da disciplina onde o jogo estava sendo aplicado. VI) E uma metodologia
melhor do que a aula expositiva. VIl) Trabalhando o conteudo em grupo o jogo foi
possivel sanar algumas dificuldades. Os resultados obtidos estdo contidos no grafico

contido na figura a seguir:



43

Figura 10 — Opinido dos alunos sobre a utilizagdo do OrganoQuiz e jogos didaticos
em geral

E uma metodologia melhor do que a aula expositiva
Despertou seu interesse em estudar mais o contedido da disciplina onde o 1090..._
Aprende-se melhor um contedo, introduzindo-o com os jogos _
Trabalhando o contetide em grupo o jogo foi possivel sanar algumas dificuldades |
|
|
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Os jogos auxiliam na fixacdo de contedo aplicado apds 0 mesmo ter sido exposto
Coopera no sentido de tornar aula mais atrativa

0 jogo aplicado ¢ de facil compreensdo

Fonte: Autora, 2024

Com base nos resultados obtidos, dentre as afirmativas disponibilizadas no
questionario, a que afirma que jogos didaticos sdo uma metodologia melhor que a aula
expositiva foi a menos aprovada em comparacao as demais. Situagcao essa que pode
estar relacionada com a adaptacao do aluno a apresentagado do assunto apenas por
meio de aulas expositivas. Contudo, essa percepcgao € vista de forma positiva, pois
destaca a importancia de ambas as metodologias no processo de ensino

aprendizagem e néo coloca os jogos didaticos como ferramenta capaz de substituir
aulas tradicionais.

Embora o OrganoQuiz tenha demonstrado um significativo potencial de
engajamento e interesse dos alunos, ele ndo deve ser utilizado como substituto de
aulas expositivas. Enquanto jogos didaticos promovem a interacdo, motivagcao e
aprendizado ativo, a aula expositiva proporciona o embasamento teérico solido e
compreensao aprofundada de conceitos. Portanto, para o enriquecimento do processo
educativo, € necessaria a combinagdo dessas metodologias para proporcionar ao

educando uma experiéncia educacional mais completa e eficiente.

Como identificado pela pesquisa, a maioria dos alunos reconheceu que 0s
jogos auxiliam na fixagdo do conteudo, sendo esse um indicativo de que foi
compreendida a importancia cada método e que um n&o deve ser utilizado para
substituir os demais. Essa percepcao é fundamental para a construgdo de um

ambiente de aprendizado equilibrado e eficaz, extraindo o maximo potencial de
diferentes estratégias em sala.

Outro aspecto relevante identificado apoés a analise esta relacionado a um

menor numero de alunos concordando com a afirmativa de que o jogo aplicado foi de
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facil compreensdo. N&o é possivel afirmar com certeza se as dificuldades
apresentadas estdo relacionadas as regras do jogo ou ao assunto abordado na
atividade. E importante destacar que os conhecimentos prévios dos jogadores
facilitam o desenvolvimento da atividade. Sendo assim, dificuldades em assimilar o
conteudo podem ter gerado impacto direto na dindmica do jogo, fazendo com que
alguns alunos se sentissem confusos ou até mesmo inseguros. Por outro lado, regras
nao apresentadas de forma clara também podem ter contribuido para a dificuldade de

compreensao.

A vista disso, é fundamental que em futuras aplicagdes do OrganoQuiz haja a
promogao de um espaco para perguntas e esclarecimentos antes do inicio do jogo,
sendo valida também a simplificagdo das regras. Essas mudang¢as podem melhorar o

desempenho e engajamento geral, permitindo assim que os alunos aproveitem ao

maximo a ferramenta educacional.

Na quarta e ultima questao foi perguntado aos alunos “Vocé gostou do jogo
OrganoQuiz? Mudaria algo?”. Permitir que os alunos opinem sobre o que acharam do
jogo é fundamental para entender melhor suas percepgdes sobre a atividade e
sugestdes de melhorias para aplicag¢des futuras.

Quadro 3 — Percepcgéo dos jogadores e sugestoes

Aluno Resposta dos alunos
Aluno 1
Bom
Muito bom ndo mudaria nada
Aluno 2
N&o mudaria nada
Aluno 3
Legal
Alunos 4
Jogo muito bom.
Aluno 5
Gostei muito mudaria nada
Aluno 6
Nada, foi muito bom pra solidificar o conhecimento ja adquirido nas aulas
Aluno 7
Nada.
Aluno 8
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Aluno Resposta dos alunos
Otimo! nada.
Aluno 9
Néo
Aluno 10

Eu gostei incentivou bastante os alunos do 2° ano

Aluno 11

Gostei um pouco. Néo
Aluno 12

Muito bom, mas s6 que para fixar eu prefiro aula teérica
Aluno 13

Fonte: Autora, 2024

A partir dos resultados obtidos pela pesquisa foi possivel verificar que o
OrganoQuiz de forma geral foi bem aceito pelos alunos, que demonstraram
engajamento e foco durante a atividade. A maioria dos jogadores destacou de forma
positiva a dinamicado jogo. Assim, pode-se afirmar que o0 jogo cumpriu com o objetivo
de ser uma ferramenta revisional e de auxilio para promover um maior dinamismo em

sala de aula.

No entanto, embora os alunos ndo tenham apontado mudancas, as
observacgdes feitas durante a atividade sugerem que o tempo para duragéao do jogo
deva ser otimizado. Em muitos momentos, as rodadas se estendiamalém do previsto.
Dessa forma, ajustes na jogabilidade devem ser avaliados para garantir maior fluidez
a atividade, mantendo o foco dos jogadores e permitindo a conclusao da atividade em
um tempo adequado.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

A vista do que fora discutido, é necessario que atividades que estimulem e
despertem o interesse e contribuam para o processo de ensino aprendizagem sejam
incorporadas nas salas de aula. Contudo, cabe ao professor refletir sobre as
vantagens e desvantagens, caracteristicas e objetivos de cada recurso pedagogico.

Para que o jogo didatico cumpra de fato de um papel pedagdgico em sala de
aula é necessaério entendé-lo como auxiliador do processo de ensino aprendizagem e
nao como substituto de outros métodos de ensino. Embora jogos sejam considerados
atividades divertidas, é essencial que o professor mantenha a intencionalidade ao

utiliza-lo de forma a cumprir com o objetivo central do processo de ensino-
aprendizagem. Assim, duas func¢des devem estar presentes: ludica e a cognitiva.

Os aspectos ludico e cognitivos presentes nos jogos s&o estratégias relevantes
para o ensino de conceitos abstratos e complexos. Promovem a motivacao, estimulam
o raciocinio l6gico, favorecem a argumentagao e incentivam a interagao tanto entre os
alunos quanto com o professor. Dessa forma, o jogo potencializa ndo s6 o
desenvolvimento cognitivo como permite aos estudantes a construgdo de sua
autonomia e descoberta de novas experiéncias pessoais € em grupo, contribuindo

para o enriquecimento do sujeito.

Nesse contexto, o jogo OrganoQuiz pode ser considerado como um recurso
pedagdgico facilitador do ensino e a aprendizagem de Quimica devido sua fungao
educativa. Por meio de sua utilizacao foi possivel oferecer, de forma dinamica, aos
alunos do Ensino Médio a possibilidade de revisar e praticar conceitos de Quimica
Orgénica, com énfase nos tépicos de identificacdo de funcdes organicas e
nomenclatura,alémde promover a o desenvolvimentoda interatividade e cooperagéo.

No entanto, como verificado, ajustes sao necessarios para melhorar a
experiéncia dos jogadores garantindo assim uma aprendizagem mais efetiva. Com a
alteracdes realizadas espera-se um potencial ainda maior dessa ferramenta
pedagogica em aplicacdes futuras.
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APENDICE A

Regras Organoquiz

Organoquiz € um jogo de tabuleiro de perguntas a respeito da nomenclatura e
fungdes de compostos organicos. Respondendo corretamente as perguntas o jogador
conseguira obter atomos, ligagbes ou grupos funcionais para a construgcdo de
moléculas. Mas cuidado, ao cair em casas de sorte ou revés algumas consequéncias

ocorrerao.

Componentes

1 tabuleiro

e 6 pedes

e 1dado

e Cartas de perguntas categorizadas por cores
e Cartas de moléculas

e Cartas de sorte ou revés

o Atomos, ligacdes e grupos funcionais

Objetivo

Ser o primeiro jogador a conseguir construir as duas moléculas organicas
distribuidas no inicio do jogo.

Preparagcao

Os jogadores deverao se dividir em duplas ou trios pois cada pedo sera representado

por um grupo de jogadores;

As cartas de perguntas possuem diferentes temas, devendo ser separadas
respeitando suas cores;

As cartas de sorte ou revés devem ser separadas em um monte assim como as cartas
contendo as moléculas a serem construidas;
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Cada grupo de jogadores colocara seu peado na casa de inicio;

Os jogadores receberdo uma carta de molécula, indicando a nomenclatura do
composto a ser construido. Como forma de mudar a dificuldade, o jogo pode ser

jogado utilizando a carta contendo pistas a respeito da cadeia do composto.

Como jogar?

e Todos os grupos de jogadores receberdo uma carta de molécula;

e Para definir quem comecara, os jogadores jogardo o dado e o grupo que obter
0 maior numero comegara o jogo. As rodadas seguirdo no sentido horario;

e Apos definido o grupo de jogadores que comecgara a partida, ao jogar o dado,
0 numero obtido indicara a quantidade de casas que o peao deve andar;

e Cada casa possui cores diferentes e estas indicardo qual carta de pergunta
devera ser utilizada. Ex: o jogador andou o numero indicado no dado e caiu em
uma casa amarela. O jogador a sua direita pegara a carta de perguntas amarela
e lera a pergunta em voz alta;

e Caso a pergunta seja respondida de forma correta, o grupo de jogadores tera
o direito de obter o atomo, ligagcéo ou grupo funcional representativo daquela
casa assim como quantidade indicada. Se os jogadores responderem de forma
errada, o jogo continuara no sentido horario, permitindo que um outro grupo de
jogadores jogue o dado e responda uma nova pergunta;

e Caso o pedo caia nas casas que contém vidrarias de laboratério nas cores
verde e vermelha, casas essas de sorte ou revés, os jogadores terdo o direito
de retirar do monte a carta indicativa dessa casa e ler em voz alta a
consequéncia;

e Ao serrealizadauma volta completa no tabuleiro e caso o peado caia novamente
na casa de inicio, os jogadores terdo o direito de receber 2 atomos ou ligagdes
de sua escolha;

e Seravencedordo jogoo grupo de jogadores que conseguir construir a molécula
fornecida no inicio da partida. Caso a dindmica do jogo se torne longa, sera
considerado vencedor o grupo de jogadores que conseguir adquirir 0 mais

numero de constituintes atdmicos de sua molécula.
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Trés coisas podem acontecer:

1) Caso os jogadores caiam em uma casa indicativa de um atomo, grupo funcional ou
ligagdo que ja possuam e ndo necessitem de mais constituintes, podem nao responder

a pergunta.
2) Os jogadores podem trocar entre si as pegas para a constru¢do das moléculas.

3) Ao cairem em uma casa que apresente um atomo, grupo funcional ou ligagédo que
nao corresponda a sua molécula, os jogadores podem optar por responder ou ndo a
pergunta. Caso optem por responder e acertem, podem utilizar para trocar com algum
jogador que ainda ndo tenha conseguido. Ex: sua moléculanao possuihalogénio, mas
vOCé caiu nessa casa e optou por responder a pergunta e ganhou o atomo. Seu amigo
precisa de um halogénio mas ainda ndo conseguiu parar na casa indicativa. Vocés
podem trocar entre si, ele recebera o halogénio e vocé escolherd um atomo que
necessite.
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APENDICE B

l. Plano de Aula:

Data: 13/08/2024

Il. Dados de Identificagao:
Professor (a): Isabelly Sette Barroco
Disciplina: Quimica

Série: 22 série do Ensino Médio
Numero de estudantes: 13

Tempo de duragao da aula: 2 tempos de 50 min cada

lll. Tema:

Nomenclatura de Compostos Organicos

IV: Atividade a ser desenvolvida:

Organoquiz — Um jogo didatico para o ensino de nomenclatura e fungdes organicas

V. Justificativa:

A utilizacdo do Organoquiz como material didatico tem como objetivo o
estabelecimento conexdes entre o conteudo apresentado em sala de aula e a
dindmica do jogo, de forma a contribuir para o melhor o aprendizado de
nomenclatura e identificagdo de grupos funcionais. Além disso, espera-se também
que esse processo de desenvolvimento de habilidades seja realizado de forma
participativa e colaborativa entre os jogadores, e que o jogo utilizado estimule e
motive os alunos no aprendizado do tépico abordado.

VI. Objetivos
Objetivo Geral:

Identificar e distinguir os diferentes tipos de fungbes organicas, assim como
compreender a relacdo entre a estrutura de um composto organico e suas
propriedades fisico-quimicas.

Objetivo Especifico:

Construir a férmula estrutural de compostos organicos e determinar sua
nomenclatura.

VIl. Descrigao do Conteudo
Tépicos principais

- Identificacao e distingéo de fungdes organicas
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- Nomenclatura de compostos organicos

Topicos secundarios

- Classificacao de cadeias carbbnicas

- Classificacao do carbono

- Hibridizagao

- Propriedades fisico-quimicas de compostos organicos

- Contextualizagéo a respeito da aplicagéo e utilizagdo dos compostos organicos
nos mais diversos ramos da industria e no dia a dia

IX. Metodologia (100 min)
1° momento: (10 min)

Como forma de iniciara aula, sera pedido para que os alunos citem alguns exemplos
de compostos organicos que conhecem e sera iniciadauma discusséao a respeito da
aplicagao e utilizagdo dos compostos organicos no dia a dia e nos mais diversos
ramos da industria.

2° momento: (20 min)

Com o auxilio de um projetor sera feita uma revisao a respeito dos diferentes tipos
de funcdes organicas e suas respectivas nomenclaturas, de forma a rememorar os
conceitos explicitados em aulas anteriores. Nesse momento, espera-se que o aluno
reconhega as fungbes organicas e saiba distingui-las, auxiliando assim na
determinagao da nomenclatura de compostos orgéanicos.

3° momento: (70 min)

Este sera o momento principal da aula, no qual os alunos serao divididosem grupos
para a aplicagdodo Organoquiz. A realizagao da atividade didatica proposta tem por
objetivo auxiliando no melhor entendimento dos conceitos apresentados e
possibilitando a resolugdo de possiveis lacunas conceituais a respeito da
nomenclatura de compostos organicos.

X. Recursos Didaticos

Quadro, Projetor e kit contendo tabuleiro e as cartas do jogo.

Xl. Avaliagao

A avaliacéo sera realizada por meio da observagédo do envolvimento dos discentes
no decorrer da atividade didatica. Dessa forma, sera a avaliado ndo somente a
assimilagao do conteudo apresentado, mas também a cooperagéo e o dialogo entre
os participantes do jogo.




