


INTRODUCAD

A busca por um ensino acessivel e de facil compreensao é
uma das tarefas do professor que leciona quimica no
ensino médio. Um bom artificio é a inclusdo de atividades
com carater ludico que pode funcionar como facilitador
no processo de ensino aprendizagem, principalmente
pensando em uma sala de aula que une alunos que
apresentam surdez e ouvintes. Nesse contexto atrelar as
novas formas de tecnologias existentes pode ser uma
forma pratica de favorecer a interagao de todos os alunos
e buscar contornar a falta de interesse. Muitas vezes a
causa do insucesso no decorrer de boa parte das
disciplinas tem sido a falta de material didatico inclusivo,
de qualidade e de facil acesso a alunos e professores,
além é claro de métodos de ensino que chamem a
atencao do aluno ao aprendizado.

O modelo de ensino adotado pelas escolas ndo favorece
as dificuldades e a especificidade encontrada por aqueles
que possuem alguma deficiéncia auditiva (FERREIRA;
NASCIMENTO,2014). As instituicdes ja destinam na sala de
aula a presenca de um profissional para facilitar a relacao
aluno-professor, no entanto quando se pensa em uma
aula pautada apenas no uso da lingua materna, “o
contexto da sala de aula inclusiva ainda prioriza
majoritariamente a Lingua Portuguesa, e, para garantir ao
sujeito surdo o direito de acesso ao conhecimento, faz-se
necessaria a presenca do intérprete de LIBRAS [..]"
(MENDONCA, OLIVEIRA e BENITE, 2017, p. 347). Mesmo a
presenca de TILS ndo é um fator determinante para o
sucesso no desenvolvimento do conhecimento, levando
em consideracdo que todo o processo formativo anterior
também repercute no novo cenario escolar.



A quimica possui conhecimentos quimicos especificos
com conceitos e nomenclaturas, isso ja torna o seu estudo
desafiador, quando pensamos naqueles que apresentam
surdez esse desafio é aumentado pela falta de sinais
especificos a disciplina e quando existentes, nem sempre
sdo de conhecimento do interprete que acompanha a
turma, além, é claro, da falta de conhecimento na lingua
materna.

Utilizar métodos facilitadores é uma abordagem que pode
favorecer o aprendizado, o protagonismo e a interacao na
sala de aula, os jogos podem funcionar como alternativa
para uma aula ludica, interessante e divertida, e favorecer
a interacao por todos os participantes.

Segundo Cunha (2012),

O jogo didatico ganha espaco como instrumento
motivador para a aprendizagem de conhecimentos
quimicos, a medida que propde estimulo ao interesse do
estudante. Se, por um lado, o jogo ajuda este a construir
novas formas de pensamento, desenvolvendo e
enriquecendo sua personalidade, por outro, para o
professor, o jogo o leva a condicdo de condutor,
estimulador e avaliador da aprendizagem.

Promover atividades desse tipo é de suma importancia
para a sala de aula, considerando o favorecimento no
aprendizado dos conceitos de quimica, a utilizacdo dos
conhecimentos prévios e o convivio no ambiente escolar.
Os jogos podem funcionar como um facilitador,
auxiliando no desenvolvimento do interesse pelo
aprendizado (Cunha, 2012).

Nesse contexto unir jogos a um tipo de tecnologia
acessivel atualmente, como é o caso dos QRcode, é um
modo facilitador de promover ao aluno surdo autonomia
na sua participacdo em uma determinada atividade. O
QRcode é um espécie de cddigo de barras 2D, que
guando mapeado pela lente do celular é possivel abrir a
informacdo desejada, podendo por exemplo abrir um
video com a traduc¢do da interpretacdo em LIBRAS para
esse participante.



Portanto a utilizacdo desse trabalho visa realizar a criacao
de um jogo tendo como conteddo “a matéria e suas
transformacdes”, buscando o desenvolvimento de uma
atividade ludica com uso de tecnologias como auxilio a
inclusdo da pessoa surda, para o desenvolvimento do
pensamento cientifico e a relacdo social de alunos do
ensino médio nas aulas de quimica favorecendo assim o
aprendizado (Fialho, 2007). O desenvolvimento de um
jogo de tabuleiro que apresenta cartas com conteudo
digital para acesso as informac8es dos pontos de parada
em cada jogada, € um modo de facilitar a participacao do
aluno com deficiéncia auditiva e dar a ele a oportunidade
de ser o protagonista do seu proprio conhecimento e
viabiliza também a interacao com os alunos ouvintes.



0 JOGO

Caminhos da matéria € um jogo de tabuleiro
que abrange os conceitos apresentados no
conteddo inicial do primeiro ano do ensino
médio, " a matéria é suas transformacgoes.
Composto de uma trilha e 57 cartas com
indicagoes para cada posicao do tabuleiro, ele
tem como objetivo fazer uma breve memoria de
conceitos e informagdes muitas vezes
adquiridos em sala.

Aponte o celular para o Qr-code para acessar



CARTAS

Para que possa se desenvolver o jogo conta 57 cartas
indicativas, com frente e verso.

Informagao

Frentz da carta — cada uma das 57 carfas conterd
numersgdo e deverd ser utilizads de scordo com a
posigio que cada jogador parar na jogada vigente.
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Aponte o celular para o Qr-code para acessar

O jogo deve ser iniciado em grupos de 4 ou 5
pessoas, onde cada participante devera jogar o
dado, sendo dado os primeiros passos aquele
que obtiver a maior pontuacao no dado. Apds
andar as casas indicadas no dado, o participante
devera pegar a carta referente a sua posi¢ao no
jogo, indicada pela numeracao do dado, feito
isso deve se seguir as indicacoes nela descritas,
e assim suscetivelmente com cada um dos
participantes, sempre jogando o dado para
poder andar pelo caminho do jogo e pegar sua
carta indicada até chegar ao fim do jogo.






