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Resumo: O projeto  surgiu a  partir  da necessidade de  novas didáticas  adaptadas  a  alunos surdos,
identificada no Campus Gurupi, onde recentemente ingressou um aluno surdo no curso superior. O
presente trabalho teve como objetivo confeccionar um jogo que pudesse ser usado como um recurso
pedagógico inclusivo, contribuindo no ensino da química para alunos surdos. O jogo busca trabalhar
de forma lúdica o conteúdo de "balanceamento de equações químicas", presente no 1° ano do ensino
médio, sendo essencial em grande parte da matéria de química. A confecção do jogo foi feita sob a
orientação do professor de química e utilizou de materiais de baixo custo e fácil acesso, como EVA
(Etil Vinil Acetato) e tampinhas de garrafa pet. Após a aplicação do jogo como material didático,
observou-se uma melhora na interação e na aprendizagem dos alunos surdos de duas instituições de
ensino. Esse jogo, quando utilizado como método educativo, pode contribuir satisfatoriamente para a
acessibilidade do ensino da Química, tornando-a mais lúdica, visual, inclusiva e de fácil compreensão
por parte da população surda no ambiente escolar.
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1 INTRODUÇÃO

A segregação entre estudantes surdos e ouvintes é visível no sistema educacional brasileiro.

Dessa forma, a questão da inclusão escolar de alunos surdos e com deficiência auditiva têm gerado

discussões sobre a importância de novos métodos de ensino mais didáticos, inclusivos e interativos

entre os estudantes para tornar a educação mais acessível para todos (MIRANDA, 2010).

A  comunicação  é  a  base  de  todas  as  relações  humanas,  sendo  assim,  a  falta  dela  afeta

negativamente a educação, o trabalho e a convivência entre indivíduos. Um obstáculo presente na

comunicação de pessoas surdas e ouvintes é o fato de a Língua Brasileira de Sinais (Libras), mesmo

sendo  a  segunda  língua  oficial  do  Brasil,  ainda  é  pouco  praticada  em  território  nacional

(DOMANOVSKI, 2016).

No Brasil a disciplina de Libras muitas vezes não é um componente curricular obrigatório, e

sim  optativa,  diferente  da  disciplina  de  Química  Geral,  tendo  dentro  de  sua  ementa  o  conteúdo

“balanceamento  de  equações”,  sendo  este  um  conteúdo  em  que  os  alunos  apresentam  grande
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dificuldade, problema que é agravado quando o aluno em questão não é ensinado nem avaliado de

maneira que sua individualidade seja respeitada (MAIA JÚNIOR, 2016).

2  O JOGO

A proposta deste projeto foi elaborar um jogo, baseado no trabalho de Santos (2016), que

apresentasse de forma didática  os  conceitos  de conservação de massas  e  balanceamento químico,

podendo assim ser utilizado no aprendizado de alunos surdos e ouvintes. O jogo foi arquitetado com

tampinhas de garrafa pet, EVA (Etil Vinil Acetato), e um baralho com números (em representação

decimal  e  datilologia)  produzido  pelos  autores  do  jogo.  Como o jogo requer  um alto número de

tampinhas para seu funcionamento, foram recolhidas tampas por todo campus e pela cidade de Gurupi

– TO, contribuindo com o meio ambiente uma vez que as tampinhas foram reutilizadas. De acordo

com Lopes (2005), o professor pode avaliar e ensinar de forma mais envolvente e motivadora, além de

alcançar diferentes objetivos simultaneamente por meio da confecção de jogos.

Depois do recolhimento das tampinhas, as peças e os tabuleiros do jogo foram confeccionados

com tampinhas de garrafa pet com EVA e figuras impressas com a datilologia respectiva ao átomo que

ela representa; o baralho contém cartas com o número dos coeficientes dos átomos em datilologia; o

tabuleiro possui três partes: reagentes, produtos (lado esquerdo e direito respectivamente) e, na parte

superior, um encaixe para as equações a serem balanceadas. 

Para jogar é escolhida uma equação desbalanceada que é colocada no tabuleiro, em seguida as

tampinhas que representam os átomos presentes na equação são colocadas juntamente com as cartas de

coeficiente necessária. Após a montagem o jogador pode começar o balanceamento. 

As regras do jogo são as mesmas de qualquer balanceamento de equação, a diferença é que ao

utilizar material palpável, o jogo torna concreto o conceito antes abstrato e ajuda na compreensão de

todo o  processo  de  forma didática.  Os  estudantes  surdos  possuem mais  dificuldade  em aprender

conceitos abstratos, porém todos os alunos precisam de metodologias de ensino para entenderem de

forma eficiente. Logo, o jogo possui diversas formas de ser trabalhado e é de fácil reprodução por

utilizar materiais de baixo custo.

3 METODOLOGIA

A pesquisa foi feita com base em um estudo de caso, que segundo Marconi e Lakatos (2003), 
se caracteriza como um método monográfico de observação de um caso particular para a percepção do
todo. Foi utilizada entrevistas com os alunos participantes do estudo.

O jogo foi utilizado em duas instituições de ensino gurupienses, CEM Bom Jesus e IFTO -
Campus Gurupi, com 86 (oitenta e seis) discentes do ensino médio, sendo uma surda, e 1 (um) aluno
do Curso Superior de Engenharia Civil surdo.
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Os  alunos  do  ensino  médio  envolvidos  no  estudo  assistiram  à  aula  com o  conteúdo  de
balanceamento de equações químicas  da forma usual,  utilizando apenas quadro e  datashow como
recurso  didático.  O aluno do Curso  superior  já  havia  estudado esse conteúdo durante  seu  ensino
médio.

Após isso o jogo desenvolvido foi introduzido como um novo método para trabalhar esse
conteúdo.  Os  participantes  vivenciaram as  duas  experiências,  aula  da  forma usual  e  aula  com a
metodologia lúdica proporcionada pelo jogo, e relataram qual foi a forma mais eficiente para sua
aprendizagem.

4 RESULTADOS E DISCUSSÕES

Com a realização desse projeto houve melhora na compreensão do conteúdo ensinado nas

duas instituições gurupienses nas quais o jogo foi praticado. Os resultados da aplicação do jogo na

educação influenciaram positivamente no processo de ensino e aprendizagem dos alunos. 

Para Korf (2008), a aquisição passiva de conhecimento (ler, ouvir, observar) é muito menos

eficiente  do  que a  aquisição  ativa  do  conhecimento  (atuar,  discutir,  construir).  E  de acordo  com

Bordenave  (2001),  é  necessário  utilizar-se  de  um esquema  pedagógico  que  permita  selecionar  e

utilizar os meios multissensoriais mais adequados para cada etapa do processo de ensino.

Por  isso  o  jogo  é  uma  forma  eficiente  de  ensinar,  ele  estimula  a  aquisição  ativa  de

conhecimento, permitindo que o aluno construa. Além de utilizar os meios multissensoriais, o aluno

pode ver as representações de átomos, tocá-las, entre outras possibilidades. Com o jogo o estudante

pode posicionar as peças conforme achar melhor e ir adequando sua idéia ao conceito correto com o

auxílio do professor.

Consequentemente as instituições de ensino onde o jogo foi utilizado apresentaram respostas

favoráveis obtendo-se 100% (cem por cento) de aceitação, e consideraram o jogo uma ferramenta

pedagógica importante e dinâmica, logo pretendem utilizá-lo em futuras aulas.

4 CONSIDERAÇÕES FINAIS

 Esse método educativo pode contribuir satisfatoriamente para a acessibilidade do ensino da

Química, tornando-a mais lúdica, visual,  inclusiva e de fácil compreensão por parte da população

surda  no  ambiente  escolar.  Neste  sentido,  ao  final  desta  prática  pedagógica,  nota-se  que  o  jogo

favorece de forma positiva no ensino inclusivo, pois além de estar adaptado a Libras (língua materna

da população surda brasileira), proporciona um melhor entendimento do conteúdo.

Sendo assim, com base no que foi supracitado, pode-se afirmar que esse tipo de recurso didático

é essencial na educação, uma vez que o ensino deve ser de fácil compreensão e estar na língua do

aluno.
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