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Perfimica: a didactic game for the teaching of organic chemistry
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Resumo: O ensinovoltado d transmissédo de conhecimentos pelo professor conduz os estudantes a percepgéoda . 0000-0001-8913-327X

Quimica como uma ciéncia desinteressante e complicada de aprender. Entretanto, é possivel suscitar ointeresse
pela Quimica por meio de estratégias de ensino como os jogos diddticos, que possibilitam a participacdo ativa
dos estudantes. O objetivo desta pesquisa foi elaborar e aplicar o jogo didatico Perfimica para abordar .
conteudos de Quimica Orgdnica com estudantes dos cursos técnico em Quimica e em Informdtica de uma escola I.” IZA EAB RI EI_A S[:H I.IJTER
publica federal em Gaspar/SC. O Perfimica é uma adaptagdo do jogo Perfil da Grow® e, durante a aplicagdo, os Universidade Estadual de campinas
estudantes mostraram-se receptivos e dedicados. Ao término das atividades, os estudantes responderam um (UFSC)

questiondrio sobre o jogo. Em sintese, os estudantes avaliaram positivamente o trabalho em grupo, a interacédo . 0000-0002-5213-7338
entre os colegas e a dindmica do jogo. Assim, foi possivel concluir que o jogo Perfimica cumpriu sua
intencionalidade, ao equilibrar as fungées ludica e educativa, proporcionando aos estudantes interesse e
motivacdo paraaparticipagéo semque o contetddo fosse esquecido oumenosprezado.

Palavras-Chave: Atividadesludicas; Ensino de Quimica; Curso técnico em Quimica; Curso técnicoeminformatica.
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Abstract: Teaching centered on the transmission of knowledge, by the teacher leads students to perceive
Chemistry as an uninteresting and complicated science to learn. However, one possibility of raising interest is
through teaching strategies such as didactic games, which enable the active participation of students. The
objective of this researchincluded the elaboration and application of the didactic game Perfimica to approach the Santa Catarina (UFSC)
contents of Organic Chemistry with students from two classes of a federal public institution located in the city of . 0000-0001-9868-7768
Gaspar/SC. Perfimica is an adaptation of the game Perfil from Grow® and during the application, the students
were receptive and dedicated to the activities. After the game, the students answered a survey to express their
impressions about Perfimica. In general, the students’ evaluation was positive and the highlighted subjects were
group work, the interaction between colleagues and the dynamics of the game. In summary, it was possible to
conclude that the Perfimica game fulfilled its intention, by balancing the recreational and educational functions,
providing interest and motivation for students to participate without forgetting or neglecting the teaching
contents.

Keywords: Ludic activities; Chemistry teaching; Technical coursein Chemistry; Technical courseininformatics.

Resumen: La ensefianza centrada en la transmisién de conocimientos conduce los estudiantes a percibir la
Quimica como una ciencia poco interesante y complicada de aprender. Sin embargo, es posible despertar el
interés por la Quimica a través de estrategias diddcticas como los juegos diddcticos, que posibilitan la
participacién activa de los estudiantes. El objetivo de esta investigacién fue elaborar y aplicar el juego diddctico
Perfimica para abordar contenidos de Quimica Orgdnica con estudiantes de carreras técnicas en Quimica e
Informdtica de una escuela publica federal em la ciudad de Gaspar/SC. Perfimica es una adaptacién del juego
Perfil da Grow® y, durante la aplicacién, los alumnos se mostraron receptivos y dedicados. Al finalizar las
actividades, los alumnos respondieron un cuestionario sobre el juego. En sinteses, los alumnos evaluaron
positivamente el trabajo en grupo, la interaccion entre companeros y la dindmica. Asi, se pudo concluir que
Perfimica cumplié con su propésito, al equilibrar las funciones ludica y educativa, brindando a los estudiantes
interésy motivaciéonparala participaciénsinolvidar el contenido.

Palabras clave: Actividades ludicas; Enseiianza de la quimica; Curso técnico en Quimica; Curso técnico em
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INTRODUGAO

Ao se discutir sobre o Ensino de Quimica na educagdo basica, um importante aspecto para se
atentar é a linguagem, visto que a Quimica é descrita por meio de férmulas, estruturas, graficos e
imagens. As maiores dificuldades dos estudantes estdo relacionadas a distin¢ao entre a linguagem
Quimica e a linguagem do conhecimento comum, ndo cientifico, presente nas vivéncias individuais e
coletivas (ROQUE; SILVA, 2008; PAULETTI; FENNER; ROSA, 2013). Nesse contexto, cabe acrescentar as
dificuldades de estabelecer relacGes entre entes quimicos, mundo macroscdpico, microscépico e
simbdlico, levando em considera¢dao que o Ensino de Quimica funciona de forma a organizar conceitos,
teorias, simbolos, férmulas e equacdes, relacionando-os a objetos, fatos e acontecimentos (LEAL, 2009).
A Quimica é uma ciéncia predominantemente visual e, de tal modo, Pauletti, Rosa e Catelli (2014) apontam
que utilizar estratégias representacionais dos fenémenos quimicos numa dimensao visivel, auxiliam tanto

0 ensino quanto a aprendizagem dos conteddos quimicos escolares.

Vygotsky considera que o uso da linguagem, por meio de palavras, resulta na concep¢ao do
mundo, de forma geral. Para Vygotsky, a funcdo da linguagem € para a comunicagdo entre as pessoas e,
também, entre os animais e pode ser expressa de forma sonora ou gestual. Pauletti, Fenner e Rosa (2013)
lembram que, para Vygotsky, outra importante fun¢do da linguagem € a do pensamento generalizado,
em que esta representa o pensamento generalizante e, dessa forma, a linguagem e o pensamento se
unem. A relacdo entre pensamento e linguagem ocorre durante o desenvolvimento do ser humano, ou
seja, "ao longo da evolucdo do pensamento e da fala, tem inicio uma conexao entre ambos, que depois
se modifica e se desenvolve" (VYGOTSKY, 1998, p. 103). Dessa forma, é por meio das palavras que a fusdo
entre pensamento e linguagem é expressa, sendo de extrema importancia para o Ensino de Quimica que,
por sua vez, possui linguagem prdpria e distante da linguagem coloquial cotidiana (PAULETTI; FENNER;

ROSA, 2013).

Nesse cendrio, a contextualizacao é fundamental, haja vista que os conteddos de Quimica sdo,
em sua maioria, microscopicos. Entretanto, contextualizar o Ensino de Quimica vai além de simples
conexfes entre conteddo e cotidiano, pois envolve relacionar o contelddo de forma abrangente,
aprofundada e interdisciplinar as diferentes realidades cotidianas dos estudantes, propondo o exercicio
critico durante a formacdo. Wartha, Silva e Bejarano (2013, p.85) apontam a importancia de
“compreender um contexto de estudo para além do conceitual, ou seja, estudar também possiveis

implicacdes sociais, ambientais e politicas [...]”.

A contextualizacao do ensino parte dos conceitos microscdpicos, trazendo-os para o nivel
macroscopico, de tal modo que o estudante seja capaz de relaciona-los com aspectos do seu dia-a-dia,
como alimentos, aromas e corantes. Segundo Vygotsky (1995) citado por Santos, Almeida e Filho (2020),

conceitos cientificos requerem o desenvolvimento de capacidades de generalizagdo e abstragao, e isso
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ocorre a partir de fungdes psicoldgicas mais simples, tipicas dos conceitos espontaneos. Assim, os autores

entendem a contextualizagdo como um caminho para a constru¢do de relagbes entre conceitos

cientificos e espontaneos.

O ensino de Quimica no modelo tradicional, em que o professor é o detentor e o transmissor do
conhecimento, ja ndo atende as especificidades de criangas e adolescentes, uma vez que essa forma de
ensinar provoca o distanciamento entre a realidade histdrica, social e cultural da vida dos estudantes e,
como consequéncia, a desmotivacdo dos estudantes para com a disciplina de Quimica (CASTRO; PAIVA;
SILVA, 2019). O uso de diferentes estratégias de ensino é fundamental para oportunizar a participacao
ativa dos estudantes e para que estes possam expressar de forma critica as ideias em a¢do, construindo,
assim, graus de consciéncia sobre elas (UHMANN; ZANON, 2013). Uma possibilidade é tratar das
“interacdes em dinamicos processos de entrecruzamento de visdes de mundo em que cada sujeito tece

e transforma diferentes modos de olhar o universo em que vive/atua” (UHMANN; ZANON, 2013, p. 165).

Assim, uma forma de instigar o interesse e a participacdo dos estudantes, é de modo que sejam
protagonistas no processo de ensino e aprendizagem, é por meio da utilizacdo de jogos voltados para o
ensino de Quimica (CLEOPHAS; CAVALCANTI; SOARES, 2018). Nesse sentido vale salientar que para
Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018), um jogo didatico é aquele cujo objetivo € a revisdo de conceitos e
conteudos de uma area do conhecimento. Os autores ainda salientam que quando o objetivo é de se

ensinar um novo conteddo ou conceito por meio de um jogo, este é denominado pedagdgico.

Além da dificuldade de despertar o interesse dos estudantes, os professores de Quimica
participantes do estudo de Paz et al. (2010) apontaram que a falta de recursos e de estrutura nas escolas
sdo fatores que contribuem para as dificuldades de ensino e aprendizagem. Ademais, em marc¢o de 2020
iniciou-se a pandemia de COVID-19 no Brasil, obrigando professores e estudantes a migrarem para um
novo formato de educacdo, o ensino remoto. Segundo Charczuk (2020), a estratégia de ensino mais
empregada neste periodo foi o uso da internet, para compartilhamento de materiais didaticos, realizacao
de aulas sincronas, video aulas, entre outros. Porém, o ensino remoto trouxe consigo uma série de

questionamentos, problemas e contrapontos, por exemplo:

(i) a enorme desigualdade socioecondmica dos brasileiros e, consequentemente, a falta
de acesso aos recursos necessarios para o acompanhamento de aulas remotas por
grande parte da populacdo; e (ii) a contraposicdo entre ensino presencial e educacdo a
distancia (EaD), ou ensino remoto, e a pretensa qualidade daquele em detrimento destes

(CHARCZUK, 2020, p. 2).

Tal condi¢ao acarretou na maior dificuldade de interacdo entre estudante-estudante e estudante-
professor, além disso, o desinteresse e o distanciamento com as disciplinas escolares ficou ainda mais
acentuado. De tal modo, a ludicidade, por meio de jogos, se tornou uma possibilidade de abordagem para

a promogdo do ensino e da aprendizagem, levando em considera¢ao que tal abordagem valoriza e
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incentiva a criatividade, a interagao e a imaginagao, além de demandar maior atencdo dos estudantes e

tornar o ambiente virtual e o ensino prazerosos e divertidos (SOUZA; MOURA, 2021; CONDE et al. 2022).

Diante desse cendrio, questiona-se: Como fugir das aulas nos moldes tradicionais quando ndo ha
tantos artificios para aulas diferenciadas? Como conquistar a atencao e o interesse dos estudantes pelo
estudo da Quimica? Como tornar o ensino e a aprendizagem satisfatdrios e também prazerosos?  No
curso de Licenciatura em Quimica, muito se atenta para diferentes metodologias de ensino,
principalmente aquelas nas quais o estudante € participante ativo de seu ensino e aprendizagem. Entre
os diferentes temas, os jogos didaticos apresentam potencialidades devido a possibilidade de abordar
contetidos de Quimica de forma ludica, divertida e, principalmente, contribuir para a aprendizagem dos
estudantes. Além disso, Silva (2021) relatam o crescente avanco tedrico sobre o uso de jogos didaticos
em sala de aula, levando em consideracdo que a proposta de desenvolvimento desses tem como
propdsito incentivar a participacao dos estudantes nas aulas e estimular o didlogo para que consigam
mostrar seus conhecimentos de um modo diferente, que ndo somente por meio de uma prova escrita ou

lista de exercicios.

O Ensino de Quimica no formato transmissivo leva os estudantes a verem a Quimica como uma
ciéncia complicada, desinteressante e dificil de aprender (COSTA; ALMEIDA; SANTOS, 2016). Portanto, é
de suma importancia buscar metodologias que despertem o interesse dos estudantes, dada a
importancia da Quimica na sociedade e no cotidiano das pessoas de forma geral. Uma forma de atrair o
interesse dos estudantes € se voltar para a cultura jovem e, nesse ambito, os jogos estdo entre os objetos
de interesse deles e é nesse aspecto que se adentra na ideia de abordar o ensino de forma ludica, por

meio de uma brincadeira (SOARES, 2004).

Na presente pesquisa propde-se um jogo diddtico para a revisdao de contelddos disciplina de
Quimica Organica, para trazer o estudante como atuante de sua aprendizagem, além de proporcionar um
ambiente de ensino e aprendizagem descontraido e leve para professores e estudantes. Dessa forma, o
objetivo dessa pesquisa foi elaborar o jogo Perfimica para abordar os conteidos de Quimica Organica e
relatar a aplicagao e a avaliagao do jogo, realizado com estudantes do curso técnico integrado em quimica

e informatica do Instituto Federal de Santa Catarina, campus Gaspar/SC.
JOGOS DIDATICOS E O ENSINO DE QUIMICA

Para discorrer sobre os jogos didaticos voltados ao Ensino de Quimica é imprescindivel discutir
sobre a ludicidade no ensino. O ensino com base em atividades lidicas busca por uma abordagem com a
qual ndo somente se forme conceitos e se construa conhecimento, mas que o ensino e a aprendizagem
possam ser divertidos e prazerosos (CLEOPHAS; SOARES, 2018; FELICIO; SOARES, 2018). Portanto, a
ludicidade pode ser utilizada como atividade formadora e informadora acerca de diversos temas, tanto

das Ciéncias Exatas quanto das Ciéncias Humanas (RAMOS; SANTOS; LABURU, 2017).
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Um jogo, por si s6, pode apresentar duas diferentes funces, a educativa e a lddica, entretanto,

cabe ressaltar que existem diferencas entre jogos e atividades ludicas pela forma como sdo realizadas.
No jogo existem regras e ordens pré-estabelecidas, ja as atividades lddicas, em seu conceito mais amplo,
apresentam a capacidade de gerar nos estudantes comportamentos com maior liberdade e

espontaneidade (RAMOS; SANTOS; LABURU, 2017; FELICIO; SOARES, 2018).

Tendo em vista o exposto, como € possivel definir o termo jogo de forma mais clara? Huizinga

(1980, p. 1) destaca que

[...] mesmo em suas formas mais simples, ao nivel animal, o jogo € mais do que um
fenémeno fisiolégico ou um reflexo psicoldgico. Ultrapassa os limites da atividade
puramente fisica ou bioldgica. E uma funcdo significante, isto é, encerra um determinado
sentido. No jogo existe alguma coisa "em jogo" que transcende as necessidades
imediatas da vida e confere um sentido a a¢ao. Todo jogo significa alguma coisa. Nao se
explica nada chamando "instinto" ao principio ativo que constitui a esséncia do jogo;
chamar-lhe "espirito" ou "vontade" seria dizer demasiado. Seja qual for a maneira como
o considerem, o simples fato de o jogo encerrar um sentido implica a presenca de um

elemento ndo material em sua prépria esséncia.

Dessa forma, no jogo ha uma funcdo social e, a partir disso, é possivel ultrapassar os limites
individuais, permitindo ao ser humano a ida além da racionalidade, favorecendo aspectos sociais e
culturais de sua constituicdo (FELICIO; SOARES, 2018; SILVA, 2021). Huizinga (1980) ainda aponta que o
jogo ganha e produz significados a partir das palavras, dos gestos, dos sons e de outros elementos de

sentido do ser humano, possibilitando, assim, a manipulagdao da imaginacao da realidade.

A manipulagdo abre espaco para o desenvolvimento da criatividade e da linguagem, seja gestual,
imagética, falada ou escrita. Para Aizencang (2005) o jogo ou a brincadeira abrem espaco para invencao,
criagdo, originalidade e metaforizacao, suspendendo o mundo real/cotidiano, para transpassar para um
mundo simbdlico e representativo, explicitando o jogo em sua fun¢do. Soares (2013) pondera que as
diferentes compreensdes e especificidades sobre o que pode ser um jogo e um nado-jogo evidenciam a
complexidade de estabelecer uma defini¢do Unica. Com o objetivo de propor uma compreensdo
preliminar sobre o termo jogo, o autor elenca trés niveis de diferenciacdo, com base nos trabalhos de
Kishimoto (1996) e Brougere (1998):

a) E o resultado de um sistema linguistico porque o jogo depende da linguagem, do contexto social

e do uso cotidiano;

b) E um sistema de regras, visto que todo jogo possui “uma estrutura sequencial que especifica
sua modalidade” e essa estrutura possibilita ao participante, enquanto executa as regras do jogo,

desenvolver uma atividade ludica; e

€ % R
175



LUDUSSCIENTIAE

NS

Revista Eletrénica Ludus Scientiae (Ludus), v. 6, p. 171-191, jan./dez., 2022.

c) E um objeto, entendido como a representacdo de uma brincadeira (SOARES, 2013).

O jogo é uma atividade voluntdria, com um fim em si mesmo, que ndo produz nada e, também,
nao busca um resultado final porque o que importa é o processo (SOARES, 2013). Identificar o que é ou
ndo jogo nem sempre € uma tarefa simples, levando em consideracdo a necessidade de motivacao ludica
por parte dos participantes em a¢do no jogo, ou seja, “é necessdrio que exista intencionalidade, que o

jogador saiba realmente que estd jogando e o que isso implica” (SOARES, 2013, p. 38).

Por conseguinte, é fundamental estabelecer critérios para identificar tracos do jogo, como a nao
literalidade, o efeito positivo, a flexibilidade e a livre escolha. Isso quer dizer que é possivel que se
estabeleca um novo sentido para algo, mas é necessario que haja satisfagao ao se jogar ou brincar, que a
criatividade e a proposicao de ideias sejam desenvolvidas, além de que é considerado jogo quando se
escolhe de forma livre jogar ou ndo. Soares (2013, p. 39) considera que tais caracteristicas “que podem
ser reconhecidas como a prdpria natureza do jogo, variam entre voluntariedade do jogo, presenca de

regras, o cardter ndo sério, o ludico, o prazer e a liberdade”.

Dadas tais defini¢Oes e caracteristicas, pode-se adentrar a tematica jogos didaticos, que surgem
justamente quando o jogo tem intencionalidade educativa, voltada para a revisdo de contelddos
(CLEOPHAS; CAVALCANTI; SOARES, 2018). Portanto, quando o objetivo de um jogo é revisar determinado
conceito ou conteddo se tem a fun¢do educativa, entretanto, quando a funcdo diversdo esta presente,
este também é considerado ludico. Entdo, a intencionalidade precisa ser a de equilibrio entre a fungao
diversao e a fun¢do educativa, haja vista que a ndo apresentacao da fun¢do educativa acarreta a execugao
de umjogo como qualquer outro e, quando ndo se apresenta a fun¢ao diversao atrelada ao jogo didatico,

tem-se uma aula voltada ao tradicional (RAMOS; SANTOS; LABURU, 2017; SOARES, 2013).

Vale salientar, que com base na perspectiva de Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018), alinhados as
ideias de Kishimoto (1996), o jogo didatico é aquele que é aplicado apds a discussdo de determinado
contelido, sendo utilizado, portanto, para refor¢é-los, sendo ainda possivel utiliza-lo como avalia¢ao
diagndstica. Os autores ainda destacam que os jogos didaticos sao adaptacdes de jogos ja existentes, seja

daqueles citados na literatura ou presentes no cotidiano ludico e podem ser de tabuleiro ou eletrdnicos.

Sendo assim, atrelar o lidico ao educativo abre a possibilidade para os estudantes desenvolverem sua
propria aprendizagem de acordo com o alcance individual. Como consequéncia, o estudo e a
aprendizagem podem se tornar prazerosos aos estudantes, ja que o jogo como estratégia de ensino nao
tira da Quimica sua complexidade, mas contribui para a compreensédo de contetdos, favorecendo o
interesse dos estudantes, que podem se sentir mais confortdveis com o uso de uma estratégia

diferenciada e préxima a sua cultura (RAMOS; SANTOS; LABURU, 2017).

Para além do exposto, Cunha (2012, p. 96) ressalta “o enfoque construtivista presente nas

atividades relacionadas a utilizacdo de jogos em sala de aula”. Tendo em vista que a valoriza¢ao do sujeito
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e suas acoes referentes ao aprender é um dos principios do construtivismo, somado ao fato dos jogos

desenvolverem atividades centradas nos estudantes, é possivel dizer que o jogo didatico esta relacionado
a uma abordagem construtivista do ensino. Outro elemento relacionado é o erro, afinal, quando o
estudante estd jogando, o erro € quase inevitdvel. Tendo isso em mente, o professor pode explora-lo para
sanar duvidas, discutir e problematizar as situa¢6es que surgem durante a aplicacao de um jogo didatico,
de forma que contribua para a aprendizagem dos estudantes sem perder a diversdao e o prazer da

atividade.
O jogo perfil adaptado ao ensino de quimica

O uso de atividades ludicas pode ser considerado uma estratégia para o desenvolvimento de
habilidades cognitivo-linguisticas, ldgico-formais e légico-empiricas, e também da memoriza¢do. Além
disso, contribuem para a promoc¢do de valores referentes ao trabalho em grupo, responsabilidade,

motivacdo, entre outros (MEDEIROS et al., 2012).

Utilizar um jogo didatico em aula contribui para o desenvolvimento livre dos estudantes, no que
se refere a criatividade, interagdo com colegas, constru¢do do conhecimento, além de dinamizar melhor
a aula em si (SILVA, et al., 2018). Esses autores ainda apontam que o jogo deixa os estudantes mais livres
e com menos medo de errar em sala de aula porque no jogo nao ha tanta pressdo para que se acerte a
resposta. Para Nufiez e Ramalho (2012, p. 21), “0 erro na aprendizagem escolar sempre foi considerado
sinal de fracasso, aquele que o comete recebe um tratamento sentencioso e punitivo”. Ao pensar no
ensino por transmissdo de conteudos, tal afirmacdo € coerente, haja vista que a valoriza¢ao tecnicista do
conhecimento, voltado para reproducdo daquilo que é transmitido em sala de aula, se sobrepde ao
processo de ensino e aprendizagem dos estudantes (SILVA et al., 2018). Seguindo o pensamento de
Nufez e Ramalho (2012, p. 22), “0s erros sdo partes do processo de apropriacdo do contetido escolar e
uma expressao da relacao entre aquilo que se sabe e aquilo que se procura saber”. Com isso, Silva et al.

(2018) consideram o erro como parte do processo de apropriacao do conhecimento pelos estudantes.

Nesse sentido, escolheu-se o jogo Perfil da Grow® adaptado ao Ensino de Quimica, como
estratégia para favorecer o ensino e aprendizagem, tendo em mente que, para além do exposto, os jogos
estdo contidos na cultura, “a medida que uma parte nela se manifesta e se autoafirma, suscitando um
processo dialético de producdo em termos de cultura ludica” (GRILLO; RODRIGUES; NAVARRO, 2019. p.
178). Sendo assim, para Grillo, Rodrigues e Navarro (2019. p. 178) a cultura de jogo, ou cultura ltdica, pode

ser entendida como

um conjunto de praticas, comportamentos, regras e linguagens que definem a
identidade de um certo grupo de criancas na sua relacdo com as atividades ludicas [...]
possibilita o ensino, a criag@o e aincorporacao de conhecimentos respeitantes aos jogos,
brinquedos, brincadeiras e/ou outras “atividades ltdicas”, impulsionando modos de

pensar, expressar e agir no interior dos grupos sociais. Especificamente em Chateau
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(1947), ha o entendimento que a cultura de jogo é um espaco sociocultural mutavel e

dindmico. Este espago transforma outros cendrios, sejam eles espacos formais (escola)

ou espacos informais (parques, ruas, locais abandonados etc.).

Com base neste contexto, adentra-se nas adaptacbes do Perfil da Grow® para o Ensino de
Quimica, iniciando pelo trabalho de Cavalcanti et al. (2012), que deu origem as demais adapta¢des para
abordar os seguintes temas: Elementos Quimicos, Cientista, Laboratério Quimico ou Vidraria, possuindo
um total de 100 cartas. A ideia central era que os estudantes fossem capazes de discutir os conceitos
abordados, além de verificarem suas aplicagbes e também discutirem acerca da histdria dos cientistas
abordados. O jogo possibilitou uma melhor interacdo entre estudante-estudante e estudante-professor,

além de favorecer o interesse dos estudantes para com os temas abordados.

Silva et al. (2018) adaptaram o jogo Perfil da Grow® para o Ensino de Quimica Organica devido ao
seu carater dinamico de perguntas e respostas, com o intuito de abordar conceitualmente as principais
caracteristicas das fun¢des organicas. Os autores produziram 48 cartas sobre o tema e cada uma
apresentava 10 dicas sobre o assunto principal. Silva et al. (2018) avaliaram que o jogo contribuiu
significativamente para o ensino e aprendizagem dos conteldos abordados, além de mostrar uma

metodologia de aula dinamica que pode ser utilizada em cursos de ensino médio e ensino superior.

Neves et al. (2010) construiram um jogo para a disciplina de Fisico-Quimica da Graduacdo, pois a
consideram como sendo aquela na qual os estudantes mais se mostram desmotivados, pontuando a aula
mondtona devido ao ensino centrado no professor. A ideia foi promover a constru¢ao do conhecimento
de maneira mais dinamica e ludica para despertar o interesse dos estudantes acerca dos contetdos de
Fisico-Quimica. Ademais, os autores apontaram que o jogo Perfil Fisico-Quimico constituiu uma estratégia
diddtica complementar que propiciou a interacdo estudante-estudante e estudante-professor,

contribuindo para cognicao, raciocinio Iégico e interacdes sociais.

Cabe ainda citar a adaptacdo realizada por Romano et al. (2017), cujo objetivo foi contribuir para
0 ensino e aprendizagem sobre Tabela Periddica abordando, além de caracteristicas dos elementos, os
aspectos historicos e a contribuicdo das mulheres, com a intencao de despertar o interesse dos
estudantes e também demonstrar a Quimica como uma estratégia util e nao apenas um conteudo escolar.
Romano et al. (2017, p. 1237) buscaram apresentar ‘“caracteristicas particulares de cada elemento,
inserindo a sua parte histdrica e a participa¢ao da mulher, visando trabalhar a ludicidade, a cognicao e a
socializa¢do dos alunos, mas sem esquecer de discutir conceitos e contetdos de formagao curricular do
aluno”. As autoras ainda relataram que a maioria dos estudantes teve maior facilidade para compreender
os conteldos de Tabela Periddica durante o jogo. Tal facilidade aconteceu devido ao trabalho coletivo
realizado entre estudantes e professores, pois esta metodologia abre espaco para debate e discussdo de
conceitos, tirando o espaco de uma metodologia tradicional em que o estudante é o espectador e o

professor o transmissor de informacdes (ROMANO et al., 2017).

€ % R
178



LUDUSSCIENTIAE

NS

Revista Eletrénica Ludus Scientiae (Ludus), v. 6, p. 171-191, jan./dez., 2022.
Romano et al. (2017) salientaram, ainda, que é de suma importancia que se busque por novas e

diferentes formas de ensino, que proporcionem uma melhor aprendizagem aos estudantes, trazendo a
atencdo e o interesse destes aos conteidos de Quimica. Além disso, as autoras ainda afirmaram que o
jogo trabalhado em grupos favorece a interacdo entre os estudantes. A competicao fica em segundo

plano, pois a cooperag¢ao para a busca das solugdes prevalece.

Ainda é possivel citar Pinto Janior et al. (2021) cuja adaptacdo do jogo Perfil visou a
interdisciplinaridade, envolvendo as dreas de Fisica, Quimica e Biologia. A proposta foi que o jogo “Perfil
das Ciéncias” fosse utilizado como um material didatico que proporcionasse uma aprendizagem
significativa e relevante para a vida dos estudantes. Esse jogo foi constituido por cartas com um
tema/conceito central e um tabuleiro, sendo que a dindmica de aplicagdo aconteceu em grupos. Pinto
Junior et al. (2021) apontam que os estudantes demonstraram boas impressdes sobre o jogo, haja vista
que pontuaram, no questionario respondido apds aplicacdo do jogo, que a atividade proporcionou a
constru¢do de novos conhecimentos, bem como o reforco dos conceitos ja estudados, de uma forma

prazerosa e dinamica.

Pinto Junior et al. (2021) também entrevistaram os licenciandos e professores que participaram
da aplicacao do jogo nas escolas publicas e estes apontaram que, mesmo em conceitos de mais
dificuldade, como os de Fisica, a dinamica se mostrou produtiva, dada a participacdo e engajamento dos
estudantes e também do professor da disciplina. Os autores avaliaram que “de modo geral, os resultados
dos estudantes nas avalia¢des e o interesse pela interdisciplinaridade das disciplinas envolvidas ficou mais

sélido apds a sua aplicacdo” (PINTO JUNIOR et al., 2021, p. 146).

Considerando-se os resultados das pesquisas citadas, propde-se a adaptacao do jogo Perfil da
Grow® para o Ensino de Quimica Organica, para o ensino médio, visando a revisdao dos conceitos
abordados durante o semestre letivo nas turmas quinto semestre do curso técnico integrado em quimica
e do curso técnico em informatica, do Instituto Federal de Santa Catarina - campus Gaspar. Pretende-se
favorecer o ensino e aprendizagem dos estudantes, por meio do jogo, tornando a aula mais dinamica,
instigando o interesse destes e propiciando a participacdo ativa dos estudantes para a solu¢ao dos

problemas propostos, de forma ludica, divertida e prazerosa.
METODOLOGIA'

O jogo Perfimica é uma adaptacao do jogo Perfil da Grow®, que possui cartas com dicas e

respostas sobre um tema principal, que pode ser: ano, lugar, pessoa ou coisa. E vencedor do jogo, aquele

'O jogo estd disponivel para download: <iplogger.org/logger/9meS39XynT3m>.
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que chega no final do tabuleiro. Em 2022 o0 jogo estd em sua sétima edicdo e, além dele, sdo

comercializadas outras duas versoes: Perfil Junior e Perfil Junior Atualidades.

Com base nesse modelo de jogo, utilizou-se a plataforma Canva para elaborar as cartas e o
tabuleiro. Essa plataforma foi escolhida pela possibilidade de movimentacdo manual das pecas no
tabuleiro conforme a pontuagdo das equipes, possibilitando a aplicagao do jogo no formato presencial e
a distancia?, haja vista que o tabuleiro pode ser projetado, via projetor ou compartilhamento de tela. No
total o tabuleiro possui 48 casas (Figura 1), adequado para o tempo disponibilizado para o

desenvolvimento da atividade, que foram 2 aulas de 55 minutos.

-' T

| -,,e,f,m,c, "l
Quimica
- ..” Orgéinica

Figura 1: Tabuleiro do jogo Perfimica. Fonte: Elaborado pelas autoras.

Foram elaboradas 79 cartas, com um total de 6 dicas, abordando os contetddos de Quimica
Organica e estas divididas nas seguintes categorias: nomenclatura IUPAC, nome usual, cientistas, fun¢oes
organicas e isomeria (Figura 2). Vale ressaltar que os contetidos e os termos utilizados nas cartas tomaram
como base os materiais utilizados e disponibilizados pelos professores responsdveis pela disciplina de

Quimica Organica das turmas nas quais o jogo foi aplicado.

Metano Cafeina Jsomeviatapacial

1 - Sou um hidrocarboneto 1- Posso ser um diasteroisdmero

- Sou um composto estimulante

2 - Tenho 4 hidrogénios em minha
estrutura

- Estou presente no café 2- Posso ser geométrica ou optica

3 Sou um tipo de Isomeria

w

- Estou presente em energéticos
3- Sou um gas incolor P B

4- Posso ser de cadeia, posicdo,

4 - Tenho a fungdo amina em . ;
fungdo, metameria ou tautomeria

4 - Avance uma casa
minha cadeia

- Tenho um carbono em minh: 5
5 - Tenho um carbono em minha S8 Parea siaver 5- Estou presente em compostos
estrutura Cis/Trans, E/Z, D/L

6 - Num geral, universitarios e

- um form: minh.
6 - Uma das formas de minha o oreicores me adoram..

produgio é pela digestio das
vacas

6- Posso ser um enantidmero

1 49 76

S s RAKILIG Aldeido
1 - Comprovei que o dtomo de seesssscssccnns

carbono é tetravalente y
1 - Por conta da minha carbonila,

2 - Em 1945 sintetizei o 4cido SOY POIar

salicflico 2- Os compostos mais simples que
me possuem, 530 soliveis em agua

3 - Sou quimico alemdo, nascido

em 1829 3 - Minha nomenclatura termina
com "AL"

4 - Demonstrei a formagdo de

tadels carbiiicas 4 - Estou presente no composto
que dé aroma & canela

5 - Propus a formula hexagonal

piets - Possuo um grupamento

carbonila na extremidade da

cadeia
6 - Faleci em julho de 1896, na
Alemanha 6- Por conta da minha carbonila,

0550 ser bastante reativo
79 P 63

Figura 2: Cartas do jogo. Fonte: Elaborado pelas autoras.

*Vale pontuar que a primeira versdo do jogo foi realizada no formato a distancia, nas disciplinas de Estagio
Supervisionado | e Il em 2021, periodo no qual as Institui¢es publicas federais adotaram o ensino remoto.
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Para a aplicacdo do jogo as turmas foram divididas em grupos, sendo que na turma de Informdtica

foram 4 grupos de 4 estudantes e na turma de Quimica 6 grupos com 5 estudantes. Para diferenciar as
equipes no tabuleiro, cada uma escolheu uma cor de pedo. A cada rodada um grupo ficou responsével
pela leitura das dicas e um segundo grupo iniciou pedindo uma dica e, quando o grupo nao acertava o
contetido da carta, o préximo grupo tinha a chance de pedir outra dica e assim por diante, até o momento
que um grupo acertava o conteddo da carta. A proposta era finalizar a aula quando um grupo chegasse
ao final do tabuleiro, entretanto, com o tempo de aula disponivel, ainda faltou % do tabuleiro a ser
“caminhado”, em ambas as turmas. Ademais, foi entregue para cada grupo um “manual” com as regras

do jogo (Figura 3).

A aplicagdo do jogo foi realizada no més de novembro de 2022 no Instituto Federal de Santa
Catarina - Campus Gaspar (IFSC - Gaspar), com as turmas do quinto semestre do curso técnico integrado
em quimica e do curso técnico em informatica. Para a realiza¢do da pesquisa, o projeto foi submetido a
apreciacdo pelo Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da Universidade Federal de Santa

Catarina e aprovado com o nimero CAAE 61923322.0.0000.0121.

Antes da aplicacdo do jogo nas turmas, foi solicitada autoriza¢do dos responsaveis legais pelos
estudantes menores de idade por meio do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). E, apds
esse consentimento, foi solicitada autoriza¢ao do préprio estudante menor, realizada através do Termo
de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE). Os estudantes maiores de idade deram seu consentimento
por meio de um TCLE. Apds a coleta das assinaturas nos documentos, foi realizada a aplicacao do jogo

com as turmas, em dias diferentes.

Perfimica - Quimica Orgdnica

Regras do jogo ﬂ Q
O jogo possui cartas que apresentam um tema principal, podendo ser nomenclatura usual, IUPAC, Wﬁf:—{_
funcdes orgdinicas ou cientistas. A cada rodada um grupo ficaré responsavel pela leitura das dicas
contidas nas cartas, os demais grupos, na sua vez, tem direito de pedir uma dica e tentar acertar o =
conteldo da carta. 4

Para jogar fiqgue com o seu caderno e sua caneta na mdéo, pois serd preciso! NGo vale usar o celular!!
1. Formar equipes de até S jogadores;
2.Cada equipe serd identificada conforme as cores dos pedes do tabuleiro;
3.A ordem dos grupos pode ser definida conforme as cores dos pedes no tabuleiro;
4.0 grupo responséavel pela leitura das dicas, pontuard o nimero de dicas lidas;
5.A pontuagdo das equipes que pedem as dicas inicia em 6 pontos e diminui conforme as dicas sdo pedidas;
6.0s demuis grupos cada um na sua vez, deverd pedir uma dica e sé tem sua rodada para tentar acertar;

ﬁ

7. Cada equipe s6 pode pedir uma dica por vez;

8. Quando um grupo ndo acerta, € a vez do préximo pedir uma dica que ainda ndo foi
escolhidag;

9. Cada equipe tem 1 minuto para decidir sua resposta final;

10. Quando nenhum grupeo acerta o conteddo da carta, este deve ser lido pelo grupo
mediador;

11. A equipe vencedora é aquela cujo pedo chega primeiro & Ultimna casa do tabuleiro.

Figura 3: Regras do Jogo. Fonte: elaborado pelas autoras.
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As observaces das turmas durante a realizagao do jogo buscaram analisar as interacdes entre os

estudantes e o desempenho em relacdo aos conceitos de Quimica Organica abordados nas cartas. Apds
arealizagdao do jogo, os estudantes responderam um questiondrio com perguntas objetivas e descritivas

(Quadro 1), cujo objetivo foi investigar as percepc¢des dos estudantes sobre o Perfimica.

Quadro 1: Questionario aplicado nas turmas do técnico em Quimica e do técnico em Informatica

1. Para cada afirmacdo sobre o jogo Perfimica, assinale a sua opinido:

Afirmacao Ndo Nem concordo, | Concordo
concordo nem discordo

O jogo reforcou os conhecimentos sobre os conceitos de
quimica abordados

O jogo me ajudou a compreender os conceitos de
Quimica Organica estudados

Os assuntos do jogo tém relagdo com o meu cotidiano

As atividades do jogo foram faceis de realizar

Eu gostaria que outros contetdidos de quimica fossem
ensinados por meio de jogos

Eu aprendi contetddos novos com o jogo

2. Qual parte do jogo vocé mais gostou? Por qué?

3. Vocé tem alguma sugestdo para o jogo?

Fonte: Elaborado pelas autoras.
RESULTADOS E DISCUSSAO
Turma do curso técnico integrado em Quimica

Referente as opinides dos estudantes quanto ao jogo, é possivel perceber, pela Figura 4, que a
maioria concordou com as afirmagdes propostas na pergunta objetiva do questionario, sendo a afirmacao
‘Eu aprendi contetdos novos’, aquela com maior nimero de discordancia, o que vai ao encontro do
objetivo do Perfimica realizar uma revisao de contetidos e conceitos de Quimica Organica abordados
pelos professores. Outra afirmacao que apresentou um resultado mais destoante foi ‘As atividades do
jogo foram fdceis de realizar’, neste caso houve uma quantidade significativa de neutralidade nas
respostas, o que é compreensivel, j& que as dicas do jogo nao sao diretas, portanto demandam aten¢ao

e conhecimento para que os estudantes sejam capazes de desenhar e nomear a estrutura.

As afirmagdes ‘O jogo reforcou os conhecimentos sobre os conceitos de quimica abordados’, ‘O jogo
me ajudou a compreender os conceitos de Quimica Orgdnica estudados’, ‘Os assuntos do jogo tém relagdo

com meu cotidiano’ e ‘Eu gostaria que outros contetidos de Quimica fossem ensinados por meio de jogos’
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foram aquelas nas quais a maioria dos estudantes afirmou concordancia. Esse conjunto de respostas

também contemplou o objetivo do jogo didatico.

Opinides sobre o jogo - Quimica

Eu aprendi contetidos novos com o jogo

ensinados por meio de jogos

As atividades do jogo foram faceis de realizar

Os assuntos do jogo tém relagdo com o meu cotidiano

O jogo me ajudou a compreender os conceitos de
Quimica Orgénica estudados

O jogo reforgou os conhecimentos sobre os conceitos
de quimica abordados

|
Eu gostaria que outros conteddos de quimica fossem [

M

r

[

r

o] 5 10 15 20 25 30

m N&o concordo Nem concordo, nem discordo Concordo

Figura 4: Opinides dos estudantes da turma de Quimica sobre o Perfimica. Fonte: elaborado pelas autoras.

Nas respostas das perguntas discursivas, o principal ponto positivo apontado pelos estudantes
foi o fato de ter sido realizado em equipe, pois a discussdo em grupo favorece a constru¢do do
conhecimento, conforme exemplificado nas seguintes afirmacdes: ‘Trabalhar em grupo! Pois quando
posso discutir com meus amigos sobre minhas ideias e palpites, me sinto mais segura para formular minha
resposta final’ e ‘O jogo ser em grupos pois além de aprender quimica com o prdprio jogo, aprende-se com

0s outros participantes’.

Outro ponto positivo, frisado pelos estudantes, foi a dindmica de pontuacdo, pois a pontuacdo da
leitura das dicas também favoreceu os estudantes que possuem mais dificuldades com o conteudo, como
apontado na seguinte afirmacgdo: ‘Somatdrio de pontos ao ler as dicas, pois assim todos ganham, dindmica
muito interessante’. Muitos estudantes também consideraram positiva a competitividade advinda com o
jogo, pois de certo modo sao estimulados a discutir para acertar o conteddo da carta antes dos demais

colegas.

Quanto as sugestdes para o jogo, a maioria dos estudantes ndo apresentou, somente afirmaram
0 quanto gostaram da dinamica, como por exemplo: ‘Ndo, estava tudo muito claro’, ‘Ndo, achei bem
diddtico e legal para revisar os contetdos jd estudado’ e ‘NGo! Foi excelente!’. Entretanto, alguns estudantes
apontaram sugestdes referentes a aspectos da dinamica, por exemplo: ‘Utiliza¢do de dados para escolher
um grupo para responder quando ndo houver mais dicas’, visto que quando o ultimo grupo ndo acertava a
ultima alternativa, os demais grupos tinham a oportunidade de acertar o contetddo da carta, porém,
observou-se que o esquema de levantar a mao e informar a cor da equipe ndo funcionou bem. Outra
sugestdo apresentada, tanto no questionario, mas também comentada durante a aplica¢dao do jogo, foi
‘Se tiver que dizer o nome usual dar uma dica assim e se for I[UPAC também’. O Perfimica apresenta

contetdos de Fung¢bes Organicas, nomenclatura IUPAC, nomenclatura usual, isomeria e cientistas,
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contudo, a pesquisadora ndo informou, a cada rodada, do que se tratava o contetido principal da carta.

Estas indicagbes foram incluidas na aplicacdo da turma de Informatica.

Por fim, vale salientar a seguinte sugestdo: ‘Que seja feito sobre outros assuntos, o jogo ajuda
bastante a compreender’. Tal apontamento estd de acordo com a quase unanimidade de concordancia
com a afirmacgdo objetiva: Eu gostaria que outros contetdos de Quimica fossem ensinados por meio de
jogos. Isso demonstra a importancia do uso de diferentes metodologias para o ensino de Quimica, neste

caso, da utilizagdo de jogos didaticos como estratégia de ensino.
Turma do curso técnico integrado em Informatica

A turma de Informatica iniciou o jogo com um pouco mais de dificuldade, inclusive comentaram
que se fosse um jogo de programacdo eles se sairiam muito bem. Mas, com o desenrolar da atividade,
observou-se que todos os estudantes se empenharam, o que foi surpreendente, haja vista que a
professora da disciplina j& havia informado que essa turma tinha dificuldades com os contetddos da
disciplina de Quimica Organica. Porém, tal dificuldade ndo os impediu de obterem um excelente

desempenho no jogo, surpreendendo muito positivamente a professora da disciplina e a pesquisadora.

No que se refere as opinides sobre o Perfimica, apresentadas na Figura 5, as afirma¢des que
obtiveram maior concordancia foram: ‘O jogo reforcou os conhecimentos sobre os conceitos de quimica
abordados’ e ‘Eu gostaria que outros assuntos de quimica fossem ensinados por meio de jogos’. Tal
concordancia estd de acordo com o objetivo de realizar uma revisdo dos conteddos e conceitos

abordados durante o semestre letivo por meio do jogo.

As demais afirmagdes obtiveram grande parcela de neutralidade, principalmente, ‘As atividades
foram fdceis de realizar’. A afirmac¢do com maior nimero de discordancias foi ‘Os assuntos do jogo tém
relacdo com meu cotidiano’. Pode-se inferir que essa discordancia esteja relacionada com as dificuldades
dos estudantes com a Quimica Organica, de tal modo que preferiram se manter neutros ao responder

essas afirmacgdes.

Opinides sobre o jogo - Informatica

Eu aprendi conteidos novos com o jogo ' '

Eu gostaria que outros contetdos de quimica fossem I
ensinados por meio de jogos

As atividades do jogo foram faceis de realizar '

Os assuntos do jogo tém relagdo com o meu cotidiano - '

O jogo me ajudou a compreender os conceitos de '

Quimica Orgénica estudados
O jogo reforgou os conhecimentos sobre os conceitos '
de quimica abordados
0 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20
mN&o concordo Nem concordo, nem discordo Concordo

Figura 5: Opinides dos estudantes da turma de Informatica sobre o Perfimica. Fonte: elaborado pelas autoras.
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A maioria dos estudantes apontou que o que mais gostaram foi o trabalho em grupo e também a

dinamica do jogo, o que fica claro nas seguintes afirmacdes: ‘A dindmica de ensino diferente ajudou no
entendimento’, ‘A dindmica, o estilo foi legal e diddtico’, ‘A parte em que discutimos em grupo para descobrir
a resposta’ e ‘Gostei do trabalho em equipe e em como a atividade foi aplicada de forma dindmica’. Tais
afirmacdes evidenciam a constru¢ao do conhecimento quando os estudantes estdo com seus pares, além
de serem estimulados por metodologias de ensino diferenciadas, como o Perfimica. Também foi
pontuada, como ponto positivo, a interacao geral entre a turma: ‘Gostei da interagdo com a classe e com a
professora’, ‘A parte em que discutiamos em grupo para descobrir a resposta’, ‘Gostei do trabalho em equipe
e em como a atividade foi aplicada de forma dinamica’, o que demonstra que quando o estudante se torna

atuante, o ensino e aprendizagem sdo favorecidos.

Cabe destacar que os estudantes dessa turma apresentaram poucas sugestdes, por exemplo,
dispor de mais tempo para o jogo para que fosse possivel chegar ao final do tabuleiro, uma vez que essa

turma conseguiu chegar na metade do tabuleiro em 2 horas/aula.
Discussao acerca dos contetidos de Quimica Organica abordados

Com base nas respostas dos estudantes percebe-se que um dos principais fatores que favoreceu
o bom desempenho, foi o fato de a dindmica ocorrer em grupos, mostrando que a interacdo entre
estudante-estudante proporciona uma melhor aprendizagem dos contetidos de Quimica. Além disso, é
possivel notar que a interacdo estudante-professor também é favorecida, isso devido tanto as

observacdes da turma ao longo da aplicagdao do jogo, mas também devido ao feedback dos estudantes.

Referente aos conceitos de Quimica Organica abordados no jogo, foi possivel constatar, tanto
pelas observacdes durante a aplicagdo como pelas respostas, que por meio do jogo os estudantes das
duas turmas foram capazes de compreender as diferencas existentes entre nomenclatura usual e [UPAC.
No que tange as nomenclaturas usuais, perceberam como e onde tais compostos estao presentes e sao
utilizados no seu dia a dia, possibilitando a relagao entre os conceitos de Quimica Organica e o cotidiano,

como no caso das cartas sobre a Cafeina, as Gorduras Saturadas e as Gorduras Insaturadas.

No que se refere a nomenclatura IUPAC os estudantes conseguiram diferenciar e nomear
corretamente os compostos de acordo com as func¢des organicas neles presentes como, por exemplo,
nas cartas dos compostos Pentano-1,5-dial, Acido Benzdico e Etanol. E vélido salientar que além de
identificar, diferenciar e nomear corretamente os compostos com fun¢des organicas oxigenadas - dlcool,
aldeido, cetona, éster e éter - e funcdes nitrogenadas - amina e amida - os estudantes relacionaram as
caracteristicas atreladas a essas fun¢6es que interferem na solubilidade e polaridade de compostos que
as possuem. Isso ficou evidente quando havia alguma dica relacionada a polaridade e solubilidade em
agua e os estudantes descartavam hidrocarbonetos que, por sua caracteristica apolar, sao insoldveis em

agua.
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Outro exemplo que cabe ser citado foi a capacidade de os estudantes relacionarem, por meio das

dicas nas cartas, tamanho da cadeia, fun¢do organica e presenca/aplica¢ao no cotidiano. Um exemplo foi
a cartado Acido acético, na qual identificaram a funcdo organica, relacionaram as caracteristicas da cadeia
carbdnica com as propriedades do composto, bem como perceberam a presenca deste no vinagre, que
¢ uma solucdo bastante utilizada no dia a dia. E valido pontuar o desempenho positivo dos estudantes
em nomear as estruturas de acordo com a IUPAC, tanto daquelas mais simples, como o Metano, como
das mais complexas, como o Butanoato de metila. Isso demonstra que, apesar de ser necessario
disponibilizar as 6 dicas para nomear o composto em cada rodada, eles ndo demonstraram tantas

dificuldades para realizar esta atividade.

Pelo fato de o jogo ser uma estratégia de ensino mais dinamica e voltada para a participa¢ao dos
estudantes, favorece a abordagem dos conteldos de outras dreas da Quimica. Por exemplo, no trabalho
de Neves et al. (2010) o jogo Perfil foi adaptado para a disciplina de Fisico-Quimica, que envolveu
conceitos bdsicos como trabalho, calor, energia, o sistema e suas propriedades, os gases e suas
propriedades e as leis da Termodinamica. Na percepcdo dos participantes do estudo dos autores, a
disciplina de Fisico-Quimica é complexa e desinteressante e o jogo seria uma forma de romper com a

abordagem transmissiva do conhecimento, centrada no professor.

Ademais, vale salientar que a proposta do Perfimica era realizar uma revisdo dos contetdos de
Quimica Organica abordados durante o semestre letivo das turmas, apesar dos estudantes pontuarem
que houve a aprendizagem de novos contetdos por meio do jogo. Acredita-se que tal aprendizagem pode
estar relacionada com as associacbes entre os conceitos abordados nas cartas, por exemplo, as
diferencas de solubilidade de acordo com as caracteristicas da cadeia carbénica e a presenca de uma
hidroxila ou uma carbonila. Também é importante destacar que a abordagem da nomenclatura usual de

certos compostos favoreceu aos estudantes a percepcao de sua aplicacdo e presenca no seu cotidiano.
Em didlogo com a literatura

Os resultados obtidos nos questiondrios respondidos pelos estudantes das turmas mostraram-se
consonantes com os trabalhos da revisdo de literatura. Romano et al. (2017) relataram que a maioria dos
estudantes teve maior facilidade para compreender os contetddos de Tabela Periddica durante o jogo.
Essas autoras também afirmaram que o trabalho coletivo entre os estudantes e os professores fez com
que a aprendizagem se tornasse significativa, haja vista que o estudante deixa de ser somente um
espectador em sala de aula, indicando que o debate e a discussdo facilitam a compreensao dos conceitos

de Quimica.

Gribel e Bel (2006) apontaram que o uso de jogos favoreceu o ensino e a aprendizagem, além de

tornd-los prazerosos e, dessa forma, constitui uma boa estratégia de ensino ao favorecer a construcdo
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do conhecimento. Ademais, os autores ainda apontaram as potencialidades do jogo como estratégia de

ensino voltada para a reafirmacdo de conceitos, propiciando também a aquisicao de novos conceitos.

Romano et al. (2017) ainda salientaram que é de suma importancia que se busque por novas e
diferentes formas de ensino, que proporcionem uma melhor aprendizagem aos estudantes, trazendo a
atencao e o interesse deles para os conteddos de Quimica. Além disso, as autoras afirmaram que o jogo
trabalhado em grupos favorece a interagao entre estudantes. A competicdo fica em segundo plano, pois

a cooperagdo para a busca das solucdes prevalece.

E importante, ainda, citar Silva et al. (2018), que avaliaram que o jogo favorece de forma positiva
o ensino e a aprendizagem em Quimica. Tal estratégia se torna uma oportunidade para que os estudantes
sejam capazes de revisarem e exercitarem diferentes caracteristicas dos conceitos de quimica apds a

descricao das dicas. Esses autores também apontaram que, com a aplicacdao do jogo

[...] foi possivel concluir que as aulas foram suficientemente dindmicas e que o jogo
contribuiu de forma significativa para os processos de ensino e de aprendizagem das
propriedades e caracteristicas das principais fun¢6es organicas. Conclui-se também que
essa atividade pode ser utilizada por professores de quimica organica nos cursos de nivel

superior e do ensino médio (SILVA, 2018, p. 31).

Também cabe destacar as percep¢des dos estudantes sobre a dinamica do jogo, pontuada por
Pinto Junior et al. (2021), levando em consideracdo que este parametro culmina no estimulo a
participacdo por meio da competitividade saudavel entre eles. De tal maneira, a ludicidade contribui para
a constru¢do do conhecimento dos estudantes, tanto em relacdo a metodologia diversificada, quanto ao

estimulo da discussdo entre pares (PINTO JUNIOR et al. 2021).

Com base nos dados da presente pesquisa e da revisao de literatura, é possivel afirmar que o
Perfimica é um jogo didatico porque circunscreve uma drea do conhecimento, neste caso a Quimica
Organica, além de possuir regras previamente estabelecidas, atrelando seu objetivo educacional ao lddico
(CLEOPHAS; SOARES, 2018). O jogo ainda cumpre sua fun¢do como estratégia de revisdo/reforco de
contelidos e conceitos, além de sua potencialidade como forma de avaliagdo diagndstica (CLEOPHAS;

SOARES, 2018).

Vale lembrar que um jogo didatico precisa atrelar a funcdo lddica a educativa, possibilitando o
aprimoramento do desenvolvimento cognitivo (SOARES, 2013). Dadas as observacdes dos estudantes
nos questionarios e o desempenho durante a realiza¢do do Perfimica, é possivel inferir que houve o
equilibrio entre as func¢des educativas e ludicas. Portanto, o Perfimica foi capaz de estimular o didlogo em
grupo e o desenvolvimento de uma atividade dindmica, educacional e prazerosa (PINTO JUNIOR et al.
2021), reforcando conceitos de forma distinta a tradicional, ou seja, o ensino por transmissdo de

conteudos.
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CONSIDERACOES FINAIS
A temdtica dos jogos no Ensino de Quimica vem sendo discutida em indmeros trabalhos
académicos no Brasil — entre os quais, aqueles citados nesse artigo — e isso se deve, principalmente, por
se tratarem de uma estratégia de ensino motivadora e facilitadora do processo de ensino e
aprendizagem. Nessa perspectiva, o Perfimica foi elaborado para abordar os contetddos de Quimica
Organica com estudantes do curso técnico integrado dos cursos de Quimica e Informatica do IFSC campus

Gaspar.

Com base nas observacdes realizadas nas duas aplicagées do jogo e também nas respostas dos
questionarios, foi possivel concluir que o feedback sobre o desenvolvimento do Perfimica foi positivo. Os
estudantes foram receptivos, se dedicaram a atividade e demonstraram dominio dos conhecimentos de
Quimica Organica. As duas turmas teceram elogios a dinamica de aula que o jogo possibilitou,
principalmente no que se refere a forma de trabalho e as discusses em grupo, demonstrando que uma
estratégia de ensino diferente do modelo transmissivo contribui positivamente para o ensino e a

aprendizagem dos estudantes de ensino médio.

Para futuras aplicacdes do jogo caberia inserir mais dicas nas cartas, possibilitando a resposta com
menos dicas, principalmente nas cartas com nomenclatura IUPAC, em que a leitura de todas as dicas é
indispensavel para que seja possivel acertar a resposta. Outras possibilidades de melhorias sao
acrescentar cartas com mais cientistas da drea de Quimica Organica, maior tempo de aula para realizar o

jogo ou a diminuicao da quantidade de casas do tabuleiro para que seja possivel chegar ao final.

O Perfimica cumpriu com a intencionalidade de tornar o ensino de Quimica Organica interessante,
divertido e prazeroso, tornando possivel o reforco dos conceitos vistos pelos estudantes durante o
semestre letivo. Pode-se inferir que um dos diferenciais do jogo € a possibilidade de projetar o tabuleiro
e movimentar as pecas que representam cada grupo, possibilitando a sua aplicacao no ensino presencial
e no ensino a distancia. Ademais, além das cartas abordarem conceitos relacionados a nomenclatura
IUPAC, nomenclatura usual, funcbes organicas, isomeria e cientistas, possibilitam a relacdo com as
propriedades fisico-quimicas dos compostos, bem como suas aplica¢cdes no dia a dia. O equilibrio entre a
funcdo educativa e a ludica e a competitividade proporcionaram aos estudantes interesse e motivacao

para participar do jogo, sem que o conteudo fosse esquecido ou menosprezado.
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