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Resumo: Esta pesquisa objetiva facilitar o processo de ensino-aprendizagem de reacoes
organicas em uma turma do 2° ano do Ensino Médio (EM) através do jogo de tabuleiro
“Fabrica de sabao”, construido no Power Point. Trata-se de uma pesquisa de natureza
qualitativa. O publico-alvo foi uma turma do 2° ano do EM do turno manha de uma
escola publica Estadual do municipio de Jardim do Serid6/RN a qual continha 16
estudantes com faixa etéria entre 14 e 17 anos. Em virtude da pandemia da COVID-19,
0 jogo foi aplicado através da plataforma Google Meet. O instrumento de coleta de
dados partiu da aplicacdo de um questionario construido através da ferramenta Google
Forms, contendo 5 questbes, das quais 2 eram subjetivas e 3 eram objetivas e estavam
relacionadas a aplicabilidade e eficacia do jogo. Para averiguacdo do questionario,
utilizou-se a anélise do discurso. Como o jogo foi aplicado durante o ensino remoto em
virtude da pandemia da Covid-19, os resultados foram limitados a uma turma de 2° ano
do EM, mas ficamos na expectativa que nossa pesquisa possa se constituir em
instrumentos de debate e interlocu¢do com outros leitores, outros grupos de pesquisa,
cujos interesses de investigacdo sejam afins.

Palavras-chave: Ensino de Quimica; Ludico; Educacdo Bésica.

Abstract: This research aims to facilitate the teaching-learning process of organic
reactions in a 2nd year high school (EM) class through the board game “Soap Factory”,
built in Power Point. This is a qualitative research. The target audience was a class of
the 2nd year of EM in the morning shift of a State public school in the city of Jardim do
Seriddé/RN, which contained 16 students aged between 14 and 17 years. Due to the
COVID-19 pandemic, the game was applied through the Google Meet platform. The
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data collection instrument started with the application of a questionnaire built using the
Google Forms tool, containing 5 questions, of which 2 were subjective and 3 were
objective and were related to the applicability and effectiveness of the game. To
investigate the questionnaire, discourse analysis was used. As the game was applied
during remote teaching due to the Covid-19 pandemic, the results were limited to a 2nd
year class at EM, but we hope that our research can constitute instruments for debate
and dialogue with other readers , other research groups, whose research interests are
related.

Keywords: Chemistry teaching; Ludic; Basic education.

Resumen: Esta investigacion tiene como objetivo facilitar el proceso de ensefianza-
aprendizaje de reacciones organicas en una clase de segundo afio de secundaria (EM) a
través del juego de mesa “Fabrica de jabon”, construido en Power Point. Esta es una
investigacioén cualitativa. EI publico objetivo fue una clase de 2° afio de EM en el turno
matutino de una escuela publica estatal en la ciudad de Jardim do Seridé / RN, que
cont6 con 16 alumnos de entre 14 y 17 afios. Debido a la pandemia de COVID-19, el
juego se aplico a través de la plataforma Google Meet. El instrumento de recoleccion de
datos se inici6 con la aplicacién de un cuestionario construido con la herramienta
Google Forms, que contenia 5 preguntas, de las cuales 2 eran subjetivas y 3 objetivas y
estaban relacionadas con la aplicabilidad y efectividad del juego. Para investigar el
cuestionario se utilizd el analisis del discurso. Como el juego se aplico durante la
ensefianza remota debido a la pandemia de Covid-19, los resultados se limitaron a una
clase de segundo afio en EM, pero esperamos que nuestra investigacion pueda constituir
instrumentos de debate y didlogo con otros lectores, otros grupos de investigacion, los
intereses de investigacion estan relacionados.

Palabras-Chave: Ensefianza de la quimica; Ludico; Educacion basica.

INTRODUCAO

O Ensino de Quimica precisa permitir que o estudante conheca 0 mundo, deste
modo, é interessante que os docentes utilizem em suas préaticas pedagdgicas jogos de
tabuleiros, haja vista que o curriculo do Ensino Médio conta com o apoio da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), a qual possibilita que os docentes adotem
metodologias de ensino que contribuam de forma significativa com o processo de
ensino-aprendizagem do discente, direcionando-o para compreender a relacdo do
Componente Curricular Quimica com o seu cotidiano, de modo a ajuda-lo a desenvolver
0 pensamento critico e estimular a sua autonomia.

De acordo com Brasil (2015), o objetivo da BNCC é sinalizar percursos de
aprendizagem e desenvolvimento dos estudantes ao longo de toda a sua Educagéo

Basica, a qual é compreendida pela Educacdo Infantil, Ensino Fundamental (anos
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iniciais e anos finais), e pelo Ensino Medio. Em se tratando do Ensino de Quimica, a

BNCC mostra que o Curriculo de Quimica prop6e seis Unidades de Conhecimento em
Quimica (UCQs), as quais abordam temas diversificados sobre a Quimica, e seus
objetivos correspondentes para cada ano do Ensino Médio (BRASIL, 2018).

Os conteudos de Quimica refletem no cotidiano de cada estudante, com o intuito
de formar conhecimento, e de ajuda-lo a pensar e criar formas de entender o0 mundo em
que vive. Dentre as ferramentas utilizadas para o ensino de quimica, 0s jogos didaticos
conseguem chamar a atencdo do aluno, despertando o seu interesse e motivagéo pelo
conhecimento. Guiar o aluno ao conhecimento exige que o docente provoque 0
estimulo, o pensamento critico e o prazer do educando em aprender (PEREIRA-
GOMES; DANTAS-FILHO, 2021).

E importante que o docente entenda a importancia dos jogos para a compreensao
dos conceitos cientificos, de modo que as metodologias de ensino que envolvam jogos
sejam elaboradas e trabalhadas em sala, pois sdo ferramentas didaticas importantes para
0 ensino de Quimica e incentivam a interagdo dos alunos uns com o0s outros.

Dentre os jogos didaticos existentes, os jogos de tabuleiro utilizam superficies
planas e podem abordar diferentes temas e regras. No ensino de Quimica, a utilizagéo de
jogos de tabuleiro contribui para uma aprendizagem significativa, sendo capazes de
tornar a aprendizagem dinamica, descontraida e prazerosa (SANTOS, 2018).

Nessa pesquisa, foi escolhido o conteido reacdo de saponificacdo, pois, o l6cus
da pesquisa é o Centro Educacional Felinto Elisio, pertencente ao municipio de Jardim
do Serid6, que se destaca na regido do Serid6 pela producdo de sabdo.

E importante ressaltar que a maioria dos estudantes desconhece o processo de
producdo de sabdo, principalmente vinculando o processo aos conceitos de quimica
adquiridos no espacgo escolar. Destarte, para vincular o saber escolar a producdo de
sabdo, utilizamos o jogo de tabuleiro para representar as etapas de producdo e o
funcionamento de uma fabrica de sabdo, que faz parte das questbes socioculturais do
municipio da comunidade estudantil.

A motivacédo para a confecgdo do jogo de tabuleiro “Fdbrica de sabdo”, para
ensinar o contetido de reagdes organicas, em especial a reacdo de saponificacdo, advém

da necessidade de, além de explicar o contetudo de pH e pOH, destacar a importancia da
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insercdo do tema, que tem relacdo com o cotidiano dos estudantes e o ensino de

quimica.

Sendo assim, foi coerente pensar em um jogo de tabuleiro que representasse uma
fabrica de sabdo e que, através desse jogo, 0s estudantes conseguissem aprender 0s
conceitos de quimica e a sua aplicag¢do no cotidiano.

Nesse sentido, esse jogo em forma de tabuleiro podera contribuir para discussoes
sobre a reacdo de saponificacdo no ensino de quimica atraves do processo de fabricacédo
do sabdo, contribuindo de forma pedagogica para o ensino dos conteddos de quimica.

Desse modo, 0 jogo partiu da seguinte problemaética: quais as potencialidades e
limitacGes da utilizacdo de jogos de tabuleiros nas aulas de quimica de modo a
contribuir com o processo de ensino-aprendizagem dos conceitos cientificos?

Diante do exposto, esta pesquisa teve como objetivo elaborar, aplicar e
investigar a utilizacdo de jogo tabuleiro “Fébrica de sabdo” como recurso didatico na
aprendizagem de Quimica em uma turma do 2° ano do EM para ensinar o contetdo

reacOes organicas.

O ENSINO DE QUIMICA E A UTILIZACAO DE JOGOS DIDATICOS

As metodologias voltadas para 0 ensino de Quimica vém sendo desafiadoras
para os professores da disciplina, especialmente para aqueles que se limitam ao ensino
com a utilizacdo apenas do quadro, giz e livro didatico, que apesar de serem ferramentas
indispensaveis, ndo sao suficientes para uma aprendizagem do educando, devido a
necessidade da interagéo entre eles (FERREIRA et al., 2012).

Os jogos de tabuleiro, quando bem utilizados pelos professores, podem
contribuir significativamente eem para a aprendizagem dos conceitos cientificos de
quimica. Nessa perspectiva, Benedetti-Filho et al., (2021) sinalizam que a utilizacdo do
jogo em sala de aula auxilia o docente nas metodologias de ensino utilizadas.

De acordo com Huizinga (1971):

O jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias; dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida cotidiana. (HUIZINGA, 1971, p.33).
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Na sala de aula, é importante que os professores adotem préaticas de ensino que

possam inovar e despertar a curiosidade dos estudantes e que contribuam para a sua
aprendizagem (MESQUITA; MEDEIRQS, 2006). A utilizacdo de jogos na sala de aula
é apontada como uma ferramenta didatica educativa que pode ser utilizada em varios
momentos, por exemplo, na exposicdo de um assunto, no uso de imagem de aspectos
relevantes ao conteudo, como revisdo ou resumo de definicbes importantes e avaliacao
de conteudos ja desenvolvidos (CUNHA, 2004).

De acordo com Santos (2010) “n3o ha mais duvidas de que o brincar deve ser
incorporado a educagdo como algo que pode desencadear um processo permanente de
educar”. Desse modo, para que a brincadeira possibilite a aprendizagem, € necessario
que o professor desperte para a importancia da inovacdo de metodologias de ensino que
proporcione ao aluno o interesse, curiosidade e motivacdo pelo estudo da quimica.
Portanto, os docentes podem trabalhar com a utilizacdo de jogos didaticos como
colaboradores na edificacdo do conhecimento em qualquer disciplina (DIAS, 2010).

Segundo Piaget (1967), “o jogo ndo pode ser visto apenas como divertimento ou
brincadeira para desgastar energia, pois ele favorece o desenvolvimento fisico,
cognitivo, afetivo e moral”. Vygotsky (1994), sobre essa tematica, afirma que "a
aprendizagem e o desenvolvimento estdo estritamente relacionados, sendo que as
criancas se inter-relacionam com o meio objetal e social, internalizando o conhecimento
advindo de um processo de construgao”.

Aguiar (1999), em seus estudos, observou que o0s jogos tém tonalidade de
reparacdo, e que sdo capazes de mudar a postura dos jogadores, através de criticas

construtivas e discussdes que a atividade possibilita.

METODOLOGIA

Essa pesquisa possui natureza qualitativa. De acordo com Denzin e Lincoln
(2006), a pesquisa qualitativa engloba a interpretacdo do mundo, de modo em que 0s
estudiosos buscam entender as coisas em seus cenarios naturais, tentando compreender
os fendbmenos em termos dos significados que os individuos Ihe atribuem.

A pesquisa foi realizada atraves da aplicacdo de um jogo de tabuleiro intitulado

“Fabrica de sabdo”, para o ensino de reagdes organicas, destacando a reagdo de
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saponificacdo, objetivo do jogo de tabuleiro construido. Esta ferramenta foi aplicada em

uma turma da 22 série do EM do turno manha de uma escola publica Estadual
pertencente ao municipio de Jardim do Seridd/RN, a qual continha 16 estudantes, com
idade entre 14 e 17 anos.

Devido a pandemia da COVID-19, o jogo foi aplicado através da plataforma
Google Meet. Para isso, foi necessario que 0s pesquisadores se organizassem para dar
assisténcia aos alunos, pois, para aplicacdo do jogo, a turma foi dividida em 4 grupos, e,
durante o jogo, os participantes de cada grupo dialogavam entre si de modo a chegar a
um consenso sobre a resposta que iriam atribuir.

Em tempo, duas semanas antes da aplicacdo do jogo, os pesquisadores haviam
ministrado o conteldo de reacdes organicas, destacando a sua aplicacdo e importancia
no cotidiano da comunidade. Para isso, contou-se com o apoio do livro didatico, bem
como de aulas expositivas/dialogadas e resolucdo de exercicios com auxilio das
ferramentas Google Meet e Google Forms. Durante o estudo do conteddo, o0s
pesquisadores sondaram as duvidas existentes, bem como auxiliaram os estudantes na
resolucéo dos exercicios.

Como instrumento de coleta de dados, foi aplicado um questionario construido
através do Google Forms, contendo 5 questfes das quais 3 eram objetivas e 2 eram
subjetivas sobre a aplicabilidade e eficacia do jogo, em que 0s estudantes iriam atribuir
respostas de acordo com a sua percep¢do sobre o jogo aplicado e aprendizagem do
contetdo estudado.

A andlise das questbes objetivas foi feita a partir das respostas obtidas pelo
instrumento de coleta de dados. As questdes subjetivas foram analisadas através de
analise do discurso, apresentando as falas que foram atribuidas pelos sujeitos ao
questionario e levando em consideracdo o pensamento de Pécheux (1990), que explica
que a analise do discurso considera a construcdo de métodos efetivos capazes de
restituir o traco da estrutura invariante dos discursos, ou seja, descrever e explicar a

estrutura presente na série de seus efeitos.

SOBRE O JOGO DE TABULEIRO FABRICA DE SABAO
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O jogo de tabuleiro “Fdbrica de sabdo” foi criado com o intuito de auxiliar o

conteddo de reacdo de saponificacdo. Esta ferramenta de ensino foi desenvolvida pelos
pesquisadores e 0 seu objetivo é fazer os alunos conhecerem como funciona uma fabrica
de sabdo e a aplicagdo dos conceitos cientificos aprendidos na disciplina de quimica. A
Figura 1 apresenta o Tabuleiro elaborado.

Estudo da Reagdo de
E Saponificagdo

Sabao

8. Estoque 9. Transporte
1. Eseritdrio 3 \

4 Tacho Banheira
2. Extintor :

5. Calha
mivel

Conhecendo a
Fabrica de

3. Forno T.Cortee
- embalagem l
Deposito de Lenha

6. Tanque de
Resfriamento

Missao
OIV[N[ID|[|N ||| W[N] =

Figura 1- Tabuleiro — Adaptado
Fonte: CEMIG, [200-7], 2021.

A Figura 1 apresenta o jogo de tabuleiro que foi elaborado e aplicado com o0s
alunos da 22 série do EM. O tabuleiro representa uma fabrica de sabdo e as etapas de
fabricacéo.

Cada espaco da fabrica esta sinalizado no tabuleiro através de etiquetas na cor
azul. As etiquetas que estdo numeradas possuem uma ficha contendo informacoes sobre
0 equipamento ou espaco que sera lido no decorrer do jogo.

Na extremidade do tabuleiro, encontra-se uma sequéncia numeérica de 1 a 9; os
numeros estdo coloridos para facilitar a leitura das fichas. O Quadro 1 apresenta melhor
a organizagao.

Quadro 1 - Etiquetas e suas correspondentes numeracfes no Tabuleiro.
ETIQUETA NUMERO

Escritério 1

Recebido em: 29/07 /2021

Aceite em: 29/11/2021
91

Revista Insignare Scientia




Extintor

Forno

Tacho

Calha movel

Tanque de Resfriamento

Corte e embalagem

Estoque

Transporte

©| o Nl O g B W N

Fonte: Dados do autor, 2021.

As etiquetas que ndo estdo enumeradas correspondem ao banheiro, depdsito de

lenha e a torneira, pois apesar de serem lugares importantes da fabrica de sabdo, o jogo

nao se atentou a esses ambientes.

As ficham que foram elaboradas para as etiquetas que possuiam numeragao

estdo expostas nas Figuras 2 e 3.

1. ESCRIT ORIO

FICHA TECNICA
Setor da Economia: secundinio
Ramo de Atividade: indistria
Tipo de Negocio: Fabricagdo de sabo em bamra
Area: 100 m’

APRESENTACAQ

Bem-vindo a nossa Fabrica da Sab3o. E importante que voos saiba que o5 szhdes s3o
formados 2 partir de dcidos graxos exbraides de gorduras ammmars ou vegetals =
saponificados pelo Hidrésndo de Zodio (MaOH) ou pela potassa camstica (KOH),
formando o =al comespondente. (ualguer gordura solida ou dleo, d= origem amimal
on vegetal, serve de matéria-prma para a fabneapio de sabdes comerciais, sendo
mto grande a sua vanedade. A saponificagdo trata-se da producio de zabdo e a sua
fabricagdo requer bastante pritica e exige conhecimentos técnicos. 0 =abdo também
pode sar considerado um zal orginico no seu processo de szponificacio também 2
produzido dlcool (glicerol). A =apomnificacio também é comhecida como hidrosas
alcalma. A molécula do sabdo se constihn a partir da interagdo da fimpdo orginica
éstar & da uma basa forte. A& m3o-de-obra requarida para uma fibrica de sab3o 2
facilments treindvel, com excecdo do encamrezado de produpdo, que deverd pozzur
experiéneciz anterior e conhecimento quirmes, além do dominie das fonmulas 2 da
mformagdes técmicas. Janaareadeven.das,sabﬂumu ter boa vontade, ser
perzistents e flesabilidade, s30 mais relevantes. Os equipamentos que utilizamos aqoi
na fibrica s3o0 fornos, tachos, calha movel, tanque de resfriaments, mesa para corte 2
embalagem do zabdo e sstoque. Contamos também com o awdlio de balanga, pas e
agitador mecimeo. Ha ainda movels e equipamentos para o escritério, como
telafona, fax & computador, e wm veiculo ntilitEna.

EXTINT O

MNa nossa fibnea & mportante que fodo: o=
funciondrios utilizem oz equipamentos de protegdo
individuzal (EPT) e que o5 equipamentos da protegio
coletiva estejam sempre a vista. 330 exemplos de
EPT: os protetores aunculares, os dculos de protegio,
oz capacetes, 25 luvas, as botas, efe. 830 exemplos
de EPC: extintor de incéndio, Sirenss de aviso,
placa: de alerta grades de conteng3o, conss 2 fitas
que Irmitam espagos, enfre outros fens, 530 exemplo
de EPC. Os prmeipais banaficios que o EPI e o ERC
trazem sdo justaments a garantia e a promoegdo da
zande doz moszos colaboradorss. Além disso, ha a
protecido & dimimucdo de nscos coupacionals, como
quamnaduras, inflamapdes, intoicacde, ete. Mossa
empraza fomece o5 equipamentos de protecdo de
forma grahuta, em perfeito estade de fimelonameanto

& conzervagio.

I 3. Forno I

Jocd ird wtilizar o formo para agquecer a dgua até ela
chegar a temperatora de 70°C. Celogue lenha no
formo e com o awcilio da fosforo acenda. Cologue 5
litros de dzna em wm recipients & farva,

Figura 2- Fichas das etiquetas

Fonte: Dados da pesquisa, 2021.

A Figura 2 corresponde as fichas do escritorio, extintor e forno. A ficha do

escritorio contém informagdes sobre o funcionamento da fabrica, formacdo de equipe e
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materiais utilizados. A ficha do extintor contém informagdes sobre a importancia do uso

de Equipamentos de Protecdo Individual (EPI) e sobre os Equipamentos de Protecdo
Coletiva (EPC) e a importancia da utilizacdo desses equipamentos na fabrica. A ficha
sobre o forno, por sua vez, contém informacbes sobre a importancia dos fornos nas

fabricas de sabdo, bem como da sua utilizagdo para o aquecimento da agua.

3. Forno LEMBRENTES

Coloque lenha no forno e com o

auxilio de fésforo e acenda. 1. Obedeca as regras;
Cologue 5 litros de &gua em um 2. Use botas e luvas de borracha;
recipiente e ferva. 3. Mantenha o piso limpo;
4. Use méascara de seguranca;
5. Separe 0s materiais antes;
6. Utilize roupa adequada;
7. Néo jogue residuos nos ralos;
6. TANQUE 7. CORTE 8. Em acidentes procure 0 médico
imediatamente;
Deixe o sabdo secar por 9. Lembre-se de conferir o pH dos
aproximadamente 24 horas no produtos.

tanque de resfriamento. Ap6s esse

tempo, direcione o sabdo para o
corte e empacotamento.

8. ESTOQUE
9. TRANSPORTE

Guarde a barra de sabdo no estoque.
Devido ao hidréxido de sodio ainda
estar bastante ativo nas barras de
sabdo, ele precisa ficar no estoque
por aproximadamente 25 dias. Apds
esse perfodo, faca a leitura do pH,
do sabdo estd pronto e pode ser
direcionado para o comércio.

Figura 3- Fichas das etiquetas

Fonte: Dados da pesquisa, 2021.
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A Figura 3 corresponde as etiquetas do tacho, forno, tanque e corte, estoque

transporte e lembretes. Cada ficha contém informacdes correspondentes a utilizacdo de

cada espaco ou equipamento da fabrica.

A ficha que corresponde a lembretes faz mencéo a algumas dicas importantes

para a organizagdo do ambiente e também aos cuidados com o manuseio de produtos ou

equipamentos.

O objetivo do tabuleiro é que os alunos consigam responder a algumas questdes

e, para isso, € necessario que os estudantes conhegam toda a fabrica de sabdo, seguindo

a sequéncia numérica das etiquetas e realizando a leitura das informacbes que estd

presente em cada ficha. A seguir, serdo apresentadas as fichas com perguntas. As

mesmas foram construidas pelos pesquisadores e envolvem questdes relacionadas a

cada etapa do jogo de tabuleiro “Fabrica de sabdo ”.

Na area de venda a pessoa
ndo pode apresentar?

a) Boa vontade

b) Saber ouvir

c) Flexibilidade

d) Empatia d

O que é saponificacdo?

a) Fabricagdo de detergente
b) Fabricacdo de sabdo
c) Fabricacdo de doce

d) Fabricacdoderoupa b

Quais as substancias
utilizadas na saponificagéo?

a) NaOH e KOH

b) NaCl e NaOH

¢) KOH e Nacl

d) KOH e KCI a

O sabéo pode ser
considerado um:

a) Sal organico
b) Haleto orgénico

c) Ligacdo apolar

d) Isémero da &gua a

Quanto tempo o sab&o passa
no tanque de resfriamento?

a) 7 horas

b) 24 horas

c) 48 horas

d) 32 horas b

Quantos Kg de KOH foram
utilizados para 5 litros de
oleo

a) 2Kg
b) 4 Kg
c) 8Kg
d) 1Kg d

Como se caracteriza a gua
que vai ser adicionada ao
tacho?

a) Agua fervente

b) Agua fria

¢) Agua morna

d) N&o usa &gua a

Desses objetos qual ndo é um
EPI

a) Luvas

b) Oculos

c) Capacete

d) Extintor d

Além do sabao qual outro
produto a saponificagéo
produz?

a) Detergente

b) Acetona

c) Alcool

d) Alcano c
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Quais dessas fungdes fazem
parte do processo de
saponificagdo?

a) Cetona e ester

b) Alcool e base forte

¢) Amida e amina

d) Ester e base forte b

Qual desses produtos ndo
fazem parte da fabricacéo do
sabdo em barra?

a) Cal

b) Silicato de sédio

c) Esséncia

d) Breu a

Qual é a formula da soda
caustica?

a) KOH
b) NaCl
¢) NaOH
d) HCI a

Na fabrica de sabdo em barra
vocé nao deve?
a) Manter o ambiente limpo
b) Descartar residuos em ralos
c) Usar botas e luvas de borracha
d) N&o conferir o pH dos
produtos b

Qual a formula da potassa
caustica

a) KOH
b) NaCl
¢) NaOH
d) HCI a

Qual desses ingredientes é
utilizado para fabricar
sabdo?

a) Leite

b) Oleo oriundo de fritura

c) Detergente

d) Aclcar b

Qual é a principal matéria
gordurosa da fabrica de
sabdo em barra?
a) Agua
b) Sebo
c) Leite
d) Azeite b

Em nossa fabrica de sabdo,
guantos litros de dgua foram
utilizados para preparar o
sabao?

a) 2L

b) 3L

c) 7L

d) 5L d

Em caso de acidente na
fabrica de sabéo, vocé
precisa:

a) Procurar atendimento médico

imediatamente

b) Ficar esperando

¢) Né&o sair do lugar

d) Chamar o diretor da fabrica a

Quanto tempo o sabdo
precisa ficar no estoque?

Qual desses objetos néo é
utilizado na fabricacdo de

O que deve ser analisado
antes da exportacéo do

sabdo? sab&o?
3 2us 3 o e
c) 28 dias b) Pincel ¢) pH
d) 25 dias d 6) Callne d) Peso
d) Mesa b
Qual desses ndo é um EPC? Oque e EPI Qual a area em m2 da nossa

a) Extintor

b) Botas

c) Sirene

d) Cones b
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Qual etapa aparece apés o O que € EPC Quais desses ingredientes nédo
corte e embalagem? a) Equipamento de protecéo é utilizado para fabricar
coletiva sab3o
a) Tacho b) Equipamento de protegao a) Hidroxido de sdio
b) Forno colegiada b) Agua
¢) Estoque c) Equipamento de protegdo ¢) Parafina
d) Transporte c CONEJENI < i
) P d) Equipamento de producéo d) Oleo de fritura ‘
coletiva a

v O jogo possui as seguintes regras:

Quem pode jogar?

- Pessoas de todas as idades e escolaridades;

Diviséo:
- Grupos com no maximo 5 participantes;

- 1 a 6 integrantes na equipe.

Pecas do jogo
- 1 Tabuleiro;
- 27 Cartas contendo perguntas de maltipla escolha com quatro alternativas, nas quais

apenas uma esta correta. As cartas também contém as respostas corretas.

Como jogar

- A equipe serd selecionada de acordo com sorteios dos nimeros na lista de presenca;

- O sorteio sera realizado através do site sorteador.com.br;

- Comeca a jogar a equipe que for sorteada primeiro;

- A equipe escolhera um membro para ser representada;

- Estardo disponiveis 9 casas; cada equipe precisa escolher 3 cartas e responder as
perguntas corretamente;

- As cartas serdo sorteadas para as equipes;

- Caso 0 grupo ndo responda, ou responda errado, mesmo assim segue no jogo;

- Quem obtiver a maior pontuacéo ganha o jogo;

- Em caso de empate, serd realizada uma rodada desempate.
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Na etapa seguinte, o jogo foi submetido & apreciagdo e validacdo por 9

professores pesquisadores do Grupo de Pesquisa em Metodologias para Educacao
Quimica (GPMEQ), vinculado ao Programa de P6s-Graduagdo em Ensino de Ciéncias e
Educacdo Matemética (PPGECEM) da Universidade Estadual da Paraiba (UEPB).

Na avaliagdo, os professores avaliaram o0s seguintes aspectos: |-
desenvolvimento das atividades da quimica utilizando o jogo de tabuleiro; Il- conceitos
cientificos de quimica envolvidos no processo (jogo da fabricacdo de sabdo); IlI- a
importancia dos equipamentos de protecdo individual (jogo de EPI); V- jogo da reacdo
de saponificacédo; V- aplicacéo dos processos quimicos em uma fabrica de sabéo.

Segundos os professores, 0 jogo proporciona maneiras diversificadas de
construir o conhecimento quimico, além de ressaltarem que a utilizacdo do jogo nas
aulas de quimica pode contribuir para a melhoria do aprendizado do conteddo reacéo de
saponificacdo e para 0 desempenho dos educandos durante as aulas. Segundo o0s
pesquisadores, outros conteudos também podem ser favorecidos com a insercao do jogo

de tabuleiro.

REALIZACAO DO JOGO COM A TURMA

Inicialmente, o jogo de tabuleiro “Fdbrica de sab&do” foi apresentado a turma,
bem como as regras e como seria feito (feita) a organizagdo para que os alunos

conseguissem compreender de forma
sucinta o0  objetivo 5 proposto. Para  esse
momento,  contou-se sfl com a atencdo de todos;
apés as instrugdes, 2 deu-se inicio ao jogo. A
Figura 4 mostra o jogo —— s ::9 sendo apresentado a

turma.
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Figura 4- Apresentacéo do jogo de tabuleiro a turma

Fonte: Dados da pesquisa, 2021.

O jogo de tabuleiro foi organizado em uma apresentacdo do Power Point, para
que fosse possivel facilitar a compreensdo dos estudantes, bem como a sua visualizagao.
De forma répida, os pesquisadores apresentaram o tabuleiro e iniciou-se o sorteio com
auxilio do site sorteador.com.br, para formar os grupos e iniciar o jogo. A Figura 5

apresenta 0 momento da organizacdo dos grupos apos sorteio.

08:49 | uet-hwaq-zkw

a ®™ m 9§ ~

Figura 5- Diviséo de grupos para realizacéo do jogo.

Fonte: Dados da pesquisa, 2021.
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Na sala, estavam presentes 16 estudantes, os quais foram divididos em 5 grupos,

assim constituido: 4 grupos formados por 3 estudantes e 1 grupo contendo 4 estudantes.

Apdbs a divisdo dos grupos, deu-se inicio ao jogo de tabuleiro “Fdbrica de
sabdo”, para isso, retornou para a tela a imagem do tabuleiro. Neste momento, 0s
estudantes iriam conhecer cada espaco da fabrica de sabdo e a sua funcionalidade. A
Figura 6 apresenta os slides contendo informacdes do jogo e as questdes propostas as

esquipes.

caustica??

WKOH
bINaCl
©)NaOH

Fabrica
De

Sabdo!

Geraldo esta apresentando

L\.

N .
Geraldo’ \ r Karoline
X

Cecilia Karoline

O O

Vocé Ce Mais 10 pessoas

200

»

Vocé Ma Mais 12 pessoas

200

Vocé Mar Mais 11 pessoas

200

Figura 6- Inicio do jogo de tabuleiro.
Fonte: Dados da pesquisa, 2021.

Durante a leitura das fichas e apresentacdo de cada espaco da fabrica de sabao,
0s grupos precisaram ficar atentos as informacbes que eram lidas, para que
posteriormente, conseguissem responder as perguntas selecionadas.

Cada grupo respondeu a 3 perguntas. Das respostas que foram atribuidas, os
grupos 1, 2 e 3 conseguiram obter 2 acertos e 0 grupo 4 obteve 3 acertos, dando assim
vitdria ao grupo 4.

Durante a aplicagdo do jogo “Fabrica de sabao” nas aulas de quimica,
percebemos que o0 mesmo favoreceu o processo de ensino, motivou o interesse dos
discentes pelo estudo da Quimica e ajudou na compreensdo dos conceitos cientificos.

Por ter sido aplicado durante o ensino remoto, decorrente da pandemia da Covid-19, néo
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foi possivel a realizacdo de uma avaliagdo mais precisa devido as dificuldades quanto ao

tempo e a forma de ensino, porém, ficamos na expectativa que nossa pesquisa possa se
constituir em instrumentos de debate e interlocucdo com outros leitores, outros grupos

de pesquisa, cujos interesses de investigacdo sejam afins.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste momento, serdo apresentados os resultados obtidos com a realizacdo da
pesquisa, de acordo com as respostas que foram atribuidas pelos participantes ao
instrumento de coleta de dados.

AVALIACAO DO JOGO DE TABULEIRO PELOS DISCENTES

Apos a realizacdo do jogo de tabuleiro “Fabrica de sabdo” com os estudantes,
eles foram convidados a responder a um questionario com cinco questdes das quais duas
eram subjetivas e 3 eram objetivas, as mesmas buscavam respostas em relacdo a: 1)
Satisfacdo com o jogo de tabuleiro aplicado; I1) Aprendizagem proporcionadas pelo
jogo de tabuleiro; Il) Compreensdo dos conteldos de quimica ensinados; V)
Relevéncia do jogo de tabuleiro aplicado; e V) Utilizagdo de jogos de tabuleiro nas
aulas de quimica.

O questionério foi disponibilizado aos estudantes através do Google Forms.
Assim que o jogo de tabuleiro foi finalizado, eles iriam responder as questdes de forma
individual e de acordo com o seu entendimento sobre o conteldo. A seguir, serdo
apresentadas as respostas fornecidas pelos alunos ao questionario.

A primeira questdo buscava compreender se a apresentacdo e a aplicacdo do
jogo de tabuleiro “Fdbrica de sabdo” foram satisfatorias para os estudantes. Essa
questdo apresentava opcOes de respostas com escala de 1 a 5, em que o aluno iria
atribuir uma nota de acordo com o seu grau de satisfacdo. O nimero 1 insatisfeito, o
namero 2 pouco satisfeito, 0 nimero 3 parcialmente satisfeito, 0 nimero 4 satisfeito e o

ndmero 5 muito satisfeito.
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De acordo com as respostas atribuidas pelos estudantes ao questionamento, foi

possivel observar que dos 16 respondentes, 12 marcaram a opg¢do 5, enquanto 2
estudantes marcaram a opcao 4 e por fim 2 discentes optaram pela opcao 3.

Com as respostas que foram atribuidas a essa questdo, pode-se observar que o
jogo atendeu as expectativas dos pesquisadores, pois proporcionou aos estudantes a
aprendizagem dos conceitos cientificos de quimica organica de forma Unica e dinamica.
Segundo Freire (2003), ensinar ao aluno vai aléem de guia-lo ao conhecimento, é
construir alternativas para que os mesmos consigam formar seu entendimento, de
maneira autbnoma.

Na segunda questdo, os estudantes foram indagados se o jogo facilitou a
aprendizagem do contetido ensinado nas aulas de quimica. Para essa questdo, 0s alunos
iriam optar pelas opgdes sim, ndo ou talvez.

Conforme as respostas que foram atribuidas pelos discentes ao instrumento de
coleta de dados, foi possivel observar que, dos 16 estudantes participantes da pesquisa,
13 optaram pela opcdo sim, entendido pelos pesquisadores que o jogo facilita a
aprendizagem dos conceitos cientificos de quimica ensinados.

O jogo de tabuleiro, quando planejado e aplicado corretamente, proporciona aos
estudantes interacdo entre eles e socializacdo da aprendizagem, despertando nos alunos
interesse e motivacdo pelo estudo da quimica (CARVALHO, 2004).

A questdo perguntava aos estudantes sobre se 0 jogo ajudou na compreensédo do
conteudo estudado, e de qual maneira.

De acordo com as respostas atribuidas ao questionario, foi possivel observar que
todos os estudantes afirmaram que o jogo ajudou na compreensdo do conteddo
estudado. Quando questionados de qual maneira, os estudantes apresentaram as

seguintes respostas:

“Sim, a fixar melhor a aprendizagem”. Aluno 5

“Sim, pois s6 explicacdo é uma coisa meio chata, e 0 jogo me
faz pensar mais e entender o que o professor quis falar”. Aluno
3
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“Sim, muito. VOc&s passaram, o conteido na outra semana e

agora passaram O jogo, que ndo € muito comum que O0S
professores facam, dai vai ser bem mais facil de lembrar da

aula e do contetdo, "Ah aquela aula que teve o jogo". Aluno 8

Perante as respostas que foram apresentadas pelos estudantes ao questionario, é
possivel observar que o jogo de tabuleiro aplicado somou de forma significativa para a
aprendizagem do conteudo estudado, haja vista que o mesmo contribuiu para a fixagao
dos conceitos ensinados, além de tornar a aula mais dindmica e interessante para 0s
discentes. Segundo Brasil (1999), o jogo oferece estimulo e 0 ambiente necessario para
propiciar o desenvolvimento espontaneo e criativo dos alunos, além de permitir que o
professor amplie seus conhecimentos sobre técnicas ativas de ensino e desenvolva suas
capacidades pessoais e profissionais, estimulando-o a recriar sua prética pedagogica.

Na questdo 4, os estudantes foram questionados se o jogo foi relevante e util
para entendimento do contedo. Essa questdo apresentava uma escala de 1 a 5, em que o
aluno iria atribuir uma nota de acordo com o seu grau de utilidade e significado, sendo o
nimero 1 sem significado e utilidade, 0 nimero 2 pouco significativo e pouco util, o
numero 3 razoavelmente (til e significativo, o nimero 4 til e significativo e 0 numero
5 muito util e muito significativo.

Das respostas atribuidas pelos discentes ao questionamento, observamos que dos
16 discentes que responderam, 13 sinalizaram que o jogo de tabuleiro foi muito util e
muito significativo, 2 apontaram que o jogo era Util e significativo e 1 educando que
marcou a opc¢ao relacionada com razoavelmente (til e significativo.

Por fim, os sujeitos foram convidados a responder a seguinte pergunta: vocé
gostaria que o professor utilizasse mais jogos nas aulas de quimica? Por qué?

Com relacdo a essa questdo, todos os discentes responderam que sim. Quando

guestionados sobre 0 porqué, os alunos apresentaram as seguintes respostas:

“Sim porque fica mais dindmico e a gente aprende”. Aluno 7

“Sim, porque com 0s joguinhos as aulas ficam mais dinédmicas
e aprende mais". Aluno 10
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“Sim, facilita no aprendizado e as aulas ndo ficam téo

parecidas”. Aluno 8

“Sim, varia a maneira das aulas e fica mais divertido". Aluno
B
“Sim, porque é muito bom aprender o conteudo em formas

diferentes". Aluno 11

Analisando as respostas dos discentes ao questionario, foi possivel observar
que quando sdo inseridos jogos no processo de ensino-aprendizagem, estes facilitam a
compreensdo dos conteldos de quimica ensinados. A literatura reporta que
metodologias que envolvem jogos sdo importantes de serem utilizadas nas escolas,
destarte, nos momentos de maior descontracédo e desinibicdo, oferecidos pelos jogos, as
pessoas se desbloqueiam e descontraem, facilitando a aprendizagem (HUIZINGA,
1971).

CONSIDERACOES FINAIS

Percebemos que o uso do jogo “Fébrica de sabdo” nas aulas favoreceu o
processo de ensino, motivou o interesse pelo estudo da Quimica e ajudou na
compreensdo dos saberes cientificos. Esse método foi aplicado durante o ensino remoto
decorrente da pandemia da Covid-19, mas ficamos na expectativa de que nossa pesquisa
possa se constituir em instrumentos de debate e interlocu¢do com outros leitores, outros
grupos de pesquisa, cujos interesses de investigacdo sejam afins.

A pesquisa buscou resposta para a influéncia do jogo de tabuleiro “fabrica de
sabdo” no processo ensino-aprendizagem de Quimica Organica no contetdo reacdo de
saponificacdo, sob o ponto de vista dos professores do GPMEQ e dos alunos de uma
turma da 22 série do Ensino Médio, com a perspectiva de melhorias da pratica

pedagdgica.
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Espera-se que esse material seja uma contribuicdo para que os docentes de

quimica possam utilizar para a elaboracao de aulas de Quimica Orgéanica com o uso do

jogo de forma que facilite a aprendizagem dos alunos.
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