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RESUMO

Os jogos educativos sdo recursos que promovem a abordagem ludica e contextualizada de
conceitos complexos envolvidos na compreensdao de fendomenos do cotidiano, e por esse
motivo, ¢ de suma importancia que novos estudos se dediquem a propor novos jogos e
avaliar suas potencialidades e limitagdes nos processos de ensino e de aprendizagem de
quimica. Nesta direcdo, a presente pesquisa apresenta um panorama das producdes cientificas
entre o periodo de 2017 a 2024, em periddicos com extratos Qualis Al a B2, que abordam
jogos em Educagdo Quimica. O objetivo desta pesquisa foi analisar as potencialidades e
limitagdes do jogo Organo Play identificadas por professores de quimica da rede publica de
ensino do estado de Mato Grosso do Sul. O jogo educativo contextualiza a temadtica de
compostos organicos e suas funcdes organicas a partir de situacdes que estdo presentes na
vida do estudante, promovendo a interagdo social e a aprendizagem pelo ato de jogar/brincar
ancorados na teoria de Vygotsky. Cabendo ao professor aplicar e/ou adaptar o jogo Organo
Play em fun¢ao dos contetidos abordados e dos diferentes perfis de aprendizagem da turma. A
pesquisa ¢ de carater qualitativo, sendo que, os instrumentos de coleta de dados foram dois
questionarios, aplicados antes e apoOs a avaliagdo do jogo pelos professores, respectivamente.
Os dados foram analisados a partir da metodologia de Analise de Contetido, de Bardin. Como
resultados, contatou-se que, a primeira etapa, de mapeamento da produgdo cientifica, revelou
um nuamero pouco expressivo de produgdes cientificas que relacionam jogos educativos ao
ensino de quimica organica. Com relacdo a avaliacdo do produto educacional, os docentes
participantes da pesquisa, destacaram que o jogo Organo Play ¢ um recurso que apresenta
potencial didatico promissor para o ensino de quimica organica, bem como pode auxiliar a
superar barreiras como a defasagem de conhecimentos e o desinteresse dos estudantes, e as
proprias limitagdes impostas pelo referencial curricular de Mato Grosso do Sul. Por fim,
espera-se que o produto educacional desenvolvido possa contribuir para a inovacdo e a

transformagdo dos processos de ensino e de aprendizagem de quimica organica.

Palavras-chave: Fung¢des Organicas; Vygotsky; Jogos educativos.



ABSTRACT

Educational games are resources that promote a playful and contextualized approach to
complex concepts involved in understanding everyday phenomena. For this reason, it is
extremely important that new studies focus on proposing and evaluating games and their
potential and limitations in the teaching and learning processes of chemistry. In this direction,
the present research offers an overview of scientific publications from the period between
2017 and 2024, published in journals ranked Qualis Al to B2, which address games in
Chemistry Education. The objective of this study was to analyze the potential and limitations
of the Organo Play game, as identified by chemistry teachers from public schools in the state
of Mato Grosso do Sul, Brazil. The educational game contextualizes the topic of organic
compounds and their functional groups based on situations present in students’ daily lives,
promoting social interaction and learning through play, grounded in Vygotsky's theory. It is up
to the teacher to apply and/or adapt the Organo Play game according to the content being
addressed and the different learning profiles of the class. This is a qualitative study, and data
were collected using two questionnaires, applied before and after the teachers’ evaluation of
the game. The data were analyzed using Bardin’s Content Analysis methodology. As a result,
the first stage, which mapped the scientific production, revealed a limited number of studies
connecting educational games to the teaching of organic chemistry. Regarding the evaluation
of the educational product, the participating teachers emphasized that the Organo Play game
is a promising instructional resource for teaching organic chemistry. They also highlighted its
potential to help overcome challenges such as students’ knowledge gaps, lack of motivation,
and limitations imposed by the official curriculum of Mato Grosso do Sul. Finally, it is
expected that the developed educational product will contribute to innovation and

transformation in the teaching and learning processes of organic chemistry.

Keywords: Functional Groups; Vygotsky; Educational Games.
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APRESENTACAO

Minha trajetoria académica teve inicio no curso de Licenciatura e Bacharel em
Quimica na Universidade Federal da Grande Dourados-UFGD, em 2012, onde fui
apresentado aos desafios e encantos da docéncia. Durante a graduagao, tive a oportunidade de
integrar o Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), por 2 anos, uma
experiéncia que ampliou minha compreensdo sobre as praticas pedagogicas e a importancia
de metodologias inovadoras no ensino de Quimica.

No PIBID, envolvi-me em projetos que exploravam o uso de jogos como ferramenta
de ensino, o que despertou meu interesse por abordagens ludicas e interativas na sala de aula.
Essa vivéncia consolidou minha convic¢do de que o aprendizado pode ser potencializado
quando os estudantes estdo engajados de forma ativa e prazerosa.

Ap6s concluir a graduagao, atuei como professor de Quimica na educagdo basica por 4
anos e meio, enfrentando os desafios cotidianos da sala de aula e buscando constantemente
estratégias para tornar o ensino mais significativo. Essa experiéncia na pratica reforcou minha
percepcao sobre a necessidade de recursos que dialoguem com a realidade dos alunos e
estimulem o pensamento critico.

ApoOs esse periodo assumi a coordenagdo pedagogica de uma das escolas estaduais
com o maior numero de estudantes do estado. Nesse periodo, estive a frente dos professores
de Ciéncias da Natureza, auxiliando no planejamento de aulas e atividades pedagdgicas
voltadas a Unidade Escolar.

Motivado pelo desejo de aprofundar meus conhecimentos e contribuir com praticas
pedagogicas mais eficazes, ingressei no Mestrado Profissional em Quimica em Rede Nacional
(PROFQUI). Durante o mestrado, realizei uma nova mudang¢a de cargo e assumi a fun¢do de
Professor Coordenador de Praticas Inovadoras- PCPI. Profissional esse que tem como, além
de outros objetivos, auxiliar ¢ motivar todos os docentes de uma unidade escolar a realizar
praticas que mobilizem o estudante a ser o protagonista de sua aprendizagem, colocando-o
como sujeito central do processo.

Durante o mestrado desenvolvi o Organo Play, um jogo didatico voltado para o ensino
de Quimica Organica. A escolha por esse tema surgiu da observacao das dificuldades
enfrentadas pelos alunos e professores nesse conteudo e da hipotese de que a ludicidade pode
ser uma aliada poderosa no processo de ensino e aprendizagem.

O Organo Play foi concebido com o intuito de promover a compreensao dos conceitos
de Quimica Organica, promovendo a interagdo entre conceitos tedricos e a vida cotidiana dos
estudantes e estimulando a constru¢ao do conhecimento de forma colaborativa. A elaboracao

e aplica¢do do jogo foram pautadas em fundamentos tedricos solidos que descrevem sobre



jogos e em praticas pedagdgicas inovadoras, visando atender as demandas do contexto escolar
contemporaneo.

Esta dissertacdo representa, portanto, a culminancia de uma trajetoéria marcada pela
busca incessante por metodologias que tornem o ensino de Quimica mais acessivel,
envolvente e eficaz. Espero que este trabalho possa contribuir para a formacgao de professores

e para a melhoria da qualidade do ensino na educagao basica.



1 INTRODUCAO

A Educag¢dao Quimica no Brasil ¢ um campo dinamico, no qual os professores sao
constantemente desafiados a inovar e adaptar suas praticas pedagogicas para atender as
demandas e necessidades crescentes de uma sociedade em constante transformagdo. Nesse
cenario, diante da incansavel e continua busca por estratégias inovadoras, que envolvam,
inspirem e desenvolvam habilidades (conceituais, procedimentais e atitudinais), os jogos no
ensino surgem como recursos que potencializam a abordagem ludica, atrativa e
contextualizada de conceitos complexos, envolvidos na compreensdo de fendmenos, presentes
na vida dos estudantes.

Para a autora Kishimoto (1995), um jogo ao ser utilizado no ambiente escolar tem,
entre outras funcgdes, a capacidade de proporcionar integracdo, diversdo, coopera¢do e
potencializar o processo de ensino e de aprendizagem de conhecimentos cientificos. A autora,
pondera que ¢ necessario manter o equilibrio entre as fungdes educativa e ludica para que se
atinjam os objetivos de ensino e de aprendizagem projetados pelo professor.

Segundo Soares e Rezende (2019), no sistema educacional, ndo hd um consenso entre
os conceitos de atividade ludica, brinquedo, jogo educativo e jogo didatico. Nesse sentido,
torna-se necessario esclarecer as motivagdes que levaram a escolha do termo “jogo
educativo” para o Organo Play.

Uma atividade ludica pode ser entendida como qualquer a¢do que proporcione prazer
e divertimento, sem necessariamente envolver um conjunto de regras. J4 o brinquedo ¢
caracterizado por explorar exclusivamente essa fun¢do ludica. Entretanto, se esse objeto
apresenta o fator regras para uso efetivo, temos entdo um jogo. Se esse objeto apresenta
regras, promove diversdo e, simultaneamente, contribui para os processos de ensinos e de
aprendizagem, ele passa a ser classificado como um jogo educativo ou didatico (Soares e
Rezende, 2019).

A diferenciacdo entre jogo educativo e jogo didatico se dad principalmente pelo
momento e pela forma como sdo utilizados no processo de ensino. Os jogos educativos sdo
aplicados antes da apresentagdo formal dos contetdos, funcionando como uma ferramenta
para introducdo e construgdo inicial do conhecimento. Ja os jogos didaticos sdo empregados
apés o ensino dos contetidos, com o proposito de fixar, revisar ou refor¢ar os conceitos
trabalhados anteriormente, sendo marcados pela predominancia da fun¢do educativa (Soares e
Rezende, 2019). Assim, ao analisar a proposta do jogo Organo Play entende-se que o mesmo
deve ser utilizado como um jogo educativo, devido a vasta gama de conhecimentos que

podem ser adquiridos e trabalhados pelos jogadores.
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Soares (2016), ao analisar dissertagdes e teses (entre 2004 e 2016); trabalhos nas
Reunides Anuais da SBQ e no ENEQ (2000-2016); artigos publicados na: Quimica Nova
(1978-2016), Quimica Nova na Escola (1996-2016), Revista Brasileira de Ensino de Quimica
(2000-2016) e, Revista Brasileira de Pesquisa em Educagdo em Ciéncias (2000-2016), afirma
que desde o ano 2000 houve um aumento significativo na utilizagdo de jogos e atividades
ludicas aplicadas na Educag@o Quimica.

Soares e Garcez (2017) também realizaram um levantamento bibliografico no Banco
de Teses da Capes (1987-2012), na Biblioteca Digital de Teses e Dissertacdes do Instituto
Brasileiro de Informagao em Ciéncias e Tecnologia (1970-2014) e Catalogos Analiticos sobre
o ensino de ciéncias (1972-2008), o ensino de fisica (1972-2006) e o ensino de biologia
(1972-2008) produzidos pela Universidade Estadual de Campinas e pela Universidade de Sao
Paulo e, semelhantemente aos resultados de Soares (2016), os autores evidenciaram que o
campo de pesquisa sobre o ludico na Educacao Quimica ensino de quimica ¢ pouco explorado
e continua em constru¢do. Nesse sentido, hd necessidade de que novos estudos sejam
realizados, ja que se verificou uma tendéncia a conclusdes “vazias” sobre o ludico e sua
influéncia na Educac¢ao Quimica.

Os trabalhos de Soares (2016) e Soares e Garcez (2017) apresentaram resultados
acerca da producao cientifica envolvendo uso de jogos na Educacdo Quimica entre os anos de
1970 até o ano de 2016. Os mesmos autores afirmam que apesar do crescimento das
pesquisas sobre jogos na Educacdo Quimica, ainda h4 um caminho a ser percorrido para se
alcancar a consolidacdo do uso de jogos nas salas de aula. Portanto, ha caréncia de novas
pesquisas que se preocupem com o processo de criacdo e de implementacdo dos jogos
educativos em sala de aula, ampliando e aprofundando as discussdes entre os conhecimentos
advindos da pratica docente e os referenciais tedricos da area de ensino de ciéncias.

Assim, a presente pesquisa tem como questdo norteadora: Quais sdo as
potencialidades e limitagdes do jogo Organo Play compreendidas por professores de quimica
da rede publica de ensino do Mato Grosso do Sul? A pesquisa foi desenvolvida com nove
professores de quimica da rede publica de ensino de Mato Grosso do Sul.

O objetivo geral ¢ analisar as potencialidades e limitagdes do jogo Organo Play
compreendidas por professores de quimica da rede publica de ensino do Mato Grosso do Sul.

Os objetivos especificos sdo: a) mapear as produgdes cientificas entre o periodo de
2017 a 2024, em perioddicos com extratos Qualis Al a B2, que abordam jogos educativos em
Educagao Quimica; b) desenvolver o produto educacional, o jogo Organo Play, submeté-lo a

avaliacdo de professores de quimica da rede publica de ensino do estado de Mato Grosso do
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Sul e; c) analisar as potencialidades e limitagdes deste produto educacional a partir da
avalia¢do dos professores e, com base nelas, realizar as adequagdes necessarias.

Esta dissertagdo esta estruturada em sete capitulos. Neste primeiro capitulo,
denominado Introducdo, abordamos a temadtica do trabalho, a justificativa de pesquisa, a
questao norteadora, o problema de pesquisa, o publico-alvo e os objetivos especificos a serem
alcancados.

No segundo capitulo, denominado Revisdo Bibliografica, ¢ abordada a historia dos
jogos educativos e a producao cientifica sobre jogos na Educagdo Quimica.

O terceiro capitulo, intitulado A teoria de Vygotsky e os Jogos educativos, apresenta
aproximacdes entre os conceitos da teoria vygotskiana e o uso de jogos no processo de ensino
e aprendizagem.

No quarto capitulo, denominado O produto educacional, discorremos sobre a criacdo
do jogo tematico Organo Play: desvendando moléculas, que apresenta conceitos introdutorios
a quimica organica e curiosidades sobre compostos orginicos presentes no cotidiano. Neste
capitulo apresentamos o produto educacional e aspectos como, objetivos, jogabilidades, pegas
e as aproximacdes com o referencial tedrico de Vygotsky.

No quinto capitulo, discorremos sobre a Metodologia da Pesquisa. Neste capitulo
descrevemos os caminhos metodoldgicos realizados, a aplicagdo da pesquisa, a descri¢do da
coleta de dados e o referencial metodologico utilizado para a analise dos dados.

No sexto capitulo, denominado Resultados e discussdo, apresentamos a analise dos
dados fundamentada nos referenciais teoricos da area de ensino de ciéncias.

No sétimo e ultimo capitulo, sdo apresentadas as consideragdes finais por meio da
retomada da questdo norteadora, da sintese dos principais resultados desta pesquisa, bem

como, sdo apresentadas as contribuigdes desta pesquisa para a area de ensino de quimica.
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2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

2.1 Uma breve historia sobre o uso dos jogos educativos

A origem dos jogos ¢ desconhecida, sendo possivel afirmar que o jogo e a educagao
marcaram a humanidade entre as civilizagdes mais opressivas, os religiosos, os filosofos e os
politicos mais extremos, admitiram a necessidade da diversdo, mesmo mantendo-a dentro de
limites estritos ou de formulas impostas durante atividade de aprendizagem (Vial, 2015).

A histéria contemporanea dos jogos tem suas raizes na Grécia ¢ Roma antigas. Na
Roma antiga, as criangas tinham seu preparo fisico-militar por meio dos jogos e, nas familias
mais ricas, diversos jogos ¢ brinquedos eram importados da Grécia e introduzidos na
educacdo infantil (Manacorda, 1992).

Para os soldados adultos, os jogos em formatos de representagdo reais das areas de
guerra (tabuleiro) eram utilizados como mecanismos de treinamento, para desenvolver
estratégias ofensivas e defesa. Além dos soldados, as doceiras produziam guloseimas na
forma de letras do alfabeto para alfabetizar as criangas. Anos depois, filésofos como
Aristoteles e Platdo iniciaram as discussdes acerca da necessidade de se aprender brincando,
enfatizando a importancia do jogo na pratica pedagogica (Kishimoto, 1995).

Platao apresenta o primeiro registro conhecido da defesa das vantagens de aprender
brincando em sua obra denominada Dialogo Sobre a Justica, nesta o fildsofo faz criticas ao
método coercitivo e violento de ensinar da época. Ainda na Grécia, outro defensor do uso dos
jogos na educacdo foi Aristoteles, destacando que o jogo € ttil para desenvolver atividades
que prepararem o individuo para a idade adulta, visto que a crianca ¢ vista pelo filésofo como
um adulto em miniatura (Attie, 2015). Aristoteles e Platdo convergem ao defender que o uso
de jogos contribui para facilitar a aprendizagem e a apropriacao do conhecimento, sendo que
este processo pode ocorrer de forma simultdnea ou nao.

A partir do século XVII, observa-se uma expansao e valoriza¢do dos jogos educativos
voltados para contetidos especificos. Durante este periodo, surgem jogos destinados ao ensino
de literatura, latim, histéria, geografia, leitura, entre outros, o que levou ao surgimento de
criticas por parte de alguns pensadores da linha de ensino tradicional da época devido ao
excesso desses jogos voltados ao ensino (Vial, 2015). No decorrer do século XIX, os jogos
educativos evoluem para formas mais sofisticadas e cientificas, apesar disso, ao longo do
século XX, esses jogos perdem relevancia nas institui¢des educacionais, com o surgimento de
novas metodologias de ensino, embora jogos voltados para o desenvolvimento de habilidades

continuem a ser utilizados no ambiente escolar (Vial, 2015).
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O panorama dos jogos educativos passou por transformagdes significativas ao longo
do século XX e inicio do século XXI. Jogos tradicionais de tabuleiro evoluiram, trazendo
novas experiéncias e desafios. Em 1995, ocorreu o langamento do jogo alemao Colonizadores
de Catan, o jogo marcou o inicio dos jogos de tabuleiro modernos, pois até entdo, os jogos de
tabuleiro mais comercializados se caracterizavam pela elevada influéncia da aleatoriedade
(dados, roletas e cartas, ou seja, sorte) e, por isso, baixo poder de decisdo do jogador (Leone
et. al,2023).

O jogo alemdo Colonizadores de Catan - Settlers of Catan - inventado pelo designer
alemao Klaus Teuber, foi o primeiro jogo de tabuleiro a ganhar fama fora da Europa e ser
traduzido para diversas linguas. No jogo, os jogadores tentam ser a forga dominante na ilha de
Catan, construindo estradas, vilas e cidades. Em cada turno, os dados sdo rodados para
determinar quais recursos a ilha produz- madeira, trigo, tijolo, ovelha ou pedra - para
construir suas civilizagdes e chegar a 10 pontos de vitoria para ganhar o jogo (Julido, 2024).

Para Sousa e Bernado (2019), os jogos de tabuleiro modernos apresentam trés
caracteristicas em comum: a) os criadores do jogo, chamados de game designers, passaram a
receber seus nomes dispostos nas caixas dos jogos, as regras e funcionamento apresentavam
mecanismos inovadores que tendem a chamar a atengdo dos jogadores e elevada qualidade
dos componentes do produto dando enfoque nas boas experiéncias dos jogadores.

Além disso, na categoria dos jogos de tabuleiro modernos, uma subcategoria
denominada eurogames, surgiu com caracteristicas que se aproximam das teorias
sociointeracionistas. Esses jogos apresentam: regras e mecanismos cuidadosamente
elaborados com pouca influéncia da sorte, e aspecto da decisdo do jogador determinante para
o seu desempenho; auséncia de conflito direto e eliminacdo de jogadores durante as partidas e
elementos que equilibram o jogo, com desvantagens para aqueles que lideram e vantagens
para aqueles que estdo perdendo; e pequeno tempo de jogo (Sousa e Bernado 2019).

Ao longo da historia, os jogos e suas formas de utilizagdo passaram por um processo
continuo de transformagdo, e nos ultimos anos, novas abordagens tém conferido um papel
ainda mais ladico a cultura atual. A insercdo de diferentes tipos de jogos no contexto
educacional, sejam eles voltados a aprendizagem ou de carater comercial, evidencia a
importincia que essas ferramentas vém assumindo no campo da Educac¢do. No caso dos jogos
digitais, RPGs e jogos de tabuleiro, quando adaptados ou criados com fins pedagdgicos, tém
conquistado espago nas praticas escolares. Diante desse cenario, € essencial que o professor,
atento a essas possibilidades, busque explora-las como instrumentos de ensino e

aprendizagem (Leone et. al, 2023).
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2.2 Jogos educativos e o ensino de quimica

A quimica, com sua riqueza de teorias e formulas, muitas vezes, € reconhecida pelos
estudantes como uma disciplina complexa, abstrata e de dificil compreensdo. Neste sentido, o
uso de recursos diferenciados, como jogo educativo surge como alternativa para transformar o
processo de aprendizagem de quimica em uma experiéncia mais dindmica e participativa.
Embora o numero de produgdes cientificas sobre essa tematica seja crescente a cada ano,
existem autores que destacam que hd um longo caminho a ser percorrido para se efetivacao do
uso de jogos nos processos de ensino e de aprendizagem de quimica (Locatelli, 2018).

Para Leone et. al (2023) os jogos educativos sao menos utilizados no ensino médio,
sendo justificado por varios fatores, como: a) os estudantes passam a assumir mais
responsabilidades, reduzindo o tempo para diversdo e atividades ludicas; b) os contetidos se
tornam mais complexos, dificultando a criacdo e adaptagdo de jogos pelos professores; c) os
estudantes, mais experientes, sdo mais exigentes quanto aos desafios propostos pelos jogos.
Devido a essas dificuldades, alguns professores optam por adaptar jogos de pergunta e
resposta em sua pratica.

Neste sentido, Silva e Soares (2023) realizaram um estudo bibliografico sobre
conceito de jogo, cultura ladica e abordagem de pesquisa na revista Quimica Nova na Escola
(QNEsc) entre os anos de 1994 a 2021. Os autores afirmam que ¢ possivel dimensionar a area
de jogos e/ou atividades ludicas no ensino de Quimica em, pelo menos, trés dmbitos: o
primeiro € diversificacdo na elaboracdo e utiliza¢do de jogos e atividades lidicas no Ensino
de Quimica, a qual afirmam ser necessario diversificar a confeccdo e elaboragdo de tais
materiais, sobretudo segundo a cultura ludica local para que o aluno consiga construir
conceitos da disciplina e ser avaliado por meio deste material. O segundo é congruéncia e
padroniza¢do nos principais termos e conceitos que envolvem a tematica, tais como: jogo,
brinquedo, brincadeira, atividade ludica ou ludico na qual os autores afirmam que apesar da
evolucdo deste conceito, sdo necessarios estudos na area de Educacao Quimica que venham
corroborar, complementar, suplementar, modificar e/ou acrescentar aspectos a estes. E por
ultimo, o terceiro que se relaciona ao tipo de abordagem de pesquisa, j4 que um numero
significativo de artigos ndo apresentou nenhum pressuposto metodologico como alicerce de
suas pesquisas (Silva; Soares, 2023).

No contexto desta pesquisa de mestrado, realizou-se o mapeamento dos artigos
relacionados a Educacdo Quimica e o uso de jogos educativos, entre os anos de 2017 a 2024,
foram definidos os critérios de inclusdo e de exclusdo de trabalhos, conforme descrito no

Quadro 1. A base de dados consultada foi o Portal de Periddicos Capes, sendo que na opgao
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de busca avangada utilizou-se a combinacao de palavras-chave e o operador booleano and:

“Jogos Didaticos” and “Quimica”.

Quadro 1 - Os critérios para inclusao e exclusao dos artigos a andlise bibliografica.

Critérios de inclusao

Critérios de exclusao

Producdo de jogo com objetivo de abordar
conceitos de Quimica

Artigos publicados anterior a 2017

Aplicagdo de jogo fisico ou virtual em
turmas do ensino basico, seja ele
fundamental ou médio

Idiomas distintos do portugués

Artigos de periddicos estratificados com
Qualis A (1,2,3e¢4)eB(1e2),naareade
ensino e no quadriénio 2017-2020

Estudos secundarios ou terciarios, livros ou
capitulos de livros, monografias, TCC ou
Dissertagao de Mestrado

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Com resultado inicial, obteve-se 135 artigos, apos leitura dos resumos, os manuscritos

foram classificados como aceito ou rejeitado, em fungdo dos critérios estabelecidos no

Quadro 1, totalizando ao final 52 artigos aceitos, que foram lidos na integra. O Quadro 2,

evidencia a producao cientifica selecionada e analisada.

Quadro 2 — Artigos que abordam a tematica de jogos em Educagdo Quimica.

Periddico Classificagdo N° de Trabalhos
A2 3
Revista Brasileira de Ensino de Ciéncia e Tecnologia
Revista Educagao Especial (Online) A2 1
Quimica Nova na Escola A2 4
Revista Conexdes - Ciéncia e Tecnologia A2 1
Rencima A2 3
Actio: Docéncia Em Ciéncias A2 3
Debates em Educacao A2 1
Amazonia - Revista de Educacdo em Ciéncias e A2 1
Matematicas (Online)
Revista Brasileira de Extensdo Universitaria A3 1
Revista Eletronica Cientifica Ensino Interdisciplinar A3 1
Revista de Ensino, Educacgdo e Ciéncias Humanas A3 1
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Ensino Em Foco (Online) A4 1
Semiarido de Visu Ad 1
Revista Reamec Ad 1
Revista de Estudos e Pesquisas Sobre Ensino Ad 3
Tecnolodgico
Revista Eletronica Ludus Scientiae Ad 6
Revista Insignare Scientia A4 4
Revista Educagdo, Artes e Inclusao Bl 1
Revista Pratica Docente Bl 5
Revista Brasileira de Ensino de Ciéncias e B1 1
Matematica
Revista Nova Paideia Bl 1
Foco (Faculdade Novo Milénio) B2 2
Disciplinarum Scientia. Série Ciéncias Naturais e B2 1
Tecnolbgicas
Revista Kiri-Keré - Pesquisa em Ensino B2 2
Scientia Naturalis B2 3
Numero total de trabalhos 52

Fonte: Elaborado pelo autor, a partir dos dados da pesquisa (2024).

A partir da analise do quantitativo de trabalhos que abordam a temadtica, tornou-se necessario

especificar os trabalhos. O Quadro 3 apresenta os trabalhos selecionados, seus respectivos

autores e ano de publica¢do e o peridédico que o publicou.
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Quadro 3 — Artigos e autores dos trabalhos que abordam a tematica de jogos em Educac¢do Quimica.

Periodico

Titulo do trabalho

Autores

Actio: Docéncia em Ciéncias

O uso da ludicidade como ferramenta para o ensino de quimica organica: o que
pensam os alunos

Ramos, Santos ¢ Laburu (2017)

Avaliando o potencial do jogo didatico “The wall chemistry game” para o ensino
de cinética quimica

Evaristo, Guilherme e Almeida
(2020)

Problematizando o ensino de modelos atdmicos: uma exploracao sobre as
representagdes e o uso de um jogo didatico

Camargo, Asquel e Oliveira
(2018)

Amazonia - Revista de
Educacdo em Ciéncias e
Matematicas (Online)

Jogar e compreender a quimica: Ressignificando um jogo tradicional em didatico

Silva, Lacerda e Cleophas (2017)

Debates em Educacao

Jogos educativos para o ensino de quimica: adultos podem aprender jogando?

Miranda e Soares (2020)

Disciplinarum Scientia. Série
Ciéncias Naturais E
Tecnologicas

A agua em jogo: um recurso digital para ensinar e aprender

Peixoto, Rhoden e Canto-Dorow
(2020)

Ensino Em Foco (Online)

Buraco isomérico: uma proposta de jogo didatico para o ensino de isomeria em
quimica organica

Anjos (2019)

Um jogo didatico para ensinar sobre vitaminas

Siqueira, Tateno, Silva e Oliveira

Quimica Nova Na Escola

laboratdrios de quimica

Foco (Faculdade Novo (2023)
Milénio) Utilizando o jogo lﬁdicq em formatg de Sluebra—cabec;a, .C?n.lo uma proposta para o Sousa e Meira (2023)
ensino da organizagdo da tabela periddica
Um jogo didatico para revisdo de conceitos quimicos € normas de seguranga em Filho e Cavagis (2020)

Trilha do metano: uma proposta de jogo didatico sobre saneamento basico e
aproveitamento energético do esgoto sanitario para o ensino de quimica

Nonnenmacher, Lazaroto,
Alongo, Fioresi e Soares (2022)

Reelaboracdo de um jogo: recurso didatico como facilitador do processo de ensino
e de aprendizagem no ensino de quimica

Gama e Alves (2021)
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Supernova: um jogo didatico que aborda a tabela periddica e os elementos
quimicos utilizando a astronomia

Martins e Cavalcanti (2022)

Rencima

A utilizagdo do jogo Hidrocart no processo de ensino e aprendizagem em quimica

Aratjo e Neto (2020)

O uso do smartphone no desenvolvimento de modelos mentais dos alunos no
ensino de quimica: Aplicativos de simulagao virtual e realidade aumentada

Piva, Kohori, Santos e Gibin
(2021)

Atividades praticas e jogos didaticos nos contetidos de quimica como ferramenta
auxiliar no ensino de ciéncias

Carbo, Torres, Zaqueo e Berton
(2019)

Revista Brasileira De Ensino
De Ciéncia E Tecnologia

Analise do jogo mix quimico no ensino de quimica segundo o contexto da teoria da

Silveira, Vasconcelos ¢ Sampaio

aprendizagem significativa (2019)
Uso do jogo didatico “adivinha qual?” como evento propicio a revisitagdo do erro ¢ Anjos, J. Silva, A.Silva,
da tomada de consciéncia de conceitos de quimica organica Guimaraes (2022)
O uso de corpus no ensino da quimica: uma ferramenta para producdo de material Coelho (2019)

didatico

Revista Brasileira de Ensino
de Ciéncias e Matematica

Proposta pedagogica de jogos didaticos elaborados para o ensino de fungdes
organicas e propriedades fisico-quimicas

Viana, Meurer ¢ Nascimento
(2023)

Revista Brasileira de
Extensdo Universitaria

O uso de sequéncias didaticas no ensino de quimica: proposta para o estudo de
modelos atomicos

Leite, Rodrigues, Aragio, Lima,
Moura, Firmino, Nascimento e
Castro (2020)

Revista Conexdes - Ciéncia e
Tecnologia

A utilizagdo de jogos didaticos para o ensino de quimica em uma escola publica no
Amazonas

Nunes, Oliveira, Menezes, Lima,
Souza (2022)

Revista de Ensino, Educacédo
e Ciéncias Humanas

A quimica no cotidiano: uma sequéncia didatica como ferramenta para a
aprendizagem de conceitos quimicos envolvidos nos primeiros socorros

Yamaguchi e Silva (2022)

Revista de Estudos ¢
Pesquisas Sobre Ensino

Avaliacdo qualitativa e quantitativa do uso do jogo da memoria no ensino de tabela
periodica

Carvalho, Azevedo e Guimaraes
(2020)

Dinamiquiz: construc¢do e validacdo de um jogo didatico para o Ensino de Quimica

Sivico e Mendes (2021)

lecnologico
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Jogando com a quimica: um instrumento de aprendizagem no ensino da
eletroquimica

Silva, Jesus, Mendes e Rocha
(2019)

Revista Educagdo Especial
(Online)

Q-libras: um jogo educacional para estimular alunos surdos a aprendizagem de
quimica

Rocha, Almeida, Soares e Silva
(2019)

Revista Educagao, Artes e
Inclusdo

Combinagdes elementares: potencialidades de um jogo didatico no ensino
fundamental e para a dislexia

Zaranski, Godoi e Silveira
(2020)

Revista Eletronica Cientifica
Ensino Interdisciplinar

Um jogo didatico no ensino de quimica como proposta de revisdo para o ENEM

Santos, Nogueira e Paz (2021)

Revista Eletronica Ludus
Scientiae

Agrotoxicos no ensino de quimica: proposta contextualizada através de um jogo
didatico

Mello, Fonseca e Duso (2018)

O jogo didatico “Na trilha dos combustiveis”: em foco a termoquimica e a energia

Adams ¢ Nunes (2018)

Jornada radioativa: um jogo de tabuleiro para o ensino de radioatividade

Sales, Silva, Haraguchie e Souza
(2020)

Jogo do Césio: utilizando jogos didaticos para o ensino de calculos
estequiométricos

Hora, Loja e Pires (2018)

Alfaquim: produgao e avaliagdo de um jogo didatico para o ensino de
radioatividade

Gomes, Sousa e Briton (2021)

Utilizacao de jogo didatico para o ensino de tabela periddica

Santos e Aratjo (2017)

Revista Insignare Scientia

Batalha quimica: um jogo de tabuleiro envolvendo quimica orgénica

Filho, Cavagis, Benedetti (2021)

Ouroboros: um jogo de tabuleiro para o ensino de quimica

Freitas, Nunes, Medina, Schmitt,
Abreu, Bica e Roehrs (2020)

Cinética quimica: um modelo didatico para o estudo de reag¢des de 2* ordem

Sachs (2021)

Caminho das ligagdes: um jogo de tabuleiro para ensinar quimica

Ramos, Lima e Laburt (2020)

Revista Kiri-Ker€ - Pesquisa

Adivinha quem ¢ sobre a tabela periddica: o jogo como recurso didatico no ensino
de quimica no 9° ano do ensino fundamental

Pires e Bianco (2021)

Em Ensino
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Revista Nova Paideia

Acgdo do PIBID no ambiente escolar: a utilizagdo do jogo balanceamento quimico e

a confec¢ao de um videoclipe no processo de ensino e aprendizagem de quimica

Mendes, Silva, Souza e Alves
(2020)

Implicac¢des do jogo de baralho de simbolos e formulas quimicas na aprendizagem

de equagdes quimicas

Armando, Gueze ¢ Lima (2022)

Revista Pratica Docente

“Casadinho da Quimica”: uma experiéncia com o uso da gamifica¢do no ensino de
quimica organica

Cardoso, Bernardes, Andrade e
Goulart (2020)

O estudo de niimeros quanticos por meio de um jogo didatico: relato de uma
atividade

Sousa, Carvalho, Paiva (2022)

Quiz molecular: aplicativo ludico didatico para o ensino de quimica orgénica

Silva, Loja e Pires (2020)

O uso da gamificacdo no processo avaliativo no ensino remoto de quimica

Souza e Silva (2022)
- .. . . - A Pires, Nascimento, Medei
Quimi crush: atividade ludica para o ensino de quimica organica Hes aicégzeég 13) eaelros €
Revista Reamec Elaboragdo e avaliagdo de ur'n’ j(?go didéztico do tipo 'quebr?—'cabeg:as para ensinar Aratijo e Ledo (2021)
tabela periodica no 1° ano do ensino médio

Scientia Naturalis

Semiarido de Visu

Dominé dos Hidrocarbonetos: um recurso didatico alternativo no ensino de

de conceitos de quimica

Morais, Santos e Laranjeira
quimica organica (2020)
Jogo Ligcart: aspectos visuais de um,jogo didatico para o ensino das ligagoes Aratijo (2022)
quimicas
Cristais e Zumbis: implicagoes da utilizagdo de um jogo de tabuleiro na abordagem

Filho, Cavagis, Magela ¢
Benedetti (2021)

Metodologias inovadoras para o ensino de quimica organica ¢ a sua relacdo com o

meio ambiente

Silva, Sousa e Anjos (2020)
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Cabe destacar que, os 52 artigos analisados, publicados nos ultimos 8 anos, nao foram
localizados em revistas classificadas como Qualis Al. A andlise dos artigos revelou que os
conceitos quimicos mais explorados nos jogos sdo: tabela periddica, fungdes organicas e
ligagcdes quimicas. Os métodos de jogabilidade sdo em sua maioria por meio de perguntas e
respostas diretas (quiz), em outros casos ha a associagdo de jogos com outros recursos. O

quadro 4, apresenta as 4reas da quimica e o quantitativo dos artigos analisados.

Quadro 4 - relacao dos conceitos quimicos mais utilizados na aplicagao de jogos educativos.

Area N°de Meio de aplicacao do jogo didatico
artigos
Quiz Tabuleiro Cartas Virtual Outros
Quimica Geral e 31 15 12 7 5 5
Inorganica

Quimica Analitica 3 1 3 1 0 1
Quimica Organica 13 5 2 5 2 6
Fisico-quimica 5 3 2 1 0 2
Total 52 24 19 14 7 14

Fonte: Elaborado pelos autores, a partir dos dados da pesquisa (2024).

E preciso salientar que alguns jogos utilizam mais de uma estratégia de aplicacio,
como, por exemplo, tabuleiro e cartas com perguntas e respostas no formato de quiz. Sendo
assim realizada a contagem mais de uma vez para o mesmo trabalho.

Os trabalhos enquadrados na area de Quimica Geral e Inorganica totalizam 59,6% do
corpo de estudo. A andlise dos 31 trabalhos revelou que existe uma diversidade de propostas
tanto em relacdo aos conteudos abordados quanto aos formatos e publicos-alvo do trabalho.
Sendo a Tabela Periddica o tema mais recorrente, com jogos que exploram desde
quebra-cabegas até jogos de memoria e adivinhagdo. Os trabalhos intitulados: “Utilizando o
jogo ludico em formato de quebra-cabega, como uma proposta para o ensino da organizagao
da tabela periddica" (De Sousa; Meira, 2023), "Adivinha quem ¢ sobre a tabela periddica: o
jogo como recurso didatico no ensino de quimica no 9° ano do ensino fundamental" (Pires;
Bianco, 2021) e "Supernova: um jogo didatico que aborda a tabela periddica e os elementos
quimicos utilizando a astronomia" (Martins; Cavalcanti, 2022), mostram a abordagem desse
tema utilizando o recurso da organizagdo loégica, memorizacao e identificacao de propriedades
periddicas como mecanismos de assimilagdo do conceito a substancia.

Além da tabela periodica, outros contetidos se destacam na utilizagdo dos trabalhos da

area de Quimica Geral e Inorganica, como as liga¢cdes quimicas (Ramos; Lima; Labura, 2020;
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Aratjo, 2022), a radioatividade (Sales et al., 2020) e modelos atdomicos (Camargo; Asquel,
Oliveira, 2018). Esses jogos utilizam os formatos de tabuleiros, baralhos, jogos visuais e
simulagdes, todos os autores afirmam que os jogos auxiliaram na aprendizagem dos
estudantes pautando-se na participagao ativa durante o jogo.

Existe ainda outro grupo de trabalhos se destaca por promover a revisao de conteudos,
como observado em “Um jogo didatico no ensino de Quimica como proposta de revisdo para
o ENEM” ( Santos; Nogueira; Paz, 2021), utilizando a trilha como mecanismo de jogo ¢ “Um
Jogo Didatico para Revisdo de Conceitos Quimicos e Normas de Seguranca em Laboratorios
de Quimica” (Filho; Cavagis, 2020), que ¢ inspirado no tradicional “Jogo dos Sete Erros”,
propondo que os alunos identifiquem falhas em representacdes de praticas laboratoriais.
Nesses dois trabalhos os autores utilizam o jogo como ferramentas de diagnostico e reforgo,
promovendo a fixacao de conceitos e a corre¢ao de erros por meio da ludicidade.

Os trés trabalhos classificados na area de quimica analitica compartilham o objetivo
comum de tornar o ensino de Quimica mais atrativo e acessivel por meio da ludicidade. Sao
eles: “Atividades praticas e jogos didaticos nos conteudos de Quimica como ferramenta
auxiliar no ensino de Ciéncias” (Carbo et al., 2019), “Analise do jogo MixQuimico no ensino
de quimica segundo o contexto da teoria da aprendizagem significativa” (Silveira;
Vasconcelos; Sampaio, 2019), e “Dinamiquiz: constru¢do e validacdo de um jogo didatico
para o Ensino de Quimica” (Sivico; Mendes, 2021).

O trabalho de Carbo et al. (2019), utilizou atividades praticas e jogos simples com
alunos do 9° ano para abordar conteudos como densidade e misturas, observando melhora no
interesse e compreensdo dos estudantes. Ja Silveira, Vasconcelos e Sampaio (2019)
desenvolveram o jogo de tabuleiro, fundamentado na Teoria da Aprendizagem Significativa,
visando fortalecer a constru¢do de conhecimentos para alunos do 1° ano do Ensino Médio.
Por fim, Sivico e Mendes (2021) elaboraram um jogo de perguntas e respostas sobre solucdes
quimicas, também voltado ao Ensino Médio, com foco na aprendizagem Iludica e
colaborativa.

Na éarea de fisico-quimica, os cinco trabalhos analisados demonstram diferentes
estratégias no uso de jogos educativos como instrumentos de ensino-aprendizagem, cada qual
com enfoques especificos quanto ao contetido abordado, tipo de jogo e metodologias
empregadas. Em comum, todos evidenciam a eficicia da ludicidade na promocdo da
motivagdo, compreensdo conceitual e participagdo ativa dos alunos.

O trabalho realizado por Evaristo, Guilherme e Almeida (2020) destaca o uso de um
jogo de tabuleiro interativo para o ensino de cinética quimica. Os resultados indicam que a

abordagem proporcionou aos alunos uma compreensdao mais concreta e significativa de
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conceitos abstratos, além do aumento da interacao e do interesse dos alunos pelo contetdo. O
trabalho elaborado por Sachs (2021) também aborda a temadtica de cinética quimica,
especificamente para o estudo de reagdes de segunda ordem, o trabalho desenvolve atividades
praticas e representacoes graficas para facilitar a internalizacdo dos conceitos. Segundo a
autora, o jogo propiciou aos alunos maior capacidade de identificar e interpretar graficos de
velocidade de reacao.

Por sua vez, o jogo “Jogando com a Quimica”, elaborado pelos autores Silva, Jesus,
Mendes e Rocha (2019), voltado ao ensino da eletroquimica, apresentou-se como uma
alternativa econdmica e acessivel, confeccionado a partir de materiais reciclaveis, o jogo de
tabuleiro gerou resultados positivos, relacionados a contextualizacdo do contetido e ao
estimulo a colaboragdo entre os participantes. Outro trabalho que se destacou na area foi dos
autores Adams e Nunes (2018), que utiliza do modelo trilha para explorar a termoquimica
com questdes sociais contemporaneas, como sustentabilidade e uso consciente da energia. A
combinag¢do entre o conteudo cientifico e a dimensao social permitiu ampliar o senso critico
dos estudantes, além de promover o aprendizado de forma mais dindmica e interdisciplinar.

Com relacdo aos treze trabalhos enquadrados na area de Quimica organica, todos
foram aplicados em turmas do 3°ano do ensino médio, e foi possivel observar que seis deles
abordam como tematica as func¢des organicas (Silva; Sousa; Anjos, 2020; Pires et al., 2018;
Silva; Loja; Pires, 2020; Cardoso et al., 2020; Oliveira; Silva; Silva, 2022; Araujo; Neto,
2020), trés abordam hidrocarbonetos (Ramos; Santos; Laburt, 2017; Nunes et al., 2022;
Morais; Santos; Laranjeira, 2020), um aborda biogas (Nonnenmacher et al., 2022), outro
aborda vitaminas (Siqueira ef al., 2023), outro nomenclatura(Benedetti Filho; Cavagis;
Benedetti, 2020) e o Gltimo aborda isomeria (Anjos, 2019).

O trabalho denominado “Casadinho da Quimica: Uma Experiéncia com o Uso da
Gamificacdo no Ensino de Quimica Organica” (Cardoso et al., 2020), utilizou um jogo de
cartas que associa compostos orgdnicos com suas fung¢des correspondentes. Para os
pesquisadores, o jogo fisico favoreceu a interacdo entre os estudantes e proporcionou uma
abordagem mais dinamica e prazerosa da disciplina, aumentando o engajamento ¢ a
aprendizagem. Na mesma linha de resultados € meio de construgdo do jogo, o trabalho de
Viana, Meurer e Nascimento (2023) intitulado “Proposta Pedagogica de Jogos Didaticos
Elaborados para o Ensino de Func¢des Organicas e Propriedades Fisico-Quimicas™ apresentou
dois jogos: “Cacheta Organica” e “Super Organica” ambos buscavam integrar os trés aspectos
do conhecimento quimico (fenomenoldgico, representacional e explicativo), estimulando a

curiosidade e o pensamento cientifico.
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No aspecto de jogos virtuais se destacam dois trabalhos que realizaram suas
aplicagdes no ensino médio e no ensino superior: “Quiz Molecular: Aplicativo Ludico
Didatico para o Ensino de Quimica Organica” (Silva; Loja; Pires, 2020) e “Quimi Crush”
(Pires et al., 2018). O Primeiro desenvolveu um aplicativo movel em formato de quiz, para os
pesquisadores o jogo promoveu a fixagao dos contetidos e foi bem recebido pelos alunos e
futuros professores, servindo como uma ferramenta complementar ao ensino tradicional. J4 o
segundo adaptou a légica do jogo “Candy Crush” e foi avaliado positivamente pelos
participantes, contribuindo para aulas mais interativas e reforcando o contetido estudado.

As pesquisadoras Silva, Sousa e Anjos (2020) apostaram em uma vasta gama de
metodologias para a proposta denominada “Metodologias Inovadoras para o Ensino de
Quimica Organica e a sua Relagdo com o Meio Ambiente”. Por meio de jogos, dramatizagdes,
parddias, mapas mentais e oficinas experimentais, a proposta contextualiza os contetidos de
Quimica Organica com temas ambientais. Apds a aplicacdo, foram realizados testes por meio
de avaliagdes, no qual, os resultados mostraram um alto indice de acertos em avaliagdes
(entre 71% e 90%), além de desenvolvimento do senso critico e maior envolvimento dos
alunos do Ensino Médio.

Fazendo uso de domind, os trabalhos intitulados “Um jogo didatico para ensinar sobre
vitaminas” (Siqueira et al. 2023) e “Domind dos hidrocarbonetos: um recurso didatico
alternativo no ensino de quimica organica” (Morais; Santos; Laranjeira, 2020) os
pesquisadores relatam que os materiais didaticos apresentados sdo acessiveis, de facil
construgdo e aplicag¢do, o que favorece seu uso em escolas publicas e contextos com poucos
recursos. Além disso, que ambos jogos possibilitam que os alunos relacionem conceitos,
formulas ou caracteristicas para formar pares corretos no jogo, estimulando o raciocinio
loégico, a memorizacdo significativa e o reconhecimento de padrdes conceituais.

Diante do exposto, a utilizacao de jogos educativos na Educagdao Quimica se apresenta
como um caminho promissor para potencializar a aprendizagem de conceitos complexos
envolvidos no entendimento de fendmenos quimicos, transformando o processo de
aprendizagem em uma experiéncia dindmica e participativa.

Apesar dos resultados positivos, relatados pelos autores, algumas lacunas sao comuns
entre os trabalhos analisados. Primeiramente, observa-se uma falta de sistematizacdo e
limitacdo na aplicagdo e avaliagdo dos jogos, ou seja, os autores criam e implementam o jogo,
sendo a analise voltada a evolu¢dao na aprendizagem de conceitos por parte dos estudantes.
Assim, de modo geral, ndo h4d uma preocupacdao prévia com a avaliacdo, por pares, do
material didatico (antes ou apds a implementacao), buscando adequagdes e/ou aprimoramento

do mesmo. Além disso, fica claro em alguns trabalhos que o jogo ¢ abordado apenas com fins
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de fixacdo (memorizagdo de nomenclaturas e fungdes organicas) de conceitos ja visto, e
muitos de carater apenas tedrico conceitual, ndo oferecendo ao estudante possibilidade de
contextualizar esses conceitos a vida cotidiana. Também se percebe uma escassez de
indicadores quantitativos claros de aprendizagem, sendo frequente a dependéncia de
percepgdes subjetivas dos estudantes e professores.

Cabe evidenciar que o mapeamento da producdo cientifica sobre o uso de jogos na
Educacdo Quimica, contribuiu para que identificadssemos as principais formas de aplicacao e
tematicas relacionadas a quimica organica (foco do produto educacional). Assim, a criagdo do
Organo Play ¢ motivada para articular o ensino de quimica guiado por meio de um processo
investigativo, de modo que o estudante ¢ conduzido por meio de dicas a desvendar o

composto organico a partir de conhecimentos do cotidiano e cientificos ja adquiridos.

26



3 APROXIMACOES ENTRE A TEORIA DE VYGOTSKY E USO OS JOGOS
EDUCATIVOS

A Educacdo Quimica vem se transformando, continuamente, para promover
experiéncias enriquecedoras e significativas de aprendizagem a partir de temadticas que
emergem das vivéncias dos estudantes, sendo que, um dos caminhos para contextualizar a
abordagem de conhecimentos de quimica, ¢ por meio do uso de jogos educativos. Tendo em
vista que, os conceitos da teoria de Vygotsky foram eixos estruturantes para o processo de
criagdo do produto educacional “Organo Play”, apresentamos, nesta se¢do, o embasamento
para a incorporagcdo do uso de jogos educativos na Educa¢do Quimica a partir da teoria
sociocultural de Lev Vygotsky.

Lev Semyonovich Vygotsky (1896-1934) nasceu no dia 17 de novembro de 1896, em
Orsha, na Bielo-Russia. Com 18 anos, matriculou-se no curso de Medicina, mas em
seguida transferiu-se para o curso de Direito na Universidade de Moscou, em paralelo estudou
Literatura e Historia da Arte. Depois de formado, escreveu criticas literarias e realizou
palestras sobre temas ligados a literatura e psicologia em varias escolas. Fundou uma editora,
uma revista literdria e um laboratério de psicologia no Instituto de Treinamento de
Professores, onde ministrava cursos de Psicologia (Rodrigues; Da Silva; Silva, 2021).

A partir das atividades com seus alunos de psicologia, centralizou suas pesquisas na
compreensdo dos processos mentais humanos. Em 1924, foi convidado a trabalhar no
Instituto de Psicologia de Moscou, especificamente na area de deficiéncias, na qual seu
interesse pelas fungdes mentais superiores, cultura, linguagem e processos cerebrais o
levaram a trabalhar com pesquisadores neurofisiologistas. Os trabalhos desenvolvidos nesse
periodo resultaram em grandes contribuigdes, entre elas o livro “A Formagdo Social da
Mente”, que serd discutido posteriormente. Entre outros trabalhos de Lev Vygotsky
destacam-se: “A Pedologia de Criancas em Idade Escolar” (1928), “Estudos Sobre a Historia
do Comportamento” (1930, escrito com Luria), “Li¢des de Psicologia” (1932), “Fundamentos
da Pedologia” (1934), “Pensamento e¢ Linguagem” (1934), “Desenvolvimento da Crianga
durante a Educagdo” (1935) e “A Crianca Retardada” (1935). Lev Vygotsky faleceu em
Moscou, Russia, no dia 11 de junho de 1934 (Rodrigues; Da Silva; Silva, 2021).

Vygotsky (2007) em sua obra “A Formacdo Social da Mente”, defende que o
desenvolvimento humano ¢ moldado pela interagdao social e pelo contexto cultural, e que a
aprendizagem ocorre por meio de interagdes sociais e mediacdo simbolica. Neste contexto,
Vygotsky defende que o aprendizado comega muito antes da crianga iniciar sua fase escolar,
nas palavras do autor “qualquer situagdo de aprendizado com a qual a crianca se defronta na

escola tem sempre uma histéria prévia” (Vygotsky, 2007, p.52). Para o autor, o aprendizado
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escolar esta voltado a assimilagdo de fundamentos do conhecimento cientifico, € ¢ a partir
desse aprendizado que a crianga se desenvolve.

Assim, a aprendizagem da crianca esta relacionada com seu nivel de desenvolvimento,
ou seja, ¢ possivel estabelecer relagdes reais entre o processo de desenvolvimento e a
capacidade de aprendizagem. E aqui que surgem dois niveis de desenvolvimento, o real e o
proximal. O nivel de desenvolvimento real seria o nivel das fung¢des mentais da crianca
obtidas por meio de ciclos de desenvolvimento ja completados. Ja a zona de desenvolvimento
proximal (ZDP) ¢ um conceito central na psicologia sécio-historica, de Vygotsky, sendo
definida como:

A distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma
determinar através da solu¢do independente de problemas, e o nivel de
desenvolvimento potencial, determinado através da solucdo de problemas
sob a orientagdo de um adulto ou em colaboragdo com companheiros mais
capazes. Assim essa perspectiva se pauta na importancia das interacdes
sociais e do papel da escola no desenvolvimento cognitivo (Vygotsky, 2007,
p.97).

A zona de desenvolvimento proximal ¢ definida como fungdes que estdo em
desenvolvimento, ou seja, ciclos incompletos de desenvolvimento. A aplicacdo da teoria
vygotskiana aos jogos educativos revela-se especialmente relevante. Uma vez que ambos
pautam no desenvolvimento do estudante a partir de um ambiente interativo, onde os
discentes sdo desafiados a resolver problemas, tomar decisdes e interagir socialmente. Por
meio dos jogos educativos, os estudantes podem alcangar niveis mais avangados de
desenvolvimento com o auxilio dos colegas e/ou do professor.

Assim, o conhecimento adequado para o desenvolvimento individual depende tanto do
nivel real quanto do potencial do aprendiz. Cabe destacar que, o docente deve considerar o
ciclo de aprendizagem completado pelo estudante, e planejar os proximos conceitos que
deverao ser aprendidos. Caso o discente ndo tenha internalizado o conceito em sua ZDP, ndo
sera efetivo prosseguir para o novo conceito sem que o anterior tenha sido aprendido
(Vygotsky, 2007).

No contexto do produto educacional “Organo Play”, proposto nesta dissertacao, a
ZDP pode ser descrita como a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, determinado
pela capacidade de elucidar o composto organico por meio das dicas, de forma independente,
ou no nivel de desenvolvimento potencial com ajuda/mediacdo de colegas experientes (com
maior dominio de conteido). Em suma, o jogo pode auxiliar a consolidar a zona de
desenvolvimento proximal do estudante, mantendo-o engajado em seu objetivo e atento ao
objeto de conhecimento que deve ser estudado.

Para Santos e Farias (2017), um jogo que proporciona aos estudantes, a competicao

com a participagdo de professores, permitira que estes educandos sejam atuantes nos
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componentes internos de aprendizagem, permitindo a exploragcdo dos elementos mediadores
propostos por Vygotsky: os instrumentos (o material educativo, aqui chamado de jogo) e os
signos (conceitos que compdem o jogo). Ainda segundo os autores, quando esses signos sao
internalizados, eles sdo ressignificados, buscando a constru¢do do conhecimento dos
conteudos. Assim, um jogo educativo nao pode ser rotulado como passatempo em sala aula,
mas sim, um recurso com potencial educativo para os processos de ensino e de aprendizagem
de quimica, estimulando o desenvolvimento de habilidades intelectuais, procedimentais,
conceituais e, sobretudo na perspectiva de Vygotsky, estimulam desenvolvimento social e
atitudinal dos estudantes.

Um jogo educativo possibilita que o estudante possa manifestar sua criatividade e
praticar habilidades de resolugdo de problemas, para Vygotsky (2007) essas acdes estimulam
as fungdes psicologicas superiores. O autor revela que essas fungdes sdo de mecanismos
intencionais (ag¢des conscientemente controladas), como a capacidade de planejamento,
memoria voluntdria, imaginacdo, etc., dando ao sujeito a possibilidade de independéncia,
seriam esses processos mentais mais complexos, que se desenvolvem na interacdo social e
cultural. Ja as fungdes psicologicas inferiores sdo processos basicos, automaticos e inatos,
comuns tanto a seres humanos quanto a outros animais. Elas sdo reagdes simples e reflexivas
ao ambiente, como percepcdo sensorial, reflexos, memodria ndo controlada e reagdes
instintivas.

Para Vygotsky (2007) o desenvolvimento a partir da aprendizagem deve ocorrer por
meio de uma atividade indireta (mediada), na qual sdo utilizadas duas ferramentas: o signo e o
instrumento. Para o autor, “a fungdo do instrumento ¢ servir como um condutor da influéncia
humana sobre o objeto da atividade; ele ¢ orientado externamente; deve necessariamente levar
a mudangas nos objetos” (Vygotky, 2007, p. 55). Ou seja, sdo ferramentas mediadoras
utilizadas pelos seres humanos para interagir com o mundo e transformar a realidade. J& o
signo, “constitui um meio de atividade interna dirigido para o controle do proprio individuo; o
signo ¢ orientado internamente” (Vygotky, 2007, p. 55). Ou seja, sdo processos mentais que
formam as fungdes psicoldgicas superiores.

Nesse sentido, o processo de criacdo do produto educacional denominado “Organo
Play” esta embasado na teoria de Vygotsky, em que o autor afirma que o desenvolvimento do
aprendiz esta intrinsecamente ligado as regras estabelecidas no jogo. O contato com os
componentes do jogo, a leitura e a apropriagdo das regras do jogo, sdo fruto da atividade
social e histérica internalizada pelo aprendiz em fungdo da interagdo com outros colegas e
pela mediag¢do do professor, fazendo assim a utilizacdo dos instrumentos (pegas do jogo) e os

signos (conceitos e assimilagdes de contetido).
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Para Leonel et al. (2023), os jogos de tabuleiro modernos podem favorecer o didlogo,
o convivio social e fortalecimento das relagdes interpessoais, especialmente em um contexto
educacional. Para os autores, apds a evolugdo desses jogos as caracteristicas de jogabilidades
tornaram esses jogos cada vez mais promissores para o uso pedagogico, principalmente em
tempos de reduzido contato fisico.

Os jogos educativos promovem a aprendizagem social, incentivando a cooperagdo, o
didlogo e a resolugdo conjunta de desafios. Essa abordagem colaborativa ndo apenas
enriquece a experiéncia educacional, mas também contribui para o desenvolvimento de
habilidades conceituais, procedimentais e socioemocionais seguindo os pressupostos de

Vygotsky.
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4 O PRODUTO EDUCACIONAL

Segundo Vygotsky (1991), a interagdo do aprendiz com os representantes mais
experientes de seu grupo propicia novos aprendizados a todo momento, ou seja, o
aprendizado pressupde uma natureza social especifica e permite desenvolver as fungdes
psicoldgicas superiores. Portanto, o aprendizado sobre a quimica organica pode ser
potencializado no momento em que os grupos interagem jogando e/ou aprendendo a jogar o
“Organo Play”. Além disso, o desenvolvimento pode ser identificado em dois niveis, um que
se refere as conquistas ja efetivadas pelo individuo, que se chama desenvolvimento real, € o
que se refere as capacidades que podem ser construidas, com ajuda de colegas experientes ou
professores, chamado desenvolvimento potencial.

Nesse sentido, o produto educacional desenvolvido e estudado trata-se de um jogo de
tabuleiro, intitulado: “Organo Play: desvendando moléculas™'. Trata-se de um jogo tematico,
que apresenta conceitos introdutérios a quimica organica e curiosidades sobre compostos
organicos presentes no cotidiano. O objetivo ¢ que os jogadores desvendem o mistério, no
caso uma molécula organica.

Diferentemente dos trabalhos analisados no levantamento bibliografico, o Organo Play
apresenta, por meio de dicas, caracteristicas quimicas de compostos organicos que podem
estar presentes em situagdes cotidianas. O jogo ¢ composto por um tabuleiro, um caderno de
dicas, um caderno de respostas, uma ficha de regras, seis pedes, um dado, vinte fichas de
moléculas de compostos organicos, um bloco de anotagdes, oito cartas de chaves e oito cartas
de cadeado, todos os componentes estdo armazenados no interior de uma caixa tematica que
apresenta, em sua lateral, um QR code com acesso ao video tutorial criado apos as sugestdes
de professores de quimica que avaliaram o produto educacional.

As dicas estdo em ordem aleatdria, para mitigar trapagas, visto que todas estdo no
caderno de dicas do jogo. Ao todo foram elaboradas 160 dicas, oito para cada molécula,
dispostas em oito casas distintas no tabuleiro. Em uma versao preliminar do jogo, realizamos
a tentativa de aproximacdo das dicas as casas do tabuleiro, porém devido as caracteristicas
especificas de algumas moléculas, tornou-se inviavel. O Quadro 5 abaixo apresenta as

especificagdes de cada material que compde o jogo.

Quadro 5 - Caracteristicas e valores de cada componente de um jogo impresso.

Componente Material Quantidade Valor Unitario

! Inspirado no jogo Detetive, da empresa Estrela.
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Caixa

Papelao- Tampa- 372x500mm;
Fundo- 367x475mm

R§ 4,45

Adesivo Vinil

Tampa - 372x500mm - em
Adesivo Vinil Brilho 210g/m?

R$ 17,75

Adesivo Vinil

Fundo- 367x475mm - em
Adesivo Vinil Brilho 210g/m?

R$ 17,38

Tabuleiro

Impressao a laser -
320x460mm - em F4 | Couché
250g | Colorido Frente 250g/m?

RS 15,14

Caderno de dicas

Miolo (8pgs) - 220x320mm -
em F4 | Couché 115g | Colorido
Frente e Verso 115g/m?

RS$ 15,76

Caderno de respostas

Miolo (12pgs) - 220x320mm -
em F4 | Couché 115g | Colorido
Frente e Verso 115g/m?

R$ 27,30

Ficha de regras

Impressdo a laser -
210x297mm - em F4 | Couché
115g | Colorido Frente e Verso

115g/m?

RS 11,30

Fichas de moléculas

Impressao a laser -
120x100mm - em F4 | Couché
250g | Colorido Frente e Verso

250g/m?

20

R§ 2,43

Bloco de anotagdes

Impressao a Laser A4 PB (50fls
por bloco) - 100x150mm - em
F4 | Reciclato 75g | Colorido
Frente 75g/m?

RS$ 16,48

Cartas de chaves e

cadeados

Impresséo a laser - 70x70mm -
em F4 | Couché 250g | Colorido
Frente 250g/m?

16

R$ 1,07

Pedes

Plastico- 1.5ecmx L-1.5cmx
A-2.6cm

R$ 0,99

Dado

Resina de poliéster - 16 mm

R§ 2,45

Valor total

RS 199,67

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

Para aplicagdo do produto com os participantes da pesquisa foram produzidos trés
jogos fisicos. Cabe ressaltar que a escolha do material de impressao pode ser adaptada, ou

seja, cabe ao professor, que possui os arquivos disponibilizados, escolher a forma que lhe
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satisfaz. Essa versatilidade do material a ser produzido foi pensado para adaptar a realidade de
cada Unidade Escolar.

Além da versatilidade do material a qual pode ser produzido, o jogo Organo Play
também apresenta possibilidade de ser versatil na utilizagdo. O professor tem a possibilidade
de utilizar o jogo para revisar, finalizar ou para iniciar os conceitos de quimica organica
problematizando essas moléculas visando contextualizar e abordar a importancia do estudo da
quimica organica. Para maior intencionalidade pedagodgica o professor ndo precisa
necessariamente trabalhar com todas as cartas ao mesmo tempo, deixando aleatdrio a escolha
das moléculas, pode selecionar especificamente as moléculas a serem trabalhadas
pertencentes a temdtica a que mais se aproximam. O quadro 6 abaixo apresenta habilidades
conforme o Organizador Curricular de Ciéncias da Natureza — MS/2025 disponibilizado pela
Secretaria de Estado de Educacdo de Mato Grosso do Sul - SED-MS para a Formacao Geral

Basica do Ensino Médio, que abordam contetidos presentes no jogo Organo Play.

Quadro 6 - Habilidades presentes no jogo Organo Play .

Turma Periodo Habilidade

(MS.EM13CNT208) Aplicar os principios da evolugdo bioldgica para
analisar a historia humana, considerando sua origem, diversificagdo,
dispersdo pelo planeta e diferentes formas de interagdo com a natureza,
valorizando e respeitando a diversidade étnica e cultural humana.

2° bimestre

(MS.EM13CNT105) Analisar os ciclos biogeoquimicos e interpretar os
efeitos de fenomenos naturais e da interferéncia humana sobre esses
ciclos, para promover agdes individuais e/ou coletivas que minimizem
consequéncias nocivas a vida.

3° bimestre

1° ano (MS.EM13CNT104) Avaliar os beneficios e os riscos a saude ¢ ao
ambiente, considerando a composicdo, a toxicidade e a reatividade de
diferentes materiais e produtos, como também o nivel de exposi¢ao a
eles, posicionando-se criticamente e propondo solugdes individuais e/ou

01 coletivas para seus usos e descartes responsaveis.
4° bimestre

(MS.EM13CNT207) Identificar, analisar e discutir vulnerabilidades
vinculadas as vivéncias e aos desafios contemporaneos aos quais as
juventudes estdo expostas, considerando os aspectos fisico,
psicoemocional e social, a fim de desenvolver e divulgar agdes de
prevencao e de promog¢ao da saude e do bem estar.

(MS.EM13CNT203) Avaliar e prever efeitos de intervengdes nos
ecossistemas, e seus impactos nos seres vivos € no corpo humano, com
base nos mecanismos de manutencdo da vida, nos ciclos da matéria e
1° bimestre | nas transformacdes e transferéncias de energia, utilizando

2° ano representagdes ¢ simulagdes sobre tais fatores, com ou sem uso de
dispositivos e aplicativos digitais (como softwares de simulacao e de
realidade virtual, entre outros).

2° bimestre | (MS.EM13CNT106) Avaliar, com ou sem o uso de dispositivos e
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aplicativos digitais, tecnologias e possiveis solu¢des para as demandas
que envolvem a geragao, o transporte, a distribui¢do € o consumo de
energia elétrica, considerando a disponibilidade de recursos, a eficiéncia
energética, a relacdo custo/beneficio, as caracteristicas geograficas e
ambientais, a produgdo de residuos e os impactos socioambientais e
culturais.

(MS.EM13CNT309) Analisar questdes socioambientais, politicas e
econdmicas relativas a dependéncia do mundo atual em relagdo aos

3° bimestre | recursos ndo renovaveis e discutir a necessidade de introducéo de
alternativas e novas tecnologias energéticas e de materiais, comparando
diferentes tipos de motores e processos de produgdo de novos materiais.

(MS.EM13CNT306) Avaliar os riscos envolvidos em atividades
cotidianas, aplicando conhecimento das Ciéncias da Natureza, para
justificar o uso de equipamentos e recursos, bem como comportamentos
de seguranga, visando a integridade fisica, individual e coletiva, e
socioambiental, podendo fazer uso de dispositivos e aplicativos digitais
que viabilizem a estruturacao de simulagdes de tais riscos.

4° bimestre

(MS.EM13CNT304) Analisar e debater situagdes controversas sobre a
aplicacdo de conhecimentos da area de Ciéncias da Natureza (tais como
tecnologia do DNA, tratamentos com células tronco, neurotecnologias,
producdo de tecnologias de defesa, estratégias de controle de pragas
entre outros), com base em argumentos consistentes, legais éticos e
responsaveis, distinguindo diferentes pontos de vista.

2° bimestre

(MS.EM13CNT307) Analisar as propriedades dos materiais para avaliar
39 bimestre | & adc?quanglo de seu uso em Qiferentes aplicagodes (industriais, cotidianas,
3°ano arquitetonicas e/ou tecnologicas) e/ou propor solucdes seguras e
sustentaveis, considerando seu contexto local e cotidiano.

(MS.EM13CNT302) Comunicar, para publicos variados, em diversos
contextos, resultados de analises, pesquisas e/ou experimentos
elaborando e/ou interpretando textos, graficos, tabelas, simbolos,

4° bimestre | cdodigos, sistemas de classificagdo e equacdes, por meio de diferentes
linguagens, midias, tecnologias digitais de informag@o e comunicagao
(TDIC), de modo a participar e/ou promover debates em torno de temas
cientificos e/ou tecnologicos de relevancia sociocultural e ambiental.

Fonte: Organizador Curricular de Ciéncias da Natureza — Ensino Médio — MS (2025).

De acordo com o Organizador Curricular de Ciéncias da Natureza — Ensino Médio —
MS (2025), “o principal objetivo dessa area € proporcionar aos estudantes uma compreensao
ampla e integrada dos fendmenos naturais, incentivando o pensamento critico, investigativo e
a aplicacao de conhecimentos cientificos na compreensao do mundo" (p. 136).

O documento ainda sugere que utilizacdo de abordagens interdisciplinares, como
resolugdo de problemas, praticas experimentais e investigativas, aprendizagem baseada em
projetos e metodologias ativas, tornam-se essenciais para tornar o ensino mais significativo e
engajador. Essas praticas ndo apenas favorecem a assimilagdo dos conceitos cientificos, mas
também promovem habilidades cognitivas e sociais, essenciais para a formagao integral dos

estudantes e sua atuacdo responsavel na sociedade. O quadro 7, apresenta as moléculas
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presentes no jogo Organo Play, as sugestdes de conteudos e conceitos, € os codigos das

habilidades que podem ser abordadas.

Quadro 7- Contetidos e habilidades propostas para cada molécula que compde o jogo Organo

Play.
Molécula Conteudos sugeridos Codigos das
Habilidades (MS)
MS.EM13CNT104
Acetona e Funcgdo cetona; MS.EM13CNT306
e Propriedades fisicas (volatilidade, odor); MS.EM13CNT307
e Solventes e aplicacdes industriais;
e Compostos organicos toxXicos;
e Nomenclatura oficial [IUPAC.
) ) MS.EM13CNT307
Acido Acético e Acidos carboxilicos;
e Fermentagdo e oxirredugado do etanol;
e Nomenclatura oficial [IUPAC;
e Aplicacdes alimentares e industriais;
e (Quimica organica no cotidiano.
MS.EM13CNT307
Adrenalina e Funcdes organicas: amina, alcool, fenol;
e Hormonios e funcgdes biologicas;
e Estrutura molecular complexa;
e Neuroquimica e emogdes;
e Biomoléculas.
MS.EM13CNT208
Amido Carboidratos e polissacarideos; MS.EM13CNT203
Plasticos biodegradaveis;
Biomoléculas de reserva energética.
MS.EM13CNT104
Benzeno e Hidrocarbonetos aromaticos; MS.EM13CNT306
e Estrutura com ressonancia;
e Derivados do petroleo;
e Toxicidade e inflamabilidade;
e Historia da Quimica (estrutura de Kekulé).
) MS.EM13CNT207
Etanol e Alcoois e fermentagio; MS.EM13CNT106
e Biocombustiveis; MS.EMI3CNT309
e Drogas licitas e toxicologia;
e Alcoois primarios;
e Reacoes de oxidagao.

) MS.EM13CNT104
Acido e Fungdes organicas: acido carboxilico e éster; | MS.EM13CNT306
Acetilsalicilico e Quimica dos medicamentos;

e Reacdes de derivagao;
e Toxicologia e farmacologia.
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MS.EM13CNT104

Morfina Alcaloides e compostos naturais;
Funcgdes organicas multiplas (éter, alcool,
fenol, amina);
Analgésicos e farmacos potentes;
Dependéncia quimica.
MS.EM13CNT104
Nicotina e Aminas terciarias; MS.EM13CNT207
e Substancias psicoativas licitas; MS.EMI3CNT306
e Toxicos presentes no tabaco;
e Saude e quimica.
MS.EM13CNT106
Metano e Hidrocarbonetos (alcanos); MS.EM13CNT309
e Combustio completa e incompleta; MS.EM13CNT302
e Gases do efeito estufa;
e Fontes naturais (bovinos, gas natural);
) ) MS.EM13CNT307
Acido Formico Acidos carboxilicos; MS.EM13CNT105
Produgdo industrial e biologica;
Presenga em organismos (formigas).
MS.EM13CNT208
Colesterol Lipidios;
Esteroides ¢ hormdnios;
Satde e bioquimica.
MS.EM13CNT105
Celulose Polissacarideos estruturais; MS.EM13CNT203
Produtos naturais (papel, algoddo, madeira);
Biomoléculas.
MS.EM13CNT203
Betacaroteno e Hidrocarbonetos insaturados; MS.EM13CNT105
e Pigmentos naturais;
e Ligacdes duplas conjugadas;
e Compostos antioxidantes.
MS.EM13CNT106
Octano e Hidrocarbonetos saturados (alcanos); MS.EM13CNT309
e Derivados do petroleo;
e (QOctanagem e desempenho de combustiveis;
e Combustao e poluicdo (efeito estufa);
e Nomenclatura oficial [IUPAC.
) MS.EM13CNT307
Glicerol e Alcoois polifuncionais;
e Reacgdes com acido nitrico (explosivos);
o Cosméticos e umectantes;
e Compostos de interesse industrial;
MS.EM13CNT104
Paracetamol Grupos funcionais: fenol e amida;

Producao e estrutura de farmacos.
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Ureia Amidas;
Ciclo da ureia (metabolismo proteico);
Fertilizantes nitrogenados;

Compostos presentes na urina.

MS.EM13CNT304
MS.EMI13CNT105

Metanfetamina Aminas;
Drogas psicoativas e sistema nervoso;

Quimica e sociedade;

Estrutura molecular.

MS.EM13CNT207

Aldeidos;
Conservantes e desinfetantes;

Formol

Compostos cancerigenos;
Propriedades quimicas do formaldeido;
® Aplicacdes industriais.

MS.EM13CNT104
MS.EM13CNT306

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

O quadro 8 apresenta as imagens reais dos componentes do jogo, apos a impressao.

Todos os componentes do jogo, incluindo o video tutorial e as sugestdes de conteudos e

habilidades que podem ser trabalhadas com o jogo, estdo disponiveis em uma pasta

compartilhada no Drive?.

Quadro 8 - Imagens dos componentes do jogo Organo Play: desvendando moléculas.

Tabuleiro Caixa
N-
o VAN
o ]
|;JI_|
]
|
: HME
NEEENR L1 ] ]
e e . e |
[] g [ | FARNACIA | |
Caderno de dicas Fichas de moléculas

2 Link de acesso a pasta drive:

https://drive.google.com/drive/folders/11bTx_1ReC6iklaN_rcAuSmW WuZPofY CM?usp=shar

ing
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https://drive.google.com/drive/folders/1lbTx_lReC6iklaN_rcAu5mWWuZPofYCM?usp=sharing

Ficha de regras

ORIENTAGOES
PARA

JOGAR

el

Pedes

Chaves e cadeados

%

Bloco de anotagdes Dado
Blocode e
- 25723 -
B — : e ':
]

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).
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Todas as imagens e designs do produto foram elaborados pelo proprio autor, utilizando
a ferramenta de edi¢cdo Canva. Para Oliveira et al. (2024) a plataforma langada em 2013,
permite aos usudrios criarem graficos de midia social, apresentagdes, posteres, infograficos e
outros conteudos visuais, portando uma vasta gama de recursos de criacdo passando a ser
utilizada ndo s6 no meio empresarial, como também no ambito educacional.

O governo de Mato Grosso do Sul no inicio do ano de 2024, estabeleceu uma parceria
com a plataforma estabelecida entre a secretaria de Educacdo- SED e a empresa Canva para
disponibilizagao do servico Canva for Education a Rede Estadual de Ensino por meio da CI
n°515/2024/ SED/ COTED. Com essa parceria todos os professores da rede estadual tiveram
acesso de forma gratuita a todas as ferramentas da plataforma, acessando-a pelo dominio
edutec. A edicao do produto ocorreu de fevereiro a agosto de 2024.

Para dar inicio ao jogo, cada participante deverd selecionar uma unica ficha
correspondente a uma molécula, que serd o objeto a ser desvendado durante a partida. Além
disso, ¢ necessario que cada jogador esteja munido de lapis ou caneta, um pedo e uma folha
do bloco de anotacdes. Com a ordem dos jogadores definida e todos posicionados na casa
denominada "Inicio", o primeiro participante lancara o dado e movera seu peao pelo tabuleiro
de acordo com o numero obtido. O deslocamento dos pedes deverad ocorrer exclusivamente
nos sentidos vertical e horizontal, sendo permitido ultrapassar ou ocupar a mesma casa que
outro jogador.

Ao passar por casas sinalizadas com o simbolo de uma chave ou de um cadeado, o
jogador devera, obrigatoriamente, recolher a pega correspondente, desde que ainda ndo
possua uma semelhante em maos, visto que ndo € permitido portar mais de uma pega desse
tipo por vez. O cadeado pode ser utilizado assim que o jogador acessar uma casa com pista,
bloqueando temporariamente o acesso a ela. Para que outro participante possa entrar nesse
mesmo espago, serd necessario o uso de uma chave, apds destrancada todos jogadores podem
acessar a casa até que seja novamente trancada. Ao serem utilizados, tanto o cadeado quanto a
chave sdo retirados do jogo, sendo recolocados apenas quando outro jogador passar
novamente por uma casa que permita obté-los. Ressalta-se que apenas dois espagos ndo
podem ser trancados: a “passagem secreta” e a “chegada”.

A casa da “passagem secreta” ndo contém pistas, mas oferece ao jogador a
possibilidade de se deslocar livremente para qualquer outro ponto do tabuleiro. Essa
passagem, contudo, s6 pode ser utilizada uma vez por rodada.

Cabe ao jogador decidir quais casas deseja visitar, sendo que cada uma delas esta

sinalizada com setas que indicam as dire¢cdes permitidas de entrada e saida. Algumas casas
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apresentam multiplas opcdes de acesso. Ao ingressar em um espaco, o participante devera
consultar o nimero correspondente na ficha da molécula escolhida no inicio do jogo, apanhar
o caderno de dicas, realizar a leitura da pista de forma reservada e, caso deseje, anotar suas
observacoes em seu bloco de anotagdes.

Assim que o jogador acredita ter desvendado a molécula, devera registrar sua hipotese
no campo “resposta final” da folha de anotagdes e dirigir-se até a casa “chegada” para
apresentar sua resposta aos demais participantes. Apos verbalizar sua resposta, ele consultara
o livro de respostas para verificar a correcdo de sua hipotese. Se estiver correta, devera
proceder a leitura da descri¢ao da molécula e exibir sua estrutura aos demais jogadores. Em
caso de erro, o jogador informara que foi eliminado da rodada, permitindo a continuidade do

jogo pelos demais participantes.
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S METODOLOGIA DA PESQUISA

A presente pesquisa ¢ de abordagem qualitativa e apresenta as caracteristicas
fundamentais definidas por Bogdan e Biklen (1994), tratando-se de uma pesquisa que opera
no ambiente natural como fonte direta dos dados sendo esses dados predominantemente
descritivos, consistindo em palavras e/ou imagens. Para os autores, a analise dos dados ¢
conduzida de maneira indutiva, ndo com a intuicdo de afirmar ou negar hipoteses
preconcebidas, mas sim para apresentar conclusdes construidas durante o processo e ainda
deve explorar diversas perspectivas sobre o tema em questdo, concentrando-se nos
significados atribuidos pelos participantes as caracteristicas vivenciadas como objeto de
estudo da pesquisa qualitativa.

Assim a pesquisa qualitativa ¢ um tipo de pesquisa que ndo tem por objetivo imediato
a generalizagdo dos resultados obtidos, ela busca levantar quais sdo as possiveis causas do
evento observado pelo pesquisador e suas relacdes com os resultados obtidos. Segundo Rosa
(2013), a pesquisa qualitativa procura utilizar instrumentos que privilegiam a qualidade da
observagdo, geralmente analisando poucos eventos, com profundidade de modo a identificar
semelhancas. Sendo usada principalmente para analisar questdes que ndao podem ser
mensuradas quantitativamente ou para as quais se quer construir um modelo explicativo. O
mesmo autor ainda revela que, tipicamente, este tipo de pesquisa utiliza entrevistas,
questionarios, filmagens, opindrios e até mesmo testes com questdes abertas para a obtencao
de dados. Nesta pesquisa, utilizamos como instrumento de coleta de dados, roteiros de
avaliagdo aplicados antes e apos a analise do produto educacional e a observagao direta.

A observagdo direta, segundo Rosa (2013), se caracteriza pela presenca do
pesquisador no ambiente em que o grupo estd inserido/sendo estudado sem que haja
intervengdo dele, ou seja, o pesquisador estd ali somente para coletar dados em tempo real,
enquanto os processos de interesse se desenvolvem dentro do grupo. Ainda segundo o autor,
naturalmente durante esse tipo de pesquisa € possivel obter vieses nos resultados obtidos, pois
a presenga do pesquisador como observador pode modificar as respostas/comportamentos dos
participantes.

A pesquisa foi submetida ao Comité de Etica e Pesquisa (CEP) da UFMS e aprovada
pelo Certificado de Apresentacio de Apreciagdo Etica é de n° 77325024.0.0000.0021, sob o
qual foi aprovado pelo parecer n° 6.817.654. Participaram desta pesquisa, nove professores
mestrandos do Programa de Mestrado Profissional em Quimica em Rede Nacional
(PROFQUI) da Fundagdo Universidade Federal de Mato Grosso do Sul (UFMS),
identificados como P1 a P9. O quadro 9 apresenta o perfil dos professores mestrandos

participantes dessa pesquisa.
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Quadro 9 - Perfil dos participantes da pesquisa.

Codigo do | Idade Cidade Tempo de docéncia | Formacio inicial
participante
P1 31 Campo Grande 10 anos Quimica
P2 29 Aquidauana 2 anos Biologia
P3 46 Anastacio 3 anos Quimica
P4 53 Anastacio 21 anos Quimica
P5 46 Corumba 14 anos Biologia
P6 34 Nova Andradina 5 anos Quimica
P7 30 Corumba 15 anos Biologia
P8 38 Nova Alvorada do 9 anos Quimica
Sul
P9 39 Campo Grande 12 anos Quimica

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

As atividades desta pesquisa foram desenvolvidas, entre os dias 30 de agosto ¢ 13 de
setembro de 2024, durante a aula de Fundamentos Metodoldgicos para a Pesquisa em Ensino
de Quimica, ministrada pela professora Dra Daniele Correia.

No dia 30/08/24, os mestrandos foram convidados a dirigirem-se a sala de laboratdrio
de informatica do Instituto de Quimica - INQUI, momento em que o pesquisador apresentou
sua trajetoria académica e profissional e os objetivos da pesquisa. Na sequéncia, os
mestrandos foram convidados a participarem voluntariamente da pesquisa por meio do
consentimento via Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE (APENDICE A).
Ap6s, responderam ao roteiro de avaliagdo inicial (APENDICE B) por meio da ferramenta do

Google Formularios, conforme evidenciado na Figura 1.

Figura 1 — Participantes respondendo ao questiondrio inicial.
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Fonte: Registro do proprio autor (2024).

No dia 16/09, no laboratério de informatica/INQUI, os participantes avaliaram o
produto educacional Organo Play. Para tanto, a avaliagdo do produto educacional se deu por
meio de um roteiro de avaliagio final (APENDICE C) adaptado de Leite (2019), Ruiz ef al.
(2014) e Vasconcellos (2016).

Leite (2019) defende a importancia de assegurar que os produtos educacionais sejam
produzidos e avaliados de modo coletivo no contexto dos mestrados profissionais,
considerando as especificidades do publico a que se destinam, isso porque segundo a autora, a
elaboracdo, a validacdo e a divulgag¢do de materiais didaticos podem resolver os problemas da
educagdo brasileira. Visto que ao participar desse processo de investigacdo, os professores
participantes da validacdo sdo estimulados em sua capacidade analitica e critica,
possibilitando a reflexdo de seu trabalho pedagogico.

Para Ruiz ef al. (2014), a valida¢ao de materiais educativos deve ocorrer por meio de
entrevistas individuais, coletivas ou grupos de discussao, na qual € preciso a organizacao de
um guia de perguntas a partir de cinco componentes a serem validados na analise: atragdo,
compreensdo, envolvimento, aceitagdo e mudanca da agao.

A atracdo refere-se a capacidade do material de captar e manter a atengdo do
publico-alvo. A compreensdo refere-se ao conteudo apresentado avaliando-o seu aspecto de
clareza, permitindo que o publico-alvo entenda as informagdes sem dificuldades. O
envolvimento diz respeito ao grau de interacdo e identificagdo que o publico-alvo tem com o
material. Ja a aceitacdo relaciona-se a receptividade do publico-alvo em relagdo ao material,

considerando aspectos como relevancia, adequagdo cultural e pertinéncia do conteudo. E por
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ultimo a mudanca da acao que ira verificar se o material ¢ eficaz em promover mudangas no
comportamento ou nas atitudes do publico-alvo (Ruiz et al. 2014).

J& o trabalho de Vasconcellos (2016) intitulado “Ciéncias em quadros: as contribui¢des
da arte sequencial para a educacao cientifica no ensino de ciéncias” mencionam a necessidade
da utilizacdo de eixos avaliativos, os quais conferem a estética e organizagdo, capitulos, estilo
de escrita, conteido, propostas didaticas, criticidade. Em seu trabalho esses eixos eram
compostos por diversos descritores que eram avaliados como atendidos, ndo atendidos ou
atendidos parcialmente, conforme definicao de cada participante da pesquisa.

Considerando as recomendacdes de Leite (2019), Ruiz et al. (2014) e Vasconcellos
(2016) para a analise de produtos educacionais, o roteiro de avaliagdo inicial foi organizado a
partir de 13 questdes distribuidas nos eixos de Conhecimento iniciais e Experiéncia do
Professor no ensino de Quimica Organica, e 26 questdes nos eixos: Estética e organizagao,
Alinhamento com o Referencial Curricular do MS e O Jogo Organo Play e sua
implementagdo em sala de aula.

No momento de avaliagdo do produto educacional, os professores participantes foram
organizados em 3 grupos de 3 integrantes (Figura 2) e tiveram a oportunidade de explorar e
avaliar a versdo fisica do jogo Organo Play, tanto aspectos estéticos, de linguagem e
conceituais quanto a sua jogabilidade. Nesta etapa da avaliagdo, o pesquisador, na posi¢ao de

observador, anotou os questionamentos, as dividas e as sugestdes sem interferir ou auxiliar.

Figura 2- Participantes explorando o jogo Organo Play.

Fonte: Registro do proprio autor (2024).

No dia 16/09, no bloco 3- sala 12 do Instituto de Quimica - INQUI, os professores
participantes responderam ao roteiro de avaliagdo final (APENDICE C). Na sequéncia, foi

exibido um video apresentando o tutorial do jogo Organo Play (sugestdo dos proprios
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professores) e, por fim, os pesquisadores realizaram os agradecimentos a participagdo dos

docentes.

5.1 Processo de fundamentacao teérica: em foco a Analise de Contetdo
A Analise de Conteudo (Bardin, 2016), ¢ organizada em trés polos cronoldgicos:

e Pré-analise — definida como o momento inicial da investiga¢dao, em que o pesquisador
realiza a leitura flutuante dos dados, deixando-se invadir pelas impressdes iniciais
(Bardin, 2016);

e Exploracio dos materiais — ¢ realizada apds o processo de pré-analise, nesse
momento o pesquisador realiza as operagdes de codificagdo, decomposicio e
enumerac¢do (Bardin, 2016). A codificagdo consiste em transformar os dados brutos do
corpus/texto em uma representacdo de conteudo que seja suscetivel a esclarecer ao
pesquisador caracteristicas do texto que podem servir como indicadores ao final da
analise. O processo de organizagdo da codificacdo ocorre em trés etapas: a escolha das
unidades, a enumeragdo e a categorizacdo. As unidades de analise podem ser de dois
tipos: de registro, que corresponde ao segmento de contetido considerado unidade
base; e de contexto, que correspondem a uma unidade em dimensdao maior que a de
registro, € que pode servir como ferramenta para modifica-las (Bardin, 2016). A
enumeracdo se faz necessdria para estabelecer uma ordem, e organizagdo de todo
processo de andlise. J& a categorizagdo consiste em uma operagdo de classificacdo,
realizando um agrupamento feito por critérios previamente definidos. Além disso, esse
processo comporta duas etapas, o inventario, que consiste em isolar os elementos, ¢ a
classificagdo, que busca repartir os elementos e procurar ou impor certa organizagao
as unidades (Bardin, 2016);

e Tratamento dos resultados, da inferéncia e da interpretacdo — ¢ o momento em
que segundo a autora:

Os resultados brutos sdo tratados de maneira a serem significativos
(“falantes”) e validos. Operagdes estatisticas simples (porcentagens), ou
mais complexas (andlise fatorial), permitem estabelecer quadros de
resultados, diagramas, figuras e modelos, os quais condensam ¢ pdem em
relevo as informagdes fornecidas pela analise (Bardin, 2016. p. 66).

Apbs a constru¢do da amostra de dados obtidos, o pesquisador elabora as discussoes
da andlise, partindo de inferéncias especificas visando responder a questdo de pesquisa e a
compreender a problematica do evento. Nesta pesquisa adotamos a analise tematica, realizada
a partir da contagem de varios temas de significacdo, numa unidade de codificacio

previamente determinada (Bardin, 2016). Ou seja, o pesquisador durante o processo de
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imersdo seleciona o termo ou trecho, e realiza a significacdo desse fragmento, podendo entio

agrupar outros fragmentos podendo criar assim a frequéncia de Unidades de Registro.

5.2 - Descricao do Processo de Analise dos dados colhidos pelos roteiros de avaliagao

A andlise dos dados obtidos por meio dos roteiros de avaliacdo aplicados aos nove
professores mestrandos do Programa de Mestrado Profissional em Quimica em Rede
Nacional (PROFQUI) da Fundagdo Universidade Federal de Mato Grosso do Sul (UFMS) foi
realizada a partir da metodologia de Anélise de Contetido, conforme proposta por Bardin
(2016). A analise seguiu os trés polos cronologicos definidos pela autora.

Neste primeiro momento, foi realizada a organizacdo do corpus, composto pelas
respostas coletadas via Google Formularios. A planilha gerada automaticamente pela
ferramenta foi exportada em formato Excel, facilitando o acesso, leitura e codificagdo dos
dados. Foi realizada a leitura flutuante das respostas, permitindo uma aproximacao inicial ¢ a
identificagdo de impressoes significativas para a construgdo de subcategorias. Esse momento,
definido como pré-analise, ¢ fundamental para uma imersdo inicial nos dados e para a
identificacdo de conteudos recorrentes.

Com o corpus definido, passou-se a etapa de codificagdo e categorizagdao, que
constitui o nucleo da andlise de contetdo. A codificagao foi feita manualmente na planilha do
Excel, onde os trechos das respostas foram destacados e associados a unidades de registro
(segmentos significativos do conteudo textual), criados mediante ao foco central do trecho
selecionado. As unidades de registro foram analisadas dentro de suas unidades de contexto,
permitindo compreender o sentido mais amplo das manifestagdes dos respondentes.

Considerando os aspectos relacionados a avaliacdo de produtos educacionais ja
mencionados pelos trabalhos de Leite (2019), Ruiz ef al. (2014) e Vasconcellos (2016), foram
estabelecidos a priori trés categorias para a avaliacdo do jogo Organo Play:

Categoria 1: Experiéncias de professores de quimica no MS, que refere-se ao relato de
vivéncias docentes que influenciam a percep¢ao sobre o jogo e sua aplicabilidade no contexto
educacional local.

Categoria 2: Aspectos do jogo Organo Play, que contempla as compreensdes dos
mestrandos sobre estrutura, objetivos, jogabilidade e contetdo pedagdgico.

Categoria 3: Sugestdes para aprimoramento do Jogo Organo Play, que apresenta as
contribui¢cdes dos professores voltadas ao desenvolvimento e aperfeigoamento do produto
educacional.

Durante a anélise, os trechos que apresentavam ideias semelhantes foram reunidos,

permitindo observar a frequéncia e recorréncia das unidades temaéticas.
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Na tultima fase, referente ao tratamento dos resultados, inferéncia e interpretagdo, os
dados foram organizados de forma a tornarem-se significativos e comunicéveis, conforme
orienta Bardin (2016). Foram elaboradas tabelas com as subcategorias criadas, as unidades de
registro, a frequéncia simples de repeti¢cdes das unidades de registo e representagdes de

unidades de contexto retiradas dos roteiros de avaliacao.
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6 RESULTADOS E DISCUSSOES

A apresentacdo e analise dos resultados dar-se-4 a partir das trés categorias a priori, a
saber: Experiéncias de professores de quimica no MS, Aspectos do jogo Organo Play e

Sugestdes para aprimoramento do Jogo Organo Play.

6.1 Experiéncias de professores de Quimica no MS

As experiéncias dos professores a serem discutidas a seguir, refletem os desafios e as
oportunidades inerentes a Educagdo Quimica no Mato Grosso do Sul, em um contexto
marcado pela diversidade socioecondmica nos quais, muitos docentes enfrentam a escassez de
recursos pedagogicos, infraestrutura inadequada e a necessidade de adaptar-se as demandas
do Referencial Curricular do Estado. Adaptacdes essas que emergem de estratégias criativas
desenvolvidas para superar obstaculos e promover uma aprendizagem de conhecimentos de
quimica, por parte dos estudantes.

E importante considerar que, dos nove professores participantes desta pesquisa 6
residem em diferentes cidades de Mato Grosso do Sul, os professores que residem na cidade
de Corumba-MS, se deslocam por aproximadamente 425 quilometros até a cidade de Campo
Grande-MS, para participarem do programa de mestrado, esta condi¢cdo se deve a inexisténcia
de cursos de pds-graduacdo, modalidade mestrado e doutorado, em cidades do interior do
estado de MS.

Outro fato a ser evidenciado ¢ que quatro desses professores atendem duas escolas,
aspecto comum relacionado aos professores da area de quimica, que nao conseguem
completar a carga horaria de 40h semanais, lecionado em apenas uma escola, e o tempo de
docéncia em quimica varia de 2 a 21 anos.

Neste contexto, cabe evidenciar que os mestrados profissionais brasileiros foram
instituidos em 1995, pela Portaria n® 47, da Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior (Capes), e pela subsequente regulamentagdo expressa na Portaria no 80/1998,
do Ministério da Educacdo. O Mestrado Profissional em Quimica em Rede Nacional —
PROFQUI ¢ um programa de pds-graduacdo semipresencial, stricto sensu, com oferta
nacional, sendo que o polo da UFMS teve sua primeira turma de ingressantes no ano de 2017.
O programa ¢ destinado a professores da Educagdo Basica e tem como objetivo proporcionar
a formacdo continuada, qualificada e atualizada em Quimica, considerando-se temas de

pesquisa que envolvam obrigatoriamente desenvolvimento de produtos e materiais didaticos
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que sejam relevantes para os professores em pleno exercicio da docéncia na educacdo basica
do pais.

Retomando a apresentacdo e andlise dos resultados, ¢ necessario destacar que a
primeira categoria “Experiéncias de professores de quimica no MS”, foi dividida em trés
subcategorias criadas a priori para maior aprofundamento dos dados a serem coletados, a
saber: a) Metodologias utilizadas no ensino de quimica geral e no ensino de quimica orgéanica
e, b) Dificuldades no ensino de quimica organica.

Para estabelecermos uma comparacao entre as estratégias de ensino e/ou recursos
didaticos utilizados para o ensino de quimica geral e para o ensino de quimica organica,
adotadas pelos professores participantes em suas aulas, utilizou-se a ferramenta de “Caixas de
selecdo” para disponibilizar dezesseis opgdes pelo Google Formularios. O quadro 10

apresenta a tabulagdo dos resultados.

Quadro 10 - Estratégias de ensino e recursos utilizados.

Estratégias utilizadas Ensino de Quimica Ensino de Quimica
Orginica

Experimentacao 8 3
Aula Expositiva 8 8
Aprendizagem baseada em projetos 7 2
Ensino Hibrido 4 1
Aula invertida 4 3
Apostila 6 4
Quadro Branco e marcadores 8 5
Jogos 5 3
Uso de artigos cientificos 4 2
Modelo molecular 4 5
Videos 8 5
Simuladores 3 1
Debate 5 0
Livro didatico 5 4
Estudo de caso 1 0
Juri simulado 0 0

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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Podemos observar que, tanto no ensino de quimica geral quanto no de quimica
organica, a “aula expositiva” tem alta adesdo pelos professores, destacando-se como a
metodologia de ensino mais empregada. Isso sinaliza uma predilecio por métodos
tradicionais de ensino, possivelmente devido a familiaridade dos docentes ou limitagdes de
recursos pedagogicos no ambiente escolar. Tal constatagdo ¢ evidenciada pela baixa adogao
de metodologias ativas como “aprendizagem baseada em projetos”, “ensino hibrido” e “aula
invertida”, especialmente no ensino de quimica organica.

As estratégias de ensino como “atividades experimentais” e “aprendizagem baseada
em projetos” apresentam diferencgas significativas, sendo que oito docentes as utilizam para o
ensino de quimica geral e, trés (atividades experimentais) e dois (aprendizagem baseada em
projetos) para o ensino de quimica organica, respectivamente. Isso pode ser reflexo da
dificuldade de realizar atividades experimentais e de desenvolver projetos voltados aos
assuntos de quimica organica, fato que remete a complexidade dos assuntos e/ou a falta de
laboratorios equipados (materiais e reagentes) na unidade escolar.

Maciel e Ledo (2022) realizaram um estudo com nove professores do ensino médio,
sobre as praticas experimentais utilizadas na Educagdo em Quimica Organica. Constatou-se
que praticas de producdo de sabao, extracdo, reacdes quimicas, separacdes de misturas,
transformagoes fisicas e quimicas eram frequentemente realizadas pelo publico pesquisado
para introduzir e concluir conteudos tedricos na pratica. Os pesquisadores afirmam que ¢
notavel que essas praticas contribuem para a aprendizagem dos estudantes, pois possibilitam a
contextualizagao dos contetidos e relacdo entre teoria e pratica, tornando o conhecimento mais
significativo, especialmente nas escolas que ndo possuem laboratorios, por trazer algo, que
ainda, imaginéavel a observavel, rompendo barreiras do ensino tradicional.

Com relacdo ao uso de tecnologias digitais, oito e cinco dos professores participantes
empregam recursos como “videos” e “simuladores”, respectivamente para trabalhar conceitos
de quimica geral e inorganica, entretanto para quimica organica esse valor ¢ reduzido para
cinco e um respectivamente. Entretanto, apesar desta diferenga, os simuladores demonstraram
ser pouco utilizados em ambos casos, pois apenas um professor revelou utilizar este tipo de
recurso em sala de aula.

Além disso, observa-se uma baixa ou inexistente utilizacdo de “estudo de caso”
(utilizada por apenas um professor) e “juri simulado” (ndo utilizada por nenhum professor) na
Educacdo Quimica. Porém os dados sdo mais alarmantes para a Educagdo em Quimica
Organica, na qual nenhum professor faz utilizacdo de tais metodologias supracitadas e
somadas a elas a metodologia de “debates”. Verifica-se, portanto, uma lacuna significativa na

adocdo de praticas pedagdgicas que promovem a promog¢ado da centralidade do estudante no
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processo de aprendizagem, favorecendo sua atuagdo como protagonista e contribuindo para o
desenvolvimento do pensamento critico e reflexivo. Entretanto, uma das possibilidades que
podem respaldar o ndo uso dessas metodologias pode ser associado ao tempo de aula de
quimica para as turmas do terceiro ano do Ensino Médio até o ano de 2024 que era de
lhora/aula semanal (50 minutos), ja que essas metodologias exigem um maior tempo de
aplicagao.

No que se refere ao uso de jogos, observa-se que ¢ pouco adotado pelos professores
participantes para promover a abordagem contextualizada dos conhecimentos de quimica
geral e de quimica organica. Apesar de, evidenciarmos no capitulo 2 - Revisdo Bibliografica,
que a literatura da area de ensino de quimica apresenta uma gama diversa de jogos voltados
ao ensino quimica organica, apenas trés professores utilizam jogos em sala de aula. Tal fato,
pode estar relacionado a limitagdo do numero reduzido de aulas de quimica (uma a duas vezes
na semana, de quarenta e cinco minutos, € em dias e horarios alternados) e/ou a dificuldade de
criar ou adaptar jogos que contemplem os conteudos mais abstratos e especificos dessa area,
como nomenclatura, propriedades fisico-quimicas e rea¢des organicas.

E importante destacar que até o término do ano letivo de 2024 as aulas de quimica
para o ensino médio eram compostas por 2 horas/aulas semanais (50 minutos cada aula) para
as turmas do 1° e 2° ano do ensino médio, e apenas 1 hora/aula para o 3° ano do Ensino
Médio, que comumente era o ano em que se trabalhava Quimica Organica. Isto porque, o
curriculo atual foi implementado em 2022 e gerou grande resisténcias com os professores de
quimica. No ano de 2025, devido a Resolu¢ao/SED N. 4.363, de 18 de dezembro de 2024,
todos os anos do ensino médio possuem 2 horas/aula semanais, possibilitando que os
professores tenham mais tempo habil para aplicacdo de metodologias que auxiliem no
processo de ensino e aprendizagem de quimica.

A segunda subcategoria denominada “Dificuldades no ensino de Quimica Organica”
contempla os desafios enfrentados pelos professores ao ensinarem quimica organica,

conforme evidenciado no Quadro 11.

Quadro 11 - Subcategoria: Dificuldades no ensino de  Quimica Organica

Categoria: EXPERIENCIAS DE PROFESSORES DE QUIMICA NO MS

Subcategoria Unidade de Resposta (Unidade de contexto)
registro/
frequéncia
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Dificuldades no Formagao “Desde 2010 no ano seguinte que terminei a graduagio

ensino de Quimica (37,5%) em Ciéncias Bioldgicas, ja comecei a lecionar na
disciplina de ciéncias, biologia e quimica também por

Orgéanica ser uma area afim e por ndo ter o professor habilitado.”
(P3)

“Durante os anos de 2022 a 2023, trabalhei como
professora de Quimica em todo o Ensino Médio em
uma escola regular de meio periodo, regido central de
Corumba, onde tive diversos desafios; o primeiro, por
ndo ser minha area especifica de formagao, mas uma
area afim.” (P7)

Curriculo “Cumprimento do curriculo, pois a cada bimestre vem

(50%) uma nova orienta¢ao e por muitas vezes sem tempo
habil para os estudos dos contetdos pertinentes a
quimica organica.” (P4)

“Forma como este objeto esta inserido no curriculo de
referéncia ndo estd muito clara e, estd no 1° Ano do
Ensino Médio, o que ¢ insustentavel.” (P2)

Contextualizagdo | “[...] falta de atividades experimentais de facil
(12,5%) utilizacdo em escolas publicas e contextualizagdo com
o cotidiano.” (P1)

Recursos “Acredito que uma grande dificuldade, seria poucos
(37,5%) recursos e experimentacdo que possam ser usados em
sala de aula nas escolas de facil acesso ao professor e
ao aluno.” P6

Base tedrica “A falta do embasamento contextual dos conceitos de
(25%) ligagdes quimicas para entendimento da formacao de
moléculas organicas.” (P5)

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Os dados apresentados no Quadro 11 evidenciam multiplos fatores que contribuem
para as dificuldades enfrentadas no ensino de quimica organica por professores da rede
publica de ensino de Mato Grosso do Sul. De forma geral, os dados sugerem que essas
dificuldades no contexto analisado nao sao isoladas, mas resultam da interacao entre fatores
estruturais, formativos e curriculares.

A unidade de registro “curriculo” foi a mais recorrente entre os docentes (50%),
revelando uma insatisfagdo quanto a organizacao dos contetidos de quimica organica no
Curriculo de Referéncia de MS. Os professores relatam a falta de clareza na disposi¢ao dos
contetdos e criticam a alocagdo de assuntos relacionados a quimica orgéanica no 1° ano do
Ensino Médio, o que, segundo um dos relatos, “¢ insustentavel” (P2). Cabe destacar que o
Curriculo de Referéncia de MS ¢ baseado no conjunto de principios e procedimentos
delineados na LDB/1996, na DCNEM/2018 e na BNCC/2018, foi reestruturado pela ultima

vez no ano de 2020 e implementado no ano de 2022.
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O documento norteador estd dividido em duas partes, uma nomeada de Formagao
Geral Basica (FGB) e outra a parte diversificada. A parte da FGB do Curriculo de Ciéncias da
Natureza e suas tecnologias (CNT) estd organizada em eixos temadticos, ja a parte
diversificada, esta articulada ao aprofundamento dos conhecimentos em Itinerarios
Formativos, que possui objetivo de superar a desfragmentacao de conteudos e promover o
desenvolvimento contextualizado das competéncias gerais e especificas da area. Compete ao
Curriculo de Referéncia conceber, estruturar e implementar agdes educacionais em toda a
Rede Estadual de Ensino, das escolas e dos professores em relacdo as aprendizagens
essenciais ¢ a educagado integral dos estudantes (Conforme os termos do Parecer CNE/CEB n.
5/2011, “multiplas culturas juvenis ou muitas juventudes”), a promo¢do de uma sociedade
comprometida com o acesso equitativo a ciéncia, a tecnologia, a cultura e ao trabalho.

A formagdo docente também se destacou como um fator critico (37,5%). Parte dos
professores que atuam na disciplina de quimica ndo possuem formagdo especifica na area,
sendo oriundos do curso de Ciéncias Biologicas ( trés professores). Neste aspecto, podemos
relatar que o estado de Mato Grosso do Sul possui trés universidades com cursos de
licenciatura em Quimica, a citar, UFMS, UFGD e UEMS. Entretanto, ¢ recorrente os relatos
de professores de areas afins que lecionam a disciplina de quimica mesmo sem habilitagao.

Para Fernandes (2018) o Brasil enfrenta, entre outros problemas bésicos no setor
educacional, dificuldades significativas na formag¢ao e na regulagdo da carreira docente, que ¢
marcada pela escassez de profissionais qualificados e pela falta de atratividade para jovens
talentos. A profissdo, pouco valorizada tanto econdmica quanto socialmente, ¢ desestimulante
para novos ingressantes, o que agrava a crise de pessoal qualificado na educacao,
especialmente em cursos de exatas como Quimica.

A falta de recursos pedagogicos e experimentais também aparece com frequéncia
equivalente (37,5%). Os professores relataram que os experimentos que envolvem quimica
organica sdo, em geral, de dificil execu¢do nas escolas que ainda ndo possuem estrutura fisica
para uma aula pratica de quimica. Tal limitacdo interfere diretamente na possibilidade de
trazer ao aluno o aspecto visual das reacdes quimicas, fugindo do conceito imaginario,
impactando assim negativamente na compreensao do conceito.

Na tentativa de contornar essa problematica, no ano de 2023 o governo de MS
completou a entrega de Laboratdrios Escolares Moveis ou Laboratérios Didaticos Moveis, na
qual todas as 348 unidades escolares da Rede Estadual de Educacdo (REE) foram
contempladas. O equipamento trata-se de um modulo compacto e auto suficiente em agua,
energia elétrica e fonte de calor. Além disso, possui microscopio, planetario, globo, torso,

esqueleto, modelo de DNA, tubos de ensaio, vidrarias, reagentes, jogos de temas da area de
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Ciéncias da Natureza, kit de primeiros socorros, banners € manuais com experimentos
sugeridos (Davis, 2023).

Outro aspecto destacado pelos professores participantes, ¢ com relacao a falta de base
tedrica dos estudantes (25% dos professores). Neste caso, segundo o relato de PS5, a
compreensdo de conceitos fundamentais, como ligagdes quimicas, € precaria, dificultando o
aprendizado de estruturas moleculares organicas. Isso evidencia falhas na progressdo dos
contetidos ao longo da trajetdria escolar e a necessidade de a¢des de reforco ou retomada
conceitual. Possivelmente, esta defasagem de aprendizagem ¢ um reflexo da pandemia da
COVID-19.

Segundo Paniago e Silva (2022) com o retorno das aulas regulares presenciais em
todo territério nacional, a comunidade educacional e especialistas da area depararam-se com
dois grandes desafios: recuperar os contetidos/aprendizagens ndo consolidadas e os desafios
relacionados a satde psicoldgica de alunos e professores. As autoras defendem a
implementagdo de estratégias de ensino e de aprendizagem como um caminho para se rever o
sistema educacional, a fim de se buscar uma ascensdo na educacdo. Estratégias essas que
priorizem o diagnostico local das defasagens educacionais, permitindo um planejamento
estratégico situacional flexivel e adequado as realidades escolares.

Nesta mesma estratégia das autoras supracitadas, o governo do Mato Grosso do Sul
incorporou na reestruturagdo curricular do estado de MS em 2023, por meio da
Resolucao/Sed N° 4.161, de 6 de margo de 2023, a criagdo da disciplina de Recomposigdo de
aprendizagem (RA) que deveria ser lecionada por um professor habilitado em Lingua
Portuguesa ou Matematica. O plano surgiu como mecanismo de agdo pds-pandemia da
COVID-19, na qual os estudantes ficaram afastados das aulas presenciais durante um longo
periodo. O plano tinha por objetivo:

Art. 2° O Plano de Recomposicdo das Aprendizagens (PRA-MS), a ser
executado pela Secretaria de Estado de Educacdo de Mato Grosso do Sul
(SED/MS), por intermédio das unidades escolares da Rede Estadual de
Ensino de Mato Grosso do Sul (REE/MS), tem por finalidade implementar
estratégias de intervencdo no processo de ensino e aprendizagem, tendo em
vista a necessidade de consolidagdo, pelos estudantes, de habilidades
consideradas relevantes e inegociaveis para a vida e trajetoria escolar do
estudante, com vistas a redugdo das desigualdades de aprendizagem entre os
estudantes da Rede Estadual de Ensino.

Paragrafo unico. As unidades escolares da REE/MS deverao adequar o seu
Projeto Politico Pedagdgico (PPP), integrando objetivos, diretrizes e acdes
para a recomposi¢io das aprendizagens. (RESOLUCAO/SED N° 4.161,
2023, p. 24)

Para o ano seguinte, em 2024, o governo realizou nova modificagdo, criou as

seguintes disciplinas: Recomposi¢ao de aprendizagem de Lingua Portuguesa e Recomposi¢ao
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de aprendizagem de Matematica, passando a contemplar toda a educagdo basica. Esta acdo se
mantém no ano letivo de 2025, respalda na resolugdo/sed N° 4.386, de 31 de janeiro de 2025,
publicada no Diario Oficial n. 11.734, de 3 de fevereiro de 2025. Que dispde em seu Art. 40 -
inciso I - “Nucleo de Recomposigdao das Aprendizagens (Lingua Portuguesa - RA e
Matematica - RA), que tém por objetivo propiciar ao estudante a redugao da defasagem da
aprendizagem e o desenvolvimento das habilidades essenciais ainda ndo consolidadas ao
longo da trajetoria escolar.” (RESOLUCAO/SED N° 4.386, 2025, p. 9-20) Com esta agdo,
subentende-se que tais disciplinas de Recomposicao de aprendizagem, auxiliam na superagdo
dos problemas relacionados a aprendizagem de conceitos chaves de portugués e de
matematica que ancoram conhecimentos cientificos das demais disciplinas.

Além disso, a Resolucao/SED n°® 4.356, de 6 de dezembro de 2024, publicada no
Diario Oficial Eletronico n. 11.688 em 9 de dezembro de 2024, dispde sobre a organizagao do
ano escolar, do ano letivo e do calendario escolar para o exercicio de 2025 nas unidades
escolares da Rede Estadual de Ensino de Mato Grosso do Sul estabelece o Recuperar para
Avangar (RAV) como agdo que visa fortalecer a aprendizagem dos estudantes e devem ser
desenvolvidas por todas disciplinas do Ensino Fundamental e Médio.

A acgdo esta prevista em periodos especificos ao longo do ano letivo, especificamente
uma semana antes do final de cada bimestre. Essas datas sdo destinadas a implementacao de
atividades pedagogicas voltadas para a recuperagdo das aprendizagens dos estudantes. Apesar
de possuir aspecto pedagodgico importantissimo, na pratica, ainda ha grandes problematicas.
Viarios relatos afirmam que professores e alunos interpretam esse momento como recuperagao
de nota, visto que no proprio sistema da SED/MS ¢ possivel alterar a nota do estudante a
partir da realizacdo do RAV.

Embora com menor frequéncia (12,5%), a contextualizagdo dos conteudos com a
realidade dos alunos foi mencionada como um desafio. A auséncia de atividades praticas e de
conexdo com o cotidiano contribui para tornar a quimica organica abstrata e desinteressante,
distanciando o aluno do contetido. Para Luis Jr. e Borges (2019), a contextualiza¢do no ensino
de Quimica refere-se a pratica de relacionar os contetidos cientificos com situagdes do
cotidiano dos alunos, tornando o aprendizado mais significativo e proximo da realidade
vivenciada por eles. Para os autores essa abordagem pedagogica busca integrar o
conhecimento académico com experiéncias praticas, facilitando a compreensado e o interesse
dos estudantes pelos temas abordados.

E notério que as problematicas levantadas até aqui pelos professores, sio de suma
importancia para a ampliagdo do debate sobre os desafios de ensinar quimica na realidade

contemporanea, assim como, ¢ louvavel o fato dos professores buscarem a formacao
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continuada no programa de mestrado profissional. E valido ressaltar também, que a
Secretaria de Educacdo do Estado como 6rgdo governamental tem o dever de estar em
constante busca por melhorias no ensino, por meio de a¢des e mudangas estruturais e
documentais. Porém, o enfrentamento dos desafios no ensino de quimica no estado de Mato
Grosso do Sul, demanda possui uma longa caminhada, principalmente no aspecto de

formacao e valorizacao dos docentes.

6.2 Aspectos do jogo Organo Play

Nesta penultima atividade da pesquisa, os participantes manipularam e avaliaram a
versdo fisica do produto educativo Organo Play a partir de um roteiro de avaliagdo
organizadas em subcategorias tematicas estabelecidas a priori, a saber: a) Estética, b)
Jogabilidade, c) Cotidiano, d) O jogo Organo Play e sua articulagdo ao Referencial Curricular
do MS e, e) O Jogo Organo Play e suas potencialidades em sala de aula. O Quadro 12
evidencia os principais resultados.

Quadro 12 - Andlise sobre os aspectos do jogo Organo Play.

Categoria: ASPECTOS DO JOGO ORGANO PLAY

Unidade de Resposta (Unidade de contexto)
Subcategoria registro/
frequéncia

“O aspecto fisico ¢ bastante atraente e clara dos
objetivos da proposta.” (P5)

“Sim, achei o jogo atrativo. E com um diferencial em
Atrativo ser de tabuleiro fisico, pois traz uma realidade
(100%) diferente aos jovens que vivem muito tempo na
"telinha" do mundo virtual (...)” (P8)

Estética

“Sim... esteticamente achei muito bem pensado para
ser um bom atrativo (...).” (P9)

“Encontrei uma certa dificuldade para entender
algumas regras no manual do jogo, como por exemplo,
o0 uso da chave e do cadeado e sobre entrar nos lugares
e coletar as dicas. Ficou um pouco vago se seria
necessario tirar o valor exato ou se ao passar pela casa

Dificuldades poderia pegar as dicas ou as chaves e o cadeado.” (P7)

relacionadas as
regras do jogo
(78%)

Jogabilidade “Nao foi facil entender. Precisei perguntar ao Jean
algumas regras que me pareciam subjetivas. Por isso
pedi que fizesse o video, e disponibilizasse com outro

QR Code.” (P9)

“Inicialmente algumas davidas surgiram
principalmente em relacédo as chaves e os cadeados.”
(P5)
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“Sim. As dicas e os compostos organicos utilizados
motivam reflexdes e pensamentos sobre elas estarem
presentes no cotidiano.” (P7)

“Sim, o jogo ¢ uma excelente oportunidade de estender
o conhecimento teodrico da sala de aula ao cotidiano,
proporcionando o desenvolvimento socio interacional
L Cotidiano e socio afetivo do educando, uma vez que este
Contextualizagdo - »
(100%) consolida o saber com o grupo.” (P2)
“O jogo ¢ uma forma descontraida e atrativa de levar
os alunos a pensarem em estratégias de solugdes de
problema e leva ainda conhecimento da quimica
organica ao associarem sua aplicagdes em compostos
utilizados em sua vida diaria despertando para novos
saberes.” (P8)

O jogo Organo Play “O jogo atende as habilidades mencionadas da
e sua articulagdo ao Habilidades BNCC.” (P8)

Referencial (100%)

Curricular do MS

“Eu utilizaria o jogo para o 3° Ano do Ensino Médio,
nos componentes de Quimica ou de Unidade
Curricular, posterior a um embasamento tedrico sobre
Quimica Organica, pois o estudante precisa dessa base
para decifrar as pistas do jogo. Para jogar, eu utilizaria
uma aula explicando e fazendo uma rodada piloto e
deixaria mais uma aula para jogarem a vontade, depois
O Jogo Organo Play de terem compreendido de fato o objeto.” (P2)
e suas Utilizar

potencialidades em (100%) “Realizaria em uma turma do 3° ano do ensino médio

sala de aula apos os estudantes ja terem vistos sobre esse conteudo,
em uma aula de 50 minutos. Dividiria a turma em
grupos e aplicaria o jogo. Antes do jogo, poderia
propor uma atividade com a turma sobre os compostos
que estao no jogo, algum tipo de pesquisa ou trabalho.
Porque na maioria das vezes na sala de aula ndo é
possivel apresentar aos estudantes todos esses
compostos.” (P7)

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

A estética segundo Perani (2014), surge a partir de discussoes de pensadores classicos
do ludico, como Friedrich Von Schiller e Johan Huizinga, que a definiam como a procura
pelo belo, pela harmonia das formas, a partir da experiéncia humana (sensivel/material e
formal/mental). Entretanto como o autor afirma, essa concep¢do foi superada na
contemporaneidade, pois novas conceituacdes surgiram inspiradas pelas experimentagdes das
vanguardas artisticas do século XX, que passaram a intencionar em suas obras ao
desenvolver/refletir sobre determinados aspectos das multiplas vivéncias da humanidade, ou
seja, 0 aspecto estético passa a ser conceituado como uma perspectiva de afetar/provocar uma
experiéncia ao usudrio que possibilite que o mesmo reflita e sinta a experiéncia. Nesta
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direcdo, a estética do jogo Organo Play deve conceder ao aluno a experiéncia de um jogo
voltado a moléculas organicas, a quimica, ao conhecimento cientifico e a propria ciéncia,
utilizando das cores fortes e representacdes de moléculas organicas como figuras de atracio.

Vasconcellos (2016) argumenta que a estética dos jogos educativos tem por objetivo
atrair o interesse dos estudantes, mas que vai além das imagens e formas. O autor também
considera como aspecto estético, a organizacdo dos textos escritos que devem propiciar a
leitura dinamica e de facil compreensdo do material didatico, promovendo assim o dialogo
entre o verbal e o visual, potencializando a aprendizagem dos contetidos disciplinares.

Essa concepgao estética de Vasconcellos pode ser contemplada pelo jogo Organo Play,
com a descrig@o do participante P5: “O aspecto fisico ¢ bastante atraente e claro dos objetivos
da proposta”. Os participantes P8 ¢ P9, como demonstrado no quadro 10, também descrevem
esse aspecto como bem atendido pelo jogo. Os demais avaliadores também demonstraram
sinalizaram boa avaliagdo quanto ao aspecto estético do Organo Play, confirmando a
intencionalidade na produ¢do do material atrativo.

Com relagdo a jogabilidade o pesquisador Mello (2013), em seu trabalho intitulado
“Historico e discussdo do conceito de jogabilidade em videogames”, afirma que a defini¢ao
do termo ainda € muito discutida entre teoricos. O termo ¢ associado ao design de jogos, a
programagdo ou a experiéncia dos jogadores, sendo elas positivas ou negativas, com esse
material. Sob avaliacdo dos professores participantes da pesquisa, a jogabilidade encontrou
problemas referentes apenas a ficha de regras do jogo, ao todo sete professores relataram
dificuldade para entender as regras do Jogo Organo Play.

Os principais aspectos de melhoria solicitados pelos professores podem ser
exemplificados pelas respostas dos avaliadores P5 e P7, a qual afirmam falta de clareza nas
regras relacionadas as “chaves e aos cadeados”. De acordo com Pinheiro, Damiani e Silva
Junior (2018), a utilizacdo de jogos didaticos em sala de aula, deve ser contemplada com
regras explicitamente claras para os alunos, visto que elas favorecem o desenvolvimento das
fungdes psicoldgicas superiores, especialmente em criangas com dificuldades de
aprendizagem.

Essa afirmacdao dos autores estda em consonancia com os pressupostos da teoria
histérico-cultural de Vygotsky, abordada por esse trabalho, na qual a medida em que os jogos,
ao oferecerem uma mediagdo estruturada, ampliam a Zona de Desenvolvimento Proximal
(ZDP) dos estudantes, possibilitando a constru¢ao de conhecimentos por meio da interacao
social e da internalizagdo das regras.

A subcategoria denominada contextualizag¢do, possui a unidade de registro cotidiano

com frequéncia de 100%, ou seja, ¢ abordada por todos os participantes da pesquisa. Nessa
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subcategoria os participantes afirmaram que a proposta feita pelo Jogo Organo Play
contempla as aplicagdes do conhecimento de quimica a sociedade. O participante P7 afirma
que “As dicas e os compostos organicos utilizados motivam reflexdes e pensamentos sobre
elas estarem presentes no cotidiano”. Para Orfio e Alvim (2022), o conceito de
contextualizagdo pode ser entendido de percepgdes, tais como: o estudo do cotidiano,
caracterizado pela exploragdo de situagdes corriqueiras ligadas ao dia-a-dia, ou através de
praticas problematizadoras associadas @ um momento social, politico ou cultural a qual se
quer exemplificar. Para os autores a movimentagdo das situagdes corriqueiras ligadas ao
cotidiano, relacionadas ao momento social, politico e cultural, capacita o ensino de quimica
para uma formag¢ado mais critica e reflexiva.

A subcategoria o jogo Organo Play e sua articulagdo com o Referencial Curricular do
MS, contempla a percep¢ao dos professores sobre as relagdes entre a proposta do jogo e as
habilidades® da area de ciéncias da Natureza selecionadas a priori, ¢ distribuidas entre os anos
do Ensino Médio conforme o Referencial Curricular do MS, considerando o grau de
complexidade e a carga hordria necessaria ao seu desenvolvimento, sendo -elas
“MS.EM13CNT306” indicada para os alunos do 2° ano ¢ “MS.EM13CNT301” para alunos
do 3° ano:

(MS.EM13CNT306) Avaliar os riscos envolvidos em atividades cotidianas,
aplicando conhecimento das Ciéncias da Natureza, para justificar o uso de
equipamentos e recursos, bem como comportamentos de seguranga, visando
a integridade fisica, individual e coletiva, e socioambiental, podendo fazer
uso de dispositivos e aplicativos digitais que viabilizem a estruturagdo de
simulagdes de tais riscos (MATO GROSSO DO SUL, 2021, p. 326).

(MS.EM13CNT301) Construir questdes, elaborar hipoteses, previsdes e
estimativas, empregar instrumentos de medigdo e representar e interpretar
modelos explicativos, dados e/ou resultados experimentais para construir,
avaliar e justificar conclusdes no enfrentamento de situagdes-problema sob
uma perspectiva cientifica. (MATO GROSSO DO SUL, 2021, p. 337).

Essas habilidades foram selecionadas com objetivo de verificar a contextualizacdo
proposta pelo jogo. Todos os professores concordaram que a habilidade MS.EM13CNT306 ¢
contemplada na proposta do jogo Organo Play, assim como sete identificaram a habilidade
MS.EM13CNT301. Ainda, o professor P9 sinalizou que a habilidade MS.EM13CNT307 tem
potencial para ser desenvolvida a partir do jogo.

(MS.EM13CNT307) Analisar as propriedades dos materiais para avaliar a
adequagdo de seu uso em diferentes aplicagdes (industriais, cotidianas,
arquitetonicas e/ou tecnoldgicas) e/ou propor solucdes seguras e

* O significado do cédigo alfanumérico das habilidades: Exemplo: MS.EM13CNT306, em que a sigla MS
refere-se ao estado de Mato Grosso do Sul, enquanto EM corresponde ao Ensino Médio. O ntimero 13 identifica
que a habilidade se aplica do 1° ano ao 3° ano do Ensino Médio. A sigla CNT representa a area de Ciéncias da
Natureza e suas Tecnologias, que engloba as disciplinas de Quimica, Fisica e Biologia. Por fim, o primeiro
numero 3 indica a competéncia especifica e os dois ultimos digitos 06 indica a habilidade dentro dessa area e
etapa de ensino.
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sustentaveis, considerando seu contexto local e cotidiano. (MATO GROSSO
DO SUL, 2021, p. 335)

Com relagdo as possibilidades do uso do Jogo Organo Play em sala de aula, todos os
professores consideraram que utilizar o jogo em sala de aula, havendo divergéncias quanto as
turmas de aplicagdo. Todos afirmam que aplicariam o jogo para turmas do 3° ano do ensino
médio apos aulas introdutdrias ao assunto, como demonstrado no registro do P2 “Eu utilizaria
0 jogo para o 3° Ano do Ensino Médio, nos componentes de Quimica ou de Unidade
Curricular, posterior a um embasamento teorico sobre Quimica Organica, pois o estudante
precisa dessa base para decifrar as pistas do jogo™.

Entende-se que a maturidade de conhecimentos dos conceitos de quimica abordados
pelo jogo facilitaria a resolu¢ao do objetivo metodoldgico do jogo (desvendar a molécula),
porém durante a criacao das dicas foram contempladas metodicamente dicas relacionadas ao
cotidiano do aluno, que ndo exigem conhecimentos especificos e aprofundados da quimica
organica, mecanismo juntamente desenvolvido para possibilitar o aluno a desenvolver a
habilidade de associar o conhecimento cientifico ao cotidiano.

Além disso, essa justificativa dada referente aos alunos do 1° ano nao apresentarem o
embasamento conceitual quimico necessario, e, devidamente consolidado em sua estrutura
cognitiva, para usufruirem da finalidade didatica do jogo em sua plenitude, ndo ¢ valida desde
a implementacdo, em 2022, do novo Curriculo Referéncia do Mato Grosso do Sul (2021). Na
qual, os objetos de conhecimento referente a quimica organica, sao abordados para as turmas

do 1° ano do Ensino Médio como descrito no quadro 13.

Quadro 13 - Habilidades e objetos de conhecimento abordados pelo Organo Play.

Habilidade Objetos de Conhecimento

(MS.EM13CNT208) Aplicar os principios da
evolugdo bioldgica para analisar a historia
humana, considerando sua origem,
diversificagdo, dispersao pelo planeta e
diferentes formas de interagdo com a natureza,
valorizando e respeitando a diversidade étnica e
cultural humana.

Associagdo e caracterizacdo das estruturas
moleculares dos carboidratos, das proteinas, dos
lipidios e das vitaminas, considerando a
composi¢do quimica, as interagdes
intermoleculares e as aplicagdes em produtos
alimenticios e outros materiais para manuten¢ao
e evolucdo da vida.

(MS.EM13CNT104) Avaliar os beneficios e os
riscos a saude e ao ambiente, considerando a
composi¢do, a toxicidade e a reatividade de
diferentes materiais e produtos, como também o
nivel de exposicdo a eles, posicionando-se
criticamente e propondo solu¢des individuais
e/ou coletivas para seus usos e descartes
responsaveis.

Estudo avaliativo das caracteristicas fisicas,
quimicas e toxicoldgicas dos compostos
inorganicos e organicos, com foco na
classificagdo e identificagdo de risco a saude,
meio ambiente e seguranca;
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(MS.EM13CNT207) Identificar, analisar e Identificagdo e analise de informagdes da
discutir vulnerabilidades vinculadas as vivéncias | representacdo da estrutura quimica de

¢ aos desafios contemporaneos aos quais as medicamentos e drogas e as fungdes organicas
juventudes estdo expostas, considerando os existentes;

aspectos fisico, psicoemocional e social, a fim
de desenvolver e divulgar acdes de prevengao e
de promocao da saude e do bem-estar.

Fonte: Adaptado (MATO GROSSO DO SUL, 2021, p. 311-316).

Apenas dois professores relataram que utilizariam o jogo em turmas do 1° ano,
estando assim de acordo com o Curriculo Referéncia. Entretanto, devido a adaptabilidade e
versatilidade do jogo e das proprias orientagdes da Secretaria de Educagao do Mato Grosso do
Sul (SED/MS), ele pode ser aplicado no 2° ou 3° ano do Ensino Médio, como atividade para
recuperar habilidades até entdo ndo consolidadas pelos alunos (Recuperar para avancar -
RAV), mediante a intencionalidade do professor.

Outro aspecto importante mencionado por trés professores (P1, P3 e P4) foi
relacionado ao tempo de aula para aplicagdo do jogo. O professor participante P3 relata:
“Acredito se as aulas ndo forem geminadas ndo seja possivel aplicar o jogo.” Nesse sentido o
Jogo Organo Play também oferece adaptagcdes que possibilitam ao professor burlar essa
dificuldade, uma vez que, o professor ndo precisa necessariamente trabalhar com todas as
cartas a0 mesmo tempo, pode selecionar as moléculas especificas que melhor abordam o tema
trabalhado ou a ser trabalhado com os alunos, além disso pode organizar a sequéncia de
moléculas a serem trabalhadas. Pode optar em possibilitar os alunos jogarem individualmente

ou em grupos. Pode elaborar regras proprias, para adequar a turma e a metodologia.

6.3 Sugestoes para aprimoramento do Jogo Organo Play

A ultima categoria Sugestdes para aprimoramento do Jogo Organo Play, contempla a
etapa final de avaliagdo do produto educacional, momento em que os professores
participantes destacaram sugestdes para o aperfeicoamento do jogo Organo Play, conforme

evidenciado no Quadro 14.

Quadro 14 - Sugestdes de melhoria ao produto educacional.

Categoria: SUGESTOES DE APRIMORAMENTO DO JOGO ORGANO PLAY

Subcategoria Unidade de registro/ Resposta (Unidade de contexto)
frequéncia
Video Tutorial Video (44%) Sugegtao de co}’ocar um video mostrando
como jogar (...).” (P6)

61



“Acredito que o manual de instrugdes deva ser
mais sucinto € enxuto, uma vez que quem vai
1é-lo sdo adolescentes e o tempo de aula € de 50
minutos. Também senti a necessidade de ter
mais clareza sobre como andar nas casas do

jogo; (...)” (P2)

Reescrita das regras

Regras do jogo (T7%)

“Nao foi facil entender... algumas regras que
me pareciam subjetivas.” (P9)

Disponibilizagao do

QRcode com documentos . .
material on-line

para impressao

“(...) sugestdo de ter um grcode para impressdo
do bloco de anotagdes caso acabe.” (P6)

(11%)
“Boa aparéncia sim, resisténcia nem tanto. O
papel € um material econdmico, porém se
degrada com facilidade com contato frequente
oA dos estudantes. Talvez uma boa sugestdo seria
Resisténcia (11%) R

plastificar o material. At¢ mesmo o caderno de
anotagdes poderia ser um material permanente
que fosse possivel escrever com canetinha e
apagar, como uma pequena lousa.” (P1)

“Seria legal deixar o dado mais esteticamente
agradavel e diferente do normal. Talvez se
montar uma almofadinha cubica, e colorida,
com desenhos ou imagens que induzam aos
numeros 1 a 6, representando as familias da
tabela periodica, para que os estudantes
andassem o numero das casas de acordo com o
numero da familia na face do dado. Por
exemplo: Saiu a face do dado escrita como
Dado (11%) pictogénios - entdo se trata da familia 5A - logo
deve-se andar 5 casas. Ou saiu a familia dos
Halogénios - 7A - entdo anda-se 7 casas. Mas
como um cubo tem somente 6 faces, e 2 grupos
teriam que ficar de fora, como a familia 3A e
4A, pois nao possuem nome especifico. Logo o
dado indicaria a cada jogada, uma caminhada
de1,2,5,6,7 ou 8 casas. Talvez também se o
dado fosse um octaedro, atenderia todas as
familias da tabela(...) (P9)

Materiais do jogo

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

A primeira subcategoria refere-se a inclusao de um video tutorial, proposto por quatro
docentes (P2, P3, P6 e P9). Chegaram a sugestdo jogando o jogo na etapa em que tiveram
acesso ¢ exploracdo o material fisico, percebendo a necessidade de adicionar um material
midiatico. A sugestdo tem por objetivo facilitar o entendimento das regras e da dinamica do
jogo, considerando o tempo reduzido das aulas e o perfil dos estudantes. Essa recomendagao
foi prontamente atendida pelos autores, e um video explicativo com duragdo de 3 minutos foi
elaborado e anexado ao material por meio de um QR Code, ampliando a possibilidade de

compreensao da proposta pedagogica.
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Outra contribuicdo relevante, refere-se a reescrita das regras do jogo. Sete professores
relataram dificuldades ao compreender as regras, apenas os docentes P4 e P8 acreditaram que
ndo era necessaria uma mudanca. O professor P2 argumenta que o manual de instrugdes
original era extenso e poderia dificultar a compreensdo por parte dos alunos, além de levantar
davidas especificas sobre a movimentagao no tabuleiro. Essa critica refor¢a a importancia de
clareza e objetividade em jogos didaticos, ja discutidas por Pinheiro, Damiani e Silva Junior
(2018). Diante disso, foi realizada uma revisdo do manual e reescrita, priorizando a concisdo e
a organizacao visual das instrugdes, com destaque para exemplos praticos de movimentagao
no jogo, a fim de sanar as dificuldades apontadas.

A terceira sugestdo, oriunda do participante P6, trata da disponibilizacdo de
documentos para impressdao por meio de QR Code, especialmente o bloco de anotagdes. Essa
recomendacao j& havia sido pensada antes da produgdo do material, o QR Code disponivel na
tampa da caixa da acesso a uma pasta do drive com os documentos do jogo para impressao,
facilitando a reposi¢do de materiais durante as aulas e garantindo maior autonomia ao
professor. Entendemos que essa sugestdo foi dada pelo participante ndo ter visto a ferramenta
no momento de explorar o material.

Quanto a subcategoria de materiais fisicos do jogo, foram observadas duas sugestoes
especificas. A primeira, sugerida pelo professor P1, trata-se da melhoria na resisténcia dos
componentes, destacando que, embora o material apresentasse boa aparéncia, sua
durabilidade era limitada, principalmente devido a manipulacdo constante pelos estudantes.
Em resposta, enfatizamos que se optou por utilizar papel fotografico de alta gramatura e com
acabamento resistente a umidade, buscando equilibrar qualidade e viabilidade financeira. No
entanto, reconhece-se que o desafio de encontrar materiais de baixo custo e alta durabilidade
ainda permanece, sendo este um ponto a ser aprofundado em futuras versdes do produto.

A segunda sugestdo da subcategoria de materiais fisicos do jogo, foi dada pelo
professor P9, que propds a reformulagdo do dado utilizado no jogo, transformando-o em um
objeto mais visual e conceitual, representando as familias da Tabela Periodica ao invés de
nimeros convencionais. A proposta, audaciosa e complexa, demonstra envolvimento do
professor pelo objeto didatico estudado, e ¢ realmente interessante, porém a sugestao se afasta
dos objetivos centrais do jogo, podendo gerar distorgdes conceituais e dificultar a
jogabilidade. A inser¢do de um dado com faces ligadas diretamente as familias quimicas
exigiria uma reformulagdo completa das regras e da dinamica, o que poderia comprometer a
clareza e¢ a fluidez da experiéncia didatica. Dessa forma, optou-se por manter o dado
tradicional, preservando a simplicidade e a coeréncia do jogo, ainda que essa sugestdo possa

ser considerada em futuras adaptagdes especificas.
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Retomando Leite (2018), ¢ importante destacar que tais sugestdes sdo fundamentais
ndo apenas para a validagdo e aprimoramento do produto educacional, mas também para
fomentar a reflexdo pedagdgica dos professores envolvidos. Todas essas contribuigdes
sugeridas foram analisadas pelos autores do jogo, refor¢ando o carater colaborativo e

formativo do processo de construcao de materiais didaticos inovadores.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo geral desta pesquisa foi analisar as potencialidades e limitagcdes do jogo
Organo Play identificadas por professores de quimica da rede publica de ensino do Mato
Grosso do Sul. Para isso, inicialmente foi adotado uma pesquisa bibliografica para mapear as
produgdes cientificas entre o periodo de 2017 a 2024, em periddicos com extratos Qualis Al a
B2, que abordam jogos didaticos no ensino de quimica. Como resultados do mapeamento, nos
ultimos 8 anos, foram localizadas 52 produgdes cientificas no Portal de Periddicos Capes,
sendo que, apenas 13 apresentam propostas de jogos didaticos voltadas ao ensino de quimica
organica, envolvendo temdticas como fungdes organicas, nomenclatura de compostos
organicos, hidrocarbonetos, biogés, vitaminas e isomeria.

O processo de construgao do produto educacional, o jogo Organo Play, foi realizado a
partir da ferramenta de edigdo CANVA. Apos a definicdo das estruturas dos compostos
organicos que comporiam o jogo, as regras, as pecas € 0s materiais para impressoes,
delimitou-se e implementou-se as atividades desta pesquisa, em trés etapas, com 0s nove
professores de quimica matriculados no Programa de Mestrado Profissional em Quimica em
Rede Nacional (PROFQUI) da Fundacao Universidade Federal de Mato Grosso do Sul
(UFMYS).

Na primeira etapa, a pesquisa foi apresentada aos participantes bem como realizada a
leitura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, para assegurar a compreensdo e
adesdo a pesquisa. Por fim, foi realizada a aplicagdo do roteiro de avaliagdo inicial para
coletar dados iniciais dos participantes. Na segunda etapa, o jogo fisico foi disponibilizado
para ser explorado pelos participantes, o objetivo desse momento foi possibilitar aos
mestrandos a analise total da utilizacdo do jogo. A terceira etapa foi dedicada a coletar os
dados referente a avaliagdo do jogo a partir do roteiro de avaliagdo final e os agradecimentos
aos participantes da pesquisa.

As respostas dadas pelos participantes aos roteiros de avaliacdo foram analisadas a
partir da metodologia de Andalise de Conteudo, a qual foram discutidos em 3 categorias
definidas a priori.

A primeira categoria, experiéncias de professores de quimica no MS, aponta que o uso
de estratégias pedagogicas empregadas pelos professores no ensino de quimica organica ¢
principalmente pautado em metodologias tradicionais, a qual o professor ¢ o objeto central do
processo de ensino-aprendizagem. Isso porque ¢ constatado que poucos fazem uso de
metodologias ativas e estratégias que colocam o aluno na posi¢ao de protagonista.

A tematica do jogo e sua articulacdo com o cotidiano foi um dos aspectos positivos

constatados na segunda categoria, aspectos do jogo Organo Play, a afirmac¢do foi constatada
65



pela aceitacdo de todos professores nesse aspecto. Outros fatores como: estética, articulagao
ao Referencial Curricular do MS e potencialidade em sala de aula também foram elencados
com aspectos positivos no material didatico apresentado. O fator jogabilidade foi bem
elogiado, entretanto com ponderagdes especialmente para regras € pecas especiais do jogo,
contribuindo assim para sugestdes de melhorias que sdo tratadas na terceira categoria.

Com relacdo a terceira categoria denominada “Sugestdes para aprimoramento do Jogo
Organo Play”, cinco sugestdes foram pontuadas pelos professores participante, trés foram
acolhidas e incorporadas a versao final do jogo Organo Play, como por exemplo o video
tutorial cujo acesso se da por meio do QR Code disponivel na caixa do jogo. As outras duas
foram levadas em consideragdo, porém fugiam da proposta do objetivo do jogo.

Assim, ¢ importante destacar o papel dos professores participantes, que ao
participarem do processo de validacdo do produto educacional, foram estimulados em sua
capacidade analitica e critica a refletirem sobre seu trabalho pedagogico. Como consequéncia,
as sugestdes realizadas pelos professores, ao produto educacional Organo Play, mobilizaram o
aprimoramento do jogo didatico, agregando novas possibilidades para os processos de ensino
e de aprendizagem de quimica organica.

Diante disto, os jogos sao recursos com potencial educativo para o ensino de quimica,
promovendo o interesse € a motivacdo para a aprendizagem de fendmenos, situagdes,
materiais € compostos que estdo presentes na vida das pessoas, tais como 0s compostos
organicos abordados no Jogo Organo Play. O jogo, segundo os participantes desta pesquisa, se
mostra como uma estratégia didatica promissora para transformar o processo de
aprendizagem de compostos organicos em uma experiéncia dindmica e participativa,
possibilitando introduzir, revisar e/ou finalizar assuntos relacionados a quimica organica.
Neste sentido, o jogo Organo Play proporciona ao estudante a experi€ncia imersiva no
processo investigativo, em que ele ¢ conduzido por meio de dicas para desvendar o composto
organico.

Por fim, espera-se que o jogo Organo Play possa inspirar outros professores a
adapta-lo ou replicd-lo em sala de aula, promovendo a constru¢do e internalizagdo dos
conhecimentos de quimica por meio da interagdo social e da negociacao dos significados dos
simbolos, da linguagem verbal, da linguagem visual e da linguagem escrita, entre estudantes e

o professor.
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APENDICE A: TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Prezado participante, vocé esta sendo convidado(a) a participar da pesquisa intitulada
“POTENCIALIDADES E LIMITACOES PARA O ENSINO DE QUIMICA
ORGANICA DE UM JOGO DIDATICO A PARTIR DAS AVALIACOES DE
PROFESSORES DE QUIMICA DE CAMPO GRANDE-MS”, desenvolvida pelos
pesquisadores Jean Carlos Azevedo Penasso e Daniele Correia. O objetivo central do estudo
¢ “Elaborar um jogo didatico para o ensino de fun¢des e moléculas organicas e valida-lo a
partir das avaliagdes de professores da rede estadual de ensino do MS na cidade de Campo
Grande- MS”.

O convite para a sua participacao se deve a “ser parte do publico a ser alvo para a
validagdo do produto educacional”.

Sua participagdo ¢ voluntdria, isto ¢, ela ndo ¢ obrigatdria, e vocé tem plena
autonomia para decidir se quer ou ndo participar, bem como retirar sua participagdao a
qualquer momento. Vocé ndo terd prejuizo algum caso decida ndo consentir sua
participagdo, ou desistir da mesma. Contudo, ela ¢ muito importante para a execucao da
pesquisa. Serdo garantidas a confidencialidade e a privacidade das informagdes por vocé
prestadas.

Qualquer dado que possa identifica-lo sera omitido na divulgacao dos resultados da
pesquisa, e o material sera armazenado em local seguro. A qualquer momento, durante a
pesquisa, ou posteriormente, vocé€ poderd solicitar do pesquisador informacdes sobre sua
participagdo e/ou sobre a pesquisa, o que podera ser feito através dos meios de contato
explicitados neste Termo.

Sua participacdo consistird em responder perguntas de um roteiro de entrevista ao
pesquisador do projeto. A entrevista somente sera gravada se houver a sua autorizagao.

O tempo de duracdo da entrevista ¢ de aproximadamente 40 minutos/hora. A
entrevista sera transcrita na integra e armazenada, em arquivos digitais, mas somente terao
acesso as mesmas os pesquisadores.

Ao final da pesquisa, todo material sera mantido em arquivo, sob guarda e
responsabilidade do pesquisador responsavel, por pelo menos 5 anos, conforme Resolugao
CNS n° 466/2012.

O beneficio em ser participante do projeto relacionado com a sua colaboragdo nesta
pesquisa ¢ “ter um exemplar do jogo no modelo fisico e virtual e a reflexdo de sua pratica
pedagogica no ensino de quimica”.

Em caso de gastos decorrentes de sua participacdo na pesquisa, voc€ (e seu
acompanhante, se houver) sera ressarcido. Em caso de eventuais danos decorrentes de sua
participagdo na pesquisa, vocé sera indenizado.

Os resultados desta pesquisa serdo divulgados em palestras dirigidas ao publico
participante, relatorios individuais para os entrevistados, artigos cientificos e no formato de
dissertagao/tese.

Este termo ¢ redigido em duas vias, sendo uma do participante da pesquisa e outra
do pesquisador. Em caso de duvidas quanto a sua participac¢ao, vocé€ pode entrar em contato
com o pesquisador responsavel através do email “jeanpenasso@ufms.br”, do telefone
“(67)99973-8498”, ou por meio do enderego (profissional)
“jean.469224@edutec.sed.ms.gov.br”.

Rubrica do participante Rubrica do pesquisador
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Em caso de duvida quanto a conducao ética do estudo, entre em contato com o
Comité de Etica em Pesquisa da UFMS (CEP/UFMS), localizado no Campus da
Universidade Federal de Mato Grosso do Sul, prédio das Pro-Reitorias ‘Hércules
Maymone’ — 1° andar, CEP: 79070900. Campo Grande - MS; e-mail:
cepconep.propp@ufms.br; telefone: 67-3345-7187; atendimento ao publico: 07:30-11:30 no
periodo matutino e das 13:30 as 17:30 no periodo vespertino. O Comité de Etica ¢ a
instancia que tem por objetivo defender os interesses dos participantes da pesquisa em sua
integridade e dignidade e para contribuir no desenvolvimento da pesquisa dentro de padroes
éticos. Dessa forma, o comité tem o papel de avaliar e monitorar o andamento do projeto de
modo que a pesquisa respeite os principios éticos de protecdo aos direitos humanos, da
dignidade, da autonomia, da ndo maleficéncia, da confidencialidade e da privacidade.

[ ] marque esta opcdo se voc€ concorda que durante sua participacdo na pesquisa seja
realizada a gravacao via audio da entrevista.

[ ] marque esta op¢do se vocé ndo concorda que durante sua participacdo na pesquisa seja
realizada gravacao via dudio da entrevista.

Nome e assinatura do pesquisador

de de

Local e data

Nome e assinatura do participante da pesquisa

de de

Local e data
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APENDICE B: ROTEIRO DE AVALIACAO INICIAL

Roteiro de Avaliagao Inicial - Primeiro
encontro

Agradeco pela sua participacao.

* Indica uma pergunta cbrigatéria

Pular para a pergunta 1Pular para a pergunta 1

Leitura do TCLE

1. Antes de iniciarmos a pesquisa  necessario que vocé leia atentamente o TERMO DE

CONSENTIMENTO LIVRE F ESCI ARECIDQ e posteriormente marque uma das
seguintes opgoes:

Marcar apenas uma oval.

Vocé concorda que durante sua participagio na pesquisa seja realizada a gravagao via
audio da entrevista.

Vocé ndo concorda que durante sua participacdo na pesquisa seja realizada gravacéo via
audio da entrevista.
Pular para a pergunta 2

Conhecimento inicial do Professor

2. Qualsua graduagdo ?*
Marcar apenas uma oval.
Quimica
Biologia
Fisica

Outro:

https://docs.google.com/forms/d/14wBig9AiPi2By6Pp89H_aidlaqHZfRBCWx1EDBgX _zl/edit

1/5
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3. Qualamodalidade da sua graduagao?”
Marcar apenas uma oval.
() Licenciatura
() Bacharel

(:\ Bacharel e licenciatura

() Outro:

4. Em qualinstituicao vocé realizou sua graduacao?*

5. Qualfoiaduracao do seu curso?*

Marcar apenas uma oval.

f:) 3 anos
f:) 4 anos
f:) 5anos
() Outror

6. Haquanto tempo vocé leciona a disciplina de quimica?*

7. Vocé participou de projetos de extensao durante a graduacao(PIBID, PIBIC, etc.)?Se  *

sim, qual?

https://docs.google.com/forms/d/14wBig9AiPi2By6Pp89H_aidlaqHZfRBCWx1EDBgX_zl/edit 2/5

77



8.  Possui pds graduacao? Se sim, qual? *

9. Faca um breve relato da sua trajetéria académica até a atuacéo na escola que vocé
trabalha hoje.

Pular para a pergunta 10

Experiéncia do Professor no ensino de Quimica

10. Compartilhe sua experiéncia no ensino de quimica na escola?*

Quais as metodologias/estratégias ou recursos educacionais vocé geralmente usa durante
suas aulas?

Selecione as metodologias/estratégias ou recursos educacionais vocé ja utilizou durante
suas aulas?

https://docs.google.com/forms/d/14wBig9AiPi2By6Pp89H_aidlagHZfRBCWx 1 EDBgX _zl/edit 3/5
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12.

Marque todas que se aplicam.

D Experimentacao Aula Expositiva
D Aprendizagem baseada em projetos
D Ensino  Hibrido Aula invertida
D Apostila  Quadro  Branco e
" | marcadores Jogos didaticos Uso de
D artigos cientificos Modelo molecular
D Videos Simuladores Debate Livro
.| didtico Estudo de caso Juri
D simulado

OOt

Pular para a pergunta 13

Quais estratégias vocé utiliza para ensinar quimica organica?

https://docs.google.com/forms/d/14wBig9AiPi2By6Pp89H_aidlagHZfRBCWx1EDBgX _zl/edit

4/5
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13. *
Marque todas que se aplicam.

D Experimentacdo Aula Expositiva
D Aprendizagem baseada em projetos
D Ensino  Hibrido Aula invertida
D Apostila  Quadro  Branco e
D marcadores Jogos didaticos Uso de
[] artigos cientificos Modelo molecular
D Videos Simuladores Debate Livro
" | didatico Estudo de caso Juri
D simulado

OOoodon

Quais as dificuldades de ensinar quimica organica atualmente?

*

14.

Este conteldo néo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/14wBig9AiPi2By6Pp89H_aidlaqHZfRBCWx1EDBgX_zl/edit



APENDICE C: ROTEIRO DE AVALIACAO FINAL

Roteiro de Avaliacao Final - Terceiro
encontro

* Indica uma pergunta obrigatoria

Leitura do TCLE

1.  Antes deiniciarmos a pesquisa & necessario que vocé leia atentamente o TERMODE

CONSENTIMENTO L TVRE E ESCIARECIDO e posteriormente marque uma das

seguintes opgoes:

Marcar apenas uma oval.

) Vocé concorda em participar da pesquisa e que seus dados serdo utilizados para analise.

) Vocé concorda em participar da pesquisa, porém seus dados nio devem ser utilizados para
analise.

Identificacdo do profissional

2. Qualseu nome?*

3. Qualsuaidade?

4. Qualacidade em que reside?*

https://docs.google.com/forms/d/12LDPdVNwi1BzgqZva-TnéwFnhL1PcpgGn2RErZnZpTw/edit

1/8
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5. Qual o nome da(s) Escola(s) em que voceé trabalha e qual cidade em que ela esta
localizada?

Parte 1: Estética e organizacao do jogo Organo Play

6. 0 aspecto estético do jogo é atraente? Deixa clara a tematica do jogo sobre moléculas
organicas? Deixe sugestoes de aprimoramento.

7. O material fisico (tabuleiro, cartas, cadernos, blocos e pecas) apresenta hoa aparéncia e
resisténcia para ser trabalhado em sala de aula? Deixe sugestoes de aprimoramento.

8. Acler o manual do jogo fica claro as regras e dinamica de jogo?*

https://docs.google.com/forms/d/12LDPdVNwilBzqqgZva-TnéwFnhL1PcpgGn2RErZnZpTw/edit

2/8
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9. Ascasas utilizadas no tabuleiro estao relacionadas com as dicas?*

10. O numero de materiais (tabuleiro, dado, cartas, chave, cadeado, caderno de dicas,
caderno de respostas, blocos de anotacdes e pegas) estao de acordo com a proposta de
jogabilidade do jogo?

11.  As jogadas e casas especiais fazem sentido e oferecem atratividade ao jogo?*

12.  Ocaderno de respostas apresenta um texto atrativo e de facil compreensao
promovendo uma leitura dindmica com informagoes técnicas?

https://docs.google.com/forms/d/12LDPdVNwilBzqqgZva-TnéwFnhL1PcpgGn2RErZnZpTw/edit

3/8
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13. O caderno de dicas e o tabuleiro promovem o dialogo e coeréncia entre o texto verbale ~ *

ovisual?

14. 0O caderno de respostas € atrativo e estimula a aprendizagem do leitor?*

15. O cademo de pistas apresenta dicas que conduzem o estudante a identificar o nome e
estrutura do composto organico com clareza?

16. O caderno de respostas apresenta a estrutura e a descrigao dos compostos de forma
contextualizada e alinhada a proposta de ensino de quimica?

https://docs.google.com/forms/d/12LDPdVNwi1BzqqZva-TnéwFnhL1PcpgGn2RErZnZpTw/edit

4/8
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17.

As dicas suscitam reflexdes sobre como a quimica esta presente nas esferas daciéncia  *

e do cotidiano?

Parte 2: Alinhamento com o Referencial Curricular do MS

18.

E possivel afirmar que o jogo esta alinhado com as seguintes habilidades da area de
ciéncias da Natureza, conforme o Referencial Curricular do MS?

(MS.EM13CNT306) Avaliar os riscos envolvidos em atividades cotidianas, aplicando
conhecimento das Ciéncias da Natureza, para justificar o uso de equipamentos e recursos,
bem como comportamentos de seguranca, visando a integridade fisica, individual e
coletiva, e socioambiental, podendo fazer uso de dispositivos e aplicativos digitais que
viabilizem a estruturagao de simulagoes de tais riscos.

(MS.EM13CNT301) Construir questdes, elaborar hipdteses, previsoes e estimativas,
empregar instrumentos de medicao e representar e interpretar modelos explicativos,
dados efou resultados experimentais para construir, avaliar e justificar conclusoes no
enfrentamento

de situacdes-prohlema sob uma perspectiva cientifica.

https://docs.google.com/forms/d/12LDPdVNwilBzqqgZva-TnéwFnhL1PcpgGn2RErZnZpTw/edit

5/8
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19.  Vocé identifica ou consegue se recordar de outra habilidade que se alinha a proposta do
jogo?

20.  Vocé acredita que o jogo corrobora com o debate sobre as repercussoes, relacoes e
aplicagdes do conhecimento de Quimica organica na sociedade? Disserte sobre.

Parte 3: O Jogo Organo Play e sua implementacdo em sala de aula

21.  Paraqual turma do Ensino Médio vocé acredita que a aplicacao do jogo seria mais
produtiva? Discorra sobre.

https://docs.google.com/forms/d/12LDPdVNwi1BzgqZva-TnéwFnhL1PcpgGn2RErZnZpTw/edit

*

*

6/8
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22. Considere a possibilidade de realizar uma atividade com O Jogo Organo Play em uma
de suas turmas. Comente como vocé desenvolveria esta aula. (qual turma, tempo
destinado, aplicacao antes ou depois de um determinado assunto.)

23.  Quais sdo os desafios para a aplicacdo Jogo Organo Play em sala de aula? Pensando
nas turmas que vocé esta trabalhando atualmente.

24.  Quais modificacoes vocé faria no jogo para torna-lo mais atrativo e didatico,

considerando a realidade das turmas que vocé leciona?

Parte 4: Fechamento

https://docs.google.com/forms/d/12LDPdVNwi1BzqqZva-TnéwFnhL1PcpgGn2RErZnZpTw/edit

/8
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25.  Descreva comentarios e sugestdes que vocé queira registrar e que nao foram
contempladas nas questoes anteriores.

Este contelido néo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/12LDPdVNwilBzqqgZva-TnéwFnhL1PcpgGn2RErZnZpTw/edit

8/8
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