ANAIS DO WORKSHOP DE PROJETOS E TCCs E ENCONTRO DE .
INICIACAO A DOCENCIA

WORKID

PIBID: Jogo da memodria como instrumento auxiliador no ensino de
isomeria

C. CONCEICAO (1) H. SOUSA (2) R. OLIVEIRA (3) D. SOUSA (4) A. LUZ (5)

(1) Licenciatura em Quimica, IFMA/Campus Caxias. E-mail: pj.cintiavaleria@hotmail.com

(2) Licenciatura em Quimica, IFMA/Campus Caxias. E-mail: hermano.90@hotmail.com

(3) Licenciatura em Quimica, IFMA/Campus Caxias. E-mail: rafael.monteiro.mail@gmail.com

(4) Licenciatura em Quimica, IFMA/Campus Caxias. E-mail: damerysmonike@gmail.com

(5) Dep. de Educacao Superior de Tecnologia, IFMA/Campus Caxias. E-mail: anajulia@ifma.edu.br

Resumo: Este trabalho relata a experiéncia dos bolsistas do Programa Institucional com
Bolsa de Iniciacdo a Docéncia, PIBID, na aplicacdo do jogo da memoria de isomeria nas
escolas contempladas pelo projeto: Santos Dumont e Tiradentes, em turmas da terceira
série do ensino médio. O jogo, confeccionado com material de facil acesso e baixo custo,
teve éxito em sua aplicacdo e proporcionou aos alunos uma nova abordagem do conteudo,
que muitas vezes permanece somente na memorizagao, sem leva-los a uma reflexao diante
do erro.
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1. Introdugao

Os jogos ndo sao uma criagao moderna do ser humano, eles sempre estiveram presentes
na vida das pessoas, seja como elemento de diversao, disputa ou como forma de
aprendizagem. Por meio de registros histéricos evidencia-se, que jogar sempre foi uma
atividade inerente do ser humano. Para Piaget (1975), os jogos ajudam no desenvolvimento
intelectual dos jovens e tornam-se cada vez mais significativos a medida que estes se
desenvolvem.

Os alunos que estdo no 3° ano do ensino médio possuem a necessidade de absorver grande
quantidade de conteldos pois estdo prestes a sair do ensino médio e muitos almejam uma
aprovacao no ensino superior. Muitas vezes a rotina desses alunos caracteriza-se por ser
extremamente desgastante e de pouca inovacdo no que se refere a maneira como estdo
aprendendo. Portanto, cabe ressaltar que meios que possibilite 0o estudo de conteldos
exigidos nos processos seletivos universitarios de maneira lidica é de total relevancia
(WATANABE & RECENA; 2008).

Nesse contexto, o jogo didatico ganha espaco como ferramenta motivadora para
aprendizagem de conhecimentos quimicos na medida em que propde estimulo ao interesse
do aluno. Para o professor, 0 jogo o possibilita conduzir, estimular e avaliar a aprendizagem
(GODOQI, OLIVEIRA e CODOGNOTO, 2010).

A aplicacao de atividades que instiguem a curiosidade dos alunos e promova o espirito
competitivo é de alta relevancia entre os alunos de ensino médio. Por apresentar uma série
de conteldos que exigem um vasto conhecimentos e memorizagdo, toda iniciativa que
permita a aquisicdo de conhecimentos de maneira lldica caracteriza- se como sendo de
alta importancia (CUNHA, 2004).
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O conteldo de isomeria € um dos mais cobrados no ensino médio e também um dos que
os alunos alegam mais dificuldades, tais dificuldades sao justificadas pela quantidade de
casos de isomeria e também pelas sutilezas envolvidas na identificagdo de cada caso.
Almeida (2009, p. 81) define “Isomeria espacial ou estereoisomeria € o caso de isomeria
no qual os compostos isdmeros ndo diferem entre si pelas suas férmulas estruturais planas,
mas sim pelas suas formulas estruturais.”.

Entre as atividades que podem ser desenvolvidas em sala de aula estao as que envolvem
jogos onde a turma toda pode participar de maneira coletiva. Jogos propiciem a troca de
informac0es e o trabalho em grupo sdo extremamente benéficos porque permitem que os
alunos ganhem uma consciéncia de coletividade podendo assim aprender a cooperar com
os demais (ZAZON et al., 2008).

2. Objetivo

O objetivo deste trabalho é contribuir no ensino de Quimica organica utilizando jogos
didaticos como ferramenta auxiliadora, facilitando a compreensdo do conteido sob uma
abordagem simples e eficiente.

3. Materiais e métodos

O jogo da isomeria foi aplicado nas escolas estaduais Santos Dumont e Tiradentes, nas
turmas de terceiro ano, turno vespertino. O desenvolvimento do jogo transcorreu de
maneira rapida e simples, precisou- se inicialmente escrever em um caderno os conceitos
e as formulas em uma coluna de um caderno e o seu correspondente em outra coluna. O
total de pares de cartas foi determinado em 15, para que nao se tornasse um jogo extenso
fazendo-o ficar cansativo.

Apds a fase anterior digitou-se a informagdes e imprimiu-se as mesmas em folhas de papel
A4 que apds cortadas ficaram com as dimensdes de um baralho convencional. Para facilitar
0 manuseio das cartas foi colado papel cartdo atréds de cada folha onde haviam as
informac0es. Foram confeccionados um total de dois jogos da memodria.

A aplicacao do jogo transcorreu da seguinte forma: a turma foi dividida em quatro grupos
que iriam competir entre si, ou seja, a equipe vencedora de uma partida jogava com a
vencedora de outa partida e as duas equipes perdedoras disputavam a terceira colocagao
na competigao.

A metodologia de aplicagao transcorreu da seguinte forma: Para as duas equipes que
comecaria 0 jogo era mostrado os pares das cartas e sO apds a realizacdao desse
procedimento dava-se inicio ao jogo enquanto que para outras duas equipes as cartas ja
comecavam viradas e os alunos tinham que encontrar os respectivos pares. Tal inciativa
tinham como objetivo descobrir qual a melhor maneira de aplicar o jogo em outras turmas
do terceiro ano do ensino médio.

Apos a realizacdo da competicao os alunos, de todos os grupos, receberam como premiagao
bombons de chocolate no sentido de compensa-los pela pelo esforgo durante a realizacao
da atividade.

Em outro encontro com as turmas os alunos, 53 no total, responderam um questionario
com seis questdes, respondendo “sim” ou “ndo”, no sentido de averiguar a eficiéncia e os
pontos onde o jogo poderia ser melhorado, portanto, ha um espaco amostral que permitiu

obter dados consistentes em relagao ao jogo.
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4. Resultados e discussoes

Houve éxito na aplicacdo do jogo em ambas as escolas. Através da analise do questionario
percebe-se que houve uma boa aceitagdo dos alunos com relagdao ao jogo aplicado,
reforcando assim que inciativas como esta devem ser desenvolvidas com mais frequéncia,
ver figura 1.

De inicio foi percebido um pouco de dificuldade, pois 0 jogo da memdria aplicado nao
necessitava apenas de memorizagao de imagens, e nisto consistia seu diferencial, pois nele
foi trabalhado também conceitos sobre tipos de isomeria. O aluno precisava relacionar
determinado conceito ao seu exemplo.

Essa proposta visa fazer com que o discente note que no assunto abordado detalhes
diferenciam uma substancia de outra. Por se tratarem de substancias que se distinguem
por suas formulas espaciais, o conteldo pode tornar-se confuso, o0 jogo proporciona uma
nova abordagem da tematica, além de auxiliar em sua retencao.

O erro também foi uma ferramenta construtiva, Pasinotto (2008, p. 18) afirma que “A partir
da analise do erro, é possivel perceber onde esta a dificuldade do aluno e ajuda-lo a supera-
la, e é dessa forma que ocorre a construcdo do conhecimento.”. Ao errarem o cartao
correspondente, foi possivel perceber o erro e provocar o aluno a encontrar a resposta
certa. Aliado a isso, o ludico proporciona o desenvolvimento de outros aspectos: cognitivo,
social e psicomotor. O trabalho em grupo gera partilha de conhecimento, por terem
formado grupos pequenos, todos tiveram a oportunidade de participar ativamente.

Tanto na escola Santos Dumont, como no Tiradentes, os discentes demonstraram interesse,
auxiliavam os colegas na sua vez e participaram de forma ativa no jogo, despertando a
competitividade de modo saudavel.

QUESTIONARIO AVALIATIVO JOGO DA MEMORIA ISOMERIA
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Figura 1 - Avaliagdo dos alunos em relagdo a aplicagdo e eficiéncia do Jogo da Meméria Isomeria.
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5. Consideracoes finais

Os objetivos propostos com este trabalho foram alcancados, houve sucesso na aplicagao
do jogo, com feedback positivo por parte do publico alvo. Como imaginado, os alunos
tinham algumas incertezas a respeito da diferenciacdo entre as classificagdes isoméricas.
Por trazer uma outra proposta de ndao somente associar imagens, mas também conceito,
inicialmente houve estranhamento por parte dos mesmos, que com o decorrer do jogo
foram adaptando-se.

O jogo demonstrou ser uma ferramenta Util no ensino deste conteldo, pois abre espaco
para que o aluno possa participar de forma ativa na construgdo desse conhecimento, além
de que, ao errar o mesmo pode sanar dividas que numa aula tradicional talvez nao
houvesse a oportunidade de fazé-la. Em ambas escolas o resultado foi satisfatorio.
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Anexo - Fotos

Figura 3 - Aplicacdo do jogo da memoria, Santos Dumont.
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Figura 5 - Aplicacdo do jogo da memoria, Tiradentes.



