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RESUMO

O uso de jogos como ferramenta de apoio ao ensino € algo muito discutido, especialmente em
disciplinas as quais os estudantes tém uma maior dificuldade, como o ensino de Quimica.
Neste contexto, este trabalho destaca a adaptacdo de um jogo de cartas de baralho para um
jogo voltado para o ensino de quimica organica no Ensino Médio, como uma aplicagdo para o
auxilio no ensino. A ideia foi proporcionar aos estudantes uma nova experiéncia, aumentando
seu engajamento com os contetidos de quimica organica favorecendo a revisdo dos conceitos
apresentados. O estudo foi conduzido para analisar a mecanica do jogo e a eficacia bem como
0 impacto do jogo na aprendizagem. Sessdes praticas foram realizadas para avaliar a
aplicabilidade do jogo. Os resultados obtidos nesse trabalho, demonstram que o uso de jogos
no ensino teve bons resultados na participacdo e envolvimento dos participantes da pesquisa,
tornando o ensino mais acessivel e envolvente. Reforcando a importancia do jogo no ensino.

Palavras-chaves: Ensino de Quimica, Recursos didaticos, Jogos educativos



INTRODUCAO

A ideia para este jogo surgiu enquanto participava do Programa Institucional de Bolsas
de Iniciacdo a Docéncia (PIBID). Um dos projetos que tinhamos que realizar era a criacdo de
um jogo que abordasse os conteidos de quimica que os estudantes da escola, onde realizava o
programa, estavam estudando. Para inspirar a elaboracdo do jogo, o coordenador nos
apresentou outros jogos criados por alunos da sua disciplina de praticas, e com isso consegui
entender como estruturar um jogo educativo para sala de aula e quais elementos ele deveria
ter.

A 1ideia de utilizar o jogo “Pife” como base surgiu durante uma discussdo sobre o
projeto, no qual percebi a possibilidade de associar um jogo de cartas ao contetdo quimico,
gue nesse caso seria Quimica Organica, que era o foco principal que os alunos naquele
momento. Entdo, decidi combinar as regras do jogo Pife com o conteudo de quimica organica,
adaptando-o para uma abordagem pedagdgica.

Durante 0 mesmo periodo em que desenvolviamos o projeto, cursei a disciplina
"Préticas Interdisciplinares no Ensino da Quimica 2". Essa disciplina se concentrava em uso
de jogos em sala de aula, 0 que me permitiu compreender melhor os aspectos envolvidos na
criacdo de um jogo e os desafios de sua aplicacdo no contexto escolar. Ao realizar estagio e
observar a realidade de alunos, principalmente do terceiro ano, percebi o quanto eles
enfrentavam dificuldades em aprender esse contetdo. Contudo, isso reforcou ainda mais a
minha ideia de desenvolver esse jogo.

A qualidade do ensino tradicional tem decaido gradativamente, levando os estudantes
a perderem o interesse, especialmente na disciplina de quimica. Muitos chegam a questionar a
relevancia dos contetddos ensinados. O uso de recursos didaticos em sala de aula ajuda a
minimizar esse impacto, pois, por serem inovadores, acabam atraindo a atencdo desses
estudantes. Esses recursos permitem que o docente relacione conteudos com o cotidiano dos
alunos, tornando o0 momento dentro de sala de aula interessante e envolvente. A utilizacdo de

jogos como ferramenta didatica tem se mostrado especialmente valiosa no processo de



aprendizagem, destacando-se pela sua facilidade de aplicacdo e por sua importancia na area
pedagodgica. Os jogos proporcionam um ambiente interativo e envolvente para que 0s
estudantes possam desenvolver novas habilidades. Além disso, trabalhar com os jogos dentro
da sala de aula favorece uma assimilacdo dos conteudos mais dificeis e abstratos, tornando o
ensino mais dindmico e atrativo.

A importéncia de integra jogos no ensino de quimica vai alem do entretenimento. Os
jogos permitem que o0s estudantes possam revisar e reforcar o conteddo de uma forma mais
pratica e significativa. Alem de que estimulam o pensamento critico e a criatividade,
melhorando a qualidade de ensino desses estudantes.

De forma geral, o presente trabalho tem como objetivo integrar um jogo como recurso
didatico na revisdo de Quimica Organica para estudantes do Ensino Médio. Para isso, propde-
se o desenvolvimento de um jogo de cartas baseado nas mecanicas do “Pife” - um dos nomes
dados a variacdo do jogo de baralho - adaptado para uma abordagem educacional que revisa
0s principais conceitos de Quimica Organica envolvidos no Ensino Médio. Além disso, o
trabalho busca questionar a adequacdo desse jogo como ferramenta pedagdgica em sala de
aula. Por fim, serd feita uma aplicacdo do jogo junto com estudantes de graduacdo em

Quimica, com o objetivo de validar e avaliar sua mecanica, promovendo ajustes e melhorias.



CAPITULO 1 - FUNDAMENTACAO TEORICA

1.1 Recursos didaticos:

Na visdo de Souza (2007), o recurso didatico € qualquer material usado como suporte
no ensino para o conteudo planejado que é aplicado pelo professor aos seus alunos. Ele ainda
complementa afirmando que “Ha uma infinidade de recursos que podem ser utilizados nesse
processo, desde o quadro de giz até um data show passando por jogos, passeios para pesquisa
de campo e assim por diante. ” (SOUZA 2007, p. 111).

Quando o assunto é aprendizagem Souza (2007) assevera que a aprendizagem do
estudante era voltada para o tradicional e o foco era principalmente na memorizacdo de
contetido, com o professor atuando apenas como transmissor dessas informacdes. Esse tipo de
ensino limita a competéncia dos estudantes para desenvolverem novas habilidades, sejam elas
criticas, criativas e aplicaveis ao cotidiano. Com a evolucdo das préaticas pedagogicas as
metodologias estdo se tornando mais interativas e centradas no estudante. O autor ainda

afirma que:

[...] o uso de materiais ou objetos era considerado pura perda de tempo, uma
atividade que perturbava o siléncio ou a disciplina da classe. Os poucos que 0S
aceitavam e utilizavam, o faziam de maneira puramente demonstrativa, servindo
apenas de auxiliar a exposi¢do, a visualizagdo e memorizac¢do do aluno. (SOUZA
2007, p. 112).

No dizer de Souza (2007), o uso do recurso didatico € importante para o avango
intelectual da crianga. Ele ainda reitera que “Muitas vezes, durante a construcdo de um
recurso, o aluno tem a oportunidade de aprender de forma mais efetiva e marcante para toda
sua vida. ” (SOUZA 2007, p. 112). Os estudantes participando ativamente, seja na criacdo ou
na utilizacdo dos recursos didaticos irdo desenvolver um processo de aprendizagem mais

profundo, aumentando sua motivacao e a retencdo do conhecimento.

1.2 Recursos didaticos no ensino de quimica:

De acordo com Gama e Alves (2022), a realidade para o ensino de quimica é outra, 0s
conteddos ainda sdo abordados de uma forma tradicionalista, no qual se é utilizado apenas a
leitura, a escrita e o decorar de férmulas. O que torna esse ensino cada vez mais enfadonho,

ocasionando indagacdes dos alunos sobre o porqué se deve estudar quimica. Esses



questionamentos ocorrem devido a falta de conexdo direta entre a quimica e suas vivéncias
cotidianas, levando a uma falta de motivagdo. Além de que, a quimica em sua maioria tem-se
conceitos abstratos e complexos que podem ser dificeis de entender e relacionar com

situacOes praticas., fazendo entdo uma reafirmacéao, Castro e Costa (2011) diz:

Um dos desafios atuais do ensino de Quimica é fazer uma ligagdo entre o
conhecimento ensinado e o cotidiano dos alunos, com isso os alunos ficam
desestimulados e acabam considerando a Quimica uma disciplina dificil, com temas
muito complexos, o0 que exige muita memorizacdo. (CASTRO e COSTA 2011, p.
29).

Tracando um paralelo entre o ensino tradicional e o emprego de novas formas

didaticas de ensino, o professor tradicional foca na transmissao de conhecimento académico
de forma mais estruturada e disciplinada, enquanto o professor moderno adota uma
abordagem mais flexivel, dindmica e centrada no estudante, buscando preparar os estudantes
ndo apenas com conhecimento, mas com habilidades essenciais para enfrentar os desafios do
mundo contemporaneo. Esse pensamento esta alinhado com a citacdo de Bordenave e Pereira
(1999), em que diz:

O professor tradicional € um homem feliz: ndo tem problema de escolher entre as
varias atividades possiveis para ensinar um assunto. Como para ele a (nica
alternativa vélida é a exposi¢do oral ou prelecdo, ndo perde tempo procurando
alternativas. Para o professor moderno, entretanto, a escolha adequada das atividades
de ensino é uma etapa importante de sua profisso. E nesta tarefa que se manifesta a
verdadeira contribuicdo de seu métier. Assim como a competéncia profissional do
engenheiro se manifesta na escolha de materiais e métodos de construcdo a
idoneidade profissional do professor se manifesta na escola de atividades de ensino
adequadas aos objetivos educacionais, aos conteidos de matéria e aos alunos.
(BORDENAVE e PEREIRA, 1999, p. 121, apud CUNHA, p. 96, 2012).

“Por muito tempo, o Ensino de Quimica se manteve voltado apenas a transmissdo de
conceitos” (BENEDITTI et al., 2008, p. 88), ou seja, apesar da leitura e a escrita ainda serem
consideradas as bases da educacdo formal é inconteste que alunos possam aprender de
maneiras diferentes. “Atualmente, sdo propostas novas metodologias de levar aos alunos um
ensino mais dindmico e, nesse contexto, estd inserida a utilizagdo de atividades ludicas”
(BENEDITTI et al., 2008, p. 88). Nessa senda, a diversidade na comunicagdo desses
conceitos incluindo o wuso de diversos recursos didaticos disponiveis atualmente
desempenham um papel crucial ao incorporar diversos métodos de ensino, como o0 emprego
de videos, jogos e atividades praticas, o que pode entender melhor as diversas necessidades e
estilos de aprendizagem dos alunos, tornando o processo educativo mais eficaz.

Segundo Cunha (2012), os jogos sdo fundamentais como recurso didatico no ensino de
quimica sendo essenciais para promover uma dindmica diferenciada aos estudantes. Para

maximizar o uso desse recurso, Cunha (2012), destaca alguns pontos primordiais:
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a)proporcionar aprendizagem e revisdo de conceitos, buscando sua construcdo
mediante a experiéncia e atividade desenvolvida pelo proprio estudante; b)motivar
os estudantes para aprendizagem de conceitos quimicos, melhorando o seu
rendimento na disciplina; c) desenvolver habilidades de busca e problematizacédo de
conceitos; d)contribuir para formacgdo social do estudante, pois 0s jogos promovem 0
debate e a comunicacdo em sala de aula; e)representar situacdes e conceitos
quimicos de forma esquematica ou por meio de modelos que possam representa-los.
(CUNHA, p. 96, 2012).

Segundo Gama e Alves (2022), os recursos didaticos além de auxiliar os docentes em
suas praticas, irdo também beneficiar a aprendizagem dos estudantes quando essas diferentes
condutas forem aplicadas em sala de aula. A insercdo de recursos didaticos diversos e
inovadores nas praticas pedagdgicas também tem a capacidade de modificar a educacéo,
possibilitando um conhecimento significativo bem como de promover o desenvolvimento
profissional dos docentes a partir da implementacao de novas técnicas e tecnologias.

De acordo com Cunha (2012), sabe-se que as utilizacdes dos recursos didaticos séo
fundamentais para os estudantes. Entretanto, ndo podemos negligenciar as aulas conceituais,
que € de suma importdncia para que 0s estudantes possam adquirir um conhecimento
cientifico. Entdo, é necessario ter um equilibrio durante as aulas, ou seja, combinar o ensino
tradicional com os recursos didaticos, e assim, garantir uma melhor compreensdo e

envolvimento sobre determinado conceito.

1.3 Os jogos no ensino:

“Com efeito, a literatura nos revela diferentes significados para denominar 0s jogos
quando desenvolvidos e inseridos no contexto educacional. ” (CLEOPHAS, CAVALCANTI
e SOARES, p. 33, 2018). Dessa forma é possivel perceber diversas formas de definir os jogos
de acordo com a sua especificidade. Cleophas, Cavalcanti e Soares, (2018) também destaca
que, “muitas vezes os termos sdao usados como se fossem absolutamente iguais, porém
defendemos a ideia de que existem discretas peculiaridades entre eles, tornando-se, portanto, é
importante a proposi¢do de uma taxonomia que seja capaz de distingui-los. ” (CLEOPHAS,
CAVALCANTI e SOARES, p. 35, 2018).

Cleophas, Cavalcanti e Soares, (2018) dividem os jogos educativos em duas vertentes:
em Jogos Educativos Formalizados (JEF) e em Jogos Educativos Informal (JEI). Segundo os

autores:

Logo, parece-nos claro que o jogo educativo pode ser informal — como o
conhecemos mais de perto e que se aproxima do sentido strictu do jogo —, mas
também pode ser formalizado, carregando a intengdo pedagégica de quem o propde
ou, melhor, promover aprendizagens de conceitos/contetidos formais e
materializados a alguém. (CLEOPHAS, CAVALCANTI e SOARES, p. 37, 2018).
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E importante destacar essa distingdo para fazer a aplicagdo adequada de cada tipo de
jogo dentro da sala de aula. Estabelecendo uma relagéo entre os jogos educativos formal e 0s
jogos educativos nao formal, o primeiro tem em sua estrutura alcancar objetivos pedagdgicos
definidos, e frequentemente sao utilizados para complementar o aprendizado em sala de aula,
ja o segundo visa promover a aprendizagem de maneira mais livre e criativa, sem estar
necessariamente vinculado a um curriculo formal.

Evidencio que os JEF dispGem de duas divisdes importantes: em Jogos Didaticos (JD)

e Jogos Pedagdgicos (JP), em que, de acordo com Cleophas, Cavalcanti e Soares, (2018):

[...], porém o que os diferencia ndo é a intencdo pedagdgica, mas, sim, 0 seu grau de
ineditismo um frente ao outro e 0 seu uso na praxis docente. Assim, cada um pode
ser utilizado como um jogo para reforcar conceitos j& discutidos (que é o caso do
JD) ou, ainda, em seu carater flexivel, pode ser usado para iniciar a construgdo de
conhecimentos sobre determinados contetdos. Ademais, pode ainda ser usado como
reforco perante a compreensdo de distintas habilidades e competéncias necessarias a
apropriacdo cognitiva de algum conteldo ou tema (que é o caso do JP).
(CLEOPHAS, CAVALCANTI e SOARES, p. 41, 2018).

Essa divisdo é primordial para compreender como diferentes tipos de jogos podem ser
aplicados de maneira efetiva no contexto educacional, atendendo a diversas necessidades
pedagdgicas. Compreender essas huances permitem aos educadores escolherem 0s jogos mais
apropriados para alcancarem seus objetivos de ensino, proporcionando assim uma experiéncia
de aprendizado mais rica e dindmica para os estudantes.

Segundo Castro e Costa (2011), muitos professores ainda tém receio de usar jogos em
sala de aula, pois confundem momentos de descontracdo que o jogo promove com desordem,
preferindo assim optar por uma abordagem mais tradicional. Como resultado 0s jogos ndo sdo
explorados nem utilizados como um recurso didatico. “Entretanto, os Parametros Curriculares
Nacionais (PCNs) para o Ensino Fundamental indicam desde 1996 e orientam a utiliza¢do dos
jogos como uma estratégia didatica para superar o ensino tradicional” (CASTRO e COSTA,
2011). Essa hesitacdo impede o aproveitamento dos beneficios que os jogos podem trazer. Em
contraste com metodos tradicionais de ensino 0s jogos criam um ambiente onde 0s estudantes
estdo dispostos a investir tempo e esforco para alcangar objetivos dentro do jogo e
frequentemente apresentam desafios progressivamente mais dificeis, em seu préprio ritmo
mantém os alunos motivados a progredir.

Nesse pensamento, Soares (2016) propde duas abordagens para reduzir a
incompatibilidade criada do jogo educativo em um contexto didatico:

1) Deve haver consciéncia do aluno que o jogo utilizado em sala de aula é educativo.
Ou seja, ndo ha de fato um problema grave em dizer ao discente que 0 jogo a ser
utilizado naquele momento servird para se discutir um conceito.2) Liberdade e
Voluntariedade em Sala de Aula, ou seja, o aluno deve ser livre para escolher se
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quer ou ndo jogar em sala de aula. O professor deve encarar a utilizacdo do jogo
como um convite e ndo como uma obrigagdo. Se o aluno jogo de forma obrigatdria,
a estratégia passa a ser um material didatico comum e ndo mais um jogo. (SOARES,
p.11, 2016).

Para Cunha (2012), tanto na vida quanto na educacdo 0S jogos proporcionam
entretenimento e momentos de descontracdo, assim como na captacdo da atencdo dos alunos
focados pela motivacdo, promovendo uma aprendizagem ativa. “Um jogo pode ser
considerado educativo quando mantém um equilibrio entre duas funcdes: a ludica e a
educativa. ” (CUNHA, p. 94, 2012). Esse equilibrio ¢ fundamental para a esfera educacional
uma vez que 0s jogos educativos sdo inseridos de maneira significativa ao processo de
aprendizado, garantindo que os objetivos educacionais sejam alcanc¢ados.

Na perspectiva da coexisténcia educativa os jogos podem desempenhar um papel dual
importante, proporcionando tanto diversdo e entretenimento quanto em valiosas
oportunidades de aprendizado e desenvolvimento pessoal e cognitivo, fazendo deles uma
ferramenta educativa eficaz e motivadora, além de oferecer simulacdes complexas e
interacbes imersivas. Com base nesse pensamento, Soares (2016) apresentou algumas
caracteristicas derivadas de uma discussdo de Brougere (2002), detalhando os aspectos

essenciais que um jogo educativo deve possuir:

a) as regras, isto é, elas definem o jogo, mas o processo educacional também
prescinde delas; b) a decisdo, a qual é definida como o0 momento em que o jogador
executa uma acdo dentro da atividade. O desafio é tentar descobrir a decisdo no
processo educacional; c) a frivolidade, entendida aqui ndo como algo ruim ou
negativo, mas como uma caracteristica do jogo relacionada a falta de consequéncia
imediata, com carater improdutivo. Esse item é o mais dificil de se relacionar com
um processo educativo, exatamente porque esta parte do pressuposto do que aquilo
que é ensinado tem um carater produtivo e consequéncia imediata e; d) a incerteza,
comum aos jogos, considerando-se que ndo se tem ideia clara de qual o destino das
jogadas ou da diversdo em que se imerge, o que fazendo uma extrapolacdo, pode
valer para 0s processos educacionais. (BROUGERE, 2002, apud SOARES, 2016).

“E nesse contexto que o jogo didatico ganha espago como instrumento motivador para
a aprendizagem de conhecimentos quimicos, a medida que propde estimulo ao interesse do
estudante. ” (CUNHA, p. 92, 2012). Assim, naturalmente 0s jogos s&o envolventes e por meio
da interacdo ativa com o contetdo é possivel melhorar a compreensdo e a retencdo do
conhecimento. Jogo educativos requerem pensamento estratégico, resolugcdo de problemas,
tomada de decisGes rapidas e raciocinio logico, o que ajuda a desenvolver habilidades
cognitivas essenciais, como pensamento critico, colabora¢do, comunicacdo, entre outros
atributos.

“Os professores podem utilizar jogos didaticos como auxiliares na construcao dos
conhecimentos em qualquer area de ensino. ” (CUNHA, p. 92, 2012). No jogo, podera haver

diferentes abordagens e desafios, dessa forma o professor podera introduzir ou ilustrar
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conceitos dificeis de forma mais acessiveis e praticos sendo possivel projeta-los para serem
jogados em equipe, 0 que promove a colaboracdo entre os alunos podendo também ser usado
como uma forma de avaliagdo formativa. “Dessa maneira, alunos que apresentam dificuldades
de aprendizagem podem aproveitar-se do jogo como recurso facilitador na compreensdo dos
diferentes contetdos pedagégicos. ” (ALVES; BIANCHIN, p. 283, 2010). Assim, os jogos
educativos tém potencial para fornecer feedback imediato sobre o desempenho dos alunos,

permitindo que eles ajustem suas estratégias e compreendam melhor os conceitos abordados.

1.4 Jogos no ensino de quimica:

Segundo Cunha (2012), para o ensino de quimica a utilizacdo dos jogos didaticos é
fundamental ser usado como um recurso didatico no meio educacional. “Assim, as vantagens
de sua utilizacdo, em sala de aula, ultrapassam a simples assimilacdo de conceitos e formulas.
” (CUNHA, p. 96, 2012). Portanto, os jogos podem proporcionar uma aprendizagem pratica e
experiencial, onde os alunos aprendem fazendo. O que pode ajudar na melhor compreensédo e

fixacdo dos conteudos ensinados. Cunha (2012), ainda afirma que:

A utilizagdo de um jogo didatico de quimica com a finalidade de proporcionar o
conhecimento amplo das representagBes utilizadas em quimica parece ser bem
promissora, especialmente quando se deseja desenvolver no estudante a capacidade
de entender os conceitos quimicos e aplica-los em contextos especificos. (CUNHA,
p. 96, 2012).

Cunha (2012), evidencia a questdo do Ensino Médio para a implementacdo de jogos
educativos mais estruturados, isso é essencial uma vez que, 0s estudantes nessa etapa da
educacdo estdo em uma fase importante de desenvolvimento intelectual e aplicar esse recurso
com jogos mais sofisticados contribui para a compreensdo de assuntos mais abstratos e
complexos.

Em outras palavras, nas aulas de quimica, a organizacdo de competicGes de jogos
focados em temas especificos do assunto, pode ser extremamente efetivo para facilitar a
compreensdo de conceitos complexos incentivando o conhecimento e a reviséo dos conceitos

estudados.
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CAPITULO 2—- METODOLOGIA

2.1 Metodologia da pesquisa

Este trabalho usa da metodologia da pesquisa qualitativa, em que para Minayo (2002)
a pesquisa qualitativa atende a questdes bastante especificas e definidas. Ou seja, se encontra
em aspectos da realidade que ndo sdo capazes de ser quantificados. Esse tipo de pesquisa
explora significados, experiéncias e contextos que ndo podem ser coletados por meio de

nameros. A autora ainda diz que:

Ou seja, ela trabalha com o universo de significados, motivos, aspiracfes, crengas,
valores e atitudes, o que corresponde a um espaco mais profundo das rela¢ées, dos
processos e dos fendmenos que ndo podem ser reduzidos & operacionalizagdo de
variaveis. (MINAYO, 2002, p.21- 22).

No contexto desse trabalho, que procura entender a experiéncia vivida pelos jogadores,
a abordagem da pesquisa qualitativa é a mais adequada para o estudo, pois permite acessar as
motivacOes, percepcdes e formas de vivenciar a pratica dos jogadores.

Estudo de caso foi escolhido para uma analise qualitativa dos dados, ja que segundo
Yin (2001) o estudo de caso possibilita uma investigacdo que busca acondicionar as
particularidades abrangentes e significativas dos eventos que ocorrem na realidade. Esse
método permite uma analise detalhada e contextualizada. Yin (2001) ainda diz que esses
eventos da realidade sdo “tais como ciclos de vidas individuais, processos organizacionais €
administrativos, mudancas ocorridas em regiGes urbanas, relacbes internacionais e a
manutencdo de alguns setores. ” (YIN, 2001, p. 21).

Para o presente trabalho, o publico-alvo serd constituido por graduandos de
licenciatura em quimica da Universidade de Brasilia. Optou-se por trabalhar com estudantes
em formacdo para proporcionar uma compreensdo mais profunda da mecénica e da
jogabilidade envolvida na criagdo de jogos educativos voltados para o ensino de Quimica e
para questionar a adequacdo do jogo como recurso didatico em sala de aula. A aplicacdo do
jogo ocorreu no Instituto de Quimica, no qual os estudantes foram selecionados por meio de
convites e conversas realizadas aplicativo WhatsApp.

Para a coleta de dados, serd aplicado um questionario, conforme disponivel no
Apéndice A. De acordo com Marconi e Lakatos (1996), questionario ¢ “série ordenada de

perguntas, respondidas por escrito sem a presenga do pesquisador”. (MARCONI; LAKATOS,
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1996, p. 88). O questionario tem como intencdo coletar as opiniGes dos participantes sobre o

contetdo discutido, a mecanica do jogo, e sua eficacia como ferramenta didatica para revisao.

2.2 Metodologia do trabalho

2.2.1 PIFE

O Jogo Pife tem uma origem incerta e sem registros de um inventor especifico para
essa versdo do jogo de baralho. O jogo se tornou popular no Brasil, em que é conhecido por
suas regras simples e competitivas. O jogo € constituido por: 2 baralhos com 52 cartas cada,
em que as cartas dos curingas ndo sao usadas.

Para jogar, é necessario reunir de 3 a 8 jogadores, sendo que cada um recebe 9 cartas
previamente embaralhadas. O jogo se inicia no sentido horéario, e o primeiro jogador inicia
comprando uma carta do maco de baralhos para tentar formar suas jogadas. Caso nao consiga
completar as combinagdes na primeira tentativa, o jogador deve realizar o descarte de uma
carta dando origem a “lixeira”. Em sequéncia a vez ¢é passada para o proximo jogador que
pode optar em comprar uma carta do mago ou pegar a Ultima carta descartada na lixeira.
Vence a partida quem bater primeiro com 9 ou 10 cartas, para vencer com 9 cartas, o jogador
deve descartar uma carta e quem bate com as 10 cartas ndo ha necessidade de descarte, e

assim a partida é encerrada.

2.2.2 ORGANIZE

O presente trabalho consiste em uma adaptagdo do popular jogo de cartas “Pife”,
tradicionalmente os participantes tém como objetivo combinar cartas especificas para formar
uma jogada, como trincas e ou sequéncias. A adaptacdo proposta visa abordar a Quimica
Orgéanica de forma interativa, facilitando a reviséo de contetdo para os estudantes.

O jogo é constituido por:

. Cartas Moleculares: sdo compostas por formulas moleculares de cada fungédo

organica presente no jogo. Séo elas:

1. Hidrocarbonetos

2. Alcoois
3. Aldeidos
4. Cetonas
5

. Acido Carboxilico



16

Esteres

6
7. Eteres
8. Nitrogenadas
9. Haletos
10. Aromaéticos

. Cartas das Moléculas: apresentam as moléculas a serem formadas na

configuracdo de nomenclatura.

. Cartas Qui-questao: sdo cartas que contém uma variedade de perguntas que

incluem as fungdes disponiveis no jogo.

A adaptacdo do jogo por sua vez, consiste em cada jogador receber 8 (oito) cartas
moleculares, juntamente com a carta do composto a ser montado, no inicio da rodada. A
dindmica do jogo segue a estrutura semelhante com a do Pife, mas com algumas modificacdes
especificas para sua mecéanica. O jogador a esquerda do distribuidor inicia o jogo, assim 0s
turnos seguem no sentido horério.

A cada turno, o jogador deve pegar a carta do monte ou a carta mais recente do
descarte, em seguida analisar as cartas que possui em méos e verificar se consegue montar a
molécula indicada. Caso ainda ndo consiga formar o composto, o jogador finaliza a sua
jogada descartando uma carta na pilha do descarte, importante lembrar que ndo pode ficar
com mais de oito cartas na méo.

Além das cartas moleculares, ha também as cartas especiais Qui-questdo. As cartas
Qui-questdo sdo embaralhadas juntamente com as cartas moleculares. Quando um jogador
pega uma carta Qui-questdo do monte, ele deve responder a pergunta relacionada. Se
responder corretamente, ganha uma vantagem: pode trocar uma carta com qualquer
adversario, mas a carta recebida deve ser escolhida sem que o jogador veja previamente as
cartas do adversario. Se responder a pergunta incorretamente o jogador perde sua vez na
rodada.

O jogo termina quando um jogador consegue “bater”, ou seja, montar corretamente a
sua molécula e permanecer com apenas 8 cartas na mao. Os exemplos das cartas utilizadas

estdo disponiveis no Apéndice B.
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CAPITULO 3— ANALISE

Neste capitulo, sdo apresentados e analisados os dados que foram coletados durante a
aplicacdo do jogo Organize. A finalidade principal € destacar os aspectos relacionados a
mecanica do jogo, a competéncia educativa e o interesse dos participantes, além de averiguar
0 jogo como um recurso didatico para o ensino.

Para realizar a aplicacdo, foram convidados alunos do curso de Licenciatura em
Quimica da UnB, isso ocorreu por meio do aplicativo de comunicagdo WhatsApp. No
entanto, no dia da aplicacdo, também foram convidadas pessoas que estavam no local e que
estivessem disponiveis para participar.

O jogo foi aplicado de forma presencial para um total de 7 pessoas, mas apenas 6
participantes responderam a um questionario ao final dos turnos. No total, foram realizadas 5
partidas, nas quais alguns jogadores sairam enquanto outros ingressaram. Essa dinamica de
entrada e saida proporcionou uma pluralidade nas partidas, permitindo que cada jogador
dotasse estratégias proprias e diferentes abordagens para responder as questdes presente no
jogo. Falkembach (2006) afirma que os jogos contribuem para concepgdes de estratégias para
esclarecer problemas, além de incentivar o progresso intelectual.

Para cada novo jogador, antes do inicio do jogo, foi distribuido o manual com todas as
regras. Em seguida foi perguntado se ja haviam jogado o jogo original “Pife”. Essa
verificacdo ajudou a identificar quem possuia uma maior familiaridade com o funcionamento
do jogo. Mesmo ap0s a leitura do manual, foi necessario oferecer uma explicacdo detalhada,

usando exemplos praticos de como que 0 jogo ocorreria e as jogadas que poderiam fazer.
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Por se tratar de uma adaptacdo, surgiram algumas duavidas, principalmente
relacionadas a dindmica das perguntas. Pois, quem respondesse corretamente ganharia um
bonus dentro do jogo, conforme descrito no manual, disponivel no Apéndice C. Segundo
Cunha (2012), é necessario ter “regras claras e explicitas que devem orientar os jogos. Essa
caracteristica nos parece fundamental para demarcar uma diferenciacdo do jogo na escola de
outras atividades como jogos educativos, que se diferenciam das atividades didaticas
destinadas a sala de aula. ” (CUNHA, 2012, p. 94).

Apds essa breve explicacdo com exemplos, as cartas das moléculas foram distribuidas
uma para cada participante. E em seguida houve a distribuicdo das cartas moleculares. Com

isso, algumas davidas foram surgindo:

Jogador 1: preciso colocar as cartas na ordem da molécula?

Jogador 2: As cartas das moléculas a ser montada sdo iguais para todos ou cada uma
tem a sua?

Jogador 1: Se eu responder a pergunta de forma incorreta?

As primeiras partidas tendem a ser mais demoradas, pois é fundamental que todos os
participantes compreendam o ritmo do jogo e as possibilidades existentes. A cada nova
rodada, o jogo fluia de maneira mais natural. O tempo médio de cada partida foi de
aproximadamente 15 minutos e, de acordo com os formularios respondidos, todos os
participantes consideraram o ritmo do jogo ideal.

Podemos perceber o interesse de alguns em continuar jogando, pois externaram que 0
jogo deixou a aprendizagem mais divertida. De acordo com Castro e Costa (2011)
reconhecem que o0 jogo pode possibilitar ao participante “um ambiente agradavel,
motivador, prazeroso e rico em possibilidades, que torna mais simples a aprendizagem de
varias habilidades. ” (CASTRO E COSTA, 2011, p. 28).

Com relacéo as dificuldades e desafios, a maioria relatou que o nivel de dificuldade
estava adequado. No entanto, em alguns momentos foram considerados muito faceis ou muito
dificeis. Uma das falas mais recorrentes entre o0s jogadores dizia respeito a mecanica do
jogo:

Jogador 2: Nossa ja peguei a mesma carta umas 4 vezes.
Jogador 2: Nunca vem a carta que eu quero, vou ter que responder alguma pergunta
para pegar de alguém.
Jogador 6: alguém estd com a minha carta.
No decorrer das rodadas, pode-se perceber que alguns jogadores consideraram as

perguntas das cartas faceis de entender. Porém, o nivel de dificuldade das perguntas variou:
algumas perguntas eram simples, enquanto outras eram mais complexas, especialmente

porque muitos jogadores ndo se lembravam de assuntos especificos de Quimica Organica. Ao
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longo das partidas, identificou-se a necessidade de uma maior quantidade de cartas Qui-
questdo, pois as repeticGes faziam com que os jogadores ja soubessem algumas respostas.
Algo interessante de destacar é que, embora as perguntas fossem destinadas a um publico-
alvo especifico, houve dificuldades relacionas a conceitos basicos. Uma das sugestdes
recebidas foi a de melhorar as perguntas, j& que algumas estavam muito amplas e poderiam

ter mais de uma resposta correta.

Jogador 3: ndo fago a minima ideia de qual seja a diferenca entre uma amida e uma
amina.

Jogador 2: eu adoro quando vem perguntas que agora eu posso pegar uma carta de
guem eu quiser.

Em um determinado momento de uma partida, dois jogadores comentaram sobre como
0 jogo era realmente Iudico e educativo. Eles disseram estar se divertindo muito enquanto
relembravam conteddos que tinham visto no ensino médio, ha algum tempo. Esses
comentarios evidenciam o quanto o aspecto ludico esteve presente durante na aplicacdo do
jogo, contribuindo para um aprendizado mais leve e envolvente. Isso é algo que Kishimoto
(2011) reitera sobre o papel ludico e educativo, no qual “A utilizacdo do jogo potencializa a
exploracdo e a construcdo do conhecimento, por contar com a motivacdo interna, tipica do
ladico” (KISHIMOTO, 2011, p. 37).

A aplicacdo do jogo permitiu uma andlise mais abrangente, indo além da
funcionalidade do jogo em si, para explorar também o seu potencial educativo. Esse processo
possibilitou avaliar se 0 jogo apresenta caracteristicas que favorecem o processo de
aprendizagem, contribuindo para o desenvolvimento de competéncias especificas para o
comprometimento dos alunos. Por sua vez, foi capaz de verificar se 0 jogo de uma forma
geral pode ser integrado de maneira eficaz ao ensino, potencializando o conhecimento de

maneira ludica e significativa.

Ao longo das partidas, mesmo que o0s jogadores ja tenham visto o conteddo
anteriormente, eles afirmaram que conseguiram revisar 0s topicos de maneira mais pratica e
dindmica. Os resultados do questionario indicam que os participantes consideram o jogo como
uma ferramenta eficiente de revisdo de conteldos de quimica organica no ensino médio,
evidenciando o potencial do jogo como um recurso didatico para revisao. Nesse pensamento,
Facetola et al. (2012), diz que os jogos educacionais sdo uma estratégia consolidada no ensino
de ciéncias, sendo utilizados para ajudar os alunos a compreender ou revisar o conteido de

maneira ludica e eficaz.

Jogador 6: Nossa faz muitos anos que vi esse conteido, ndo sei se vou lembrar.
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Com relacéo as sugestdes de melhoria, a maioria foram direcionadas a quantidade de
cartas Qui-questdo, que foi considerada a parte mais divertida do jogo, por representar um
desafio adicional a montagem da molécula. Contudo, houve sugestdes de inclusdo de mais
cartas, além de mudancas na parte bénus do jogo, acrescentando algumas vantagens e
desvantagens. Outra melhoria sugerida, foi relacionada a montagem da molécula, ja que
alguns participantes relataram uma dificuldade em visualizar como a molécula ficaria. Assim,
sugeriram a disponibilizacdo de papel, lapis e borracha para que pudessem desenhar e planejar
quais cartas seriam necessarias. Essa necessidade ficou evidente no momento da aplicacéo,
levando o improviso desses materiais, 0 que confirmou como foi importante para a dinamica

do jogo.
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CONSIDERACOES FINAIS

A aplicacdo, de modo geral, cumpriu todas as expectativas. Os comentarios e
resultados do questionario foi de extrema importancia para o desenvolvimento dessa pesquisa.
Realizar a analise esclareceu como o jogo pode ser utilizado como uma ferramenta didatica
competente. Visto que, a sua principal funcéo é ser utilizado para revisar o tema de Quimica
Organica. Uma vez que, assuntos como nomenclatura, identificacdo de fungdes organica e
conceitos basicos da quimica organica, sao fundamentais para alunos de Ensino Médio.

A pesquisa esclareceu que o jogo pode tornar o aprendizado mais divertido e eficiente,
deixando evidente o carater ludico presente no jogo, gerando ainda mais interesse por parte
dos participantes. A capacidade de revisar conteidos que foram previamente vistos pelos
participantes, verifica-se o carater educativo muito assiduo, apesar dos participantes ja
deterem desse conhecimento. Aplicar para alunos da graduacdo foi significativo para a
analise, ja que além de investigar se 0 jogo poderia funcionar como um recurso didatico para
revisar, pode-se perceber também que 0s participantes conseguiram compreender 0s assuntos
de uma forma mais esponténea.

Essa espontaneidade trouxe mais autenticidade na implementacdo do jogo, ja que
resultou em uma experiéncia totalmente diferente, mesmo que alguns tenham jogado o jogo
original, a adaptacdo para o meio educacional encandeou um envolvimento significativo.
Algo que possivelmente ndo ocorreria em uma aula convencional de quimica no Ensino
Médio.

As perguntas foram um ponto muito positivo, jd que diversas vezes 0s jogadores
estavam procurando essas cartas. Visto que, por vezes essa procura era para ganhar a

vantagem de pegar uma carta do adversario, foi uma funcionalidade muito assertiva. Pois, por
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mais que o interesse deles fossem a vantagem, inevitavelmente tinham que responder as
perguntas. Além de que, era nitido também os jogadores que ndo queria ter que responder as
perguntas e ficar na estratégia mais comum que era de comprar a carta da pilha de descarte.

Durante a aplicacdo tiveram algumas sugestbes de melhorias para o jogo, tanto
voltadas para a estrutura do jogo quanto para a parte educativa. Ter a percepcdo da
necessidade de incluir mais cartas de perguntas, faz com que a funcionalidade do jogo seja
revisada para futuras partidas do jogo. Com relacdo as outras melhorias é necessario realizar
mais teste para analisar se de fato sdo fundamentais.

Contudo, recebi muitos feedbacks positivos dos participantes sobre a proposta do jogo.
E como alguns dos estudantes estavam realizando uma disciplina de realizacdo de jogos no
ensino de quimica o jogo contribuiu para ideias futuras, principalmente na estrutura das
cartas. Por fim, pode-se concluir que o jogo e a sua aplicacdo foram efetuados com triunfo,

igualmente para a contribuicdo dos participantes para coleta de dados.
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APENDICES

APENDICE A - QrCode para acesso ao formulario e o formulério.

Figura 1: QrCode usado para os participantes acessarem o formulario.

Fonte: Autor

Formulario — Analise do jogo “Organize”

1. O manual explicou as regras do jogo de forma clara e facil de entender?
() Sim, completamente

() Parcialmente

() Néo, ficou confuso

2. As regras e a mecanica do jogo permitiram uma jogabilidade fluida, sem dificuldades

excessivas ou paradas frequentes?
() Sim, o jogo fluiu bem sem interrupgdes

() As vezes houve pausas ou dificuldades, mas nada que comprometesse
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() Néo, a jogabilidade foi interrompida frequentemente devido a dificuldades nas regras

3. O ritmo do jogo (tempo das rodadas, jogadas e explicac¢des) foi adequado?

() Sim, o ritmo foi ideal

() Foi um pouco lento ou acelerado em alguns momentos

() Néo, o ritmo atrapalhou a experiéncia

4. Esse jogo pode tornar o aprendizado mais divertido?

() Sim, pode

() Talvez

() Néo

5. O jogo despertou seu interesse?

() Sim, me motivou

() Em parte, mas ndo mudou muito meu interesse

() Né&o, ndo despertou meu interesse:

6. A dificuldade do jogo foi adequada ao seu nivel de conhecimento sobre quimica organica?
() Sim, estava no nivel certo

() Um pouco facil ou dificil, mas jogavel

() Néo, estava muito facil ou muito dificil:

7. O jogo foi desafiador o suficiente para manter o interesse, mas nao frustrante?

() Sim, o desafio foi equilibrado
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() Em alguns momentos foi muito facil ou muito dificil

() Néo, o jogo foi frustrante ou sem desafios

8. As perguntas sobre o contetido de quimica orgénica no jogo foram claras e compreensiveis?

() Sim, foram claras e faceis de entender

() Algumas perguntas foram confusas, mas consegui entender

() Néo, as perguntas estavam dificeis de entender

9. As perguntas sobre quimica orgéanica estavam no nivel adequado para o Ensino Médio de

dificuldade, nem faceis nem dificeis demais?

() Sim, estavam no nivel certo

() Algumas estavam muito faceis ou dificeis

() Néo, as perguntas estavam desbalanceadas em termos de dificuldade

10. As perguntas das cartas "Qui-questdo” estdo relacionadas com 0s conceitos e temas

relevantes de Quimica Organica?

() Sim, as perguntas estdo relacionadas

() Apenas algumas

() Né&o, néo estdo relacionadas a temas relevantes: _

11. Na sua opinido, 0 jogo conseguiu atingir 0s objetivos pedagdgicos propostos para a

revisdo do conteddo?

() Sim, conseguiu

() Um pouco, tem como melhorar

() Ndo
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12. Vocé como futuro professor de quimica, usaria esse jogo para fins de uma revisdo de
quimica organica?
() Sim
() Néo

13. Existem aspectos do jogo que vocé acha que precisam ser simplificados ou ajustados para
melhorar a jogabilidade ou a compreens&o do conteido?

() Sim:
() Néo, tudo parece bem equilibrado
() Né&o tenho sugestbes para ajustes

14. O que vocé sugeriria para melhorar 0 jogo e tornar a experiéncia mais envolvente ou
educativa?

APENDICE B — Exemplos das cartas usadas no jogo.

Figura 2: Exemplos de algumas cartas do jogo
Organize.
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Fonte: Autor

Figura 3: Exemplos de algumas cartas do jogo Organize.

Etanoato de Acido

fenila

octanoico

Qual é a diferenca
entre um tolueno e
um benzeno?

Qual o grupo Qual a principal

Heptan-4-ol

diferenga entre
amidas e aminas?

funcional da
cetona?

Fonte: Autor

APENDICE C - Manual do jogo Organize.

ORGANIZE

Objetivo: o objetivo do Organize é formar a sua molécula organica e bater antes do

adversario.

NUmero de jogadores:
 De 4 a 8 jogadores.
Baralho:

 Cartas das moléculas: apresentam as moléculas a serem formadas na configuracdo de
nomenclatura.
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« Cartas moleculares: sdo compostas por formulas moleculares de cada funcdo orgénica

presente no jogo. Séo elas:

1. Hidrocarbonetos

2. Alcool

3. Aldeido

4. Cetona

5. Acido Carboxilico

6. Ester

7. Eter

8. Nitrogenada

9. Haletos

10. Aromatico

+ Cartas Qui-questdo: sdo cartas que contém uma variedade de perguntas gque incluem as

funcGes disponiveis no jogo.

Distribuicdo de cartas:

+ Cada jogador recebe 1 carta da molécula a ser montada e 8 cartas moleculares.

* Apbs a distribuicdo inicial das cartas DEVE- SE embaralhar as cartas Qui- questdo

juntamente com o restante das cartas moleculares e assim formar o monte.

* Vira-se a primeira carta do monte e coloca-se no descarte. Observacéo: se a primeira carta

for uma pergunta devolva e pegue novamente até encontrar a carta molecular.

Como jogar:
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« Inicio do jogo:

o O jogador a esquerda do distribuidor inicia o jogo.

o Os turnos seguem no sentido horario.
* Turno do jogador: a cada turno, o jogador deve:

o Deve pegar a carta do monte ou a carta do descarte.
o Analisar as cartas na mao e ver se consegue montar a molécula.

o O jogador finaliza sua jogada descartando uma carta no descarte.
Importante: ndo pode ficar com mais de 8 cartas na méo!

 Cartas Qui-questdo: se o jogador pegar essa carta ao comprar do monte e respondé-la

corretamente ganha uma vantagem:

o O jogador pode trocar 1 carta com qualquer adversario, mas a carta recebida deve ser

escolhida sem que o jogador veja previamente as cartas do adversario.
Se responder a pergunta incorretamente o jogador fica a rodada sem jogar.
 Encerramento do jogo:
o 0O jogo termina quando um jogador consegue bater, ou seja:

v Quando forma a sua molécula por completa;
v" Descartar a tltima carta no monte de descarte, ficando com 8 cartas na mao.

Dica: fique atento com as cartas descartadas pelos outros jogadores para saber o que eles estao

tentando formas!

IMPORTANTE: a cada rodada finalizada as cartas Qui-questdo devem ser separadas do

monte das cartas moleculares, para entdo iniciar uma nova jogada.

Bom jogo!



