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Resumo: O projeto surgiu a partir da necessidade de novas didaticas 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
pedagodgico inclusivo, contribuindo no ensino da quimica para alunos surdos. O jogo busca trabalhar
de forma ludica o contetido de "balanceamento de equagdes quimicas", presente no 1° ano do ensino
médio, sendo essencial em grande parte da matéria de quimica. A confeccdo do jogo foi feita sob a
orientacdo do professor de quimica e utilizou de materiais de baixo custo e facil acesso, como EVA
(Etil Vinil Acetato) e tampinhas de garrafa pet. Apos a aplicagdo do jogo como material didaticos
observou-se uma melhora na interagdo e na aprendizagem dos alunos surdos de duas institui¢cdes de
ensino. Esse jogo, quando utilizado como método educativo, pode contribuir satisfatoriamente para a
acessibilidade do ensino da Quimica, tornando-a mais lidica, visual, inclusiva e de facil compreensao
por parte da populacdo surda no ambiente escolar.

Palavras—chave: educagdo, inclusdo, jogo, libras, surdos

1 INTRODUCAO

A segregacdo entre estudantes surdos e ouvintes ¢ visivel no sistema educacional brasileiro.
Dessa forma, a questdo da inclusdo escolar de alunos surdos e com deficiéncia auditiva t€ém gerado
discussodes sobre a importancia de novos métodos de ensino mais didaticos, inclusivos e interativos

entre os estudantes para tornar a educacdo mais acessivel para todos (MIRANDA, 2010).

A comunicacdo é a base de todas as relacdes humanas, sendo assim, a falta dela afeta
negativamente a educagdo, o trabalho e a convivéncia entre individuos. Um obstaculo presente na
comunica¢do de pessoas surdas e ouvintes ¢ o fato de a Lingua Brasileira de Sinais (Libras), mesmo
sendo a segunda lingua oficial do Brasil, ainda é pouco praticada em territorio nacional

(DOMANOVSKI, 2016).

No Brasil a disciplina de Libras muitas vezes ndo ¢ um componente curricular obrigatorio, €
sim optativa, diferente da disciplina de Quimica Geral, tendo dentro de sua ementa o contetido

“balanceamento de equagdes”, sendo este um contetdo em que os alunos apresentam grande

ISSN 2179-5649
X JICE©2019


suporte
Textbox
ISSN 2179-5649

X JICE©2019


Jornada de Iniciacdo
Cientifica e Extens&o

J|C&

C Instituto Federal do Tocantins
dificuldade, problema que ¢ agravado quando o aluno em questdo nao ¢ ensinado nem avaliado de

maneira que sua individualidade seja respeitada (MAIA JUNIOR, 2016).
2 0JOGO

A proposta deste projeto foi elaborar um jogo, baseado no trabalho de Santos (2016), que
apresentasse de forma didatica os conceitos de conservacdo de massas e balanceamento quimico,
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 nimeros (em representagdo
decimal e datilologia) produzido pelos autores do jogo. Como o jogo requer um alto nimero 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 ¢ ensinar de forma mais envolvente e motivadora, além de

alcangar diferentes objetivos simultaneamente por meio da confecgdo de jogos.

Depois do recolhimento das tampinhas, as pegas e os tabuleiros do jogo foram confeccionados
com tampinhas de garrafa pet com EVA e figuras impressas com a datilologia respectiva ao atomo que
ela representa; o baralho contém cartas com o niimero dos coeficientes dos atomos em datilologia; o
tabuleiro possui trés partes: reagentes, produtos (lado esquerdo e direito respectivamente) e, na parte

superior, um encaixe para as equagdes a serem balanceadas.

Para jogar ¢ escolhida uma equacdo desbalanceada que ¢ colocada no tabuleiro, em seguida as
tampinhas que representam os atomos presentes na equagao sdo colocadas juntamente com as cartas de

coeficiente necessaria. Apos a montagem o jogador pode comecar o balanceamento.

As regras do jogo sdo as mesmas de qualquer balanceamento de equagdo, a diferenca é que ao
utilizar material palpavel, o jogo torna concreto o conceito antes abstrato e ajuda na compreensao de
todo o processo de forma didatica. 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 ¢ de facil reproducdo 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 monografico de observagdo de um caso particular para a percepgao do
todo. Foi utilizada entrevistas com os alunos participantes do estudo.

O jogo foi utilizado em duas instituigdes de ensino gurupienses, CEM Bom Jesus e IFTO -
Campus Gurupi, com 86 (oitenta e seis) discentes do ensino médio, sendo uma surda, ¢ 1 (um) aluno
do Curso Superior de Engenharia Civil surdo.
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Os alunos do ensino médio envolvidos no estudo assistiram a aula com o conteido de
balanceamento de equagdes quimicas da forma usual, utilizando apenas quadro e datashow como

recurso didatico. O aluno do Curso superior ja havia estudado esse contetido durante seu ensino
médio.

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

4 RESULTADOS E DISCUSSOES
Com a realizacdo desse projeto houve melhora na compreensdo do contetido ensinado nas

duas instituigdes gurupienses nas quais o jogo foi praticado. Os resultados da aplica¢do do jogo na

educacdo influenciaram positivamente no processo de ensino ¢ aprendizagem dos alunos.

Para Korf (2008), a aquisi¢do passiva de conhecimento (ler, ouvir, observar) ¢ muito menos
eficiente do que a aquisi¢do ativa do conhecimento (atuar, discutir, construir). E de acordo com
Bordenave (2001), ¢ necessario utilizar-se de um esquema pedagdgico que permita selecionar e

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

Por isso o jogo ¢ uma forma eficiente de ensinar, ele estimula a aquisicdo ativa de
conhecimento, permitindo que o aluno construa. Além de utilizar os meios multissensoriais, 0 aluno
pode ver as representacdes de atomos, toca-las, entre outras possibilidades. Com o jogo o estudante
pode posicionar as pecas conforme achar melhor e ir adequando sua idéia ao conceito correto com o

auxilio do professor.

Consequentemente as instituicdes de ensino onde o jogo foi utilizado apresentaram respostas
favoraveis obtendo-se 100% (cem por cento) de aceitagdo, ¢ consideraram o jogo uma ferramenta

pedagdgica importante e dindmica, logo pretendem utiliza-lo em futuras aulas.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Esse método educativo pode contribuir satisfatoriamente para a acessibilidade do ensino da
Quimica, tornando-a mais ludica, visual, inclusiva e de facil compreensido por parte da populacio
surda no ambiente escolar. Neste sentido, ao final desta pratica pedagogica, nota-se que o jogo
favorece de forma positiva no ensino inclusivo, pois além de estar adaptado a Libras (lingua materna

da populagdo surda brasileira), proporciona um melhor entendimento do contetido.

Sendo assim, com base no que foi supracitado, pode-se afirmar que esse tipo de recurso didatico
¢ essencial na educacdo, uma vez que o ensino deve ser de facil compreensdo e estar na lingua do

aluno.
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