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RESUMO

Mais recentemente os jogos didaticos tém ocupado mais espaco nas salas de aula, como
instrumento complementar para dinamizar as aulas e torna-las mais interativas. Este trabalho
teve como objetivo propor um jogo didatico para o ensino de quimica organica envolvendo
a tematica isomeria plana. O jogo "buraco isomérico” foi desenvolvido em um semestre letivo
no ambito do curso de Licenciatura em Quimica em uma universidade publica de Salvador e
aplicado no ensino médio de escolas publicas. Foram realizadas duas experiéncias no
Instituto Federal da Bahia, Campus Salvador, e outra no Colégio Estadual do Stiep Carlos
Marighella, ambos em Salvador, Bahia. Verificou-se que o jogo € um instrumento viavel para
auxiliar o processo de ensino-aprendizagem, apresentando efeitos positivos, observados
direta e indiretamente a partir do relato da experiéncia de aplicacao desse subsidio.
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ABSTRACT

More recently the didactic games began to be more adopted in the classrooms, as a
complementary instrument to dynamize the classes and to make them more interactive. The
purpose of this paper is to present a didactic game for the teaching of organic chemistry
involving the thematic flat isomerism. The game buraco isomérico was developed in a
semester in the scope of the course of Degree in Chemistry in a public university of Salvador
and applied in the high school of public schools. Two experiences were carried out at the
Federal Institute of Bahia, Salvador Campus and another at the Stiep Carlos Marighella State
College, both in Salvador, Bahia. It was verified that the game is a viable instrument to aid the
teaching-learning process, presenting positive effects, observed directly and indirectly from
the report of the experience of applying this subsidy.
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1. INTRODUGCAO

A desmotivagao é associada frequentemente a uma das principais causas do desinteresse dos
alunos pelo ensino de quimica, o qual esta relacionado principalmente as metodologias
tradicionais adotadas por docentes. No contexto educacional atual, as metodologias
pedagdgicas devem promover a aprendizagem dos alunos de forma mais ludica e interativa
por meio da diversificacdo de praticas pedagdgicas em sala de aula. De acordo com Zanon et
al. (2008), os materiais didaticos sdo ferramentas auxiliares fundamentais para o processo de
ensino-aprendizagem e o jogo didatico pode ser uma alternativa viavel de recurso para
amenizar o problema da falta de motivacdo de alunos e alunas.

Segundo Cunha (2012), acreditava-se que os alunos eram os Unicos responsaveis pelo
insucesso da sua aprendizagem. No entanto, recentemente verificou-se que o professor
também é responsavel pelo sucesso ou insucesso dos mesmos. Problemas relacionados a
falta de motivagdo dos alunos sdo desafios para que os professores proporcionem novos
meios de discussao dos assuntos em sala de aula. Sendo um dos caminhos, o uso de
materiais didaticos diversificados, que se revelam como um atrativo em potencial para o
ensino, por se tratar de um instrumento motivador.

Para Bandeira (2009), materiais didaticos, como brinquedos e jogos educativos, podem ser
definidos como produtos pedagdgicos utilizados na educagdo. Professores e professoras
consideram o jogo como instrumento estimulador e avaliador do processo de aprendizagem,
enquanto que os alunos e alunas o utilizam como meio para o desenvolvimento do
conhecimento.

O jogo passou a ser valorizado como um recurso educativo a partir do século XIX, periodo
em que se iniciaram as preocupacdes para entender qual a ligacdo do jogo com o
desenvolvimento humano, conforme apontado por Juliani e Paini (2008). A partir desse
periodo, percebeu-se que os jogos sao atividades prazerosas por apresentarem aspectos
lddicos. Os jogos didaticos ganharam mais espaco no meio social, podendo ser utilizados
como ferramenta Util no auxilio a aprendizagem, bem como instrumento de entretenimento,
raciocinio, diversao e integracao social.

O uso de jogos e brincadeiras pode proporcionar uma aprendizagem mais efetiva, a partir do
desenvolvimento integral e das potencialidades dos alunos (SANTOS, 2010; PEREIRA; SOUZA,
2015). Para Cunha (2012), os jogos didaticos podem auxiliar na construcao do conhecimento,
muito embora, na area de Quimica ainda tenham sido pouco utilizados. Apesar dos
beneficios da utilizacdo dos jogos didaticos, nem todos os professores e professoras estdo
preparados para aplica-los de “forma satisfatéria, passando os mesmos, a depender quase
que exclusivamente do livro didatico e do quadro branco” (SILVA et al,, 2012, p. 1).

De acordo com Soares (2015), Piaget aponta que os jogos em si ndo carregam a capacidade
de desenvolvimento conceitual, porém, podem suprir algumas necessidades e fung¢des vitais
ao desenvolvimento intelectual e, consequentemente, da aprendizagem. Podem auxiliar os
alunos a aprimorarem o conhecimento relacionando de forma mais direta o conteudo tedrico
ao cotidiano, proporcionando uma melhor aprendizagem. No entanto, é importante destacar,
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de acordo com Freitas (2009) que, o material didatico por mais bem elaborado que seja nao
garante, por si s, a qualidade e a efetividade do processo de ensino e aprendizagem.

Para Chateau (1984), a utilizagdo de jogos, dentre outras brincadeiras, embora nao levem de
imediato ao aprendizado, pode vir a desenvolver competéncias no sujeito, at¢é mesmo
quando sao encaradas como momentos de distracao.

Segundo Kishimoto (1994), o jogo pressupde além da funcdo ludica, a funcdo educativa,
sendo que ambas devem se manter em equilibrio. Se apenas a funcdo ludica prevalecer, o
jogo perde a funcao educativa passando a ser apenas um jogo e, se a finalidade educativa
preponderar, o jogo nao é mais um jogo educativo e passa a ser apenas um material
didatico.

Quando os jogos educativos sdao aplicados em sala de aula sem apreciar os aspectos
inerentes ao jogo didatico, como a questdo da ludicidade, descontracdo, prazer e
espontaneidade, o mesmo passa a nhdo mais contribuir com a proposta inovadora do
processo de ensino e aprendizagem. Para Soares (2015), a partir do momento em que o jogo
deixa de ser prazeroso, de imediato perde o carater de jogo e ndo mais pode ser utilizado
como uma técnica facilitadora na aprendizagem de conceitos e concretizacdo dos conteudos.

Ao perceber a caréncia de recursos didaticos relacionados ao tema de isomeria plana que
proporcionem um ambiente de sala de aula ludico, prazeroso e descontraido, foi possivel
refletir sobre a importancia do desenvolvimento de um material didatico que possibilitasse
aos alunos e alunas uma aprendizagem mais dinamica e seu envolvimento neste processo
educativo. Nesse sentido, a partir dos pressupostos tedricos expostos na literatura disponivel,
o jogo didatico aqui proposto englobando o tema isomeria plana, tem como objetivo
amenizar as dificuldades de alunos e alunas relacionadas a esse contetdo quimico.

2. MATERIAL E METODOS

Para consecucao do objetivo aqui proposto, esse trabalho se iniciou com uma pesquisa
bibliografica em revistas técnico-cientificas relacionadas com o ensino de Quimica.

O "buraco isomérico” foi elaborado durante o semestre letivo em uma disciplina do curso de
Licenciatura em Quimica de uma universidade publica localizada em Salvador. Foram
realizados diversos ensaios em sala de aula para aperfeicoamento do material.
Posteriormente, testado em trés turmas do 3° ano do ensino médio na cidade de Salvador,
Bahia. As turmas também responderam a um questionario de aplicagdo do material, o qual
foi avaliado posteriormente.

O jogo é composto por dois baralhos com 30 cartas, totalizando 60 cartas, material de apoio
(consulta) disponibilizado para as equipes, uma ficha de anota¢des para cada equipe, um
encarte com as regras do jogo e um gabarito das trincas para que ao fim da partida a equipe
adversaria contabilize a quantidade de trincas corretas feitas pelos estudantes.

A disposicao das estruturas moleculares e o desenho das cartas foram desenvolvidos
utilizando os programas Word, Paint, PowerPoint e CorealDraw. O material de apoio e o
encarte com as regras do jogo foram feitos no Word.
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As regras do jogo, a ficha de anotagdes e o gabarito das trincas foram impressos em papel
oficio A4. Foram impressos quatro conjuntos nessas condi¢des de qualidade. No entanto, o
material didatico em questdo pode ser confeccionado utilizando materiais mais acessiveis
como, por exemplo, o papel oficio A4.

Cartas

Foram confeccionadas 30 cartas: 18 contendo a formula estrutural dos compostos quimicos,
a nomenclatura oficial IUPAC (International Union of Pure and Applied Chemistry) para
compostos organicos, a quantidade de carbonos da respectiva férmula estrutural e a
numeracao localizada do lado direito da carta que deve ser registrada na ficha de anotagao
apos a formagdo da trinca isomérica. As 12 cartas restantes correspondem as classificagdes
isoméricas de posicao, funcao e cadeia com a respectiva numeracao da carta. A quantidade
de cartas referente aos exemplos dos compostos quimicos e os tipos de classificagdes
isoméricas foram definidas a partir de analises de como o tema é abordado em diferentes
livros didaticos do ensino médio.

A primeira imagem (la) da figura 1 representa um exemplo das cartas que apresentam as
férmulas estruturais de compostos organicos que compdem o jogo. A segunda carta (1b) é a
representacdo de um dos tipos de configuracdo isomérica abordadas no material didatico. A
terceira carta (1c) representa o layout do verso de todas as cartas em que foi escrito o nome
do jogo (jogando e aprendendo Buraco Isomérico).

°2 Y
[someria de 06AND0 E APRENDENDO
oo | | pygiio | | DUNIGO
(Posicional) | | ISOMERICO
8 4 B 5
a 1b. ic.

Figura 1 - Layout das cartas e do fundo do jogo “buraco isomérico”.
Fonte: Elaboracao propria.

As cartas foram impressas coloridas em papel fotografico glossy branco 230 g A4 e cortadas
no tamanho padrdao de uma carta de baralho.

Material de apoio (consulta)

O material didatico foi desenvolvido para ser utilizado como instrumento de consolidacdo do
conteddo quimico, logo, produziu-se um material complementar de revisdo para ser utilizado
a depender da necessidade de cada estudante antes e durante a partida (Fig. 2). Este material
contempla de forma resumida todos os tipos de configuracdes isoméricas abordadas no jogo
didatico com seus respectivos conceitos, assim como um exemplo de pares isoméricos de
cada tipo de configuracéo.
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BURACC BURACC
ISOMERICO ISOMERICO
COMPOSTOS DIFERENTES
QUE POSSUEM A MESMA FORMULA MOLECULAR
SAD CHAMADC!’S DE ISOMEROS

DIFEREMCIADOS EM:

I |

ISOMEROS DE FUNGAD ISOMERDS DE CADEIA ISOMEROS DE POSIGAD
(FUNCIONAL) (ESQUELETAL) (POSICIONAL)

[ S0 compostos que apresentam a Sao compostos que apresentam a Sao compostos que apresentam a ]
mesma formula molecular porém, mesma formula  molecular  porém,| mesma formula molecular porém, diferem
pertencem a diferentes funcdes orodnicas. | apresentam diferentes cadeias | na posicdo da insaturacdo ou do grupo

carbdnicas. funcional ou na posicio do heterpatomo.
HzC-CHz-CHz-CH:
H:C-0-CHs Butano H:C-CHz-CH=-0OH
Metoximetana Exemplo: CiHio Propan-1-ol
Exemplo: C:H:0 Exemplo: CiHio
H:C-CH-CH:
H:C-CHz-OH s H:C-CH-CH:
Etanol Ispbutang, i
Propan-2-ol
¥ 0 composto metoximetano + 0 composto butano apresenta + 0 composto propan-1-ol possui o
pertencea funcéo orgénica éter e o cadeia carbdnica normal & o grupo funcional ligado ao carbono
etanel pertence a funcdo orgdnica isphutang  cadeia  carbdnica primério & 0 propan-2-ol apresenta
alcool. ramificada. grupo funcional ligado ao carbono
secundario.

Figura 2 - Material de apoio (consulta) do jogo “buraco isomérico”.
Fonte: Elaboracao propria.

O material de apoio apresentado na figura 2 foi impresso em grafica utilizando impressora
colorida, papel couché branco fosco 300g A4.

3. DESENVOLVIMENTO

O jogo buraco isomérico busca salientar a importancia do reconhecimento de substancias
distintas que embora apresentem diferentes férmulas estruturais tais como, (CH3;—CH,-OH)
etanol e (CH3;—O-CHs;) metoximetano possuem a mesma férmula molecular C;HgO. As
moléculas dessas substancias diferem pela conectividade entre os atomos, de modo que uma
tem cadeia carbonica homogénea, outra heterogénea, uma pertence a funcao organica
alcool e a outra a funcao éter.

O material didatico foi desenvolvido com a proposta de apresentar uma dinamica simples e
de facil compreensdo por parte dos estudantes do ensino médio, baseado no jogo popular
de cartas “"buraco”. O jogo flui a medida que os estudantes formam trincas isoméricas. As
trincas sdo compostas por duas cartas que representam o par de compostos que sejam
isbmeros e uma carta que classifique a que tipo de isomeria pertence aquele par.

A dinamica do jogo Buraco Isomérico, deve transcorrer com grupos de no maximo oito
integrantes ou grupos menores que tenha nimero par de estudantes. E importante que
tenha pelo menos duas pessoas por equipe para que seja possivel um dialogo do tema entre
a equipe antes de qualquer tomada de decisao, pois, pode ocorrer de um estudante sanar
duvidas do seu parceiro de jogo. Apds a formacdo dos grupos, os monitores irdo entregar
um baralho, um material de apoio (consulta) e uma ficha para anotagdo explicando
detalhadamente a funcao de cada material.

Para iniciar a partida, o baralho deve ser embaralhado por um dos integrantes do grupo,
escolhido a critério do grupo. Das 60 (sessenta) cartas que compdem o baralho sdo
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distribuidas 05 (cinco) cartas para cada equipe. As cartas que sobraram devem ser colocadas
viradas para baixo no centro da mesa. A equipe que iniciar a partida, caso nao tenha cartas
que possam formar uma trinca isomérica (conjunto de trés cartas que deve compor um par
de isbmeros e sua respectiva classificacdo de isomeria) serd a primeira a comprar uma carta
no monte. A cada carta comprada no monte é obrigatério que a equipe descarte uma carta
da mao no lixo com excegdo da rodada na qual a dupla ja pode definir o jogo direto com a
carta comprada no monte. Caso alguma equipe se interesse por uma carta que esteja no lixo,
a mesma devera recolher todas, exceto uma que permanecerd na mesa. A medida que a
dupla fizer uma trinca, abaixara na mesa e anotara o nimero das cartas na ficha de anotagao
disponibilizada. Cada trinca correta valera 100 pontos e trincas incorretas nao valera ponto.
Se as cartas do monte (ou cava) acabarem, a equipe vencedora é aquela que fizer maior
quantidade de trincas corretas. Se acabar as cartas da mao de uma equipe que ja tenha
formado cinco trincas corretas, esta sera vencedora, caso contrario, a equipe é obrigada a
pegar trés ou mais cartas do lixo, porém, caso nao tenha cartas no lixo, a equipe deve pegar
do monte e seguir jogando.

Ao finalizar a partida em todos os grupos, o material disponibilizado para anotar os nimeros
das cartas que compdem a trinca isomérica deve ser trocado entre as equipe que estdo
jogando, para que uma corrija os acertos e erros da outra com o auxilio de um gabarito que
sera fornecido. Os erros deverao ser sinalizados no final para que a proponente do jogo faca
as corregdes para todos no quadro.

Para melhor compreensdo do jogo, é preciso que os estudantes tenham estudado o
conteudo quimico em outro momento, logo, o jogo pode ser empregado para cumprir tanto
a funcdo de auxiliar na fixacdo do conteddo quanto na fungdo avaliativa.

Aperfeicoamento do Material

A primeira aplicagdo do jogo foi realizada no dia 03 de outubro de 2017, na aula de uma
disciplina do curso de Licenciatura em Quimica. Inicialmente, a turma se dividiu em grupos
de quatro integrantes e, em seguida, foi apresentado qual era o objetivo do jogo proposto.
Foram lidas as regras do jogo passo a passo. Apds o término da leitura, a autora do material
didatico entregou o baralho, o material de apoio (consulta) para cada um dos grupos. No
transcorrer do jogo, foi possivel verificar que haviam estudantes que a todo o momento
consultavam o material de apoio para relembrar o conceito de cada classificacdo de isomeria.
Ao término da partida, foram sugeridas algumas contribuigdes por parte dos integrantes da
turma e orientadores: numerar todas as cartas do jogo, colocar na parte superior de cada
carta a quantidade de atomos de carbonos do composto e disponibilizar uma ficha para
anotagao dos numeros das cartas que compdem cada trinca baixada pelos integrantes do
grupo.

A segunda aplicagdo foi no mesmo local, no dia 10 do mesmo més. Feitas as alteracGes,
iniciou-se a aplicacao apresentado qual era o objetivo do jogo e, em seguida, apresentadas
as regras modificadas. O jogo apresentou fluidez e também se caracterizou como uma
atividade dinamica para o processo de aprendizagem do conteudo quimico. Ao final da
partida, alunos, alunas, orientadores e orientadoras da disciplina sugeriram fazer um gabarito
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para que ao final do jogo as duplas possam trocar a ficha de anotacdo para que o grupo
adversario identifique as trincas corretas e incorretas. Os erros identificados pelos grupos
foram corrigidos pela autora e monitores. Anteriormente, o jogo era composto por uma
quantidade de cartas (classificacdo de isomeria) contemplando a quantidade de pares
isoméricos referentes a tal classificacdo presentes no jogo. No entanto, foi sugerido o
acréscimo de cartas que representam a classificagdo de isomeria.

Durante o periodo de prévias, percebeu-se que o material didatico, além de exigir o
conhecimento quimico para que a aplicagdo do jogo transcorra como previsto, exige
também capacidade de formular estratégias plausiveis para o seu bom andamento, o que foi
identificado em alunos e alunas que tinham habilidade para jogar.

Avaliacao do jogo enquanto recurso didatico

A primeira aplicacéo foi no Colégio Estadual do Stiep Carlos Marighella em Salvador, para
uma turma do 3° ano do ensino médio, em que estavam presentes 35 alunos e alunas. A
aplicacdo do material foi realizada em 60 minutos de aula.

Inicialmente, fez-se uma leitura das regras do jogo e, em seguida, a turma foi dividida em
grupos de oito alunos e alunas. Ao dividir os grupos, foi fornecido aos mesmos um envelope
contendo as regras do jogo, o material de apoio (consulta), as cartas e a ficha para anotacdes
dos nimeros que compdem as trincas formadas.

Foi possivel observar que o publico inicialmente teve dificuldades para entender como o
assunto estaria presente em um jogo de cartas. Em alguns momentos alunos e alunas apenas
observavam as cartas e falavam: “isso aqui é a férmula estrutural de um alcool”, dentre outros
questionamentos. Portanto, por fugir do modelo tradicional de ensino transcorreram alguns
minutos para que o publico percebesse que estavam participando ativamente do processo
de construcao do conhecimento, diferentemente do que ocorre comumente.

Dos quatro grupos formados, dois apresentaram dificuldades no inicio para entender a
dinamica do jogo. Porém, no decorrer da atividade, percebeu-se que o problema nao estava
somente na dinamica, mas também no contetudo quimico. Como haviam quatro monitores
na sala, além da professora regente da escola e orientador da disciplina, foi possivel
relembrar rapidamente a esses dois grupos separadamente o tema de isomeria plana. E
importante mencionar que foram os alunos e alunas que chamaram os monitores para tirar
suas duvidas, e isso ocorreu, pois 0s mesmos estavam ansiosos para participar da atividade.
A partir dessa observacao, ficou evidente que a aula diferenciada contribui e atrai fortemente
o interesse dos alunos e alunas.

Todos os alunos e alunas que participaram da atividade se mostrando empolgados,
demonstrando o potencial do material didatico como motivador. Observou-se uma
ansiedade e, em alguns momentos, gritavam uns com os outros porque todos os integrantes
queriam pegar nas cartas. Ao analisar as respostas do questionario (Anexo I), dos 35 alunos e
alunas que participaram do jogo, 30 indicaram que jogariam novamente, porque além do
jogo estimular e contribuir para o processo de aprendizagem, é possivel se divertir. A fala dos
alunos e alunas remete ao enunciado por Santos (2010):
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Percebe-se, dessa forma, a necessidade de dispor de profissionais bem
formados, conscientes e convencidos da importancia do entrelacamento da
cognigdo com o desenvolvimento das atividades ludicas integradas aos
processos do ensinar e do aprender reciprocamente (SANTOS, 2010, p. 9).

Mesmo afirmando que ao jogar € possivel aprender e se divertir ao mesmo tempo, seis dos
30 alunos e alunas relataram que as regras do jogo deveriam ser melhor explicadas. No
entanto, ao refletir sobre as respostas dos questionarios e também a respeito da aplicacdo
realizada, é possivel concluir que a dificuldade dos mesmos ndo estava nas regras e sim, no
conteudo quimico. Chegou-se a essa conclusdo porque durante a atividade nenhum membro
recorreu ao material impresso contendo as regras. Em todos os grupos, os alunos e alunas
deixaram o material dentro do envelope que foi distribuido no inicio da aplicacdo. Além
disso, constatou-se que os mesmos tinham dudvidas no assunto, no entanto, poucos
utilizaram o material de revisao durante o jogo.

Os outros cinco alunos e alunas apontaram que ndo jogariam novamente porque ndo sabiam
e por acharem o jogo dificil, dentre os quais, dois responderam que um dos aspectos que
chamou atencdo foi a melhoria do conhecimento a partir do jogo, os outros deixaram sem
resposta. Com relagdo aos aspectos a serem melhorados na atividade, ndao foi apontada
nenhuma sugestdo. Ao fazer um apanhado geral das respostas dos questionarios, verificou-
se que todos deixaram questdes sem resposta e em alguns casos foram apontados aspectos
nao plausiveis para a proposta da atividade.

Ao analisar a ficha de anotacles, é possivel concluir que todos os grupos formaram entre
duas e trés trincas corretas, com excecao de um grupo que fez cinco trincas corretamente. A
correcdo das trincas era feita ao final do jogo pelos monitores disponiveis para todos os
grupos.

A segunda aplicacao foi realizada no Instituto Federal da Bahia, Campus Salvador para duas
turmas do 4° ano do curso técnico em Quimica. A aplicacdo do jogo teve duragdo de 40
minutos. Na primeira turma 12 alunos e alunas participaram da atividade.

Inicialmente, a turma foi dividida em grupos de seis cada um, com dois trios. Os grupos
estavam proximos uns dos outros, o que facilitou a explicagdo das regras pela autora do
jogo. Os estudantes relataram que o jogo abordava um assunto dificil e, para reagir a essa
dificuldade, de imediato utilizaram o material de apoio para revisar o contetdo. Apos
consultarem o material, comecaram a jogar, se mostrando bastante empolgados com a
dinamica do jogo. Todo o processo foi desencadeado entre os membros dos grupos sem a
necessidade de intervengdes dos monitores. Ao terminar o jogo, os monitores recolheram a
ficha de anotagdo para verificar se houve algum erro. Nessa turma, foi constatado que as
equipes formaram entre cinco e dez trincas sem nenhuma incoeréncia.

Ao observar as respostas dos questionarios, verificou-se que os alunos e alunas indicariam ou
participariam novamente do jogo. A justificativa de cinco estudantes foi que, além de tratar-
se de um jogo divertido, trata-se de um instrumento diferente e inovador para revisar e
aprender o assunto de isomeria. Os outros sete alunos e alunas fizeram referéncia a
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importancia da interagdo entre os membros durante a dindmica para o processo de
aprendizagem. Cortez (1996) relata que:

Ha estudos que focalizam o comportamento competitivo independente da
cooperagao e apresentam uma correlacdo positiva com a idade, com o
comportamento competitivo geralmente é revelado uma pequena
aprendizagem do que é comportamento cooperativo (CORTEZ, 1996, p. 6).

Outra resposta recorrente nos questionarios foi o fato do jogo proporcionar a aprendizagem
de um conteldo tedrico de maneira divertida e dinamica diferentemente do que ocorre em
uma “aula monodtona e tradicional” segundo os mesmos. A respeito dos aspectos que
chamaram a atencdo do publico, apontaram a criatividade para elaborar um jogo, a
semelhanca com um jogo popular, o desenho das cartas, a utilizacdo de varios exemplos de
compostos que sdo empregados no cotidiano. E, na ultima questdo, todos indicaram nao
haver nenhum aspecto a ser melhorado.

Na segunda turma, a dinamica foi realizada com duas duplas em cada grupo. Em funcao dos
grupos estarem préximos uns dos outros a explicagdo ocorreu de forma rapida e nao ficou
cansativa. Em seguida, os monitores entregaram o envelope com os materiais que compdem
0 jogo para cada grupo. Assim como na turma anterior, o primeiro passo dos alunos e alunas
foi revisar o assunto de isomeria utilizando o material de consulta disponibilizado.

Tanto na primeira quanto na segunda turma, todos os alunos e alunas responderam que o
material serviu de auxilio para revisdo do assunto. Diante disso, ficou clara a importancia do
material complementar inserido no jogo como recurso estimulador do processo de
aprendizagem.

Todos os alunos e alunas afirmaram que jogariam novamente e indicariam o jogo para
outros estudantes. A justificativa para a aceitagdo foi que é uma forma dinamica de aprender
o assunto, além de facilitar a aprendizagem por se tratar de um recurso ludico. Assim como
nas outras turmas, os alunos e alunas nao indicaram aspectos a serem melhorados. Ao
corrigir as fichas de anotagdes das trincas isoméricas, constatou-se que todas as trincas
formadas estavam corretas, a média de trincas formadas foi entre cinco e nove.

Ao comparar as aplicacbes feitas em ambientes com diferentes perfis, apesar dos dois serem
instituicbes publicas de ensino, é possivel identificar que os alunos e alunas do Colégio
Marighella apresentaram mais dificuldades no conteddo quimico em relagdao ao publico alvo
do Instituto Federal da Bahia. Apesar de ndo ser o momento para avaliar tais discrepancias
do conhecimento, é importante ressaltar que as duas escolas tém objetivos de ensino
diversos, uma delas € que as turmas do Instituto cursavam o curso técnico de Quimica, que
aprofunda mais o conhecimento, e no Colégio Marighella a turma cursava o ensino médio
tradicional.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

O jogo didatico "Buraco isomérico” apresentou-se como um instrumento educativo atrativo
para seu publico alvo, alunos e alunas do ensino médio, por se tratar de um recurso
motivador para o processo de aprendizagem.

A aplicagdao do jogo apresentou resultados positivos em todos os grupos que participaram
da atividade, contribuindo, nao apenas para aplicar o conhecimento adquirido anteriormente,
como também para proporcionar um ambiente de sala de aula ludico, dinamico e mais
interativo.

Os recursos educativos, desde que planejados e com objetivos bem tracados, séo uma
alternativa para professores e professoras refletirem o quanto esses instrumentos
proporcionam beneficios para a pratica docente.?
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ANEXO I
QUESTIONARIO DE AVALIAGCAO DO MATERIAL DIDATICO
Jogo: Buraco isomérico
Turma:
Data: / /

(1®) Houve dificuldade para compreender as regras do jogo? Qual(is)?

( )Sim ( )Néo

(28) Vocé indicaria/ jogaria novamente esse jogo? Por que?

( )Sim ( )Néo

(3%) O "material complementar” serviu de auxilio como uma revisdao do contetdo quimico
abordado no jogo?

( )Sim ( )Nao ( )Asvezes ( )Raramente

(4®) O jogo complementou o seu conhecimento quimico a respeito do conteudo de isomeria
plana? De que maneira isso aconteceu?

(5%) Indique os principais aspectos do jogo que chamaram sua atencgao.

(6%) Em sua opiniao, quais aspectos podem ser melhorados?
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