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RESUMO

Este trabalho se propbe a analisar a criatividade estimulada pela produgao autoral.
Para atingir tal proposito, empregou-se uma Unidade de Aprendizagem, como método
alternativo ao ensino tradicional, relacionada ao conteudo de fung¢des organicas. Teve
por publico-alvo duas turmas de terceiro ano do ensino médio de uma escola da regiao
metropolitana da capital do Rio Grande do Sul. Para que esse objetivo fosse atingido,
a investigacdo foi desempenhada seguindo o fio norteador da Unidade de
Aprendizagem, possibilitando o encadeamento dos conteudos e conceitos, dentro da
qual foram empregados jogos em sala de aula. Foram criados alguns jogos
envolvendo compostos orgénicos. Analisam-se algumas situagdes didaticas,
empegando as notas de campo, recortes ou descrigdes daquilo que o pesquisador
vivencia no decurso da investigagdo. A atividade desenvolvida objetivou, além da
aplicacado dos jogos pelo professor, o desenvolvimento, confecgdo e aplicacdo de
jogos elaborados pelos alunos. Ao final, a percepgcdo dos alunos foi investigada
mediante a aplicacdo de um questionario, permitindo conhecer a opinido discente.
Permitiu-se que os jogos ganhassem espaco no curriculo escolar, fazendo que a
habilidade, a criatividade e a improvisagdo passassem a emergir em contextos de
aprendizagem, concebidos como recurso autoavaliativo. Que a ludicidade, estimulada
pela criagdo e uso dos jogos, permitia simular uma série de situagdes didaticas,
quando erros eram cometidos. Que os jogos ganharam visibilidade, na medida em
que o ato de sua criagdo permitiu melhorar o entendimento de alguns conceitos, além
de incitar o aluno a busca por novas experiéncias e descobertas. Expostos a situacoes
didaticas sem solucdes prontas e fechadas, possibilitando, como contributo ao ensino
da quimica, o ato de criagdo dos jogos.

Palavras-Chaves: jogos; criatividade; producéo autoral; ludicidade.



ABSTRACT

This work proposes to analyze the creativity stimulated by the authorial production. To
achieve this purpose, an Apprenticeship Unit was used as an alternative method to
traditional teaching related to the content of organic functions. In order to achieve this
goal, the research was carried out following the guideline of the Learning Unit, enabling
the linking of the contents and concepts, within which they were employing games in
the classroom. A few games involving organic compounds were created. We analyze
some didactic situations, emphasizing the field notes, clippings or descriptions of the
researcher experiences in the course of the investigation. The developed activity
aimed, in addition to the application of the games by the teacher, the development of
games and application of games made by the students. At the end, the students’
perception was investigated through the application of a questionnaire, allowing the
student opinion to be conceived. Games were allowed to gain space in the school
curriculum, allowing skill, creativity and improvisation to emerge in learning contexts,
conceived as a self-evaluative resource. That ludicity, stimulated by the creation and
use of games, allowed to simulate a series of didactic situations, when mistakes were
made. That the games gained visibility, to the extent that the act of its creation allowed
to improve the understanding of some concepts, besides inciting the student to the
search for new experiences and discoveries. Exposed to didactic situations without
ready and closed solutions, making possible, as a contribution to the teaching of
chemistry, the act of creating the games.

Keywords: games; creativity; author production; playfulness
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PREFACIO

Durante o decorrer da graduagéo, busquei entender quais as necessidades
apresentadas pelos alunos, no que tange ao ensino da quimica, bem como as
barreiras que estes poderiam apresentar no processo de aprendizagem. Percebi a
importancia de trabalhar questdes dinamicas, utilizando novas formas de ensinar e
incentivar os alunos a aprender de forma criativa e ludica, pois penso nas

possibilidades e potenciais, como fonte motivadora do ensino.

Esta perspectiva n&o é de hoje, € um percurso. No inicio de 2012, foi submetido
a Universidade do Porto, em Portugal, um projeto de mobilidade académica de
iniciativa particular durante 2 meses, remetendo-se a conteudos e bibliografias que
convergissem para essa linha de pensamento. Além disso, que visassem a ampliar as

possibilidades de pesquisa, como graduando.

Foi submetido o estudo “analise do ludico para o ensino de quimica para alunos
com necessidades educacionais especiais’, que foi aprovado e orientado pela Dra.
Preciosa Fernandes, da Faculdade de Psicologia e Ciéncias da Educagédo da
Universidade do Porto — FPCEUP. Desenvolvi uma pesquisa de campo, coletando
dados na Escola da Ponte, localizada na Vila das Aves, buscando analisar os
materiais alternativos empregados para o ensino da quimica. Percebendo, em
contextos de ensino de quimica, que os alunos podiam elaborar musicas, editar fotos,
usar jogos, empregar esquemas, escrever livros abordando os conteudos estudados
(autoria); entre outras formas autbnomas e criativas de aprendizagem, evidenciando
contextos ludicos, ou seja, que a ludicidade poderia ser concebida nos espagos de

aprendizagem.

A pesquisa resultou em uma publicagao sob a forma de Comunicacgao Oral, no
2° Seminario Internacional de Estudos Culturais e Educacgao - 2° SIECE, em 2013, na
cidade de Canoas/RS (SCHOLL e ARNOLDO JUNIOR, 2013).

Desde entdo, acredito na “autoria”, por meio da constru¢do de jogos como
alternativa para incitar a criatividade e ludicidade nos alunos como uma poderosa
ferramenta de consolidacéo e “relagdo” do conteudo de quimica organica, que deu
origem a este trabalho, que passa a seguir, a ser discriminado.



12

1 INTRODUGAO

A perspectiva deste trabalho prosperou durante o desenvolvimento das praticas
docentes, nas disciplinas de estagio obrigatorio, do Curso de Licenciatura em
Quimica, nas quais fui incentivado a atuar sob uma perspectiva ludica, buscando

formas alternativas que possibilitassem a transposigao didatica.

O cerne partiu do contato, da observacédo das praticas e convivéncia, com a
professora supervisora, durante o estagio docente, em que houve o interesse por
trabalhar tematicas Iudicas, unindo-se a potencialidade da criagao autoral pelos
alunos, culminando neste trabalho. A busca de respostas para alguns
questionamentos, a fim de entender como o processo criativo dos alunos pode,

quando mobilizado pelo professor, contribuir para a aprendizagem dos alunos.

Sob um contexto de pesquisa qualitativa, nesse sentido, inserindo-se a
observacao participante, foi possivel enriquecer as aulas e os conceitos sobre fungdes
organicas. O publico alvo deste trabalho foi duas turmas de terceiro ano do ensino
meédio de uma escola da rede publica estadual, localizado na cidade de Porto Alegre
— RS, entre abril e setembro de 2016, num total aproximado de 70 alunos. Vislumbrou-
se uma experiéncia de trocas e autoconhecimento, pela convivéncia diaria com os

discentes, mediada pela professora supervisora do estagio.

Nesse sentido, num primeiro momento, desenvolveu-se uma Unidade de
Aprendizagem — UA, que visou trabalhar temas cotidianos, por meio de jogos como
conduto motivador. Num segundo momento, retomaram-se conceitos ensinados,
auxiliados por atividades autorais, baseadas na criagdo de jogos, buscando-se

entender o processo de desenvolvimento criativo dos alunos.

Para atingir tais propdsitos, visando relatar os caminhos desempenhados, este
trabalho foi organizado nos seguintes capitulos:

No capitulo 1 apresento os elementos motivadores que me impulsionaram a
atuar, tendo a ludicidade como alternativa ao ensino tradicional. Versa-se sobre os
objetivos e objetivos especificos. Apontam-se alguns caminhos, promissores para que
os propositos da investigagdo pudessem ser atingidos.
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Ja no capitulo 2, aborda-se a metodologia empregada na investigagdo. Além
disso, a fundamentacdo tedrica que alicerga a pesquisa e destacam-se as
potencialidades da criagao autoral na constru¢ao de jogos.

O capitulo 3 traz a luz um recorte da UA: “producéo de vinhos”, que possibilitou
trabalhar sistematicamente os conteudos. Relatam-se os jogos empregados, sua
construcao e autoria, que visavam despertar a criatividade dos alunos. Procede-se a
analise e discussao dos resultados atingidos, mediante a aplicagdo de um
questionario, analisando a percep¢cao dos alunos com relacdo as atividades
desenvolvidas. Com vistas ao questionamento central, que provocacgdes
possibilitaram-me inferir que a motivagdo, impulsionada pela ludicidade, poderia

contribuir para a aprendizagem.

Por ultimo, no capitulo 4, tece-se um desfecho, nunca final, mas limitado ao
contexto em que se insere este trabalho. Uma pesquisa que parece nao se findar, mas
servir de ponto de partida para outros estudos. Como os jogos puderam transpassar
em situagdes didaticas, em contextos de aprendizagem de quimica organica, sendo o
professor facilitador de aprendizagem e o aluno, criador e autor de seu aprendizado.

1.1 AEMERGENCIA DO PROBLEMA

Quem nunca escutou “sor, eu odeio Quimica!”. Mas n&o é de agora que se sabe

gue cada pessoa apresenta interesse e habilidades distintas.

Durante minha pratica pedagogica em uma escola de ensino médio da rede
pubica estadual, na cidade de Porto Alegre/RS, surgiram algumas barreiras, entre elas

a falta de interesse que os alunos tém com a disciplina de quimica.

Além disso, a tematica “nomenclatura de hidrocarbonetos e fungdes orgénicas”,
que € apresentada aos alunos do 3° ano do ensino médio, para uma parcela de alunos

pode parecer potencialmente morosa, de dificil assimilagcao.

Logo no primeiro contato com as turmas, alguns alunos explicitavam o
desinteresse pela disciplina de quimica. Esses alunos acabavam dificultando a troca
professor/aluno, bem como desmotivando, ndo sé a si proprios como também ao

professor.
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De acordo com Krasilchik (2004), a forma unidirecional que as aulas
tradicionais sao apresentadas provoca o desinteresse dos alunos e, por conseguinte,
um baixo desempenho escolar, comprometendo a eficiéncia do ensino. Além disso, a
autora aponta que as aulas tradicionais podem nao contemplar o cotidiano dos alunos,
0 que pode suscitar uma incompreensao dos conceitos, pois 0s educandos podem

nao os relacionar ao que lhes é comum, tornando o conteudo abstrato.

Assim, fez-se necessario encontrar formas alternativas, que visassem a motivar

os alunos, tornando as aulas potenciais, atraentes e dinamicas.

Nesse aspecto, despertou-se o interesse para formas criativas de ensinar e

aprender, apostando no ludico como alternativa ao ensino tradicional.

Desse modo, este trabalho pretendeu buscar respostas ao seguinte problema
central: como a criatividade estimulada pela criagao autoral pode contribuir para

a aprendizagem de Quimica Organica para alunos de ensino médio?

1.2 OBJETIVOS

O objetivo central deste trabalho buscou compreender como ocorre o
desenvolvimento criativo dos alunos no desenrolar de uma Unidade de Aprendizagem
— UA, em Quimica Orgénica. Para que esse objetivo fosse atingido, a investigagao foi
desempenhada empregando-se jogos em sala de aula.

Assim, como objetivos especificos, este trabalho busca:

v realizar uma Unidade de Aprendizagem, buscando captar recortes sobre
momentos ludicos;

v provocar momentos ludicos durante atividades
competitivas/cooperativas entre grupos;

v instigar os alunos a trabalhar autonomamente e de forma criativa e
autoral, em atividades de produgé&o de jogos, com vistas ao desenvolvimento dos
conteudos propostos pelo professor.
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1.3 A CRIATIVIDADE COMO FORMA DE REDUZIR A BARREIRA NA
APRENDIZAGEM

Discursos contemporaneos, no Brasil, difundidos principalmente em posts nas
redes sociais, apontam o pais, ou melhor, seu povo, como criativos por natureza. A
assertiva da criatividade como a solugao para resolugédo de problemas, emerge n&o
s6 pela criagdo das chamadas “gambiarras'”, mas a criatividade ja se fez presente no
desenvolvimento cientifico e tecnolégico do pais até mesmo no desenvolvimento do

sistema mais eficiente de enriquecimento de uranio.

Robinson (2013) nos diz que somos naturalmente diferentes, diversos e
inerentemente criativos, de modo que cada ser humano apresenta curriculos distintos.
Sob essa dtica, ainda, Robinson (2006) relaciona em outro momento, a diversidade
humana e a criatividade as suas diferentes inteligéncias, destacando trés aspectos

importantes, que as caracterizam:

a) E variada. Pensamos a respeito do mundo de todas as formas que o
vivenciamos: visual, auditivo e sinestésico. Pensamos em termos abstratos, bem
como, em movimento.

b) A inteligéncia € dinamica. Se formos olhar as interagbes do cérebro
humano, a inteligéncia pode ser maravilhosamente interativa. O cérebro n&o se divide
em compartimentos.

c) O terceiro e ultimo apontamento do autor, sobre a inteligéncia, é que ela
é distinta.

Porém, um numero representativo de escolas nao respeita a diversidade de
como aprendemos. Os alunos estdo sendo normatizados, recebendo um “curriculo
padrao” que, pode nao respeitar as diferentes Inteligéncias e formas criativas. Dessa
forma, percebendo-se a relevancia que o tema motivagdo tem na docéncia, entendo
gque um modelo criativo aplicado ao ensino pode reduzir as barreiras da passividade

e desmotivacido que pode habitar as nossas escolas na disciplina de quimica.

' “E uma manifestacdo ndo exclusiva, porém tipica e muito presente na cultura popular
brasileira” (BOUFLEUR, 2006, p. 25). Também usada para se referir ou constituir uma solugéo
improvisada.
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Remeto-me a Taffarel (1985), ao afirmar que € no ato de criagdo que surgem
habilidades e capacidades cognitivas, novas percepg¢des, associagdo de
conhecimento e reorganizagdo de informacgdes. Intrincadas e inseparaveis das
capacidades estdo as motivacdes e revalidagao, tudo isto manifestando-se, em uma
forma global, através da extrapolagao e divergéncia do pensamento do aluno.

De forma analoga, Torrance (1974) define criatividade como um processo que
emerge quando ha consciéncia de um problema ao qual ainda ndo se aprendeu a
solucao, buscando-se entdo a solugao em experiéncias anteriores ou em experiéncias
alheias, formulando hipéteses para todas as solugdes possiveis, avaliando e testando

as mesmas e compartilhando os resultados.

Porém, quando nos remetemos a Educagédo, penso que nado conseguimos
identificar onde a nossa “veia criativa” se apresenta. Tal como apontei em um
momento anterior, ao mencionar a normatizacio e a deficiéncia de modelos criativos,
desafiar os alunos a trabalhar a busca por novas descobertas proporciona saltar da
passividade frente ao ensino dos conceitos fornecidos pelo professor. Vislumbro que
seja do professor a responsabilidade de proporcionar um ambiente cdmodo, a fim de

estimular o aluno a pensar e concretizar novas descobertas.

Tal como o entendimento que faz a Escola da Ponte sobre a ludicidade?,
entendendo-a ndo como entretenimento ou diversdo, mas como um processo
educativo, em que “os alunos sdo motivados pelos orientadores a elaborar suas
préprias produgbdes” (SCHOLL e ARNOLDO JUNIOR, 2013), estimulando a
inteligéncia, proporcionando a aprendizagem pela criatividade. Sdo algumas pistas,

que tendem ao questionamento central.

Recorrendo aos estudos de Kishimoto (2003), que entende o jogo como um fio
que proporciona ao aluno situagbes ludicas promotoras da aprendizagem e do

desenvolvimento criativo, destaco:

2 Entrevista com a Dra. Ana Moreira, ocorrida em 23.10.2012, na época, coordenadora do
Projeto Escola da Ponte — Portugal.
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O jogo como promotor de aprendizagem e do desenvolvimento passa a ser
considerado nas praticas escolares como aliado importante para o ensino,
ja que coloca o aluno diante de situagdes ludicas. O jogo pode ser uma boa
estratégia para aproxima-lo dos conteudos culturais a serem vinculados na
escola (KISHIMOTO, 2003, p. 13).

Sob meu entendimento, o trabalho realizado a partir da utilizag&o de jogos em sala de
aula pode desafiar o modo tradicional de producédo cientifica, ao passo de que no
desenvolvimento criativo e na busca de solugdes porventura ainda ndo conhecidas
possibilitem, ao aluno, o constructo de suas individualidades criativas e autbnomas.
Portanto, o propésito deste trabalho visa, a partir de tematicas cotidianas, minimizar
barreiras de aprendizagem, tendo a criatividade ludica como alicerce, apoiado por
jogos em contextos de aprendizagem no Ensino de Quimica Organica.

1.3.1 O jogo e a competicao/cooperagao na motivagcao dos alunos

A falta de interesse pela Quimica no ensino médio é uma barreira, que segundo
ROBINSON (2006), ocorre devido ao processo de escolarizagéo focar em disciplinas,
ditas uteis para o trabalho.

Relacionando essa perspectiva ao Ensino da Quimica, pode-se constatar que
esta se torna presente na vida do aluno, no final do ensino fundamental, visto que é
tratada como ultimo conteudo do curriculo desse nivel de ensino, o que pode fazer

com que os alunos a julguem como uma “fase mais dificil” da escola.

Condizente com esta posigdao, Santana (2008) relaciona varios estudos e
pesquisas que indicam que o Ensino de Quimica, em geral, concentra-se na
memorizagao e reproducdo de férmulas, nomes e calculos, tornando a matéria tediosa
e monotona, fazendo com que os alunos questionem o porqué de ela lhes ser

ensinada.

Buscando minimizar essas barreiras, o jogo ganha espago como instrumento
de aprendizagem, a medida em que incita ao interesse do aluno, trazendo novas
experiéncias pessoais e sociais, auxiliando a construir novas descobertas e
representa uma ferramenta pedagogica, que conduz o professor a condigao de guia,
estimulador e avaliador da aprendizagem. Além disso, o professor pode ajudar o aluno
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na tarefa de (re)formulagdo de conceitos retomando conhecimentos anteriores

(POZO, 1998), articulando-os a novas informagdes

A conduta esta alinhada aos Parametros Curriculares Nacionais (PCN), que
indicam e orientam para a utilizagdo dos jogos como uma estratégia didatica, visando
superar o ensino tradicional. Dentro desta perspectiva, o professor criativo pode
adaptar ou criar jogos visando fixar e acessar os conteudos de Quimica. Porém,
estruturar um jogo pode ndo ser uma tarefa facil para o professor, visto que é
necessario planejar um jogo que conduza aos conceitos pretendidos durante o “jogar
0 jogo™:

Verifica-se que mesmo o mais simples dos jogos contém um conjunto
complexo de propriedades. Nesse sentido, jogar um jogo de forma bem

sucedida pode requerer pensamento critico e habilidades de resolucédo de
problemas (EICHLER, JUNGES e DEL PINO, 2005).

Nesse sentido, os jogos propostos visam o envolvimento com a competicao e
colaboracdo, comunicacao do resultado, sob a ética do educar pela pesquisa, a fim
de que nao so6 os alunos executem as tarefas necessarias, mas que pensem de modo

estratégico, a fim de obter vantagem e melhor pontuagéo.

1.3.2 A criagao de jogos como “recurso” de autoria

Se conseguir acender a fagulha da curiosidade em uma crianca ela
aprendera sem auxilio extra, muito frequentemente. Criangas s&o

aprendizes naturais.

Ken Robinson’®

Segundo Lima e Canezim (2007, p. 7), “os alunos devem sempre ser
desafiados a realizar novas descobertas, e ndo somente receberem passivamente as

informacdes fornecidas pelo professor’. Conforme esses autores ainda, compete ao

® Palestra TED Talks Education, proferida em abrii de 2013. Disponivel em:
<https://www.ted.com/talks/ken_robinson_how_to escape_ education_s_death_valley/transcr
ipt?language=pt-br>. Consulta em 10 de fevereiro de 2017. Tempo recorte: [6:20].
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professor propiciar ambientes favoraveis para que os alunos possam se sentirem

estimulados ao pensamento e realizagdo de novas descobertas.

Na mesma linha de pensamento, insere-se Robaina (2008), que destaca o
potencial dos jogos em transformar aulas tradicionais em ambientes de um ensino
eficiente, criativo e prazeroso, permitindo aos professores a variabilidade das aulas,

tornando-as criativas, interessantes e desafiadoras.

Surge nesse sentido o interesse em trabalhar o ludico de uma nova forma,

autoral e criativa, tal como apontado por Flemming (2004, p. 7):

Interessante notar que, na auséncia do jogo pronto, quando exige material,
a crianca e o adolescente acabam por confecciona-lo. Nesse momento de
confeccdo, a criatividade aparece, principalmente quando tem de
improvisar algum material para substituir o original.

Nesse trabalho, portanto, foco ndo apenas no emprego dos jogos, mas no seu
ato de criagdo, com vistas a aprendizagem da quimica, despertando a criatividade dos
discentes. Nesse entendimento, remeto-me as contribuicdes de Ramos (1991 apud
SOARES, 2008, p. 28):

Mesmo que estas agbes ndo representem aprendizado imediato, elas
servem, ao menos, como exercicios de estruturas e habilidades, o que vem
a desenvolver certos potenciais no individuo, at¢é mesmo quando sé&o
encaradas somente como passatempos. Proporcionam ao individuo uma
oportunidade a mais de se abastecer de informagdes, baseando-se em
simulagdes e fantasias que ele executa.

Para atingir este objetivo, entendo que o jogo possa ser considerado jogo
quando for escolhido livremente, caso contrario passa a ser trabalho, ou como consta
de classificagbes mais recentes, jogo educativo. Nesse sentido, busquei propor
atividades para os alunos, com liberdade para a escolha do tipo e suas regras,
podendo estes, partir de analogias, adapta¢des ou desenvolvimento criativo.

A partir deste momento de criacdo, da-se ao aluno a possibilidade de
extrapolar, de divergir seu pensamento para além da sala de aula, enriquecendo a
mesma por meio da autonomia do aluno. Ndo s6 a escolha do jogo traz este
crescimento, mas o momento de criagdo das regras do jogo € crucial para este
aprendizado, pois contribui ao passo que o aluno necessita conhecer os conceitos
quimicos para criar ou adaptar regras de outros jogos.
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Propédsito que se alinha com Chateau (1984), que menciona que a construgao
das regras pode ser complexa, mas provém basicamente de quatro possibilidades
distintas que podem aparecer combinadas nos jogos:

a) regras inventadas ou seja, originais de alguma atividade, obtidas por

CONsenso e que perpassam varios anos;

b) regras originadas por imitagéo, isto €, aquelas que s&o resgatadas de

uma atividade mais antiga e adaptadas para uma atividade mais recente;

c) regras aprendidas por tradigdo, ou aquelas que pouco mudam de
geragao a geracgao e;

d) regras resultantes da estrutura instintiva, isto €, implicitas a prépria

atividade, como veremos adiante.

Pode ser trabalhando desta forma, que a atividade autoral torne-se importante,
proporcionando uma atuagcdo e um espacgo criativo para o aluno, pois tera a
oportunidade de (re)construir os conceitos quimicos aprendidos, fazer suas proprias
inferéncias e construir novos saberes com base nos momentos vivenciados, como foi
0 caso no estagio de docéncia, em que os alunos produziram seus préprios jogos,

autonomamente.

2 METODOLOGIA

Emprega-se a Unidade de Aprendizagem, abreviada por UA (GALIAZZI, et al.,
2006; HILLESHEIM, 2006), como conduta metodologica. Esta abordagem consiste
numa proposta pedagdgica a ser empregada em sala de aula, que se propde a
organizar um grupo de atividades, visando trabalhar um determinado conteudo,
alternativa ao ensino tradicional, “ela permite uma participacao efetiva do aluno nas
atividades realizadas, pois € sujeito do processo e juntamente com o professor torna-
se autor do seu trabalho” (ALBUQUERQUE, 2006, p. 24). Com a UA, o professor
possui maior liberdade para trabalhar os conteudos propostos pelo plano da escola.
‘As Unidades de Aprendizagem permitem aos professores definir um caminho
estruturado para a progressao através do conteudo de uma disciplina” (HILLESHEIM,
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2006, p. 34). Por este fio, atuo tomando os materiais didaticos, os livros didaticos, os

jogos, a ludicidade, como outras formas para o ensino da quimica.

Esta pesquisa insere-se numa abordagem qualitativa (LUDKE e ANDRE,
1986), e possui base exploratéria, isto €, nos limites deste estudo, visa compreender
o contexto do ensino da quimica, em ambientes ludicos de aprendizagem. A pesquisa
qualitativa, segundo as autoras, exploram caracteristicas e cenarios vivenciados
subjetivamente, isto significa que ndo sdo descritos essencialmente sob a forma

numeérica.

Para tanto, utilizo para a coleta dos dados, as notas em caderno de campo,
abordagem de pesquisa sugerida pela Dra. Preciosa Fernandes (FPCEUP/Portugal).
Os dados, sob essa o6tica, podem ser coletados de forma visual ou a partir das falas e
produgdes escritas dos alunos. As notas sdo anotacgbes diretas do pesquisador
efetuadas em uma folha de papel ou em caderno de campo, onde o que se vé é
escrito, “daquilo que investigador houve, vé, experiencia e pensa no decurso da
recolha[...]” (BOGDAN e BIKLEN, 1999, p. 150). As anotag¢des sao relatos descritivos,

recortes, nunca um todo.

No conduto da UA, os recortes buscam captar momentos Iudicos, em contextos
de ensino de Quimica Orgénica, na rede de ensino estadual, que instiguem a
autonomia, autoria e criatividade dos alunos, em atividades envolvendo jogos,

objetivos que passo nas proximas sec¢des a delinear.

2.1 O ENSINO A PARTIR DAS TEMATICAS COTIDIANAS

Desenvolveu-se o ensino partindo do pressuposto da utilizacdo de uma
Unidade de Aprendizagem, com a tematica intitulada “Producao de Vinhos*’, na qual
foram trabalhadas conteudos e atividades relacionadas as fung¢des organicas.

Como ja apontado, enxergo nas UA um caminho para a transposigéo do ensino
tradicional e fragmentado, 6tica que Moraes, Galiazzi e Ramos (2004) concebem sob
a concepcdo do “Educar pela Pesquisa’, composto por trés momentos,

* Periodo compreendido entre maio e agosto de 2016.
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complementares de um movimento ciclico em espiral: 1) questionamento; 2)

construgcédo de argumentos; e 3) comunicagao dos resultados.

Segundo esses autores, “o0 questionar se aplica a tudo que constitui o ser, quer
sejam conhecimentos, atitudes, valores, comportamentos e modos de agir’
(MORAES, GALIAZZI e RAMOS, 2004, p. 12), a base para o aprofundamento da
busca de uma solugéo, levando os sujeitos a construgdo de argumentos de forma ativa
e reflexiva, por meio da interpretagdo, assimilacdo e transformacdo do que foi
aprendido.

A partir do questionamento é fundamental por em movimento todo um
conjunto de agdes, de construgdo de argumentos que possibilitem superar
o estado atual e atingir novos patamares do ser do fazer e do conhecer
(MORAES, GALIAZZI| e RAMOS, 2004, p. 16).

Essa reconstrugdo possibilita divergir sobre a compreensédo dos fenbmenos,
através de produgdes criativas de consulta, leitura e escrita. Levando a comunicagéo
do resultado e submissao a criticas, a fim de aperfeigoar e melhorar sua qualidade ao
passo que o surgimento de novos questionamentos que levam a continuidade do

movimento em espiral.

A escolha da tematica da UA surgiu apds alguns meses em contato com a
turma durante as conversas em sala de aula ou encontros durante os intervalos,
quando percebi como os alunos tratavam a tematica alcool e drogas com naturalidade.
Nesse sentido acredito que se torna fungao social do professor atuar no sentido de
orientar para os riscos e efeitos que o consumo das mesmas possa trazer ao

organismo.

Dessa forma, a UA foi realizada a partir de tematicas de interesse dos alunos,
optando-se pelo processo de produgao de vinhos como estratégia para encadear os
conteudos de forma logica e gradual.

Pode-se entdo com a UA trabalhar de forma interdisciplinar com a disciplina de
biologia, trazendo conceitos presentes no dia a dia dos alunos tal como a fabricagao
de paes e bolos, tracando-se a diferengas entre os processos de fermentacédo quimica
e bioldgica, utilizando-se entdo os conceitos de fermentagao bioldgica para identificar
alguns compostos que sao formados durante a metabolize de carboidratos, permitindo
ampliar estes conceitos e entender como os compostos quimicos podem se

interconverter uns nos outros.
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Nesse sentido, buscou-se trabalhar o processo de fermentagao alcodlica de
carboidratos utilizado para a produg¢ao de vinhos, uma bebida, presente no cotidiano
e no tradicionalismo do Rio Grande do Sul, aliando a isso os processos de oxidagao
natural e artificial.

A tematica “vinhos” foi escolhida em funcdo da complexidade da férmula desta
bebida, uma vez que partindo do mesmo tipo de uva, apenas com a mudanga de uma
safra para outra pode-se ter bebidas com qualidades completamente distintas.
Procura-se entao trabalhar o porqué destas variagdes, permitindo ampliar a percepg¢ao
sobre o0 que constitui 0 sabor e aroma de uma bebida como esta, e buscando entender
como as fungdes oxigenadas se relacionam baseando-se nos processos de oxidagéo
para a partir do alcool sintetizar todas as outras fungdes quimicas que podem estar
presentes fornecendo as caracteristicas organolépticas do vinho e permitindo o
encadeamento de fungbdes orgénicas tal como: alcool, aldeido, cetona, acido
carboxilico, éter, ésteres, anidridos, etc.

Além disso, trabalhar os processos de oxidagao a partir do alcool permitiu
discutir com os alunos os efeitos que esta e outras drogas apresentam sobre o
organismo humano, buscando entender quais os danos, a curto e longo prazo, que o
consumo de drogas licitas ou ilicitas pode ocasionar. Entende-se entédo esta tematica
como forma de motivar discussoes e permitir que o professor possa orientar os alunos

sobre os riscos e efeitos

Os trés pilares do educar pela pesquisa (questionar, argumentar e comunicar)
levaram-me, portanto, como docente, a agir conjuntamente com os alunos, emergindo
condutos alternativos, ou seja, construgao e reconstrugdo de conceitos de fungdes
organicas, mediante o emprego de jogos, que desafiaram ndo s6 as praticas
pedagogicas, reconstruindo-as, mas também estimulavam a competicdo e

cooperagao mutua entre os alunos.
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2.2 AUTORIA E CRIATIVIDADE: O ALUNO COMO PROTAGONISTA DA
SUA APRENDIZAGEM

Tendo vista os resultados positivos alcangados no trabalho com jogos
cooperativos, que possibilitaram motivar grande parte da turma, e trazer a luz
conceitos, que por ventura ndo haviam sido compreendidos, a Unidade de
Aprendizagem abriu caminhos para que os alunos colocassem em pratica os seus
conhecimentos, testando-os, vislumbrando-se novas possibilidades, que

proporcionassem a aprendizagem dos alunos.

Entendendo-se que o objeto aqui estudado, os jogos e as atividades ludicas,
apresentam carater cognitivista e desta forma o aprendizado com base em tais

estratégias ocorre por construgéo, por conseguinte, tem-se um enfoque construtivista.

Portanto, apresentam-se dois recursos utilizados para ampliar a forma de
trabalhar a quimica de forma criativa e ludica, por meio da criagao, por parte do aluno,
de jogos autorais. Buscando-se atingir os propositos e objetivos especificos deste
trabalho, o aluno, através de conceitos ja trabalhados e estruturados, sob a 6tica da
autoria, orientado a propor e criar alguns jogos ou algumas simulagdes, como forma

de interagir com o conhecimento adquirido, sendo agente do proprio aprendizado.

3 RESULTADOS E DISCUSSOES

3.1 UM RECORTE DA UNIDADE DE APRENDIZAGEM (UA),
CONSTRUCAO DOS JOGOS E ESTRATEGIAS EMPREGADAS

Com vistas aos objetivos especificos, num primeiro momento desta secao,
aborda-se em linhas gerais, a estrutura da UA, desempenhada com os discentes, que
envolveu a construgdo dos jogos. Apds, em um segundo momento, alguns recortes
da UA, que versaram sobre o uso dos jogos, durante o desenvolvimento dos
conteudos que a englobavam. Longe de quaisquer generalizagdes, nao viso a

condenar ou desqualificar os procedimentos tradicionais, ndo € isso, mas ressalvar
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que a criagdo e ndo so o uso dos jogos, podem evocar algumas variaveis para se
repensar as praticas pedagodgicas, como uma outra forma de se pensar o ensino da

quimica.

Em primeiro lugar, durante o decorrer do estagio foram realizadas varias
atividades inter-relacionadas, priorizando, sempre que possivel, abordagens
interdisciplinares ou que pudessem ser de interesse dos alunos, que coincide com a
visdo de Taffarel (1985), abordada anteriormente, ou seja, no ato de criagao, que se
pode evocar habilidades, percepgdes, associagdo e reorganizagdo dos

conhecimentos, entre elas as motivagdes.

Logo, buscou-se trabalhar de forma dindmica, utilizando materiais que
permitissem caminhos alternativos, possibilitando que os alunos nédo se sentissem
presos na sala de aula integrando momentos de manipulagdo do material, mas que

apostassem na experienciagdo como forma de assimilagdo de novos conhecimentos.

Nesse intuito, numa primeira situacao, preparou-se materiais que permitissem
a montagem da nomenclatura das fungbes organicas. Nesta atividade, visando a
interagcdo dos alunos, os conteudos foram organizados em envelopes, a fim de que os

alunos pudessem compreender a mecanica da formagao desta nomenclatura.

Na figura 1, a seguir, ilustra-se um material empregado para o estudo da
nomenclatura de compostos organicos, conforme a estrutura da IUPAC®:

Figura 1 - Material preparado para estudo da nomenclatura de compostos organicos - IUPAC

® IUPAC - International Union of Pure and Applied Chemistry, traduzido por: Unido
Internacional de Quimica Pura e Aplicada.
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Esse material foi elaborado inicialmente pelo professor, organizado pelos
alunos, que passaram a interagir em grupos, como mostra a disposi¢ao da figura 2:

Figura 2 - Disposicdo dos alunos no patio da escola durante atividade

Nesses contextos de aprendizagem, ilustra-se na imagem da figura 3, o

momento em que uma aluna se diverte, durante a construgdo da nomenclatura:

Figura 3 - Aluna descontraida durante a constru¢gao da nomenclatura

Uma evidéncia, uma pista, que se remete a outro objetivo especifico deste
trabalho, de que situacdes ludicas, podem emergir em contextos pelo emprego dos
jogos, tal como apontado por Kishimoto (2003). Durante o aprofundamento da
disciplina, buscando introduzir as fungdes oxigenadas, a Unidade de Aprendizagem —
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UA, foi organizada dentro da tematica “Vinhos”, possibilitando trabalhar todas as

funcdes oxigenadas de forma ordenada e gradual.

Para introdugao da tematica, os alunos produziram varias bebidas fermentadas,
tal como o vinho, porém de baixissimo teor alcodlico, objetivando-se nesse sentido
atingir a autonomia, almejado como ultimo objetivo especifico, durante atividades em

laboratorio (Figura 4):

Figura 4 - Alunos da turma A trabalhando na producéao dos sucos de frutas

Esta atividade n&o foi entendida como uma forma de ensinar os alunos a
produzir alcool, até porque o acesso a bebidas alcodlicas esta muito facilitado, dado
que a bebida é considerada licita, mas de ensinar aproximando Quimica e Biologia de

um tema muito presente entre os adolescentes, o alcool.

Tal como apontou Lima e Canezim (2007), o jogo propicia o desafio a novas
descobertas, em que emergiram nesse caso, inumeros questionamentos, durante a
producao dos fermentados, a citar. quando vamos colocar o alcool? Precisa colocar
acucar? Porque as garrafas da outra turma tem ar e a nossa ndo? A figura 5, ilustra
algumas garrafas contendo os sucos fermentados produzidos pelos alunos de
diferentes turmas, em diferentes estagios de fermentagao:



Figura 5 - Sucos fermentados produzidos no dia (primeiro plano) em comparagao aos produzidos na
semana anterior pela turma B (segundo plano)
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As perguntas dos alunos, s&o indicios de que a curiosidade, ou melhor, o

despertar da curiosidade (ROBINSON, 2013), estava sendo provocada, possibilitando

novos insights para o aprendizado.

Exemplificam-se algumas das atividades desenvolvidas, disponiveis no

apéndice A, no texto: “como funciona o bafémetro?”, tarefa com a qual se trabalhou

os efeitos da ingestdo de bebidas alcodlicas, seus riscos e alguns dos conceitos de

como ela reage no organismo humano e de que forma poderia ser detectada em ag¢des

que visam diminuir os acidentes de transito. Apos o estudo desse texto, buscou-se

retomar os conceitos tratados, relacionando-os com outros conceitos estudados,

durante a produgéo dos vinhos, como ilustra a imagem da figura 6:

Figura 6 - Perguntas relacionando o texto “Como funciona o bafometro?” as aulas anteriores respondido

(¢}

)

d

e)

f)

[¢)]

por alunos da turma A
Responda:

Como se chama o orocc SSO que converte carboidratos em alcool e é utilizado na produgao do vinho?
Eaamatnlon

O processo acima em questao é realizado por?
e

Qualo alcoola que o texto se refere? Analisando 0 nome podemos inferir que ele possui quantos carbonos nacadeia?
Nosso organismo produz alcoois. Cite 0 nome de um e destaque a parte do nome que indica a fungao quimica
presente

Quala diferenga no processo de produgao que permite que um vmho POSSa Ser Suave ou Seco?
(6 2R 1 s

o’
Quala dlferenga no proéesso de proﬁuca que perfite a proaucao de vinhos espumantes?

Ouato\rura ento organico que indica a fungao alcool?

O Huorudilimn
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Visava-se transformar as aulas tradicionais em ambientes de ensino criativos
(ROBAINA, 2008); que relacionassem conteudos vivenciados pelos alunos, que nao
fossem meramente uma transmissao ou aprendizagem direta (FLEMMING, 2004),
mas que desempenhassem um papel interativo. Nesse sentido, ao final da UA
procurou-se saber se os alunos haviam compreendido como as fun¢des organicas
estavam inter-relacionadas, ndo sendo “coisas” aleatérias que os professores

“inventam”.

Uma estratégia pedagdgica, consistiu em solicitar aos alunos a elaboragéo de

um mapa conceitual relacionando estas fungdes (figura 7):

Figura 7 - Fluxograma de inter-relagao das fungdes oxigenadas proposto por alunos da turma B
Desenhe um fluxograma que relacione todas as fungdes oxigenadas.

Fluxograma: O termo Fluxograma designa uma representagdo grdfica de um determinado processo ou
fluxo de trabalho, efetuado geralmente com recurso a figuras geométricas normalizadas e as setas unindo
essas figuras geométricas. Através desta representagao grdfica é possivel compreender de forma rdpida e
fdcil a transigdo de informagdes ou documentos entre os elementos que participam no processo em causa.
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Analisando-se esse contexto, como ilustra a imagem, percebe-se que os alunos
conseguiram relacionar as reagdes possiveis, mas ndo associaram aos processos de
oxidagado que permitem a partir do alcool obter as outras fungdes, tal como ilustra a
figura 8, a seguir, onde este aspecto foi levado em conta, mesmo ndo correlacionando

corretamente o éster ao acido carboxilico.
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Figura 8 - Fluxograma relacionando o processo de oxidagao das fungdes oxigenadas proposto por
alunos da turma B

Os aspectos até aqui abordados referem-se a estrutura como um todo da UA
desenvolvida, empregando-se materiais alternativos, construidos pelos proprios
alunos. Esse foi 0 meu primeiro passo. Apds, passei a introduzir o contexto dos jogos

associados aos contextos de aprendizagem.

Nas sec¢des a seguir, visando detalhar os aspectos que envolveram ndo so6 o
uso, mas também a criagdo dos jogos, ou seja, o trabalho ludico, autoral e criativo,
como sugere Flemming (2004), principalmente no que tange a auséncia do jogo
pronto; passa-se a analisar os contextos de aprendizagem dos jogos, mediante a sua
criacao e aplicabilidade, tendo o aluno como protagonista e o jogo como recurso de

autoconhecimento.
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3.2 JOGOS PARA ENSINO DAS FUNCOES ORGANICAS:
ANALISANDO A CRIACAO AUTORAL COMO O DESPERTAR DA
CRIATIVIDADE DOS ALUNOS

Motivados por um impulso inicial do professor, que elaborou alguns jogos
iniciais, os alunos tiveram a oportunidade de criar os seus proprios, decorrentes dos
seus interesses sobre a tematica abordada na UA, sobre a producéo de vinhos. Com
vistas a promogédo da atividade autoral, sua elaboragdo e empregabilidade, se
alinharam com os passos propostos por Chateau (1984), que englobam determinadas
regras: as inventadas, as originadas por imitagao, as aprendidas por tradicdo, e as
resultantes da estrutura instintiva, que nesse caso, originou o desenvolvimento de

jogos.

Sob essa Otica, que entendo que a criatividade possa ser estimulada,
principalmente quando evoca a confeccdo de materiais (FLEMMING, 2004). Nesses
espacos é que o aluno podera ter a oportunidade de (re)construir os conceitos

quimicos aprendidos, fazer suas proprias inferéncias e construir novos saberes.

Visando ndo tornar a analise do proximo capitulo uma analise exaustiva, desde
ja, procedo a analise das situagdes didaticas vivenciadas, triangulando os dados, na
medida em que os jogos foram sendo apresentados aos alunos. Recorto alguns

momentos que envolveram a criagéo e aplicabilidade dos jogos, a seguir detalhados:

3.2.1 Jogo “guerra quimica”

Neste jogo, idealizado durante o estagio, objetivou-se consolidar alguns grupos
funcionais e suas fungdes organicas respectivas bem como fortalecer o entendimento

de como ocorre o processo de nomenclatura das fungdes organicas.

Foram desenvolvidas duas folhas, tal como ilustram as imagens da figura 9(a)
e 9(b). Na primeira os alunos desenham uma molécula com base em alguns critérios
estabelecidos pelo professor. Esta folha deve posteriormente ser trocada entre os
grupos, sendo esta uma troca mutua, de forma que o numero de grupos

preferencialmente deveria ser par. Na segunda folha apresenta-se o campo para
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atribuicdo da nomenclatura IUPAC da molécula criada pelo grupo, folha que fica sob

posse do grupo para posterior conferéncia do nome IUPAC da molécula.

Figura 9 - (a) Folha para desenho da molécula. (b) Folha para respostas.

Numero dos Integrantes

o s [ : ‘ i
oY 3 deido U-etil-3 metdl ~Undec - 2-en—L,

Tal como mencionado em um momento anterior, o jogo possibilita o
desenvolvimento criativo (KISHIMOTO, 2003). Assim, buscou-se entender qual o tipo
de jogo proporcionaria o melhor engajamento dos alunos de Ensino Médio. Para tanto,
a fim de promover a ludicidade, o jogo foi apresentado em forma de competicéo
colaborativa, a partir da formagao de grupos adversarios, auxiliados pela mediagéao do

professor.

Assim, de forma a tornar o jogo viavel para a sala de aula o professor atribuiu
alguns critérios a cada molécula, bem como utilizou um mecanismo de pontuagdes

gue ocorria em dois momentos.

Primeiramente os alunos deveriam criar uma molécula que seguisse os critérios
estabelecidos pelo professor, no exemplo da figura 9a podemos perceber algumas
destas proposicoes. Pode-se perceber que a primeira molécula deveria apresentar
instauracgao e grupo hidroxila, ja a terceira necessitava apresentar 2 grupos carboxila.

Desta forma o professor poderia controla a complexidade do jogo.
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Além disso a pontuagdo ocorria em dois momentos. Primeiramente o grupo
criava a molécula em funcao dos critérios propostos, desenhando-a na folha A. Em
seguida o grupo anotava seu nome IUPAC na folha B (que ficava sob posse do grupo
para posterior conferéncia pelo professor), desta forma caso o grupo ndo acertasse o
nome da molécula criada por si perderia um ponto. Posteriormente a folha A seguia
para outro grupo onde deveria ser respondida, caso o grupo desafiado acertasse o
nome IUPAC da molécula ganharia um ponto. Desta forma criou-se uma espécie de
moderacdo na complexidade da molécula, pois 0s grupos necessitavam criar a
molécula mais complexa possivel, mas ndo complexa ao ponto de ndo conseguirem
atribuir a sua nomenclatura correta, ou seja, exigia a capacidade estratégica dos

alunos.

Apoiando-se em Kishimoto (1996, p. 37), "a utilizagdo do jogo potencializa a
exploracgéo e a construgado do conhecimento, por contar com a motivagao interna tipica
do ludico". Nesse sentido, trabalhando desta forma, o grupo além de acessar
conhecimentos e compartilha-los, necessitava ainda, desenvolver estratégias durante

a criagao da nomenclatura.

Outro aspecto diz respeito a melhora na relagao professor/aluno que fica
evidente quando se usa jogos em sala de aula. Com o jogo, acontece um
maior envolvimento entre as duas partes, pois o professor acompanha de
perto a atividade sem o autoritarismo existente na aula tradicional. Em
relacdo aos alunos, nota-se que o0s mesmos passam a considerar o
professor como uma espécie de auxiliador no entendimento das regras
(SOARES, 2008, p. 160).

Conduta que passou a incitar o ludico e o criativo, a fim de que os alunos
pudessem resolver a problematica estabelecida de maneira autbnoma, tendo o
professor como mediador da atividade, estabelecendo vinculos de proximidade, entre
professor e aluno, abrindo novas perspectivas para trabalhar os jogos em um sentido
mais amplo e autoral, ou seja, o aluno como protagonista da sua aprendizagem. Uma

segunda pista que se remete ao questionamento central deste trabalho.
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3.2.2 Jogo “carbon chair”’

De forma semelhante, buscou-se desenvolver os potenciais com a produgao
autoral de um jogo pelos alunos, incentivando a criatividade e pesquisa, permitindo ao
aluno refletir sobre seu aprendizado. Ao apresenta-los pode-se destacar alguns, que
possibilitaram emergir a criatividade em sua concepgéo, tal como ilustrado nas figuras

10 e 11, que mostram os jogos Carbon Chair: the game for smart e sua caixa

respectiva:

Figura 10 - Cartas do jogo Carbon Chair criado por alunos da turma A
|

Este jogo buscava desenvolver a nomenclatura de fungbes orgéanicas, para
tanto o aluno deveria sortear uma carta de cada baralho: carbono (niumero de
carbonos da cadeia), fungdo (fungdo organica presente) e critério (insaturagdes,
aromaticidade, presenca de ramificagao, tipo de cadeia, etc). De posse das trés cartas
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o aluno construia alguma molécula que atendesse todas as especificagcdes e

determinava seu nome IUPAC.

3.2.3 Jogo intitulado “jogo da forca”

Na figura 12, ilustra-se o jogo da forca, que empregou recursos visuais em

informatica, elaborado por outro grupo de alunos.

Figura 12 - Jogo da forca, programado por alunos da turma B

Esse jogo visava relacionar as moléculas presentes no cotidiano dos alunos
com as nomenclaturas. Por meio da adaptacdo do jogo da forca os alunos eram
questionados sobre uma substancia (ex. Vinagre — Acido Acético) e caso nado
soubessem o nome ou fungéo presente poderiam arriscar algumas alternativas de

letras tal como no jogo da forca tradicional.

O jogo da forca, assim como os jogos anteriores, surgiram a partir de
criatividade, analisada sob a 6tica de Flemming (2004). Resgatando a visao do autor,
durante 0 momento da confecgdo, a criatividade aparece, principalmente quando
estdo ausentes jogos prontos, como nesta situagéo didatica. Trata-se do aluno como
protagonista e o0 jogo como recurso de autoconhecimento para os alunos. A
criatividade, portanto, emergiu em sua concepgao, a partir da criagdo, bem como da
adaptacao de jogos comerciais ou comerciais, ou sob a visdo de Flemming (2004),
pela capacidade de improvisacao.
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3.2.4 Jogo “cara a cara”

Outro jogo, que buscou desenvolver a capacidade de criagdo e improvisagao
(FLEMMING, 2004), foi o jogo adaptado intitulado Cara a Cara, na imagem da figura
13, a seguir:

Figura 13 - Jogo adaptado por alunos da turma A a partir do jogo Cara a Cara

Este jogo buscou desenvolver o conhecimento das estruturas e classificagao
das cadeias, bem como a nomenclatura. Um aluno sorteia a molécula ao passo que o
outro faz perguntas sobre esta (ex. — a cadeia € saturada?, — possui anel benzénico?),
até tornar-se possivel determinar o nome da cadeia que pode ser conferido pelo
gabarito.

Os jogos até aqui abordados, criados pelos alunos, assemelhavam-se a alguns
contextos percebidos durante o periodo de mobilidade académica, em Portugal: “os
dispositivos empregados para regular a conduta dos alunos € elaborado por eles
mesmos” (SCHOLL e ARNOLDO JUNIOR, 2013, p. 8). De forma nunca generalizada,
os alunos mesmos podiam se autoavaliar, acompanhando seu crescimento dia apds
dia, ndo esperando exclusivamente as notas, mediante outros instrumentos

tradicionais de avaliacao.

Assim, tanto os erros, como os acertos, eram facilmente perceptiveis e a

reconstrugao desses conhecimentos ocorria de forma ludica.
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3.2.5 Jogo “QUIr’

Outro jogo desenvolvido pelos alunos foi 0 jogo QUI, uma reinvencao de jogo
de cartas. Nesse tipo de jogo, evidenciam-se as regras originadas por imitagéo
(CHATEAU, 1984), isto &, aquelas que sao resgatadas de uma atividade mais antiga
e adaptadas para uma atividade mais recente. A figura 14 ilustra a atividade, bem

como as regras estipuladas pelos alunos em uma folha resumo:

Figura 14 - Exemplo de regras
QUle

QUI® ¢éum jogo de cartas desenvolvido POr alunos do terceiro ano do

Colégio Godoi.
Regras do jogo:
- Este jogo pode ser jogado de 2 a 4 jogadores;

- O objetivo do jogo é ser o primeiro jogador a ficar sem cartas na m3o, uilizando todos
0s meio possiveis para impedir que os outros jogadores facam o mesmo;

- Um jogador distribui 5 cartas para cada participante e uma na mesa virada para cima,
o jogador a esquerda do que distribuiu as cartas inicia o jogo, sempre em sentido
horario;

- Cada jogador, na sua vez deve jogar uma carta de mesmo composto quimico, cor ou
simbolo da carta que esta na mesa. Exemplo: se a carta inicial for um CH4 vermelho o
primeiro jogador deve jogar sobre ela um CH4 ou o CH4 na sua forma estrutural (ndo
importando a cor) ou uma carta vermelha (ndo importando o composto quimico). O
jogador sucessivo faz 0 mesmo, dessa vez valendo como base a carta colocada pelo
jogador anterior.

- Caso o jogador n3o tenha nenhuma carta que atenda aos requisitos anteriores, ele
deve comprar uma, e se esta carta comprada atender a um dos requisitos, ele pode
descarta-la imediatamente;

Cartas especiais:

- (#2): o jogador seguinte compra duas cartas e passa sua vez para o proximo jogador;
- (+4): o jogador seguinte compra quatro cartas e passa sua vez para o proximo
jogador, o jogador que a descartou escolhe a préxima cor do jogo (verde, azul,

vermelho ou amarelo);

- (curinga): O participante que jogar essa carta escolhe a préxima cor do jogo (verde,
azul, vermelho ou amarelo);

- (bloqueio): o jogador seguinte perde a vez;

- (invers3o): o sentido de jogo inverte-se. S€ 0 sentido do jogo esta no sentido horario,
quando jogada uma carta "Inverter", j0ga-S€ em sentido anti-horario;

Corte: quano um jogador possue uma carta idéntica (composto quimico ou simbolo +
cor) a Gltima descartada, ele podera joga-1a antes que o proximo jogador descarte.
Assim ele corta a vez dos jogadores e 0 O8O continua a partir dele.

Este jogo, baseado no Uno®, visava desenvolver o reconhecimento de fungdes
organicas. Tal como o jogo de origem, para que o jogador seja vitorioso, 0 mesmo
deve descartar todas as suas cartas, nesse sentido, o jogador que, além da sorte,
possuir maior dominio no reconhecimento das fung¢des quimicas tera maiores

condi¢des de obter éxito.
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3.3 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

No que tange a avaliagéo, para buscar respostas sobre o aprendizado dos
alunos foi realizado, além da avaliagao continuada, um questionario aplicado quando
finalizado o semestre. Entendo que a primeira, seja aquela que se assemelhe aos
padrées convencionais de avaliagdo, ou seja, testes, trabalhos que se fundamentam
em aulas expositivas e experimentais, baseadas na memorizagcédo e reproducao de

conteudos.

Buscando deslocar esse olhar metodoldgico, com vistas a aproximar possiveis
respostas ao meu questionamento central, analiso nao o rendimento dos discentes,
mediante a aplicagao do primeiro tipo de avaliacdo, mas a percepg¢ao dos alunos sobre
a criagao autoral, e de que forma ela pdde ou ndo contribuir para a aprendizagem dos

conceitos no desenvolver de uma UA sobre fungbes orgénicas.

Entre as perguntas realizadas, nesse questionario, buscou-se primeiramente
saber qual o tipo de abordagem apresentou melhor resultado em relagado a motivagéo
dos alunos. Corrobora nesse aspecto, Camuendo (2006, p. 78), quando diz que: “a
motivac&do é um dos fatores importantes no processo de aprendizagem. E através dela
que se estimula a vontade dos alunos de aprender”. Assim, buscando analisar a
influéncia dessa variavel sobre os respondentes, as questbes foram criadas e

organizadas de forma que os alunos pudessem responder com liberdade.

Para tanto, o questionario foi feito de forma anénima e distribuido digitalmente
por link no grupo de WhatsApp da turma, dando aos alunos possibilidade de responder

da forma mais auténtica possivel.

Por ultimo, destacam-se alguns dados, a fim de analisar se as metodologias
utilizadas possibilitaram, no entendimento dos alunos, o enriquecimento do seu

aprendizado.

O primeiro questionamento se referia as metodologias empregadas para o

ensino dos conceitos, como ilustra o grafico 1, a seguir:
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Grafico 1 - Das metodologias utilizadas, as que eu mais gostei ou que mais me ajudaram a aprender
foram:

Pos-testes ! e

Jogos em sala de aula (Guerra Quimica)

B e ]
Criagdo dos jogos didaticos pelo grupo LT
Criacdo da video-aula pelo grupo TG
Aula expositiva ST ————
Utilizagdo de videos didaticos

]
Apresentagdes Power-point ]
4 6

Entre os respondentes, 96% acreditam que puderam ser motivados pelas
estratégias do professor. Pode-se perceber pelas respostas, nos limites que aqui se
apresentam, que o uso de recursos tradicionais nunca é abandonado, ou seja, que 0s
jogos, por mais positivos que possam parecer para o ensino da quimica, jamais

substituem integralmente outros recursos, ja conhecidos pelos alunos.

As respostas nos apontam ainda, que a empregabilidade dos jogos
acompanhou outras formas e recursos. Enfim, uma visdo de que alguns recursos,
apesar de potencializarem a aprendizagem, e serem empregados um pouco mais que

0s outros, jamais os substituem.

Tal assertiva se constatou ainda, nos limites dos respondentes, na segunda
pergunta, que se remetia ao uso dos pos-testes, cujas respostas sdo mostradas no
grafico 2:

Grafico 2 - Quanto aos pos-testes:

Ajudaram a relembrar o contetdo T )4
N3o achei relevante para meu aprendizado " 2

Ndosei,ndoasfiz ™ 1

Deste modo, pode-se inferir que o aprendizado ndo somente aconteceu porque

as aulas foram diversificadas e divertidas, mas porque um mesmo conceito foi
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retomado em varios momentos diferentes. De acordo com Ausubel, ha um tempo
maior para que ocorra a organizagao e a interagao dos conhecimentos novos com o0s
ja estabelecidos (PELIZZARI, KRIEGL, et al., 2002), o que possibilitou que os
conteudos pudessem ser assimilados, ou mesmo, que num segundo contato
pudessem ser entendidos, de formas diferentes ou mais aprofundadas do que na

primeira vez que foram apresentados.

A figura 15, a seguir, ilustra um exemplo de pos-teste: Atividade aplicada
sempre que um novo conceito era trabalhado, permitindo a avaliagdo sobre o que foi
aprendido ou nao. Desta forma, tornou-se possivel avaliar os focos de erros,
possibilitando uma rapida abordagem do professor a fim de sanar quaisquer duvidas,
tal como a nao distingdo entre as fungbes oxigenadas, a falta de hidrogénios nos

carbonos, a numeragao das insaturagdes.

Figura 15 - Exemplo de pés-teste

Nome: Mg s Turma: 303 H> ; 3 ma: 25 )
Identifique a fungao alcool » ‘;mvln; e Turma H,
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) g |
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7 ok HaC HOH
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O uso de recursos tradicionais, contrasta-se com formas alternativas de
producdo de materiais, tal como ilustra o modelo de moléculas, construido pelos
alunos, como no excerto da figura 16:
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Figura 16 - Modelos de moléculas criadas pelos alunos

Da mesma forma, buscou-se saber que tipo de abordagem os alunos
acreditavam ser adequado para a sala de aula. Em um terceiro grafico, ao questionar
sobre a concordancia da utilizagdo dos jogos em sala de aula, uma quantidade
significativa de respostas indicou que, para alguns conteudos, os alunos

consideravam que a aula tradicional ainda poderia ser mais apropriada.

Grafico 3 - Concorda com a utilizagao de jogos em sala de aula?

Sim, pois é algo divertido e diferente tornando aula

. . bl
mais atrativa

Sim, porque motiva o aluno, sendo necessario estudar

, I ]
o conteldo >

Ndo, porque nem todos os alunos participamdaaula ™ 1

N3o, porque ha um desvio do foco das aulas, nos
desconcentrando

Ruim, porque a metodologia do professor ndo facilitou
a compreensao

Depende, para alguns conteudos é melhor a

. . [ ]
metodologia tradicional

Nao ha como afirmar nos limites dessas respostas que variaveis possam
justificar essa elevagdo, mas como apontei em uma hipotese emergente, num
momento anterior, ao abordar o enfoque construtivista, que “todo o conhecimento

anterior do individuo, possa influenciar em sua aprendizagem futura”, isto é, penso
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que os alunos associem ideias novas, estratégias para memorizagao e aprendizagem,

sustentadas sob o alicerce das que a antecedem.

Nesse sentido, entendo que os métodos tradicionais associam-se aos
alternativos, e ambos s&o positivos para a aprendizagem dos conceitos. Enfim, que
0s jogos nao se constituem a salvacdo para a eliminagdo das barreiras de
aprendizagem do ensino da Quimica Organica, mas que podem contribuir para a sua

reducao.

Nesse sentido, ampliando esta colocagao, com base nas evidéncias de campo,
até aqui constatadas, € possivel aprender tanto por uma aula tradicional, quanto por
uma Unidade de Aprendizagem, que empreguem a criagdo de jogos como recursos
didaticos. De acordo com Galiazzi et al. (2006), a UA permite, a partir de temas
especificos e interdisciplinares, encadear os conteudos em uma estrutura logica e
contextualizada com a realidade, possibilitando constru¢cdo do conhecimento pelo
préprio aluno. A UA permitiu estabelecer um processo continuo, sem “quebras”, mas
os fins atingidos podem ser os mesmos, sejam pelos recursos tradicionais, como pelo

emprego dos jogos.

Essa suspeicao sobre as proprias praticas docentes leva a uma autocritica do
atuar docente, que remete a pistas para outra hipétese emergente, apontada neste
trabalho, de que “n&o ha transmisséo de conhecimento, mas construgéo participativa
do individuo”. A grande maioria das respostas indica que os alunos concordam com a
utilizagdo dos jogos, em fungao da motivagdo em estudar o conteudo ou pela proposta
de tornar divertido o aprendizado. Reafirmando o que propde Soares (2008, p. 160),

“a quimica pode e deve ser ensinada e aprendida de forma divertida” (Grifo meu).

Dentre os jogos utilizados durante o semestre, ficou evidente ainda, a
importancia do jogo competitivo, mas esta competicdo, no sentido do prazer e
diversdo, com vistas ao mesmo fim, a aprendizagem dos conceitos das fungdes
organicas. Na imagem da figura 17, a seguir, temos um recorte de um desses

momentos:
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Figura 17 - Alunos descontraidos durante a apresentagdo dos jogos criados pelos grupos

Entre os jogos desenvolvidos na UA, os mais apreciados pelos alunos foram
aqueles que promoveram a competicdo entre grupos, tal como evidencia os

respondentes demosntraram, no grafico 4, a seguir:

Grafico 4 - Eu gostei mais dos jogos de:

Jogar em dupla/grupo T 4
Jogar sozinho W 1

Competigao entre grupos  — [l

Pode-se entender o porqué de os alunos gostarem mais deste tipo de jogo
quando pensamos na propria caracteristica competitiva humana, onde atribuimos
prazer ao ato da vitéria, e que € presente em varios jogos como futebol, tacos,
paintball, entre outros. E neste sentido que a atividade com o jogo “Guerra Quimica”
foi aplicada, pois vislumbrou-se que o desejo de competicdo pudesse agregar valor a

um conteudo como a nomenclatura de compostos organicos.

Analisando-se no grafico 5, a seguir, as respostas dos alunos, no que tange a
percepgao sobre o uso do jogo “guerra quimica”, estes acreditam que tenha sido uma
tarefa enriquecedora, pela necessidade de se aprender a nomenclatura dos

compostos:
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Grafico 5 - Quanto ao jogo "guerra quimica" proposto pelo professor estagiario, onde cada grupo
criara desafios para outros grupos:

Foi enriquecedor, pois precisdvamos entender | — 1

mecanismo de nomenclatura

Foi inutil, pois somente alguns do grupo trabalharam
na nomenclatura/construgdo da cadeia carbdnica

Foi dificil, pois eu somente sabia dar nome as cadeias -

ja desenhadas !

Foi dificil, pois eu somente sabia construir a cadeia
carbdnica a partir do seu nome

Associando-se essa perspectiva a CHATEAU (1984), € possivel estabelecer,
que ao possibilitar o ludismo mediante jogos, o aprendizado pode n&o ser imediato,
mas permite o desenvolvimento de potenciais no sujeito, mesmo quando visto como
passatempo, pois fornece ao aluno informagbées e conhecimentos baseados em
fantasias e simulagdes imaginadas por ele.

Em algumas situag¢des didaticas, questionou-se os alunos sobre as formas
pelas quais buscaram e organizaram os conceitos, questdes ou desafios que foram
aplicados na criagdo dos jogos. Como vemos no grafico 6 a seguir, a maioria dos

alunos utilizou a pesquisa para retomar o que foi ensinado.

Grafico 6 - Para construcao do jogo escolhido pelo nosso grupo:

Tive que acessar conhecimentos que ainda ndo
°' nentosa o
possuia
Tive que procurar a matéria em meu caderno L TN 10
Tive que pesquisar sobre assunto B
0 conhecimento que tinha foi suficiente Bl
0 2 4 6 8 10 12

Segundo Monteiro e Santos (2002, p. 80), “s6é a memodria nos possibilita reter o

que aprendemos, para responder adequadamente a situagcao presente e proporcionar
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a possibilidade de projetar o futuro”. Conforme os autores, a aprendizagem visa a
aquisicao de habitos, valores e conhecimentos. E é via operagdes mentais que esse
conhecimento € adquirido, mediante intervencdo da memoria. Nesse sentido, a
construcdo autoral de um jogo pelos alunos torna-se relevante, pois incentiva a
criatividade e pesquisa, permitindo diversas operagbes mentais e intervengdes da

memodria, levando o aluno a refletir sobre seu aprendizado.

Visou-se evocar situagdes ludicas tais como propostas por Kishimoto (2003),
com vistas a transpor os alunos a outros niveis de inteligéncia, por incita-los a
solugbes (TORRANCE, 1974), que ainda ndo apresentavam respostas prontas e

padronizadas. A percepgéao dos alunos durante o jogar o jogo foi:

Grafico 7 - Durante o "jogar o jogo", percebi que:

Ao jogar aprendi o conteudo T S
Ao criar o jogo a.prend| todos aqEJe.Ies conceitose o I
jogo se tornou facil
Alguns conteldos eu ainda n3o sabia [ ]
0 2 4 6 8 10 12

Sendo assim, pode-se inferir, com base nesta perspectiva e na avaliagao
realizada em campo pelo professor, que direta ou indiretamente os alunos puderam
aprender e ampliar os conceitos vistos de quimica organica, tanto no momento do jogo
“‘guerra quimica”, visto que ao jogar puderam rever e discutir conceitos em grupo,
quanto ao produzir um material ludico, acessando e reformulando conhecimentos ja

estabelecidos e (re)significando ao manipula-los de forma ludica e criativa.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho é resultado de uma trajetéria, que iniciou temporalmente com o
ingresso no curso de Licenciatura em Quimica, mobilidade académica em Portugal,

estagio docente no Brasil, e tece seu final com a conclus&do do curso. O fim constitui
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um novo ponto de partida. Trata-se de um percurso de vida. Buscando tecer alguns

apontamentos finais, passo nesta segéo a delinear algumas consideragdes.

A criagcao e a autoria tem sido elementos chaves para este trabalho. Por meio
de uma Unidade de Aprendizagem (GALIAZZI, et al., 2006), intitulada “producéo de
vinhos”, cuja tematica envolvia o estudo de fungbes organicas, buscavam-se formas
alternativas ao ensino tradicional baseado na memorizacdo de nomenclaturas e

conteudos.

Despertar a criatividade (TORRANCE, 1974; TAFFAREL, 1985; FLEMMING,
2004; ROBINSON, 2006; ROBINSON, 2013), ou melhor, buscando entender “como a
criatividade estimulada pela criagdo autoral pode contribuir para a aprendizagem de
Quimica Orgénica para alunos de ensino meédio”, meu questionamento central,
possibilitaram elaborar algumas situag¢des didaticas, que visavam provocar momentos
ludicos, competitividade, cooperacdo, autonomia e produgcdo autoral, mediante a

criacao e uso de jogos.

Como apontado, grande parte das escolas n&o esta preparada para os
diferentes modos que os alunos aprendem. Entendem esse processo como uma

normatizagdo, tomando os alunos como todos iguais, sem diferenciagdes.

O trabalho apontou a UA, como um caminho para esta transposi¢cao, em que
0s jogos ganharam espago no curriculo escolar, pelo menos no que tange ao contexto
de estagio na escola, em que o graduando atuou como professor pesquisador. Visou-
se trabalhar a criatividade, e a habilidade de improvisagdo (FLEMMING, 2004), que
passaram a emergir em contextos de aprendizagem, concebendo os jogos como

recursos autoavaliativo.

As situacbes didaticas formam desempenhadas de forma ludica, que
possibilitou num primeiro momento, aos alunos, a produc¢ao de seus proprios vinhos.
Num segundo momento, passaram a se empenhar, tendo o professor como facilitador

da aprendizagem e mediador das relagdes, a criagdo e o uso dos jogos.

Inumeros jogos emergiram dos contextos de aprendizagem: guerra quimica,
que partiu inicialmente do professor, servindo com ponto de partida para os demais,
como o carbon chair, jogo da forca, cara a cara, jogo QUI, que versavam sobre as

funcdes oxigenadas.
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A proposta com o uso dos jogos perpassou algumas regras sugeridas por
Chateau (1984). O jogo cara a cara, por exemplo, proveio de um jogo comercial
intitulado com 0 mesmo nome, que era associado a imagens de rostos de pessoas,
mas que aqui simulavam e representavam as cadeias organicas e suas fungdes
quimicas, sendo neste caso, oriundo na perceptiva de Chateau (1984), de regras
originadas por imitagdo. O mesmo ocorreu com 0 jogo da forca, porém, neste caso,

este jogo foi potencializado por recursos computacionais.

Existe uma constatagdo, que decorre com a criagdo e uso dos jogos, que no
ensino tradicional pode n&o se mostrar evidente. O uso de jogos possibilitava trabalhar
uma série de situagdes didaticas. As representagdes simuladas com o emprego do
jogo permitiam ao aluno montar e desmontar, quantas vezes fossem necessarias,

economizando borracha, papel, permitindo otimizar o tempo e a interveng¢ao docente.

Esses sdo alguns aspectos que conduzem pistas e possiveis respostas ao meu
questionamento central. O trabalho aponta que a criagdo autoral emergia ndo pelo
uso dos jogos, mas pelo desenvolvimento de atividades que despertassem a sua
confecgdo, bem como o estabelecimento das regras para seu uso. Remetem-se,
portanto, ao ato de criagdo, ndo sendo somente mais um recurso a ser empregado

em sala de aula.

Esse apontamento converge para o pensamento de Taffarel (1985), que como
ja visto, afirma que é no ato de criagdo que se podem desenvolver as habilidades e
capacidades cognitivas. Como apontam Eichler, Junges e Del Pino (2005), por mais
simples que sejam os jogos, estes englobam um conjunto de complexidades,

requerendo o desenvolvimento do pensamento critico.

O jogo ganhou um espag¢o como instrumento de aprendizagem, a medida em
que ao incitar o interesse do aluno, trouxe novas experiéncias pessoais e sociais.
Baseado na concepcdo de que possam estar presentes barreiras, como a
memorizagao e reproducao de formulas, nomes e calculos (SANTANA, 2008), essas

puderam sob certa forma ser minimizadas pela criagdo e uso dos jogos.

Nesse sentido, o professor e a escola tém que estar preparados para os alunos
que ai se apresentam. O interesse pela aprendizagem dos conteudos em quimica
pode decorrer ndo somente sobre os conteudos abordados, mas por meio das
tecnologias empregadas pelo professor ou pelos proprios alunos, que as incitem.
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Por fim, a criatividade, estimulada pela confec¢gado de materiais, passou a incitar
o ludico e o criativo. O jogo permitiu potencializar e explorar a construgdo do
conhecimento (KISHIMOTO, 2003), pela motivacdo interna, tipica das condutas
ludicas.

Encerro este trabalho tendo como contributo fundamental para o ensino de
quimica o ato de criagdo dos jogos, como recurso alternativo para o ensino da quimica
organica. Um estudo que n&o se encerrou, mas que serve como ponto de partida para

novos estudos, perspectivas para o mestrado.
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APENDICE A - TEXTO DE APOIO “COMO FUNCIONA O BAFOMETRO?”

hugtsls 4 Tuam, 30
Bl Como funciona o

NAO ESTAMOS 4
SOZINHOS | A 2
e DafOMmetro”
Edicao
256d62(208

Ha mais de um tipo de bafémetro, mas todos sao baseados em reagdes quimicas envolvendo o 4lcool etilico
presente na baforada e um reagente - por isso, © nome técnico desses aparelhos ¢ etildmetro. Os dois mais comuns
utilizam dicromato de potassio (que muda de cor na presenga do alcool) e célula de combustivel (que geraumacorrente
eletrica). Este ulimo € 0 mais usado entre os policiais no Brasil (veja como ele funciona em detalhes no quadro ao lado).
E pde usado nisso.

Com a nova legislagao, o motorista que for flagrado com nivel alcodlico acima do permitido (0,1 mg/lde sangue)
tera que pagar uma multa de R$ 955, alem de ter o carro apreendido e perder a habilitacao. Se estiver muito bébado
{niveis acima de 0,3 mg/), ainda corre o risco de ficar em cana por 6 meses a 1 ano - amenos que tenha guardado uma
boagrana para afianga, que pode chegara R$ 1 200.

E pode se preparar porque, se a lei pegar, qualquer cervejinha vai ser motivo para dor de cabega. Esse
aparelhinho portatilé mesmo capaz de medir toda e qualquer concentracao de alcool no sangue do motorista. E &€ mais
facil convencer seu amigo a ficar na Coca-Cola que enganar a tecnologia. Se ainda tiver alguma duvida, veja 0s N0Ssos
testes no boxe af ao lado.

Digo o que tu bebes

Do sopro ao resultado: tudo sobre o bafometro

Sopre aqui...

E necessario 1litro e meio de ar parafazera medicao, um sopro de cerca de 5 segundos. Bem facil, a menos que vocé
seja um fumante inveterado.

Voce da umgole e, em poucos segundos, 0 dlcoolcomega a ser absorvido pelo estbmago, cai na corrente sanguinea
€ passa em forma de vapor para os pulmoes. O processo inverso € bem mais longo. Veja quanto tempo, em média, uma dose
leva para desaparecer do seu corpo:

Um copo de cerveja (350 ml) - 1 hora

Uma dose de pinga, tequila ou uisque (50 ml) - 1he 15 min

Uma dose de vinho (150 ml) - 1 he 25 min
- A Policia Rodoviaria Federal possui 500 bafémetros, para 61 mil km de rodovias, Seria 1 bafémetro para cada 122 km.

- Na cidade de Sao Paulo, ha 60 aparelhos sendo usados em blitzes.

-Anova lei coloca o Brasilentre 0s 14 paises mais ﬁgidos do mundo, de 82 pesquisados.*

..E seja 0 que deus quiser!

-0,1 mg de alcool por litro de baforada corresponde a 2 dg da substancia por litro de sangue. Para atingir essa concentragao,
basta uma tulipa de chope ou uma taga de vinho.

- A margem de erro do aparelho ¢ de 0,007 mg/l (para quantidades menores de 0,4 mg/l), ou seja, cerca de 1%, segundo o
Inmetro. -

* Fonte International Center for Alcohol Policies.

Muita quimica nessa hora

O passo-a-passo do funcionamento do bafémetro
1. Com a ajuda de um catalisador, o &lcool expirado reage com o oxigénio presente no aparelho.
2. Areacdo libera acido acético, ions de hidrogénio e elétrons.
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APENDICE B - TEXTO DE APOIO “COMO FUNCIONA O BAFOMETRO?”

(VERSO)

3. Os elétrons passam por um fio condutor, gerando corrente elétrica. Quanto mais alcool, maior a corrente: um chip faz as
contas e da a concentragao de alcool no sangue.
4. Ao fim do processo, sobra s6 4gua na forma de vapor.

D4 pra enganar o bafbmetro? Nos testamos!

Nosso reporter - que tem 1,95 m e 80 kg - tomou duas tagas de vinho (cerca de 300 ml). No teste “limpo’, 0 bafometro
acusou 0,18 mg/L Entéo ele tentou roubar. Veja os resultados:

Técnica 1: tomar azeite

Teoria: Disfarcar o halito alcoolico.

Resultado: 0,18 mg/L.

Conclusao: Nao funciona.

Técnica 2: mascar chicletes

Teoria: Disfargar o halito.

Resultado: 0,18 mg/L.

Conclusao: Pode enganar a namorada, mas nao o bafdmetro

Técnica 3: encher a boca de carvéo ativado

Teoria: Como € muito poroso, o carvao absorveria as moléculas volateis de alcool na boca, antes que ele chegasse ao
aparelho.

Resultado: 0,16 mg/L.

Conclusao: Funciona pouco. Nao o suficiente para evitar uma perda de carteira.

Técnica 4: hiperventilagao

Teoria: Inspirar muito ar e depois expirar tudo, repetidas vezes, com for¢a e velocidade, por 20 segundos, aumentaria a
concentragao de oxigénio nos pulmaoes, diminuindo a concentragao de alcool na baforada.

Resultado: 0,12 mg/L

Conclusao: Reduz em quase 25% a concentragao momentanea do alcool nos pulmoes. Mas nao se engane: essa variagao
dura pouco e s6 salva quem bebeu um copinho de cerveja. Se for mais que isso, a multa e a apreensao vem do mesmo jeito.

Responda:

0

Como se chama o prgeesso que converte carboidratos em alcool e ¢ utilizado na produgao do vinho?

Earaatola £856

b) O processo acimaem questéao ¢ realizado por?

DetlaGoh

¢) Qualoalcoolaque o texto se refere? Analisando 0 nome podemos inferir que ele possui quantos carbonos nacadeia?
7/ .
ilead tbhdics o odtin clignin
d) Nosso organismo produz alcoois. Cite 0 nome de um e destaque a parte do nome que indica a fungao quimica

presente

e) Qualadiferenca no processo de produgao que permite que um vinho possa ser suave ou Seco?
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APENDICE D - JOGO GUERRA QUIMICA - FOLHA B
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APENDICE E - FOLHA DE ORIENTAGAO PARA CRIAGAO DO JOGO

o CSA
J-CbLA
Jogo da Quimica Organica

Turma: 202 Grupo: . DOMIUAVEProf: Felipe Scholl

No: 5 Nome: \\&097, Tanevm
No: 2( Nome: hatad K oidon

Ne: 20 Nome: . kdmum. . Mumalik
No: 26 Nome: ). 4. HamMagug
No: 22 Nome: . L8, . cm

No: 24 Nome: wh. Neof

Tipo de Jogo /s«,’%q (10 ’({7@‘«]&0&9 fjﬂ }WMM 9 ]Mlﬂa@&é)/(

ContetGdo que seré foco deste jogo GM,’MK !Mn/wmw( ;

\ cch_upgh candh o kgonds Tad
%%;%\3& """ V... adln...o,) Jeods). dr ... M;%ﬁ / ,’%ﬁ .............

Por quem este jogo deve ser jogado ()1)(}1915 ﬂ/MWf 049 /'még'f .

Oque espero que seja aprendido com este jogo Maup.. comcrminds... s o ......

Y /hmuww{

Quais serdo as atribujcoes de cadwdosin grantes 5000 wﬂua/nww)[a /)/M/ﬁul/yd%]

M,L(W;m/( will...... 2% Jedn
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APENDICE F — CRUZADINHA APLICADA COM A TURMA
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APENDICE G — QUESTIONARIO APLICADO COM OS ALUNOS

(reproducéo dos resultados obtidos através do aplicativo SurveyMonkey)

Das metodologias utilizadas, as que eu mais gostei ou que mais
me ajudaram a aprender foram (permite mais de uma resposta):

Pds-testes 19
Jogos em sala de aula (Guerra Quimica) 18
Criagao dos jogos didaticos pelo grupo 16
Criagdo da video-aula pelo grupo 13
Aula expositiva 13
Utilizagao de videos didaticos 6
Apresentagdes Power-point 6
Quanto aos pds-testes
Ajudaram a relembrar o conteudo 24
Nao achei relevante para meu aprendizado 2
N3o sei, ndo as fiz 1
Acredita que o professor estagidrio conseguiu motivar os alunos
aprender?
Sim 26
Nao 0
Nao sei 0
Prefiro ndo responder 1
Concorda com a utilizagao de jogos em sala de aula?
(permite mais de uma resposta)
Sim, pois é algo divertido e diferente tornando aula mais atrativa 22
Sim, porque motiva o aluno, sendo necessario estudar o conteudo 15
N3o, porque nem todos os alunos participam da aula 1
Nao, porque ha um desvio do foco das aulas, nos desconcentrando
Ruim, porque a metodologia do professor nao facilitou a compreensao
Depende, para alguns conteudos é melhor a metodologia tradicional 12
Eu gostei mais dos jogos de:
Competicao entre grupos 20
Jogar sozinho 1
Jogar em dupla/grupo 4

58



Quanto ao jogo "guerra quimica" proposto pelo professor
estagiario, onde cada grupo criara desafios para outros grupos:

Foi enriquecedor, pois precisdvamos entender mecanismo de nomenclatura 21
Foi inutil, pois somente alguns do grupo trabalharam na
nomenclatura/construcdo da cadeia carbénica 2
Foi dificil, pois eu somente sabia dar nome as cadeias ja desenhadas 1
Foi dificil, pois eu somente sabia construir a cadeia carbonica a partir do seu
nome 1
Para construg¢ao do jogo escolhido pelo nosso grupo:

Tive que acessar conhecimentos que ainda nao possuia 2
Tive que procurar a matéria em meu caderno 10
Tive que pesquisar sobre assunto 8
O conhecimento que tinha foi suficiente 5
Saber previamente que teriamos que construir o jogo em grupo:

Me motivou a ir coletando informagdes e ideias durante as aulas 9
Me motivou a pesquisar em fontes externas 3
Fez com que tivesse que utilizar/reler o poligrafo 13
Nao influenciou em meus estudos 0
N3o pesquisei, pois ja sabia todo conteudo que apliquei no jogo 0

Durante o "jogar o jogo", percebi que:

Alguns conteudos eu ainda ndo sabia 10
Ao criar o jogo aprendi todos aqueles conceitos e o0 jogo se tornou facil 7
Ao jogar aprendi o conteudo 8
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