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Resumo

Este trabalho apresenta o desenvolvimento de um jogo intitulado “Isomericard” dentro de uma
perspectiva historico-cultural, estruturada pelo psicologo Lev Semionovitch Vigotski, como
alternativa de atividade lGdica no contexto da educacdo inclusiva. Trata-se de uma proposta
educacional para apoio de aprendizagem, com vistas a inclusdo de alunos com surdez, uma vez que
na turma na qual o jogo foi desenvolvido havia dois alunos surdos que participaram da confecgéo e
validacdo do jogo. O processo de desenvolvimento, aplicacdo e avaliacdo do jogo é norteado pela
proposta construtivista do conhecimento, e nesse sentido apoia-se também na Teoria da
Aprendizagem Significativa (TAS). Os resultados obtidos com a aplicacdo do jogo foram favoraveis,
pois os alunos participaram efetivamente da atividade e aprimoraram 0s conhecimentos
desenvolvidos nas aulas. Desta forma concluiu-se que este jogo pode se tornar um auxiliar de forma
inclusiva no processo de aprendizagem do contetdo de isomeria de compostos organicos.

Palavras-chave: Quimica Organica; Ensino de Quimica; Surdez.

Abstract

In this way, this work presents the development of a game called “Isomericard” within a historical-
cultural perspective, structured by the psychologist Lev Semionovitch Vigotski, as an alternative of
recreational activity in the context of inclusive education. It is an educational proposal to support
learning, with a view to including students with deafness, since in the class in which the game was
developed there were two deaf students who participated in the making and validation of the game.
The process of development, application and evaluation of the game is guided by the constructivist
proposal of knowledge, and in this sense, it is also supported by the Theory of Meaningful Learning
(TAS). The results obtained with the application of the game were favorable, as the students
participated effectively in the activity and improved the knowledge developed in the classes. Thus, it
was concluded that this game can become an auxiliary in an inclusive way in the process of learning
the isomeric content of organic compounds.

Keywords: Organic chemistry; Chemistry teaching; Teaching the Deaf.
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INTRODUCAO

Na procura de novas ideias, € compreensivel que a melhoria da qualidade do ensino da Quimica se
dé através do processo de materializacdo e constru¢do do conhecimento e que, através da sua
participacdo ativa, inovadora e ativa, proporcione ao aprendiz pensamento critico e
desenvolvimento cognitivo.

Para isso, se aceita como mediador de aprendizagem instrumentos que possam facilitar aos alunos o
ensino-aprendizagem da Quimica, desde que sejam aplicados cuidadosamente, sempre visando 0
acesso as informacoes, em situacdes de ensino, onde modelos tradicionais tém se mostrado ineficazes
ou obsoletos (SOUZA, 2011). Nesse critério, as atividades ladicas como os jogos didaticos tém
contribuido para a evolugdo do ensino de ciéncias, uma vez que por suas atratividades serem praticas
comuns na rotina de criangas e jovens em idade escolar, se enquadram na perspectiva da
aprendizagem significativa, como um instrumento de organizacéo do conhecimento. Os jogos surgem
como material potencialmente significativo para o estudante, pois a aprendizagem se da de forma
prazerosa e 0s alunos tem a possibilidade de debater sobre os conhecimentos adquiridos.

Além de contribuir para a construcdo e desenvolvimento do conhecimento cientifico, o uso de jogos
favorece o desenvolvimento de competéncias e habilidades nos alunos, através do exercicio da
comunicacdo, do protagonismo e da lideranca, fundamentais para a formacdo de um sujeito
autdbnomo. Ha também as regras, claras e explicitas dos jogos, que favorecem o desenvolvimento do
autoconhecimento, da autoavaliacdo e autorregulacdo, atendendo as novas demandas preconizadas
pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC), no que diz respeito as competéncias
socioemocionais.

No grupo das Ciéncias da Natureza, a Quimica é uma disciplina de fundamental importancia na
formacdo académica dos alunos, como destaca os Parametros Nacionais Curriculares para o Ensino
Médio (PCNEM) no trecho:

A Quimica pode ser um instrumento da formacgao humana que amplia os horizontes
culturais e a autonomia no exercicio da cidadania, se o conhecimento quimico for
promovido como um dos meios de interpretar o mundo e intervir na realidade, se for
apresentado como ciéncia, com seus conceitos, métodos e linguagens proprios, e
como construcdo historica, relacionada ao desenvolvimento tecnoldgico e aos
muitos aspectos da vida em sociedade (BRASIL, 2002, p.87).

A Quimica visa compreender o0 mundo e dessa forma todos os alunos deveriam ter oportunidades
iguais de acesso ao ensino, porém, observamos que muitos ainda se encontram as margens desse
processo. No caso dos alunos com algum tipo de deficiéncia, a caréncia de material adaptado aliado
a outros fatores como formacdo do professor, espaco apropriado e falta de adaptacdo curricular
acabam por dificultar sua aprendizagem. De acordo com Weber e Benneti (2012), cabe entdo a escola
criar estratégias para incluir os alunos no ensino regular, reconhecendo as necessidades individuais
de cada um. Considerando que a Ciéncia visa “compreender o mundo é fundamental que seja
acessivel a todos, ndo importando suas diferengas ou deficiéncias” (MOL e DUTRA, 2019)

Na perspectiva Histérico-Cultural de Vigotski sobre o desenvolvimento do pensamento, 0s processos
humanos tém sua origem nas relac6es sociais e devem ser compreendidos em seu contexto histérico-
cultural. Assim o homem significa 0 mundo e a si ndo de forma direta, mas de acordo com suas
experiéncias sociais. Nesse contexto o tedrico inaugura uma nova abordagem do processo de
desenvolvimento infantil, analisando-o pelo prisma das leis da logica dialética. Em sua perspectiva,
0 desenvolvimento ndo constitui um processo puramente evolutivo, que se processaria pela via de
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mudancas lentas e graduais, mas caracteriza-se por rupturas e saltos qualitativos e mudancas
essenciais nas proprias forcas geradoras do processo (GOES, 2002).

Quando Vigotski fala das leis gerais do desenvolvimento, ele nos aponta que para o sujeito com
deficiéncia aprender é preciso investir em caminhos alternativos e recursos especiais. Para isso 0
autor trabalha com os conceitos de: Compensacdo Psicoldgica e Plasticidade Cerebral.

Acostumamo-nos com a ideia de que o homem |é com os olhos e fala com a boca, e com isso
limitamos a capacidade humana. Mas através do desenvolvimento sociocultural mostrou-se possivel
ler com os dedos e falar com as méaos, considerando a realidade de individuos cegos e surdos
respectivamente, revelando-nos toda a convencionalidade e a mobilidade das formas culturais de
comportamento. Psicologicamente, essas formas de educagdo conseguem superar 0 mais importante,
ou seja, a educagdo consegue incutir na crianca surda e na cega a fala e a escrita no sentido proprio
dessas palavras, enquanto compreensdo dos significados e ndo apenas dos signos. Tamanha a
complexidade da mente humana que faz com que as criangas surdas, por si mesmas, desenvolvam
uma lingua mimica complexa, uma fala singular que é criada pelos proprios surdos (VIGOTSKI,
2011).

Ja segundo a Teoria de Aprendizagem Significativa (TAS) proposta inicialmente David Paul Ausubel
(1918-2008), o processo de aprendizagem implica na aquisi¢do de novos conceitos, ou ainda, € um
processo pelo qual uma nova informacdo se relaciona com aspecto relevante da estrutura de
conhecimento do individuo, de maneira ndo arbitraria e substantiva (n&o literal)*. Isso ocorre de modo
que o conhecimento prévio do educando interaja, de forma significativa, com o novo conhecimento
que lhe é apresentado, provocando mudancgas em sua estrutura cognitiva (AUSUBEL, et al, 1980).

A Aprendizagem Significativa acontecera quando o aluno conseguir significar um conhecimento
maior a partir de um conhecimento menor preexistente em sua estrutura cognitiva. Processo que
Ausubel chamou de ancoragem, sendo o conhecimento menor chamado por ele de subsuncor.

Ausubel trata a aprendizagem, segundo o constructo cognitivista 2, como um processo de
armazenamento de informacdo, condensacdo em classes de conhecimentos, incorporados a uma
estrutura na mente do individuo, de modo que possa ser utilizada em momentos posteriores. Para ele
a aprendizagem significa habilidade de organizacdo das informacdes e integracdo do material na
estrutura cognitiva (MOREIRA; MASINI, 2016).

Novas ideias e informacBes podem ser aprendidas e retidas na medida em que
conceitos relevantes e inclusivos estejam adequadamente claros e disponiveis na
estrutura cognitiva do individuo e funcionem, dessa forma, como ponto de
ancoragem para as novas ideias e conceitos (MOREIRA; MASINI, 2016, p. 14).

Nesse trabalho apresenta-se um jogo quimico intitulado “Isomericard” como proposta de consolidar
de aprendizagem do contetdo de isomeria de compostos organicos tanto para alunos surdos como
para comunidade em geral. Para elaboracédo desse jogo baseou-se nas propostas da Teoria Historico
Cultural (THC), no no aspecto da importancia das relagdes sociais para a linguagem e na compreensao
dos significados, uma vez que: para 0s termos quimicos, usados no jogo, foram desenvolvidos sinais
em Lingua Brasileira de Sinais (Libras) por individuos da comunidade surda de uma escola da rede

! Segundo Moreira (2011) o termo ndo arbitraria refere-se a informacdo que se estrutura nos conhecimentos
especificamente relevantes, os quais Ausubel chama subsuncores, e que o aprendiz traz de suas experiéncias anteriores.
Ja a informacdo nao literal ou substantiva € aquela que se estrutura a partir de um conhecimento novo, novas ideias.

2 “A Psicologia cognitivista preocupa-se com 0 processo da compreensdo, transformagéo, armazenamento e uso da
informagdo envolvida na cognigdo, e tem como objetivo identificar os padrdes estruturados dessa transformagio”
(MOREIRA; MASINI, 2016, p. 13).
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estadual de Linhares-ES no ano de 2016. O desenvolvimento dos sinais para os termos, foi necessario
a fim de proporcionar a comunicacao entre os jogadores, ja que a Libras ainda esta se desenvolvendo
no ambito da linguagem cientifica.

Ja a TAS foi importante para estruturar o trabalho no que se refere a importancia de materiais que
funcionem como organizadores prévios do conhecimento como: textos, filmes, esquemas, desenhos,
fotos, perguntas, mapas conceituais, jogos, que sao apresentados ao estudante, em primeiro lugar, em
nivel de maior abrangéncia, permitindo a integracdo dos novos conceitos aprendidos, tornando mais
facil o relacionamento da nova informacdo com a estrutura cognitiva ja existente no aprendiz.

O contexto da Educagéo Inclusiva para o Surdo

Um dos grandes desafios da atualidade é garantir a inclusdo e ndo apenas a insercao dos alunos com
necessidades especiais nas escolas de ensino regular. De acordo com a Lei das Diretrizes e Bases da
Educacdo (LDB 9394/96) todos os alunos com necessidades especiais devem receber educacao
escolar na rede regular de ensino, com servico especializado para atendé-los. Na maioria dos casos
observa-se que esses alunos apenas se fazem presentes na sala de aula e ndo tem o acesso a informacao
como recomenda a legislacdo. Faz-se necessario que a escola busque alternativas para evitar que esses
sujeitos fiqguem as margens dos processos educativos.

De acordo com Rodrigues et al. (2011)

Para promover a inclusdo de deficientes, € necessaria uma mudanca de postura e de
um olhar sobre a deficiéncia. Implica quebra de paradigmas, reformulacdo do nosso
sistema de ensino para conquistas de uma educacao de qualidade, na qual o acesso,
0 atendimento adequado e a permanéncia sejam garantidos a todos os alunos,
independentemente de suas diferencas e necessidades. Entendemos que uma classe
inclusiva € aquela que prove o desenvolvimento de seu aluno, e ndo apenas oferece
a oportunidade da convivéncia social.

Diante disso, toda comunidade escolar e principalmente os professores devem estar preparados para
oferecer uma educacéo de qualidade aos seus alunos. Segundo Sa e colaboradores (2007) é necessario
criar, descobrir e reinventar estratégias e atividades pedagdgicas condizentes com as necessidades
gerais e especificas de todos e de cada um dos alunos. Nesse artigo apresenta-se uma possibilidade
de pratica pedagbgica para o ensino de quimica na perspectiva da inclusao escolar visando atender o
coletivo e o individual.

A interpretacdo Vigotskiana para o desenvolvimento do individuo deficiente aponta que a educacao
assume um papel de extrema importancia no processo de inclusdo social do sujeito. Uma vez que, a
educacdo proporcionara caminhos alternativos e recursos especiais para que a pessoa com deficiéncia
adquira conhecimento que a possibilite interagir e evoluir socialmente. Por isso a pedagogia ndo deve
valorizar a cultura do déficit, mas fornecer instrumentos que permitam ao deficiente estruturar o
conhecimento diante dos recursos que tem.

O desenvolvimento humano, diante do que Vigotski chama de plasticidade cerebral, pode referir que
a relacdo que o ser humano estabelece com o0 meio produz grandes modificacfes no seu cérebro,
permitindo uma constante adaptacdo e aprendizagem ao longo de toda a vida (GOES 2002). Essa
Capacidade de adequacdo da mente humana diante de algumas adversidades sociais esta diretamente
associada a eficacia no processo de aprendizagem.

O individuo surdo ndo recebe estimulos pelos sons, porém cores, formas, e movimentos despertam
sua atencdo. Diante do que Vigotski estudou, o cérebro desses individuos se moldou a desenvolver
399

2022



Experiéncias em Ensino de Ciéncias V.17, N.1

sua interacdo com o mundo pelas vias da visdo, que estimulardo suas funcgdes psiquicas, permitindo
seu desenvolvimento intelectual. A plasticidade cerebral do individuo surdo atribui a visdo funcgdes
que seriam da audicao, como forma de compensacao para interacao social desse sujeito.

Em seus estudos sobre a defectologia, Vigotski (2011) nos remete ao uso da datilologia (ou alfabeto
manual) pelos surdos, destacando que o uso desse instrumento de comunicagao permite substituir por
signos visuais, por diversas posi¢cGes das méaos, os signos sonoros do nosso alfabeto e compor no ar
uma escrita especial, que a crianga surda Ié com os olhos.

Nesse contexto percebe-se que os surdos, por estarem privados da audicdo, ndo deixam de interagir
com o mundo. Para isso, criaram a estratégia da lingua de sinais e reforcam a sua percepc¢éo dos fatos
observando as imagens, as acdes, 0s cheiros e sabores do mundo, podendo assim se tornar vivos e
ativos nele, conectando pensamento e linguagem, como forma de interagirem socialmente.

MATERIAIS E METODOS
Contexto de Criacéo do Jogo

O jogo “Isomericard™, surgiu a partir de uma proposta de atividade avaliativa para recuperacao
paralela de conteudo, desenvolvida com alunos das terceiras séries de uma Escola Estadual de Ensino
Fundamental e Médio do municipio de Linhares-ES, no ano de 2016. Na proposta para a atividade,
os alunos elaboraram jogos didaticos que contemplavam os contetidos trabalhados ao longo do ano
letivo. Esse jogo se destacou entre os demais, segundo avalia¢do dos alunos, pela complexidade do
contetido abordado (Isomeria®) e por ser adaptado a Libras, com sinais desenvolvidos por dois alunos
surdos que também cursavam a terceira série na mesma institui¢ao durante aquele ano.

A Lingua de Sinais € usada e desenvolvida na performance de aprendizagem do surdo, por isso 0s
sinais desenvolvidos sobre o contedo de isomeria, para aplicacdo desse jogo, surgiram a partir de
debates sobre o assunto entre os alunos surdos, intérpretes e a professora de quimica da instituicao de
ensino. 1sso se faz necessario, uma vez que, diante da especificidade da linguagem técnica da quimica,
ndo existe uma padronizacao para os termos usados por essa ciéncia na Libras, essa auséncia de sinais,
em alguns momentos, compromete a comunicagdo e consequentemente interfere na aprendizagem do
individuo surdo.

Para a explicacdo do termo isomeria a professora usou de recursos visuais que levassem os alunos a
compreenderem o contexto de estudo, além do uso quimico e social do termo, bem como da
interpretacdo dos professores interpretes que proporcionam a interlocucéo do surdo com o professor,
para isso foi fundamental o conhecimento prévio do interprete sobre o contexto de aplicagdo do termo,
adquirido a partir do planejamento conjunto com o professor especialista. Observe o esquema da
Figura 1 para melhor ilustracdo do surgimento de um sinal de um termo quimico em Libras:

3|someria é o fendmeno em que dois ou mais compostos quimicos possuem mesma férmula molecular e diferente formula estrutural,
como o que acontece entre o propanal e propanona, respectivamente um aldeido e uma cetona, que sao isomeros de fungdo (FONSECA,
2013).
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” Momento

Explanagdo do contelido a Debate sobre os termos quimicos Associagao do termo cientifico Elaboragaode um Sinal para
ser estudado com uso de usados na explanagao do contetdo a termos em Libras, usuais o termo cientifico pela
recursos visuais com a comunidade surda local para a comunidade surda local comunidade local que
passarda ser usado na

comunicagao de
aprendizagem

Benzeno, ciclo,

aromatico

3
35

Figura 1- Fluxograma de elaboracéo de sinais de termos quimicos em Lingua de Sinais. Fonte: adaptado de
Pontara e Mendes 2019.

Sobre 0 Jogo

O jogo intitulado “Isomericard”, é constituido de 54, sobre o conteddo isomeria. Semelhante ao jogo
de cartas “Pife”, porém ao invés de 9 cartas, cada jogador, recebe ao iniciar 0 jogo, 6 cartas para que
ele forme duas triades, ha dois tipos de cartas: as cartas com a classificacdo de isomerias, em um total
de 18 e as com formulas dos pares de compostos organicos correspondentes a cada tipo de isomeria,
com 36 cartas. O objetivo do jogo é que cada jogador forme duas triades de cartas com um par de
cartas com as estruturas moleculares dos compostos organicos e uma terceira carta com um tipo de
isomeria possivel de existir entre esses compostos, conforme o exemplo da imagem apresentada na
Figura 2.

As cartas (ANEXQO) foram elaboradas nas proporgdes de 6,2cm x 8,5cm (com duas partes-frente e
verso) em papel impresso tipo A4 e plastificadas, como pode ser observado na Figura 2.
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Figura 2- Jogo “Isomericard”. Fonte: Acervo pessoal®

Como Jogar o “lsomericard”

O “Isomericard” trata-se de um jogo de cartas que aborda o contetdo de isomeria, em que as cartas
sdo divididas em dois blocos, um com os tipos de isomeria (Cartas de cor lilas da Figura 2) e outro
com as formulas estruturais e moleculares das substancias organicas (Cartas de cor amarela da Figura
2). Sdo entregues para cada jogador 4 cartas do bloco das substancias organicas e 2 cartas da
classificacdo de isomeria. Podem participar do jogo de 2 a 4 pessoas.

Para iniciar o0 jogo tira-se a sorte, a0 comecar uma partida cada jogador deve pegar uma carta do
monte de qualquer um dos blocos de cartas, descartando posteriormente uma carta do mesmo tipo do
monte que pegou, ou mesmo a carta recem-retirada da mesa, caso essa ndo lhe seja atil. O jogador
seguinte pode comprar a carta no monte das substancias organicas, ou no “monte” das cartas de
isomeria, ou ainda pode pegar a Ultima carta descartada na mesa, conforme a opgdo que melhor
contemplar seus objetivos no jogo.

O fim do jogo consiste nos participantes formarem duas trincas de cartas com duas cadeias carbénicas
e 0 tipo de isomeria existente entre elas (Figura 2). Vence quem alcancar esse objetivo primeiro.

Em caso de término do monte de cartas sem ser alcangado o0 objetivo para o término da partida, as
cartas descartas podem ser embaralhadas e voltarem a compor o “monte” de compra.

4 As cartas do jogo podem ser vistas no ANEXO desse documento e em tamanho préprio para impressao no
endereco: https://drive.google.com/file/d/1QHokgoghWzvU4BTdcVhk-sR3ntN2rDz-/view?usp=sharing
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A validagéo do Jogo

Como dito anteriormente o jogo “Isomericard” foi elaborado por alunos dentro uma proposta de
verificacdo de aprendizagem que culminou em uma feira de jogos organizada pela professora de
quimica e realizada no dia 24 de novembro de 2016 em uma escola estadual do Espirito Santo (Figura
3).

Figura 3- Feira de apresentacdo dos Jogos Quimicos®. Fonte: Acervo pessoal

Os alunos surdos participaram da elaboracdo dos sinais, do debate sobre a construcdo do jogo,
ajudaram os alunos na apresentacdo da proposta do jogo em sala de aula e durante a feira. Toda a
participacdo dos alunos surdos foi mediada pelas intérpretes da instituicdo de ensino.

Em relacéo a participacdo dos alunos surdos na elaboracdo do jogo, uma das interpretes destacou que:
“consegui perceber um entusiasmo que ndo tinha visto antes, em relacdo a realizagdo a outras
atividades, eles se sentiram importantes ao serem consultados pelos colegas sobre o significado de
cada sinal que eles desenvolveram”.

Dentro dos critérios de criatividade, qualidade técnica, artistica e utilidade, estipulados para avaliacéo
dos jogos, 0 jogo “Isomericad” recebeu nota méxima em todos os quesitos e foi eleito o jogo de maior
complexidade, dentro da proposta inclusiva, pela comunidade surda da escola e pelos alunos e
profissionais que jogaram e analisaram a proposta do jogo.

Ressalta-se que ao participar do jogo, como jogadores, os alunos surdos apresentaram desempenho
semelhante aos alunos ouvintes, em que as dificuldades encontradas foram em relagéo a distin¢ao de
alguns casos de Isomeria, como por exemplo: metameria e isomeria plana de cadeia e de posicéo.

5 O efeito gréfico aplicado a imagem teve por objetivo desfocar os sujeitos participantes do projeto.
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Relevancia do Jogo Isomericard dentro de uma proposta ludica segundo a TAS

Dentro da proposta da Teoria da Aprendizagem Significativa que também norteou esse trabalho o
que é considerado como material que contribui significativamente para aprendizagem? De acordo
com Moreira e Masini (2006), para que ocorra a aprendizagem significativa h4 a necessidade de
materiais que sejam organizadores de informaces, como: textos, filmes, esquemas, desenhos, fotos,
perguntas, mapas conceituais, jogos, entre outros (Figura 4). Esses materiais devem ser
potencialmente significativos para o estudante, de forma a leva-lo a relacionar conceitos de maneira
relevante a sua estrutura cognitiva. Mediante a relacdo que se constitui entre 0os conhecimentos novos
apresentados pelos materiais e 0s ja existentes na estrutura cognitiva do educando, 0s saberes seréo
remodelados ou ressignificados e tornar-se-40 mais importantes, inserindo, no contexto de
aprendizagem do individuo, novos conceitos que servirdo de alicerce para outros ciclos de
aprendizagem.

Nessa perspectiva a ludicidade “[...] é representada por atividades que propiciam experiéncia de
plenitude e envolvimento por inteiro, dentro dos padrdes flexiveis e saudaveis” (LUCKESI, 2000, p.
97). O jogo apresentado nesse trabalho mostra o ldico como recurso pedagdgico que envolve a
brincadeira podendo ser, portanto, um fator de aprendizagem significativa para o educando,
possibilitando o desenvolvimento motor, cognitivo, afetivo e social, inclusive do publico surdo, que
se destaca quando o jogo requer aten¢éo e estd adaptado a sua condicdo de ndo ouvinte.

Os jogos surgem como material potencialmente significativo para o estudante, pois a aprendizagem
se da de forma prazerosa e os alunos tem a possibilidade de debater sobre os conhecimentos
adquiridos, podendo por isso ser considerado como instrumento de estruturagdo do conhecimento.

Organizadores prévios:

Fext Conhecimento
extos, esquemas
Subsuncor & » €59 ’ estruturado serve de
uras, mapas
guras, ma novo Subsungor.
conceituais, filmes.

Subsungor formadeo. Agora este
conhecimento pode ancorar novas
informacgdes

Formagao de um conhecimento totalmente nove
através de subsun¢ores pouco e¢laborados

Figura 4- Estruturacdo do conhecimento Segundo a Teoria da Aprendizagem Significativa.
Fonte: Pontara e Mendes 2019.
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O Jogo Isomericard no processo de comunicacao e interacao social de acordo com a THC

Vigotski (1991/2003) menciona que o homem € um ser sécio histérico, ou seja, 0 homem se
estabelece através das relacdes e contradi¢fes do meio. Nesse sentido, 0 jogo, como brincadeira, pode
possibilitar a construcdo do conhecimento do educando, servindo como mediador entre o contetido
disciplinar e a realidade historico-social desse individuo. No contexto deste trabalho percebe-se que
0s jogos facilitaram a interacdo entre os surdos e 0s ouvintes, proporcionando com isso a troca de
conhecimento entre eles, o que é fundamental no processo de ensino-aprendizagem.

Para Vigotski (1991) é no “brinquedo que a crianga aprende a agir numa esfera cognitiva, ao invés
de uma esfera visual externa, dependendo das motivacOes e tendéncias internas, e ndo pelo dos
incentivos fornecidos pelos objetos externos” (p.64). A esséncia do brinquedo ¢ a criagdo de uma
nova relacéo entre o campo do significado e o campo da percepgéo visual - ou seja, entre situacdes
no pensamento e situagdes reais.

O jogo também possibilitou o fortalecimento da linguagem técnica desenvolvida em Libras, 0 que
estabelece suporte de comunicacdo entre os individuos envolvidos no contexto de ensino-
aprendizagem de quimica.

O uso de jogos estimula o desenvolvimento de competéncias e habilidades socioemocionais nos
alunos como o autoconhecimento, a autoavaliacdo e a autorregulacdo além de fortalecer o exercicio
da comunicagéo, do protagonismo e da lideranga, fundamentais para a formacdo de um sujeito
autdbnomo, desenvolvimento de competéncias essenciais as novas demandas da sociedade atual.

Consideracoes Finais

Analisando-se a Teoria de Ausubel sobre aprendizagem significativa com os propostos de Vigotski
sobre pensamento e linguagem, percebe-se que ambos enfatizam a importancia da compreensao dos
signos dentro do processo de aprendizagem, uma vez que eles séo pontos de partida para a atribuicéo
de outros significados, constituindo-se em pontos basicos de ancoragem dos quais se origina a
estrutura cognitiva do aprendiz. Embora partindo de matrizes tedricas diferentes.

O desenvolvimento desse material adaptado para alunos surdos nos fez perceber a caréncia de
material didatico pedagdgico no auxilio ao ensino de quimica nessa &rea. Assim acredita-se que este
trabalho tem relevancia para tal disciplina, sendo uma ferramenta Util para despertar o interesse de
profissionais do ramo a desenvolverem atividades que possam facilitar a inclusdo enriquecendo o
processo de ensino e aprendizagem.

Ressalta-se que apesar de ser desenvolvido no ano de 2016, esse jogo foi utilizado em momentos
ludicos das aulas de quimica nos anos seguintes, e em todos 0s momentos os alunos demonstraram
interesse pelo jogo e 0 apontaram como um instrumento de fixacdo de aprendizagem.

A surdez é uma peculiaridade de individuos que apresentam processos cognitivos diferenciados de
individuos ouvintes, porém isso ndo os impede de contribuirem com o processo de ensino
aprendizagem de quimica, ou de outra area do conhecimento, desde que lhes sejam oportunizadas
condicdes especificas, como uma comunicacao adequada em Libras e uso de recursos visuais. A partir
dos resultados obtidos neste trabalho, conclui-se que cabe a nés como pesquisadores e docentes
introduzir ferramentas diferenciadas que possam contribuir no processo de ensino-aprendizagem,
ampliando os recursos didatico-pedag6gicos, que por sua vez proporcionardo aos alunos relevancia
do contetdo estudado. Também temos o dever de atribuir sentido a tal conteddo estimulando a
aprendizagem significativa, como propde as orientacfes curriculares para o ensino médio, para a
producdo do conhecimento.
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Espera-se que este trabalho tenha relevancia para o ensino-aprendizagem da Quimica, sendo uma
ferramenta Util para despertar o interesse de alunos e profissionais do ramo. Acredita-se que essa
proposta desenvolvida venha contribuir de forma significativa na implantacdo de mais materiais
destinados ao ensino de Quimica para alunos com surdez, fomentando mais praticas inclusivas na
educacdo, focando ndo somente o publico surdo mas todos aqueles que requerem cuidados
educacionais especificos.
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ANEXO- Cartas do Jogo “Isomericard” para reproducédo
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