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Jogo de dados como ferramenta auxiliar no ensino de fung6es organicas
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RESUMO

A simbologia utilizada em aulas tradicionais de alguns docentes, na representacdo de compostos
organicos, geralmente é insuficiente para o entendimento dos discentes a respeito das principais funcdes
organicas formadas pelo carbono. Diante dessa problemaética foi realizado a aplica¢do do jogo Dado
Organico, objetivando facilitar o entendimento dos discentes sobre o contetdo de fungdes orgénicas,
ministrados no 3° ano do Ensino Médio. A construcdo dos materiais do jogo deu-se pela confec¢do de
quatro dados estabelecendo: o nimero de carbonos; o tipo de ligagcdo entre os carbonos; a funcdo
organica (grupo funcional); e a posigéo da instauragéo ou fungéo. Os resultados obtidos mostraram que
apos a aplicacdo do jogo ocorreu maior interesse dos discentes pela disciplina Quimica, aumentando a
sua motivacgdo e participacdo durante a aula. Isso ocorreu possivelmente pela inclusdo do ludico nas
aulas do docente, que promoveu situagdes positivas no entendimento do conteido ministrado. Sendo
assim, o jogo apresenta viabilidade para ser usado como ferramenta alternativa no processo de ensino-
aprendizagem de funcGes organicas.

Palavras-chave: Ludico no ensino de quimica, quimica organica, jogos em quimica.

Game data as an auxiliary tool in the teaching of organic functions. The symbols used in
traditional classes of some teachers in the representation of organic compounds is often insufficient to
understand the students about the main physiological functions formed by carbon. Given this issue was
conducted the game application Given Organic, aiming to facilitate the understanding of students about
the content of organic functions, taught in the 3rd year of high school. The construction of the Game
materials was due to the production of four setting data: the number of carbons; the type of bond between
carbons; The organic function (functional group); and the position of the establishment or function. The
results showed that after the game application was greater interest of students for Chemistry discipline,
increasing their motivation and participation in class. This possibly occurred by the inclusion of the play
in class the teacher, which promoted positive situations in the understanding of the content taught. Thus,
the game features the possibility to be used as an alternative tool in the teaching-learning process of
bodily functions.

Keywords: Playful in the teaching of chemistry, organic chemistry, games in chemistry.
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1 Introducéo

No ensino de Quimica a pratica em sala
de aula consiste na maioria dos casos em
transmitir os conceitos ilustrados no livro
didatico, deixando lacunas no processo de
ensino e aprendizagem. Esse modelo, apesar de
ter um potencial explicativo, também tem sua
limitacdo, pois elucida as evidéncias naturais
através de codigos e simbolos da Quimica
(BRASIL, 2006).

Por esse fato, alguns conceitos
ministrados nas aulas, na visao dos estudantes,
sdo tidos como complexos, como é o caso da
quimica do carbono. Nesse sentido, fica dificil
compreender algo que ndo pode ser tocado ou
visualizado macroscopicamente, ainda mais
quando se trata a questdo de atomos unidos por
ligacbes covalentes, formando cadeias
carbonicas das mais variadas formas, tamanhos
e fungdes. Nesse sentido a memorizagdo
indiscriminada de simbolos, férmulas e nomes
das substancias ndo contribui para o
desenvolvimento de competéncias e habilidades
desejaveis do individuo (BRASIL, 1999).

O contetdo de Fungdo Organica,
apresentado no livro didatico, é extenso e por
isso alguns discentes apresentam muitas
dificuldades na assimilacdo dos conceitos
envolvidos no referido tema. Muitos estudantes
tentam decorar conceitos, regras e formulas ao
invés de aprender a esséncia da formacdo dos
compostos e grupos funcionas. O resultado
dessa pratica € a dificuldade de decorar
inimeros compostos organicos (SOARES,
2003).

A literatura mostra que a utilizacéo de
jogos didaticos, pode ser uma alternativa para
motivar o discente a se interessar pelo assunto
de Quimica e consequentemente melhorar o
entendimento de conteudos tidos como muito
dificil pela maioria dos estudantes (MENDES et
al., 2015; ZANON et al., 2008; SOARES et al.,
2006), evitando que o conhecimento seja
alcangado na  forma de  decoreba
(KISHIMOTO, 2002).

O jogo didatico, pedagdgico ou
educativo pode ser utilizado para atingir
objetivos  pedagdgicos tornando-se uma
alternativa préatica e prazerosa que visa melhorar
o desempenho de alunos em alguns contetidos
de dificil compreensdo. De acordo com
Kishimoto (1998, 2002) o jogo educativo possui
duas funcbes que devem estar em constante
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equilibrio. Uma delas diz respeito a fungdo
ludica, que esta ligada a diversdo, ao prazer e
até o desprazer. A outra, a funcéo educativa, que
objetiva a ampliacdo dos conhecimentos dos
alunos.

A utilizacdo de jogos pode exercitar o
raciocinio, facilitar os estudos e favorecer o
intelecto, pois o uso do ludico para ensinar e/ou
fixar diversos conceitos em sala de aula se torna
algo que instiga no aluno o interesse e a
motivacdo necessarios para uma melhor
assimilacdo do conteddo abordado. Desta
forma, o trabalho objetivou analisar a
aplicabilidade do jogo Dado Orgénico, como
instrumento facilitador na compreensdo e
revisdo de conceitos sobre o contetdo funcgao
organica, analisando ainda, a aceitacdo dos
estudantes em relacdo ao jogo a partir de sua
aplicagao.

2 MATERIAIS E METODOS

Os materiais utilizados no jogo Dados
Organico, foram baseados no trabalho de Souza
e Silva, 2012, com algumas modificacgdes.

2.1 Confeccéo do jogo

Os dados foram confeccionados com
papel cartdo e revestidos com EVA
(emborrachado) em cores variadas. Os nimeros
e 0s simbolos foram feitos em EVA e colados
com cola de silicone (Figura 1).

Figura 1: Molde em papel cartdo para montar 0s
dados (A), numeros, letras e quadrados em EVA (B).
Fonte: Arquivo pessoal.

Foram confeccionados quatro dados,
divididos em: numero de carbonos, tipo de
ligagdo entre os carbonos, funcdo orgénica
(grupo funcional) e posicdo da instauracdo ou
funcdo. O dado 1 é composto por dtomos de
carbonos - um carbono para cada face do dado
totalizando seis &tomos de carbono (Figura 2).



Figura 2: Dado 1 - Numero de atomos de carbonos.

O dado 2 apresenta o tipo de ligagéo
entre os atonos de carbono: ligagdo simples (-),
ligacdo dupla (=) e ligagao tripla (E). Sendo trés
faces para ligacdo simples, duas faces para
ligacdo dupla e uma face para ligacdo tripla
(Figura 3).

Figura 3: Dado 2 - Tipo de ligacéo entre carbonos.
Fonte: Arquivo pessoal

O dado 3 refere-se ao grupo funcional
ou fungdo organica. S&o representadas nele seis
fungdes:  hidrocarboneto, &lcool, cetona,
aldeido, &cido carboxilico e éter (Figura 4).

Figura 4: Dado 3 - Fungdo Orgéanica. Fonte:

O dado 4 indica a posicdo da
instauracdo ou da funcdo organica. Sendo que
as posicoes indicadas sdo: 1,2 e 3 repetidas duas
vezes cada (Figura 5).

Sendo o jogo completo composto por:

e 04 dados — namero de carbonos, tipo de
ligacdo, funcdo orgénica e posicdo da
instauragdo e fungéo.
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e 01 Tabela para consulta dos prefixos,
infixos e sufixos — utilizados na nomenclatura.

e (01 Tabela com regras do jogo (podem
ser adaptadas de acordo com as necessidades
do docente).

Figura 5: Dado 4 - Posicao da insaturacdo (dupla ou
tripla) e posicao da funcéo organica.

2.2 Como jogar:

Iniciar o jogo Dado Orgénico dividindo
0s participantes em duas equipes. Os dados
devem ser lagcados um de cada vez na seguinte
ordem:

e (O dado 1 com niimeros de carbonos;

e O dado 2 com o tipo de ligagéo;

e O dado 4 com a posicao da instauracao.
(se for necessario), ou seja, se a quantidade de
carbono permitir mais de uma posic¢do para a
instauracao;

o O dado 3 com a fungdo
organica;
o O dado 4 novamente para

indicar a posicdo da funcdo orgénica (se for
necessario) se o nimero de carbonos permitir
mais de uma posicao pra a funcéo;

Vale ressaltar que quando dois &tomos
de carbono s&o sorteados, ndo ha necessidade de
identificar a posicdo da instauracdo através do
langamento do dado de nimero 4. Um tempo de
30 segundos foi dado para cada equipe para
construcdo das estruturas organicas e suas
nomenclaturas. A equipe que construir e
nomear a estrutura molecular por primeiro
ganha a pontuacdo. Caso a resposta esteja
incorreta a outra equipe tera a chance de
responder. Para a resposta das equipes foram
usados papel e lapis.

A pontuacdo e o tempo para respostas
das equipes ficam a critério do professor. O
professor atuard também como mediador,
comentando sobre a estrutura para esclarecer
possiveis duvidas decorrentes do processo de
montagem da molécula.



O jogo Dado Orgéanico foi aplicado nas
trés turmas do 3° ano do Ensino Médio do turno
vespertino da Escola Estadual Deputado
Armando de Souza Mendes, totalizando 59
(cinquenta e nove) alunos.

Com o objetivo de conhecer a opinido
dos estudantes com relacdo a disciplina de
Quimica antes e apos a utilizagao do jogo foram
aplicados dois questionarios com perguntas
fechadas. No primeiro questionario foi
investigado a visdo dos alunos com relagéo a
disciplina e aos contetidos abordados durante as
aulas antes da aplicacdo do jogo. O segundo
questionario foi direcionado a opinido dos
alunos em relacdo a utilizagcdo do jogo Dado
Organico durante a aula de Quimica.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados mostrados abaixo foram
obtidos através das observacGes das respostas
dos questionamentos feitos antes e apds a
aplicagdo do jogo para os estudantes, a respeito
da Disciplina Quimica, bem como da
abordagem metodol6gica feita pelo professor.

As percentagens apresentadas na Figura
6 mostram a concepcao dos alunos a respeito da
disciplina de Quimica segundo a afinidade com
o0 professor e a metodologia utilizada em sala de
aula. Os resultados apontam que 56% dos
alunos consideram a disciplina de Quimica boa,
por conta da metodologia praticada pelo
professor e sua relagdo com seu cotidiano. Por
outro lado, 27% gostam de Quimica por
compreenderem 0s contetdos sem mencionar a
abordagem metodoldgica. Com isso, é possivel
perceber que apesar da metodologia
diferenciada dos professores, boa parte dos
conceitos da ciéncia Quimica ndo sdo
direcionados a vivéncia do estudante, ou seja o
mesmo ndo consegue fazer uma relagdo positiva
do conhecimento visto em sala de aula com o
seu cotidiano.

De acordo com os PCN+ (BRASIL,
2006) o Ensino de Quimica deve possibilitar ao
estudante a compreensdo tanto dos processos
quimicos em si, quanto a construcdo de
conhecimento cientifico em estreita relacdo
com as aplicacBes tecnoldgicas e suas
implicagbes ambientais, sociais, politicas e
econémicas.
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A Quimica como disciplina é?

3%

m Boa, porque gosto do(a)
professor(a).

® Ruim, porque ndo gosto
do(a) professor(a).

® Boa, porque consigo
compreender o contetido.

® Ruim, porgue ndo consigo
compreender o contetido.

H Boa, porque os conteidos
estéo relacionados com o dia
a dia.

Figura 6: Visdo dos estudantes quanto a disciplina
Quimica.

As Figuras 7 e 8 mostram como 0s
discentes veem as aulas de Quimica e a
importancia desta disciplina em sua vida.
Enquanto que 68% dos estudantes consideram
as aulas boas, 53% afirmam que a disciplina s6
tem importancia enquanto estdo cursando o
nivel médio, pois a mesma € necessaria para que
possam avancar nos estudos. Entretanto, uma
significativa parcela 39% aponta a Quimica
como importante para seu dia a dia, pois ela
encontra-se presente no mais simples objeto até
a mais alta tecnologia.

A aula de Quimica no Ensino Médio é?

= Otima
= Boa
Ruim

= Regular

Figura 7: Visdo dos estudantes quanto a aula de
Quimica no ensino médio.

A Figura 9 mostra que um percentual de
66% dos estudantes considera o seu rendimento
bom, vale ressaltar que a ideia de rendimento
por parte dos estudantes estd diretamente
relacionada a&s notas bimestrais obtidas nas
avaliagbes feitas em sala de aula e ndo a
aprendizagem ao longo dos bimestres. Os 12%
que consideram seu rendimento 6timo sdo 0s
gue se familiarizam mais com a disciplina e que
obviamente atingem as maiores médias. Apesar
de ter apenas 2% dos estudantes que consideram



seu rendimento ruim, os resultados mostram
uma maior rejeicdo da disciplina de Quimica
como verificado na Figura 6, possivelmente
pela desmotivagdo e falta de interesse em
conteudos abstratos e de dificil compreenséo.

A disciplina de quimica no Ensino Médio
é?

3%
39 2% = Importante para seu dia a dia e

sua vida.

H Importante para ter média e
avangar nos estudos.

N&o tem importancia na sua
vida.

mNA&o tem importancia e assiste
as aulas por obrigagéo.

m S6 tem importancia para prestar
vestibular.

Figura 8: Visdo dos estudantes quanto a disciplina
Quimica no ensino médio.

Rendimento dos estudantes na disciplina

Quimica?
12% 3
20% = Otimo
2% " = Bom
Ruim
= Regular

Figura 9: Visdo do estudante quanto a seu
rendimento em Quimica.

Na Figura 10, pode ser observado que
46% dos estudantes afirmam que o uso de jogos
durantes as aulas de Quimica as tornaram mais
atrativas, auxiliando por sua vez, a assimilagdo
de conceitos. Por outro lado, 39% dos alunos
consideram apenas a diversio e o
entretenimento. Segundo Kishimoto (1998), o
jogo, é considerado um tipo de atividade ludica
e educativa. A ludicidade e a instrucdo
educativa devem estar em equilibrio, pois se a
fungdo ludica prevalecer, ndo passard de um
jogo e, se a funcdo educativa predominar sera
apenas um material didatico. Adicionalmente, o
uso de jogos, como ferramenta de ensino,
desenvolve a capacidade afetiva e as relagGes
interpessoais, permitindo ao aluno colocar-se
no ponto de vista do outro, refletindo, assim,
sobre os seus proprios pensamentos (BRASIL,
1999).
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De acordo com Cunha (2004), os jogos
sdo indicados como um tipo de recurso didatico
educativo que podem ser utilizados em
momentos distintos, como na apresentacdo de
um conteudo, ilustracdo de aspectos relevantes
aos contelidos, como revisdo ou sintese de
conceitos importantes e avaliagdo de conteudos
ja aplicados durante as aulas. Ao se aplicar um
jogo ao conteddo escolar, ocorrerd o
desenvolvimento de habilidades que envolvem
0s aspectos cognitivos, emocionais e relacionais
do estudante tornando-o mais competente na
producdo de respostas criativas e eficazes para
solucionar problemas.

Vocé gostaria de ter jogos em sala de
aula?

m Sim, porgue as aulas
seriam divertidas.

® Sim, porque as aulas
seriam mais atrativas.
N&o, porque seria perca
de tempo.

m Talvez.

2%

= N&o tenho interesse.

Figura 7: Aplicacdo de jogos nas aulas de quimica na
opinido dos estudantes.

A aplicagéo do jogo na aulade

PN .
quimica? ® E algo divertido e

diferente, tornando a aula
de Quimica mais atrativa.

H Motiva o estudante, a
revisar os conceitos
aplicados em sala de
aula.

Nao faz sentido, pois a
Quimica deve ser
ensinada de modo
tradicional.

Figura 8: Visdo dos estudantes sobre a aula de
Quimica apos a aplicacdo do jogo.

A Figura 11 mostra os resultados da
opinido dos estudantes ap0s a utilizagdo do jogo
Dado Organico, onde foi possivel verificar que
54% dos alunos afirmaram que o jogo aplicado
é divertido e diferente tornando a aula mais
atrativa. O restante das respostas mostra que o
jogo motivou os alunos a revisar 0s conceitos
aplicados em sala de aula. Desta maneira foi
possivel verificar também, que o jogo foi
utilizado como ferramenta de apoio ao Ensino
de Quimica, pode servir como instrumento
facilitador na revisdo de conceitos, despertando



0 interesse do aluno e possibilitando uma maior
compreensdo dos conceitos aplicados nas aulas
(Figura 12). Segundo Bertoldi (2003), os jogos
possibilitam a aprendizagem de forma
prazerosa, num contexto desvinculado da
situacdo formal.

Vocé se interessou pela aula apés a
aplicacédo do jogo?
= Sim, porque ha maior
compreensao dos conceitos
aplicados nas aulas.

9%

= Sim, porque através do jogo é
possivel aprender o contetido
de forma mais atrativa e

associa-lo ao dia a dia.
Sim, porque todos os

estudantes participam.

®Nao, porque ndo gosto de
jogos.

Figura 9: O interesse pela aula apds a aplicagdo do
jogo.

A disciplinade Quimica apés o jogo?

® Boa, mas exige
dedicacéo e esforgo do
estudante para

compreendé-la.
= Boa, pois esta muito

relacionada com seu dia
adia.

5% 2%

Ruim, porque é muito
dificil de compreender
0s conceitos.

H Regular, porque é
tradicional e ndo motiva
a aprendizagem.

Figura 10: A visédo sobre disciplina de Quimica ap6s
a utilizacéo do jogo.

Um percentual de 74% dos estudantes
concorda que a disciplina quimica é boa, porem
exige muita dedicacdo e esforgo para
compreendé-la. Somente 5% consideram ruim,
pois alegam que seus conceitos sdo dificeis de
serem compreendidos. E apenas 2% consideram
a disciplina regular por ser tradicional e ndo
motivar aprendizagem (Figura 13). Analisando
a respostas dos alunos a respeito da disciplina
de quimica, antes e o depois da aplicacdo do
jogo, pode-se dizer que ocorreu um aumento de
7% do interesse pelas aulas de Funcdo
Orgénica. A prética no ensino de quimica
organica no ensino médio, consiste na
transmisséo-recep¢do de conhecimento que,
muitas vezes, ndo sdo compreendidos. Para
resgatar o interesse dos discentes pelas aulas de
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quimica é fundamental que o docente busque
metodologias diferenciadas que o auxiliem no
processo de ensino aprendizagem (SOARES,
2003).

A partir da observacdo das respostas
dos estudantes ficou claro que o jogo Dado
Organico teve uma Otima aceitacdo, 0s
resultados observados na Figura 14 mostram
gue 73% dos alunos consideraram o jogo como
uma atividade divertida uma vez em que todos
tiveram a oportunidade de participar e revisar
conceitos apresentados sobre o contetdo funcao
organica.

O jogo aplicado na aula de Quimica
foi

m Divertid
o]

® Cansati
VO
Regula
r

2%

Figura 11: Opinido dos estudantes sobre o jogo
aplicado na aula de quimica.

A aplicacdo do jogo também foi
considerada pelos estudantes como uma
atividade didatica (18%), apesar de ndo estarem
certos quanto ao significado da palavra.
Somente 2% apontaram como uma atividade
cansativa, enquanto que 7% concordaram que
se tratava de uma atividade regular sem
interesse. Porém, comentario como: “E
brincando que se aprende”; “Método divertido
e atrativo”; “Incentiva a estudar com gosto”,
fizeram como que o objetivo principal do jogo
fosse alcangado, uma vez que, de forma
descontraida os estudantes interagiram e
criaram suas proprias moléculas aprendendo
com seus proprios erros e acertos e
entendimento do contetido, o que estimulou o
relacionamento entre eles.

4 CONCLUSAO

A aplicacdo do jogo Dado Orgéanico
conduziu os estudantes a exploracdo de sua
criatividade,  companheirismo, interacdo,
entusiasmo e participacdo durante aula de
Quimica, favorecendo um ambiente necessario



para o desenvolvimento espontaneo e criativo
dos alunos. Permitiu ao professor a ampliacdo
seus conhecimentos sobre técnicas ativas de
ensino e desenvolvendo suas capacidades
pessoais e profissionais, estimulando-o a recriar
sua prética pedagdgica.

O jogo utilizado facilitou a revisdo do
contetido FungBes Organicas, promovendo o
aprendizado sobre nomenclatura, construcdo de
cadeias carbbnicas, funcdo em moléculas
organica, contribuindo para uma aula mais
dindmica, atrativa e divertida, potencializando
as habilidades dos alunos no processo de
construgdo do conhecimento estudado.

Neste contexto, constatou-se que a
utilizacdo do jogo Dado Orgénico é valida e
indispensavel a pratica docente, tornando mais
atrativas e dindmicas as aulas de Quimica,
sendo ele um instrumento facilitador no
processo de  ensino  auxiliando o
desenvolvimento da préatica docente.
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