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Introduc&o |
A Quimica Organica no ensino superior é trabalhada
em geral baseada em métodos exclusivamente
expositivos  para memorizagdo, tornando-se
desinteressante. Tais metodologias sdo pouco
eficientes em ajudar o aluno a aprender, a refletir e
criar solugBes para situagdes praticas e problemas.
Segundo Kishimoto?!, o jogo é considerado um tipo
de atividade ludica que possui duas funcdes, ladica
e educativa, ressaltando ainda que as duas devem
estar em equilibrio. Os jogos sdo um recurso
didatico que pode ser utilizado em momentos
distintos, como na apresentacdo de um conteudo,
como revisdo ou sintese de conteudos ja
desenvolvidos.2
Neste trabalho, apresentamos o relato da aplicacéo
de um jogo didatico elaborado por docentes e
discentes do curso de Quimica-Licenciatura da
UFPE para trabalhar rea¢8es organicas de alquenos
no ensino superior. O objetivo principal do jogo é
desmistificar o universo das reacdes organicas,
fazendo com que o aluno visualize os centros
reacionais nas diversas moléculas de acordo com
as suas condi¢cbes reacionais e possibilitar que os
alunos manipulem o objeto do conhecimento
(reacbes de alquenos) no sentido de propor
situacdes a serem resolvidas.
O jogo consiste de um tabuleiro, cartas de reagentes
e condi¢des reacionais e cartas “surpresa’. No jogo
participam 4 equipes ou jogadores individuais e se
inicia pela escolha de uma carta de reagente por um
jogador, o proximo jogador escolhera uma carta de
condicdo e apresentard ao 1°, que dispondo do
reagente e das condicdes reacionais, tentara
formular o produto. Caso acerte, tera o direito a
avancar uma casa no tabuleiro, e a vez passa ao
jogador 2 para escolher o reagente, e assim
sucessivamente. Se o jogador 1 errar o produto, o
participante que escolheu a condicdo reacional
devera dar a resposta correta. Se este ndo acertar,
perderd a vez. Neste caso, podera haver
intervencdo do professor/monitor para indicar a
resposta correta. Vence o jogo quem chegar ao
centro do tabuleiro primeiro.

Resultados e Discussao |

O jogo foi aplicado em uma turma de Quimica
Orgéanica | do curso de Quimica-Licenciatura da
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UFPE - Caruaru, tanto com jogadores individuais ou
formando duplas. Durante a aplicacdo o
professor/monitor acompanhou o andamento do
jogo, intervindo quando necessario, na tentativa de
esclarecer duvidas e corrigir erros. O registro das
dificuldades e avancos, bem como das interagdes e
atitudes dos jogadores, foram realizadas tanto pelo
docente quanto pelos monitores que refletiram sobre
as observacdes em momento posterior a aplicagdo
da atividade. Também foi acompanhado o
desenvolvimento dos estudantes que participaram
da atividade no decorrer da disciplina.

No decorrer do jogo, percebemos nos alunos um
clima ameno de diversdo, mas ainda assim um
esfor¢o espontdneo em aprender, tendo em vista o
empenho em responder as questdes mesmo
quando ndo era sua vez de jogar, 0 que se justifica
pelo fato de que conhecimento foi mobilizado em um
contexto diferente. A voluntariedade em participar a
cada rodada e o ndo constrangimento em relagdo ao
erro permitiu aos alunos quebrar as barreiras entre o
acertar e o0 errar, uma vez que estes ndo se sentiam
pressionados e sim desafiados e estimulados. Sobre
isso percebemos que o erro inclusive contribuiu para
a aprendizagem deles visto que a agdo do
professor/monitor em explicar equivocos ocorria de
imediato e partindo do erro exposto.

Além do mais, foi possivel verificar a riqueza das
interacbes aluno-aluno pela acdo colaborativa na
equipe e aluno-professor pela intervencdo do
docente.

Conclusoes

O Jogo proporcionou aos estudantes entender
melhor o funcionamento de uma reacdo, de forma
divertida e intuitiva. Aspectos associados aos jogos,
como diversdo, estiveram associados a assimilacdo
do contetdo, pois mesmo tendo apenas um
“vencedor” por equipe, os demais se mostraram
satisfeitos em aprender brincando.
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