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RESUMO

A utiliza¢do de atividades ludicas para aliar teoria e pratica ¢ de grande importancia para o
desenvolvimento e aprendizado do aluno, sendo uma experiéncia enriquecedora de vida no
contexto escolar e social. Este trabalho teve como objetivo criar, aplicar e determinar as
contribuigdes do jogo de tabuleiro “DAJONIMARA” para o ensino das fung¢des organicas. O jogo
foi desenvolvido por bolsistas do programa PIBID do curso de Licenciatura em quimica do IFPI
Campus Cocal e aplicado em trés salas de aula do terceiro ano do ensino médio da Escola CETI
Deputado Pinheiro Machado, localizada na cidade de Cocal-PI. Foi aplicado um questionario como
instrumento para avaliar o desempenho da atividade ladica. Os resultados mostram que o jogo
permite, entre outras possibilidades, o desenvolvimento de habilidades no reconhecimento e
identificacdo de fungdes organicas. O jogo auxiliou na aprendizagem dos alunos, dando-lhes a
oportunidade de compreender, raciocinar e adquirir conhecimento de uma forma interessante e
divertida.

Palavras-Chave: Jogo ludico; Aprendizagem; Fungdes orgénicas.
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ABSTRACT

The use of recreational activities to combine theory and practice is of great importance for the
development and learning of the student, being an enriching experience of life in the school and
social context. This work aimed to create, apply and determine the contributions of the board game
“DAJONIMARA” to the teaching of organic functions. The game was developed by scholarship
holders of the PIBID program of the Degree in Chemistry of the IFPI Campus Cocal and applied
in three classrooms of the third year of high school at the CETI Deputado Pinheiro Machado
School, located in the city of Cocal-PI. A questionnaire was applied as an instrument to evaluate
the performance of the ludic activity. The results show that the game allows, among other
possibilities, the development of skills in the recognition and identification of organic functions.
The game helped students learn, giving them the opportunity to understand, reason and acquire
knowledge in an interesting and fun way.

Keywords: Playful game; Learning; Organic functions.
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1 INTRODUCAO

Mesmo percebendo a presenga da quimica em nosso cotidiano, muitos alunos ainda tém
dificuldade em aprender essa matéria no ensino médio e se sentem desmotivados para aprendé-la.
Alguns conteudos de Quimica exigem que os alunos memorizem ¢ dominem as regras ¢ simbolos,
o que pode explicar em parte o desinteresse dos alunos. Além do mais, muitas vezes, a transmissao
dos conteudos ¢ realizada de forma descontextualizada e ndo fundamentada no cotidiano dos
alunos.

Nesse contexto, o uso de atividades ludicas torna-se uma estratégia metodologica
interessante para despertar o interesse dos alunos pela disciplina de quimica, promovendo a
aprendizagem e tornando as aulas mais atrativas e dindmicas. Pereira, Fusinato e Neve (2009),
corroboram dizendo que a utilizagdo de jogos educativos ¢ uma ¢ uma importante estratégia
metodoldgica no processo de desenvolvimento e aprendizagem, pois o aluno, como sujeito ativo e
participativo, deve sempre optar por escolher estratégias e argumentos para atingir as metas e
objetivos dados com o jogo.

Segundo Cabrera e Salvi (2006), a ludicidade, como estratégia de ensino, promove o
processo da aprendizagem em um ambiente descontraido, espontaneo e substancial de maneira a
permitir interagdes favoraveis na cogni¢do. Barros e colaboradores (2019), corroboram afirmando
que os jogos didaticos sdo de grande importancia para o desenvolvimento cognitivo dos alunos,
pois atuam no processo de ensino-aprendizagem, permitindo que eles desenvolvam suas
habilidades. Portanto, utilizar jogos na sala de aula ¢ uma forma divertida e prazerosa de os alunos
se envolverem com os conteudos aprendidos na escola, ajudando-os a aprimorar ainda mais seus

conhecimentos. Borges, et al. (2017), relatam que os jogos impulsionam as fung¢des psico-



neuroldgicas e 0s processos psiquicos, ja que a atividade ludica faz com que o discente induza seu
raciocinio.

Além disso, o uso de jogos e atividades ludicas auxiliam no processo de
ensinoaprendizagem de conteudos, orientando os professores a visualizarem diferentes
possibilidades de ensino em sala de aula, ndo apenas em termos de explanag¢do, mas também por
meio da introducdo de mecanismos e recursos de aprimoramento de conteudos, aprendizagem e,
respectivamente, a constru¢ao do conhecimento (OLIVEIRA, et al. 2018).

Tratando especificamente de jogos de tabuleiro, eles ajudam a mostrar a importancia do
trabalho em equipe, onde ha um esforgo coletivo para a resolucio de problemas, permitindo assim
a troca de conhecimentos. Gehlen e Lima (2013), sugerem que comunicagdo verbal, raciocinio
logico, atengdo, concentragcdo e interacdo sdo beneficios desses tipos de jogos para os alunos.
Dlugoviet e Dlugoviet (2020), afirmam que esses jogos estimulam a interacdo do aluno e,
posteriormente, a socializagdo, pois desenvolvem a cogni¢do, a memoria, a tomada de decisdo e o
trabalho em equipe, caracteristicas que sdo de grande importancia para as atividades realizadas em
sala de aula.

Virios trabalhos relatam os jogos de tabuleiro como estratégia metodolégica no ensino de
quimica. Ferri e Soares (2015), aplicaram o jogo Joxidos para contextualizar o conteudo de 6xidos.
Freitas e colaboradores (2020), avaliaram o jogo Ouroboros como recurso pedagdgico no ensino
do conteudo de atomos e moléculas, substancias quimicas e suas interacdes, € reacdes quimicas.
Filho e colaboradores (2021), desenvolveram e aplicaram o jogo Batalha Quimica, uma proposta
pedagdgica adaptada do jogo de tabuleiro Batalha Naval, para revisar formulas estruturais planas e
nomenclatura de alcanos com alunos do Ensino Médio.

Dessa forma, o propdsito desse trabalho foi investigar a contribui¢cdo do jogo de tabuleiro
DAJONIMARA, desenvolvido pelos bolsistas do programa PIBID do curso de Licenciatura em
quimica do IFPI Campus Cocal e aplicado em trés salas de aula do terceiro ano do ensino médio

da Escola CETI Deputado Pinheiro Machado, localizada na cidade de Cocal-PI.

2 METODOLOGIA

O jogo de tabuleiro intitulado “DAJONIMARA” foi desenvolvido por bolsistas do PIBID
(Programa Institucional de Bolsas de Iniciagcdo a Docéncia) do curso de Licenciatura em Quimica
e abordou o contetido de fungdes organicas. O jogo foi criado e direcionado para as trés turmas de
terceiro ano do ensino médio da escola estadual CETI Deputado Pinheiro Machado, localizada no

municipio de Cocal, no Nordeste do Piaui. As turmas participantes foram nomeadas como 3° ano

A (18 alunos), 3° ano B (19 alunos) e 3° ano C (30 alunos).



2.1 Conhecendo o Jogo

O jogo ¢ composto por 1 tabuleiro contendo 40 casas, impresso em lona (55 cm x 45 cm de
dimensdo), 5 pedes (tampas de garrafa PET) de cores distintas; 2 dados numerados de um a seis e
um baralho de cartas, impressas em papel carta, composto por 40 cartas-perguntas, contendo
questdes de multipla escolha, relacionadas ao conteudo de fungdes organicas, com cinco
alternativas. Foram confeccionadas trés unidades do jogo. O objetivo do jogo ¢é cruzar primeiro a
linha de chegada. Para fazer sua jogada os participantes terdo que langar os dados dispostos no jogo
e avancar o somatorio dos numeros sorteados em casas do tabuleiro. Das 40 casas do tabuleiro, em

casas alternadas possuem bonus surpresa (benéficos ou maléficos).

2.2 Regras do Jogo

e Ao lancar os dados e avangar as casas de nimero do somatdrio obtido pelos dados langados,
o jogador tera que retirar uma carta, onde contém uma pergunta de nivel facil, sobre func¢des
organicas.

e Se o jogador acertar a pergunta, permanecera em sua posi¢cdo atual no jogo, se errar,
regressara a sua ultima casa de origem.

e Se o jogador avancar para alguma casa selecionada com bonus que estdo disponiveis
aleatoriamente, terd que regredir ou avancar automaticamente de acordo com o que diz
respeito a mesma.

e Cada jogador tera 1 minuto para responder cada pergunta.

A Figura 1 ilustra uma visdo geral do tabuleiro DAJONIMARA confeccionado e das cartas

do baralho de cartas-perguntas.

Figura 1 - Tabuleiro “DAJONIMARA” e baralho de cartas-perguntas do jogo

@ Baralho de cartas

Fonte: Elaborada pelos autores.



2.3 Aplicacio do Jogo

O jogo foi aplicado durante o retorno gradual das aulas presenciais, no ano de 2021,
seguindo todos os protocolos de seguranca, devido a pandemia do Covid-19. Em cada turma os
alunos foram divididos em grupos com até oito participantes e uma aplicadora responsavel pela
contagem de pontos. Cada grupo foi dividido em duas equipes, que competiam entre si. Ganhou o

jogo a equipe que cruzou a linha de chegada primeiro.

2.4 Aplicaciao do Questionario

Apds a dinamica do jogo todas as turmas foram avaliadas por meio de um mesmo
questionario no intuito de verificar a eficacia do jogo didatico trabalhado com os alunos. O
questionario foi composto por 10 (dez) questdes, onde 9 (nove) foram objetivas sobre fungdes
organicas sendo estas: cetonas, alcoois, éteres, ésteres, acidos carboxilicos, aminas e amidas e, 1
(uma) foi subjetiva sobre a contribui¢ao do jogo de tabuleiro no processo de ensino e aprendizagem

na disciplina de quimica.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

A percepgdo apontada pelos bolsistas do programa PIBID, licenciados do curso de
Licenciatura em Quimica do Instituto Federal do Piaui — Campus Cocal, autores desse trabalho, foi
que a aplicacdo do jogo de tabuleiro DAJONIMARA contribuiu com a aprendizagem do contetdo
de quimica trabalhado no Ensino Médio, revisando o ensino de fun¢des organicas de forma ludica
e contextualizada.

Foi percebivel que os discentes sdo mais estimulados a aprender quando ha propostas de
situacdes de competicao e desafios. Durante o jogo, os alunos despertaram o desejo de vencer a
partida e isso proporcionou discursdes sobre as diferentes fungdes orgénicas, fazendo com que os
alunos resgatassem conceitos previamente estudados, ampliando seus conhecimentos ao longo do
jogo. Em consonéncia com essa observacgao Crespo e Giacomini (2010) afirmam que as atividades
ludicas estimulam o raciocinio ldgico, possibilitando ao aluno desenvolver novas estratégias de
resolucao de problemas, desenvolvendo agilidade mental e a0 mesmo tempo trazendo ao aluno uma
forma dinamica de aprender.

Também foi possivel observar uma melhor intera¢do entre os alunos por meio da percepcao
do entusiasmo e da motivagdo, haja REVISTA MAIS EDUCACAO 570 vista que os mesmos
discutiam até chegar em um consenso da resposta final.

Segundo Lima, et al, (2018), os jogos se caracterizam por dois elementos, o prazer e o

esforco espontineo, pois o ato de jogar desenvolve varias emogdes que afeta o sentimento dos



alunos, além do que os jogos integram as varias dimensdes da turma, como a afetividade, trabalho
em grupo, a lideranga, servindo como um fator primordial para serem inseridos como impulsores
nos trabalhos escolares induzindo o raciocinio, a reflexdo e consequentemente a construgcdo do
conhecimento fisico, social e psicomotor o que o leva a memorizar mais facilmente o assunto
abordado.

A Figura 2 ilustra a aplicagdo do jogo de tabuleiro DAJONIMARA como ferramenta de
ensino nas turmas de terceiro ano do Ensino Médio durante as aulas de quimica da Escola CETI

Deputado Pinheiro Machado.

Figura 2 — Aplicagdo do jogo nas turmas de 3° ano de Ensino Médio da Escola CETI Deputado Pinheiro Machado.

Fonte: Elaborada pelos autores.

3.1 Analise da aplicacdo do questionario

Com a finalidade de verificar o conhecimento dos alunos sobre as fungdes organicas, as
questdes de 1 a 9 do questionario aplicado mostraram estruturas quimicas para que os alunos
identificassem os grupos funcionais ali presentes. A Figura 3 expde o percentual de acertos das
turmas A, B e C para essas questoes.

Figura 3 — Percentual de acertos das turmas A, B e C do questionario sobre fungdes organicas.

Percentual de acertos referente ao questionario

100%
90%
80%

70%
60%
50%
40%
30%
20%
10% I B
1 2 3 4 5 6 7 8 9

0%

B TurmaA 50% 22,2% 50% 77,8% 55,6% 72,2% 38,9% 77,8% 55,6%
B TurmaB 47,4% 0% 57,9% 68,4% 47,4% 63,2% 47,4% 89,5% 94,7%
BTurmaC 70% 10% 73,3% = 46,7% 83,3% 63,3% 76,7% 90% 90%

Fonte: Elaborado pelos autores.



Em relagdo a aplica¢dao do questionario na turma A, houve maior percentual de acerto para
as questoes 4 e 8 relacionadas as fungdes organicas amida e fenol, respectivamente, com percentual
de 77,8 %. Observou-se ainda uma taxa de acertos de 72,2% para a questdo 6, sobre a funcao
organica éster. Esses dados mostram que a maioria dos alunos da turma A nao tem dificuldade em
reconhecer esses grupos funcionais, podendo o jogo aplicado ter contribuido para a fixagdo e
memorizagdo dessas fungdes. Uma das vantagens do uso dos jogos didaticos como atividades de
ensino ¢ que por serem atividades ludicas, facilitam a aprendizagem por sua propria acepcao, pois
0s mecanismos para os processos de descoberta e o empenho para isso sdo intensificados
(FREITAS, et al. 2020).

No entanto observou-se taxas de acertos inferiores a 50% nas questdes 2 e 7. Na questdo 2,
foi solicitado aos alunos que identificassem os grupos funcionais éster, amina primaria ¢ amina
terciaria, e o indice de acertos foi de apenas 22,2%. Uma baixa porcentagem de acertos para essa
questdo também foi observada nas turmas B e C, com valores de 0 acertos para turma B e 10 %
para a turma C. Acredita-se que a classificagdo das aminas em primadrias e tercidrias tenha sido a
maior dificuldade dos alunos nessa questdo, pois as taxas de acertos para as trés turmas na questao
relacionada apenas a funcdo éster (questao 6) foram superiores a 60%. A questdo 7 foi relacionada
a fun¢do cetona e 38,9% dos alunos ndo soube reconhecé-la.

Na turma B, o maior percentual de acertos foi para as questdes 8 (89,5%) e 9 (94,7%),
relacionadas as funcdes hidroxiladas fenol e 4lcool, respetivamente. Para as questdes relacionadas
as fungdes organicas 4cido carboxilico (questdo 1), amina e amida (questdo 5) e cetona (questdo
7), a taxa de acertos foi inferior a 50%. Esses resultados sugerem que, com a aplicagdo do jogo, foi
possivel identificar os grupos funcionais que os REVISTA MAIS EDUCACAO 572 alunos
encontraram mais dificuldades, permitindo que o professor intervenha no processo de
aprendizagem, replanejando suas estratégias para suprir as dificuldades apresentadas pelos alunos.
Ferri e Soares (2015), afirmam que ao aplicar um jogo, ¢ responsabilidade do educador analisar
como essa pratica afeta o aluno, se ele consegue relacionar o conhecimento prévio com o
conhecimento cientifico e se € estimulante ou nao.

No que diz respeito a turma C, pode-se determinar que esta turma obteve indice de acerto
igual ou superior a 70% na maioria das questdes, apresentando valores de acertos ndo satisfatorios
apenas nas questoes 2 (taxa de acerto 10%) e 4 (taxa de acerto 46,7%). Essas questdes dizem
respeito as fungdes aminas e amidas, portanto, identificar funcdes nitrogenadas ¢ a maior
dificuldade encontrada para essa turma.

De modo geral, as turmas de 3° ano A, B e C, obtiveram bom desempenho na maioria das

questdes, entretanto, a turma C, se sobressaiu com um maior nimero de acertos no questionario



geral. Vale ressaltar que em algumas vezes as atividades ludicas ndo conseguem alcangar éxito para
todos os alunos, pois cada aluno tem a sua maneira de aprender.

A decima questdo do questionario foi discursiva e buscou avaliar o jogo DAJONIMARA
como um recurso pedagogico e sua contribuigdo para os estudantes no ensino no conteudo de

funcdes organicas. Nesse sentido foi possivel coletar alguns relatos dos alunos:

“Particularmente eu gostei, pois é um jeito diferente de aprender. Gostei bastante, vi uma melhora
no meu aprendizado e vi que compreendi muito melhor o assunto abordado” (DISCENTE DA
TURMA A)

“Achei uma forma muito melhor, pois é uma dindmica mais interessante pois chama mais a ateng¢do
do aluno fazendo com que o aluno aprenda de uma forma divertida” (DISCENTE DA TURMA B)
“O jogo me trouxe um aprendizado extraordinario em vdrios aspectos. Aprendi bastante, levo um

conhecimento novo para casa” (DISCENTE DA TURMA C)

Outros relatos dos alunos sdo apresentados na Figura 4.

Figura 4 — Relatos de alguns alunos das turmas A, B e C, sobre como o jogo veio a contribuir no ensino de fung¢des
organicas.

Fonte: Elaborada pelos autores.

De acordo com esses relatos, verificou-se que, em geral, os alunos aprovaram o jogo de
tabuleiro DAJONIMARA e confirmaram que sua aplicacdo foi benéfica para o seu aprendizado.
Portanto, ¢ evidente que o uso de jogos de tabuleiro ¢ uma ferramenta eficaz para o ensino das
funcdes organicas, pois estimula a participacdo dos alunos, mostra a importancia do trabalho em
equipe, permite a comunicagao, a troca de conhecimentos, caracteristicas importantes no processo

de ensino e aprendizagem.



4 CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados obtidos neste trabalho permitem concluir que a utilizagdo de jogos em sala de
aula ¢ uma estratégia motivadora e, quando aliada as aulas teoricas, contribui para o
desenvolvimento integral dos alunos, podendo ser um recurso eficaz no combate ao desinteresse
dos alunos na disciplina de quimica.

O jogo de tabuleiro DAJONIMARA, devido ao seu baixo custo e facilidade de aplicacao,
pode ser reproduzido e utilizado para reforgar e fixar o conteudo de fungdes organicas. Além disso,
o exercicio do jogo pode ser utilizado como ferramenta de diagndstico, auxiliando os professores

a identificar as principais dificuldades dos alunos no contetdo.
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