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RESUMO

E crucial que o professor da educacdo basica disponha de diferentes ferramentas e
estratégias didaticas para possibilitar que as aulas sejam atrativas. Dentro dessa
perspectiva, esse trabalho tem como objetivo o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro
como meio de aprendizagem para os alunos e de auxilio ao professor. O jogo “Qual a sua
descoberta?” ¢ composto por cinco modalidades de cartas de acordo com os diferentes
ramos da Quimica. Cada carta possui algo para se adivinhar. Todavia esse processo é
assistido por dicas que se apresentam em ordem decrescente da sexta a primeira. Este
jogo foi criado com o intuito de ser uma ferramenta de apoio para os professores,
possibilitando a revisao de contetudos dados em sala de aula ao longo do ensino basico,
poisS 0s jogos ja existentes estdo restritos a abordagem de apenas um conceito. Neste
trabalho ainda é apresentado, a aplicacdo do jogo junto a uma turma de Ensino Médio,
onde se observou o impacto em aspectos como conhecimentos prévios, motivacao e
interacdo social. Os resultados obtidos, que incluem dados coletados de questionarios
aplicados, indicam que o jogo “Qual a sua descoberta?”’ apresentou-Se COMO uma
ferramenta eficiente de apoio ao professor, sobretudo no que diz respeito a motivacdo dos

estudantes.

Palavras chaves: Jogo de tabuleiro, Ensino de Quimica, Metodologia ludica, Motivagao.



ABSTRACT

Itis crucial that the school teacher has various tools and didactic strategies to make classes
attractive. From this perspective, the aim of the work is to develop a board game both to
support students in the learning process and to help teachers in classroom. The game
“What is your discovery?” consists of five modalities of exchanging letters with the
different branches of Chemistry. Each letter has something to be guessed. This process is
aided by hints, which are presented in descending order of difficult, in six levels. This
game was intended to be an active support tool for teachers, in particular providing review
for the main contents and concepts related to high school Chemistry, not being restricted
to isolated areas of this science. In this work; it is also presented the experience of a high
school class with the game, where aspects such as the impact on reviewing previous
concepts, motivation and social interaction are explored. The results obtained, which are
data collected from questionnaires applied, indicate that the game “What is your
discovery?” can be used as an efficient tool, particularly regarding conexion to student

motivation.

Key words: Board game, Chemistry teaching, Play methodology, Motivation.
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1___ INTRODUGAO

Exercer o magistério tem se transformado em uma funcdo cada vez mais
trabalhosa, pois faltam aos professores recursos que lhes auxiliem no despertar do
fascinio dos estudantes. Esse cendrio € particularmente comum no ensino de Quimica,
uma disciplina com altos indices de reprovacdo e que costuma ser vista como desconexa
do cotidiano pelos estudantes (EASTWOOOD, 2013). Todavia, apesar de j& se ter o
conhecimento de alguns recursos como plataformas digitais, sites autorais e videos, o
mundo tecnoldgico também possui armadilhas que contribuem para a distracdo dos
estudantes, afetando assim sua aprendizagem.

Por consequéncia desse impasse com a tecnologia, comegaram a surgir jogos,
notadamente os de tabuleiros, como ferramenta auxiliar de ensino, com potencial de atrair
0 interesse destes jovens para determinados conteddos. Estes meios ludicos sdo
considerados recursos didaticos atrativos, motivadores e dindmicos, induzindo os
estudantes a participarem com liberdade e prazer na sala de aula. Santos (2008) coloca
que os jogos permitem o feito de aprender brincando, o qual o método compreendido
torna-se propicio para contextualizar assuntos entre o professor-estudante e estudante-
estudante.

Ademais, de acordo com Romano (2017), os jogos tém o poder de instigar e
incentivar o estudante a elaborar respostas diante de questdes problematicas e
desafiadoras, ocasionando disputas emocionantes que desenvolvem a cognic¢édo do aluno

e estimulam uma aprendizagem significativa.

1.1 O ensino de Quimica

Por meio de simples pesquisas de opinido, é facil constatar que a Quimica nao
€ uma ciéncia apreciada entre os estudantes. Isto se deve ao fato deles encontrarem
inimeras dificuldades e se considerarem impotentes frente a disciplina, levando muitas
vezes a acreditarem ndo possuirem capacidade para tal entendimento (BAYIR, 2014).

Por consequéncia disto, o seu ensino atual deve aproximar-se da realidade do
estudante, diferente do que temos da perspectiva tradicional, uma vez que sua
proximidade auxilia no entendimento das transformagdes quimicas possibilitando o uso
delas para melhorar a sua qualidade de vida, o que contribui também para tornar os
individuos aptos a viver e inter-relacionar-se criticamente na comunidade (SANTANA,
2006).
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A onipresenca da Quimica em nossas vidas € algo incontestavel, mesmo
assim ainda h& insucesso por parte dos estudantes por consequéncia da falta de motivacao.
Contudo existem inimeras possibilidades de intervengdes motivadoras que facilitem o
processo de ensino e aprendizado dos estudantes (CATAO, 2017). Logo, como é
afirmado nos Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 2002), ha diferentes recursos
que podem ser utilizados pelos docentes para auxilid-los, tais como experimentacao,
jogos, debates e simulacGes. Todavia, apesar da experimentacdo ser a ferramenta mais
popular na Quimica, as escolas em geral sdo carentes de infraestrutura adequada. Por
outro lado, podemos observar o universo das atividades lGdicas em ascensdo, tendo em

vista a grande diversidade de jogos que tém sido desenvolvidos (FERRI, 2015).

1.2 Desafios para os docentes

Com o desenvolvimento da sociedade, torna-se fundamental a admisséo de
novas metodologias que inovem a sala de aula e contribuam positivamente com 0s
processos de ensino e aprendizagem. Desta forma, a escola deve fornecer suporte aos
docentes para adocdo de meios inovadores de praticas pedagogicas.

Pode-se observar que em grande parte das salas de aula 0 método de ensino é
monotono, privilegiando o processo de memorizacdo por parte dos alunos,
desvalorizando a contextualizacdo, a aprendizagem e a compreensdo (NUNEZ, 2012).
Isto se deve ao fato de muitos professores focarem suas fungdes em repassar o contetdo,
sem se preocupar com o aprendizado efetivo da turma ou em buscar formas de modificar
a visdo dos alunos acerca da disciplina (QUEIROZ, 2016).

Os docentes tém como atribuicdo principal ser o vetor de conexdo entre 0s
alunos e o ensino. Eles, além de transmitir o conhecimento, devem estimular a
participacdo dos estudantes com questionamentos e indagagdes. Também devem
incentivar tanto a curiosidade e o conhecimento mostrando a aplicabilidade e a ligacéo
entre 0s contetdos quanto apresentar polémicas para incitar a reflexdo e a opinido dos
alunos. E por fim, apoié-los e elogia-los (CATAO, 2017).

Alguns meios de se aproximar dos estudantes sdo conhecer a sua linguagem
individual, proporcionar a liberdade e a autonomia, além de valorizar a motivagdo. Com
isso, observa-se novamente que as ferramentas ludicas se mostram como meios de se

alcancar esses objetivos (FERRI, 2015).
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1.3 Jogos de tabuleiro

O padrdo tradicional de ensino também é chamado de ensino mecénico, pois
esta relacionado com a repeticdo de informagdes, sem o enaltecimento dos conteudos.
Logo o ensino de Quimica aplicado nas instituicdes de ensino ndo esta proporcionando a
compreensdo dos conteddos, visto que a memorizacdo € o principal método praticado,
tornando-se necessario a utilizagao de outros meios de aprendizagem (FERRI, 2015).

De acordo com o que foi abordado, percebe-se que é de grande relevancia a
criacdo de materiais que auxiliem os professores nos processos de ensino e aprendizagem
de modo a estimular o raciocinio, a cognicdo e a socializacdo. Para suprir esta
necessidade, o uso de jogos no Ensino de quimica tem se apresentado como uma
alternativa promissora de motivacdo e de remodelagem do ensino e aprendizagem
tradicional (CUNHA, 2012).

Os jogos didaticos sdo métodos que proporcionam a liberdade e a
descontracdo, visto que os Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio
consideram importante a diversificagdo dos recursos materiais. Logo, eles podem ser
usados como meio de avaliacdo de aprendizagem, pois devido ao carater construtivista
presente nesses tipos de atividades, valorizam-se as acdes do sujeito que aprende, sendo
assim o desenvolvimento das atividades é centrado no aprendiz (CUNHA, 2012), dado
que eles modificam a rotina em sala de aula, deixando-as mais interessantes e facilitando

assim a construcdo do conhecimento.

O jogo oferece o estimulo e o ambiente propicio que favorecem o
desenvolvimento espontaneo e criativo dos alunos e permite o professor
ampliar seu conhecimento de técnicas ativas de ensino, desenvolver
capacidades pessoais e profissionais para estimular nos alunos a capacidade de
comunicacdo e expressdo, mostrando-lhes uma nova maneira, lddica,
prazerosa e participativa de relacionar-se com o conteddo escolar, levando uma
maior apropria¢do dos conhecimentos envolvidos (BRASIL, 2008).

O jogo de tabuleiro ainda possui um beneficio adicional, pelo fato de
favorecer a interagdo em grupo e ndo apresentar distracbes como 0s jogos tecnoldgicos
on-line. Segundo Ferri (2015),

O jogo é uma metodologia que auxilia o professor de quimica a estimular o
aluno a estudar, a revisar o conteildo, a proporcionar novas formas de avaliar

o0 aluno e facilitar a compreensdo dos assuntos discutidos em sala de aula.
(FERI, 2015)
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Os jogos de tabuleiro com fins didaticos podem se mostrar especialmente
relevantes como ferramentas inclusivas, uma vez que promovem a interacdo entre

diferentes publicos.

1.4 Inclusdo de alunos surdos

De acordo com Vargas (2011), a sociedade esta dando maior atengédo e se
organizando para o atendimento as pessoas com necessidades especiais por meio do
cumprimento das leis e regulamentagdes. Esta autora também discorre acerca dos direitos
dos surdos de receber um apoio de especialistas e de suporte material, assim como deve
haver uma preparacdo dos professores. Com isso, é nitido que além dos desafios comuns
a sala de aula composta apenas de ouvintes, também ha dificuldades adicionais no ensino
de surdos (DUTRA LINS, 2013).

Diante de tais dificuldades, houve o desenvolvimento da chamada Educagéo
especial que € destinada a pessoas com deficiéncias em escolas especializadas, logo, estas
instituicGes sdo mais equipadas e preparadas para este publico. Contudo, ha certas criticas
a esses centros pois a quem diga que favorece a convivéncia dos deficientes apenas com
iguais, e ndo com a sociedade em si. Em funcédo disto, houve o desenvolvimento do
processo de integracdo que estd conectado diretamente com a inclusdo, consistindo em
criar aulas que se adequem ao processo de aprendizado de todos os alunos, deficientes ou
ndo (VARGAS, 2011).

Ainda de acordo com Vargas (2011), apesar do interprete ter papel
fundamento neste ensino, a falta de formacéao na area ou da existéncia de sinais quimicos
que o auxiliem acabam dificultando este processo. Desta forma, 0s jogos surgem como
importantes ferramentas de auxilio tanto na interacdo entre os estudantes surdos e
ouvintes quanto na transmissdo do conteudo, pois esses instrumentos estimulam o
processo mental de percepgdo, memoria, juizo e/ou raciocinio, enriquecem a linguagem
por meio das interacfes e auxiliam na escrita, devido & formulagdo das respostas
(CUNHA, 2012). Logo, utilizar os jogos no ensino de quimica tem como objetivo
favorecer um ensino mais espontaneo, contextualizado, motivacional e divertido,

mostrando que é possivel tanto a diversao quanto a inclusao.
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2 OBJETIVOS
2.1 Objetivo geral

Desenvolver um jogo educativo e avaliar sua funcionalidade como recurso
didatico de avaliacdo, sobre conceitos quimicos e como ferramenta de auxilio para
professores do ensino basico, na compreenséo e assimilagcdo de contetdos pelos mesmos,

com enfoque na Quimica do cotidiano.

2.2 Objetivos especificos

e Desenvolver e utilizar o jogo de tabuleiro “Qual a sua descoberta?”” como recurso
didatico;

e Avaliar o impacto do jogo de tabuleiro na dinamizacéo da aula e como ferramenta
de suporte ao ensino e aprendizado de Quimica;

e Sondar as nog¢des quimicas dos estudantes da educacdo basica no decorrer da
aplicacdo do jogo;

e Evidenciar a presenca da Quimica no cotidiano dos discentes;

e Verificar a contribuicdo de “Qual a sua descoberta?”” na motivacao dos alunos pela
disciplina.
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3 METODOLOGIA

O presente trabalho foi realizado em parceria com a Escola Estadual de
Educacéao Profissional (EEEP) Joaquim Nogueira, localizada no bairro Parquelandia da
cidade de Fortaleza - CE, onde foram desenvolvidas atividades em uma turma do 3° ano
do Ensino Médio, aliado a formacéo profissional na interpretacdo em Libras, envolvendo
um total de vinte e quatro estudantes. Com a finalidade de contribuir para a aprendizagem
desses estudantes, foi elaborada a seguinte sequéncia metodoldgica:

v" Levantamento e analise bibliografica especifica.
v Formulacéo e aplicacdo de avaliagdes diagnostica e somativa.
v Desenvolvimento e aplicagdo do jogo “Qual a sua descoberta?”
Primeiramente, a professora de Quimica, responsavel pelas aulas
disponibilizadas, explicou para o0s estudantes que a nossa presenca estava relacionada a
“uma aula diferente”. Contudo, para ndo influenciar nas respostas da turma acerca de
possiveis metodologias para o ensino de Quimica presente na avaliacdo diagnostica,
anterior a aplicacdo do jogo, “Qual a sua descoberta?”” foi apresentado somente apos o
recolhimento dessa avaliacdo.
Posteriormente, a turma foi dividida, em grupos de trés estudantes, para a
aplicacdo do jogo. Com o término do tempo cedido pela professora, foi entregue a

avaliagdo somativa, a fim de analisar as opiniGes dos estudantes.
3.1 Concepcéao do jogo

O desenvolvimento de um jogo de tabuleiro como ideia central desse trabalho
deu-se dentro de um contexto de demanda por ferramentas que oferecessem
possibilidades de apoio ao ensino, partindo-se de abordagens ludicas que englobasse
conceitos quimicos. Este processo envolveu a defini¢do das areas da Quimica que seriam
contempladas. Apds a realizacdo de levantamento dos jogos ja existentes, foi constatado
que estes estdo restritos a abordagem de um determinado conteldo, ou seja, a apenas uma
das ramificacfes da Quimica, como por exemplo fungdes organicas.

Sendo assim, o jogo foi pensado com a finalidade de englobar as diferentes
areas presentes na quimica, relacionando conceitos com a sua presenca no cotidiano, dado
gue ao explorarem a Quimica, os estudantes irdo desenvolver uma visao critica do mundo
gue os cercam, aumentando o empenho e a facilidade de compreendé-lo. Por meio dessa

contextualizacdo, os estudantes apresentardo condicfes de perceber e discutir situacdes
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relacionadas a problemas sociais e ambientais do meio em que estdo inseridos,
contribuindo para a possivel intervencao e resolucdo dos mesmos (SANTANA, 2006).
Ap0s definir este ponto, buscou-se raciocinar a que tipo 0 jogo pertenceria,
visto que segundo o que Silveira (2010) relatou, os jogos tecnologicos, virtuais e online
estdo adquirindo um grave problema em relacdo a distracdo que a internet apresenta,
tornando o jogo de tabuleiro ideal, pois além dele esta incluso no universo quimico, ndo

esta favoravel a distracdes.

3.2 Preparacédo e elaboracéo do jogo “Qual a sua descoberta?”

A escolha do nome “Qual a sua descoberta?”, conforme a figura 1, para o
jogo esta relacionada com o fato dos conceitos retratados nas cartas terem sido intitulados
como descobertas. Desta forma, o titulo apresenta também na sua estrutura a intencao de

fazer com que os estudantes reflitam sobre a tematica a qual cada carta se refere.

Figura 1. Modelo final da logo do jogo. Essa imagem incorpora elementos das diversas vertentes da
Quimica, mostrando sua abrangéncia e complexidade sem, entretanto, negligenciar sua beleza.

Fonte: Elaborada pela autora (2019).

Levando-se em conta a estratégia definida para a elaboracdo do jogo, foi
necessario fazer um levantamento de contetdos para serem utilizados e estabelecer
diretrizes sobre como estes seriam abordados, para que fosse possivel estudar cada um
minunciosamente e criar um método que ndo tornasse as exposi¢des das instrugdes
cansativas e monotonas. Como ha contetdos na area de Quimica que sdo mais trabalhosos

e especificos, optou-se por organizar as cartas em sistemas de cores. Assim, a cor grafite
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foi escolhida para apresentar os contetdos gerais, como exemplo das cartas gerais temos
a figura 2, as vermelhas os contetdos voltados para area de Analitica, as lil&s para area
de Orgénica, as amarelas para area de Fisico-Quimica e as azuis para area de Inorganica,
conforme a figura 3.

Por conseguinte, as informacdes das cartas, isto é, as dicas que serdo
utilizadas para os estudantes descobrirem os conceitos a que elas se referem, foram
organizadas por nivel de dificuldade, ou seja, a primeira dica, representada pelo nimero
6, por possui uma informacéo superficial, apresenta 0 maior nivel de dificuldade, da ao
grupo o poder de se mover 6 casas no tabuleiro em caso de acerto, e assim por diante até
a Ultima dica, a mais facil, representada pelo nimero 1. Logo, em caso de erro da resposta,
a vez passa para o outro trio. Desta forma, foram elaboradas as 660 dicas, para as 110
cartas de diferentes tematicas, buscando favorecer a contextualizacao e a aprendizagem,
além do detalhamento dos conceitos, pois as informacbes sdo variadas sobre quem
determinou, onde e como ocorreu a defini¢do, o que ela é e onde é encontrada no dia a
dia, alem de curiosidades sobre a descoberta relatada.

Figura 2. Modelo final das cartas gerais: a) frente, comum a todas a areas, exceto pela cor e b) verso, com
as dicas, na forma de informac6es, para serem lidas.

5 No decorrer da histocia da guimica

QUAL A SUA
Adesteo2ua?

L Sou a unidade bas<ca da maténa

Sua descoberta ¢ o atomo.

Fonte: Elaborada pela autora (2019).
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Figura 3. Modelo final das cartas especificas: a) frente, b) verso, seguindo o parametro das cartas gerais.

b) Especificas

) Especificas

Meu simbolo ¢ a let

Sua descoberta é o carbono.

Especificas

&
2
==

P =N

Sua descoberta sio as Triades

Sua descoberta é o 0,082atm.L/mol.K de Dobereiner.

Fonte: Elaborada pela autora (2019).

Com o conteudo todo estabelecido, o préximo passo foi montar um rascunho
do que se esperava do tabuleiro do jogo, desde cores vibrantes para chamar atencéo e
cativar os estudantes, até simbolos quimicos que despertasse o0 interesse e a curiosidade
deles. Além disso, no tabuleiro também contém os espacos para alocar os morros de cartas
respeitando suas indicacgdes e instrucdes nas casas, que sdo representadas pelas cadeias
carbdnicas, que levam o estudante a avangar, a retroceder e a puxar cartas dos morros de

acordo com a casa a qual chegam, como pode-se observar na figura 4.
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Figura 4. Modelo final do tabuleiro de “Qual a sua descoberta?”’. Neste modelo, buscou-se apresentar os
diferentes simbolos presentes na Quimica, incluindo informagdes relacionadas a seguranga nos
laboratorios.

Fonte: Elaborada pela autora (2019).

Com as cartas e o tabuleiro montados, criou-se uma lista de regras (figura 5),
tanto com instrugdes para a ordem da leitura as cartas quanto para as jogadas e 0s
jogadores, de modo a facilitar o entendimento do jogo para os estudantes, a fim de nédo se
perder muito tempo na explicacdo deste no dia da aplicacdo. Pois, julga-se que, para um
andamento satisfatério e o éxito na aplicacdo de um jogo em sala de aula é necessario ter
0 conhecimento das regras claramente, com isso uma pessoa fica encarregada de explicar
a folha de regra disponibilizada e mediar a partida. Visto que segundo Catéo (2017), ndo
basta apenas utilizar os jogos didaticos em sala de aula de maneira aleatéria, é necessario,

antes de tudo, planejar e direcionar o que fazer e como fazer o uso dos jogos.
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Figura 5. Modelo final das regras do jogo: a) frente, b) verso, o qual busca instruir desde a leitura das

Fonte: Elaborada pela autora (2019).

v
v
v
v

Sendo assim, cada jogo contém:

1 tabuleiro 70 cm x 50 cm;

1 lauda de regras;

110 cartas 7 cm x 10 cm das 5 areas da Quimica;
1 dado, para definir a ordem dos jogadores;

cartas até o posicionamento dos jogadores durante a partida.

b REGRAS e Jege

Jogadores:
- Nomero de jogadores: de 2 a 12, sendo necessario uma pessoa para ler
as dicas aos jogadores,

05 jogadores devem distribuidos ou individualmente, ou em duplas, ou
em trios ou em quartetos, de forma que o tabuleiro contenha até 3 pinos.

Cartas:

As dicas deverao ser lidas por uma pessoa que nao ird participar do
jogo;
- A carta de descoberta sera dividida por ramos da quimica, onde a cor
do tabuleiro ird se relacionar com a cor da carta, de acordo com o ramo e
© Morro a que ¢la pertence:;
- Cada carta ira possuir seis dicas e essas deverao ser lidas em ordem

decrescente, da sexta a primeira
O

correspondente ao numero da dica que os levou ao acerto.

acertar na primeira dica, no caso a dica seis, andara asas;

- As dicas da carta devemn ser alternadas entre os jogadores/as equipe.

ador ou a equipe ird andar o nimerc de casas, no e

Exemplo: sexta dica para o jogador/a equipe 1, quinta dica para o jogador/

equipe 2 e quarta dica para o jogadorfequipe 3,

- Temn o privilégio de resposta apenas a equipe a que a dica fol
direcionada, Vale ressaltar que tem-se apenas o direito de um palpite
por dica

Jogadas:
A ordem dos jogadores se dara por sorteio;

- Na partida os jogadores ir3o jogar o dado para determinar o numero do

rodizio. Em seguida, a dica 6 sera lida para o jogador/equipe 1, a dica 5

para o jogadorfequipe 2 e

- Caso haja acerto, a carta

Im sucessivamente;
vera ser levada ao descarte. Contudo se nédo
da no final do bloco de cartas do qual ela foi

houver, ela devera ser coloc
retirada;

Ao finalizar a leitura da carta, deve-se puxar a proxima carta para leitura
de acordo com o rodizio e a casa ao qual o jogadorfequipe da vez se
encontra. Com o término do rodizio, a sequéncia retorna a equipe 1;

Vence gquem terminar o percursoe primeiro.

+v—3 pinos, para distribuicdo dos jogadores.

v

3.3 Aplicacéo do jogo

Depois do jogo estar devidamente preparado, € valido ressaltar que, ao chegar

na sala de aula, foi apurado que a turma é composta por surdos e ouvintes, o que tornou

a aplicacdo também inclusiva, pois propiciou a interacdo entre todos os estudantes.

Primeiramente, foi fornecido uma avaliacao diagnostica com questdes abertas

e objetivas, regidas pela escala de Likert por ser um meio universal pratico de se obter

respostas sobre a opinido de um publico relacionada a um tema, sendo centralizada em
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uma opcao neutra, possibilitando descobrir os diferentes niveis de opinido dos individuos.
O questionario foi construido em volta das opinides sobre a disciplina, as metodologias
que essa dispde e o conhecimento que eles acreditam possuir. E valido destacar que a
professora, que disponibilizou as duas aulas para a aplicagéo, leu o formulario juntamente
com a interprete, pois 0s estudantes surdos possuem certa dificuldade na interpretacao do
portugués, tanto por ser uma lingua oral quanto por se comunicarem essencialmente pela
a Lingua Brasileira de Sinais (Libras), uma lingua visual-espacial com estrutura propria.

Em seguida, a turma, composta de 24 estudantes, sendo 16 ouvintes e 8
surdos, foi dividida em 4 tabuleiros, ou seja, 6 estudantes por jogo, proporcionando duelos
entre grupos de trés. Para ler as dicas as equipes, obteve-se ajuda de quatro estudantes de
quimica do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (Pibid) presentes
na escola.

Posterior a partida, foi fornecido uma avaliacdo somativa sobre o jogo e 0s
conhecimentos quimicos dos estudantes, tornando possivel a coleta de dados e o registro

de observacdes, visando completar a analise acerca da opinido dos mesmos.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Diante do que foi exposto, o jogo “Qual a sua descoberta?” foi elaborado com
o intuito de inovar as aulas de Quimica e permitir ao professor estimular o interesse dos
estudantes e promover a aproximacao do cotidiano, além da interacdo em sala de aula. Os

resultados acerca desde trabalho foram dispostos da seguinte forma:

e Avaliacdo diagnéstica preliminar ao uso do jogo “Qual a sua descoberta?”;
e Utilizacdo do jogo “Qual a sua descoberta?” como ferramenta didatica;
e Avaliacdo somativa posterior ao uso de “Qual a sua descoberta?”.

4.1 Avaliacdo diagndstica preliminar ao uso do jogo “Qual a sua descoberta?”.

No intuito de identificar as percepcdes dos estudantes acerca da disciplina,
foi utilizado um levantamento de opinido de natureza qualitativa anterior a aplicacdo do
jogo de tabuleiro. Esta tarefa foi feita por meio da aplicacdo de questionario composto
por cinco questdes, sendo duas objetivas, duas discursivas e uma mista. Todas as questdes
foram aplicadas com os integrantes dos grupos e as respostas foram reunidas de acordo
com sua semelhanca, podendo, assim, montar gréaficos para cada resposta de acordo com
0 padrdo que se repete.

O primeiro item do questiondrio da avaliacdo diagnostica, solicita aos
estudantes a classificacdo, em uma escala que julga do negativo ao positivo, das suas
aulas de Quimica, com o objetivo de detectar a sua visdo sobre as aulas ministradas em

seu cotidiano. Os resultados obtidos encontram-se dispostos na tabela 1.

Tabela 1 - Dados referentes a questdo 1 da avaliacdo diagnostica preliminar a aplicacdo do jogo.

Vis&o sobre as aulas Escala de notas
de Quimica 1 2 3 4 5
Interessantes - - 4 9 11
Eficientes - 2 1 11 10
Dispensaveis 15 1 4 3 1
Importantes - 2 1 6 14

No quesito interessante, toda a turma se manteve do neutro (nota 3) ao
positivo (nota 5), sendo que 11 estudantes (45,84%) avaliaram as aulas com nota maxima.
Em relacéo a eficiéncia, 21 estudantes (87,50%) classificaram a disciplina positivamente
e trés (12,50%) julgaram entre baixa e neutra. Quanto a dispensabilidade destas aulas, 16
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estudantes (66,67%) julgaram a disciplina como indispensavel e 8 (33,33%) se
mantiveram entre o neutro e o dispensével. Dando continuidade, 20 estudantes (87,50%)
julgaram a disciplina como importante, contra 4 (12,50%) que classificaram entre neutro
e insignificante. Nota-se que mesmo a turma mostrando ter conhecimento acerca da

importancia das aulas de quimica, ainda ha quem classifique como dispensavel.

A segunda questéo pergunta aos alunos se eles gostam da disciplina e por qual
motivo, tendo como objetivo analisar a afeicdo dos estudantes pela mesma, conforme a
tabela 2.
Tabela 2 - Dados referentes & questdo 2 da avaliacio diagnostica preliminar a aplicacéo do jogo.
Gosto da disciplina Na&o gosto da disciplina Outros
20 estudantes (83,33%) 1 estudante (4,17%) 3 estudantes (12,50%)

Apenas um estudante afirmou ndo gostar da disciplina com a justificativa de
que possui muita dificuldade e falta afinidade com a mesma. Trés se mantiveram neutros,
alegando que o gostar € uma consequéncia dos conteudos e da didatica do professor. E 0
restante, 20 estudantes, asseguraram gostar da disciplina, porém com justificativas vagas,
como afinidade com a professora, presenca de aulas praticas e o aparecimento de alguns
contetidos dinadmicos e interessantes. E vélido ressaltar que, analisando as respostas, 0s
estudantes ndo demonstraram uma vis&o da forte presenca da disciplina no cotidiano, pois
dos 24 estudantes presentes na sala de aula, apenas um relatou essa importancia ao
responder o questionamento da seguinte forma: “Gosto, porque € inquestionavel a
importancia por trds de como é formado tudo o que conhecemos e 0 que vamos
conhecer.”, reforcando a importancia de evidenciar a conexao da quimica com o cotidiano
dos discentes.

A terceira questdo buscou identificar as dificuldades mais comuns que 0s
estudantes encontram na disciplina, desde o professor até os conteddos em si. A atuacao
da professora foi muito bem avaliada, sendo evidenciado que a mesma se preocupa de
fato com a aprendizagem da turma, € bem didatica e usa metodologias diversificadas para
ensina-los. J4 em relagdo a disciplina, os estudantes relataram dificuldades principalmente
nos célculos, o que reforca a concepcao de que as dificuldades encontradas em Quimica
tém uma relacdo com as dificuldades enfrentadas também em Matematica (QUEIROZ,
2016). Contudo, os estudantes também citaram as regras de nomenclatura, a memorizagéo

tanto de formulas quanto de elementos e a distribuicao eletrénica, além da compreenséao
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do conteddo em si. O presenca desses assuntos como respostas eram esperados, pois ou
sdo temas interligados as bases de outra disciplina ou sdo fortemente conteudistas.

A quarta questdo tinha por objetivo identificar se os estudantes conseguem
visualizar outras metodologias para o ensino de quimica além das metodologias
tradicionais usadas em sala de aula, isto €, a abordagem tedrica. Unanimemente, 0s
estudantes que responderam que conseguem visualizar outras metodologias citaram as
aulas préticas, tanto em laboratdrio quanto por videos e dinamicas. O que mostra que eles
ainda veem a quimica de forma restrita a abordagem tedrica, seguida de
atividades/praticas, sendo que ja se é possivel encontrar um leque de metodologias de
auxilio para os docentes mostrarem varios lados da disciplina (SANTANA, 2008).

A quinta questdo objetivava sondar a concepcao dos estudantes em relacédo a
sua base de conhecimentos quimicos e a presenca desta disciplina em seu cotidiano, como
esta evidenciado nas figuras 6 e 7.

Figura 6. Resposta dos estudantes referente a primeira afirmagéo da quinta questdo da avaliacdo
diagndstica preliminar a aplicagdo de “Qual a sua descoberta?”.

Eu acredito ter uma boa base acerca dos conhecimentos quimicos
tanto na disciplina quanto no dia a dia.
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g Concordo Concordo N3o concordo, Discordo Discordo
totalmente parcialmente nem discordo parcialmente totalmente

Fonte: Elaborada pela autora (2019)

Observa-se que, apesar dos estudantes enumerarem suas dificuldades, grande
parte da turma acredita ter uma grade extensa de conhecimentos referente a disciplina.
Muitos associam a sua bagagem de conhecimento com o tempo de escolaridade, o0 que
ndo e, de fato, correto, pois grande parte dos estudantes ndo aprendem tudo referente a
aula assistida, e sim decora para uma avaliacdo e, logo em seguida, esquecem.

Em relacéo a sua presenca no dia a dia, podemos analisar a figura a seguir.
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Figura 7. Resposta dos estudantes referente a segunda afirmacgéo da quinta questdo da avaliacdo
diagnostica preliminar a aplicagdo do jogo.

Eu consigo ver a Quimica no meu cotidiano.
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g Concordo Concordo N3o concordo, Discordo Discordo
totalmente parcialmente nem discordo parcialmente totalmente

Fonte: Elaborada pela autora (2019)

E possivel reparar que a turma toda esta entre afirmar a visualizagdo da
presenca da disciplina no cotiando e se manter neutra, contudo ndo nega essa afirmacéo.
Este resultado é de fato interessante pois, apesar de todos opinarem positivamente, apenas
um dos estudantes tornou isto significante em relagdo a justificativa sobre o gostar da

disciplina.
4.2  Utilizacdo do jogo “Qual a sua descoberta?” como ferramenta didatica

A aplicacdo do jogo foi ministrada com o objetivo de estimular o
conhecimento dos estudantes a respeito de conceitos presentes tanto na disciplina quanto
no meio que os cercam, mostrando a conex&o entre a disciplina e o seu dia a dia, levando
em consideracdo o aprendizado prévio do estudante e o direcionando a visualizar esta
relacao.

Foi notério que o jogo chamou a atencdo dos discentes, pois houve
formulagdes de perguntas do tipo “O que ¢é isto, tia?”, “Vocé que criou tudo?”, “E muito
caro?”, “Que legal, voltem mais vezes”, e a divisdo por equipes estimulou a competi¢édo
entre 0S grupos, a unido e a comunicagdo entre os membros de cada equipe, além da

discusséo acerca das respostas, conforme mostra a figura 8.
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Figura 8. Estudantes jogando “Qual a sua descoberta?” em duelos entre trios e discutindo acerca das dicas
disponibilizadas.

Fonte: Elaborada pela autora (2019).

Outro fator observado foi que houve um crescimento no interesse dos
estudantes quando descobriram que a aula seria em torno de um jogo de tabuleiro. Isso
pode ser confirmado pela participagao tanto nos questionamentos quanto na liberdade no
momento de se expressar, favorecendo o aumento de discussdes entre os estudantes no
decorrer da partida.

Contudo, apesar de ser uma turma de libras com surdos e ouvintes e de se ter
0 cuidado de alocar um estudantes surdo para cada trio, pode-se observar que houve um
trio que ndo se preocupou em traduzir as dicas para a lingua de sinais, pois como o
conhecimento da linguagem era restrito a intérprete e aos alunos, tornou-se necessario o
auxilio deles para a traducdo aos participantes. Reforcando que a sociedade possui uma
visdo errbnea acerca da incluséo, pois na inclusdo € a sociedade que se adapta para que
os deficientes facam parte dela, logo os alunos devem se adaptar aos deficientes e ndo o
contréario (VARGAS, 2011).

4.3  Avaliagdo somativa posterior ao uso de “Qual a sua descoberta?”

Com o intuito de reconhecer as opinides dos estudantes, agora em relagéo ao
jogo, foi empregado, posterior a utilizagdo do jogo, uma avaliacdo somativa de natureza
qualitativa. Esta avaliacdo era composta de duas questdes, sendo uma objetiva, com seis

alternativas, e uma discursiva. As respostas para todas as perguntas realizadas foram
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agrupadas de acordo com sua semelhanca, possibilitando a construcdo de graficos para
cada resposta seguindo o padrdo das opinides.

A primeira questdo traz um conjunto de afirmac6es com o objetivo de analisar
a opinido dos alunos. A primeira afirmacao, presente nesta questdo, se refere ao uso de
jogos de tabuleiro como ferramenta metodologica, conforme a figura 9.

Figura 9. Resposta dos estudantes referente a primeira afirmacgéo da primeira questao da avaliacdo
somativa posterior a aplicagdo do jogo.

Eu acredito que os jogos de tabuleiro sdo uma boa ferramenta para
deixar a sala de aula mais atrativa.

Concordo totalmente [ GGG >
Concordo parcialmente a
N3o concordo, nem discordo lo
Discordo parcialmente lo

Discordo totalmente  §/0

0 4 8 12 16 20 24

Quantidade de alunos

Fonte: Elaborada pela autora (2019)

Com base nas respostas apresentadas na anterior, podemos perceber que toda
a turma consegue visualizar os jogos de tabuleiro como uma ferramenta metodoldgica,
apesar de ndo o terem mencionado anteriormente quando indagados sobre outras
metodologias ou ferramentas de ensino que eles ja conhecia.

A segunda afirmativa se refere a aceitacdo do jogo “Qual a sua descoberta”

pelos estudantes, de acordo com a figura 10.
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Figura 10. Resposta dos estudantes referente a segunda afirmacdo da primeira questdo da avaliacdo
somativa posterior a aplicagdo do jogo.

Eu indicaria "Qual a sua descoberta?" aos meus colegas.

Concordo totalmente _ 17
Concordo parcialmente - 2
N&o concordo, nem discordo - 2
Discordo parcialmente l 3
Discordo totalmente  §0

0 3 6 9 12 15 18

Quantidade de alunos
Fonte: Elaborada pela autora (2019)

Da turma, 19 estudantes (79,17%) demonstram-se interessados em indicar o
jogo, enquanto 5 alunos (20,83%-) se mantiveram neutros ou discordaram. Convém
ressaltar que as respostas negativas partiram dos alunos surdos, o que esta possivelmente
relacionado as dificuldades da interpretacdo dos termos quimicos para libras, isto €, da
dificuldade de traducgdo entre as linguagens. Diante disso, Vargas (2011) relata que é
comum que os intérpretes, que atuam em sala, facam adaptacdes das explicacdes dos
professores para melhor adequa-las na Lingua de Sinais, pois, como faltam sinais
quimicos especificos, eles afirmam que interpretar palavra por palavra tudo o que o
professor fala pode néo ser compreensivel para os surdos. Ainda segundo Vargas (2011):

Ha a necessidade do interprete ter uma formagdo minima para as disciplinas
especificas, pois ele ndo estava apenas traduzindo o que o professor falava,

mas ele estava usando outro exemplo que acabou alterando a interpretacdo dos
conceitos que o professor estava ensinando.

Podemos observar que esses fatos foram reforcados pelas respostas dos
estudantes, pois apesar de discordarem da afirmacdo, referente a figura 10, eles afirmaram
gostar do jogo. Desse modo, € possivel que os estudantes tenham relacionado a néo
indicacdo do jogo a dificuldade que encontraram durante a partida.

A terceira afirmativa, observada na figura 11, se refere a participagdo dos

alunos em uma préxima partida.
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Figura 11. Resposta dos estudantes referente a terceira afirmacdo da primeira questdo da avaliacdo
somativa posterior a aplicacdo do jogo.

Eu jogaria "Qual a sua descoberta?" novamente.

concordo totaimente | NN -
Concordo parciaimente (M

N&o concordo, nem discordo - 1
Discordo parcialmente ' 1
Discordo totalmente ' 0

0 3 6 9 12 15

Quantidade de alunos

Fonte: Elaborada pela autora (2019)

E importante ressaltar que 22 estudantes (91,67%) afirmaram que jogariam
novamente. De fato, até aqueles que afirmaram ndo indicar o jogo, também participariam
outra vez, isto pode ser justificado pelos problemas de interpretacdo com a afirmacéo
anterior, levando em consideracdo que o0s estudantes surdos apresentam grandes
dificuldades com o idioma portugués em si.

A quarta afirmacdo, presente na figura 12, corresponde ao auxilio do jogo na

visualizagdo do cotidiano.

Figura 12. Resposta dos estudantes referente a quarta afirmagéo da primeira questdo da avaliacdo
somativa posterior a aplicacdo do jogo.

"Qual a sua descoberta?" me auxiliou a enxergar a quimica existente
no meu dia a dia.

Concordo totalmente _ 8
Concordo parcialmente _ 8
N&o concordo, nem discordo _ 3
Discordo parcialmente Ja

Discordo totalmente - 1

0 3 6 9

Quantidade de alunos

Fonte: Elaborada pela autora (2019)
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Destaca-se que as dicas presentes nas cartas tanto se referem ao historico da
descoberta quanto a sua presenca no cotidiano, porém de forma amenizada e camuflada
para que a resposta nao fique obvia e estimule os estudantes a raciocinar. Apesar disso, 8
estudantes (33,33%) ou se mantiveram neutros ou afirmaram que ainda conseguiram
detectar a relagcdo que o jogo possui com o cotidiano.

A quinta afirmativa, observada na figura 13, trata da assisténcia do jogo no

aprendizado e tem como objetivo analisar a visdo critica dos alunos sobre si.

Figura 13. Resposta dos estudantes referente a quinta afirmacdo da primeira questdo da avaliacéo
somativa posterior & aplicacdo do jogo.

"Qual a sua descoberta?" me ajudou a adquirir novos
conhecimentos.

concordo totalmente NG
Concordo parcialmente _ 10

N&o concordo, nem discordo l 0
Discordo parcialmente fo

Discordo totalmente 0

0 3 6 9 12 15

Quantidade de alunos

Fonte: Elaborada pela autora (2019)

Observa-se que, apesar de alguns alunos ndo conseguirem visualizar o auxilio
de “Qual a sua descoberta?” em relagdo a presenca da quimica em sua rotina, todos
concordaram que o jogo foi um meio de adquirir novos conhecimentos. Desta maneira,
acredita-se que grande parte dos estudantes, ao final da partida, podem ter aprendido sobre
algo bastante comum na disciplina, mas que lhes foi apresentado de forma diferente
daquela exposta na aula tedrica e/ou experimental.

A sexta afirmativa, presente na figura 14, se refere ao jogo como meio de

despertar o interesse a curiosidade dos alunos.
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Figura 14. Resposta dos estudantes referente a sexta afirmacdo da primeira questdo da avaliacdo somativa
posterior a aplicacdo do jogo.

"Qual a sua descoberta?" despertou meu interesse e minha
curiosidade alterando a minha ideia sobre a disciplina de Quimica.

Concordo totalmente _ 9
Concordo parcialmente _ 8
N3do concordo, nem discordo — 3
Discordo parcialmente I 2
piscordo totaimente  NNGTGTTD

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Quantidade de alunos

Fonte: Elaborada pela autora (2019)

Com base nas respostas exposta no grafico, observa-se que 17 estudantes
(70,83%) confirmaram que conseguiram visualizar a quimica sob outro angulo, com o
auxilio do jogo. Certamente, trata-se de uma afirmacéo positiva ja que um dos grandes
fatores de desmotivacdo dos estudantes esta relacionada justamente com a distancia que
eles veem a disciplina da sua realidade. Isto é corroborado nas justificativas apresentadas
guando afirmaram néo gostar da disciplina.

A segunda questdo, de carater subjetivo, remete a primeira afirmacdo da
questdo cinco da avaliacdo diagnostica preliminar a aplicacdo do jogo, ou seja, se apos 0
jogo eles concluiram que os seus conhecimentos quimicos realmente corresponde ao o
que eles afirmaram, como observa-se na tabela 3. Esta questdo traz como objetivo
investigar se os estudantes conseguem reconhecer as suas dificuldades diante de

questionamentos quimicos.

Tabela 3 - Dados referentes a guestdo 2 da avaliacdo somativa posterior a aplicacdo do jogo.

Estudantes que mantiveram a sua Estudantes que alteraram a sua
resposta resposta
10 Estudantes (41,67%) 14 Estudantes (58,33%)

As respostas coletadas mostram que os estudantes de fato reconheceram que
precisam se dedicar mais ao estudo da disciplina. Eles afirmaram que ja tinham visto o

conteddo, porém ndo recordavam. Os que mantiveram a resposta alegaram que ja
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reconheciam ter uma base fraca, e uma minoria de quatro estudantes (16,67%) alegaram
ter conhecimento, apesar de ter dificuldade com as descobertas, ou relataram que 0 jogo
era tendencioso por, por exemplo, usar nomes de cientistas, e por isso erraram algumas
descobertas.

Um fato interessante € que ao solicitar que os estudantes comentassem sobre
a sua opinido em relacdo ao jogo, os estudantes surdos, apesar das suas dificuldades com
a interpretacdo e de terem discordado em algumas afirmagdes sobre “Qual a sua

descoberta?”, fizeram diversos comentarios positivos, COmo oS a seguir:
9 9

e “Gosto tecnologia coisa nova o jogo.”

e “Metodoldgico maravilhoso continua assim essa forma do jeito esta.”
e “Eu gosto de jogo de quimica muito bom basico aprender.”

e “Gosto novidade do jogo aprender no auxiliar nas questdes da prova.”

e “Elegal a experiéncia.”

Assim como os estudantes ouvintes também elogiaram o jogo de tabuleiro,

pois fizeram os seguintes comentarios:

e “Gostei muito, bem ludico e bem feito, e tem informacgdes interessantes.”

e “Gostei muito, pois relembrei conteddos anteriores.”

e “Eu gostei muito do jogo por que relembrei de contelidos passados (12 e
22 ano) e serviu como forma de eu testar meus conhecimentos. Foi
bem elaborado!!”

e “Euamei 0 jogo, pois ajuda a melhorar o conhecimento e desperta o
interesse entre as pessoas que ali jogam, voltem mais vezes!”

Nesta situagdo, nos deparamos com um retorno positivo por parte de todos os
estudantes, demostrando a relevancia do uso de diferentes metodologias que tenham
como 0 objetivo tornar os conteldos mais atrativos e proximos da realidade dos
estudantes, pois além de despertar o interesse destes para 0s conceitos apresentados
também melhorou a interacdo em sala de aula.

Ademais, foi observado a capacidade dos estudantes de associar as dicas a
temas quimicos semelhantes a descoberta da carta em si. Em algumas respostas, 0s alunos
sentiram mais dificuldades em assimilar a dica com o conceito e outras apenas afirmaram
que sabia, mas ndo recordavam o termo.

Percebeu-se também que, apos aplica¢do do jogo, a turma se manteve mais
interessada, comunicativa e até surpresa pela aproximacao dos temas como o cotidiano,

0 que torna evidente a necessidade de realizar esse vinculo dos conceitos com a realidade
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dos estudantes. Contudo, para haver a contextualizacdo dos conhecimentos, de acordo
com os Parametros Curriculares Nacionais, em primeiro lugar, precisa-se assumir que ha
uma relagdo direta entre sujeito e objeto. Assim, o professor possui o papel de estreitar
esta relacao, deixando claro o que o objeto de estudo influencia no sujeito (Fundamental,
2000), isto evidencia a importancia do professor para a vida estudantil e os beneficios que

0 uso de diferentes metodologias agregam para a sala de aula.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Obteve-se éxito no desenvolvimento das cartas, do tabuleiro e das regras do
jogo “Qual a sua descoberta?”. A sua utilizagdo mostrou-se eficiente como recurso
didatico para motivar os estudantes da educacdo béasica e na compreensdo e assimilacdo
de contetdos pelos mesmos, além de fornecer informacdes sobre a presenca destes
conteddos no cotidiano.

Além disso, pode-se observar o impacto deste jogo de tabuleiro como
ferramenta de suporte ao processos de ensino e de aprendizagem em Quimica, tendo em
vista 0 amplo leque de informacdes apresentadas, que também se mostraram Uteis para
aqueles que ja acreditavam ter uma boa base de conhecimento, despertando o interesse
para aprofundamento nos estudos.

Por meio do monitoramento da partida, pode-se sondar o conhecimento em
Quimica dos estudantes, confirmando as respostas das avalia¢6es diagnosticas, preliminar
a aplicacdo, ao qual eles alegavam ter dificuldades em algumas areas da disciplina e mais
facilidade em outras.

Mediante a avaliacdo somativa posterior a aplicacdo, aos comentarios feitos
pelos estudantes e ao monitoramento da partida, pode-se firmar que estes conseguiram
visualizar a presencga da Quimica no cotidiano e que 0s jogos sdo uma boa ferramenta
para tornar a sala de aula atrativa.

Verificou-se também a contribuigdo de “Qual a sua descoberta?”” no estimulo
dos estudantes pela disciplina, que ficou evidenciado na sondagem que 70,83% dos
estudantes tiveram tanto seu interesse quanto sua curiosidade despertados alterando sua
visdo pela disciplina. Todavia, apesar de ndo ter sido uma afirmativa com concordéncia
unanime, os estudantes alegaram que jogariam novamente e até nos convidaram para
retornar mais vezes nas aulas de Quimica.

Diante das observacdes relatadas, observa-se a importancia do uso de
ferramentas didaticas alternativas para auxiliar os docentes em uma transmissao de
conhecimento mais efetiva, que busca prender a atengdo dos estudantes e estimular sua
curiosidade e interagéo.

O jogo “Qual a sua descoberta?” mostrou-se eficiente para criar um espago
que favorece o desenvolvimento espontaneo e criativo dos estudantes. Além de ser uma
ferramenta facilitadora dos processos de ensino e de aprendizagem, permitindo aos

estudantes tanto revisarem quanto exercitarem seus conhecimento. Também percebe-se
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que a aprendizagem tornou-se significativa, pelo fato do trabalho ser coletivo entre os
estudantes e o professor, uma vez que os estudantes deixaram de ser espectadores
passivos e o docente deixou de ser um transmissor de informagdes, passando a ser um
mediador nas discussdes sobre os conceitos abordados, 0 que mostra mais uma vez que 0
jogo pode ser um motivador de aprendizado.

Ademais, ndo ha um momento ideal para a aplicagdo do jogo pois, como ele
é usado para revisar contetdo, verificar conhecimento e aproximar o universo quimico
do cotidiano dos estudantes, pode-se aplica-lo a qualquer momento. Todavia, como ha
assuntos abordados de areas especificas é aconselhado que o professor responsavel
analise o0s assuntos apresentados nas cartas e reconheca se a turma ja tem conhecimento
acerca destes.

Vale ainda ressaltar que, o jogo “Qual a sua descoberta?” nao foi elaborado
para o publico surdo e apesar da surpresa de aplica-lo em uma sala com surdos e ouvintes,
a execucdo ocorreu com éxito, visto que possibilitou a todos participarem e a interagirem

entre si, sem complicagoes.
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APENDICES
APENDICE A — AVALIACAO DIAGNOSTICA PRELIMINAR A APLICACAO DO
JOGO.

UNIVERSIDADE )
FEDERAL Do CEARA

Centro de Ciéncias
Departamento de Quimica Organica e Inorganica

Idade: Série:

1. Em uma escala de 1 a 5 (do negativo ao positivo), marque a opcao que melhor
representa sua visdo sobre as aulas de quimica:

Interessantes: 1o 2o 3o 40 5o Dispensaveis: 1o 20 30 40 50
Eficientes: 1o 20 3o 40 50O Importantes: 1o 2o 30 40 50O

2. Vocé gosta da disciplina de Quimica? Por qué?

3. Quais sdo as maiores dificuldades que vocé encontra na disciplina?

4. Vocé acredita ser possivel ter aulas de quimica com metodologias diferentes da
aula expositiva (tedrica)?
O Sim o Nao

Se sim, quais metodologias?

5. Marque a opgao que mais se aproxima da sua opinido em relacdo as afirmacoes a
seqguir.

Eu acredito ter uma boa base acerca dos conhecimentos quimicos tanto na disciplina

gquanto no dia a dia.

o Discordo totalmente o Discordo parcialmente o Nao concordo, nem

discordo o Concordo parcialmente o Concordo totalmente

Eu consigo ver a quimica no meu cotidiano.

o Discordo totalmente o Discordo parcialmente o Nao concordo, nem

discordo o Concordo parcialmente o Concordo totalmente
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APENDICE B — AVALIACAO SOMATIVA POSTERIOR A APLICACAO DO
JOGO.

U

M
i

e
¥ou

UNIVERSIDADE
FEDERAL DO CEARA

Centro de Ciéncias
Departamento de Quimica Organica e Inorganica
Idade: Série:

1. Marque a opc¢éo que mais se aproxima da sua opinido em relagdo as afirmacdes a

seguir.

e Eu acredito que os jogos de tabuleiro sejam uma boa ferramenta para deixar a sala de
aula mais atrativa.

o Discordo totalmente 0 Discordo parcialmente 0 Nao concordo, nem

discordo o Concordo parcialmente o Concordo totalmente

e Euindicaria “Qual é a sua descoberta?” aos meus colegas.

o Discordo totalmente 0 Discordo parcialmente o Nao concordo, nem

discordo o Concordo parcialmente o Concordo totalmente

e Eujogaria “Qual é a sua descoberta?” novamente.

o Discordo totalmente o Discordo parcialmente o Nao concordo, nem

discordo o Concordo parcialmente o Concordo totalmente

e “Qual é a sua descoberta?” me auxiliou a enxergar a quimica existente no meu dia a
dia.

o Discordo totalmente o Discordo parcialmente o Nao concordo, nem

discordo o Concordo parcialmente o Concordo totalmente

e “Qual é a sua descoberta?” me ajudou a adquirir novos conhecimentos.

o Discordo totalmente o Discordo parcialmente o Nao concordo, nem

discordo o Concordo parcialmente o Concordo totalmente

e “Qual é a sua descoberta?” despertou meu interesse e minha curiosidade alterando a
minha ideia sobre a disciplina de Quimica.




o Discordo totalmente

discordo o Concordo parcialmente

0 Discordo parcialmente

41

o0 Nao concordo, nem

o Concordo totalmente

2. Apds o0 jogo, vocé concluiu que a resposta, no questionario anterior, sobre o seu

nivel de conhecimentos quimicos corresponde a sua realidade? Por qué?

APENDICE C - LISTA DE CONTEUDOS ABORDADOS NAS CARTAS.

Tematicas presentes nas cartas gerais:
1.Atomos
2.Néutron
3.Elétron
4.Funcdes organicas
5.Hidrocarboneto
6.Petroleo
7.Combustivel
8.Combustéo
9.Sabéo
10.Acido
11.Agua

12.Base

13.Sal

14.Gases
15.0xidos
16.Pilha
17.Presséo
18.Is6baros
19.Is6topos
20.Proton
21.0Orbital
22.Soluto
23.Valéncia

24.Solvente
25. Solucao

26.0smose
27.Catalisador
28. Galvanizacgéo
29.Corroséo
30.Lewis
31.Solubilidade
32.Mendelev
33.Dalton
34.Thomson
35.Bohr
36.Rutherford
37.Lavoisier
38.Teoriaa da forca vital
39.Sommerfeld
40. Eletrosfera
41. —

42. Metal

43. Semimetal
44 Ametal
45.Nox

46.NUmeros quanticos



47.Ponto de fusdo

48. Densidade

49.Ponto de ebulicéo
50.Familias

51.Periodos

52.Produto

53.Mol

54.Reagente
55.Concentracgéo
56.Transformacdes quimicas
57.Ligacéo covalente
58.Ligacdo ibnica
59.Ligacdo metalica
60.Regra do octeto
61.Tabela periddica
62.Misturas

63.Sistema homogéneo
64.Sistema heterogéneo
65.Diluigdo
66.Geometria molecular
67.Modelos atdmicos
68.Raio atdmico
69.Propriedades periodicas
70.Eletronegatividade
71.Afinidade eletronica
72.Energia de ionizagdo
73.Interacdes moleculares
74.Matéria

75.Elementos quimicos

76.1s6tonos

Tematicas presentes nas

especificas:
1.Cétodo

2. Anodo

3.Cloreto de sddio
4.Bateria

5.pH

6.Liga metalica
7.Indicador quimico
8.Vidraria de laboratorio
9.Vinagre

10.Complexo ativado
11.Cinética

12. Estequiometria
13.Termoquimica
14.Eletrdlise

15.Reagéo de oxirreducdo
16.Propriedades coligativas

1.Carbono
2.Detergente
3.Gasolina
4.Ureia
5.Biodiesel
6.Plastico
7.Polimero

8.Isomeria

1.Constante de Avogadro

2.Parafuso Teldrico

42
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APENDICE D - REGRAS DO JOGO “QUAL A SUA DESCOBERTA?”.

QUAL A SUA descoberta?

REGRAS DO JOGO
_Jogadores:

Numero de jogadores: de 2 a 12, sendo necessario uma pessoa para ler as dicas
aos jogadores;

Os jogadores devem ser distribuidos ou individualmente, ou em duplas, ou em
trios ou em quartetos, de forma que o tabuleiro contenha até 3 pinos.

cartas:

As dicas deverdo ser lidas por uma pessoa que nao ira participar do jogo;

A carta de descoberta sera dividida por ramos da Quimica, onde a cor do
tabuleiro ira se relacionar com a cor da carta, de acordo com o ramo e o0 morro
a que ela pertence;

Cada carta ird possuir seis dicas e essas deverao ser lidas em ordem decrescente,
da sexta a primeira;

O jogador ou a equipe ird andar o numero de casas, no tabuleiro, correspondente
ao numero da dica que os levou ao acerto. Exemplo: se acertar na primeira dica,
no caso a dica seis, andara seis casas;

As dicas da carta devem ser alternadas entre os jogadores/as equipe. Exemplo:
sexta dica para o jogador/a equipe 1, quinta dica para o jogador/ equipe 2 e
quarta dica para o jogador/equipe 3;

Tem o privilégio de resposta apenas a equipe a que a dica foi direcionada. Vale
ressaltar que tem-se apenas o direito de um palpite por dica.

_Jogadas:

A ordem dos jogadores se dara por sorteio;

Os jogadores irdo jogar o dado para determinar o nimero da equipe para o
rodizio da partida. Em seguida, a dica 6 sera lida para o jogador/equipe 1, a dica
5 para o jogador/equipe 2 e assim sucessivamente;

Caso haja acerto, a carta devera ser levada ao descarte. Contudo se nao houver,
ela devera ser colocada no final do bloco de cartas do qual ela foi retirada;
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Ao finalizar a leitura da carta, deve-se puxar a proxima carta para leitura de
acordo com o rodizio e a casa ao qual o jogador/equipe da vez se encontra. Com
o término do rodizio, a sequéncia retorna a equipe 1;

Vence quem terminar o percurso primeiro.



