REDEQUIM

Revista Debates em Ensino de Quimica

=
=
e}
Ll
-
<
o)
7p)
O
O
14
<

REVISANDO AS FUNCOES

ORGANICAS OXIGENADAS
COM UM JOGO DIDATICO

REVIEWING THE OXYGENATED ORGANIC FUNCTIONS WITH A DIDATIC GAME

Wivian de Paula Ferreira Machado Lapa'
Joseane da Conceigdo Soares da Silva?

(wivilapa@gmail.com)

1 e 2. Universidade Federal Rural de Pernambuco.

Wivian de Paula Ferreira Machado Lapa: licenciada em Quimica, especialista em Docéncia do Ensino superior e aluna do mestrado no Programa de Pés-
graduagéo em Ensino de Ciéncias na Universidade Federal Rural de Pernambuco (UFRPE). Tem experiéncia na educacao basica, na rede publica e privada.

Joseane da Conceigao Soares da Silva: licenciada em Quimica e mestre em Ensino de Ciéncias pela Universidade Federal Rural de Pernambuco (UFRPE).
Atualmente trabalha na rede privada como professora da educagéo basica, na Escola Nossa Senhora da Conceigéo e no Colégio Souza Le&o.

REDEQUIM, V2, N2(ESP), SET, 2016 104




RESUMO

Este trabalho apresenta um jogo didatico aplicado com o objetivo de revisar o conteido de fungdes organicas oxigenadas,
numa turma de 3° ano do Ensino Médio de uma escola da rede privada na cidade do Recife-PE. Trata-se de um jogo de
tabuleiro e foi aplicado para os alunos que ficaram em recuperacao ao final do ano letivo de 2015. A partir dos dados coletados
pelo uso do instrumento de videografia foi possivel perceber que o jogo proposto além das caracteristicas de uma atividade
ludica, apresentou-se como uma boa estratégia para que os alunos fizessem um retorno ao conteudo abordado anteriormente,
identificando assim suas dificuldades. Sendo mais uma oportunidade de aprendizagem, na qual os alunos tiveram uma maior
liberdade para questionar e se posicionar quanto ao que foi proposto ao longo do jogo. Todavia, esse se deu como um piloto,
com o intuito de identificar as potencialidades e necessarias mudangas para uma nova aplicagao posterior.

Palavras-chave: fun¢des organicas oxigenadas, jogo didatico, estratégia de ensino.

ABSTRACT

This paper presents a didactic game applied in order to review the content of oxygenated organic functions in a class of 3rd year
of secondary school a private school in Recife-PE. This is a board game and was applied to the students who were in recovery
at the end of the academic year 2015. From the data collected by the use of videography instrument was revealed that the
game proposed addition to the features of an activity playful, he presented himself as a good strategy for students to do a return
to the content previously addressed, thus identifying their difficulties. It is more an opportunity for learning, in which students had
greater freedom to question and to position itself as to what has been proposed throughout the game. However, this occurred as
a pilot, in order to identify the potential and necessary changes to a new application later.

Keywords: oxygenated organic functions, educational game, teaching strategy.
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1. INTRODUGAO

s fungdes organicas oxigenadas aparecem como um dos tépicos elencados no estudo da Quimica

Organica, estas apresentam além dos atomos de carbono e hidrogénio, os de oxigénio em sua

composicao. Dessas podemos destacar os alcoois, os fendis, os acidos carboxilicos, as cetonas, os
aldeidos, os éteres e os ésteres. Respectivamente, temos presentes no nosso cotidiano o etanol que é utilizado nos
combustiveis e bebidas alcodlicas e o etileno-glicol usado na produgdo de polimeros. O timol utilizado como esséncia de
tomilho na industria de alimentos. O acido p-amino benzoico (PABA) presente nos protetores solares.
Podemos destacar ainda a propanona que é usada como solvente de esmaltes e tintas. O metanal, usado na fabricacdo de
plasticos como a baquelite. O éter dietilico presente nos laboratérios para a extragdo de 6leos e gorduras e o butanoato de
butila usado como flavorizante na industria alimenticia (FELTRE, 2008). Estes representam uma pequena parte da grande
diversidade de compostos classificados como organicos oxigenados. Sendo assim, esse conteldo quimico torna-se mais uma
possibilidade dos alunos reconhecerem a importancia da Quimica para a sociedade de um modo geral.

Normalmente abordadas em turmas do 3° ano do Ensino Médio, as fungdes organicas oxigenadas apresentam-se
como um dos conteudos que geram grandes dificuldades nos estudantes. A diversidade dos grupos funcionais, as regras de
nomenclatura e a determinacao das suas férmulas estruturais, provavelmente representam essas dificuldades. Desse modo, ao
professor esta incumbida a tarefa de proporcionar novas situagdes de aprendizagem nas quais os discentes possam superar
tais dificuldades. Neste sentido, concordamos com Nass e Fischer quando afirmam que é:

[...] fundamental que os professores de Quimica tenham clara a importancia
da Ciéncia com a qual trabalham e que a estdo apresentando aos seus
alunos, pois é pela maneira como apresentam os conceitos quimicos que os
estudantes consequirdo fazer conexbes entre os conceitos aprendidos, a sua
realidade e os conhecimentos que carregam em sua bagagem conceitual.
(2013, p. 3)

Sendo assim, podemos diversificar o que é realizado durante as aulas de quimica, tornando-as cada vez mais atrativas e
interessantes, de modo que os estudantes realizem essas conexdes. Uma maneira possivel de modificar e auxiliar os
educandos nesse processo € por meio dos jogos ou atividades ludicas. Estes conforme Martins e Pernambuco (2011)
constituem uma ferramenta util tanto na motivagdo quanto no aprendizado de conceitos, dinamizando assim o processo de
aprendizagem.

Para Soares (2013), o jogo é qualquer atividade ludica que tenha regras claras e explicitas e proporciona um ambiente de
prazer, de livre exploragdo e de incerteza de resultados na sala de aula. Sendo assim, a utilizagdo dos jogos em sala de aula
favorece segundo Alain (1957) apud Kishimoto (2008), o aprendizado pelo erro e estimula a exploragdo e a solugao de
problemas. O clima criado pelo jogo é livre de pressbdes e avaliagbes, pois ndo ha constrangimento para o discente,
favorecendo assim o aprendizado pelo erro.

Nesse contexto, foi desenvolvido um jogo de tabuleiro com o objetivo de revisar o conteldo de fungdes organicas oxigenadas
numa turma de 3° ano do Ensino Médio de uma escola privada na cidade do Recife-PE. Considerando a necessidade dos
estudantes em rever este conteudo de uma maneira diferente da primeira aula (aula expositiva), o jogo foi aplicado como um
piloto, na busca de auxiliar na aprendizagem dos alunos, como também identificar os pontos positivos e negativos da aplicacao
do mesmo.

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

A utilizagdo de jogos em sala de aula pode ser considerada uma estratégia didatica que gera motivagéo e prazer no discente,
consequentemente, um rendimento maior quanto ao aprendizado. Isso porque favorece a participacdo dos educandos, bem
como facilita sua compreensdo em relagdo aos conteudos disciplinares. Esta € uma préatica bastante diferenciada das aulas
tradicionais, o que faz com que os estudantes sintam-se mais motivado e envolvido pelo conteudo.

Os jogos ou atividades ludicas aplicados em sala de aula possibilitam uma maior dinamicidade e torna os encontros entre
estudantes e professores mais atrativos e envolventes. Martins e Pernambuco afirmam que:

Os jogos dessa forma constituem em uma ferramenta util tanto na
motivagdo quanto no aprendizado de conceitos, de dinamizar o processo
de aprendizagem, assim como no que se refere a despertar o interesse
do aluno para o conteudo a ser trabalhado. Uma vez que as atividades
ludicas impressionam e proporcionam prazer ao ser realizado (2011, p.
17).

Assim, o jogo torna-se mais um instrumento didatico que contribui para o processo de ensino-aprendizagem. Para Kishimoto
(2011) todo e qualquer material utilizado para o ensino é ferramenta para ampliar a acdo pedagdgica. Tal agdo requer
organizagéao e planejamento por parte do professor para assim alcangar os objetivos pretendidos.

Kishimoto (1996) ainda defende o uso de jogos nas escolas, uma vez que este favorece o aprendizado pelo erro e estimula a
busca e resolugéo de problemas, pois como é livre de pressbes e avaliagbes, gera um clima propicio para a investigagédo e
tentativa de solucdes. Nessa diregcéo, o jogo possibilita a busca por respostas, bem como a “exposi¢cao” dos estudantes sem o
receio de se constranger no momento do erro.

Tratando-se do ato de aprender Brougére (1998) defende “que a aprendizagem pelo jogo é muito provavel, a partir do
momento em que se mantém as caracteristicas do jogo, tais como a presenga das regras, o dominio de parte da lingua, a
incerteza, a decis&o e certo carater de frivolidade.” (p. 177). Ainda quanto aos jogos e as atividades ludicas podemos observar
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a diversao descompromissada, o prazer, o esforgo espontineo e a competitividade. Podem-se destacar outras caracteristicas
como: o carater “ndo sério” da agao, a liberdade do jogo, sua separagao dos fenédmenos do cotidiano, o carater representativo
(HUIZINGA apud KISHIMOTO, 1951, p. 3-31).

Vale ressaltar que o carater ndo sério apontado por Huizinga (2001) n&o estar se referindo ao fato da brincadeira ndo ser séria,
ou seja, em dados momentos, ha compenetragao no ato de brincar ou jogar. Segundo o mesmo autor a natureza livre, ou seja,
a liberdade deve ser mantida, uma vez que se o jogo ou atividade ludica é imposto perde seu carater de jogo. Soares (2013)
reforca essa ideia quando trata a questdo da flexibilidade, segundo a qual o sujeito entra em contato com varias ideias e a
partir delas, livremente, faz sua escolha. “Ou seja, o jogo s6 pode ser considerado jogo quando é escolhido livremente, caso
contrario, passa a ser trabalho [...]" (SOARES, 2013, p. 39).

Nao podemos esquecer a existéncia das regras do jogo. Soares (2013) destaca que o jogo pode criar ordem através de regras
acordadas entre os jogadores. Desta maneira as regras séo importantes para o desenvolvimento do jogo ou atividade ludica,
existindo dois niveis de regras, as implicitas e as explicitas. As implicitas s&o as habilidades minimas para se praticar o jogo e
as explicitas sao as regras declaradas e consensuais.

Considerando o Ensino de Quimica a utilizagdo de jogos didaticos vem ganhando espaco. Trabalhos como os de Domingues
(2015) demonstram o crescimento da elaboragao e aplicagdo de jogos nessa area. Sendo importante destacar que em muitas
situagbes o jogo pode ser usado durante a constru¢do do conhecimento cientifico ou como instrumento de avaliagdo desse
conhecimento. Nessa perspectiva percebemos que esses podem ser usados em varios contextos ou no uso de inumeros
conteudos quimicos, como por exemplo, as fungdes organicas oxigenadas.

Tratando-se das fungdes organicas Masterton e Hurley (2010) relatam o fato de muitas moléculas organicas serem
consideradas derivadas de hidrocarbonetos pela substituicdo do hidrogénio por um grupo funcional. Esse “pode ser um atomo
de ndo metal ou pequeno grupo de atomos que esteja ligado ao carbono.” (MASTERTON; HURLEY, 2010, p. 562). Como por
exemplo, os atomos de nitrogénio, halogénios e oxigénio, que podem formar compostos organicos nitrogenados, halogenados
e oxigenados, respectivamente. Sendo estes ultimos de interesse para nosso trabalho.

Cada funcado orgéanica apresenta um grupo funcional que as caracteriza, sendo este a parte da molécula que determina as
propriedades quimicas do composto e onde as suas reagdes quimicas ocorrem (SOLOMONS; FRYHLE, 2005). O grupo
funcional de um alcool é a hidroxila (-OH) ligada a um carbono saturado, este mesmo grupo funcional quando ligado
diretamente ao anel aromatico caracteriza um fenol. A carbonila (C=0) é o grupo funcional presente tanto nas cetonas quanto
nos aldeidos, o que as diferencia € o elemento no qual a carbonila se liga. Quando ligada a pelo menos um atomo de
hidrogénio, temos um aldeido, quando ligada a dois atomos de carbono, tem-se uma cetona. Esse ainda pode ligar-se ao grupo
alcoxila (-O-R), representando assim um éster. Os éteres apresentam o atomo de oxigénio ligado a dois atomos de carbono (C-
O-C). Ja a carboxila (COOH) esta presente nos acidos carboxilicos. O quadro 1 apresenta os grupos referentes a essas
fungdes descritas anteriormente.

Quadro 1: Grupos Funcionais Comuns

Grupo Classe Exemplos
-OH Alcool Etanol
-O- Eteres Dimetil éter
-COH Aldeido Etanal
R-CO-R’ Cetonas Propanona
-COOH Acido carboxilico Acido etanoico
-COOR Esteres Acetato de metila

Fonte: Adaptado de Masterton e Hurley (2010)

Os grupos descritos no quadro 1 representam uma parte dos diversos compostos organicos oxigenados existentes. Para cada
fungdo organica existe um grupo caracteristico, como também uma regra de nomenclatura especifica. Essa gama de grupos e
regras por muitas vezes causa grandes dificuldades para os alunos. Desse modo um jogo didatico foi elaborado com o objetivo
revisar essas fungbes organicas numa turma de 3° ano do ensino médio de uma escola da rede privada da cidade do
Recife/PE. Posteriormente é descrito como foi realizada a aplicagcédo desse jogo.

3. METODOLOGIA

O presente trabalho segue na diregdo de uma pesquisa qualitativa, a qual possui, como uma de suas caracteristicas, ter o
pesquisador imerso no campo que é proposto a ser estudado. Segundo Chizzotti (2003), o termo qualitativo implica o estudo
que envolve pessoas, fatos e locais que consistem no objeto de pesquisa, estes, serdo analisados de forma critica e cuidadosa
pelo autor que interpreta e traduz um texto com competéncia cientifica.
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Esta pesquisa se caracteriza ser um piloto, o qual foi aplicado com sete educandos de uma turma do 3° ano do Ensino Médio
de uma escola privada da cidade do Recife-PE, estes sujeitos foram identificados como A1, A2, ..., A7. O objetivo deste foi
revisar o conteudo de fungdes organicas oxigenadas e avaliar o quanto uma atividade ludica contribui para a aprendizagem dos
alunos. Como instrumento de coleta de dados foi utilizado a videografia, a qual nos permite ter uma maior riqueza de detalhes
para o momento da analise posterior.

O jogo aplicado é de criagdo de uma das autoras, o mesmo fora criado ha dois anos com o intuito de facilitar a aprendizagem
dos seus discentes com relagédo a este conteudo. No primeiro momento, 0 jogo possuia cartas com caracteristicas de montar
estruturas organicas a partir das formulas moleculares, encontrar as fungdes organicas correspondentes ao que é solicitado na
descrigao presente na carta, em meio a varias outras diversas fungdes (dentre elas hidrocarbonetos e nitrogenadas).

Como também, dar a nomenclatura de estruturas que apareciam nas cartas, indicar o nimero de carbonos presente nos
compostos a partir de sua nomenclatura e determinar o nome do grupo funcional. No entanto, para este trabalho as autoras
perceberam a necessidade de realizar alguns ajustes no jogo inicial, com isso foram acrescentadas cartas que traziam
contextos e aplicagbes das fungdes organicas oxigenadas, como nos dois exemplos a seguir:

E encontrado em formigas e abelhas, excretado durante a picada destes insetos. E um liquido
incolor, soluvel em agua, de odor apimentado. Em contato com a pele produz bolhas semelhantes
a queimaduras. E usado industrialmente na conservacdo de sucos e frutas, na desinfeccdo de
tonéis de vinho e cerveja, no tingimento de 14 e no curtimento de pele de animais. Outro exemplo
deste composto € que tem sua origem na antiguidade, obtido a partir de vinhos azedos. No
vinagre, esta presente numa concentragdo aproximada de 5% desse composto, e o restante de
agua, conservantes etc.

O metanal e o etanal sdo compostos orgénicos de menor massa molar, apresentando cheiro forte
e desagradavel. Mas a medida que a cadeia carbdnica desses vai aumentando, eles passam a ter
cheiros e aromas agradaveis. Muitos desses compostos sao usados em industrias alimenticias, de
corantes e de perfumes. Um exemplo é a vanilina extraida da orquidea Vanillaplanifolia, que é o
composto ativo da esséncia de baunilha usada em doces, sorvetes, bolos, entre outros.

O objetivo da inclusdo dessas cartas foi contextualizar o conteido a realidade dos estudantes. Ainda quanto as alteragdes, se
achou melhor reduzir a quantidade de fungdes que estavam sendo trabalhadas, com isso foram retiradas as funcodes
hidrocarbonetos e nitrogenadas. Sendo trabalhadas de forma mais enfatica apenas as fun¢des orgénicas oxigenadas alcool,
acido carboxilico, aldeido, cetona, éster, éter e fenol.

As etapas da pesquisa foram as seguintes: 1 — Reajuste do jogo e criagdo de novas cartas; 2 — Aplicagao do jogo e 3 — Analise
do jogo (contribui¢cdes para a aprendizagem dos discentes).

Primeira etapa: Com o objetivo de dinamizar e tornar o ensino algo mais agradavel e prazeroso aos alunos, adequamos um
jogo de tabuleiro e cartas que trabalha o conteludo de fungbes organicas oxigenadas. Nesta etapa criamos as regras do jogo
que se configuram como regras explicitas, sendo elas:

As cartas do jogo serédo distribuidas em trés fileiras;

Os grupos serao sorteados para ficar em cada fileira (cartbes com os numeros 1, 2 e 3 serdo utilizados para
realizar o sorteio);

As equipes terdo um tempo para resposta, determinado para cada carta;

Cada carta tem uma pontuacgéo diferente. Vence a equipe que alcangar a maior pontuacgdo ao final do jogo;

A pontuacgdo das cartas esté associada ao nivel de dificuldade das perguntas;

Se o grupo nao souber responder ele pode solicitar uma dica ao professor. Isso faz com que a carta valha a
metade da pontuagao;

Cada grupo podera pedir trés dicas ao longo do jogo, porém apenas uma por carta;

Se o grupo errar a resposta da pergunta os outros poderao responder (para esta situagdo a pontuacao sera a
que estava valendo para o grupo que nao respondeu).

Foram criadas 30 cartas perguntas, as quais se dividiram em: nove cartas de aplicagdo das fungdes oxigenadas no cotidiano;
seis para que os discentes montassem as estruturas propostas no quadro; seis para que eles procurassem dentre varias cartas
que ja possuiam desenhos de estruturas quimicas a que era solicitada na carta pergunta; trés para dar a nomenclatura do
composto; trés que apresentavam nomes de compostos e a partir destes os estudantes deveriam dizer a quantidade de
carbonos que o composto possui; e por fim mais trés que solicitava o nome do grupo funcional do composto exposto na carta.
Ainda quanto as cartas foi determinado o seguinte tempo e valor de pontuagéo para cada:

Questdes de aplicacdo — 30 segundos e 2 pontos;

Montar composto a partir da FM e da nomenclatura — 2 minutos e 3 pontos;

Achar a estrutura dentre as cartas — 1 minuto e 1 ponto;

Nomenclatura — 1 minuto e 3 pontos;

Quantidade de carbonos a partir da nomenclatura — 30 segundos e 1 ponto;

Nome do grupo funcional — 30 segundos e 2 pontos.

N =
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O tabuleiro foi montado como mostra a Figura 1.

Figura 1: Tabuleiro do jogo

Fonte: Prépria (2015)

Segunda etapa: O jogo foi aplicado ao final do ano letivo, ou seja, varios meses apdés o conteudo de fungbes organicas
oxigenadas ter sido trabalhado pela professora em sala de aula. Neste caso, 0 jogo serviu como revisdo para os estudantes
que ficaram em recuperagéo na disciplina. Vale salientar, como exposto anteriormente, a aplicagdo desse jogo segue como um
piloto, uma vez que o quantitativo de estudantes em recuperagcéo € bem menor que em uma turma regular com a frequéncia
total.

Para que iniciassemos o jogo foi necessaria a construgdo do tabuleiro (Figura 1), a qual ocorreu com o uso de fita adesiva no
chdo da sala de aula. Esse fora dividido em trés colunas (nimero de equipes) e dez linhas (nUmero de possiveis casas a
serem avancadas pelos discentes), seguida da distribuicao das cartas no tabuleiro. No dia da revisao se fizeram presentes sete
estudantes, os quais foram divididos em duas duplas e um trio.

O tempo de aplicagdo do jogo foram duas aulas (100 minutos). Cabe aqui ressaltar que o tabuleiro ja havia sido montado no
ch&o antes do inicio da aula, com isso todo o tempo foi utilizado na explicagao das regras do jogo que foi feita inicialmente para
que os discentes pudessem compreender de fato o objetivo do que estava sendo realizado. Bem como a forma que o mesmo
iria se desenvolver, dai eventuais refor¢os as regras foram necessarias.

Iniciado o jogo, cada equipe escolheu um representante para andar as casas do tabuleiro. E este seria responsavel por virar,
ler a carta correspondente a casa e juntamente com sua equipe responder a pergunta. Assim ocorreu até que todas as equipes
chegassem ao final do tabuleiro, ou seja, percorressem as dez fileiras, vencendo, no entanto, quem obtivesse maior pontuagao
conforme regra 4.

Terceira etapa: Nesta etapa as pesquisadoras fizeram a analise do video a partir dos critérios que serdo expostos logo a
seguir, bem como verificaram os pontos positivos e negativos desta aplicagdo. Pois como este jogo fora aplicado como piloto
uma das caracteristicas é justamente analisar como esse contribuiu ou ndo para a aprendizagem dos estudantes com relagao
ao conteudo de fungbes organicas oxigenadas, ja visto anteriormente.

Os critérios para a analise do jogo foram as seguintes: 1 — Motivagao dos estudantes; 2 — Interagao entre discente/discente e
discente/professor e 3 — Identificagdo das dificuldades dos estudantes. Esses critérios foram escolhidos com base nas
caracteristicas de uma atividade Iludica, pois segundo Soares (2013) para ser considerado um jogo tal atividade em sala de
aula deve proporcionar um ambiente de prazer, de livre exploragéo, de incertezas de resultados. Sendo assim, o jogo pode ser
uma ferramenta util para o processo de motivagéo e para o aprendizado de conceitos pelos estudantes (BORGES; OLIVEIRA,
1999).

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Apés varias anadlises detalhadas do video podem-se notar bons momentos de discussdes entre discente/discente e
discente/professor. Fica claro o quanto a aplicagdo de um jogo facilita essa interagdo e participagcéo efetiva dos estudantes,
sem falar na competitividade, prépria do jogo, que em varios momentos € observado de forma muito enfatica entre os
educandos. Neste momento vamos nos dispor a tentar descrever com o maximo de detalhes possivel, como foi a aplicagdo do
jogo didatico para revisdo das fungbes organicas oxigenadas.

Motivagéo dos estudantes: Quando eles chegaram a sala se depararam com o tabuleiro montado no chéo, o que ja chamou
atencdo deles, agugando assim a curiosidade e o desejo de participar da atividade. Logo na sequéncia, as regras foram
apresentadas em slides (powerpoint) para facilitar a leitura por todos, estas caracterizam as regras explicitas tratada por
Soares (2013). Neste momento notou-se que eles ficaram bastante dispersos, o que justifica a dificuldade deles para entender
quantos estudantes deveriam ficar no tabuleiro. Apds a explicagédo e organizagdo dos mesmos, deu-se inicio ao jogo de fato.
Percebeu-se que, basicamente, nas duas primeiras rodadas de perguntas os estudantes tiveram dificuldades e ndo conseguem
responder as primeiras cartas, 0 que proporcionou uma menor motivagdo nesse inicio de jogo. Isso muda ao final da segunda
rodada no momento em que a terceira equipe consegue responder corretamente a primeira pergunta, isso fez com que as
demais equipes se empenhassem mais durante o jogo.
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Algo que nos chamou atengéao foi que durante o desenvolvimento do jogo os educandos menos participativos durante as aulas
estavam muito mais motivados a responder e colaborar com a sua equipe. O estudante representante da equipe 1 € um
exemplo disso, pois durante todo o jogo demonstrou-se um dos mais entusiasmados. Era notério a disputa das outras equipes
para responder a pergunta no momento em que a outra ndo acertava, nessa direcao fica explicito o carater competitivo do jogo
defendido por Huizinga (2001).

Segundo Soares (2013), o jogo apresenta também como critério a propria satisfacdo de jogar ou brincar. Pressupbe-se que
existe uma relagdo entre a motivagao e satisfagdo, sendo elas proporcionais, quanto mais motivados em realizar uma atividade
maior sera a satisfagdo. Além disso, os discentes demonstraram prazer durante toda a aplicagdo do jogo, isto sendo evidente
através dos sorrisos, “dancinhas” e “pulos de alegria” durante a comemoracgéo ao responder corretamente. Percebeu-se assim,
que o jogo é de fato um bom instrumento de motivagéo para ser utilizado em aulas de Quimica.

Interacdo discente/discente e discente/professor: Foi possivel notar que estas interagées ocorreram de forma satisfatéria,
podendo assim suscitar a afirmag¢do que o jogo € um instrumento facilitador da comunicagdo entre os personagens do
processo de ensino e aprendizagem. Durante a aplicagcédo do jogo, os estudantes demonstraram a capacidade de trabalhar em
equipe, buscando se ajudar mutuamente.

Em varios momentos percebeu-se que eles de certa forma esqueciam que estavam disputando entre equipes e acabavam
colaborando uns aos outros, mesmo sendo de equipes diferentes. Notou-se também que os discentes sentiam-se mais a
vontade para questionar a professora quanto ao conteudo abordado, o que normalmente ndo ocorre com tanta facilidade. Bem
como, ndo existia o0 medo de “errar”, pelo contrario em varios momentos no decorrer da atividade observou-se discentes
questionando o porqué do possivel erro e tentando muitas vezes entre si ou mesmo com a ajuda da professora chegar a
resposta correta ou entender o que estava sendo solicitado nas cartas. Isso esta de acordo com a afirmagéo de Kishimoto
(2008), que o jogo estimula a exploragdo em busca de respostas sem o constrangimento quando se erra.

Identificagdo das dificuldades dos estudantes: Nota-se grande dispersdo no inicio da atividade, alguns dos educandos
chamaram a atengéo uns dos outros para fazerem siléncio. As primeiras perguntas do jogo, ou seja, as rodadas 1 e 2 nio
foram respondidas pelas equipes.

Todas as equipes apresentavam muitas dificuldades, mas também se percebe neles a auséncia de preocupagao em refletir
sobre 0 que esta sendo perguntado, tentavam responder o mais rapido possivel. Por exemplo, na primeira rodada de cartas, a
primeira equipe deveria responder qual o nome do grupo funcional das cetonas, cuja resposta dada foi: éster (Equipe 1). Nao
acertando, as demais equipes poderiam responder a mesma pergunta, neste caso obtivemos como respostas: A3 — alcool
(Equipe 3) e A5 — aldeido (Equipe 2). Ap6s nenhuma equipe conseguir acertar, a professora intervém e explica que ndo estéa se
questionando sobre a fungdo organica, pois a mesma ja estava contida na carta. Em seguida, foi realizada uma breve
discussao e é apresenta a resposta correta, neste caso a carbonila.

A falta de reflexao, por parte dos estudantes, pode ser observada diante do comportamento de A3 que vira sua carta, |é em voz
alta para todos na sala e logo apds responde de forma muito segura, sem ao menos conversar com sua dupla. Neste momento
nota-se a dificuldade e o habito de tentar responder a uma pergunta prontamente, sem antes de fato entender o que é
solicitado. Todas as equipes agiram dessa forma nas rodadas 1 e 2, com excec¢éo da equipe 3 que consegue responder a
pergunta da segunda rodada (questdes de aplicacdo). E neste momento que os estudantes passam a se esforcar mais para
tentar responder, e mesmo em meio a dificuldades, a partir da terceira rodada eles comegam a ter um ndmero maior de
acertos.

Durante as rodadas notou-se que para certos tipos de cartas, como as de aplicacéo e as de determinacdo de quantidade de
carbonos de um composto a partir da sua nomenclatura, por exemplo, eles tiveram maior facilidade para responder. Enquanto
que para as situagbes em que os discentes deveriam encontrar a estrutura correspondente a nomenclatura presente na carta
ou um composto referente a fungdo orgénica, observou-se que a maioria deles apresentaram dificuldades, neste caso apenas
uma equipe alcanga a resposta correta.

Na rodada das cartas que solicitava para montar as estruturas dos compostos, somente duas equipes conseguem montar.
Neste momento nos chamou atencéo a discussdo que ocorreu entre os alunos A1 e A4, pois no instante em que A4 fazia o
desenho da estrutura do composto, A1 questiona a quantidade de ligagbes correspondente para cada atomo. Enquanto A4
fazia a estrutura foi explicando o porqué de cada ligagdo. Em seguida, outra equipe ao tentar montar a estrutura de outro
composto pde um carbono com cinco ligagdes, sendo que os proprios estudantes identificam o erro e fazem a corregao.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

O jogo didatico foi proposto com o intuito de revisar o conteudo de fungbes organicas oxigenadas e apresentou-se como uma
boa oportunidade de dinamizar a aula de quimica. Trazendo como elementos que favorecem a aprendizagem, uma maior
comunicacao e interagdo entre os discentes e professor, amplia as possibilidades de que os estudantes busquem tirar suas
duvidas quanto ao conteudo visto sem constrangimentos. Tudo isso, pode ser considerado como ponto positivo para a
aplicagéo desse tipo de estratégia de ensino nas aulas.

Foi possivel identificar que os estudantes apresentam bastante dificuldade, principalmente, no que diz respeito &8 montagem
das estruturas dos compostos a partir da sua nomenclatura. Nesse sentido, pressupde-se que o jogo também poderia ser
utilizado como um instrumento avaliativo seja ele para diagnose dos discentes ou na substituicdo da prova escrita.

Também ficou evidente a falta de reflexdo por parte dos educandos em diversos momentos do jogo. Em muitas situagées os
estudantes demonstraram nao se preocupar em refletir a respeito do que esta sendo solicitado nas cartas, favorecendo o erro.
Assim, as diversas atividades a serem desenvolvidas pelos professores em sala de aula devem estimular cada vez mais a
reflexdao desses, favorecendo uma melhor aprendizagem. Considerando o modo que o jogo foi aplicado, um ponto que pode
ser melhorado é com relagdo a maneira em que as cartas foram distribuidas ao longo do tabuleiro, para que uma equipe nao
seja favorecida em relacéo a outra.
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Dessa forma, a perspectiva € de melhorar os pontos mais frageis do jogo e aplica-lo logo apds a apresentacédo do contetudo
contribuindo, mais efetivamente com a aprendizagem dos estudantes.
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