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RESUMO

Muitos estudantes do Ensino Médio apresentam
dificuldades no entendimento de alguns assuntos
relacionados a Quimica, como por exemplo, o estudo de
nomenclatura dos compostos orgadnicos. Estas
dificuldades podem estar atreladas a falta de interesse e
de motivacdo dos alunos, que unidas aos métodos de
ensino, pouco atrativos, ndao permitem que estes
consigam concretizar o conhecimento. Este trabalho
enfoca a aplicagdo de um jogo como proposta pedagdgica

facilitadora para o ensino de nomenclatura dos
hidrocarbonetos. O objetivo deste jogo é proporcionar,
ao aluno, uma aula motivadora, que desperte o seu
interesse neste conteldo e que, por consequéncia,
permita o seu aprendizado. Serao discutidas as etapas de
aplicacdo e avaliagdo da proposta do “Jogo do Sim ou
Ndo” como um instrumento pedagdgico facilitador que

pode ser util nas aulas de Quimica Organica.

PALAVRAS-CHAVE: Jogo; Motivagdo; Aprendizagem.

STRUCTURES AND NOMENCLATURE OF HYDROCARBONS: YOU CAN LEARN
PLAYING?

ABSTRACT

Many high school students have difficulties in
understanding some issues related to chemicals, such as
the study of nomenclature of organic compounds. These
difficulties can be linked to lack of interest and motivation
of students who joined the teaching methods,
unattractive, do not allow these able to realize the
knowledge. This work focuses on the application of a
game as a facilitator for the pedagogical proposal of

hydrocarbons naming education. The objective of this
game is to provide to the student, a motivating class, to
arouse their interest in content and therefore allow your
learning. The application steps and evaluation of the
proposal will be discussed the "Game Yes or No" as a
facilitator teaching tool that can be useful in organic
chemistry classes.

KEYWORDS: Game; Motivation; Learning.
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1 INTRODUCAO

A Quimica, enquanto disciplina curricular, apresenta fundamental importancia, visto que
ela é essencial para o desenvolvimento da sociedade. Através dela podem-se buscar inovagdes em
varias dreas do conhecimento cientifico, tais como: a medicina, com os farmacos, a geologia, com
o estudo das composicdes dos solos, as engenharias tecnoldgicas e alimenticias e etc. E possivel,
ainda, obter explicagdes sobre varios questionamentos e fendbmenos que ocorrem em NoOSsSO
cotidiano. Por esse motivo se torna imprescindivel ao curriculo do Ensino Basico e deve ser
discutida em sala de aula levando-se em consideracdao nao sé as dimensdes cientificas, como
também as sociais e culturais.

No entanto, essa relevancia ndao é reconhecida e nem aproveitada pela maioria dos alunos.
O gque se observa na rotina de grande parte das aulas de Quimica é a falta de interesse por parte
de muitos alunos. Pode-se atribuir a esse fato, as dificuldades encontradas pelos estudantes na
assimilacdo dos conteldos dessa disciplina. Cardoso (2000) afirma que estudantes do ensino
médio geralmente demonstram dificuldades para assimilar alguns conceitos cientificos nas
disciplinas que comp&em as ciéncias exatas como a Quimica. Gibin (2009) afirma que os alunos do
Ensino Médio tém dificuldades para aprender Quimica e geralmente nao conseguem estabelecer
relacdes apropriadas entre os niveis macroscopico, simbdlico e o submicroscépico.

Sobre isso, Nunes e Adorni (2010) afirmam que no ensino da Quimica, observam-se alunos
gue muitas vezes nao conseguem aprender e ndo sdo capazes de associar o conteldo estudado
com seu cotidiano, por isso perdem o interesse. Desta forma percebe-se que muitas vezes o ensino
desta disciplina estd sendo feito de forma descontextualizada e ndo interdisciplinar.

Com relacdo a esse assunto, Trevisan e Martins (2006) afirmam que é necessario falar em
educacdo quimica, levando-se em consideracdo a sua contextualizacdo com os fendmenos e
acontecimentos do cotidiano do aluno, para que estes percebam sua importancia socioecondémica,
numa sociedade avancada, tanto no sentido tecnoldgico quanto no sentido social.

Diante das dificuldades encontradas no ensino de Quimica percebe-se que é necessario se
trabalhar com novas possibilidades, estratégias ou propostas pedagdgicas facilitadoras que
possam proporcionar o estreitamento da relagdo ensino-aprendizagem nesta disciplina. Segundo
Moreira (2012), a elaboracdo de um material didatico que seja potencialmente significativo, pode
proporcionar, no aluno, uma motivacdo para estudar e aprender Quimica, porém esse material
deve ser elaborado de uma forma que permita a integracao entre o conhecimento prévio do aluno
e a nova informacao apresentada pelo professor.

Uma alternativa pedagdgica para sanar essas dificuldades no ensino desta disciplina é a
aplicacdo de jogos quimicos como instrumentos ludicos. Segundo Benedetti et al (2009, p. 89) “o
uso do ludico para ensinar conceitos em sala de aula pode ser uma ferramenta que desperte o
interesse da maioria dos alunos, motivando-os a buscar soluces e alternativas que resolvam e
expliguem as atividades |udicas propostas”. Essa falta de interesse por parte do estudante deve
ser vista com outros olhos pelo professor que preza pelo aprendizado de seus alunos. Segundo
Cavalcanti, Deus e Soares (2007, p. 1), “o jogo é um instrumento que desperta o interesse, devido
ao desafio que ele impde ao aluno. O aluno desafiado busca, com satisfacdo, a superacao de seu
obstaculo, pois o interesse precede a assimilacdo”.
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Robaina (2008, p. 12) defende a utilizacdo dos jogos pedagdgicos, afirmando ser uma
alternativa vidvel e promissora, ja que podem ser confeccionados com materiais que fazem parte
do ambiente de sala de aula ou que sdo descartados nas residéncias. E justamente essa a ideia da
aplicagdo do ludico em sala de aula, a de levar em consideragao tanto a facilidade de assimilagao
do conteldo, quanto a confecgdo dos jogos, pois isso contribui para que os alunos se utilizem da
sua criatividade e se tornem construtores do préprio conhecimento, desenvolvendo, inclusive,
seus proéprios jogos. Para ratificar essa ideia, Nardin (2008, p.4) afirma que “a constru¢ao de um
espaco de jogo, de interagdo e de criatividade proporcionaria o aprender com seu objetivo
maximo, com sentido e significado, no qual o gostar e o querer estariam presentes”.

A respeito dos jogos quimicos, Soares (2004, p. 180) diz que é possivel despertar o interesse
do aprendiz para o ensino de quimica, fazendo-se jogos que busquem representar os eventos
microscopicos e abstratos de forma macroscdpica e palpavel. Os jogos Quimicos em sala de aula,
segundo Cunha (2012, p. 96) podem e devem ser utilizados como recursos didaticos na
aprendizagem de conceitos. Estes podem auxiliar na aprendizagem dos estudantes, sendo
utilizados como recurso mediador/facilitador para a obtencdo da informacdo por estes.

Essa dificuldade que os alunos encontram para aprender alguns assuntos de Quimica é
preocupante, por isso é necessario que os professores se utilizem de algum recuso inovador que
possa suprir essa dificuldade. Um dos assuntos que os estudantes encontram mais dificuldades é
0 que esta relacionado a nomenclatura dos compostos organicos, pois este assunto envolve um
nuimero consideravelmente elevado de informacgdes.

Este trabalho objetiva mostrar a aplicacao, bem como os resultados desta aplicagao, de um
jogo que foi executado em quatro turmas de duas escolas diferentes. Este foi utilizado como
ferramenta pedagdgica facilitadora no ensino de nomenclatura dos hidrocarbonetos. E também
objetivo deste trabalho, analisar a influéncia do jogo, ndo sé nas notas dos alunos, como também
no interesse/motivacdo destes mediante a aula com esta ferramenta didatica.

2 0JOGO DO SIM OU NAO

Este jogo pode ser utilizado em sala de aula como uma ferramenta pedagdgica alternativa
que pode contribuir para o entendimento dos assuntos relacionados a nomenclatura dos
compostos organicos, principalmente os hidrocarbonetos e os compostos oxigenados e
nitrogenados. A finalidade do “Jogo do Sim ou N3o” neste trabalho é fazer com que os alunos
consigam identificar, com precisdo, todas as classes dos hidrocarbonetos tais como: alcanos,
alcenos, alcinos e outras. Este também pode ser utilizado para auxiliar na compreensao dos
compostos oxigenados (alcoois, aldeidos, cetonas e outros) e nitrogenados como as aminas,

aminas, nitrilas e etc.

O Jogo do “Sim ou N3o” proporciona uma aula dindmica e motivadora, pois permite que
todos participem de uma competicdo instigante. Essa “atmosfera” de competicdo desperta nos
alunos uma vontade de aprender mais sobre os assuntos relacionados as nomenclaturas dos
compostos organicos, visto que o desejo de grande parte deles é de ser vencedor da competicao.
Além de tudo é de facil aplicabilidade, pois, para a sua realizacao, basta dispor apenas de caneta,
papel e livro de Quimica.
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O jogo é uma competicdo entre os grupos da sala de aula que sdo previamente divididos. O
objetivo do jogo esta em descobrir o nome de uma estrutura organica que o professor escolhe e
guarda para que ninguém possa ver. Essa estrutura pode ser um hidrocarboneto, um composto
oxigenado ou um nitrogenado, isso vai depender do assunto que o professor ministrou.

O professor além de intermediador também é participante do jogo. Os grupos deverao
elaborar perguntas que serdo feitas a ele, de modo que este sé podera responder “sim ou ndao”
(por isso que o jogo recebe este nome). Entao as perguntas precisam ser bem elaboradas, pois do
contrario, o professor ndao podera respondé-las. Se, por exemplo, o grupo fizer a seguinte
pergunta: “Qual o nimero de carbonos que este composto (escondido) apresenta na cadeia
principal?”, com certeza este grupo nao obtera resposta, pois ndao tem como o professor responder
sim ou ndo. Por outro lado, se esta equipe perguntar o seguinte: “Neste composto, o nimero de
carbonos na cadeia principal é igual a seis?”, desta forma a resposta podera ser sim ou nao.

Qualquer material didatico, como livro, apostila, caderno ou até mesmo a internet, pode
ser utilizado pela equipe para elaborar as perguntas e tentar descobrir as respostas. Estas
perguntas objetivam obter informacdes a respeito da estrutura escolhida pelo professor. Em cada
rodada de perguntas as equipes descartam as possibilidades e se aproximam mais da
nomenclatura correta.

2.1 Regrasdo jogo

1. No inicio do jogo, o professor escolhe os grupos que podem ser divididos de qualquer
forma. Estes devem conter o mesmo nimero de componentes, ou seja, divide-se o nimero
total de alunos pela quantidade de equipes participantes. Também serd sorteada uma
numeragao para cada equipe;

2. Cada equipe podera fazer apenas uma pergunta por rodada. No entanto, se esta equipe,
depois da resposta do professor, montar uma possivel resposta para a nomenclatura da
substancia que se deseja descobrir, podera arriscar a resposta, sem necessidade de esperar
a rodada se completar até novamente chegar a sua vez;

3. Nao haverd perda de pontos se a equipe errar qualquer resposta, apenas passara a vez
para o proximo grupo e esperara sua chance novamente, isso se antes nenhum outro
descobrir a nomenclatura correta;

4. Se alguma equipe ja conseguir a resposta, ndo poderd responder antes que chegue sua
oportunidade de responder;

5. A equipe que acertar a resposta ganhard um ponto e quando isso ocorre, o professor
elabora outra estrutura e o jogo recomeca com o grupo com numeragao seguinte ao que
iniciou anteriormente, por exemplo, se o grupo 2 comegou antes, agora o 3 comegara e
assim sucessivamente;

6. Vence o jogo a equipe que acumular o maior numero de pontos, ou seja, a que acertar o
maior numero de nomenclaturas.

3 METODOLOGIA

Para a realizacdo desta pesquisa foram escolhidas quatro turmas, trés da Escola Estadual
Gabriel Epifanio dos Reis, da cidade de Icapui, no Ceara e uma do Instituto Federal do Rio Grande
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do Norte (IFRN) campus Ipanguagu. As turmas escolhidas da escola Gabriel foram as de terceiros
anos (32A, 32B e 32C) do Ensino Médio, ja a do IFRN, correspondia a de Técnico de Nivel Médio em
Meio Ambiente, na forma Subsequente (sera chamada de SUBMAMB). Todas as quatro turmas
apresentavam numeros de alunos entre 33 e 36. Nelas, o mesmo procedimento metodoldgico, de
igual forma, foi empregado.

Inicialmente, houve a ministragdo dos conteldos tedricos relacionados ao estudo das
estruturas e nomenclaturas de todas as subclasses de hidrocarbonetos. Para esta etapa foram
utilizadas seis aulas, divididas em dias diferentes, mas, consecutivos. Depois disso, em duas aulas
de outro dia, ocorreu a aplicagdo da avaliagdo “pré-jogo”, que recebe este nome por ter sido
aplicada antes da execugao do “Jogo do Sim ou N3ao”. Nela, continham duas questdes, uma com
varios itens com estruturas de hidrocarbonetos que deveriam ser nomeadas e outra com varios
nomes de compostos que precisavam ser postos em suas formas estruturais.

x 0

Depois, ocorreu a aplicacdo do “Jogo do Sim ou N3do”. Para isso, foram utilizadas quatro
aulas que ficaram divididas em dois dias. Na a realizacdo deste jogo, a sala de aula, de cada turma
estudada, foi dividida em seis grupos de cinco ou seis alunos. O jogo comecou com o professor
desenhando uma estrutura de um hidrocarboneto, com sua respectiva nomenclatura, em um
pedaco de papel que foi depois guardado em uma caixa de papelao, isto para que nenhum aluno
tivesse contato com a resposta. As equipes precisavam se organizar de forma que ndao pudessem
entrar em contato umas com as outras. Os grupos foram numerados de um a seis.

Nas duas escolas, o jogo foi iniciado nas aulas de um dia e terminado nas aulas seguintes,
em outro dia. Foi levada em consideracdo a pontuac¢ao das equipes nos dois dias de aplicacdo do
jogo. Venceu a equipe que conseguiu acumular o maior niumero de pontos, ou seja, o grupo
vencedor foi aquele que conseguiu elaborar corretamente o maior nimero de estruturas e as
respectivas nomenclaturas dos hidrocarbonetos que o professor escolheu nos dois dias.

No encontro posterior, foi aplicada, em duas aulas, a avaliacdo intitulada por “pds-jogo”.
Esta continha o mesmo formato estrutural da “pré-jogo”, também possuia o0 mesmo nivel de
dificuldade da primeira. Os resultados das duas avaliacdes foram utilizados para que se pudesse
analisar a contribuicao do jogo proposto na aprendizagem dos alunos no conteudo trabalhado.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

No periodo de ministracao das aulas tedricas observou-se que os alunos, em ambas as
escolas, apresentavam muitas dificuldades de compreensdo do assunto, principalmente no que se
diz respeito ao entendimento das nomenclaturas das subclasses dos hidrocarbonetos, bem como
suas respectivas estruturas. Foram perceptiveis as deficiéncias apresentadas na resolucdo dos
exercicios tanto de sala de aula quanto, principalmente, os elaborados para casa. Esse fato pode
ser comprovado através da analise dos graficos apresentados na Figura 1. Esta mostra o
desempenho dos alunos das quatro turmas na avaliacao realizada ap6s o periodo de ministracao
dessas aulas.
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Avaliagao pré-jogo 32A Avaliagao pré-jogo 32B

6,06% 18,19%

B Acima da média m Abaixo da média B Acima da média ® Abaixo da média

Avaliagdo pré-jogo 32C Avaliagdo pré-jogo SUBMAMB

15,16% 22,23%

B Acima da média M Abaixo da média B Acima da média M Abaixo da média

Figura 1: Desempenho dos alunos dos na avaliagdo “pré-jogo”.

Analisando-se os resultados apresentados, observa-se, em todas as turmas, um percentual
muito grande de notas abaixo da média seis. Em nenhuma delas houve aprovagdo acima de 25%,
comprovando o que ja se havia observado no decorrer das aulas tedricas, isto é, a grande maioria
nao conseguia compreender efetivamente o conteudo trabalhado.

Observa-se também que até a turma de SUBMAMB, que é de uma instituicdo federal, que
supostamente é detentora de mais recursos e melhores estruturas, se comparada com as trés
turmas da escola estadual, também obteve desempenho insatisfatério. Isso comprova que as
dificuldades apresentadas pelos alunos vao além da disposicdo estrutural da escola. Neste caso os
métodos de ensino apresentam um peso mais significativo.

Ao ser iniciado o jogo, percebeu-se que nem todos os alunos dos grupos se envolviam,
porém, com o passar do tempo e com o aumento da disputa entre as equipes, observou-se que
quase todos os alunos encontravam-se participantes. O envolvimento era tdo grande por parte dos
alunos, que estes ndo queriam parar de jogar. Em SUBMAMB e na turma do 392B, os estudantes
pediram ao professor para que ndo houvesse intervalo e assim o jogo pudesse continuar.

Os estudantes estavam muito motivados em descobrir as nomenclaturas das substancias
gue o professor escondia na caixa. No decorrer do jogo, ja se percebia a evolucdo de alguns alunos
gue conseguiam diferenciar facilmente as familias dos hidrocarbonetos. Depois da realiza¢do do
“Jogo do Sim ou N3o”, muitos apresentavam uma grande evolucdo no entendimento da aplicacdo
dos prefixos e radicais utilizados na montagem das nomenclaturas dos hidrocarbonetos.

Na aplicacdo da avaliagdo “pds-jogo”, percebeu-se que os alunos demonstravam uma
facilidade maior no entendimento das questdes, sendo que alguns argumentavam que esta
avaliacdo estava mais facil que a avaliagdo “pré-jogo”. Os graficos dos resultados dessa avaliacao
se encontram na Figura 2.
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Avaliagao pdés-jogo 32A Avaliagao pdés-jogo 32B

Avaliagdo pds-jogo 3°C Avaliagdo pés-jogo SUBMAMB

B Acima da média W Abaixo da média M Acima da média M Abaixo da média

Figura 2: Desempenho dos alunos dos na avaliagdo “pds-jogo”.

Analisando-se esses resultados, pode-se perceber que os alunos, nas quatro turmas,
apresentaram evolucdo significativa em suas notas depois do periodo de aplicacdo do “Jogo do Sim
ou N3o”. Aqui se percebe que houve um percentual maior de alunos que conseguiram atingir ou

ultrapassar a nota seis, se for comparado com os resultados obtidos na avaliacdo anterior.

No entanto, é possivel perceber que apesar da evolucdo depois do jogo, muitos alunos
ainda apresentaram desempenho insatisfatorio, isto é, varios ficaram, ainda, abaixo do esperado,
sendo alguns destes com desempenho pior que da avaliagdao anterior. Para compreender melhor
a analise desses resultados, basta observar os gréficos (1, 2, 3 e 4) a seguir.

Notas dos alunos do 32A antes e depois do jogo
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Grafico 1: notas dos alunos do 32A nas duas avaliagoes.
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Notas dos alunos do 392B antes e depois do jogo
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Grafico 2: notas dos alunos do 32B nas duas avaliagGes.
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Grafico 3: notas dos alunos do 32C nas duas avaliagoes.
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Grafico 4: notas dos alunos de SUBMAMB nas duas avaliag¢oes.
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Através da analise desses graficos, percebe-se a influéncia positiva do “Jogo do Sim ou Nao”
nas notas dos alunos. Por mais que alguns estudantes ndo tenham melhorado seu desempenho,
ficando, alguns, com notas mais baixas depois da aplicacdo do jogo, nota-se que a aplicacdo deste
foi determinante para que houvesse essa importante elevacao.

Se for feita uma andlise mais otimista, é possivel notar, também, que mesmo alguns alunos
gue ficaram abaixo de seis apresentaram melhora depois da aplicagdo do jogo. Na figura 3 estdo
os percentuais de alunos, independente do valor das notas, que conseguiram melhord-las.

18%

® Alunos que melhoraram B Alunos que melhoraram
® Alunos que ndo melhoraram B Alunos que ndo melhoraram

11%

M Alunos que melhoraram M Alunos que melhoraram
H Alunos que ndo melhoraram H Alunos que ndo melhoraram

Figura 3: Percentual de alunos que aumentaram na avaliacdo “pds-jogo” em relagdo a avaliagdo “pré-jogo”.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Os resultados obtidos mediante a aplicacao do “Jogo do Sim ou N3o”, nas quatro turmas
pesquisadas, levam a crer que o emprego de jogos como recurso pedagdgico nas aulas de Quimica,
se constitui como uma alternativa para que estas se tornem mais prazerosas e efetivas, visto que,
neste caso, foi observada uma grande motivacdo e envolvimento dos alunos nas aulas que
envolveram a aplicacdo do jogo.

No que concerne ao entendimento dos conteudos, pode-se afirmar, com base nos
resultados obtidos, que o jogo foi fundamental para que boa parte dos alunos conseguisse
entender, diferenciar e tratar da nomenclatura dos hidrocarbonetos. Antes do jogo os alunos nao
conseguiam saber diferenciar nem mesmo um hidrocarboneto do outro e nem fazer a
nomenclatura de uma determinada estrutura. Por outro lado, depois que o jogo foi trabalhado em
sala, os alunos ja conseguiam facilmente identificar os hidrocarbonetos e suas respectivas
nomenclaturas.

E bem verdade que o jogo n3o pdde sanar todas as dificuldades, pois alguns alunos n3o
conseguiram avancar na compreensao do assunto trabalhado. Por isso ndo se pode utilizar esse ou
qualquer outro jogo didatico com o intuito de resolver todos os problemas de aprendizado
apresentadas pelos alunos.
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Vale ressaltar que o jogo por si s6 ndo sanara as dificuldades dos alunos em qualquer

contetdo. E necessario que haja um planejamento efetivo que leve em consideracdo os
verdadeiros objetivos que devem ser alcancados, sem esquecer-se das possiveis dificuldades que
poderao ser encontradas, do contrario a aula perdera seu sentido didatico-pedagdgico.

Contudo, ficou comprovado que o “Jogo do Sim ou N3do”, pode ser visto como uma

ferramenta pedagdgica auxiliadora muito Util e capaz de proporcionar um estreitamento entre a
relagdo ensino-aprendizagem. Fazendo com que muitos alunos conseguissem aprender boa parte
do conteudo ministrado. Pode-se destacar, ainda, sua relevancia para aplicagbes futuras, também
por outros professores, visto que foi alcangado éxito em sua execugao.
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