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RESUMO

Os jogos no ensino de quimica sdo ferramentas importantes que podem contribuir com 0s
processos de ensino-aprendizagem devido a sua capacidade de estimular o desenvolvimento de
aspectos cognitivo e criativo e de possibilitar ainda a constru¢do do conhecimento de maneira
mais prazerosa. O ludico pode tornar o ensino mais significativo tanto para os estudantes
publico-alvo da educacdo especial (como aquele com o transtorno do espectro autista,
conhecido pela sigla TEA), quanto para qualquer outro, auxiliando no processo de ensino-
aprendizagem. Os jogos proporcionam uma forma mais agradavel e interessante de se aprender,
jaque a brincadeira é uma atividade essencial para o desenvolvimento do individuo, pois a falta
de motivacdo aliada a dificuldade que algumas disciplinas trazem, acabam rotulando a matéria
de quimica e isso é a principal causa do desinteresse dos(as) alunos(as). Assim, esta pesquisa,
de carater exploratério, elenca pontos importantes para a elaboracdo de jogos no ensino de
quimica para alunos(as) com TEA. Com base em informages constituidas por levantamento
bibliogréafico e sistematizadas por técnicas de Analise de Conteldo, este trabalho observou dois
pontos: a necessidade de se discutir o papel do jogo enquanto metodologia de ensino e
aprendizagem e a falta de jogos no ensino de quimica para a educacgéo especial, em observacédo
para o autismo. Com base nas informacg6es constituidas, o resultado foi o desenvolvimento de
uma sequéncia de cinco jogos para a 12 série do Ensino Médio intitulados: “Bingo da Tabela
Periddica” (jogo de bingo), “Encontre a Distribuigdo Eletronica” (jogo da memoria), “Ligagdes
Quimicas 16nico-Covalente” (jogo de tabuleiro) e, por fim, “Porco dos Acidos e das Bases”
(jogo de cartas). Os jogos foram submetidos para avaliacdo de especialistas na area das exatas
e da educacdo especial. Com a analise, foi possivel perceber que em todos 0s jogos houve
duvidas quanto a sua aplicagéo para o publico-alvo, que sdo os autistas, mostrando que talvez
seja necessario que os jogos sejam realizados em duplas e que tenham a mediacao do professor.
O seu desenvolvimento demanda um estudo mais aprofundado, pois o publico autista necessita
de ferramentas especificas, sem contar que cada grau do espectro possui uma concepcao
diferente. O desenvolvimento de jogos para este publico, por mais desafiador que possa ser,
faz-se necessario. A partir disso, se faz necessario um estudo mais aprofundado dos graus de
autismo, culminando, assim, na cria¢do de critérios especificos para cada grau na elaboracao

dos jogos.

Palavras-chave: Jogos educativos; Ensino de quimica; Metodologias de ensino; Incluséo
escolar; Ludicidade no ensino.



ABSTRACT

Games in chemistry teaching are important tools that can contribute to the teaching-learning
processes due to their ability to stimulate the development of cognitive and creative aspects and
also to enable the construction of knowledge in a more pleasurable way. The ludic can make
teaching more meaningful both for students who are the target of special education (such as
those with autism spectrum disorder, known by the acronym TEA), and for any other, helping
in the teaching-learning process. Games provide a more pleasant and interesting way of
learning, since playing is an essential activity for the development of the individual, as the lack
of motivation combined with the difficulty that some disciplines bring, end up labeling the
subject as chemistry and that is the main cause of students' disinterest. Thus, this exploratory
research lists important points for the development of games in chemistry teaching for students
with ASD. Based on information constituted by a bibliographical survey and systematized by
Content Analysis techniques, this work observed two points: the need to discuss the role of
games as a teaching and learning methodology and the lack of games in teaching chemistry for
education. especially in observation for autism. Based on the constituted information, the result
was the development of a sequence of five games for the 1st year of high school entitled: "
Bingo of Periodic Table (bingo game), "Find the Electronic Distribution” (memory game),
“lonic-Covalent Chemical Bonds” (board game) and, finally, “Pig of Acids and Bases” (card
game). The games were submitted for evaluation by specialists in the area of exact sciences and
special education. With the analysis, it was possible to notice that in all the games there were
doubts about its application for the target audience, which are the autistic people, showing that
it may be necessary for the games to be performed in pairs and that they have the mediation of
the teacher. Its development demands a more in-depth study, as the autistic public needs specific
tools, not to mention that each degree of the spectrum has a different conception. The
development of games for this audience, however challenging it may be, is necessary. From
this, a deeper study of the degrees of autism is necessary, culminating, thus, in the creation of
specific criteria for each degree in the elaboration of the games.

Keywords: Educational games; Chemistry teaching; Teaching methodologies; School

inclusion; Ludicity in teaching.
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1 INTRODUCAO

A partir da Politica Nacional de Protecdo dos Direitos da Pessoa com Transtorno do
Espectro Autista, doravante denominada TEA, (BRASIL, 2012) foi possivel possibilitar e
visualizar uma busca dos professores por atividades diversas e estimulantes situadas no
conjunto das disciplinas escolares, em especial no ensino de quimica (ARAUJO; SEABRA,
2021; CAMARGO, 2012; DANTAS; PcIRES; PINTO et al, 2018).

A quimica é uma disciplina que culturalmente foi rotulada como uma matéria de dificil
compreenséo por apresentar uma dificuldade de se trabalhar conceitos abstratos e muitas vezes
distantes do cotidiano do aluno (SOARES, 2004a). Utilizar ferramentas de ensino alternativas
tem-se mostrado eficiente no processo de ensino-aprendizagem (SOARES, 2008a).

Uma das formas de tornar a aula mais significativa é a utilizacdo de atividades Iudicas,
nas quais se encontram os jogos. Eles podem atingir varios objetivos relacionados a cognicao,
afeicdo, socializacdo, motivacdo, criatividade/desenvolvimento de conceitos de dificil
compreensdo; a participacdo ativa do aluno na construcdo do seu proprio conhecimento; a
socializacdo entre alunos(as) e a conscientizacdo do trabalho em equipe, além de motivar 0s(as)
alunos(as) a participarem da aula. Portanto, jogar auxilia no desenvolvimento e na construcao
do conhecimento, trazendo, dessa forma, o mundo para a realidade do educando (SOARES,
2008b).

Como estratégia para trabalhar com estudantes com TEA deve-se procurar utilizar
diversas estratégias de ensino que tenham como objetivo tornar o aprendizado mais prazeroso,
compreensivel e, sobretudo, com um melhor aproveitamento. Entre essas estratégias, 0 uso de
experimentacao, apresentacdo de videos, trabalhos em grupo e a utilizacdo de jogos didaticos
tornam o ensino mais atrativo e proporcionam uma melhora no aprendizado do aluno (LOPES;
PINTO, 2019).

A partir dessa situacdo, esta pesquisa busca desenvolver uma sequéncia didatica
composta por jogos no ensino de quimica para estudantes com TEA, atendendo aos principios
da educacdo inclusiva. Vale salientar que essa proposta tem como publico-alvo ndo apenas
alunos(as) com TEA, utilizando o ludico em quimica para uma perspectiva inclusiva.

Para Vygotsky (1998), a atividade ludica quando comparada a atividade tedrica,
permite-nos perceber que a qualidade das interagOes sociais desencadeadas por ambas ocorre
durante a atividade lGdica, pois todos os parceiros discutirdo as mesmas ideias e tentardo
responder as mesmas perguntas, condigdes essenciais para que a interacdo social se desenvolva
adequadamente. Para que a mediacao seja uma boa ferramenta no desenvolvimento do sujeito

€ necessario 0 uso de conectores que sirvam como ponte entre o individuo e o meio em que ele



vive. O professor como sujeito capacitado auxilia no uso das atividades ludicas ao colocar 0s
instrumentos a disposicao dos alunos e auxilid-los na explicagdo dos signos vinculados a estes.
Neste caso, a perspectiva interacionista de Vygotsky surge como uma alternativa para alavancar
0 processo de ensino-aprendizagem, familiarizando o aluno com o meio social e cultural em
que esta inserido, seja em casa ou no proprio ambiente escolar (EVANGELISTA; CHAVES,
2019; GASPAR, 2005).

Mas qual € a justificativa que torna esse projeto de pesquisa importante? A utilizacdo do
ludico por meio de jogos no ensino de quimica pode tornar o ensino mais significativo tanto
para alunos(as) sem deficiéncias, mas especialmente para alunos(as) da educacdo especial
(especificamente esse projeto visa os com TEA), assim, possibilitando, momentos de
aprendizagem e expressividade, o que é procurado para a educacgdo especial. Um momento de
faz-de-conta que faca o educando lembrar-se da matéria, dos contedos e de como jogar, que
traga a memoria fatos e experiéncias necessarios para jogar. O jogo contém segredos e mistérios
que seduzem e sugerem novas descobertas. A reflexdo transporta o(a) aluno(a) para 0 mundo
abstrato e imaginario. Na hora de jogar e de aprender ele conquista espacos; nesse momento
ndo existem diferencas, os(as) alunos(as) sao todos iguais, um momento de intera¢cdo com muita
dialética, em que cada pessoa contribui com um conhecimento para poder jogar (ROJAS, 2007).

A motivacdo deste projeto de pesquisa vem do desejo de criar e desenvolver atividades
inclusivas e diferenciadas para alunos(as) com TEA que contribuam para o seu conhecimento
cientifico e pensamento critico, além de se perceber uma escassez de jogos com a tematica de
guimica. Além disso, esse projeto vem da paixdo da pesquisadora pela elaboracdo de jogos no
ensino de quimica, o que, somado a todo esse contexto, justifica e aponta a relevancia deste
projeto de pesquisa.

Esse trabalho, amparando-se na utilizagdo de jogos, também busca responder a seguinte
guestdo, que fundamentara e norteara esse projeto: como desenvolver atividades ludicas (jogos)
no ensino de quimica para alunos(as) com TEA?

A pesquisa tem o intuito de desenvolver uma sequéncia de jogos didaticos no ensino de
guimica para alunos(as) com TEA da turma da 12 série do Ensino Médio e, assim, descrever a
importancia da sua utilizacdo nas salas de aulas para o desenvolvimento dos(as) alunos(as) e

como um resgate de uma educacéo significativa e inclusiva.



10

2 OBJETIVOS

Este projeto teve como objetivo geral desenvolver uma sequéncia didatica de jogos no
contexto de ensino de quimica para alunos(as) com TEA no Ensino Médio, com jogos de temas
sobre os contetdos da 12 série e, a partir de pressupostos metodoldgicos, analisou-se se esses
jogos atendem as necessidades do processo de ensino aprendizagem dos(as) alunos(as) com

TEA e como um resgate de uma educacao significativa e inclusiva.

2.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Para que essa meta fosse atingida, foram buscados os seguintes objetivos especificos:

a) Foi realizado um levantamento bibliografico em revistas Qualis Al e A2;

b) Analisou-se o levantamento bibliografico por meio dos pressupostos de analise de
conteddo, descrita por Bardin (2009);

c) A partir da andlise de conteudo foi desenvolvida uma sequéncia didatica de jogos
no ensino de quimica para alunos(as) com TEA;

i.  Foram desenvolvidos jogos para a 12 série do Ensino Médio;

1) Desenvolveu-se 5 jogos relativos aos seguintes contetdos: tabela periddica;
distribuicdo eletrénica; ligacbes ibnicas e covalentes; nomenclatura de
acidos; nomenclatura de bases;

ii.  Elaborou-se jogos de facil acesso e baixo custo;

d) Foi desenvolvido a sequéncia didatica de jogos por meio de amparos teoricos e
metodoldgicos, provenientes da literatura da area e de pesquisas com foco em
problemas semelhantes, como:

I. Primeiramente, a partir dos pressupostos de Soares (2004), proponente de
alguns norteadores para a aplicagao de jogos de quimica;

ii. Em segundo, 0 método da autora Kowalski (2018), criadora de categorias
importantes que 0s jogos tém que conter para serem significativos aos
alunos(as) com TEA.

e) E foi submetido jogos para avaliacdo de especialistas na area.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nos topicos subsequentes serdo abordados fundamentos que evidenciem e justifiquem
a lacuna encontrada nessa pesquisa. Aqui serdo abordadas as leis que sustentam, incentivam e
direcionam o ensino a ser adaptado para alunos(as) de inclusdo, além da apresentagdo de
atividades diferenciadas, que potencializem e auxiliem no processo de ensino-aprendizagem.
Posteriormente serdo abordados fundamentos em relacdo a didatica com o autista. Segundo
Vygotsky (1991), a utilizacdo de jogos permite uma aprendizagem significativa. Por ultimo,
serdo discutidos os aspectos importantes para o desenvolvimento de jogos para o ensino de

quimica e para estudantes com TEA.

3.1 AS LEIS

A partir de 1996, com a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional, a inclusao
social de alunos(as) com deficiéncias foi implementada no Brasil (BRASIL, 1996). No entanto,
a realidade atual mostra que, apesar da lei estar bem estruturada, na pratica, a inclusdo de
estudantes com deficiéncias ainda € um tema polémico, pois muitas vezes, por falta de preparo,
o(a) aluno(a) da educacdo especial sofre uma exclusdo por parte dos professores que nédo
realizam atividades diferenciadas que os(as) envolvam (MANTOAN, 2003; CAMARGO,
2012; RODRIGUES, 2003; SASSAKI, 1999; VERASZTO, CAMARGO, CAMARGO et al,
2018).

A LDB apresenta, no artigo 4°, inciso 11 afirma que “o dever do Estado com educagéo
escolar pablica sera efetivado mediante a garantia de atendimento educacional especializado
gratuito aos educandos com necessidades especiais, preferencialmente na rede regular de
ensino”. Assim, todas as criangas com deficiéncia tém o direito de ter acesso escola.

O Art. 58° garante que estas criangas tenham o direito a educacdo especial ao afirmar
que: “Entende-se por educacao especial, para os efeitos desta Lei, a modalidade de educagéo
escolar, oferecida preferencialmente na rede regular de ensino, para educandos portadores de
necessidades especiais”.

Curriculos e metodologias de ensino também sdo assegurados aos estudantes com
necessidades especiais, segundo contas no Art. 59° (inciso 1) da LDB: “Curriculos, métodos,
técnicas, recursos educativos e organizacdo especificos, para atender as suas necessidades”.
Enquanto o inciso 2 do Art. 59° determina que devem ser realizadas atividades especificas para
que os estudantes possam concluir o ensino: “Terminalidade especifica para aqueles que nio

puderem atingir o nivel exigido para a conclusdo do ensino fundamental, em virtude de suas
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deficiéncias, e aceleragdo para concluir em menor tempo o programa escolar para os
superdotados”.

No Estatuto da Crianca e do Adolescente as leis continuam garantindo que os estudantes
tenham direto a uma educacéo inclusiva, com valores, podendo ser adaptada a fim de que o
educando(a) possa aprender brincando e divertindo-se.

A educacdo € regida por politicas publicas. Abaixo estd o que cada politica diz sobre a

utilizacdo do ludico como jogos no sistema de ensino:

Art. 15. A crianca e o adolescente tém direito a liberdade, ao respeito e a dignidade
como pessoas humanas em processo de desenvolvimento e como sujeitos de direitos
civis, humanos e sociais garantidos na Constitui¢éo e nas leis.

Art. 16. O direito a liberdade compreende os seguintes aspectos:

IV - Brincar, praticar esportes e divertir-se;

Art. 53. A crianca e o adolescente tém direito a educacdo, visando ao pleno
desenvolvimento de sua pessoa, preparo para o exercicio da cidadania e qualificagdo
para o trabalho. [...]

Art. 57. O poder publico estimulard pesquisas, experiéncias e novas propostas
relativas a calendario, seriagdo, curriculo, metodologia, didatica e avaliagdo, com
vistas & insercdo de criancas e adolescentes excluidos do ensino fundamental
obrigatorio.

Art. 58. No processo educacional respeitar-se-80 os valores culturais, artisticos e
histéricos préprios do contexto social da crianga e do adolescente, garantindo-se a
estes a liberdade da criacdo e 0 acesso as fontes de cultura.

Art. 59. Os municipios, com apoio dos estados e da Unido, estimulardo e facilitardo a
destinacdo de recursos e espagos para programac@es culturais, esportivas e de lazer
voltadas para a infancia e a juventude (ESTATUTO DA CRIANCA E DO
ADOLESCENTE, 1990).

O Estatuto da crianca e do adolescente (ECA) estabelece o direito a educacéo, visando
seu pleno desenvolvimento como pessoa e 0 preparo para o exercicio da cidadania; as criangas
e os adolescentes tém o direito & liberdade nos aspectos importantes do brincar e divertir-se. E
direito dos pais ou responsaveis terem ciéncia do processo pedagdgico, bem como participar da
definicdo das propostas educacionais. Tambeém é dever do Estado assegurar e estimular a
crianca e ao adolescente as competéncias necessarias para criacdes artisticas. O processo
educacional deve respeitar os valores culturais, artisticos e historicos proprios do contexto
social da crianga e do adolescente, garantindo-se a estes a liberdade da criacdo e 0 acesso as
fontes de cultura. E, por fim, os Municipios, os Estados e a Unido, em conjunto, deverdo

proporcionar programac0es culturais, esportivas e de lazer para a infancia e a juventude.

Art. 227. E dever da familia, da sociedade e do Estado assegurar a crianca, ao
adolescente e ao jovem, com absoluta prioridade, o direito a vida, a salde, a
alimentacdo, a educacdo, ao lazer, a profissionalizacdo, a cultura, a dignidade, ao
respeito, a liberdade e a convivéncia familiar e comunitaria, além de colocé-los a salvo
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de toda forma de negligéncia, discriminagdo, exploracdo, violéncia, crueldade e
opressdo (BRASIL, 1988).

O Estatuto da Pessoa com Deficiéncia foi criado pela Lei n°® 13.146/2015, que
compreende a pessoa com deficiéncia como aquela que tem impedimento de longo prazo, de
varias naturezas, tanto fisica, motora, intelectual, mental e sensorial, que podem dificultar sua
participacdo na sociedade (Lei n® 13.146/2015, artigo 2°).

O estudante com TEA tem sua educacdo assegurada em um sistema de ensino inclusivo

por toda sua vida, segundo o artigo 27°.

A educagdo constitui direito da pessoa com deficiéncia, assegurados sistemas
educacionais inclusivo em todos os niveis e aprendizado ao longo de toda a vida, de
forma a alcancar o maximo desenvolvimento possivel de seus talentos e habilidades
fisicas, sensoriais, intelectuais e sociais, segundo suas caracteristicas, interesses e
necessidades de aprendizagem (Lei n° 13.146/2015, artigo 27°).

Ainda nesta lei, foi garantido que eles tenham acesso a todos 0S recursos que possam
auxiliar no processo de ensino-aprendizagem, o que inclui jogos no ensino: “E garantido a
pessoa com deficiéncia acesso a produtos, recursos, estratégias, praticas, processos, métodos e
servicos de tecnologia assistiva que maximizem sua autonomia, mobilidade pessoal e qualidade
de vida” (Lei n°® 13.146/2015, artigo 74°).

A lei federal 13.146/2015 ampara a crianga com autismo, caracterizando o transtorno
como uma deficiéncia que prejudica a participacao plena e efetiva na sociedade, provocando
um impedimento continuo na comunicacao e interacdo, podendo haver prejuizos na educacéo
por falta de preparo dos professores e escolas. A lei assegura que os(as) alunos(as) tenham o
direito a educacdo inclusiva e a escola deve ser capaz de receber e amparar, ofertando uma
educacéo inclusiva em todos os niveis de ensino e adaptando seus métodos de ensino caso o

estudante necessite.

3.2JOGOS PARA TEA NA PERSPECTIVA DE VYGOTSKY

O ensino de quimica e das demais areas de ensino ndao podem fechar os olhos para a
inclusdo escolar. E necessario que os professores busquem metodologias de ensino que possam
incluir seus estudantes, uma vez que simplesmente entregar uma atividade para que ele(a)
realize e assim ndo atrapalhe sua aula, ndo é de maneira nenhuma inclusao escolar e sim uma
evidente exclusdo (LOPES, PINTO, 2019; MORENO, MURILLO, 2018).

Por isso, 0s professores precisam se reinventar, ou seja, mudar suas metodologias de

ensino. O ensino tradicional esta se tornando cada vez mais ultrapassado como afirma Becker
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(2001, p.15): “O(a) professor(a) fala e o(a) aluno(a) escuta. O(a) professor(a) dita e o(a)
aluno(a) copia. O(a) professor(a) decide o que fazer e o(a) aluno(a) executa”. Ainda segundo
Becker tal dinamica € causada devido ao fato de os professores acharem que podem transmitir
0 conhecimento para o(a) aluno(a). Esse tipo de ensino além de ndo incluir também néo atrai
essa nova geracdo, acarretando um nao-desenvolvimento das potencialidades necessarias em

nossos(as) alunos(as), futuros(as) cidadaos(as) do nosso pais.

Os jogos e atividades ludicas estdo cada vez mais presentes na sala de aula de quimica.
Os professores tém entendido que essas atividades sdo relevantes, pois envolvem,
motivam e despertam o interesse do estudante pelo conteido de quimica e tornam a
aula mais dinadmica e mais interessante (NETO; MORADILLO, 2016, p. 360).

Em relacdo a didatica com o autista, a utilizacdo de jogos permite, segundo Vygotsky
(1991), “areducdo de zona de desenvolvimento proximal, que significa a distancia entre o nivel
de desenvolvimento real e o nivel de desenvolvimento potencial da crianca” (apud GUERO;
PISKORZ; MIGLIORANZA, 2013, p. 6).

Assim, para que ocorra uma aprendizagem significativa, sdo necessarias acdes que
potencializem e despertem a disponibilidade do(a) aluno(a) para aprender. A utilizacdo de jogos
como recurso didatico pode contribuir para 0 aumento das possibilidades de aprendizagem, pois
vivenciar corporalmente as situacdes de ensino-aprendizagem gera o desenvolvimento de sua
criatividade e expressividade, jA que ocorre a interagdo com outras pessoas (GUERO;
PISKORZ; MIGLIORANZA, 2013).

Por meio da curiosidade despertada pelo ludico, ocorre o compartilhamento do
conhecimento cientifico. A mediacdo passa a ser proporcionada por materiais concretos,
visando promover sua relagdo com o0s signos, ou seja, materiais didaticos providos de
significados cientificos, podendo assim tambeém ser possivel a reconstrucdo dos saberes, a
linguagem, a leitura, a escrita, a interacdo do(a) aluno(a) com o seu meio social
(EVANGELISTA; CHAVES, 2019).

O TEA é entendido como uma sindrome comportamental que possui motivos multiplos,
variando de individuo a individuo. Combinando fatores genéticos e ambientais, tem inicio
muitas vezes ainda nos primeiros anos de vida e tende a comprometer o desenvolvimento do
sujeito ao longo de sua vida, como seu desenvolvimento sociocomunicativo, acompanhando
um repertorio restrito de interesses e atividades, o que causara dificuldade e limitard o seu
funcionamento diario (CAMINHA; HUGUENIN; ASSIS et al, 2016).

Sabemos que a comunicacdo ¢ um fendmeno essencial na interacdo social, como

comunicagdo em si e como compreensdo e representacdo do pensamento. O desenvolvimento



15

humano ocorre por meio da apropriacéo e utilizagdo da linguagem. Mediante esse fenémeno, o
individuo adquire fun¢Bes e comportamentos culturais, permitindo que as pessoas se constituam
em grupo. A aquisicao da linguagem é um processo fundamentado na interacdo, englobando
dimensbes sociais, culturais e historicas. Assim, ela € o motor que impulsiona o
desenvolvimento do sujeito em interacdes que utilizam expressdes em simbolos linguisticos
(VYGOTSKY, 1998).

“Se a crianga com autismo traz, em seu desenvolvimento, dificuldades de linguagem e
de interacdo social, comprometimentos na capacidade de simbolizar, como inseri-las na
sociedade da informacdo, tecnoldgica, permeada pela presenca dos simbolos?” (CAMINHA,;
HUGUENIN; ASSIS et al, 2016). Caminha et al (2016) observou que o jogo é, de fato, um
recurso que facilita as habilidades sociais em pessoas com autismo, pois ele as utiliza de forma
natural. O jogo € uma estratégia importante para expandir e diversificar seu repertorio
comunicativo, proporcionando um contexto para a coordenagdo de agdes conjuntas e para a
referenciagdo social. Assim, 0 jogo com pares pode servir de veiculo principal para as criangas
aprenderem a tomar consciéncia das necessidades e perspectivas dos outros, porgue envolve a
atencdo compartilhada, a alternancia de turno e a imitacdo reciproca. Dessa forma, jogos
diversos ou atividades pedagdgicas mais especificas e tradicionais para o ensino de cores,
formas, letras e nimeros, formacdo de palavras, expressao de sentimentos e outros, podem

melhorar a interacéo social, estimulando a atencéo conjunta e variadas formas de comunicacao.

O progresso principal do desenvolvimento do pensamento assume a forma de uma
passagem do primeiro modo de utilizar uma palavra como nome proprio, para o
segundo modo, em que uma palavra é signo de um complexo e, finalmente, para o
terceiro modo, em que uma palavra € instrumento ou recurso para desenvolver o
conceito. [...] verifica-se que o desenvolvimento cultural do pensamento possui a
mesma conexdo intima com a histéria do desenvolvimento da linguagem humana
(VYGOTSKY:; LURIA, 1996, p. 133).

A partir dessa perspectiva, Vygotsky centraliza sua argumentacdo na passagem do
pensamento complexo do homem primitivo para 0 pensamento baseado em conceitos. O
pensamento primitivo seria concreto, baseado em imagens, imerso nos detalhes dos fendmenos
conhecidos, em oposi¢do ao pensamento conceitual, apoiado em generalizagdes e abstragoes
possibilitadas pelo desenvolvimento da linguagem. Segundo Vygotsky, a fungdo da memoria
altera-se ao longo do tempo com a influéncia da linguagem. Essa relagcdo entre a memoria e a

linguagem esclarece a distin¢cdo entre a memoria de processos mais complexos e a memoria
natural, que ndo é mediada por signos (BERRIBILI; FALCAO, 2021).
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Pelo fato de a memoria ser mediada, é possivel dizer que o ser humano pode controlar
seu préprio comportamento, por meio do uso de instrumentos, como atividades lddicas, que
provoquem a lembranca do conteddo registrado. O processo simples de estimulo-resposta é
substituido por um mediado. O acréscimo desse elemento mediador torna-o complexo.
Portanto, essa atividade psicologica ¢ considerada “superior”’, porque ndo funciona como o0s
mecanismos elementares. Ao utilizar instrumentos artificiais, o sujeito adquire uma memoria
cuja funcdo nao é involuntaria: é necessario usar a recordacdo dos codigos para se chegar a
experiéncia e assimila-la (BERRIBILI; FALCAO, 2021).

Desse modo, a convergéncia entre a teoria de Vygotsky e as teorias que encerram a
relacdo entre as atividades ltdicas ndo poderia ser mais consonante. Toda interacdo mediada
permite ao sujeito ter mais facil e rapidamente toda uma gama de construcdes simbolicas
manifestadas pelas mais diferentes linguagens, de diferentes maneiras, conforme o tipo de
atividade ludica.

Por fim, as categorias se fundamentam em conceitos de representacdes internas ou
mentais. Essas representacGes, mostram a maneira como decodificamos as caracteristicas dos
elementos e como podemos apresentar conceitos fisicos ou abstratos que temos acesso
cotidianamente. Nesse aspecto, apresentamos a base conceitual para propormos alternativas
metodoldgicas para o ensino de quimica a partir de uma perspectiva inclusiva como defendem
(CAMARGO, 2012a; VERASZTO; PIRES; VICENTE; SOUZA NETO, 2018).

3.3JOGOS PARA TEA

Os jogos devem ser desenvolvidos levando-se em consideracdo dois pontos: jogo
educacional e jogo para alunos(as) com TEA. A partir desses pontos, trazemos Soares (2004a,
2004b, 2008a, 2008b, 2013 e 2016) que apresenta defini¢cGes de jogos descritas por Rizzi et al
(1997), Campagne (1989), Legrand (1974), Chateau (1984) e Kishimoto (2009) a partir do
trabalho de Brougere (1998). Essas defini¢des sdo detalhadas abaixo.

Para o primeiro ponto é necessario definirmos diversos topicos. Jogo pode ser diferente
de material pedagogico. Se a atividade gera um ambiente de prazer, livre exploragdo e com
incerteza de resultados é considerada jogo. Por outro lado, se ela tem o intuito de desenvolver
habilidades e ndo realiza sua funcéo ludica, € material pedagdgico.

Dessa maneira, percebemos que jogo é, por si sO, polissémico, ou seja, tem uma
infinidade de definigdes e tipos, nem sempre correlatas. Embora recebam a mesma
denominacdo, os jogos tém suas especificidades e sua variedade de fendmenos. Portanto,

segundo o autor Rizzi et al (1997), € necessario definirmos o tipo de jogo desenvolvido,
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podendo esse atender mais de uma categoria, como jogos de: exercicio ou motores,
psicomotores ou funcionais, simbdlicos, imitacdo, regras, constru¢do, combinacao, criativos,
manipulacdo, sensoriais, estratégia, raciocinio, competitivos, cooperativos, tabuleiro, carta,
tradicionais, regionais, perguntas e respostas, virtuais ou eletronicos, ritmicos, pedagogicos ou
didaticos e fixacdo de conceitos (R1ZZI, 1997; SOARES, 2004a; SOARES, 2004b; SOARES,
2008a; SOARES, 2008b; SOARES, 2013; KISHIMOTO, 1996; CAMPAGNE; 1989;
LEGRAND, 1974; CHATEAU, 1984).

Posteriormente, faz-se necessario esclarecer que jogo € um sistema de regras. Essas, por
sua vez, sdo estruturas sequenciais que permitem a execucdo do jogo. Em outras palavras,
quando alguém joga esta executando as regras do jogo. Estas regras podem ser explicitas ou
implicitas (SOARES, 2008b):

a) Explicitas: regras definidas em consenso pela sociedade ou pelas pessoas que
jogarao, sendo a limitacdo do préprio jogo, pois ela define seu tipo. Um exemplo claro é o vélei,
no qual é preciso jogar a bola do outro lado da rede. Portanto, sdo as proprias regras declaradas
e consensuais de um jogo (SOARES, 2008b).

b) Implicitas: habilidades minimas necessarias para que se possa praticar um jogo em
que ha regras explicitas, ou seja, decorrentes da realidade fisica e de légica particular
(SOARES, 2008a).

Dentre as caracteristicas apresentadas anteriormente, podemos destacar as regras, pois
sua presenca ou auséncia esta intimamente ligada ao uso de jogos ou atividades ludicas no
ensino, ja que implicam em um contato social entre os participantes (SOARES, 2008a).

Em um jogo que contém regras faz-se necessario o uso de estratégias que podem ser
macroscopicas e microscépicas (SOARES, 2004a):

a) Macroscépicas: leva o jogador a vitéria. Sdo os objetivos a serem atingidos por ele;

b) Microsclpicas: € composta por decisdes que podem ser condicionadas pela sorte
(como os dados), pela deciséo (como o xadrez) ou pelo dois (como as cartas).

Também devem ser analisadas acerca do jogo educativo e de seus significados duas
possiveis funcBes deste tipo de jogo (KISHIMOTO, 1996):

a) Funcéo ludica: o jogo propicia a diversdo, o prazer e até o desprazer;

b) Funcdo educativa: 0 jogo ensina e auxilia no processo de ensino-aprendizagem,
promovendo conhecimentos e sua compreensao de mundo.

Segundo Soares (2008b, p. 7): “O equilibrio entre as duas funcdes citadas € o objetivo
do jogo educativo”. Ja que o desequilibrio, ou seja, 0 maior uso de uma em detrimento da outra,

provoca a falta de ensino ou a falta de ludismo e diversao.



18

Campagne (1989) sugere critérios para que se tenha uma adequada escolha de jogos,
garantindo, assim, a esséncia do jogo e o processo educativo:

a) Valor experimental: um jogo de quimica pode permitir a exploragdo e manipulacéo;

b) Valor de estruturacdo: liberdade de acdo dentro de regras especificas;

c¢) Valor de relagdo: incentivar a socializagdo e comunicacao entre os participantes;

d) Valor ludico: possuir qualidades que estimulem o aparecimento da ac&do ludica.

Desse modo, segundo Soares (2013), para se desenvolver um jogo didatico ou uma
atividade ludica é necessério:

1) Pensar nos espagos em que serd aplicado, seja um patio, um tabuleiro ou até mesmo
a sala de aula;

2) Que o jogo prime pela diversdo, caso contrario o jogo passa a ser um material didatico
como outro qualquer, que pode até ser interessante, mas ndo tem o carater ladico necessario;

3) Deve haver regras, que séo fundamentais para 0 bom funcionamento do jogo, a fim
de auxiliar na boa interacdo social e dialogo entre os jogadores;

4) As regras devem ser muito bem esclarecidas e de facil compreensédo, pois se nao
forem podem causar o insucesso do jogo;

5) O jogo deve ser livre, deixando que os(as) alunos(as) escolham jogar ou ndo, porém
devem ser criadas situacOes para que a atividade torne-se algo atrativo ao aluno.

Para Legrand (1974) e Chateau (1984), os jogos tém apenas 5 grandes classes que
devem ser definidas. S@o elas: funcionais, ficcdo ou imitacdo, aquisicdo, fabricacdo e
competicdo. As caracteristicas podem estar combinadas entre si. Além desta relacdo, ha ainda
a possibilidade de evolucdo, mas ha de se levar em consideracdo variantes como: idade do
publico-alvo, local, cultura e até mesmo a época. As caracteristicas principais de cada uma

destas classes, bem como alguns exemplos que as ilustram, sdo apresentadas na Quadro 1:

Quadro 1: Tipos de jogos

Tipo de Jogo Caracteristica Exemplos
Funcional (envolvem - Funcdes fisicas e sensoriais - Corridas, bandido e ladréo
competicdes fisicas) - Com o aparecimento de regras - Saltos, esconde-esconde
Ficclo/imitacdo y - Papai e mamée
] B - Reproducédo de modelos de comportamento
(envolvem simulag6es) - Boneca
L - Observacéo - Leitura, audi¢do ou acompanhamento
De aquisicao o .
- Coleta de materiais visual
De fabricacgéo (envolvem - Construcdo, combinacdo e montagem - Jardinagem, costura, construc@es de
construgdo e simulacéo) utilizando diversos materiais brinquedos
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De competicdo

- Jogos praticados em grupos, cooperativos ou - Amarelinha

ndo, em que ha ganhadores e perdedores - Jogos tradicionais de tabuleiros etc.

Fonte: Retirado de Soares, 2004a, e adaptado de Soares, 2004a.

Segundo Soares (2013) é necessario saber qualitativamente os niveis de interacdo que

se procura obter entre o jogador e 0 jogo, como mostra 0 Quadro 2:

Quadro 2: Niveis de interacdo entre jogador € 0 jogo

Tipo df Caracteristica
Interacéo
Manipulagdo de materiais que funcionem como simuladores de um conceito ndo conhecidas pelo
| estudante, com regras.
I Jogos que envolvam formas de competicdo entre varios estudantes, com um objetivo comum a
todos.
Elaboracdo de simulagBes e jogos por parte dos estudantes, como forma de interacdo com o
Il brinquedo, objetivando a constru¢do do conhecimento cientifico, logo ap6s o conhecimento ser
estruturado.
v Utilizgg_éo de atividades ludicas que se base?em_ na busca pelo conhecimento, utilizando
materiais propostos no conteldo como a Tabela Periddica.

Fonte: Retirado de Soares, 20044, e adaptado de Soares, 2004a.

Segundo Caillois (1990) o jogo deve conter pelo menos um dos quatro elementos

descritos no Quadro 3 abaixo:

Quadro 3: Classificacdo de jogo

CLASSIFICACAO

DESCRICAO/EXEMPLOS

DE JOGO
R Jogos com atividades competitivas. Devem existir situagdes igualitarias para que o melhor
Agon possa se mostrar vencedor, sem interferéncias do ambiente de jogo. O agdn aparece
predominantemente nas competicGes esportivas.
Jogos opostos de Agdn, pois o jogador ndo faz uso de qualquer habilidadepreviamente
Alea adquirida. Esse esta relacionado a forca do acaso, a sorte, tal como ocorre nos jogos de dados
e hingo.
Mimicr Jogos ficticios, nos quais os participantes podem ser personagens. E uma forma de se apropriar
y de outra realidade que ndo a deles, como o0 RPG.
Hinx Jogos cujo objetivo é a sensacdo de vertigem, causada por giros, rapidas trocas de direcdo. Os

parques de diversdo se encaixam nessa classificacao.

Fonte: adaptado de Soares, 2013.

Para o segundo ponto, é necessario listarmos 0s itens necessarios que devem compor 0s

jogos criados para serem significativos para os(as) alunos(as) com TEA. A autora Kowalski

(2018) criou um método baseado nos seguintes autores: Cuperschmid e Hildebrand (2013),
Bates (2004) e Federoff (2002). Kowalski (2018) descreve ao todo 9 critérios definidos a partir
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das analises e compilagdes realizadas, geradas pelas entrevistas, observagdes e testagens, sendo
estes:

1. Ter um objetivo por vez: um jogo deve ter um objetivo claro, ficando mais facil o
aluno compreender e ndo perder o foco. O jogador precisa compreender que existe um Unico
objetivo por vez a ser atingido, ndo tendo outros elementos que o dispersem, o que auxilia na
sua concentragéo;

2. Atividades condizentes com o tema: € necessario ter um objetivo bem definido.
Podemos citar como exemplo um jogo de portugués que acaba por envolver muita matematica,
perdendo-se, dessa forma, do seu objetivo principal;

3. Motricidade facilitada: neste critério € temos a motricidade exigida durante o jogo.
Alguns jogos necessitam de deslocamento de objetos, ligar ou completar figuras ou nomes. Para
isso € necessario que o aluno apresente uma motricidade fina mais desenvolvida, o que pode
ser algo dificil para muitos casos de TEA. Portanto, é recomendado que o jogo tenha uma
motricidade facilitada, de maneira a ndo se intrometer no facil acesso ao ambiente do jogo;

4. Tipagem de fonte: é recomendado usar letras maiusculas (conhecidas também como
bastdo ou caixa-alta), as mesmas utilizadas na alfabetizacdo. Também é aconselhavel evitar
letras desenhadas e com detalhes. O objetivo dos jogos sdo o aprendizado dos contetdos de
quimica, portanto o foco ndo € ensinar um tipo de letra, mas facilitar a jogabilidade e a
compreensdo do jogo ao publico-alvo, afinal, o propoésito € transmitir uma informacdo, com
vista a ndo gerar davidas no jogador;

5. Cores: 0s jogos devem conter fundo simples, elementos neutros, sem excesso de
informacdo no layout e, também, é importante que o campo “objetivo” tenha cores mais
chamativas para que os(as) alunos(as) ndo se distraiam e nem percam o foco da intencéo do
jogo;

6. Feedback claro: na maioria dos jogos ha alguns tipos de feedback ao jogador, porém,
como a crianga com TEA possui um nivel de abstracdo baixo, faz-se necessario que o retorno
dado (positivo ou negativo) seja muito claro, apontando o que deve ser feito;

7. Objetos e cenario neutros: quando um cendrio possui diversos elementos detalhados,
perde-se o foco no objetivo e concentra-se a atencdo aos detalhes, atrapalhando o seu
desenvolvimento;

8. Maneiras de evitar estereotipia: 0 aluno com TEA apresenta caracteristicas de
estereotipia, isto €, movimentos repetitivos. Os jogos devem levar em consideracdo esta

caracteristica, devendo tira-lo da sua zona de conforto, utilizando a repetigéo e reforco;
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9. Comunicagdo compreensivel e simples: 0 jogo deve possuir clareza no momento de
explicacédo das atividades, fazendo uso de regras simples, claras e, a0 mesmo tempo, intuitivas.

Desse modo, percebe-se que é necessario ter um embasamento teérico para 0
desenvolvimento de jogos, tanto para o ensino de quimica e quanto para discentes com TEA,
buscando atender as diversas necessidades que o jogo busca atingir. Com base nisto, percebe-
se a importancia de ter critérios especificos para a elaboracéo de jogos educacionais.
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4 MATERIAIS E METODOS

Esta pesquisa ampara-se em uma metodologia qualitativa, de carater exploratorio e faz
uso de técnicas de pesquisa descritiva e analitica. O método qualitativo é usado quando se
procura entender o porqué de determinada situacdo, explicando o que precisa ser feito, porém
ndo se quantificam os valores. J& a pesquisa exploratoria busca proporcionar maior
familiaridade com o problema de pesquisa, com vista a torna-lo mais explicito ou a construir
hipoteses (GERHARDT; SILVEIRA, 2009).

As pesquisas descritivas tém como finalidade principal a descri¢do das caracteristicas
de determinada populagdo ou fendmeno, ou o estabelecimento de relagBes entre
variaveis. Sdo inimeros os estudos que podem ser classificados sob este titulo e uma
de suas caracteristicas mais significativas aparece na utilizacdo de técnicas
padronizadas de coleta de dados. (GIL, 1999, p. 58)
Uma pesquisa de carater exploratorio tem o objetivo de “proporcionar visdo geral, de
tipo aproximado, acerca de determinado fenémeno” (MOREIRA; CALEFFE, 2006, p. 69). E
definida como sendo de estilo bibliografico, pois tem como escopo principal caracterizar e

discutir a producdo académica em uma determinada area de conhecimento.

[...] definidas como de carater bibliografico, elas parecem trazer em comum o desafio
de mapear e de discutir uma certa produgdo académica em diferentes campos do
conhecimento, tentando responder que aspectos e dimensdes vém sendo destacados e
privilegiados em diferentes épocas e lugares [...] (FERREIRA, 2002, p. 258).

Dito isso, a presente pesquisa foi dividida em duas etapas. A primeira consiste na
exploracdo — por meio da pesquisa bibliografica — acerca o desenvolvimento de jogos para
autistas, no intuito de responder a duas perguntas: quais os elementos fundamentais para
compor jogos para o ensino de quimica e quais desses elementos auxiliam o processo de ensino-
aprendizagem para alunos(as) com TEA? Tais questdes foram respondidas a partir do objetivo
de identificar quais elementos a literatura aponta como fundamentais para a composic¢do de
jogos, para o treino de competéncias e para a aquisicdo de novas habilidades por estudantes
com autismo. Para atingir esse objetivo, as palavras-chave (descritores) compreender&o:
autismo, Asperger, educacao especial, educacdo inclusiva, jogo, ludico, ludicidade, autismo,
special education, inlcusive education, inclusion e Autism Spectrum Disorder (ASD), palavras
essas aqui relacionadas ao ensino de quimica e vinculadas com os operadores booleanos AND.
Nessa revisdo, foram priorizados os artigos completos nos idiomas inglés e portugués,
publicados nos dltimos dez anos nas bases de dados Scientific Electronic Library Online

(SciELO), web of Science e SciVerse Scopus.
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Ap0s a coleta dos dados dos estudos primérios, ocorreu a pré-analise, compreendida
como a organizacdo do contelldo dos estudos coletados. Segundo Bardin (2009, p. 125), ela
“corresponde a um periodo de intui¢des, mas tem por objetivo tornar operacionais € sistematizar
as ideias iniciais, de maneira a conduzir a um esquema preciso do desenvolvimento das
operagdes sucessivas, num plano de analise”.

A segunda fase da pesquisa consistiu na elaboracdo de uma sequéncia didatica de jogos
no ensino de quimica para estudantes autistas. Como esta sequéncia ndo foi aplicada a
estudantes, ndo necessita de aprovagdo no comité de ética.

A sequéncia didatica nasceu da engenharia didatica, que foi elaborada na década de
1980 na Franca. Os estudiosos na época tinham como teoria principal que o processo de ensino-
aprendizagem vem por meio de estimulos como situacdes-problema, atividades mais dindmicas
Como jogos e outros exercicios que desenvolvem o raciocinio l6gico, possibilitando estratégias
que levem os(as) alunos(as) a realizarem “operagdes de sele¢do, organizacao e interpretacédo de
informagdes, representando-as de diferentes formas e tomando decisdes, de modo que o
processo de construcdo do conhecimento efetivamente ocorra” (POMMER, 2013, p. 7).

Segundo Silva (2018) p.6, “apesar de esta metodologia ter surgido no seio da didatica
dos matematicos, seus fundamentos tedricos se estendem as ciéncias naturais, sociais, humanas
etc.””.

Logo, a metodologia de pesquisa da engenharia didatica é pautada na producéo de um
material didatico que envolve plano de ensino, criacdo e elaboracdo de um esquema
experimental, ou seja, concepcdo, realizacdo, observacdo e avaliacdo. Tal modelo pode ser
utilizado em pesquisas que estudam os processos de ensino-aprendizagem de um dado conceito
(SARRAF, 2014).

A engenharia didatica compreende quatro fases: (1%) analises preliminares; (2%)
concepgdo e analise a priori; (3%) experimentacao; (4%) analise a posteriori e validacao (SILVA,
2018).

A escolha dessa metodologia para o desenvolvimento dos jogos - por meio de uma
sequéncia didatica — deu-se mediante os pressupostos da engenharia didatica, uma vez que no
Brasil ela é conhecida como “sequéncia didatica”, logo, o intuito foi trazer elementos para
melhor compreensdo do termo, bem como para delimitar a metodologia de forma centrada na
pesquisa, aliando objetivos e planejamentos praticos e investigativos.

Portanto, a sequéncia didatica é uma metodologia de ensino-aprendizagem composta
por um conjunto de atividades planejadas para ensinar um conteudo, constituido de passos e
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etapas ligadas entre si e organizadas de acordo com o0s objetivos propostos pelo(a) professor(a)
para tornar o aprendizado mais significativo e eficiente.

Deste modo, a partir dessas etapas de analise de conteudos propostas por Bardin (2004),
os dados foram organizados e analisados, a saber: [a] pré-analise, com organizacdo do material
constituido e uma leitura flutuante, a fim de obter uma categorizacdo dos dados obtidos. [b]
exploragdo do material para administragao sistematica das decisdes tomadas; [c] tratamento dos
resultados e interpretacdo, combinando reflexdo, intuicdo e embasamento nos dados empiricos
para estabelecer relacfes entre os dados brutos. Apos a fase preliminar, os dados passaram por
codificacdo. Os dados brutos foram transformados, segundo regras precisas, e agrupados por
escolha das unidades e categorias, mediante regras de contagem. Assim, foi possivel atingir
uma representacdo do conteudo. Por fim, os dados foram utilizados para sistematizar a proposta,
que serd apresentada em topicos subsequentes (BARDIN, 2004).

Dessa forma, foram elaborados diferentes jogos que possam ser trabalhados em sala de
aula, tendo como publico-alvo alunos(as) com TEA ou ndo. Esses jogos foram avaliados por
especialistas previamente escolhidos. A avaliacao teve por base as seguintes perguntas:

Numa escala de 1 a 10, sendo 1 a menor nota e 10 a maior nota a ser atribuida, responda:

1) Design do jogo: Design do jogo constitui sua aparéncia (cor, fonte, fundo, formato,
tamanho, aplicacao e sua possivel jogabilidade.) Este é um processo que busca
solugdes criativas e inovadoras para atender as caracteristicas do produto,
levando em consideragdo as necessidades do publico-alvo (SCHELL, 2011).

2) Perguntas que compbéem o jogo: Os jogos que contém perguntas devem ser
analisados quanto ao grau de compreensao e dificuldade de suas perguntas, tendo
em vista o publico-alvo.

3) Vocé aplicaria o jogo? Por meio dessa pergunta o especialista podera declarar se o
jogo é interessante para ser aplicado por ele. Isso mostra se a sociedade poderia
utilizar este produto.

4) Potencial do jogo para auxiliar no ensino do contetido proposto: Como o publico-
alvo sdo os autistas, os especialistas analisarao se o jogo desenvolvido podera
auxiliar no ensino do contetido proposto em quimica.

5) Possibilidade de interagdo entre jogadores. A interagdo entre os jogadores auxilia
no processo de ensino-aprendizagem e, no caso dos autista, também auxilia na fala,
portanto a interacdo durante o jogo é importante. Aqui o avaliador precisa

considerar se o jogo possibilita esta interacao.
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6) Jogo de fdcil compreensdo. Por meio da compreensao e experiéncias do préprio
avaliador ele declarara se o jogo foi de facil compreensao.

7) Regras compreensiveis. Nesta questdo também o especialista analisara se foi
possivel compreender bem as regras do jogo.

8) Deixe sua sugestdo para melhoria do jogo ou algum comentdrio. Para ndés, é
importante sabermos sua opinido. Por fim, o avaliador é convidado a propor algum
aprimoramento.

Estas perguntas foram elaboradas para facilitar a analise critica dos especialistas,
direcionando-o0s aos pontos que devem ser analisados. Esta indicacdo, posteriormente, auxiliar

no agrupamento dos resultados.
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5 RESULTADOS

Primeiramente foi detalhado como foi realizado o levantamento bibliografico desta
pesquisa, as formas de selecédo e excluséo dos artigos analisados e suas categorizac6es. Depois,
foram analisados os dois grupos: jogos no ensino de quimica e jogos para educagio especial no
ensino de quimica, em que cada jogo apresentado nos artigos serd minuciosamente detalhado
e, ao final da categorizacdo, sera elaborada uma lista de pontos importantes que um jogo deve
conter segundo a analise dos jogos ja testados. Por fim, foram apresentados os jogos

desenvolvidos (e seus estudos) seguindo a analise anterior.

5.1 ORGANIZACAO DO MATERIAL

Esta pesquisa, de carater qualitativo, adotou elementos da revisdo bibliografica
sistematica. Para a escolha dos elementos adotados, seguiram-se 0S passos para uma revisao
sistematica de literatura (OKOLI, 2015, p. 884), a saber: identificacdo do objetivo; selecdo
pratica dos documentos; busca da bibliografia; extracdo dos dados; avaliacdo da qualidade;
sintetizacdo dos estudos; e escrita da revisao.

Para a coleta de dados realizou-se um levantamento dos artigos publicados em revistas
nacionais da grande area de ensino do Portal da Capes, classificacdo Al e A2, no periodo de
2001-2022. Esta busca apresentou 145 periodicos na classificagdo Al, dos quais foram
selecionados apenas 16, por estarem relacionados ao ensino de Ciéncias; j na classificacdo A2
a pesquisa apresentou 198 periddicos, dos quais foram selecionados 25. Foram escolhidas como
palavras-chave para a busca dos artigos os termos “jogos”, “ludico”, “ludicidade”, “autismo”,
“autista”, “transtorno do espectro autista” e “TEA”, identificando nas revistas do grupo A1 um
total de 3 artigos, enquanto nas revistas do grupo A2 um total de 33.

Como forma de delimitar a pesquisa, de tal forma que os objetivos propostos fossem
atendidos, decidiu-se escolher critérios de inclusdo e exclusdo. Dessa forma, selecionaram-se
os artigos que englobavam discussdes sobre jogos no ensino de quimica e excluiram-se aqueles
que nao focalizavam o ensino de quimica. Assim, apés a selecdo dos que obedeciam a esses
critérios, nas revistas de classificacdo Al identificaram-se 2 artigos, conforme o quadro 4,

enquanto nas revistas de classificacdo A2 identificaram-se 22 artigos, conforme o quadro 5.

Quadro 4: Artigos selecionados.

Ano de

Periédico | Autor(es) L
publicacgéo

Titulo do artigo Numeracao
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I O laboratério didatico de quimica: uma
ClenC|a§ e | OLIVEIRA, 2008 micronarrativa etnografica pela 6tica do conceito de Art. 1
Educacéo M.A. . «
articulacéo
MESSEDER . . o e
Cienciase | NETO. H. S Ojogonoenanodequunwaegrnomhﬂmaoﬁa
~ i 2017 atencdo e da emocéo na apropriacdo do contetdo Art. 2
Educacdo [MORADILLO, v . AR
EE cientifico: aportes da psicologia histérico-cultural
Fonte: Elaborado pela autora.
Quadro 5: Artigos selecionados.
Periddico Autor(es) An_o de~ Titulo do artigo Numeracao
publicacdo
LASSANCE, P. S,
Ensino, RIBEIRO, C. M. Comunicacdo quimica no ensino de quimica
Saulde e R., CHACON, E. 2014 organica: uso de um audio e um jogo de Art. 3
Ambiente P., & BORGES, bingo
M. N.
L DE MELLO Jogos no ensino de quimica: um estudo sobre
Investigacoes . ; !
d REZENDE, F. A, a presenca/auséncia de teorias de ensino e
em Ensino de 2019 - . Art. 4
Ciancias & BARBOSA aprendl_zagem pa.perspectlva} doV
SOARES, M. H. F. Epistemoldgico de Gowin
DAS GRACAS
Investigagdes CLEOPHAS, M.,
gag CAVALCANTI, Jogo de realidade alternativa (ARG) como
em Ensino 2017 - . . Lo Art. 5
De Ciéncias E.L.D., DE estratégia avaliativa no ensino de quimica
SOUZA, F.N,, &
LEAO, M. B. C.
EAFSIEIII%\R/SR'\,/AI\. '?‘_ A ludicidade e/ou ludico no ensino de
RENCIMA [ .” e 2020 quimica: uma investigagdo nos trabalhos Art. 6
G., & DA SILVA,
jG. apresentados no ENEQ
JUNIOR, A.R. P,
DE BARROS, D. Jogo didatico como instrumento mediador no
RENCIMA |J. P., DA SILVA, 2018 go . Art. 7
ensino de nomenclatura de hidrocarbonetos
A.S., & DA
SILVA, L. P.
CARBO, L.,
DA SILVA Atividad at j didati
ividades praticas e jogos didaticos nos
RENCIMA -ZFXRRE(S)’ ':g 2019 conteddos de quimica como ferramenta Art. 8
QUEQ, K. auxiliar no ensino de ciéncias
D., &
BERTON, A.
DOS SANTOS, B.
%’ Billi/ﬁlé‘ﬁ Na trilha da radiacéo: a produgéo de um jogo
RENCIMA S. GUIMARAES, 2020 pedagocgz)l::no 2r§):r::éréjuarﬁ(r:zztllac? como Art. 9
S.S.M., & DE P
FARIA, F. P.
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Carvalho, C. V.
M., da Costa Ludicidade como mediacdo pedagdgica:
RENCIMA Soares, J. M., 2019 desenvolvimento de um projeto voltado ao Art. 10
Caetano, R. B. G, ensino de quimica
& Silva, L. A. S.
JUNIOR, A.R. P,
DE BARROS, D. Jogo didatico como instrumento mediador no
RENCIMA |J. P., DA SILVA, 2018 . . Art. 11
ensino de nomenclatura de hidrocarbonetos
A.S., & DA
SILVA, L. P.
PIVA, G. M., DOS O uso do smartphone no desenvolvimento de
SANTOS, C. M, modelos mentais dos alunos no ensino de
RENCIMA KOHORI, R. K, 2021 quimica: aplicativos de simulacdo virtual e Art. 12
& GIBIN, G. B. realidade aumentada
BENEDETTI
Revista FILHO, E,
S CAVAGIS, A. D. . A .
Brasileira de A importéncia do emprego de um jogo de
Ensino de M., DE MELLO 2020 cartas para a revisdo da nomenclatura de Art. 13
Ciénciae CESAR, R., & acidos e bases
Tecnologia DOS SANTOS
BENEDETTI, L.
P.
Revista DE FREITAS
S FILHO, J. R., DE . S L
Brasileira de Brincoquimica: uma ferramenta ludico
Ensino de MELO,R.C. L., 2015 pedagdgica para o ensino de quimica Art. 14
Ciénciae DE FREITAS, J. organica
Tecnologia C.R, &DE
FREITAS, J.J. R.
Revista
Brasileira de COELHO. 1. M Contribuices e limitagdes do uso de um
Ensino de W S’ T 2019 corpus computadorizado para producao de Art. 15
Ciénciae T material didatico para o ensino de quimica
Tecnologia
Revista
Brasileira de 3 tacional 3D L .
Ensinode | RIBAS, H. L. 2019 0go computacional 5L €m primeira pessoa: Art. 16
Cidneia e uma possibilidade para o ensino de quimica
Tecnologia
Revista | v AMAZAKI, S. . o
Brasileira de C Jogos para o ensino de fisica, quimica e
Er_1§|n(_) de YAMAZAKI, R. 2014 blologla}. elaboragao e utilizacéo espontanea Art. 17
Ciéncia e M. O ou método teoricamente fundamentado?
Tecnologia T
Revista
Brasileira de [SOARES, M. H. F. Anaélise tedrica e epistemoldgica de jogos
Pesquisaem |B., & DE MELLO 2019 para o ensino de quimica publicados em Art. 18
Educacdo em | REZENDE, F. A. periddicos cientificos
Ciéncias
Revista
srsterace | SOMTES I, | o | e | A9
Pesquisa em P Py
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Educacdo em COSTA
Ciéncias  |GARCEZ, E. S.
Revistade [DA SILVA, C. M.
Educacéo, A., & DE “pHQuim”: uma abordagem ludica do tema
Ciénciase | OLIVEIRA 2018 pH Art. 20
Matematica | GUERRA, A. C.
Revista de . L .
Educacio D_es,er_wolwmfento e ap!lcggao de um jogo
.2 ' [SILVA LOPES, C. 2019 didatico de calculo quimico no ensino de Art. 21
Ciéncias e e .
o alunos com dificuldade de aprendizagem
Matematica
DANTAS, C.
Revista de R.S., PIRES, Jogos bilingues em libras/lingua portuguesa
Educacdo, | C. K., PINTO, 2018 como ferramenta didatica para a préatica do Art. 22
Ciénciase [A.C.D.A.S., ensino de vidrarias e equipamentos de ’
Matematica | DE SOUZA laboratério quimico
E.R. H.
Revista de COSTA, M. A, Uma proposta de sequéncia didatica com a
Educagdo, [VASCONCELOS, 2016 temética horta para abordagem da educacéo Art. 23
Ciéncias e T.M., & ambiental e a contextualizagdo dos conteldos '
Matematica | SANTOS, R. G. no ensino de quimica
ROCHA, K. N.,
Revista ALMEIDA, N. M., Q-LIBRAS: um jogo educacional para
Educacéo SOARES, C. R. 2019 estimular alunos surdos a aprendizagem de Art. 24
Especial G., & SILVA, L. Quimica
F. M. S.

Fonte: Elaborado pela autora.

Para analise e sistematizacdo dos dados obtidos, utilizaram-se 0s pressupostos de analise
de conteldo, descritos por Bardin (2009), organizados em trés etapas: pré-analise, exploracédo
do material e tratamento dos resultados, inferéncias e interpretagdes.

Na etapa de pré-analise realizaram-se leituras exploratorias dos resumos dos artigos
selecionados, buscando identificar palavras-chave e explorar o contexto dos trabalhos para
avaliar como suas investigacOes envolviam a educacédo especial, uma vez que 0 vies na presente
pesquisa recaiu no TEA e na utilizacdo de jogos no ensino de quimica. Na segunda etapa, deu-
se a exploracdo do material com a releitura dos artigos, dessa vez pormenorizada, com o intuito
de realizar o processo de categorizacdo. Na terceira e Ultima etapa, que é a de tratamento dos
resultados, inferéncia e interpretacéo, analisaram-se as categorias elencadas, interpretando-as e
organizando-as em quadros, tabelas, diagrama e figuras.

A partir da leitura minuciosa dos 24 artigos selecionados, descartaram-se 15 por néo se
enguadrarem no aspecto “desenvolvimento de jogos fisicos no ensino de quimica para o Ensino

Médio”, foco dessa dissertacdo. Esses artigos tiveram como publico-alvo o Ensino Fundamental
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ou Ensino Superior. Também foram descartados artigos que apresentavam jogos digitais e
individuais, uma vez que computador ou celular, muitas vezes, ndo faz parte da realidade
escolar de muitos municipios brasileiros. Os artigos excluidos foram os de nimero 1, 2, 4, 5, 6,
8,9,11,12, 16,17, 18, 19, 22 e 24. Dessa forma, optou-se por categorizar os artigos de acordo

com o conceito elaborado na relagéo de jogos no ensino de quimica, como se vé no quadro 6.

Quadro 6: Artigos selecionados e suas respectivas categorias.

Artigo Tematicas (categorias)

Art. 3 Jogos no ensino de quimica
Audio e jogo de quimica organica
Bingo de quimica organica

Art. 7 Jogos no ensino de quimica
Estagio

Quimica organica

Domino quimico

Art. 10 Jogos no ensino de quimica

PIBID

Jogos sobre tabela periddica, ligacBes quimicas, termoquimica e funcdes organicas
Tabela de tampinha

Passa ou repassa

TermoQuiz

Forca quimica

OrganoCranium

OrganoBingo

OrganoMemoria

Art. 13 Jogos no ensino de quimica
Jogo de cartas sobre 4cidos e bases
Trinca quimica

Art. 14 Jogos no ensino de quimica
Quimica organica para auxiliar o ensino de isomeria e fungdes oxigenadas
Brincoquimica: amarelinha, bola de gude e batata-quente

Art. 15 Jogos no ensino de quimica
Corpus computadorizado
Jogo de perguntas com dados
Tabela periédica

Art. 20 Jogos no ensino de quimica
Jogo de tabuleiro do tipo trilha
Contetdo pH

Nome do jogo “pHQuim”

Art. 21 Jogos para educacdo especial no ensino de quimica

Alunos(as) com dificuldade de aprendizagem com diferentes inclusdes: Deficiéncia
Intelectual, Sindrome Asperger, Dislexia, Disortografia e TDAH

Jogo de calculos quimicos como mol

Namero de Avogadro

Volume molar e massa molar

Jogo de tabuleiro

Nome do jogo “Relagdes numéricas”
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Art. 23 Jogos no ensino de quimica, sendo um de cartas chamado “A Quimica dos Alimentos” e
outro intitulado “Na Trilha da Horta Sustentavel”, com perguntas, curiosidades e sugestdes
relacionadas a horta

Fonte: Elaborado pela autora.

Deste modo, a partir dessas etapas de analise de conteudos propostas por Bardin (1977),
optou-se por utilizar como categorias, sendo eles: jogos fisicos no ensino de quimica e jogos

para educacdo especial no ensino de quimica.

5.2 EXPLORACAO DO MATERIAL

Segundo os métodos explicitados no topico anterior, encontramos duas categorias, que
sdo:

Jogos no ensino de quimica e jogos para educagdo especial no ensino de quimica.

5.2.1 Categoria 1: Jogos no ensino de quimica

Esta categoria teve seu nome escolhido em fung@o de reunir artigos que abordam sobre
jogos fisicos que foram desenvolvidos para o Ensino Médio, em consonéncia com aquilo que
apontam os autores (LASSANCE; RIBEIRO; CHACON; BORGES, 2014; PALHETA
JUNIOR; BARROS; SILVA; SILVA, 2018; CARVALHO; SOARES; CAETANO; SILVA,
2019; BENEDETTI; CAVAGIS; CESAR; BENEDETTI, 2020; FILHO FREITAS; MELO,
FREITAS; FREITAS; FREITAS, 2015; COELHO, 2019; SILVA; GUERRA, 2018; COSTA;
VASCONCELOS; FIELD'S; SANTOS, 2016). Foram encontrados oito artigos.

O artigo 3, de autoria de Lassance, Ribeiro, Chacon e Borges (2014), propde um jogo
de quimica com o objetivo de ensinar a nomenclatura de compostos organicos por meio de
audio e jogo de quimica organica, a saber: bingo de quimica organica, um jogo elaborado pelo
PIBID. No texto sdo apresentadas as etapas seguidas para a elaboragédo e analise do jogo e,
posteriormente, as regras sdo detalhadamente explicadas. Suas potencialidades sdo abrangentes
e muitas matérias podem ser abordadas a partir dele, por mais que o proprio artigo ndo analise
isso. Alguns exemplos sdo polaridade das moléculas organicas, hidrocarbonetos, ramificagdes,
funcBes organicas, nomenclatura, isomeria, propriedades fisicas dos compostos organicos e,
por fim, a quimica organica no macro, contemplada no artigo com a apresentagdo dos
feromonios de animais ou plantas.

Auséncia de cores e desenhos e a presenca de fungdes organicas sem exemplos séo
algumas das caracteristicas do jogo desenvolvido. Ele apresenta muitos contetdos, levando em

conta que € apenas um jogo: caracteristicas dos compostos organicos (instauracdo, carbono



32

secundario, cadeia aberta...), nomenclatura, ramificacGes, polaridade, funcbes organicas,
isomeria geomeétrica e espacial e feroménios.
O jogo aplicado foi na modalidade bingo e contemplou o contetdo de quimica organica.
E orientado que o jogo seja aplicado em duplas, cada uma delas com uma cartela do bingo.
Ap06s o conteudo de quimica organica ser explicado foi aplicado um questionério
diagndstico dissertativo, que mostrou que os(as) alunos(as), mesmo assim, ou responderam de

forma confusa, ou ndo responderam, ou ainda poucos responderam de forma correta.

A andlise das respostas da Diagnose revelou que apesar da tematica Comunicacéo
Quimica estar presente no nosso cotidiano, ela ndo é muito conhecida pela maioria
dos(as) alunos(as), e existe uma certa confuséo entre a comunicacao quimica inter e
intraespecifica dos organismos vivos. Porém, observa-se que a medida que as questdes
sdo mais especificas, os(as) alunos(as) apresentaram maior clareza sobre o que sédo
feromonios. (LASSANCE; RIBEIRO; CHACON; BORGES, 2014, pag. 9)

Depois de aplicado o jogo foi realizado outro questionario diagndstico dissertativo, por
meio do qual os(as) alunos(as) demonstraram ter gostado da atividade diferenciada, porém
mesmo apos 0 jogo os(as) alunos(as) ndo souberam ou nao responderam corretamente as

perguntas especificas do conteido no questionario.

Nessa questdo, 53% responderam a questdo. Entretanto dos que responderam, apenas
18% (13% do total de alunos(as)) deram respostas adequadas, indicando alcool, amida
e “varias”, enquanto o restante respondeu ndo se lembrar ou ndo saber. Do
questionério avaliativo podemos dizer que os(as) alunos(as) gostaram das ferramentas
adotadas, tanto do audio quanto do jogo de bingo. Foi observado durante as etapas do
processo de ensino/aprendizagem utilizado, que houve um aumento no interesse pela
sala de aula, bem como da matéria dada. Ja ao se confrontar com a questéo 3, que
abordou conhecimento da Quimica Orgéanica, observa-se que apenas 13% do total teve
alguma resposta positiva, lembrando-se das funcdes organicas. (LASSANCE;
RIBEIRO; CHACON; BORGES, 2014, pag. 10)

A partir disso, foi possivel verificar que o jogo aplicado ajudou a estimular o interesse
dos(as) alunos(as) para o ensino de quimica e auxiliou na contextualiza¢do com o cotidiano. O
ponto positivo do jogo desenvolvido é a contextualizacdo com o cotidiano, que no caso foram
os feromdnios. Porém ndo aumentou o aprendizado dos(as) alunos(as) quanto ao contetdo
ensinado, provavelmente porque ele abrange muito conteldos, o que aumenta o nivel de

dificuldade e torna-o confuso, tirando o foco do objetivo principal. Segundo Kowalski (2018),
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“0 jogo necessita ter um objetivo por vez, deve conter um objetivo claro, ficando facil o aluno

compreender e aprender e a ndo perder o foco”.

Do questionario avaliativo podemos dizer que os(as) alunos(as) gostaram das
ferramentas adotadas, tanto do audio quanto do jogo de bingo. Foi observado durante
as etapas do processo de ensino/aprendizagem utilizado, que houve um aumento no
interesse pela sala de aula, bem como da matéria dada. Ja ao se confrontar com a
questdo 3, que abordou conhecimento da Quimica Organica, observa-se que apenas
13% do total teve alguma resposta positiva, lembrando-se das fun¢des organicas.
(LASSANCE; RIBEIRO; CHACON; BORGES, 2014, pag. 10)

Por meio de questionarios aplicados antes e ap6s a utilizacdo do jogo, os autores inferem
que sdo ferramentas que estimulam e despertam o interesse dos(as) alunos(as), uma vez que,
ndo s6 os motivaram a aprender, como também agregou de forma razodvel ao conhecimento.
Porém, a fragilidade desse artigo € que ndo ha relacdo com aspectos didatico-pedagogicos e
fundamentacéo teodrica que expliquem as causas dos resultados observados.

O artigo 7, dos autores Palheta Junior, Barros, Silva, Silva, (2018), teve o
desenvolvimento do jogo no estagio em quimica, que elaborou e aplicou como estratégia
mediadora para 0 ensino da nomenclatura de hidrocarbonetos um jogo didatico intitulado
Domind Quimico. No artigo ndo ha detalhamento sobre a sequéncia de seu desenvolvimento;
ha apenas as regras. Assim, o uso deste material foi mais como um auxiliar ao processo de
ensino de quimica do que como adjuvantes que tém potencial de provocar aprendizagem.

O jogo Domin6 Quimico da Quimica Organica pode ser aplicado em grupos de até seis
integrantes. E caracterizado pela auséncia de cores ou desenhos. Seu objetivo é claro: no jogo
o aluno precisa saber quantas ligagdes o carbono e o hidrogénio fazem, podendo colocar

ligacdes simples, duplas ou triplas. Desenvolvendo uma cadeia carbonica.

As pecas a serem adicionadas sdo encaixadas dentro das possibilidades daquelas que
jaestdo em evidéncia, obedecendo a estrutura quimica atribuida ao jogo, exemplo, em
uma pega H, o aluno s6 podera encaixar pecas de ligacdo simples; na peca C, podera
encaixar qualquer pega ligacdo, seja ela simples, dupla ou tripla; e nas pecas ligacdes,
poderd encaixar as pegas elementos, desde que seja obedecida a quantidade de
ligacdes que os elementos podem realizar. A partir da segunda rodada, iniciaré o jogo
o vencedor da partida anterior. (PALHETA JUNIOR; BARROS; SILVA; SILVA,
2018, pag. 118)
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Os conteudos que podem ser abordados na aplicagdo do jogo sdo hidrocarbonetos na
estrutura de Kekulé, em que o jogador terd que fazer quatro ligagdes no carbono podendo elas
serem simples, duplas ou triplas, e uma ligacdo no hidrogénio. Uma quantidade de contetdo
consciente, proporcionando um aprendizado mais profundo sobre quimica organica, porém vale
comentar que talvez fosse possivel adicionar ramificac6es e fungdes organicas ao jogo.

O questionario, composto de perguntas dissertativas e alternativas, foi aplicado apenas
no fim do jogo, ndo levando em consideragdo os conhecimentos prévios dos(as) alunos(as).

Foi verificado que os(as) alunos(as) passaram a ter mais interesse na aula de quimica a

partir do jogo.

[...] observa-se que os(as) alunos(as) avaliam o jogo Dominé Quimico como uma
ferramenta que contribuiu efetivamente para o aprendizado do contetido, uma vez que
relataram que a atividade, estimulou a participarem mais da aula e promovendo bons
desempenhos em se tratando das nomenclaturas dos compostos, algo que na
explicagdo exclusivamente tedrica parecia dificil e ao ser executado por meio do jogo,
tornou-se facil de entender. (PALHETA JUNIOR; BARROS; SILVA; SILVA, 2018,
pag. 124)

No artigo 10, dos autores Carvalho; Soares; Caetano; Silva (2019), 0s jogos foram
desenvolvidos pelo PIBID para todos os anos do Ensino Médio. Cada um deles aborda matérias

dos diferentes anos, como se vé na tabela 1 abaixo, retirado do artigo:

Tabela 1: Contelidos de quimica abordados nas atividades desenvolvidas nas diferentes séries.

Turma do EM Conteudo Abordado Atividade Ladica
12 série Tabela Periddica e Ligagdes Tabela de tampinha
Quimicas Passa ou Repassa
23 série Termoguimica, Tabela Periddica e TermoQuiz
Ligagbes Quimicas Forca Quimica
OrganoCranium
32 serie Fungées Organicas OrganoBingo
OrganoMemoria

Fonte: CARVALHO; SOARES; CAETANO; SILVA, 2019.

A potencialidade desse artigo € a pesquisa de campo realizada antes do desenvolvimento
dos jogos, pois eles foram aplicados em uma escola de periferia, portanto buscou-se
desenvolver o recurso didatico com materiais de baixo custo e, na medida do possivel,
reciclavel. Foram desenvolvidos pelos proprios alunos(as) com o auxilio dos professores e

pibidianos, tornando assim possivel que os(as) alunos(as) desenvolvessem jogos com 0s quais
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tivessem afinidade e gostassem de jogar. Segundo Yamazaki (2014) (p.171) “[...] a elaboragao
e execuc¢do de um tipo de jogo para sala de aula ndo necessitaria de uma prévia pesquisa sobre
0s gostos dos(as) alunos(as) a fim de maximizar o potencial do instrumento? Quem pode
garantir que todos os tipos de jogos sdo interessantes [..]”.

Cada jogo foi muito bem produzido. O artigo detalha a elaboragdo, porém néo faz o
mesmo com todas as matérias possiveis de serem abordadas e aprendidas em cada jogo e
também ndo trouxe as suas regras, o que dificulta na possivel reproducdo dos mesmos por
professores de quimica.

As atividades ludicas desenvolvidas foram variadas. Seguem alguns exemplos:
montagem de uma tabela periddica reciclavel, dindmica passa ou repassa (perguntas sobre
ligacBes quimicas), forca quimica sobre termoquimica, jogo termoQuiz (perguntas sobre
termoquimica), jogo OrganoCranium (tabuleiro sobre funcdes organicas, em que todas as casas
continham perguntas), jogo OrganoBingo (perguntas sobre quimica organica) e o Ultimo
OrganoMemodria (jogo da memoria de quimica orgénica).

Caracteristicas dos jogos desenvolvidos. Na atividade que propde a montagem de uma
tabela periodica por meio de tampinhas de refrigerantes, foi verificado que ele foi simples em
sua elaboracdo e execucdo, contendo cores diferentes para cada elemento da tabela, podendo
assim, diferenciar as familias e classificagdes. O material foi planejado sem fundo, sem
desenhos e sem exemplos/contextualizagcdes. Uma colocacdo importante é que nesse material
seria muito interessante cada elemento trazer uma aplicacdo, e por fim, as regras sdo bem
simples, ja que é somente a montagem da tabela.

Nesta dinamica chamada de “Passa ou Repassa” foi elaborada uma caixa contendo
perguntas simples impressas em folha branca, sem fundo, sem exemplos/contextualizacdo. A
regra desta atividade é simples e clara: o grupo retira uma pergunta e tem que fazer uma mimica
para responder a questao.

A atividade denominada de “Forca Quimica” trabalha com perguntas simples, impressas
em folha branca, sem fundo, sem exemplos/contextualiza¢do. Os alunos as retiram e fazem a
forca na lousa. Para tanto, é necessario apenas um giz. A regra é: o grupo tem que responder a
pergunta por meio da forca. Primeiro falam-se as letras; as que fazem parte da resposta sao
adicionadas as lacunas da resposta e as que ndo fazem sdo colocadas a parte. Junto dessa letra
errada € aplicada uma punigéo: para cada erro desenha-se uma parte de um boneco sendo
enforcado. Quando se conclui 0 boneco o grupo perde e quando se conclui a resposta o grupo
ganha.



36

O jogo denominado “TermoQuiz” contém perguntas em cartdo, com imagens,
exemplos, podendo ser perguntas dissertativas ou alternativas. Também tem fundo simples e as
regras sdo a de um jogo de perguntas e respostas, em que cada um tem sua vez: se acertar a
pergunta ganha um ponto e se erra-la perde um ponto. Ganha quem fizer mais pontos.

“OrganoCranium” é um jogo de tabuleiro, com perguntas simples, coloridas, sem fundo,
sem desenhos e sem exemplos/contextualizacdo. As regras sdo claras e especificas. Cada casa
do tabuleiro tem uma pergunta. Ao se jogar o dado anda-se as quantidades de casas apontadas
pelo dado. Permanece-se na casa se acertar a pergunta.

O bingo denominado de “OrganoBingo” contém perguntas simples. As perguntas sao
dadas por sorteio. O tabuleiro de bingo é comum e contém imagens que Sd0 as respostas
correspondentes as perguntas feitas, sendo cada imagem no tabuleiro, de fundo branco/simples,
exemplos/contextualizacdes.

O jogo da memoria denominado de “OrganoMemoria” é composto por imagens e
palavras. Nele, viram-se as cartas para baixo e encontram-se 0s pares correspondentes a palavra
e a imagem. As cartas ndo contém fundo.

Até aqui, a maioria dos jogos versou sobre perguntas e respostas entre grupos ou times,
0 que desperta o desafio entre os jogadores e confirma o relato presente no artigo. Carvalho;
Soares; Caetano; Silva (2019) declaram: “Conforme relato do professor de Quimica da escola
onde foi realizado o projeto, foi observado que 0s alunos passaram a prestar mais atencdo nas
aulas e ficaram mais estimulados nas aulas de Quimica durante a realizagdo do projeto”.

O artigo trouxe um questionario que tinha por objetivo apurar se os(as) alunos(as)
acreditavam que era possivel aprender brincando. Apenas 65% do total de alunos(as) respondeu
que sim, ndo sendo possivel verificar a porcentagem por turmas ou por jogos, dificultando a
analise dos pontos fortes e fracos de cada jogo. Foi realizada também uma simples analise dos
resultados obtidos, porém uma analise sobre os processos de ensino-aprendizagem, além de
uma fundamentacdo teorica, foram negligenciadas. O foco do artigo recaiu na analise da
importancia do PIBID para as escolas e para os futuros professores. Sendo assim, acredita-se
gue o gue tornou as atividades ndo tdo favoraveis a todos(as) os(as) estudantes foi o fato de
terem sido realizadas em grupos grandes e ndo individualmente.

No artigo 13, de autoria de Benedetti; Cavagis; Cesar; Benedetti, (2020), foi
desenvolvido um jogo de cartas sobre nomenclatura de acidos e bases, nomeado “Trinca
quimica”. Nele, explicam-se as regras do jogo enquanto também se detalham as matérias
abordadas durante sua execugdo, que sdo a nomenclatura de &cidos, bases e sais, formula

quimica, reacdo de neutralizacdo e aplicacdo no cotidiano tanto do acido, quanto da base e do



37

sal. Como o préprio nome sugere, 0 jogo desenvolvido foi uma trinca sobre &cidos, bases e sais,
tendo por caracteristicas um design claro e bem desenvolvido, com regras claras e objetivas,

que trouxe a contextualizacao de aplicacdo dos acidos, bases ou sais, facilitando a jogabilidade.

A simplicidade das regras do jogo propiciou uma boa concentracéo dos(as) alunos(as).
E interessante que as regras de um jogo que sera usado em uma atividade pedagdgica
ludica ndo sejam complexas demais. Devem ser simples e, a0 mesmo, permitir criar
acOes livres e estratégias, a fim de que cada aluno possa desenvolver sua prdpria forma
de jogar e sua tatica para vencer, propiciando engajamento ao realizar a atividade. Se
as regras sdo complexas, ou seja, se chegarem a comprometer o entendimento do jogo,
como consequéncia ocorrerd demora na compreensdo, tornando o jogo pouco
dindmico, podendo até mesmo desmotivar os participantes (FELICIO e SOARES,
2018). Por isso, esse cuidado com as regras foi levado em considera¢do com bastante
atencdo durante o desenvolvimento deste jogo. (BENEDETTI; CAVAGIS; CESAR,;
BENEDETTI, 2020, pag. 270)

O jogo individual foi jogado em varias partidas de duas pessoas até se obter um
vencedor. Porém foi permitido que os demais colegas que ndo estavam na partida auxiliassem

guem estava jogando.

[...] Inicialmente, ndo era intencdo do jogo que houvesse interferéncia de outros
participantes que ndo estivessem na partida, fornecendo ajuda ou dando dicas, porém,
sabemos que a cooperagdo entre os(as) alunos(as) contribui significativamente para a
aprendizagem, uma vez que, para ajudar é necessario ter dominio do assunto, além de
desenvolver habilidades comunicativas, despertar a percep¢do das qualidades
existentes no outro e ajudar na formacdo de héabitos sociais. (Benedetti; Cavagis;
Cesar; Benedetti, 2020, pag. 271)

A interacdo auxiliou na aprendizagem dos(as) alunos(as), propiciando, ap6s um tempo,
segundo os autores Benedetti; Cavagis; Cesar; Benedetti, (2020) "Com o tempo, as partidas
foram se tornando mais dinamicas e competitivas".

O artigo traz uma comparagdo entre as médias das notas das provas bimestrais de duas
turmas: o contetdo ensinado foi 0 mesmo, mas a uma turma foi aplicado o jogo e a outra néo.
Essa teve uma média de 5,2; aquela, 7,9. Isso prova, segundo o artigo, que 0s jogos cumpriram
seu papel de auxiliar no processo de ensino-aprendizagem e promogéo de uma melhor interagéo

entre os estudantes, além do aumento do interesse pelo ensino de quimica.
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O artigo ndo realizou um levantamento dos conhecimentos prévios dos(as) alunos(as).
Apenas buscou conhecer 0s gostos relacionados a jogos. Entretanto, foi relatado que os
estudantes tiveram liberdade de escolher jogar ou ndo e também tiveram uma revisdo dos
contetdos antes do jogo.

A potencialidade é a anélise dos resultados. Nao houve aplicacdo de questionério, em
compensacao, foram utilizados registros em diario de campo, gravagdes de audio e entrevistas.
Vale ressaltar que a analise dos resultados foi muito rica em fundamentacdo tedrica e descreveu
0s processos de ensino-aprendizagem.

O artigo 14, dos autores Filho Freitas; Melo, Freitas; Freitas; Freitas, (2015), mostra as
etapas seguidas para a execu¢do dos jogos, trazendo uma sequéncia didatica com cada passo da
aula, inclusive um momento de contextualizacdo. Foi realizado um levantamento dos
conhecimentos prévios dos(as) alunos(as) utilizando diversas abordagens como teste,
perguntas, pesquisas etc. Porém os estudantes ndo foram questionados quanto as suas
preferéncias por determinados tipos de jogos. Assim, foram aplicados diferentes jogos a mesma
turma, a saber: Quimarelinha (genérico da amarelinha), Quimigude (genérico do jogo de bola
de gude) e Quimica quente (genérico da brincadeira batata quente). Nos jogos foram abordados
0s seguintes contetdos: isomeria, isomeria geomeétrica, acidos carboxilicos, ésteres, gordura
trans, lipidios e &cido graxos.

O artigo em questdo detalha as regras dos trés jogos aplicados para um mesmo contetido
e com a mesma turma. Como a classe era grande, foi dividida em trés grupos. Os jogos
utilizados foram amarelinha, bolinha de gude e batata-quente. Ao longo de todos 0s jogos, 0s
jogadores tinham que responder as perguntas, o que os enquadra na modalidade perguntas e
respostas. Eram jogos individuais, porém muito interativos, propiciando competicéo entre o0s

jogadores como € possivel ver abaixo:

O grupo que participou do segundo jogo foi 0 que mais interagiu entre si, isto por que
era formada por meninos, e 0s meninos tém costume de brincar de bola de gude. A
intencdo da brincadeira era estimular os estudantes a responder de forma rapida e se
concentrarem nas perguntas, durante o desenvolvimento da brincadeira os estudantes
costumavam questionar os colegas das outras brincadeiras e quando erravam alguma
pergunta ficavam furiosos por ndo conseguir a bolinha do adversario. Desta forma foi
relevante a participacdo dos estudantes, pois mesmo depois de duas aulas tiveram
vontade de concluir o jogo. [...] (FILHO FREITAS; MELO, FREITAS; FREITAS;
FREITAS, 2015, pag. 48)
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O jogo aumentou o interesse dos estudantes pela matéria de quimica.

Esta brincadeira motivou de forma satisfatdria os integrantes do grupo e muitos deles
comentaram que se o professor usasse sempre uma metodologia diferente em cada
aula ministrada, eles aprenderiam mais e melhor. (FILHO FREITAS; MELO,
FREITAS; FREITAS; FREITAS, 2015, pag. 48)

Por meio da aplicacdo de um pré e um pos-teste foi perceptivel a melhora dos(as)

alunos(as) apds os jogos.

Com base nos resultados dos pos-teste, expresso na tabela 3, observou-se que 0s
estudantes melhoraram significativamente seu rendimento referente ao tema abordado
em relagcdo ao pré-teste. Mesmo assim, alguns estudantes ainda deram respostas
erradas ou ndo responderam. Esse fato pode ser atribuido a estudantes que faltaram a
aula expositiva ou a segunda e terceira aulas ou ndo compreenderam bem o contetdo
abordado ou também as regras do jogo, sendo, portanto, constatado a relevancia das
duas metodologias para a melhoria do rendimento dos estudantes. (FILHO FREITAS,;
MELO, FREITAS; FREITAS; FREITAS, 2015, pag. 51)

Depois dessa aplicacao foi realizado outro pos-teste e um questionario sobre a aplicacéo
dos jogos.

Posteriormente, os resultados foram analisados de forma superficial, tendo sido
discutidas apenas as respostas dos estudantes, sem fundamentacdo tedrica e descricdo dos
processos de ensino-aprendizagem.

O artigo 15, de Coelho (2019), utilizou corpus computadorizado para busca, obtengéo e
andlise de dados sobre os temas que seriam abordados no jogo e sobre sua elaboragdo. Para a
criacdo do jogo, o artigo detalha uma fundamentacéo teorica sobre 0s pontos importantes a
serem considerados no processo, o que envolveu um levantamento bibliografico para auxiliar
no desenvolvimento do material didatico.

Segundo Coelho (2019, pag. 31), o corpus “trata-se de um banco de dados, em formato
eletrbnico, constituido por uma coletanea de textos auténticos, oriundos da Internet e
relacionados ao ensino da Quimica, cuja principal meta é auxiliar na elaboracdo de materiais

didaticos”. Utilizaram o sistema corpus para selecionar e analisar os artigos.

O projeto do corpus: selecionamos alguns repositorios que relinem artigos e propostas
relacionadas ao ensino de Quimica e procedemos com a coleta e organizacdo dos

textos, por meio das seguintes acOes: i) pesquisa nos buscadores em diferentes bases
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de dados; ii) leitura e selecdo dos resultados das pesquisas realizadas; iii) analise das
informacBes obtidas, mediante pesquisas avancadas e posterior organizacdo dos
dados, a fim de delimitar quais bases de dados seriam utilizadas. (COELHO, 2019,
pag. 35)

Assim, foi desenvolvido um jogo de perguntas em cartas com dados sobre a tabela
periddica, detalhando todas as matérias que podem ser abordadas como: histéria da tabela
periddica, suas propriedades, familias, periodos, distribuicdo eletrénica, camadas e regra do
octeto, quimica do cotidiano, propriedades dos elementos e sua aplicacdo na industria.

O artigo detalha as regras do jogo desenvolvido e, em sua aplicacdo, foram levadas em
consideracdo as opinides, as vontades e 0s gostos dos estudantes quanto a participar dessa
atividade, porém nédo houve levantamento dos conhecimentos prévios.

O jogo tem seu inicio estabelecido a partir de um dado que tem atividades diferentes em
cada face, indo desde perguntas até desafios. A matéria principal é a tabela periodica. Vale dizer
que € um jogo de equipes compostas por até 8 alunos(as).

Quanto a aplicacdo do jogo, seu manuseio “ndo garantiu um aprendizado imediato,
contudo contribuiu, por meio da interacdo entre jogador e o jogo (...)” (COELHO, 2019,
pag.41).

No que ser refere as contribuices desse jogo, destacamos seu papel no processo de
interacdo, mediada pela competicdo e o desafio e respaldada por um conjunto de
informacgdes quimicas e atividades que exigem agBes cognitivas, de processamento
das informacdes, analise, comparacdo, etc. (COELHO, 2019, pag. 42)

Como analise foi aplicado um questionario aos alunos(as) que, por meio de votacao,
declararam sua preferéncia pela experimentacdo, deixando em segundo lugar os jogos. Talvez
essa escolha tenha se dado pelo fato de que o jogo envolvia equipes muito grandes.

Outro ponto observado foi que a atividade abordou muitos contetudos dentro da tabela

periddica, o que desfavoreceu o processo de ensino-aprendizagem.

Os resultados revelaram que os fatores mais influentes na obtencdo de novos
conhecimentos estao relacionados ao historico da Tabela Periddica e as propriedades
dos elementos. 1sso demonstra que outros aspectos planejados para auxiliar na
contextualizacdo dos contelidos, tais como: a quimica no cotidiano do aluno, cuidados
com a manipulagao de certos elementos quimicos, bem como a aplicacéo de elementos
na inddstria poderiam ter sido abordados de forma mais relevante no jogo, levando

em consideracdo os valores menos significativos. (COELHO, 2019, pag. 43)
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O jogo atingiu seu objetivo segundo Coelho (2019):

As informacdes abordadas no jogo auxiliaram para que os(as) alunos(as) pudessem
perceber a importancia dos conteddos teéricos relacionados a disciplina. A luz da
avaliacdo dos discentes, o jogo foi Gtil como estratégia de revisdo e consolidacéo da
matéria aprendida e houve o reiterado interesse de repetir o jogo para aprofundar ainda
mais os conhecimentos na area. (COELHO, 2019, pag. 44)

Outro ponto focado pela analise foi sobre qual forma de pergunta mais contribuiu na

visdo dos(as) alunos(as) para seu aprendizado:

Entre as atividades, justificar uma determinada afirmagdo do conteido, explicando
porque tal afirmag&o estava correta ou incorreta, foi apontada como uma das que mais
contribuiu para a aprendizagem, seguida da atividade que envolvia responder

perguntas sobre 0s conceitos quimicos. (COELHO, 2019, pag. 45)

Quanto a analise dos resultados, ndo houve aplicacdo de questionario. Foram utilizados
registros em diario de campo. Ela foi muito rica em fundamentacédo tedrica e descreveu 0s
processos de ensino-aprendizagem.

No Artigo 20 dos autores Silva; Guerra (2018), o0 jogo desenvolvido foi intitulado
"pHQuIM". Trata-se de um jogo de tabuleiro do tipo trilha, em que os jogadores utilizam um

dado para se locomover no tabuleiro, sendo que cada casa comp@e uma atividade diferente.

O tabuleiro é composto por 2 casas de experimentos livres, denominadas “mao na
massa”, 5 casas com agdes divertidas (“fique uma rodada sem jogar”, “avance uma
casa”, etc.), todas na cor branca; 3 casas azuis € 3 casas rosas (sobre Equilibrio
Quimico); 3 casas verdes (perguntas diversas); 2 casas amarelas (escala de pH); 1 casa
branca com o desenho de uma ld&mpada (dicas de como controlar o pH no cotidiano);
4 casas laranjas (curiosidades); e 1 casa vermelha (desafio). O jogo apresenta sete
tipos de cartas, associadas as casas do tabuleiro através da cor. As cartas podem conter
perguntas (rosa, azul, verde e amarela), curiosidades (laranja), dicas (branca) e desafio
(vermelha), em um total de 164 cartas. (SILVA; GUERRA 2018, pag. 207)

As matérias que podem ser utilizadas durante o jogo sdo: acido-base, massa molar,
concentracdo molar, diluicdo das solugdes, nimeros decimais, logaritmos, definicéo e aplicacdo
de pH.



42

As suas caracteristicas sao um tabuleiro bem colorido, em que cada tipo de casa possui
uma cor diferente; perguntas que trazem contextualizagcdo/exemplos; e também traz imagens.
As regras sdo claras, porém ha muitos tipos deferentes de casas, 0 que pode tornar o jogo um
pouco confuso.

Além disso, pode ser jogado com quatro participantes, o que dificulta quando se houver
turmas muito grandes, sendo necessario ter varias copias do mesmo jogo para que possam jogar
ao mesmo tempo, ja que o tempo das aulas de quimica é curto.

Antes da aplicacao dos jogos foi realizado um prévio momento de perguntas e respostas
para relembrar os(as) alunos(as) sobre as matérias estudadas. Ap6s o jogo foi aplicado um
questionario aos alunos(as) com o objetivo de verificar o interesse e a opinido deles sobre a

dindmica, bem como avaliar o grau de envolvimento com as atividades ludicas.

As questdes direcionadas aos alunos(as) foram (1) As aulas de Quimica sdo
interessantes. (2) Durante sua vida escolar no ensino médio algum professor utilizou-
se de jogos, a fim de analisar seus conhecimentos. (3) Foi possivel aprender os
contetdos quimicos relacionados a pH de maneira prazerosa utilizando o jogo
pHQuim. (4) Através do jogo pHQuim consegui aprender e revisar de forma
satisfatdria os contetidos de pH. (5) Durante a realizagdo do Jogo pHQuim senti-me
motivado a aprender o contelido de pH. (6) O jogo pHQuim promoveu momentos de
cooperacao entre os(as) alunos(as) durante a sua préatica. (7) Cada etapa concluida do
jogo pHQuim serviu para aumentar meu conhecimento em relacdo aos conteidos
referentes a pH. (8) As regras do jogo foram claras, sendo entendidas facilmente. (9)
O contetido apresentado no jogo pHQuim ¢é relevante para 0 meu cotidiano. (10)
Gostaria de aprender mais contetidos quimicos através de jogos. (SILVA; GUERRA
2018, pag. 205)

Como resultado foi observado que o jogo foi bem aceito pelos(as) alunos(as) tendo bons

resultados no questionario p6s-jogo.

Dos 46 alunos(as) participantes, 40 responderam ao questionario de avaliacdo da
atividade. 85% dos(as) alunos(as) consideram as aulas da autora interessantes,
independentemente da aplicacdo do jogo em questdo. 20% dos(as) alunos(as) ndo
consideraram a atividade como prazerosa na aprendizagem e revisdo do conteido de
pH. Entretanto, apenas 10% n&o considerou o jogo uma atividade motivante. 93% dos
estudantes indicaram que o jogo induziu satisfatoriamente a cooperacao entre eles e
10% declarou ndo ter alcancado qualquer conhecimento novo ap6s a participacdo na
atividade. As regras do jogo ndo foram claramente compreendidas por 15% dos

participantes. O tema pH é considerado relevante no cotidiano por 87% dos(as)
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alunos(as), enquanto, 92% deles gostariam de aprender outros contetdos da Quimica
através de atividades com jogos. (SILVA; GUERRA 2018, pag. 210)

Os autores, por fim, determinaram que o jogo teria de ser revisto devido ao tempo. “Os
resultados sugerem que alguns pontos precisam ser revistos. Questdes como as regras do jogo
e o tempo de utilizagdo foram pontos indicados como negativos na proposta.” (SILVA;
GUERRA 2018, pag. 212)

E, por dltimo, o artigo 23, dos autores Costa, Vasconcelos, Field’s, Santos, (2016), ndo
apresentou fundamentacdo tedrica sobre os processos de ensino-aprendizagem. Dois jogos
foram confeccionados: um de cartas (denominado A Quimica dos Alimentos) para a
identificacdo das fungbes organicas e outro de tabuleiro (chamado Na Trilha da Horta
Sustentavel) com questdes, curiosidade e sugestdes relacionadas a horta que foi desenvolvida

pelo projeto.

A partir das atividades propostas, foram confeccionados dois jogos. Um dos jogos é
para que os(as) alunos(as) possam compreender melhor a identificacdo/diferenciacéo
das funcdes organicas presentes nos compostos quimicos provenientes de algumas
frutas, verduras e/ou legumes. O objetivo do jogo é que os(as) alunos(as) possam se
familiarizar e identificar os grupos funcionais dos compostos organicos presentes em
alguns alimentos e a0 mesmo tempo saber a importancia destes para o organismo. O
jogo foi elaborado com um total de vinte e quatro cartas para ser aplicado na turma do
terceiro ano. (COSTA, VASCONCELOS, FIELD’S, SANTOS, 2016 pag. 138) [...]
O outro jogo confeccionado chama-se “Na Trilha da Horta Sustentavel”, este contém
vinte casas com questdes relacionadas a horta, aos contetidos quimicos trabalhados e
curiosidades (COSTA, VASCONCELOS, FIELD’S, SANTOS, 2016 pag. 139)

O artigo traz uma sequéncia didatica sobre o tema horta, além de abordar como cada
aula deve ser ministrada apresentando os elementos essenciais para 0s vegetais bem como as
fungdes organicas.

A regra do jogo de cartas € bem simples: deve ser jogado em grupos em que cada
integrante receba uma carta e a responda. O que tiver mais acertos ganha. Como cada carta
resulta numa pergunta para cada estudante, pode-se dizer que, provavelmente, € um jogo muito
rapido. Entretanto, podem ser feitas mais perguntas ao(d) aluno(a): “Apos a apresentagdo do
objetivo do jogo, o professor pode dividir a turma em grupos e entregar para cada aluno uma
carta. O grupo que tiver o maior nimero de acertos serd considerado o grupo vencedor.”
(COSTA, VASCONCELOS, FIELD’S, SANTOS, 2016 pag. 146)
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O jogo de tabuleiro ocorre também em grupo. Cada um deles tem que responder as
questdes ao longo da trilha da horta.
Esses jogos dois jogos contém perguntas, sendo mais interessante e competitivo aos

alunos(as).

As regras do jogo sdo simples, os(as) alunos(as) terdo que ser divididos em grupos, e
cada grupo elege um representante, no entanto, todos deverdo ajudar o representante
a responder as questdes. Em seguida, cada grupo lanca o dado e o grupo que tirar o
namero maior inicia a partida. O grupo entdo lanca o dado novamente para verificar
em qual casa este deve parar e responde a uma questdo ou I& uma curiosidade inerente
a carta correspondente a respectiva casa. Apos ter feito isso, 0 outro grupo repete 0s
procedimentos até finalizar e ter-se o grupo vencedor. COSTA, VASCONCELOS,
FIELD’S, SANTOS, 2016 pag. 147)

Os temas abordados nos jogos foram elementos quimicos, tabela periddica, solucéo,
concentracdo, pH, &cido-base e fungdes organicas. Além disso, os jogos ndo foram aplicados e
nem analisados pelo autor, o que trouxe dificuldade no momento da sua analise.

A investigacdo dos trabalhos presentes na referida categoria (5.2.1 Categoria 1: Jogos
no ensino de quimica, pagina 31) foi a que teve o maior numero de artigos, tendo ficcado em
evidéncia que a maioria dos autores provavelmente desconheciam as possibilidades dos jogos
e atividades ludicas enquanto metodologias de ensino-aprendizagem, visto que ha apenas a
descri¢dao das etapas desenvolvidas, muitas vezes sem fundamentagdo antes da elaboragdo e
andlise dos resultados, o que resultou na auséncia de uma discussdo tedrica acerca dos
resultados obtidos que remetesse a aprendizagem dos estudantes. Deixou-se muitas vezes em
evidéncia os momentos em que 0s jogos nao traziam abordagens metodologicas, sem as quais
as vantagens pedagdgicas sdo minimizadas. Nao obstante, citou-se apenas como vantagem da
utilizagdo de jogos a motivacdo para a aprendizagem cientifica. “Com isso € preciso que todo
o conteudo trabalhado em sala de aula seja atraente e venha acompanhado de atividades
interessantes e criativas [...]” (CARVALHO; SOARES; CAETANO; SILVA, 2019), e ainda
segundo Coelho (2019):

Tais constatagdes nos motivaram a conceber essa pesquisa, levando em conta a
necessidade da adocdo de metodologias diferenciadas e inovadoras que visam
contribuir para o desenvolvimento de habilidades e competéncias necessarias e de
preparacdo do aluno para a vida, educando por meio da Quimica. (COELHO, 2019 p.
30)
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Observou-se também que os autores diversas vezes desenvolveram o jogo apenas para
uma matéria especifica, esquecendo-se que ele poderia abordar muitos outros conteudos que
seriam de grande utilidade a analise, contribuindo com o meio académico como um jogo que

aborda uma série de contetdos.

O jogo nomeado Dominé Quimico ¢ uma adaptagdo do jogo de domind classico para
o ensino de nomenclatura de hidrocarbonetos, tornando-o uma ferramenta educativa
que possibilita aos estudantes construir compostos hidrocarbdnicos na estrutura de
Kekulé para concomitantemente os nomear, tendo como esséncia do jogo classico, o
agrupamento das pegas para a formagdo dos compostos (PALHETA JUNIOR;
BARROS; SILVA; SILVA, 2018 p. 118).

Contudo, vale ressaltar que é necessario um limite de conteudos que um jogo pode
abordar, caso contrario o nivel de dificuldade se tornaria muito grande e o jogo acabaria se
tornando um desafio, falhando em sua missdo de ensinar conteudos de quimica, como pbéde ser
visto no artigo 3, dos autores Lassance, Ribeiro, Chacon, Borges (2014) e do Artigo 15 de
Coelho (2019), que aborda um desfavorecimento no processo de ensino-aprendizagem.

Os resultados revelaram que os fatores mais influentes na obtengdo de novos
conhecimentos estdo relacionados ao histérico da Tabela Periddica e as propriedades
dos elementos. Isso demonstra que outros aspectos planejados para auxiliar na
contextualizacdo dos conteudos, tais como: a quimica no cotidiano do aluno, cuidados
com a manipulacédo de certos elementos quimicos, bem como a aplicacdo de elementos
na inddstria poderiam ter sido abordados de forma mais relevante no jogo, levando

em consideracdo os valores menos significativos. (COELHO, 2019, pég. 43)

No artigo 13, de autoria de Benedetti; Cavagis; Cesar; Benedetti, (2020) e no artigo 14,
dos autores Filho Freitas; Melo; Freitas; Freitas; Freitas, (2015), foram utilizados jogos
individuais muito interativos que permitiam que os jogadores se entrosassem: podiam aprender
juntos, auxiliando-se e estabelecendo vinculos sociais, 0 que favoreceu, em UGltima instancia, a
aprendizagem. Segundo os autores Benedetti; Cavagis; Cesar; Benedetti, (2020): "Com o
tempo, as partidas foram se tornando mais dinamicas e competitivas".

Eram jogos individuais, porém muito interativos, propiciando competicdo entre os
jogadores: “[...] os estudantes costumavam questionar os colegas das outras brincadeiras e

guando erravam alguma pergunta ficavam furiosos por ndo conseguir a bolinha do adversario
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[...] pois mesmo depois de duas aulas tiveram vontade de concluir o jogo”. (FILHO FREITAS;
MELO, FREITAS; FREITAS; FREITAS, 2015, pag. 48)

Além disso, 0 jogo aumentou o interesse dos estudantes pela matéria de quimica. “[...]
se 0 professor usasse sempre uma metodologia diferente em cada aula ministrada, eles
aprenderiam mais e melhor.” (FILHO FREITAS; MELO, FREITAS; FREITAS; FREITAS,
2015, pag. 48)

Também foi observado que os autores ndo buscaram conhecer em quais 0s tipos de
jogos os(as) alunos(as) tinham maior interesse, deixando também de fazer um levantamento
prévio dos contetdos antes da aplicagdo dos jogos.

Destarte, por meio dessa analise, os resultados apontam que os jogos desenvolvidos ndo
se utilizam de pressupostos teoricos (tanto na elaboracdo quanto na avaliacdo dos resultados),
0 que parece se constituir como uma questdo problematica por levar a compreensao de que se
tratam de projetos com regras arbitrarias e inspirados em concep¢des socialmente incorporadas
e espontaneas por natureza. Foi também percebido que os jogos individuais que permitiam
interacdo entre os jogadores e também o0s jogos que abordavam contetdos suficientes
auxiliaram no processo de ensino aprendizagem. Ainda convém dizer que os jogos tinham
regras claras e objetivas, além de serem compostos de materiais de facil acesso, sem fundos,

com imagens e com contextualizagdes.

5.2.2 Categoria 2: Jogos para educacio especial no ensino de quimica

Essa categoria ¢ a mais importante deste artigo, uma vez que o objetivo deste foi o
levantamento bibliografico sobre a utilizagdo de jogos no ensino de quimica para alunos(as)
com TEA. Atendendo aos principios da educacgdo inclusiva, essa proposta busca analisar e
discutir os artigos das pesquisas na area de ensino de quimica e educagdo especial. Entdo, por
meio do levantamento bibliografico notou-se um silenciamento sobre o tema, ja que ndo foi
encontrado nenhum artigo que falasse sobre o desenvolvimento de jogos para alunos(as) com
TEA no ensino de quimica. Isto posto, serdo discutidas aqui as evolu¢des encontradas no
desenvolvimento de jogos no ensino de quimica. Relativamente a educacdo especial, foi
encontrado apenas um artigo. Sobre essa categoria evidenciou-se que os jogos para a educagao
especial trazem uma maior fundamentacao tedrica no que se refere a sua montagem.

O artigo 21, dos autores Lopes, Pinto (2019), desenvolveu um jogo baseado em um
tabuleiro com o nome de “Relagdes numéricas”, que aborda as matérias de calculos quimicos

como mol, nimero de Avogadro, volume molar e massa molar.
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Neste trabalho foi desenvolvido e aplicado um jogo didatico que aborda conceitos de
célculos quimicos. Este conceito, de uma forma geral, apresenta um baixo
aproveitamento do aluno, pois discute aspectos da quimica abstratos como mol,
ntmero de Avogadro, volume molar e massa molar (Figura 1), além de ter como pré-
requisito um bom conhecimento de matematica, pois trabalha constantemente a
relacdo de proporcdo. (LOPES; PINTO, 2019, pag. 58)

O artigo detalha as regras do jogo, que pode ser aplicado individualmente ou em grupo.

O conteudo programaético foi apresentado de forma igual a todos os(as) alunos(as) da
sala de aula através de aula formal. Durante a execucdo dos exercicios 0s(as)
alunos(as) com necessidades especificas utilizam o jogo como orientador do seu
raciocinio. Este trabalho pode ser feito de forma individual ou em grupo, sempre com

o professor como moderador do processo. (LOPES; PINTO, 2019, pag. 59)

Foram entregues um tabuleiro e uma ficha orientadora do contetudo. As perguntas feitas
eram simples, pois o aluno precisaria compreender o enunciado, ja que segundo Lopes, Pinto
(2019, pag. 60): “O aluno, ao ler o enunciado de um exercicio sobre rela¢cbes numéricas, tem
que definir quais as unidades que ele vai relacionar”. Assim, 0 intuito do jogo é ndo sé orientar
0s pensamentos, mas também auxiliar o foco. A pergunta foi: “Calcule o nimero de mols
presentes em 180g de agua”. (LOPES, PINTO, 2019, pag. 60)

Para este grupo de alunos(as) a metodologia aplicada foi extremamente importante,
auxiliando o seu raciocinio. A simples utilizagdo do tabuleiro com as unidades
quimicas muda completamente a sua analise, e o resultado positivo em problemas
simples o deixa motivado e confiante para a resolu¢do de problemas mais complexos.

(LOPES, PINTO, 2019, pag. 61)

Os autores perceberam que o jogo melhorou a autoestima dos(as) alunos(as) de inclusao,
ja que ao longo do jogo os estudantes se viram capazes de responder perguntas que antes nao
conseguiam, além de entender contetdos complexos.

Segundo a avaliacdo feita apds o jogo, ficou perceptivel que os(as) alunos(as) acharam-
no muito individual, o que ndo auxiliou a socializacdo, mas melhorou a concentracéo, por ser
necessario muito siléncio no momento da atividade. “Isto se explica pela possibilidade de o

jogo ser executado de forma individual e, dependendo do problema que o aluno possui, facilita
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a sua concentragdo a fim de atingir o objetivo desejado que € aprender o contetido.” (LOPES,
PINTO, 2019, pag. 62)

O ponto que teve a melhor qualificacdo foram as regras: bem simples e claras. “O
critério melhor avaliado foram as regras do jogo. Para alunos(as) com algum tipo de transtorno
quanto mais simples for o jogo, maior serd a sua compreensdo, pois ele focard somente no
objetivo principal que ¢ a fixacdo do contetido trabalhado.” (LOPES, PINTO, 2019, pag. 62)

Ja em relacdo ao conteldo, alguns alunos(as) declararam que o jogo ndo os auxiliou no
aprendizado da matéria: “- Continuo tendo dificuldade de fazer os exercicios; - Ndo acho o jogo
divertido; - Senti dificuldade para me adaptar” (LOPES, PINTO, 2019, pag. 62) foram algumas
de suas falas. O jogo didatico é uma ferramenta de ensino, ndo necessariamente proporcionando
resultado satisfatério para todos os(as) alunos(as) os quais, muitas vezes, ndo percebem o0s
resultados satisfatdrios que eles atingiram, por se compararem ao restante da turma. Porém os
resultados mostraram que os(as) alunos(as) que participaram do jogo tiveram uma melhor nota

na avaliacdo do que os(as) alunos(as) que ndo participaram.

Em relagdo a atividade formal realizada pelos alunos(as), o resultado foi bastante
significativo. Dos 10 alunos(as) que utilizaram o jogo didatico (alunos(as) portadores
de necessidades especificas), 70% tiveram nota superior a 5,0 em 10,0, enquanto em
relagdo aos 18 alunos(as) que ndo participaram do jogo o indice foi de 56%. (LOPES,

PINTO, 2019, pag. 63)

Ao analisar o artigo foi possivel perceber que ndo foi realizada uma fundamentagéo
tedrica nem para o desenvolvimento do jogo nem para as deficiéncias daqueles que o jogariam.
A atividade foi aplicada para alunos(as) com dificuldade de aprendizagem com diferentes
inclusbes (Deficiéncia Intelectual, Sindrome Asperger, Dislexia, Disortografia e TDAH). Para
a aplicacdo, ndo houve um levantamento dos conhecimentos prévios dos estudantes e, ao final,
foi solicitado aos alunos(as) portadores de necessidades especificas que avaliassem o jogo de
acordo com alguns conceitos considerados relevantes. Para esta analise, utilizou-se uma
avaliacdo em escala Likert. Os resultados sobre as diferentes inclusdes foram analisados de
forma geral e trouxeram uma analise com fundamentacéo teorica.

O artigo analisou o jogo didatico de Relacdes Numéricas, que se mostrou uma
ferramenta importante no processo de ensino-aprendizagem dos(as) alunos(as) portadores de
necessidades especificas, pois apresentou caracteristicas que fizeram com que os(as) alunos(as)
entendessem sua dindmica, podendo se concentrar somente no entendimento do conteddo

explorado. Porém também citou:
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O aluno, ao ler o enunciado de um exercicio sobre relagdes numéricas, tem que definir
quais as unidades que ele vai relacionar. Para o aluno com dificuldade de
aprendizagem, muitas vezes, isto torna-se um grande problema, pois apresentam
grande dificuldade de interpretacdo do texto. O jogo ajuda o aluno a orientar o
pensamento sobre as possibilidades existentes e a defini¢do da correta [..] (LOPES,
PINTO, 2019 pag.60)

A partir da andlise dos jogos utilizados no ensino de quimica no século XXI (periodo
de 2000-2022), percebeu-se que, independentemente do referencial epistemologico adotado
(ou sua auséncia), todos 0s jogos sdo jogos de regras. A maioria deles mostrou a necessidade
de se discutir o papel do jogo enquanto metodologia de ensino-aprendizagem, pois a utilizagao
de referenciais tedricos ainda € muito incipiente, sendo que poucos conceitos tedricos sao
explorados pelos pesquisadores tanto para elaborar seus jogos como também para analisa-los.

Outro ponto observado foi a falta de jogos no ensino de quimica para a educagdo
especial, em observacdo para o silenciamento, ndo foi encontrado nenhum artigo, para
alunos(as) com autismo. Por isso, a presente monografia tentou evidenciar que o ladico s6 deve
entrar na aula de quimica teoricamente fundamentado, principalmente para a educacao especial.
Elaborar um jogo ou uma atividade ludica que contribua para o desenvolvimento do(a)
educando(a) requer estudo e ndo pode ser feito negligentemente. A partir da psicologia
histérico-cultural, foi visto, ao longo deste artigo, que o jogo ajuda o professor a atuar na zona
de desenvolvimento proximal do estudante com autismo, mas 1sso s6 acontecera se o jogo tiver
conteudo cientifico e ocupar um lugar central na atividade realizada. O contetido cientifico ndo
pode ser apenas um adorno.

Nas duas categorias foi evidenciado que jogos interativos que permitem a comunicacao
entre os(as) alunos(as) tiveram resultados positivos, corrobora a teoria de Vygotsky (1998), que
diz ser a comunica¢do um fenémeno essencial na interacdo social, como comunicacdo em si e
como compreensdo e representacdo do pensamento. Por consequéncia, ela é o motor que
impulsiona o desenvolvimento do sujeito em interacdes que utilizam expressdes em simbolos
linguisticos (VYGOTSKY, 1998).



50

6 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

ApOs esta andlise, a metodologia abaixo foi desenvolvida. Nesse sentido, o trabalho
propde explorar alternativas existentes e propor solu¢des diferenciadas, apoiando-se no
desenvolvimento do jogo educativo, com finalidades pedagogicas importantes, que busquem a
promocao de situacdes de ensino-aprendizagem, visando alternativas para o ensino de quimica.

Terminada a categorizagao foi possivel desenvolver uma lista de pontos importantes
que um jogo deve conter segundo a analise dos artigos que tiveram os jogos testados.

i. Jogos individuais interativos: o jogo deve ser desenvolvido de forma que seja individual
€ que permita a interagdo, pois ela contribuira para o aprendizado dos(as) estudantes e tornara
a utilizag¢do do jogo mais significativa, fazendo com que ele possa atingir seu objetivo.

ii. Regras simples e objetivas: o jogo deve ser de facil jogabilidade, ter regras claras e de
aprendizagem simples;

iii. Conteudos suficientes: o jogo deve abordar poucos conteidos a fim de ndo
sobrecarregar os estudantes no momento da atividade e ndo tirar o foco do objetivo principal;

iv. Design: Fundo branco, auséncia de informag¢des que ndo o proprio conteudo e
informacdes importantes em destaque foram fatores observados nos jogos que tiveram melhores
resultados;

v. Contextualizagdo: alguns jogos analisados trouxeram contextualizagdo, porém isso ndo
foi um pré-requisito, haja vista a presenca de jogos que, mesmo contextualizagdo, atingiram
seus objetivos;

vi. Tipologia: todos os jogos analisados eram de competi¢ado;

vii. Adaptacdo: a fim de desenvolver atividades para o ensino de quimica, jogos ja classicos
foram ajustados, a saber: cartas, tabuleiro, bingo, perguntas e respostas, jogo da memdria,

bolinha de gude, batata-quente, dominé e dados.

Nos topicos subsequentes, primeiramente serdo apresentados os jogos desenvolvidos
pela presente monografia. A partir da analise dos artigos que tiveram os jogos testados, foi
desenvolvida uma lista com pontos importantes que um jogo deve conter, lista esta que guiou
a producdo dos jogos que serdo apresentados. Serdo tambem expostos em cada adaptacdo o
jogo classico que lhe deu origem, alem das regras, contetdos abrangidos, quantidades de
jogadores e as formas de interagdo promovidas.

No segundo momento serdo apresentados 0s seguintes pontos: (i) analise de cada jogo,
mediante a lista citada no paragrafo anterior; (ii) analise segundo o0s pressupostos de Soares

(2004), proponente de alguns norteadores para a aplicacdo de jogos de quimica; (iii) analise
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segundo o método da autora Kowalski (2018), que criou categorias importantes que 0s jogos
tém que conter para serem significativos para os(as) estudantes com TEA, (iv) apresentacédo das
avaliacbes dos jogos desenvolvidos feitas pelos especialistas na area, convidados

exclusivamente para avaliarem 0s jogos.

6.1 COMO OS JOGOS FORAM DESENVOLVIDOS

Os jogos foram elaborados por meio do programa Business Model Canvas, mais
conhecido como Canvas, uma ferramenta bastante Util para quem quer desenvolver artes de
todos os tipos, como folders, banners, folhetos, calendéarios, cartuns, artes em imagens,
apresentacdes, videos e, no caso deste projeto, jogos. Tudo depende da imagina¢do do usuario
(CANVA, 2023).

Canvas contém diversas abas destinadas a um tipo de tarefa, como podem ser vistas a
sequir. Elementos: por meio dela encontram-se imagens, figuras e formas animadas ou
inanimadas. Modelos de Marcas: contém logotipos. Upload: nesta é possivel carregar as
préprias imagens do usuario. Texto: por meio dessa é possivel usar caixas de textos com
diversas fontes e tamanhos a fim de adicionar textos nas artes desenvolvidas. Desenho:
disponibiliza diferentes pincéis para se desenhar a méo livre. Projetos: , aqui é possivel carregar
um projeto ja finalizado e adiciona-lo em projeto inacabado. Apps: este Ultimo icone carrega a

arte diretamente em plataformas como YouTube, Instagram e Facebook (CANVA, 2023).

6.2 JOGOS DESENVOLVIDOS

A seqguir, descrevem-se a criacdo de uma sequéncia de jogos didaticos e sua proposta de
utilizacdo. Os jogos sdo: “Bingo da Tabela Periodica” (como 0 nome sugere, trata-se de um
jogo de bingo), “Encontre a Distribui¢do Eletronica” (jogo da memoria), “LigacGes Quimicas
IONICO-COVALENTE” (jogo de tabuleiro) e o “Porco dos Acidos e das Bases” (jogo de

cartas).

6.2.1 Jogo “Bingo da Tabela Periodica”

O Bingo é um jogo mundial, muito comum em quermesses, festas juninas, igrejas e
cassinos. E muito popular no Brasil, servindo como diversdo entre familiares e amigos. No
jogo, bolas numeradas dentro de um globo séo sorteadas individualmente. Antes de cada
partida, o jogador escolhe sua cartela. Quando a partida comeca, 0s nimeros sao sorteados, um
por um, aleatoriamente, e o jogador deve verificar se eles estdo em sua cartela. Caso um nimero

sorteado esteja, 0 jogador devera marca-lo. Para ganhar, ou seja, bingar, geralmente deve-se
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preencher por completo uma linha horizontal ou uma linha vertical. Ganha quem completar a
cartela totalmente.

O Bingo da Tabela Periodica foi desenvolvido para seguir o modelo de jogo de bingo.
As cartelas foram adaptadas para conter as respostas das perguntas. Para isso, foram
desenvolvidas 30 cartelas, cada uma podendo ser impressa em uma folha sulfite A4 ou ainda

duas cartelas por folha, como mostra a Figura 1.

Figura 1 — Cartela do bingo da Tabela Periddica

Fonte: Elaborado pela autora.

No local dos numeros de uma cartela normal de bingo estdo as respostas das perguntas
feitas para o jogo. Foram desenvolvidas 82 perguntas, para que assim fosse possivel produzir
30 cartelas de bingo. A ideia é que, ao sortear um namero na roleta do bingo, ele corresponda

ao numero da pergunta feita. Abaixo estdo alguns exemplos:

Quadro 7 — Perguntas e Respostas

Perguntas Respostas
5 - Estou na familia 3A e no 3° periodo. Q uem sou eu? Al
60 - Estou entre as familias 3A até 7A. Qual é o subnivel que provavelmente terei? (P)
10 - Estou no grupo dos metais de transicéo, estou na familia 4B e no 4° periodo. 22
Qual é meu nimero atémico?
20 - Atualmente quantos elementos ha na tabela periddica? 118
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52 - Estou na familia 2A e no periodo 2, tenho nimero atdémico 4. Qual é meu 252
Gltimo subnivel, ou seja, a Gltima distribuicdo eletrdnica?
79 - Sou chamado de Aluminio e tenho nimero atdmico 13. Em qual familia estou? 3A

Fonte: Elaborado pela autora.

O jogo contém matérias que abrangem cinco pontos: distribuicdo eletrdnica, camada de
valéncia, tabela periddica, periodos e familias. Seu objetivo € completar uma linha horizontal
ou vertical e, em um segundo momento, completar a cartela.

Recomenda-se que os(as) alunos(as) possuam uma tabela periddica em méaos e uma
folha em branco para, primeiramente, anotar as respostas das perguntas e, posteriormente,
procurar se sua cartela contém a resposta. Por ser um jogo individual, imagina-se que nao
havera espaco para interacdo, porém espera-se que os(as) alunos(as) respondam as perguntas
interagindo entre si, auxiliando e explicando uns aos outros como chegaram a determinada
resposta. Caso nenhum aluno consiga responder, o professor pode media-los para que cheguem
a resposta correta.

Por ser um jogo de sorte ou azar, o professor deve orientar os(as) alunos(as) que por
mais que todos respondam e saibam o contetido o vencedor sera aquele que, por sorte, completar

sua cartela.

6.2.2 Jogo da memoéria “Encontre a Distribui¢do Eletronica”

O jogo elaborado é uma adaptacdo do jogo da memoria, que é formado por pecas que
apresentam uma figura em um dos lados, que se repete em duas pecas diferentes. Para comeca-
lo, as pecas sdo postas com as figuras voltadas para baixo, para que nao possam ser vistas. Cada
participante deve, na sua vez, virar duas pecas e deixar que todos as vejam. Caso as figuras
sejam iguais, o participante deve recolher para si esse par e jogar novamente. Se forem pecas
diferentes, estas devem ser viradas novamente e o jogador tem de passar a vez ao participante
seguinte. Ganha o jogo quem, ao fim, tiver mais pares.

Por ser uma adaptacao, suas regras podem ser diferentes do jogo classico. Aqui, ele é
composto por 88 cartas divididas em: (i) elementos (Figura 2: contém as informacGes mais
importantes do elemento quimico) e (ii) distribuicdo eletrénica (Figura 3: do elemento). Cada
carta de elemento forma um par somente com uma carta de distribuicdo eletronica. Essas cartas
tém o tamanho de uma carta de baralho quando impressas. O jogo foi montado para que possam

ser impressas 8 cartas por folha sulfite A4.
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Figura 2: Carta dos elementos quimicos

Familia 1A Familia 1A Familia 1A

39 23

1
Hidrogénio

19 11

Potdssio

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 3: Carta da distribuicéo eletrdnica dos elementos quimicos

Distribuigao Distribuig¢ao Distribuigao
Eletronica Eletronica Eletronica

Is' 15, 2¢' 1, 28, 2p; 3s'

Fonte: Elaborado pela autora.

O jogo contém matérias que abrangem: distribuicdo eletronica; camada de valéncia; c)
tabela periodica; familias e periodos. Seu objetivo € encontrar a distribui¢do de cada elemento
quimico. Para tanto, necessita ser jogado com o auxilio de uma tabela periddica para que o(a)
aluno(a) procure o elemento quimico e possa, por meio de sua familia e periodo descobrir a sua
distribuicdo eletronica. Pode ser jogado com multiplos jogadores, cada um com sua propria
tabela periodica. Para jogar, distribuem-se as cartas sobre uma superficie grande e lisa (podendo
ser o chdo) e encontram-se os pares (o elemento com sua respectiva distribui¢cdo eletronica).
Nao € necessario distribuir todas as cartas de uma s6 vez, podendo ser por partes, o que facilita
a atividade. Ganha o jogo quem formar mais pares de cartas de elemento quimico com sua
respectiva distribui¢@o eletronica.

Jogando dessa forma, os(as) alunos(as) podem interagir, pois muitas vezes terdo que
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realizar a distribuicdo eletronica de elementos que pode ser um pouco longa, porém, com o
tempo, entenderdo que a propria tabela periddica ja traz as respostas das distribuicdes. Por
exemplo: o sédio estd na Familia 1A, portanto terd um elétron na tltima camada. Também esta
no 3° Periodo, culminando na terceira camada e, por fim, faz-se presente na regido entre a

familia 1A e 2%, que tem o subnivel “s”, resultando na distribuigio: 3s’.

6.2.3 Jogo de tabuleiro “Ligacdes Quimicas IONICO-COVALENTE”

O jogo elaborado é composto por um tabuleiro como mostra a Figura 4, contendo 64
casas divididas em neutras (em que nada acontece), perguntas (ponto de interrogacéo) e desafios

(4&tomo). Foi impressa em lona de 60cm por 80cm.

Figura 4 — Jogo das Ligagdes Quimicas “IONICO-COVALENTE”

¥elim,  0JOGO DAS LIGAGOES QUIMICAS %
e IONICO (=) COVALENTE

o 1"e e ® e
e

°
Cl

Q

ﬁ1 e » R

Criado por: Prof? Tatiane Bianquini de Godoy

Fonte: Elaborado pela autora.

Foram criadas 61 perguntas (alguns exemplos estdo disponiveis abaixo no Quadro 9),
que variam entre distribuicdo eletrénica, camada de valéncia, familias da tabela periddica, tipos
de ligagdes, realizacdo de uma ligagdo com os elementos disponibilizados, identificacdo do tipo
de ligagdo da molécula disponibilizada e solicitagdo de exemplos de liga¢cdes. Foram elaboradas
26 cartas de desafio. Se a quantidade for pequena, o professor pode imprimir cada carta mais
de uma vez (alguns exemplos estdo disponiveis abaixo no Quadro 10). Além disso, diversos

desafios foram criados: (i) permanecer uma rodada sem jogar; (ii) retornar ao inicio do jogo;
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(iii) fazer uma pergunta cuja resposta correta seja recompensada com o0 avango nas casas do

tabuleiro e cuja resposta errada seja punida com o retrocesso.

Quadro 9: Perguntas.

Perguntas

16- Os elementos da Familia 15A da tabela periddica tendem a receber __elétrons.

26- Qual é o tipo de ligacdo da molécula da amdnia NH3?

30- Qual a molécula formada entre C e CI?

45- Quantos elétrons os elementos da familia 6A apresentam na sua camada de valéncia?

48- Quais sdo as familias que fazem ligacdo idnica?

Fonte: Elaborado pela autora.

Quadro 10: Desafio.

Desafio

Avance 2 casas.

Volte 3 casas.

Responda uma pergunta e se acertar avance 5 casas, se errar volte ao inicio do jogo.

O grupo vermelho devera fazer uma pergunta propria a vocé, se vocé acertar avance 2 casas,
se errar volte 2 casas.

Fonte: Elaborado pela autora.

O jogo contém matérias que abrangem: distribuicdo eletrnica, camada de valéncia,
tabela periddica; ligacbes covalentes, ligacbes ibnicas, elementos quimicos com suas
respectivas distribuicGes eletrdnicas e valéncias e, por fim, compostos que podem ser formados
ou acompanhados de suas ligacdes.

O objetivo do jogo €, a principio, lancar os dados - se for apenas um dado o jogo ocorre
de forma mais lenta, mas se forem dois dados a brincadeira dar-se-a de forma mais rapida. O
namero que sair correspondera a quantidade de casas que serdo andadas. Caso caia na casa em
que h& elementos quimicos nada acontece, porém se cair na casa em que had o ponto de
interrogacao a pessoa devera pegar uma carta da pilha ao lado do jogo e respondé-la. Se acertar,
permanece onde estd, mas se errar deverd voltar as casas que avangou e, por fim, caso o jogador
caia na casa em que ha um atomo devera enfrentar um desafio. Ganha o jogador que chegar
primeiro ao fim do tabuleiro.

O jogo permite que sejam formadas tanto ligacGes i6nicas quanto covalentes por meio
das perguntas feitas durante a atividade. Ele pode funcionar de duas formas, a depender da
guantidade de alunos(as) na turma: se forem até 13 alunos(as) é possivel que cada um(a) seja
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uma peca (pedo) do jogo; caso a turma tenha acima de 13 alunos(as) é recomendado dividir a
sala em grupos de trés ou quatro alunos(as), assim cada grupo pode representar uma peca (peéo)
do jogo e realizar as perguntas e desafios juntos. Deve-se eleger o primeiro aluno a iniciar a
brincadeira. 1sso pode ocorrer da forma como o professor ou a turma se sentirem mais
confortaveis. Esse deve iniciar o jogo lancando o dado e depois andando as casas. Os outros
jogadores continuam o jogo de acordo com a ordem estabelecida. Durante a atividade os(as)

alunos(as) podem ter em maos a tabela perioddica para auxiliar em sua execucao.

6.2.4 Jogo de cartas “Porco dos Acidos e das Bases”

O Burro ou Porco é um jogo de cartas bem divertido, ainda mais quando hé varios
jogadores. Para joga-lo devem-se separar 4 cartas iguais, mas de naipes diferentes, para cada
jogador e um coringa. As cartas ndo tém valor. O objetivo é formar uma quadra de cartas iguais.
Entdo, embaralham-se as cartas e distribuem-se, uma a uma, em sentido horério, aos jogadores
da mesa. O jogador que estiver com 5 cartas deve comecar por escolher uma carta aleatdria.
Apds isso, passara ao jogador seguinte, sem mostrar a carta aos outros. O que recebeu as cartas
deve escolher uma carta qualquer e passar ao proximo jogador e assim por diante, até que
alguém consiga formar uma quadra. Uma vez formada, o participante deve abaixar as cartas
com a face para baixo. Os jogadores que virem alguém abaixando as cartas, devem abaixar as
cartas da mao também (uma estratégia utilizada é abaixar as cartas de maneira discreta, de forma
gue os outros jogadores ndo vejam que vocé as abaixou). O ultimo jogador a abaixar as cartas
é o perdedor e ganhara uma letra (comecando por P/B, seguida de O/U, R/R, C/R e, finalmente,
O/0). O jogador que acabar com o coringa também recebe uma letra.

O porco dos acidos e das bases € uma adaptag@o do jogo “Porco ou Burro”, mas no caso
sdo dois jogos, o porco dos &cidos e o porco das bases. Diferentemente do jogo classico, que
possui quatro cartas, essa adaptacdo contém cinco. A primeira é o nome do acido ou da base,
contendo também uma contextualizacdo de exemplo de aplicacéo; a segunda é a molécula do
acido ou base, contendo a geometria molecular da molécula; a terceira € uma carta com o
elemento central do acido ou base; a quarta € uma carta do elemento oxigénio, contendo a
quantidade de oxigénio na molécula; e, por fim, a quinta € do elemento hidrogénio, contendo a
quantidade de hidrogénio na molécula. Cada carta de elemento forma um par com somente uma
carta de distribuicdo eletrnica. Essas cartas tém o tamanho de uma carta de um baralho quando
impressas. O jogo foi montado para que possam ser impressas 8 cartas por folha sulfite A4,

como é possivel ver nas Figuras 5 e 6.



Figura 5 — Jogo Porco dos Acidos
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Fonte: Elaborado pela autora.
Figura 6 — Jogo Porco das Bases
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Fonte: Elaborado pela autora.
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A sexta carta esta abaixo nas Figuras 7 e 8 e representa o coringa do jogo.

Figura 7 — Jogo Porco das Acidos

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 8 — Jogo Porco das Bases

Fonte: Elaborado pela autora.

O objetivo é juntar as cinco cartas do acido ou da base. As regras sdo: embaralham-se
as cartas e distribuem-se uma a uma, em sentido horario, aos jogadores da mesa. O jogador que
estiver com 6 cartas deve comecar por escolher uma carta aleatoria. Apés isso, passara ao
jogador seguinte, sem mostrar a carta aos outros. O que recebeu as cartas deve escolher uma
carta qualquer e passar ao proximo jogador e assim por diante, até que alguém consiga formar
um acido ou base. Uma vez formado, o participante deve abaixar as cartas com a face para

baixo. O ultimo jogador a abaixar as cartas € o perdedor e ganhara uma letra (comegando por
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A/B, seguida de C/A, I/S, D/E e, finalmente, O). O jogador que acabar com o coringa também
recebe uma letra.

Para auxiliar os jogadores a descobrirem os nomes dos acidos ou bases, cada jogador
deve receber uma folha que contenha a tabela de anions e cations e deve ter em maos a tabela
periodica.

O jogo dos acidos contém matérias que abrangem anions, cations, a propria tabela
periddica, ligacdes covalentes e nomenclatura de acidos. Por sua vez, o jogo das bases contém
matérias que abrangem anions, cations, tabela periddica, ligacdes ibnicas e nomenclatura de

bases.

6.3 ANALISE DOS JOGOS

Nesse momento serdo apresentadas as analises de cada jogo, seguindo novamente a lista
anteriormente citada de pontos importantes que um jogo deve conter segundo a analise dos
artigos que tiveram os jogos testados; as analises guiar-se-d0 pelos pressupostos de Soares
(2004), que propos alguns norteadores para a aplicacdo de jogos de quimica; também levar-se-
a em conta 0 método da autora Kowalski (2018), que criou categorias importantes que 0s jogos
tém que conter para serem significativos aos(as) alunos(as) com TEA; e, por fim, serdo
apresentadas as avaliacdes dos jogos pelos especialistas na area, que foram convidados para

este fim.

6.3.1 Analise tedrica dos jogos

Os jogos elaborados sdo uma adaptagdo de jogos classicos da infancia e adolescéncia,
que cativam até a fase adulta. Essas adaptagdes alteraram a identidade visual dessas
brincadeiras, bem como sua jogabilidade, mantendo suas regras para nao alterar a esséncia do
jogo.

Foram escolhidos para adaptacdo por meio da analise de diversos artigos. Dessa forma,
foi possivel notar maior jogabilidade e uma possivel adaptacdo para os contetdos ministrados
na disciplina de quimica, como: tabela periodica, distribuicdo eletrdnica, ligagdes quimicas e
nomenclatura de &cidos e bases, formando assim uma sequéncia didatica. Os jogos escolhidos
foram bingo, jogo da memodria, tabuleiro e cartas.

Para realizar uma adaptag¢do de um jogo € necessario considerar se ele serd jogavel apds
esse processo, se fara sentido. Por isso mantiveram-se as regras a fim de manter a esséncia do
jogo. Segundo Soares (2013) e Kowalski (2018) as regras tém que ser de facil entendimento.

Conforme Kishimoto (1996) afirma, devem-se ser questionadas as possiveis fungdes deste tipo
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de jogo, qual ¢ sua func¢ao ludica e qual sua funcdo educativa:

a) Func¢ao ludica: os jogos propiciam a diversdo, o prazer e até o desprazer. Exemplo disso
¢ o bingo que permite que os alunos possam responder as perguntas feitas e quando
procurarem as respostas em suas proprias cartelas poderao ter o prazer de encontra-las
ou o desprazer de ndo as encontrar. O jogo da memdria, por sua vez, pode propiciar o
prazer ao se formar o par de cartas e o desprazer ao ver o adversario forma-lo antes. Ja
o tabuleiro pode propiciar o prazer tanto ao jogar os dados e tirar um numero grande,
quanto ao responder as perguntas feitas ao longo do jogo corretamente, mas também
pode causar desprazer quando nada disto ocorre. Por fim, o jogo de cartas tem o seu
lado prazeroso em receber as cartas desejadas, podendo com elas montar uma sequéncia
vitoriosa, ou o desprazer ao ver o oponente, vencedor, abaixando as cartas antes.

b) Funcdo educativa: os jogos ensinam e auxiliam o processo de ensino-aprendizagem,
promovendo conhecimentos e compreensdo de mundo; o bingo auxilia no aprendizado
sobre a tabela periddica, permitindo que o aluno associe que a tabela esta organizada em
ordem crescente de numero atomico, que as familias e periodos proporcionam o
conhecimento sobre a quantidade de elétrons que o elemento tém em sua Gltima camada,
seu subnivel e sua ultima distribui¢do eletronica; além disso, o jogo contém em suas
perguntas contextualizagdes sobre os elementos promovendo o conhecimento do aluno
sobre os conteudos de quimica em seu cotidiano; o jogo da memaoria, por sua vez, auxilia
o aprendizado do aluno sobre a distribuicdo eletronica, em como realiza-la, além de
ampliar os conhecimentos sobre a tabela periddica que pode ser usada durante o jogo;
ja o jogo de tabuleiro das ligagdes quimicas auxiliam o aluno a realizar as ligag¢des
quimicas com o auxilio também da tabela periddica, em sua mente ou no papel se for
necessario, as perguntas contém contextualizagdo promovendo o contetido no cotidiano
dos estudantes; e por fim, o jogo de cartas das nomenclaturas de 4cidos e bases auxiliam
o conhecimento das nomenclaturas de compostos inorganicos. Os alunos, para formar
um acido ou uma base, tém de conhecer as ligagdes quimicas e entre as cartas ha

informagdes sobre aplicagdes das substancias trazendo contextualizacdo do contetido.

O autor Campagne (1989) sugere critérios para que se tenha uma adequada escolha de
jogos garantindo sua esséncia e o processo educativo. Para ele, o jogo deve conter um valor
experimental, de relagdo e ser ludico. Os jogos tém um valor experimental, pois permitem ao
jogador manipular a tabela periodica, cartelas, dados, pedes e cartas; valor de relagdo, ja que

incentivam a socializagdo e a comunicagdo; e valor ludico, pois possuem qualidades que
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estimulam o aparecimento da acdo ludica. Segundo Cordovil, Souza, Nascimento Filho (2016):

O ludico como um recurso didatico, esta além de ser apenas jogos e brincadeiras, de
propor divertimento, suas caracteristicas sao bem mais acentuadas como: desenvolver
habilidades motoras e intelectuais, fixar conteldos de forma prazerosa e envolvente,
permitindo assim ao educando construir sua aprendizagem (CORDOVIL; SOUZA;
NASCIMENTO, 2016, p. 5).

Para os estudantes com TEA, segundo Kowalski (2018), é importante ter um objetivo
por vez. Os jogos desenvolvidos tém objetivos claros e simples: responder a pergunta e
encontrar a resposta na cartela do bingo da tabela periddica, encontrar a carta de distribui¢ao
eletronica que faz par com seu respectivo elemento quimico no jogo da memoria da distribui¢ao
eletronica, responder as perguntas ou fazer os desafios quando cair nas respectivas casas no
jogo de tabuleiro das ligagdes quimicas e formar o 4cido ou a base no jogo de cartas dos acidos
ou bases. Dessa forma, facilita-se a compreensao do(a) aluno(a) e ajuda-o a ndo perder o foco,
nao havendo outros elementos que o dispersem, o que auxilia na sua concentragao.

Segundo Soares (2008 a, b), as regras tém que ser claras ¢ bem definidas podendo ser
explicitas ou implicitas. Tomando isso por base, tem-se que o jogo contém regras explicitas
(responder as perguntas e encontrar as respostas preenchendo totalmente uma linha horizontal
ou uma linha vertical no bingo da tabela perioddica, encontrar os pares de cartas mais rapido
para ganhar no jogo da memoria das distribuicdes eletronicas, responder as perguntas
corretamente para avancar mais rapidamente no tabuleiro do jogo das ligagdes quimicas e, por
fim, formar a sequéncia de cartas dos acidos ou bases mais rapido para ganha o jogo de cartas
dos acidos ou bases) e regras implicitas (conhecer bem o funcionamento da tabela periddica
para auxiliar em todos os jogos.

Ainda segundo Soares (2004a), o jogo deve conter regras macroscopicas e
microscopicas. As primeiras podem ser vistas sob os angulos seguintes: preencher totalmente
uma linha horizontal ou uma linha vertical para ganhar o bingo, juntar os pares de cartas no
jogo da memoria, avangar nas casas do tabuleiro para ganhar o jogo, formar a sequéncia de
cartas para abaixar primeiro. J& as ultimas sao compostas pela decisao de conhecer a fundo a
tabela periddica, encontrar nela o elemento, saber o que a familia e o periodo representam para
encontrar a ultima distribui¢do eletronica do elemento e assim descobrir as informacdes
necessarias para responder as perguntas, desenvolver uma ligacdo quimica ou nomear uma
substancia durantes os jogos; além disso, ndo se pode esquecer que 0s jogos sao compostos por
sorte.

Segundo Kowalski (2018), para estudantes com TEA € necessario haver atividades
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condizentes com o tema. Os jogos versam sobre tabela periddica, distribuicdo eletronica,
ligacdes quimicas e nomenclatura de acidos e bases. Para jogé-los € necessario o uso da tabela
periodica, porém seu uso pode tirar o foco do objetivo principal (exceto no Bingo da Tabela
Periodica). Porém a tabela ¢ importante para o desenvolvimento das atividades, como também
¢ importante os estudantes terem o maximo de contato possivel com ela a fim de se habituarem
a manipulé-la, ja que ¢ um material essencial na quimica.

Outro ponto importante € que o jogo da memoria das distribuigdes eletronicas incentiva
a repeticao, tornando-se mais facil para o(a) aluno(a) com TEA, que normalmente apresenta
caracteristicas de estereotipia, isto é, movimentos repetitivos. Segundo Kowalki (2018), isso
deve ser evitado nas atividades para esse publico.

O desenvolvimento dos jogos foi feito seguindo novamente a lista de pontos importantes
que um jogo deve conter segundo a analise dos artigos que tiveram os jogos testados:

i. Jogos individuais interativos: os jogos foram desenvolvidos de forma que fossem
individuais e que permitisse a interacao, algo que nesses jogos contribuird para a aprendizado
e tornard a utilizagdo dos jogos mais significativa, podendo assim, atingir seu objetivo.

ii. Regras simples e objetivas: os jogos sdo simples de ser jogados, tendo regras simples;

i11. Contetdos suficientes: os jogos abordam no méaximo 5 contetidos, o que foi, segundo
os artigos, foi bem aceito pelos estudantes;

iv. Design: fundo branco sem muita informagao: para Kowalski (2018) os estudantes com
TEA necessitam de uma tipagem de fonte definida. E recomendado usar a letra maitscula que
¢ a mesma utilizada na alfabetizagdo. Os jogos, por sua vez, contém letras maiusculas e
minusculas, o que pode trazer dificuldade para jogadores com TEA. Outra recomendagao € que
0s jogos ndo contenham letras desenhadas e isso aqui € cumprido. Os jogos também contém o
fundo simples, elementos neutros, sem excesso de informagao no layout, o que favorece os(as)
alunos(as) a ndo se distrairam e nem perderem o foco do objetivo dos jogos. Esses sdo neutros
e simples. O Unico objeto que pode tirar o foco dos jogadores com TEA ¢ a tabela periddica
que, devido aos seus detalhes, atrapalha o desenvolvimento do estudante. Todavia, vale declarar
que ela ¢ importante para o desenvolvimento dos jogos e para os estudantes terem o0 maximo de
contato possivel com a tabela para poderem se habituar a ela;

v. Contextualiza¢do: somente 0 jogo da memoria das distribuigdes eletronicas ndo contém
contextualizagao.

vi. Tipo de jogos: jogos de competigdo. Isso concorda com a teoria de Soares (2004a), para
quem o tipo de jogo de competicao € aquele que possui ganhadores e perdedores.

vii. Jogos usuais adaptados para o ensino de quimica: para alunos(as) com TEA, segundo
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Kowalski (2018), ¢ necessario que o jogo contenha jogabilidade facilitada. Exceto o bingo da
tabela periddica, os jogos necessitam de deslocamento de objetos que no caso sdo as cartas ou
os dados. Para isso ¢ necessario que o(a) aluno(a) apresente uma motricidade fina mais
desenvolvida. Mas para muitos casos de TEA torna-se algo dificil.

As aplicagdes dos jogos visam contribuir com o processo de ensino-aprendizagem e
estimular o desenvolvimento de diversas habilidades dos(as) alunos(as). Dentre estas
habilidades podem-se citar: a capacidade de propor solugdes para problemas por meio da
formulagdo de estratégias, pois € necessario analisar e refletir sobre os elementos quimicos,
observando a tabela periddica para encontrar sua ultima distribui¢ao eletronica e assim localizar
a carta com sua respectiva distribui¢do, fazer as ligagdes quimicas por meio das informagdes
contidas na tabela periddica, dar nome aos acidos ou bases por meio das ligagcdes ou da tabela
perioddica; a independéncia, por estimular a competitividade e capacidade de solucionar
problemas; comunicagdo, pois por se tratar de jogos que devem ser jogados contra outras

pessoas; além da socializacdo e interagao entre os(as) alunos(as), que sio favorecidas.

6.3.2 Analise dos especialistas

Os especialistas escolhidos para avaliarem os jogos desenvolvidos foram divididos entre
quimicos e profissionais com especificacdo em educacédo especial. Também variaram no tempo
de experiéncia, idade e localidade. Dessa forma, enriqueceu-se a avaliacdo que contou com
diferentes culturas e opinides. Para tal, foram convidados oito especialistas para responderem
a seguinte lista de perguntas:

Em uma escala de 1 a 10, sendo 1 a menor nota e 10 a maior nota a ser atribuida,
responda:

1) Design do jogo.

2) Perguntas que compdem 0 jogo.

3) Vocé aplicaria 0 jogo?

4) Potencial do jogo para auxiliar o ensino do contetdo proposto.

5) Possibilidade de interacdo entre jogadores.

6) Jogo de facil compreensao.

7) Regras compreensiveis.

8) Deixe sua sugestdo para melhoria do jogo ou algum comentério. Para nds, é

importante sabermos sua opinido.

Os especialistas da area de exatas licenciadas em Quimica, Ciéncias Bioldgicas e

Engenharias foram numerados de 1 a 6, da seguinte forma: Al, A2, A3, A4, A5 e A6. Alguns
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deles possuem formacdo em educacéao especial ou pesquisam sobre. Abaixo esta o quadro 11

contendo as informacdes importantes de cada especialista, ocultando apenas sua identidade.

Quadro 11: Dados dos especialistas da area de exatas.

Peraquntas Especialistas da area de exatas
g Al A2 A3 Al A5 A6
B Licenciatura em Engenharia Quimica
Graduacéo Ciéncias (1Q - Unesp Elétricg (Unicamp) Licenciatura | Bacharelado | Licenciatura
(cursoe Bioldgicas campus Pedagoaia P em Quimica | e licenciatura | em Quimica
instituicao) (UFSCar - Araraquara) 909 (UFSCar) em Quimica (UFSCar)
(Uninter) ;
campus Araras) (Unicamp)
Especializagdo em
Formagcdo Docente Mestrado
- em Mestrado
) para EaD (Uninter) Educacio em
Pos- Inorganica Mestrado e em Ciér?cias Fisico- Educagéo
r a - e SO
Torsoe | Tidee | “Cmpss” | Cengenmaria : Quimica | em Giéneiss
AR - - Matematica (Unicamp) e
instituic&o) Araraquara) | Elétrica (Unicamp) B, Matematica
Pés-Doutoradoem | "7
x Nome da (UFSCar)
Educagao instituicio)
(UFSCar) ¢
Atuacédo
profiss%onal Professora da EPnrsoiLe(;ssl\cjlrégieo Professor do Professora — Professor e Professora
(cargo Rede Publica Reqular Ensino Superior e Rede Pesquisador PEB Il no
f 9 ! Estadual de S&o Téc?wico 'e Técnico Estadual de (?FSP) Estado de
. upga_toNe Paulo . . Profissionalizante Ensino Séo Paulo
instituicao) Pré-vestibular
Tempo de
atuacéo 2 anos 10 anos 32 anos 8 anos 27 anos 5 anos
profissional
Leci 25 Sim, Ensino
eciona? Se Técnico
a respps_ta Sim. Ensino (Primeiro ao
for positiva, . - o . . Sim, Ensino | Quarto ano) | Sim, Ensino
Pt Sim, Ensino Médio Sim, Ensino .
indique o . - Fundamental Ensino Fundamental
- Fundamental 2 Regular, Superior e Técnico - . .
ano/série . . P L . Il e Ensino Superior Il e Ensino
e Ensino Médio Técnico e Profissionalizante. Médio (Engenharias Médio
e/ou Pré-vestibular g
modalidade &
de ensino Llcenc’lat_ura
em Quimica)
Tempo que
Iemong 2 anos 10 anos 32 anos 6 anos 27 anos 5 anos
(caso seja
docente)
Idade 25 anos 36 anos 55 anos 26 anos 47 anos 27 anos
Munmlplo Mogi Guagu Vinhedo Mogi Guagu Rio Claro Cosmopolis Rio Claro
onde reside
Piracicaba,
-~ . . Séo Pedro
Municipio g ' .
ondep EnDs:rrwi)t%relal\ﬂg i Rio das Mogi Guacu e Esp. Ipedna Campinas Rio Claro
. g Pedras, Tieté Santo do Pinhal. P P
trabalha Mirim o
Hortolandia.

Fonte: Elaborado pela autora.

Os especialistas formados em especializages em educacdo especial foram numerados

de 1 a 4 da seguinte forma: B1, B2, B3 e B4. Além de terem se formado na &rea, possuem uma

vasta experiéncia por terem trabalhado durante muitos anos com educacdo especial e
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principalmente com autistas. Abaixo estd o quadro 12 contendo as informag6es importantes de

cada especialista, ocultando apenas sua identidade.

Quadro 12: Dados dos especialistas em educacdo especial.

Perauntas Especialistas em educacéo especial
J B1 B2 B3 B4 B5
. Lingua Inglesa
Formacéo Pedagogia (Boston) Pedagogia com
(Faculdades : A
na Pedagogia Terapeuta . Habilitacdo em
. Integradas - Pedagogia -~
graduacao Maria (Isca Faculdades) Ocupacional (Isca Faculdades) deficientes
(cursoe MBA em Gestao (UFSCar) mentais
AN Imaculada - ;
instituicdo) 1998) de Pessoas (Unimep)
(Esamc)
Psmopedagogla Psicopedagogia P.G.O processo
Clinicae ensino
Institucional (Isca Faculda_des) aprendizagem
(Unisal) Educagdo Especial com sobre o enfoque
L Enfase em Transtornos au
Especializagdes Globais do da antropologia
Pos- Mestrado em diversas em Desenvolvimento e Altas (UNICLAR)
graduacdo Educagdo, ABA, TDAH, Psicopedagogia Habilidades P.G. Educago
(cursoe Ciéncias e Dislexia, (UFSCar) ~ . especial em uma
instituicéo) Matematica Sindrome de (Faculdade Sgo Luis) Perspectiva
D Neurociéncia Aplicada a A
own € Avaliacdo e Intervencédo Inclusiva
Transtorno \vallagdo € Tnterveng (FAAL)
Desafiador Psmopedag_oglca (Floc_ruz) PG
. Neuropsicopedagogia T
Opositor entre Clinica - Fiocruz Neuropsicologia
outros. (Fatece)
Terapias
Psicopedagdgicas
- atendimento a Psicopedagoga
criangas e jovens Institucional (atua na
com Transtorno orientagdo e formacgéo da
. Professora de
do Espectro equipe escolar para Ed x
. U - ucacdo
Autista, Dislexia, favorecimento da . i
Professora de L x Especial Efetiva
~ x Transtorno do participacéo e
Atuagéo Educagéo e N . da Rede
o - Déficit de Vice-diretora aprendizagem dos alunos L
profissional Basica |l - x . L . Municipal de
. Atencdo com (Colégio em uma pratica inclusiva x
(cargo, Prefeitura . i AP - - Educacdo com
= L Hiperatividade, Dinamico (Colégio Tarsila do
funcéo e Municipal de - AEE
Lo - Transtorno Limeira) Amaral) -
instituicéo) Mogi - - (Atendimento
Desafiador Neuropsicopedagoga .
Guagu/SP - o Educacional
Opositor. Clinica (atua com Especializado)
E este (??7?) Avaliagdo do Perfil P
- - ~ para o EJA
atuarei como Cognitivo e Intervencdes
coordenadora do Neuropsicopedagogicas,
Ensino em consultério proprio)
Fundamental Il e
Ensino Médio.
Tempo de Na Educagéo desde 2004 e
atuagéo 24 anos 20 anos 41 anos na Area Clinica desde 37 anos
profissional 2018
Leciona? Se
a resposta S
for positiva, 5° ano do Airgi]sat;ﬁ;'fzgrgge
indique o Ensino x Né&o AEE Ensino
- coordenadora Néo
ano/série Fundamental . - Fundamental 1
elou | sera o Cole_glo
. PoliBrasil
modalidade
de ensino
Tempo que
leciona (caso 24 anos 20 anos 45 anos 19 anos 37 anos
seja docente)
Idade
47 anos 55 anos 64 anos 40 anos 50 anos
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Municipio Mogi - S . L

onde reside Guacu/SP Piracicaba/SP Limeira/SP Limeira/SP Limeira/SP

Municipio Mo

onde 9 Piracicaba/SP Limeira/SP Limeira/SP Limeira/SP
Guagu/SP

trabalha

Fonte: Elaborado pela autora.

A partir destas informacdes sera mostrada a analise dos especialistas para cada um dos

jogos.

6.3.2.1 Jogo “Bingo da Tabela Periddica”

As respostas dos especialistas e seus comentarios foram organizados em uma tabela para

facilitar a visualizagdo. Abaixo as Tabelas 2 e 3 trazem os dados das avaliagdes:

Tabela 2: Dados dos especialistas das exatas.

Especialistas da
area de exatas

3141|565

6

7

COMENTARIOS

Al

10

10|110| 9

10

10

Primeiramente, gostaria de elogiar a criatividade e
potencialidade do jogo: parabéns pelo excelente
trabalho desenvolvido.

Por se tratar de um jogo para pessoas com TEA,
mudaria seu design, pois apresenta cores fortes e
contrastantes, além de muitas informacdes visuais,
0 que pode dificultar a aprendizagem. Deixaria algo
mais simples e direto, com cores neutras.
Outro ponto, é que ha a possibilidade de o jogo ser
exclusivamente em duplas. Quando realizamos
atividades de forma individual o processo de
aprendizagem se torna limitante. Aprendemos mais
um com o outro e a partir de interagdes dialdgicas.
Por isso, eu faria 0 jogo em duplas e cada qual se
ajudaria com o que sabe.

A2

10 | 10 | 10

10

Genial essa ideia de Jogo!
S6 achei que a tabela monocromatica poderia ser
mais colorida. O que acha de inserir nas perguntas
e respostas localizagdo de coordenadas coloridas?
Por exemplo: Na coluna azul: “Estou na familia 3A
e no 3° periodo, quem sou eu?” Na linha Roxa:
“Atualmente quantos elementos ha na tabela
periddica?”

A3

10

10| 9 | 10

10

10

Proposta pertinente e muito interessante, porém
talvez seja necessario estudar melhor a estratégia
para uso com autistas. Faco duas ressalvas: quimica
assusta quase tanto quanto fisica, entdo penso que
as questdes nos jogos ndo devem ter alta
complexidade, de forma a ndo desestimular o uso
dos jogos. Penso que o jogo deveria ter questdes
mais simples, fundamentais, que sirvam como porta
de entrada (aperitivo) para 0s temas mais
complexos. O uso com alunos com TEA deve ser
feito com mais cuidado. Os casos sdo muito
individualizados e fica dificil fechar um
procedimento comum. Se me permite, sugiro que
ndo feche o foco do trabalho em TEA, mantendo
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apenas o foco no ensino regular. Eu pensaria o
TEA no nivel de um doutorado.

A4

10

10

Gostei bastante do jogo, achei criativo e bem
didatico, porém eu fico na duvida se seria possivel
aplicar com alunos autistas. Acredito que vai variar
muito do grau de autismo desse aluno e, além disso,

€ muito provavel que necessite da mediacao total
do professor para que o aluno consiga compreender
e relacionar as perguntas com as respostas. Acho
dificil que o aluno consiga jogar sozinho.

AS

10

10| 5| 8| 8

Tentar explorar a aplicacdo dos elementos
quimicos, como sdo encontrados da natureza, se sdo
toxicos, metais pesados, radioativos.

A6

10

10 9| 9 |10

Eu acho que seria interessante ter mais perguntas,

10 | principalmente perguntas voltadas para a aplicagdo

dos elementos quimicos, a usabilidade deles.

Fonte: Elaborado pela autora.

Tabela 3: Dados dos especialistas em educacdo especial.

Especialistas em
educacao
especial

4 15| 6

7

COMENTARIOS

Bl

10

10

10| 10| 8

10

O item 6 foi considerado mediante os conhecimentos
prévios dos(as) alunos(as), de modo que, na escrita do
trabalho, sugiro considerar isso. Por exemplo, 0
contato anterior com os estudos da tabela periddica.

B2

10

10

Aconselho a vocé mudar as perguntas para o verbo
imperativo. Por exemplo: faga, veja etc., pois assim 0s
autistas entendem melhor, uma vez que eles ndo
entendem muito bem a 32 pessoa. Assim 0 jogo sera
mais facil para eles compreenderem.

As cores estdo incriveis! Eles amam o vermelho e o
azul.

Mude o termo “regras” para “passos” do jogo.

E, por ultimo, que seja jogado em duplas, para assim
ter mais interacdo e dialética entre os alunos e que eles
possam se auxiliar.

B3

10

10

10

10 | 10 | 10

10

Se puder, aconselho colocar junto ao elemento um
pequeno desenho. Exemplo: sobre o item 56, é muito
dificil para o autista relacionar ao bario, por isso, se
possivel coloque o desenho do simbolo do bério junto
ao namero, assim ficard mais objetivo para ele.

B4

10

10

10 | 10 | 10

10

E um jogo que necessita de atenco e foco, mas ao
mesmo tempo despertara interacdo e diversdo entre 0s
alunos. Alguns alunos possuem prejuizos em controle
inibitdrio (capacidade de priorizar e atender estimulos
que sdo significativos e, a0 mesmo tempo, ignorando
estimulos desnecessarios). Sugiro diminuir distratores
no layout da cartela (como as cores fortes na borda),
que podem interferir na busca visual, na percep¢do das

informacgdes importantes e na atencdo de alguns
alunos, mantendo o destaque dado as informagdes
necessarias para a aprendizagem.

B5

Sinceramente, tive dificuldades para entender qual a
proposta do Jogo, talvez por ndo ter tido acesso a
todas as cartelas e questdes. Uma sugestdo: cologue no
trabalho um anexo com todas as cartelas e questdes.
Outra coisa que ajudaria na compreensdo da proposta
€ uma descritiva sobre o nivel de aprendizagem do
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estudante para que pudesse opinar com mais
consisténcia sobre a funcionalidade do jogo.

Fonte: Elaborado pela autora.

A primeira pergunta foi para os especialistas avaliarem o design do jogo, ou seja, sua
aparéncia. Por ser o elemento mais notado pelo jogador, tem a responsabilidade de chamar a
atencdo, convocar o0s jogadores a experiéncia, por meio das cores, fontes, letras, imagens,
desenhos, textos, contextualizacdes, formato e tamanho. E importante que a estética seja clara
e intuitiva, funcionando de forma a complementar as regras advindas (SCHELL, 2011).

A maioria dos especialistas das exatas avaliaram com a nota 10, enquanto o Al avaliou
com nota 9 e 0 A2 com nota 4. “Por se tratar de um jogo para pessoas com TEA, mudaria 0
design do jogo, pois apresenta cores fortes e contrastantes, além de muitas informacdes visuais,
0 que pode dificultar a aprendizagem. Deixaria algo mais simples e direto, com cores neutras”,
comentou o especialista Al. J& o especialista A2 afirmou: “Genial essa ideia de jogo! So achei
que a tabela monocromatica poderia ser mais colorida. O que acha de inserir nas perguntas e
respostas a localizacdo de coordenadas coloridas? Por exemplo: Na coluna azul: "Estou na
familia 3A e no 3° periodo, quem sou eu? ~ Na linha Roxa: “Atualmente quantos elementos ha
na tabela periédica? “”. Aqui, foi notada uma contradicdo entre os especialistas Al e A2.
Enquanto um disse que as cores podiam confundir, o outro disse para adicionar mais cores.

Em contrapartida, os especialistas da educacdo especial foram mais minuciosos,
avaliando da nota 6 até a 10. O especialista B2 disse: “As cores estdo incriveis, eles amam o
vermelho e o azul”. J& o especialista B3 comentou: “Se puder, aconselho colocar junto ao
elemento um pequeno desenho. Exemplo: sobre o item 56, é muito dificil para o autista
relacionar ao bario, por isso, se possivel cologue o desenho do simbolo do béario junto ao
namero, assim ficard mais objetivo para ele”. Tal comentério é muito importante e esta mudanca
pode ser realizada, porém deve-se analisar se isso ndo afetara o sistema de regras do jogo.

Em consonéncia ao comentario do especialista Al, o profissional B5 sugeriu: “diminuir
distratores no layout da cartela (como as cores fortes na borda), que podem interferir na busca
visual, na percepcao das informagOes importantes e na atencdo de alguns alunos, mantendo o
destaque dado as informacdes necessarias para a aprendizagem”.

A segunda questdo abordou as perguntas do jogo. A avaliagdo dos grupos de
especialistas variou entre as notas 5 e 10, tendo essa Ultima maior quantidade. O comentario do
especialista A3 afirma: “Penso que o jogo deveria ter questdes mais simples, fundamentais, que
sirvam como porta de entrada ("aperitivo™) para os temas mais complexos. O uso com alunos

com TEA deve ser feito com mais cuidado [...]”. Por sua vez, o especialista B2 comentou:
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“Aconselho a vocé mudar as perguntas para o verbo imperativo. Por exemplo: faca, veja etc.,
pois assim os autistas entendem melhor, uma vez que eles ndo entendem muito bem a 32 pessoa.
Assim o jogo sera mais facil para eles compreenderem”. Ambos deram sugestbes de adaptagdes
pensando no publico-alvo que sdo os autistas. Ainda sobre 0 mesmo tema, o profissional A6
afirmou: “Eu acho que seria interessante ter mais perguntas, principalmente perguntas voltadas
para a aplicacdo dos elementos quimicos, a usabilidade deles”. Aqui vale ressaltar que na
verdade ha entre as perguntas varias que trazem a aplicacdo e a usabilidade dos elementos
guimicos, porém, a amostragem enviada para os especialistas conhecerem os jogos contemplou
uma quantidade pequena delas.

Sobre a aplicacdo do jogo, tema da terceira pergunta, a maioria colocou a nota 10,
mostrando o aplicariam.

A quarta perguntava versou sobre o “Potencial do jogo para auxiliar no ensino do
conteudo proposto”. A maioria deu nota 10, enquanto que os especialistas A5 e B5 atribuiram
nota 5.

A quinta pergunta abordou a possibilidade de interacdo entre jogadores durante o jogo.
A maioria dos especialistas atribuiu nota 10, entretanto o profissional B5 deu nota 4. Sobre esse
tema, o especialista A1 comentou: “Outro ponto, é que ha a possibilidade de o jogo ser
exclusivamente em duplas. Quando realizamos atividades de forma individual o processo de
aprendizagem se torna limitante. Aprendemos mais um com 0 outro e a partir de interagoes
dialdgicas. Por isso, eu faria 0 jogo em duplas, cada qual se ajudaria com o que sabe”. E o
especialista B2 completou: “E, por ultimo, que seja jogado em duplas, para assim ter mais
interacdo e dialética entre os alunos e eles se auxiliarem”. Ambos comentaram sobre 0 jogo ser
desenvolvido em duplas para auxiliar o processo de ensino-aprendizagem, pelo fato de talvez
ser dificil devido a dificuldade da matéria para os autistas.

A sexta pergunta foi avaliada de 7 até 10. Somente o especialista B5 atribuiu nota 4,
justificando: “Sinceramente, tive dificuldades para entender qual a proposta do jogo, talvez
porgue nao tive acesso a todas as cartelas e questdes. Uma sugestdo: coloque no trabalho um
anexo com todas as cartelas e questdes. Outra coisa que ajudaria na compreensédo da proposta
é uma descritiva sobre o nivel de aprendizagem do estudante para que pudesse opinar com mais
consisténcia sobre a funcionalidade do jogo™.

A sétima pergunta ocupou-se das regras. Nesse quesito a nota foi 10. Somente o
especialista B5 avaliou com nota 4.

Por fim, o especialista Al disse: “Primeiramente, gostaria de elogiar a criatividade e

potencialidade do jogo, parabéns pelo excelente trabalho desenvolvido”. Ainda sobre o tema, 0
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profissional B4 comentou: “E um jogo que necessita de atencio e foco, mas ao mesmo tempo
despertard interacdo e diversao entre os alunos. Alguns alunos possuem prejuizos em controle
inibitdério (capacidade de priorizar e atender estimulos que sd@o significativos e, a0 mesmo
tempo, ignorando estimulos desnecessarios). Sugiro diminuir distratores no layout da cartela
(como as cores fortes na borda), que podem interferir na busca visual, na percepcdo das
informacdes importantes e na atencdo de alguns alunos; mantendo o destaque dado as
informacdes necessarias para a aprendizagem”.

A partir da analise dos avaliadores foi possivel perceber que o jogo foi bem aceito,
porém foram perceptiveis diversas ddvidas levantadas; foram sugeridas algumas importantes
mudancas quanto a cor, perguntas e ao jogo si. Ficou em evidéncia a divida quanto a

aplicabilidade do jogo para os autistas.

6.3.2.2 Jogo da memoria “Encontre a Distribui¢ao Eletronica”
As respostas dos especialistas foram organizadas em uma tabela para facilitar a

visualizacdo. Foram colocados também os comentarios de cada avaliador. Abaixo, Tabelas 4 e

5 que trazem os dados das avaliaces.

Tabela 4: Dados dos especialistas das exatas.
1 12|13 |4]5]|6/|7 COMENTARIOS

Especialistas da
area de exatas

Unica ressalva: aumentaria o tamanho da fonte das
Al 1010101100101 1010 “Car’tag da:iistribuic;éo eletrénjca.dos elementos
quimicos” (cartas referentes a Figura 2), para
facilitar a aprendizagem e visualizacao.
Talvez ja esteja em pauta estruturar o0 jogo com
todos os elementos representativos com seus
respectivos cations e anions. Para os elementos de
A2 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 8 | transicdo, acho que seria interessante inserir o Ferro
em ambos os estados de oxidacdo (2+ e 3+), muitos
alunos(as) tém dificuldade em retirar elétrons da
camada de valéncia.
Proposta pertinente e muito interessante, porém,
talvez seja necessario estudar melhor a estratégia
para uso com autistas. Penso que as questdes nos
jogos ndo devem ter alta complexidade, de forma a
ndo desestimular o uso dos jogos. Penso que 0 jogo
deveria ter questdes mais simples, fundamentais,
que sirvam como porta de entrada ("aperitivo")
para os temas mais complexos.
Gostei bastante de jogo por possibilitar uma maior
interacdo entre os(as) alunos(as). Acredito que seja
eficiente no trabalho com alunos(as) autistas. Além
A4 10 |10 | 9 | 9 | 10 | 10 | 10 | disso, a apresentacdo de cartas € um ponto positivo,
pois os alunos(as) autistas sdo muito visuais,
portanto, invista nas imagens e figuras. Porém aqui
também acredito que vale destacar que o jogo, para

A3 10 {10 |10 | 10 | 10 | 10 | 10
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poder ser aplicado, dependera do grau de autismo
dos(as) alunos(as).
Para séries iniciais seria interessante utilizar apenas
A5 10|88 |7 |8 |6 |7 a distribuicdo em camadas para elementos com
nlmero atdémico até 20.
Apliquei um jogo parecido no estagio, gostei
bastante.

A6 10 {10 |10 | 10 | 10 | 10 | 10

Fonte: Elaborado pela autora.

Tabela 5: Dados dos especialistas em educacdo especial.

Especialistas em
educacéo 112 |3 |4|5]6]7 COMENTARIOS
especial
O item 6 foi considerado mediante os conhecimentos
B1 10l10l10l10110! 9 |10 prévios dos(as) a}lunos(a_s), de r_nodo que, na escrita do
trabalho, sugiro considerar isso, por exemplo, 0
contato anterior com os estudos da tabela periédica.
Mude o fundo ou mude as cores das letras para
B2 8 (10|10 |10 | 10| 10| 10 amarelo, azul ou vermelho, pois as cores chamam a
atencdo dos autistas. A cor ajuda na concentracao.
B3 10 |10 10|10 |10 |10 |10 Muito visual, 6timo para a respostas dos autistas.
Pensando em alunos com baixa visdo, sugiro ampliar
B4 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | asinformagdes das cartas da distribuicao eletrénica
dos elementos quimicos.
O Jogo da Memoria € um jogo mais adequado as
B5 0ls8l10l9l10!s8 10 especificidadeg do,T_EA, as regras fgram dgs.critas de
forma mais facil e o design estd com 6tima
apresentacao.

Fonte: Elaborado pela autora.

Na primeira pergunta, os especialistas das ciéncias exatas avaliaram com nota 10,
comentando sobre o tamanho da fonte. Provavelmente o avaliador ndo percebeu que as cartas,
quando impressas, teriam o tamanho de uma carta comum de baralho, que é relativamente
grande. Ja os especialistas da educacdo especial foram mais minuciosos, porém também
atribuiram nota 10, exceto o avaliador B2, que deixou uma sugestdo muito importante: “Mude
o fundo ou mude as cores das letras para amarelo, azul ou vermelho, pois as cores chamam a
atencdo dos autistas. A cor ajuda na concentragao”. Isso condiz com os elementos propostos
por Kowalski (2018), que diz que os objetivos com cores mais chamativas auxiliam o0s(as)
alunos(as) a ndo se distrairem e nem perderem o foco do objetivo do jogo, ja que chamam mais
sua atencdo (KOWALSKI, 2018).

A segunda e a terceira perguntas foram sobre se eles aplicariam o jogo. A maioria
colocou a nota 10, mostrando que sim, aplicariam o jogo.

A quarta pergunta solicitou que avaliassem o Potencial do jogo para auxiliar no ensino
do conteudo proposto. Novamente a maior parte das notas foi 10, com excecdo do avaliador
Ab, que atribuiu nota 7. Segundo ele: “Para séries iniciais seria interessante utilizar apenas a

distribui¢do em camadas para elementos com numero atdomico até 20”. Apesar do comentario
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ser pertinente, vale ressaltar que esse jogo foi desenvolvido para o Ensino Médio, fase na qual
0 conteudo de distribuicdo eletrénica é aprendido, ao passo que o conteldo sobre camadas
normalmente é ensinado no Ensino Fundamental 1.

A quinta pergunta foi sobre a possibilidade de interacdo entre jogadores durante o jogo.
Para 5 avaliadores a nota foi 10, enquanto que para 1 foi 8. O especialista A4, que é licenciado
em Quimica e especialista em educacgdo especial (pesquisa sobre TEA), comentou: “Gostei
bastante de jogo por possibilitar uma maior interacdo entre os(as) alunos(as). Acredito que seja
eficiente no trabalho com alunos(as) autistas. Além disso, a apresentacao de cartas é um ponto
positivo, pois os alunos(as) autistas s&o muito visuais, portanto, invista nas imagens e figuras.
Porém aqui também acredito que vale destacar que o jogo, para poder ser aplicado, dependera
do grau de autismo dos(as) alunos(as)”.

A pergunta sobre se o jogo foi de facil compreensdo teve atribuicdo de nota 10 pela
maioria dos avaliadores, exceto o avaliador A5, que atribuiu 6. Segundo o profissional B1: “O
item 6 foi considerado mediante os conhecimentos prévios dos(as) alunos(as), de modo que, na
escrita do trabalho, sugiro considerar isso, por exemplo, o contato anterior com o0s estudos da
tabela periddica”. Talvez, na escrita do trabalho ndo tenha ficado claro que para a aplicacao do
jogo é necessario que os(as) alunos(as) ja tenham tido aulas sobre nimero atdmico, tabela
periddica, distribuicdo por camadas e distribuicéo eletrénica.

No geral, as regras foram bem avaliadas, o que demonstrou que a proposta do jogo foi
bem compreendida pelos avaliadores.

Por fim, os comentarios foram bem direcionados para cada questdo, auxiliando a
visualizagdo do jogo e os pontos que podem ser melhorados. O avaliador A3 comentou:
“Proposta pertinente e muito interessante, porém, talvez seja necessario estudar melhor a
estratégia para uso com autistas”. Esse comentario entra em consondncia com o que o avaliador
A4 comentou acerca da possibilidade de o jogo ndo ser possivel de ser aplicado em autistas
com graus altos. “Porém aqui também acredito que vale destacar que o jogo, para poder ser
aplicado, dependera do grau de autismo dos(as) alunos(as)”. Por sua vez, o especialista em
TEA, avaliador B5, comentou: “O Jogo da Memdria é um jogo mais adequado as
especificidades do TEA, as regras foram descritas de forma mais facil e o design esta com 6tima
apresentacao”.

A partir desta analise, foi possivel notar que o jogo foi bem aceito e avaliado. Foram
sugeridas algumas importantes mudangas quanto a cor e ao tamanho da fonte, que podem ser

alterados para auxiliar a visualizagdo e concentragdo do publico-alvo. Porém surgiram algumas
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ressalvas quanto a sua aplicacdo para autistas, pois, a depender do grau, possivelmente ndo sera

possivel aplicar o jogo, devido a fatores fisiolégicos e cognitivos.

6.3.2.3 Jogo de tabuleiro “Ligacdes Quimicas IONICO-COVALENTE”
As respostas dos especialistas foram organizadas em uma tabela para facilitar a

visualizacdo. Nela, foram colocados também os comentarios de cada avaliador. Abaixo,

Tabelas 6 e 7, que trazem os dados das avaliagdes.

Tabela 6: Dados dos especialistas das exatas.
4 |56 |7 COMENTARIOS

Mais um jogo excelente, parabéns! Apenas tiraria a
imagem de fundo do jogo, pois deixa as
informagdes do tabuleiro confusas. Talvez usar
10 | 10 | 10 | 10 uma cor solida de fundo facilitaria mais. E

novamente, cores fortes e contrastantes ndo séo
indicadas para pessoas com TEA, usaria cores mais

neutras.

Especialistas 1 2|3
das exatas

Al

10 |10 10|10 |10]10] 10
0lololglaloglo Mesma ressalva em relag_ao a aplicacdo com alunos
autistas.

Gostei bastante do jogo, achei criativo e bem
didatico, porém eu fico na divida se seria possivel
aplicar com alunos autistas. Acredito que vai variar

muito do grau de autismo desse aluno e, além disso,
8|18 | 818 L . X I
é muito provavel que necessite da mediacéo total
do professor para que o aluno consiga compreender
e relacionar as perguntas com as respostas. Acho
dificil que o aluno consiga jogar sozinho.
Uma proposta seria utilizar um aplicativo no celular
com mais perguntas que pudessem ser utilizadas de
10 | 10 | 10 | 10 7 -
forma aleatdria. Para séries avancadas, colocar
desafios tipo Enem, Fuvest...
Eu gostei muito do visual e do conteddo proposto.

A2
A3

Ad 107 |7

A5 10 | 10 | 8

10 /10|10 1010|1010
Fonte: Elaborado pela autora.

A6

Tabela 7: Dados dos especialistas em educacdo especial.
COMENTARIOS

Especialistas
em educacdo 2 |1 3|4 |5]|6|7

especial
Muito legal a proposta. Pensei em voltar uma certa

quantidade de casas. Talvez o inicio do jogo seja
desestimulante. “Volte a metade do que ja andou”,
10l9 110910l 9]lsg]Por exemplo. Alguns desafios de calculos em cartas
para comprar, por exemplo: pode ser, volte ao
inicio, volte a metade do que j& andou, volte o
dobro do dado). Alias, tem dado nos materiais?
N&o encontrei.
10|10 |10 ] 10 Recomendo apenas que seja jogado em duplas.
O tabuleiro tem muitas imagens que podem
10 confundir os autistas, além disso, no caminho do
jogo, conforme vdo mudando de direcéo, as
imagens também mudam, assim, em alguns

Bl

B2 10 | 10 | 10

10 | 10

B3 10 | 10 | 10 | 10
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angulos, as imagens parecem estar de ponta cabeca.
Isso pode desregular e desencadear uma crise,
fazendo com que o estudante se perca ho meio do
jogo. Para evitar isso, tente deixar todas as imagens
no mesmo sentido desde o inicio.

Para este jogo, sugiro que o caminho presente no
tabuleiro, mais especificamente nas casinhas
denominadas “normais” e “desafios”, ndo possua

B4 9 (10|10 10| 10| 10|10 imagem de fundo, para que se tenha uma visao
mais objetiva e clara do trajeto, sem sobrecarga de
informac@es visuais. E importante ressaltar que o
tamanho do tabuleiro é bem atrativo.

A descricdo das regras do jogo esta bem confusa.

Sugiro rever a coeréncia entre a identificacdo dos

quadros citados no texto. Dependendo do nivel de

desenvolvimento do estudante com TEA esse jogo

n&do obtera o sucesso desejado por possuir muitas
informacdes.

B5 0|50} 2|5|0]0

Fonte: Elaborado pela autora.

Na primeira pergunta, os especialistas das ciéncias exatas e da educacdo especial
avaliaram, em média, com a nota 10, porém muitos comentaram sobre a imagem de fundo do
tabuleiro e sobre as posicbes das casinhas, que em varios momentos estavam viradas ao
contrario. Segundo eles, isso poderia dificultar a concentracdo, a compreensao e a jogabilidade.
Sobre isso, 0 especialista A1 comentou: “Mais um jogo excelente, parabéns! Apenas tiraria a
imagem de fundo do jogo, pois deixa as informacdes do tabuleiro confusas. Talvez usar uma
cor sélida de fundo facilitaria mais. E novamente, cores fortes e contrastantes ndo sdo indicadas
para pessoas com TEA, usaria cores mais neutras”. Seguindo essa linha, o especialista B3
afirmou: “O tabuleiro tem muitas imagens que podem confundir os autistas, além disso, no
caminho do jogo, conforme vao mudando de dire¢do, as imagens também mudam, assim, em
alguns angulos, as imagens parecem estar de ponta cabeca. Isso pode desregular e desencadear
uma crise, fazendo com que o estudante se perca no meio do jogo. Para evitar isso, tente deixar
todas as imagens no mesmo sentido desde o inicio”. Ja o profissional B4 afirmou: “Para este
jogo, sugiro que o caminho presente no tabuleiro, mais especificamente nas casinhas
denominadas “normais” e “desafios”, ndo possua imagem de fundo, para que se tenha uma
visdo mais objetiva e clara do trajeto, sem sobrecarga de informagcdes visuais. E importante
ressaltar que o tamanho do tabuleiro é bem atrativo™.

Por esses motivos, a autora decidiu alterar o design do jogo para melhor atender o

publico-alvo. Abaixo esta em anexo o tabuleiro alterado na Figura 9.
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Figura 9: Tabuleiro alterado do jogo das “Liga¢des Quimicas Ionico covalente”.
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Fonte: Elaborado pela autora.

Nesse novo tabuleiro, o fundo foi neutralizado e as perguntas, representadas pelos
pontos de interrogacdo, foram deixadas em vermelho. Ja os desafios ficaram na cor azul para
chamar a atencdo dos alunos.

A segunda questdo foi sobre as perguntas do jogo. A maioria dos especialistas avaliou-
as com a nota 10, exceto o0s especialistas A7 e B5 que, respectivamente, avaliaram com notas 7
e 5. A seguir, seus comentarios: “Gostei bastante do jogo, achei criativo e bem didatico, porém
eu fico na davida se seria possivel aplicar com alunos autistas. Acredito que vai variar muito
do grau de autismo desse aluno e, além disso, é muito provavel que necessite da mediag&o total
do professor para que o aluno consiga compreender e relacionar as perguntas com as respostas.
Acho dificil que o aluno consiga jogar sozinho” e “A descricdo das regras do jogo esta bem
confusa, sugiro rever coeréncia entre a identificacdo dos quadros citados no texto. Dependendo
do nivel de desenvolvimento do estudante com TEA esse jogo ndo obtera o sucesso desejado,
por possuir muitas informagoes”.

Ambos comentaram que as perguntas estdo muito dificeis para os alunos autistas e que
provavelmente eles necessitardo de mediagéo para respondé-las. O jogo foi pensado no intuito
de que todos os alunos pudessem utilizar a tabela periddica, além de poderem interagir entre si
em busca das informacdes, tendo assim uma socializacdo. Também planejado que o professor

pudesse mediar as perguntas. O jogo ndo € uma avaliagdo em que o professor ndo possa ajudar,
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mas um momento de curiosidade para ensinar e promover o processo de ensino-aprendizagem.
Sendo assim, provavelmente os alunos com ou sem necessidades especiais necessitardo de
mediacdo para poderem compreender e responder as perguntas. Para facilitar aos alunos
autistas, também € possivel que o professor separe as perguntas que tenham ligacGes ibnicas de
apenas um elétron como NaCl e ligages covalentes que tenham o compartilhamento de apenas
um elétron como HCI. Porém isso pode ser interpretado como segregacdo, e nao inclusdo. Por
isso, esta atitude dependera muito do professor (SARTORETTO; BERSCH, 2010).

A titulo de sugestdo o especialista A5 comentou: “Uma proposta seria utilizar um
aplicativo no celular com mais perguntas que pudessem ser utilizadas de forma aleatoria. Para
séries avangadas, colocar desafios tipo Enem, Fuvest...”. Ha aqui uma clara referéncia a jogos
virtuais, o que néo ¢ o foco deste jogo.

A terceira pergunta, por sua vez, foi se eles aplicariam o jogo. A maioria atribuiu nota
10, mostrando que sim, exceto o especialista B5, que atribuiu nota 0.

A quarta pergunta “Potencial do jogo para auxiliar no ensino do conteudo proposto”
recebeu, em sua maior parte, nota 10, exceto o avaliador B5 que a classificou com nota 2.

A quinta pergunta abordou a possibilidade de interacdo entre jogadores durante a
atividade. Atribuiram nota méaxima 5 avaliadores, enquanto o especialista B5 avaliou com a
nota 5. Ja o especialista B2 recomendou, pertinentemente, que o jogo fosse realizado em duplas.
Esta possibilidade é dada durante a apresentacdo do jogo, que pode inclusive ser realizado em
grupos.

A pergunta seis versou sobre se 0 jogo era de facil compreensdo e a pergunta 7 sobre
suas regras. Ambas tiveram em média a nota 10, exceto o avaliador B5 que atribuiu nota 0 a
ambas as perguntas: “A descri¢cdo das regras do jogo esta bem confusa, sugiro rever coeréncia
entre a identificacdo dos quadros citados no texto. Dependendo do nivel de desenvolvimento
do estudante com TEA esse jogo ndo obtera o sucesso desejado, por possuir muitas
informacdes”. Desse modo, houve a alteracdo do design do jogo, que ja foi apresentado na
discussdo da primeira pergunta avaliada pelos especialistas na pagina 76.

Por fim, os comentarios foram bem direcionados para o design do jogo desenvolvido,
0 que levou a realizacdo de alteracdes significativas a fim de atender as especificidades do

publico-alvo.
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6.3.2.4 Jogo de cartas “Porco dos Acidos e das Bases”

As respostas dos especialistas foram organizadas em uma tabela para facilitar a
visualizacdo. Nela foram colocados também os comentérios de cada avaliador. Abaixo, as

Tabelas 8 e 9 trazem os dados das avaliagGes.

Tabela 8: Dados dos especialistas das exatas.

Especialistas 1 1213lalsle6l7 COMENTARIOS
das exatas

Parabéns pela criatividade e potencialidade do jogo.
Achei um pouco complexo e dificil, pensando nas
Al 10999 (10| 7 | 9 | dificuldades do processo de ensino-aprendizagem nas
escolas publicas. O conteudo teria que ser muito bem
explorado anteriormente.

Esse também: os nimeros de massa e atdmico estao

A2 10| 8 |10 8 | 8 |10 10 . . ~
invertidos segundo a recomendacéo da lupac.

A3 0lololol1ololo Mesma ressalva em rela(;_ao a aplicacdo com alunos
autistas.

A4 0l10l10ls8ls!lsls Achei muito bacana prlnmpalmente por apresentar
imagens.

A5 7 1s8l10l6 1067 O jogo é interessante. Imagino que para series iniciais

seria interessante restringir os contetidos.
A6 101101101101 10! 10110 Eu gostei bastante da proposta do jogo. N&o conhecia,

achei interessante.

Fonte: Elaborado pela autora.

Tabela 9: Dados dos especialistas em educacdo especial.

Especialistas em

educacdo 1 2 13|14 |5|6]|7 COMENTARIOS

especial
B1 wlslwolsllaelg Na carta coringa do jogo 0,08 e 0 09 estdo invertidos.

A escrita esta em 80 e 60.
Mude o fundo ou mude as cores das letras para
B2 7 (10|10 | 10| 10| 10| 10 amarelo, azul ou vermelho, pois as cores chamam a
atencdo dos autistas. A cor ajuda na concentracéo.

B3 10 |10 | 10|10 |10 |10 |10 Muito estimulante pela capacidade visual.
B4 10 |10 10|10 ] 10| 10|10 Né&o deixou opinido.
B5 10 110 516 | 6|55 Né&o deixou opinido.

Fonte: Elaborado pela autora.

Na primeira pergunta os especialistas avaliaram com nota 10, exceto os especialistas A5
e B2, atribuindo, ambos, nota 7.

Vale citar que foi corrigido o erro na montagem do jogo apontado pelo especialista A2:
“Esse também: os nimeros de massa e atbmico estdo invertidos segundo a recomendagéo da
lupac”. O mesmo ndo pdde ser realizado em relagdo ao comentario do profissional B1, que
disse: “Na carta coringa do jogo o 08 e o 09 estdo invertidos. A escrita esta em 80 e 60.”
Infelizmente, o programa utilizado para a montagem dos jogos nao permitiu esta correcdo, ja

gue a imagem foi dada pronta pelo aplicativo.
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Houve uma contradigéo entre os especialistas B2 e B3. Enquanto o primeiro comentou:
“Mude o fundo ou mude as cores das letras para amarelo, azul ou vermelho, pois as cores
chamam a atencao dos autistas. A cor ajuda na concentracdo” o segundo foi em sentido oposto:
“Muito estimulante pela capacidade visual”.

A segunda e a terceira perguntas foram se eles aplicariam o jogo. A maioria atribuiu
nota 10, logo, aplicariam o jogo, exceto o especialista B5, que avaliou com nota 5.

A quarta pergunta solicitou que avaliassem o “Potencial do jogo para auxiliar no ensino
do conteudo proposto”. Sua média foi, aproximadamente, 9. O avaliador A5 comentou: “O jogo
é interessante, imagino que para séries iniciais seria interessante restringir os conteddos”. Assim
como ressaltado anteriormente, visto que esse avaliador ja havia realizado o mesmo comentério
acerca do jogo anterior, essa atividade foi desenvolvida para o Ensino Médio, fase em que o
conteddo de nomenclaturas de acidos e bases € aprendido, por isso ndo é possivel ser aplicado
ao Ensino Fundamental 11, no caso o 9° ano.

A quinta pergunta é sobre a possibilidade de interagdo entre jogadores durante o jogo.
A maioria dos especialistas avaliou com nota 10, apenas o B5 atribuiu a nota 5. Ndo foi
encontrado um comentario sobre essa pergunta.

A sexta pergunta foi acercado do jogo ser ou ndo de facil compreensdo e a sétima
pergunta foi sobre as regras do jogo. Ambas tiveram, em média, nota 9, exceto os avaliadores
A5 e B5. O primeiro atribuiu nota 6 a sexta pergunta e 7 a sétima questao. J& o segundo atribuiu
a ambas as perguntas a nota 5.

O especialista A4 comentou: “Achei muito bacana, principalmente por apresentar
imagens” ao passo que o especialista A6 disse: “Eu gostei bastante da proposta do jogo, eu ndo
conhecia, achei interessante”. Esses comentérios foram sobre as potencialidades do jogo.

Por sua vez, o especialista A1 comentou: “Parabéns pela criatividade e potencialidade
do jogo. Achei um pouco complexo e dificil, pensando nas dificuldades do processo de ensino-
aprendizagem nas escolas publicas. O conteudo teria que ser muito bem explorado
anteriormente” e o profissional A3 comentou: “Mesma ressalva em relagédo a aplicacdo com
alunos autistas”. Vé-se em ambos duvidas em relacéo a aplicagdo do jogo para os autistas.

A partir da analise dos especialistas, este jogo teve menos questionamentos em relacdo
a aplicacdo para os autistas, porém mesmo assim surgiram ressalvas. Por isso, dependendo do
grau de autismo talvez seja necessario que o jogo seja realizado em duplas e com a mediagéo

do professor.

6.4 FECHAMENTO DOS RESULTADOS
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Os jogos no ensino de quimica para alunos(as) com TEA podem tornar as aulas mais
dindmicas e motivantes, sendo capazes de auxiliar no processo de ensino-aprendizagem de
conteddos de dificil compreensdo. Além disso, podem contribuir com a aprendizagem e
abstracdo de conteudos complexos, pois, ao tornar as aulas mais ativas e interessantes, 0s jogos
sdo capazes de estimular a reflexdo, o pensamento critico, o imaginario para a elaboragdo da
distribuicdo eletronica e das ligagdes quimicas propostas em sua mente, sem contar que 0s jogos
abordam diversos conteudos que os tornam atrativos, possibilitando a aprendizagem de
conceitos que vao além da tabela periddica, distribuicdo eletronica, ligacdes quimicas e
nomenclaturas de acidos e bases.

A partir das analises dos especialistas foi possivel perceber que os jogos foram bem aceitos,
embora surgiram ddvidas e questionamentos quanto a sua aplicacdo para os autistas. Mesmo
assim, os especialistas acreditaram que tudo dependera do grau de autismo, mostrando que
talvez seja necessario que as atividades sejam desenvolvidas em duplas e que tenham a
mediacdo do professor, que explicard o contetdo anteriormente e durante o jogo, que é uma

ferramenta de aprendizagem e ndo avaliativa.

7 CONSIDERACOES FINAIS

Este projeto desenvolveu uma sequéncia didatica de jogos no ensino de quimica para
alunos(as) com TEA no Ensino Médio, com temas dos conteudos relativos ao 1° ano. A partir
de pressupostos metodologicos analisou se essas atividades atendem as necessidades do
processo de ensino-aprendizagem do publico-alvo além de atuar como um resgate de uma
educagdo significativa e inclusiva.

A partir do levantamento bibliografico prévio em periddicos Al e A2 foi possivel
verificar um silenciamento sobre a produgdo de jogos no ensino de quimica para alunos(as)
com TEA. SANTANA et al (2021) também realizou um levantamento bibliogréafico sobre
ensino de quimica e concluiu que existe uma auséncia de pesquisas no ensino dessa disciplina
na educagdo especial com alunos(as) com TEA.

Porém, a partir da sondagem realizada verificou-se uma evolucdo no ensino de quimica
a partir de 2015, pois foram encontrados aproximadamente 24 artigos que abordavam producéo
de jogos no ensino de quimica, mostrando um aumento dessa tendéncia. N&o foi encontrado
nenhum trabalhado que abordasse exatamente 0 mesmo assunto, porém outros trabalhos

contribuiram para o desenvolvimento desse projeto.
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A seqguir, trabalhos referenciais teéricos voltados sobre o desenvolvimento de jogos no
ensino de quimica: (BENEDETTI FILHO, CAVAGIS, CESAR et al, 2020; CARBO,
TORRES, ZAQUEO et al, 2019; CARVALHO, SOARES, CAETANO et al, 2019;
CLEOPHAS, CAVALCANTI, SOUZA et al, 2020; FREITAS FILHO, FREITAS, SILVA et
al, 2015; LASSANCE, RIBEIRO, CHACON et al, 2014; MESSEDER, MORADILLO, 2017
PALHETA JUNIOR, BARROS, SILVA, 2018; SANTOS, FARIA, PAIVA et al, 2020;
SILVA, GUERRA, 2018).

A respeito da educacio especial, seguem, dentre tantos outros: (ARAUJO, SEABRA,
2021; CAMARGO, 2012; DANTAS, PIRES, PINTO et al, 2018; KE, LUI, 2015; LOPES,
PINTO, 2019; MORENO, MURILLO, 2018; ROCHA, ALMEIDA, SOARES et al, 2019;
RODRIGUES, 2003; ROJAS, 2007; SASSAKI, 1999; VERASZTO et al., 2018).

Portanto, a principal contribuicdo desta pesquisa foi propor um estudo de uma
metodologia diferente, que propicia pontos significativos e destaca a importancia dos jogos no
ensino de quimica em uma perspectiva inclusiva de alunos(as) com TEA.

Pensar quais jogos poderiam ser adaptados e como adapta-los tendo em vista as matérias
selecionadas, analisar cada possivel erro e mal entendimento, antecipar as dificuldades que
possivelmente o publico-alvo poderia vir a ter e, assim, montar os jogos foram as tarefas mais
desafiadoras desta pesquisa.

Para que essa meta fosse atingida, objetivos especificos também foram tracados. Foi
realizado um levantamento bibliografico em revistas Qualis A1 e A2 e, ap6s, analisado segundo
os pressupostos de Bardin (2009). A partir disso, foi desenvolvido uma sequéncia didatica de
jogos no ensino de quimica para alunos(as) com TEA. Esses foram produzidos tendo em vista
alunos(as) do 1° ano do Ensino Médio. Os cinco jogos desenvolvidos foram: jogo de bingo
“Bingo da Tabela Periddica”, jogo da memoria “Encontre a Distribui¢do Eletronica”, jogo de
tabuleiro intitulado “Liga¢des Quimicas IONICO-COVALENTE” ¢ o jogo de cartas “Porco
dos Acidos e das Bases”.

Os jogos desenvolvidos foram feitos pensando em jogabilidades faceis, facil acesso e
baixo custo; os mesmos formam uma sequéncia didatica de jogos através de amparos tedricos
e metodoldgicos, provenientes da literatura da area e de pesquisas com foco em problemas
semelhantes, como: Primeiramente através dos pressupostos de Soares (2004), que prop06s
alguns norteadores para a aplicacdo de jogos de quimica; Em segundo, o método da autora
Kowalski (2018) que criou categorias importantes que 0s jogos tém que conter para ser
significativa para os(as) alunos(as) com TEA.

Todos foram submetidos para avaliacdo de especialistas na area das ciéncias exatas e
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da educacdo especial. Por meio dessa analise foi possivel perceber que em todos os jogos foram
levantadas ddvidas quanto a sua aplicacdo para o publico-alvo, mostrando que talvez fosse
necessario que os jogos fossem realizados em duplas e que tivessem a mediacdo do professor.

Percebe-se que ¢ necessario ter um embasamento tedrico para o desenvolvimento de
jogos, nesse caso para o ensino de quimica, mas principalmente quando essas atividades se
voltam para discentes com TEA, buscando atender as diversas necessidades que o jogo deve
atingir. Com base nisto, percebe-se a importancia de ter critérios especificos para a elaboragao
de jogos educacionais. As atividades que foram desenvolvidas atendem a quase todos os
requisitos, o que as tornam possiveis de serem um recurso que auxiliara no processo de ensino-
aprendizagem dos(as) alunos(as) com TEA.

O uso dos jogos didaticos ¢ muito significativo para os(as) alunos(as), pois o fato de
aprender se divertindo desenvolve varias habilidades importantes como a criatividade, a
cooperagdo, o desenvolvimento intelectual e social do educando, formando cidadaos criticos,
capazes de formar sua propria opinido e que tenham total autonomia na resolugdo de problemas,
fatores tdo necessarios ao educando e de grande valor para a sua formagdo enquanto pessoa.

O jogo ndo ¢ apenas um momento de descontra¢do, mas também ¢ um momento no qual
os(as) alunos(as) se veem motivados e incentivados a buscar o conhecimento para que assim
possam alcancar a vitdria. E € esse espirito de disputa que faz com que o jogo seja um mediador
entre a diversdo e a aquisicao de conhecimentos. Assim, os estudantes podem se sentir mais
motivados a superarem as dificuldades que a matéria de quimica traz, talvez por ser muito
abstrata. Desse modo, eles procuram entender os conceitos com o intuito de aplica-los a
brincadeira e, assim, mostraram-se mais familiarizados com o tema abordado.

O seu desenvolvimento para autistas demanda um estudo mais aprofundado, pois este
publico necessita de ferramentas e concepgdes para cada grau de autismo. Ainda que desafiador,
o desenvolvimento de jogos para este publico faz-se necessario. A partir disso, se faz necessario
um estudo mais aprofundado dos graus de autismo e, assim, a elaboracao de critérios para cada
grau na criagao de jogos.

A quimica ¢ uma matéria de dificil compreensdo, por muitas vezes ser abstrata, nao so
para os autistas, mas também para alunos da educac¢do especial como um todo. A utiliza¢do de
jogos pode facilitar o processo de ensino-aprendizagem. Por mais que talvez nao seja possivel
atingir a todos, cada jogo, atividade desenvolvida ou estudo ¢ um degrau que se sobe para uma

educagao melhor.



83

REFERENCIAS

ARAUJO, G. S.; SEABRA, M. O. Elementos fundamentais para o design de jogos digitais com
o foco no treino de competéncias e habilidades de estudantes com transtorno do espectro autista:
uma revisdo sistematica. Revista Brasileira de Estudos Pedagodgicos, v. 102, p. 120-147,
2021.

BATES, B. Game Design. Premier Press. Boston, MA. 2004.

BECKER, F. Educacéo e construgdo do conhecimento. Porto Alegre: Artmed, 2001.
BRASIL. Constituicdo Da Republica Federativa Do Brasil. 1988. Disponivel em:
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/constituicao/constituicaocompilado.htm  Acesso em:
01/07/2021

BRASIL. Lei das diretrizes e bases da educacao nacional. 1996

BRASIL. Lei n° 13.146, de 8 de janeiro de 2021. Altera a Lei n° 12.764, de 27 de dezembro
de 2012 (Lei Berenice Piana), e a Lei n°®9.265, de 12 de fevereiro de 1996, para instituir a
Carteira de ldentificacdo da Pessoa com Transtorno do Espectro Autista (Ciptea), e da
outras providéncias. Disponivel em: <http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2019-
2022/2020/1ei/L13977.htm>. Acesso em: 03/07/2021

BARDIN, L. Andlise de conteudo [1997]. Lisboa: Edicdes 70, 2009.

BENEDETTI FILHO, E.; CAVAGIS, A. D. M.; CESAR, R. DE M.; BENEDETTI, L. P. DOS
S. A importancia do emprego de um jogo de cartas para a revisdo da nomenclatura de acidos e
bases. Revista brasileira de Ensino de Ciéncia e Tecnologia, Ponta Grossa, v. 13, n. 3, p.
264-280, 2020.

BERRIBILI, E. G. R.; FALCAO, P. M. de P. Linguagem, comunicacdo e tecnologias na
educacgdo. Documento eletrénico -- Sdo Carlos: SEaD-UFSCar, 2021.

CAILLOIS, R.; “The game as world symbol”. Critique, 31(342):1159, 1990.

CAMINHA, V. L., HUGUENIN, J. Y., ASSIS, L. M., ALVES, P. P. DO USO DE JOGOS
DIGITAIS COM CRIANCA AUTISTA: ESTUDO DE CASO. Autismo: Vivéncias e
caminhos, p. 77, 2016.

CAMPAGNE, F.; Le jouet, I'enfant, I"éducateur — roles de I"objet dans 1€ développement
de I'enfant et Ié travail pédagogique. Paris, Privat, 1989

CARBO, L., TORRES, F. S., ZAQUEDO, K. D., & BERTON, A. Atividades praticas e jogos
didaticos nos contetidos de quimica como ferramenta auxiliar no ensino de ciéncias. Revista
de Ensino de Ciéncias e Matematica, v. 10, n. 5, p. 53-69, 2019.

CARMARGO, E.P. O Perceber e o Nao Perceber: algumas reflexdes acerca do que
conhecemos por meio de diferentes formas de percepgdo. In: MASIN, E.F.S. (org.).
Perceber: raiz do conhecimento. S&o Paulo: Vetor, 2012.

CARVALHO, C., SOARES, J., CAETANO, R., & SILVA, L. Ludicidade como mediacéo
pedagdgica: desenvolvimento de um projeto voltado ao ensino de quimica. Revista de Ensino
de Ciéncias e Matematica, v. 10, n. 5, p. 191-205, 2019.

COELHO, I. M. W. da S. Contribuigdes e limitacbes do uso de um corpus computadorizado
para producdo de material didatico para o ensino de quimica. Revista brasileira de Ensino de
Ciéncia e Tecnologia, Ponta Grossa, v. 12, n. 1, p. 29-53, 2019.

CORDOVIL, R. V.; SOUZA, J. C. R.; NASCIMENTO, V. B. Ludico: entre o conceito e a
realidade educativa. VII1 FIPED-Forum Internacional de Pedagogia, 2016.



84

COSTA, M. A, VASCONCELOS, T. M., FIELD'S, K. A. P.,, SANTOS, R. G Desenvolvimento
De Uma Sequéncia Didatica Com A Tematica Horta Para Abordagem Da Educacdo Ambiental
e A Contextualizagdo Dos Contetidos No Ensino De Quimica. Revista de Educacéo, Ciéncias
e Matematica, v. 6, n. 1, 2016.

CUPERSCHMID, A. HILDEBRAND, H.R. Heuristicas de Jogabilidade: usabilidade e
entretenimento em jogos digitais /—~ Campinas, SP: Marketing Aumentado, 2013.
CHATEAU, J.; O Jogo e a Crianca. Guido de Almeida, Sdo Paulo, Summus Editora, 1984.
CLEOPHAS, M. G., CAVALCANTI, E. L. D., SOUZA, F. N., & CARNEIRO LEAO, M. B.
Jogo De Realidade Alternativa (ARG) Como Estratégia Avaliativa No Ensino De Quimica.
InvestigacOes em Ensino de Ciéncias, v. 25, n. 2, 2020.

DANTAS, C. R. S, PIRES, C. K., PINTO, A. C. D. A. S., & DE SOUZA, E. R. H. Jogos
bilingues em Libras/Lingua Portuguesa como Ferramenta didatica para a préatica do ensino de
Vidrarias e equipamentos de laboratério quimico. Revista de Educacdo, Ciéncias e
Matematica, v. 8, n. 3, 2018.

ESTATUTO DA CRIANCA E DO ADOLESCENTE. LEI N°8.069. 13 DE JULHO DE 1990.
Disponivel em: http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/I8069.htm Acesso em: 28/06/2021
EVANGELISTA, F. L.; CHAVES, L. T. Uma proposta experimental e tecnoldgica na
perspectiva de Vygotsky para o ensino de fisica. Revista do Professor de Fisica, v. 3, n. 1, p.
177-200, Brasilia, 2019.

FEDEROFF, M. A. Heuristics and usability guidelines for the creation and evaluation of
fun in video games. 2002. Dissertacdo (Mestrado) Department of Telecommunications of
Indiana University.

FERREIRA, N. S. de A. As pesquisas denominadas" estado da arte". Educacdo & sociedade,
v. 23, n. 79, p. 257-272, 2002.

FREITAS FILHO, J. R., FREITAS, J. C. R, SILVA, L. P,, & DE MELO, R. C. L.
Brincoquimica: uma ferramenta ludico-pedagdgica para o ensino de Quimica Organica.
Revista brasileira de Ensino de Ciéncia e Tecnologia, Ponta Grossa, vol 8, n.1. 2015.
GASPAR, A.; MONTEIRO, I. C. de C. Atividades experimentais de demonstracfes em sala
de aula: uma analise segundo o referencial da teoria de Vygotsky. 2005. IENCI, v. 10, n. 2,
pp 161 —178.

GERHARDT, T. E.; SILVEIRA, D. T. (organizadores). Métodos de Pesquisa. Coordenado
pela Universidade Aberta do Brasil - UAB/UFRGS e SEAD/UFRGS. Porto Alegre: Editora da
UFRGS, 2009

GIL, A. C. Métodos e técnicas de pesquisa social. 5.ed. S&o Paulo: ed. Atlas, 1999.

GUERO, M. G.; PISKORZ, R. C. G.; MIGLIORANZA, S. J. Estratégias ludicas na
aprendizagem de alunos com deficiéncia intelectual. 2013

KISHIMOTO, T. M. Jogo, Brinquedo, Brincadeira e a Educacéo. S&o Paulo: Cortez, 1996.
KOWALSKI, E. D. Critérios para a construgéo de jogos digitais educacionais para auxiliar
no processo de aprendizagem de criangas com transtorno do espectro autista. 2018.
LASSANCE, P. S, RIBEIRO, C. M. R., CHACON, E. P., & BORGES, M. N. Comunicac¢ao
Quimica No Ensino De Quimica Organica: Uso De Um Audio E Um Jogo De Bingo. Ensino,
Saude e Ambiente, v. 7, n. 1, 2014.

LEGRAND, L.; Psicologia Aplicada a Educacéo Intelectual. Rio de janeiro, Zahar Editores,
1974.



85

LOPES, C. S.; PINTO, M. F. M. M. S. Desenvolvimento E Aplicacdo De Um Jogo Didéatico
De Célculo Quimico No Ensino De Alunos Com Dificuldade De Aprendizagem. Revista de
Educacao, Ciéncias e Matematica, v. 9, n. 2, 2019.

MANTOAN, M. T. E. Incluséo escolar: o que é? porqué. Como fazer?, 2003.

MESSEDER, H. da S.; MORADILLO, E. F. de. O jogo no ensino de quimica e a mobilizacédo
da atencdo e da emocdo na apropriacdo do contetdo cientifico: aportes da psicologia historico-
cultural. Ciéncia & Educacéo (Bauru), v. 23, p. 523-540, 2017.

MOREIRA, H.; CALEFFE, L. Metodologia da pesquisa para o professor pesquisador. Rio
de Janeiro: DP&A, 2006.

MORENO, J.; MURILLO, W. de J. Jogo de carbonos: uma estratégia didatica para o ensino de
quimica organica para propiciar a inclusdo de estudantes do ensino médio com deficiéncias
diversas. Revista Brasileira de Educagdo Especial, v. 24, p. 567-582, 2018.

NETO, H. S. M.; MORADILLO, E. F. de. O ladico no ensino de Quimica: consideracdes a
partir da psicologia historico-cultural. Quimica nova escola. 38volume, 2016.

PALHETA JUNIOR, A. R., BARROS, D., SILVA, A., & SILVA, L. Jogo Didatico como
instrumento mediador no ensino de nomenclatura de Hidrocarbonetos. Revista de Ensino de
Ciéncias e Matemética, v. 9, n. 5, p. 114-132, 2018.

Rizzi, Leonor e Haydt, Regina Célia. Atividades ludicas na educacéo da crianca. Ed. Atica,
6° edicdo, Série Educacao. 1997.

ROCHA, K. N., ALMEIDA, N. M., SOARES, C.R.G., & SILVA, L. F. M. S. Q-LIBRAS: um
jogo educacional para estimular alunos surdos a aprendizagem de Quimica. Revista Educacao
Especial, v. 32, p. 1-14, 2019.

RODRIGUES AJ. Contextos de aprendizagem e integracdo/inclusdo de alunos com
necessidades educativas especiais. In: Educacéo especial. Do querer ao fazer. Campinas:
Amercamp;2003. p.13-26.

ROJAS, J. Jogos, brinquedos e brincadeiras: a linguagem ludica formativa na cultura da
crianga. Campo Grande: UFMS, 2007.

SANTANA, G.; BENITEZ, P.; MORI, R. C. Ensino de Quimica e Inclusdo na Educacdo
Bésica: Mapeamento da Producéo Cientifica Nacional. Revista Brasileira de Pesquisa em
Educacdo em Ciéncias, p. 24795-27, 2021.

SANTOS, B. C.,, FARIA, G. P, PAIVA, E. H. S., GUIMARAES, S. S. M., & DE FARIA, F.
P. Na trilha da radiacdo: a producdo de um jogo pedagdgico a partir da pratica como
componente curricular. Revista de Ensino de Ciéncias e Matematica v. 11. n.5, p. 132-145,
2020.

SASSAKI, R. K. Inclusdo: construindo uma sociedade para todos. 5. ed. Rio de Janeiro:
WVA, 1999.

SARRAF, C. A. B. Incluséo e Ensino de Biologia: Proposta de Atividades de Ecologia para
Processos de Ensino e Aprendizagem Destinados a Alunos com Deficiéncia Visual.
Monografia apresentada no Curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas da Universidade
Federal de S&o Carlos. 2014

SARTORETTO, M. L; BERSCH, R. C. R. A educacgéo especial na perspectiva da inclusdo
escolar. Recursos pedagdgicos acessiveis e comunicagdo aumentativa e alternativa. 2010.
SILVA, C.M. A.; GUERRA, A. C. O. “pHQuim”: UMA ABORDAGEM LUDICA DO TEMA

pH. Revista de Educacédo, Ciéncias e Matematica, v. 8, n. 3, 2018.



86

SILVA, C. A. Modelos atbmicos como objeto do saber no ensino de quimica: uma proposta
metodoldgica baseada em elementos da engenharia didatica. Mestrado Profissional em
Astronomia, Departamento de Fisica, Universidade Estadual de Feira de Santana, 2018.
SOARES, M. H. F. B. Jogos e atividades aplicados ao ensino de Quimica. Universidade
Federal de S&o Carlos, Tese de Doutorado, 2004 a.

SOARES, M. H. F. B. O ludico em Quimica: jogos e atividades aplicados ao ensino de
Quimica. 2004 b.

SOARES, M. H. F. B. Jogos e atividades ludicas no ensino de quimica: teoria, métodos e
aplicacBes. Encontro Nacional de Ensino de Quimica, v. 14, p. 1-12, 2008 a.

SOARES, M. H. F. B. Jogos para 0 ensino de quimica: teoria, métodos e aplicacdes. Guarapari:
Ex Libris, 2008 b.

SOARES, M. H. F. B. Jogos e atividades ludicas para o ensino de quimica. Goiania: Kelps,
v. 196, 2013.

SOARES, M. H. F. B. Jogos e Atividades Ludicas no Ensino de Quimica: uma discussdo tedrica
necessaria para novos avancos. Revista debates em Ensino de Quimica, v. 2, n. 2, p. 5-13,
2016.

SCHELL, J. A arte de game design: o livro original. Traducdo de Edson Furmankiewicz.

Prefacio e revisdo técnica de Sérgio Nesteriuk. Rio de Janeiro: Campus/Elsevier, 2011.
VERASZTO, E. V. CAMARGO, E. P. D., CAMARGO, J. T. F. D.,, SIMON, F. O,, &
MIRANDA, N. A. D. Evaluation of concepts regarding the construction of scientific knowledge
by the congenitally blind: an approach using the Correspondence Analysis method. Ciéncia &
Educacdo (Bauru), [s.l.], v. 24, n. 4, p.837-857, dez. 2018b.

VYGOTSKY, L. S. A formacao social da mente. 6. ed. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1998.
VYGOTSKI, L. S. A formacdo social da mente. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1991.
VYGOTSKY, L. S.; LURIA, A. R. Estudos sobre a histéria do comportamento: O macaco,
o0 primitivo e a crianca. Porto Alegre: Artes Médicas, 1996.



APENDICE A — Tabuleiros

Tabuleiros do jogo de bingo “Bingo da Tabela Periodica”
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APENDICE B — Questdes

Questionario para o jogo de bingo “Bingo da Tabela Periddica”.

1) Sou da familia 1A e estou no 2° periodo. Quem eu sou? (L) litio

2) Tenho nimero atémico 6. Quem sou eu? (C) carbono

3) Sou muito usado na pasta de dente, tenho numero atdmico 9. Quem sou eu? (F) Fltior

4) Tenho numero atbmico 11 e vocé pode encontrar-me no sal de cozinha. Quem sou eu?
(Na) Sodio

5) Estou na familia 3A e no 3° periodo. Quem sou eu? (Al) Aluminio

6) Sou da familia dos gases nobres a 0 e estou no 5° periodo. Quem sou eu? (Xe) Xendnio
7) Estou mais presente no ar que o Oxigénio, meu nimero atémico é 7. Quem sou eu? (N)
Nitrogénio

8) Estou localizado na familia 7A, no 4° periodo, e tenho nimero atémico 35. Quem sou

eu? (Br) Bromo

9) Meu nome é Ferro e meu nimero atdmico é 26. Qual é meu simbolo? (Fe) Ferro

10)  Estou no grupo dos metais alcalinos terrosos e tenho o nimero atémico 12. Quem sou
eu? (Mg) Magnésio

11)  Estou no grupo dos metais alcalinos terrosos, familia 2A e 6° periodo. Qual é meu
namero atbmico? 56 (Ba) Bario

12)  Tenho namero atbmico 19 e estou no grupo dos metais alcalinos. Quem sou eu? (K)
potéassio

13)  Estou localizado na familia 2A e no 2° periodo. Quem sou eu? (Be) Berilio

14) Meu niimero atdmico é 53 e faco bem para salde, pois regulo a producgéo de horménios
pela tireoide. Quem sou eu? (1) lodo

15)  Sou muito poluente e frequentemente descartam-me nos rios. Sou utilizado pelas
industrias de banho em joias. Meu nimero atbmico é 24. Quem sou eu? (Cr) Cromo

16)  Sou utilizado como combustivel de foguetes, ndo pertengo a nenhum grupo, tenho
somente 1 elétron e, por isso, tenho nimero atémico 1. Quem sou eu? (H) hidrogénio

17)  Sou utilizado como pinos para fraturas em 0ssos, estou localizado na familia 10 e no 6°
periodo. Quem sou eu? (Pt) platina

18)  Sou utilizado como alianga de casamento, tenho nimero atdmico 79. Quem sou eu?
(Au) ouro

19)  Sou utilizado nos termémetros, estou na familia 12 e no 6° periodo. Quem sou eu? (Hg)

mercurio
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20)  Atualmente quantos elementos ha na tabela periodica? 118

21)  Sou considerado o pai da tabela periddica e organizei-a em ordem crescente de massa
atdbmica. Mendeleev

22)  Com dois hidrogénios, componho a molécula de agua. O

23)  Estou no grupo dos halogénios, também conhecido como grupo 17 ou familia 7A. Sou
um forte agente oxidante e localizo-me no 3° periodo. Com o Na vocé utiliza-me muito como
sal de cozinha e meus compostos também séo utilizados no tratamento de aguas, devido a minha
acao germicida. ClI

24)  De massa atbmica 127,6 u (g/mol), no estado fundamental, tenho 52 prétons, isso
corresponde a0 meu numero atbmico. Sou um semimetal muito utilizado na fabricacdo de
condutores e na camada refletora de CDs RW. Te

25) Como todo nobre eu ndo sou muito de misturar-me. De nimero atdmico 10, sou um
gas incolor muito utilizado em letreiros luminosos (tubos de gas néon) e em lampadas de
neblina para avides. Ne

26)  De massa atbmica 24,3 u (g/mol), posso ser utilizado na fabricacdo de rodas de liga leve
e desempenho um papel importante na vida animal e vegetal e encontro-me na familia dos
metais alcalinos terrosos. Qual € meu nimero atdmico? 12

27) De numero atémico 25, encontro-me na antiga familia 7B, atualmente grupo 7, e sou
muito empregado na fabricacdo de ligas metalicas. Qual elemento eu sou? Mn manganés

28) Do latim argentum que significa brilhante. Em portugués as letras que representam meu
simbolo néo coincidem com meu nome. Estou entre os metais de transicdo e sou muito utilizada
na fabricacdo de talheres e na confeccdo de joias. Ag Prata

29)  Meu nome presta homenagem ao fisico dinamarqués Niels Bohr que, com base no
modelo de Rutherford, trouxe importantes contribui¢cdes para os estudos da quimica quéntica.
Pode encontrar-me abaixo do elemento Rénio. Bh Bohrio.

30)  E um metal da série dos metais de transicdo pertencentes ao grupo 3. Na tabela esta
entre o Estroncio e o Zirconio. Y Iridio

31) A letra que representa meu simbolo ndo coincide com a nomenclatura. Posso ser
reconhecido como Wolfrdmio, mas meu nome comeca com a letra T. De nimero atdbmico 74,
sou muito utilizado na fabricacéo do filamento de lampadas incandescentes. W

32)  Meu nome homenageia Albert Einstein, fisico teorico alem&o. Estou na série dos
actinideos. Es einsténio

33)  No estado fundamental, meu nlcleo contém 69 prétons e 69 elétrons. Estou na série dos

lantanideos. Quem sou eu? Tm Tulio
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34)  Denamero atdmico 101 e de massa atomica igual a 258 u (g/mol) é metélico, radioativo,
transurénico e do grupo dos actinideos. O nome é em homenagem ao quimico russo Dmitri
Mendeleev. Md Mendelévio

35) Do latim, natrium, esta na familia 1A ou grupo 1. Isso significa que na Ultima camada
de valéncia tem um elétron. E um metal alcalino, slido na temperatura ambiente, macio, de
colorag&o branca e compde o sal de cozinha. E muito abundante na natureza, encontrado no sal
marinho e no mineral halita. Na sua forma metalica é muito reativo. Oxida-se com o ar, reage
violentamente com a agua e é muito corrosivo quando entra em contato com a pele. Qual a
massa atomica deste elemento? 23 u Na

36) E usado em equipamentos de radiografia. Esta na familia 1A ou grupo 1, do latim,
caesium. Trata-se de um metal alcalino macio de cor prateada-dourada, é encontrado liquido
em temperatura ambiente e estad acima do Francio na tabela periddica. Qual a massa atbmica
desse elemento? 132,9 u

37)  Seu nome faz referéncia ao fisico nuclear russo Yuri Oganessian. E o elemento de
numero atbmico 118. Apesar de estar no grupo dos gases nobres, ainda ha controversas quanto
ao estado deste elemento se fosse encontrado na natureza, uma vez que ele € sintetizado em
laboratério. Og

38)  Apesar do nome desse elemento significar chumbo, ndo é este o seu nome. Forma ligas
estaveis e duras com o carbono e, por esta razao, a maior parte da producao mundial do elemento
é utilizada na fabricacdo do aco, incluindo ligas resistentes. Esta no quinto periodo do grupo 6
ou familia 6B. Mo Molibdénio.

39)  De massa atbmica 238, é um elemento metalico radioativo pertencente a familia dos
actinideos. E utilizado em industria bélica na fabricacio de bombas atdmicas e como
combustivel em usinas nucleares para geracdo de energia elétrica. U uranio

40)  Tenho numero atbmico 59 e sou da familia dos Lantandides. Quem sou eu? Pr
praseodimio

41)  Sou da familia 3A ou 13 no nivel 5. Quem sou eu? In Indio

42)  Sou chamado de Selénio e tenho nimero atdmico 34. Em qual familia estou? Se ( 6A)
43)  Sou da familia 6A e estou no nivel 4. Quem sou eu?  Se. Selénio

44)  Sou da familia dos metais 3B e estou no nivel 4. Quem sou eu?  Sc. Escandio

45)  Sou chamado de Cobre e tenho nimero atémico 29. Qual € meu simbolo? Cu

46) Meu nome é Roentgenio, tenho simbolo Rg, estou na familia 11B e no nivel 7. Qual é

meu nimero atbmico? 111
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47)  Meu nome é Berilio, estou na familia dos metais alcalinos terrosos no nivel 2. Qual é
meu ndmero atbmico? 4

48)  Tenho ndmero atdmico 109. Qual é meu simbolo? Mt meitnério

49)  Tenho nimero atdbmico 66 e estou na familia dos Lantandides. Qual é meu simbolo?
Dy disprdsio

50)  Estou na familia 2A e no periodo 5, tenho numero atémico 38. Qual é meu ultimo
subnivel, ou seja, a Gltima distribuicéo eletronica? 5s?

51)  Estou na familia 2A e no periodo 6, tenho ndmero atbmico 56. Qual € meu ultimo
subnivel, ou seja, a Gltima distribuicéo eletronica? 6s?

52)  Estou na familia 2A e no periodo 2, tenho ndmero atbmico 4. Qual é meu dltimo
subnivel, ou seja, a Ultima distribuicédo eletronica? 2s?

53)  Sou chamado Cloro e tenho numero atémico 17. Quantos elétrons tenho na camada M?
y

54)  Sou chamado Oxigénio, sou da familia 6A e estou no nivel 2. Quantos elétrons tenho
nacamadal? 6

55)  Sou o Carbono e tenho numero atdbmico 6. Qual é a minha Ultima distribuicdo
eletrénica? 2p2

56)  Estou entre a familia 1A e 2A. Qual sera o subnivel que provavelmente terei? S

57)  Estou na familia dos metais. Qual seré o subnivel que provavelmente terei? D

58)  Estou entre a familia dos Lantandides ou Actindides. Qual sera o subnivel que
provavelmente terei? F

59)  Estou entre as familias 3A até 7A. Qual é o subnivel que provavelmente terei? P

60)  Sou chamado de Zn e estou na familia 12B. Qual é meu nimero atémico? 30

61)  Sou o Germanio e estou na familia 4A, tenho nimero atémico 32. Qual € a minha Gltima
distribuicéo eletrénica? 4p?

62)  Sou o Nitrogénio e estou na familia 5A, tenho numero atdmico 7. Qual é a minha ultima
distribuicéo eletrénica? 2p3

63)  Sou o Fluor e estou na familia 7A, tenho nimero atbmico 9. Qual é a minha ultima
distribuicdo eletronica? 2p°

64)  Sou o Calcio e estou na familia 2A, tenho nimero atdmico 20. Qual € a minha ultima
distribuicdo eletronica? 4s?

65)  Sou o Rubidio e estou na familia 1A, tenho nimero atémico 37. Qual é a minha Gltima
distribuicdo eletronica? 5s?
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66)  Sou o Césio e estou na familia 1A, tenho nimero atémico 55. Qual é a minha Gltima
distribuicdo eletronica? 6s*

67)  Sou o Cloro e estou na familia 7A, tenho niumero atémico 17. Qual é a minha ultima
distribuicéo eletronica? 3p°

68)  Sou o Bromo e estou na familia 7A, tenho ndmero atdmico 35. Qual é a minha ultima
distribuicdo eletronica? 4p°

69)  Sou o Telurio e estou na familia 6A, tenho niumero atdmico 52. Qual é a minha Gltima
distribuicdo eletrénica? 5p4

70)  Sou o Fosforo e estou na familia 5A, tenho nimero atdémico 15. Qual é a minha Gltima
distribuicdo eletronica? 3p3

71)  Sou o lodo e estou na familia 7A, tenho nimero atémico 53. Qual é a minha ultima
distribuicéo eletronica? 5p°

72)  Sou o Potassio e estou na familia 1A, tenho nimero atdmico 19. Qual é a minha Gltima
distribuicdo eletronica? 4s?

73)  Sou o Sddio e estou na familia 1A, tenho nimero atémico 11. Qual é a minha Gltima
distribuicdo eletrénica? 3s?

74)  Sou o Magnésio e estou na familia 2A, tenho nimero atbmico 12. Qual é a minha tltima
distribuicdo eletronica? 3s?

75)  Sou o Radio e estou na familia 2A, tenho nimero atdmico 88. Qual é a minha Gltima
distribuicdo eletrénica? 7s?

76)  Sou chamado de Astato e tenho nimero atdmico 85. Em qual familia estou? 7A

77)  Sou chamado de Arsénio e tenho nimero atdmico 33. Em qual familia estou? 5A

78)  Sou chamado de Silicio e tenho nimero atémico 14. Em qual familia estou? 4A

79)  Sou chamado de Aluminio e tenho nimero atdmico 13. Em qual familia estou? 3A
80)  Sou chamado de Bario e tenho numero atdmico 56. Em qual familia estou? 2A

81)  Sou chamado de Francio e tenho nimero atdmico 87. Em qual familia estou? 1A



APENDICE C - Cartas

Cartas para jogo da memoria “Encontre a Distribuigdo Eletronica”.
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1 19 11

Hidrogeénio || Potdssio

@ Familia 1A @ Familia 1A @ Familia 1A

9 132

37

Familia 1A
Familia 2A
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Distribuicao
Eletronica

Distribuicao
Eletrénica

1s°, 28, 2p°, 35,
3p°, 4s

(]

S
'8«8
S
89
L =)
5%
2
S

6
b

252, Zps, 352,

2
b

3p°, 4s’, 3d’, 4p
55, 4d’, 5p°, 65,

Is

Distribuicao
Eletronica

15, 25

Distribuicao
Eletronica

1s®, 2s°, 2p°, 3s”,
3p, 4s, 3d, 4p,
5s

Distribuigdo
Eletronica

4f:45d1,06 6’ 752

Distribuicao
Eletronica

1, 25", 2p, 3s'

Distribuicao
Eletronica

1s°, 2s°, 2p°, 35,
3p’, 4s, 3d, 4p,
55, 4d7 5p°, 65
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@ Famflia 2A @ Familia 2A
2 87,

4 6

12 38

Estroncio

2 10,8

26

88 5

Familia 3A
Familia 3A

Aluminio

%




Distribuicao
Eletronica

1s°, 2s°, 2p, 3s’

Distribuigao
Eletronica

1s%, 25°, 2p°, 3s’,
3p, 4s, 3d, 4p,
5s° 4d" 5p°, 65°

ao
2
) 4

Distribuig
Eletronica

25, 20, 3s

1s’,

Distribuicao
Eletronica

1%, 2s°, 2p°, 35",
3p°, 4s”

Distribuigdo
Eletronica

152, 252, Zps, 352,
3p°, 4s®, 3d ., 4p°,
5s%, 4d") 5p°, 65’
4f)°5d’ 6p°, 7S

ao

Distribuig
Eletronica

s
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Distribuigao
Eletronica

1s°, 2s°, 2p°, 3s°,
3p°, 4s°, 3d, 4p’
5s®

Distribuigdo
Eletronica

1s’, 25", 2p'

", 2p), 3s,
> 3d 4p

2, 2s
3p, 4s

1s
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@ Familia 3A @ Farnilia 3A @ Familia 4A
20 12

114 4

49 81
Indio

2

28 7 118

14 32 50

Silicio Germanio Estanho

Familia 4A

genio

Nitro
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Distribuigao
Eletronica

1s° 2s°, 2p°

Distribuigao
Eletronica

@ Distribuicao
Eletronica
1s’ 2s° 2p° 3s’,
3p°, 4s°, 3d ) 4p’,
55, 4d ) 5p°, 65,
475 6’

1s’, 25, Zps, 35",
3p’, 4s’, 3d, 4p,
55, 4d, 5p'

Distribui¢ao
Eletronica

1s°, 2s°, 2p°, 3s°,
3p°

Distribuicao
Eletronica

152, 252, ZpG, 352,
3p°, 4s°, 3d’, 4p°

Distribuicao
Eletronica

1s’, 25", 2p°, 35,
3p’, 4s’, 3d, 4p’,

55 4d" 5p°

2
)
6
b
2
b

3p°, 4s’, 3d, 4p
6S

Distribuigdo
Eletronica
6
4d"% 5p°,
4f,'5d’; 6p°
Distribuigdo
Eletronica
2 3
25, 2p

2

)
2
Is,

1s’, 25, 2p, 3s

5s




30 74 121

15 33 51

Fésforo Arsénio

Antimonio

L 1

83 8 16

Bismuto Oxigénio Enxofre

Familia 6A
Familia 6A

L
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Distribuicao Distribuicao Distribuicao
Eletrénica Eletronica Eletronica

15, 2s°, 2p°, 35, 15, 25, 2p°, 35,
Sps, 452, 3d1,0 4[73 3p5’ 452) 3d1;04p6)
55, 4d’) 5p°

1s®, 2s° 2p, 3s°,
3p’

Distribuigao Distribuigdo Distribuigdo
Eletronica Eletronica Eletrénica

1s°, 25", 2p°, 3s’,
6 2 10 46 , 5 3 ]Sz, ZSZ, Zps, 352,
3”2’ 4 ;03‘1; 4”2’ 15, 25", 2p .
55°, 4d’, 5p°, 65, 3p
4f,’5d’; 6p°

)
2
)
6
b

’ 3s
4[94
° 3s

p
2p

b
b

Distribuigdo
Eletronica
6
10
)
Distribuigdo
Eletronica
b
10
3d, 4p

2
2

2s
4s
55, 4d’) 5p°

2
b

2
b

6
)

1s, 25, 2
3p6, 4s’, 3d

Is
3p
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@ Famflia 6A

209

84

Polonio

@ 210

85

Astato
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Distribuicao Distribuicao Distribuicao
Eletrénica Eletronica Eletronica

1s’ 2s° 2p°, 3s”,

3p° 4s°, 3d,4p’,

5s°,4d ;) 5p°, 65,
4f,°5d’; 6p"

1s° 2s°, 2p°

Distribuigao Distribuigdo Distribuigdo
Eletronica Eletronica Eletrénica

1s%, 25°, 2p°, 3s’, 1s, 25, 2p°, 3s, 1s’, 25", 2p°, 35,
3p° 3p°, 45, 3d° 4p° || 3v°, 45, 3d’, 4p’,
55°, 4d" 5p°

2
)
6
b
2
)

3p°, 4s’, 3d’, 4p
6S

Distribuigdo
Eletronica
10 6
4d, 5p,
4f)'5d" 6p°
Distribuigdo
Eletronica
2 6
2s,2p

2
J

2
Is,

1 sz, 252, Zps, 3s

5s
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i 39 131

9 83,8

18 36 54

Argonio Criptonio Xenénio

86

Radonio




Distribuicao Distribuicao
Eletrénica Eletronica

1s%, 25°, 2p°, 3s’, 1s, 25, 2p°, 3s,
3p° 3p°, 4s°, 3d", 4p°

2
)
6
b
2
)

3p°, 4s’, 3d’, 4p
6S

4d" 5p
4f°5d" 6p°

6
)

(]
S
.5
S8
89
L =)
5%
2 g
a

2
b

1 sz, 252, Zps, 3s

5s

Distribuicao
Eletronica

1s’, 25", 2p°, 35,
3p 2’ 452, 3d13 4p 6’
55", 4d’) 5p°
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APENDICE D - Tabuleiro

Tabuleiro para jogo de tabuleiro intitulado “Liga¢des Quimicas IONICO-COVALENTE”.
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APENDICE E — Questdes

Questdes para jogo de tabuleiro intitulado “Ligagdes Quimicas IONICO-COVALENTE”.
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1- A ligacéo i6nica é formada entre

2- Caracterize as substancias ionicas.

3- Quial o tipo de ligacdo no cloreto
de sodio (NaCl)?

4- Defina ligacdes quimicas.

5- Qual o tipo de ligacao que
compartilha elétrons?

6- Existem dois tipos de ligacOes
covalentes. Cite-as:
e

7- Cite um exemplo de ligacéo
ibnica.

8- Como sdo formadas substéancias
moleculares?
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9- Qual € molécula formada pela ligacéo
entreoHeoCI?

10- Como sdo formadas as substancias
metalicas?

11- Caracterize as substancias
metalicas.

12- Como é denominada a ligacao
entre atomos?

13- Quais os 4 tipos de
ligacBes quimicas?

14- Qual é a molécula formada pela
ligacéo entre H e O?

15- Em qual familia estdo os
elementos estaveis da
tabela periddica?

16- Os elementos da familia 15A da tabela
periodica tendem a receber
elétrons.
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17- Os elementos da familia 16A da tabela
periddica tendem a receber
elétrons.

18- Os elementos da familia 17A da tabela
periddica tendem a receber
elétrons.

19- Os elementos da familia 1A da tabela
periddica tendem a doar
elétrons.

20- Os elementos da familia 2A da tabela
periodica tendem a doar
elétrons.

21- Os elementos da familia 14A da
tabela periddica tendem a compartilhar
elétrons.

22- O bronze, 0 aco e o ouro 18
quilates sdo compostos formados a partir
da ligacéo

23- O que diz a regra do octeto?

24- Qual o tipo de ligacéo nas
moléculas de (H,0)?
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25- Qual o tipo de ligagao que formam as
ligas metélicas?

26- Qual é o tipo de ligacdo da molécula
da amonia NH3?

27- Qual é a ligacdo quimica do gas
carbbnico CO,?

28- Quando um atomo estaréa estavel
segundo a regra do octeto?

29- Qual é a molécula formada pela
ligacéo entre N e N?

30- Qual a molécula formada entre C e CI?

31- Quais elementos sdo excecao a
regra do octeto?

32- O que é um cation?
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33- O que € um anion?

34- Quial é o tipo de ligacdo quimica do
CaQO?

35- Quantos elétrons os elementos da
familia 1A apresentam na sua camada de
valéncia?

36- Os elementos da familia 17A tém
Quantos elétrons na sua camada de
valéncia?

37- Cite dois compostos formados por
ligacéo covalente.

38- Cite 3 caracteristicas da ligacao
metalica.

39- As ligacdes quimicas sdo forcas?

40- Cite dois compostos formados por
ligacdo idnica.
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41- Quantos elétrons os elementos da
familia 2A apresentam na sua camada de
valéncia?

42- Quantos elétrons os elementos da
familia 3A apresentam na sua camada de
valéncia?

43- Quantos elétrons os elementos da
familia 4A apresentam na sua camada de
valéncia?

44- Quantos elétrons os elementos da
familia 5A apresentam na sua camada de
valéncia?

45- Quantos elétrons os elementos da
familia 6A apresentam na sua camada de
valéncia?

46- Quantos elétrons os elementos da
familia 7A apresentam na sua camada de
valéncia?

47- Por que a familia 8A néo faz ligagéo
quimica?

48- Quais séo as familias que fazem
ligacdo idnica?
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49- Quais sdo as familias que fazem
ligacéo covalente?

50- Qual é a molécula formada pela
ligacéo entre C e O?

51- Qual é a molécula formada pela
ligacédo entre Na e F?

52- Qual é a molécula formada pela
ligacdo entre F e F?

53- Qual é a molécula formada pela
ligacéo entre Br e Br?

54- Qual é a molécula formada pela
ligacéo entre Cl e CI?

55- Qual é a molécula formada pela
ligacéo entre K e Br?

56- Qual é a molécula formada pela
ligacdo entre Mg e F?
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57 - Qual é a molécula formada pela
ligacéo entre H e O?

58- Qual é a molécula formada pela
ligacéo entre H e H?

59- Qual é a molécula formada pela
ligacéo entre N e N?

60- Qual é a molécula formada pela
ligacéo entre N e H?

61- Qual a diferenca entre ligacéo
covalente e coordenada?

62- O que é ligacdo coordenada?
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APENDICE F — Desafios

Desafios para jogo de tabuleiro intitulado “Ligagdes Quimicas IONICO-COVALENTE”.
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Avance 2 casas!

Avance 3 casas!

Volte 2 casas

Volte 3 casas!

Volte ao inicio do jogo!

Avance 1 casa!

Volte 4 casas!

Volte 1 casa!
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Avance 4 casas!

Desafio!

Responda uma pergunta e se acertar avance

5 casas e se errar volte ao inicio do jogo.

Desafio!

Responda uma pergunta e se acertar avance

4 casas, se errar volte ao inicio do jogo.

Desafio!

Responda uma pergunta.

Desafio!

O pedo vermelho deverd fazer uma pergunta
prépria a Vocé, se VOCE acertar avance 2 casas, se

errar volte 2 casas.

Desafio!

O pedo azul devera fazer uma pergunta propria a
VOCE, se vocé acertar avance 2 casas, Se errar volte

2 casas.

Desafio!

O peédo branco devera fazer uma pergunta propria
a vocé, se vocé acertar avance 2 casas, Se errar

volte 2 casas.

Desafio!

O peédo verde devera fazer uma pergunta propria a
VOCE, se vocé acertar avance 2 casas, Se errar volte

2 casas.
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Desafio!

O pedo amarelo devera fazer uma pergunta
prépria a vocé, se vocé acertar avance 2 casas, se

errar volte 2 casas.

Desafio!

Os pedes vermelho e branco deverdo cada um
fazer uma pergunta propria a vocé, se vocé acertar

avance 2 casas, se errar volte 2 casas.

Desafio!

Os pedes vermelho e azul e deverdo cada um fazer
uma pergunta prépria a vocé, se vocé acertar

avance 2 casas, se errar volte 2 casas.

Desafio!

Os pedes vermelho e verde deverdo cada um fazer
uma pergunta propria a vocé, se vocé acertar

avance 2 casas, se errar volte 2 casas.

Desafio!

Os pedes vermelho e amarelo deverdo cada um
fazer uma pergunta propria a vocé, se vocé acertar

avance 2 casas, se errar volte 2 casas.

Desafio!

Os pedes azul e branco deverdo cada um fazer
uma pergunta propria a vocé, se vocé acertar

avance 2 casas, se errar volte 2 casas.

Desafio!

Os pedes azul e verde deverdo cada um fazer uma
pergunta propria a Vocé, se vocé acertar avance 2

casas, se errar volte 2 casas.

Desafio!

Os pedes azul e amarelo deverdo cada um fazer
uma pergunta propria a vocé, se vocé acertar

avance 2 casas, se errar volte 2 casas.
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Permaneca uma rodada sem jogar. Troque de pedo com alguém.

iol
Desafio! Desafio!

A NP Como em uma ligacéo idnica, vocé ficara ligado
Como em uma ligag&o ionica, vocé ficara ligado

« or uma mao a um colega por uma rodada.
por uma mao a um colega por uma rodada. Ex: P gap

NaCl

Desafio!
Fique sem jogar por uma rodada.
Como em uma ligacéo covalente, vocé ficara
ligado por uma mao a um colega e com a outra

mao a outro colega por uma rodada. Ex: H20.
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APENDICE G - Baralho

Baralho para jogo de cartas “Porco dos Acidos”.

35,5 nox=

variavel

Hidrogeénio

Acido
Hipocloroso

Usado na producdo da agua
sanitaria:

Oxigénio

variavel

Acido
Iodoso

Usado na produgdo de
desinfetante:
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35,5 Nox =

variavel

iodico

Usado na producao do sal
de iodo:

—7

(S /)
—0)
\ ]

DOIS
Oxigénios

variavel

”~
Acido
/ .
Clorico
Usado como método de preparar
pequenas quantidades de gas
oxigénio em laboratorio

o

e

Ooo

fXe)




35,5 toc-

variavel

Cloroso

Usado na producdo de
diéxido de cloro.

TRES
Oxigénios

Nox
variavel

Acido
Hipoiodoso
Merthiolate:

126

Usado na produgéo do antigo

152
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19 Nox =

variavel

9

Hidrogeénio

Acido
periodico
Usado como método de

coloragdo usado em histologia e
patologia:

TRES
Oxigénios

variavel

”~

Acido
Hipofluoroso
Usado como gas de sistemas
de refrigeragao e
ar condicionado




1

1
Hidrogenio

16 Nox = -2

8
DOIS
Oxigénio

Usado na reagdes quimicas:

154

Acido
Hipobromoso

E gerado biologicamente e
comercialmente como
desinfetante:

variavel

79,9 Nox
35
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31 Nox =

variavel

15

Hidrogenio

Acido
Fosforoso

E uitilizado como fonte de
fosfito, que é fertilizante na
agricultura:

Oxigénio

S
=
S
g
S

variavel

Acido
Coca-cola:

ez
/I!
|
e

Usado no refrigerante
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14 Nox =

variavel

7

Hidrogenio

Nitrogénio

Nitroso

E utilizado na fabricacdo de
explosivos (nitroglicerina ou
dinamite, trinitrotolueno
ou TNT)

QUATRO
Oxigénios

Acido
Nitrico
variavel
énio

A partir do gas NO2 é
produzido o &cido nitrico na
chuva &cida

Nitrog
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Hidrogeénio

Acido
Sulftirico

E a substancia mais utilizada
nas industrias:

l

Oxigénio

S
o S
8 g
= -
: o
— £
~ 2
V) s

)

Nox =
variavel

”~

Acido
32,1
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12 Nox =

variavel
6

Hidrogeénio

Acido
Carbonico

E encontrado no sangue:

DOIS
Oxigénio : Hidrogeénios

TRES
Oxige

genios

TRES
Oxigénios
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10
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TRES QUATRO
Oxigénios Oxigénios




APENDICE H - Baralho

Baralho para jogo de cartas “Porco dos Bases”.

1

1
Hidrogeénio

Hidroxido de
Sodio

Usado na producdo da agua
sanitaria:

Oxigénio

)
<
o
= .9
=S
S~
S
13

Usado como eletroélito
em baterias

161



39,1 Nox = +1

Hidrogeénio Potassio

Hidroxido de
Potdssio

Usado na produgao
de biodisel:

Oxigénio

+1

Hidroxido de
Prata
compostos de prata:

107 nNox

Usado para preparar outros

162
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1 32,9 Nox = +1

55

Hidroxido de
Césio

Tem poder de corroer vidro.

Oxigénio

Usado como antiacido

conhecido como leite de
magnésia:
1[4
’
Magnesio

Hidroxido de
Magnésio
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Hidrogenio Caleio

Hidroxido de
Cdlcio

Usado na construcao civil:

/ .
Bario
Usado em fluidos para
perfuragdo de pogos
de petréleo
1 37 3 Nox

Hidroxido de
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87,6 Nox=+2

38

Hidrogeénio Estroncio

Hidroxido de
Estroncio

Usado no refino de agucar de
beterraba:

SUGAR

Oxigénio

Hidroxido de
Aluminio
Usado na produgdo de
aluminio metalico
Aluminio
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1 63,5 Nox =

1
DOIS
Hidrogénios

variavel

29

Hidroxido de
Cobre

Usado no tratamento
de agua:

DOIS
Oxigénios

variavel

Cobre II
Usado como fungicida
e bactericida na agricultura
29

Hidroxido de




196

79

DOIS
Hidrogénios

Hidroxido de
Ouro

Usado na fabricacao
de porcelana:

DOIS
Oxigénios

Nox =
variavel

Hidroxido de
Ouro III
Utilizado na foleacao
196
79

Nox =
variavel

167
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207 o

variavel

82

szrogemos

Hidroxido de
Chumbo IV

Usado na producdo de
magquinas de seguranca:

DOIS
Oxigénios

Nox =
variavel

Hidroxido de
Chumbo II
Usado na fabricagdo do
hidroxido de Chumbo IV:
207
82
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55,8 1o -

variavel

26

DOIS
Hidrogénios

Hidroxido de
Ferro II1

Usado na medicina para
tratar anemia:

DOIS TRES
Oxigénios Hidrogénios

TRES
Oxige

genios

TRES
Oxigénios
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QUATRO
Oxigénios
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TRES
Hidrogenio

QUATRO || DoIS
Oxigénios || Oxigénios

Oxigénio
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