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Resumo

Geralmente, em um meio escolar encontramos discentes com dificuldade na disciplina de
guimica, esse fato pode ser atribuido as estratégicas tradicionais de ensino, que aliadas aos
conteidos complexos tornam as aulas mondtonas e desestimulantes. Visto que, o jogo, aliado ao
aprendizado de determinados contetidos e atividade ludica, desperta o interesse dos estudantes
nos conteudos discutidos, proporcionando uma aprendizagem eficaz, divertida e empolgante. Por
esse motivo, foi realizada uma pesquisa através do Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC)
defendido em 2017, no curso de Licenciatura em Quimica do IFPE (Instituto Federal de
Pernambuco) — Campus Vitdria, essa pesquisa buscou investigar as contribui¢bes dos jogos
didaticos no aprendizado em conceitos quimicos através do Ciclo de Experiéncia Kellyana (CEK)
pelos bolsistas do PDVL (Programa Internacional Despertando Vocagdes para Licenciaturas).
O presente trabalho foi realizado nas Escolas de Referencia do Ensino Médio (EREM) no
Municipio de Vitoria de Santo Antdo, essas escolas foram escolhidas por possuirem a concepgao
de escola inovadora, possibilitando assim, estratégias didaticas que facilitem ou dinamizem as
aulas de maneira atrativa para os alunos. Ao realizarmos uma analise preliminar nessas escolas
constatamos que os professores que lecionavam a disciplina de quimica ndo utilizam jogos
didaticos em seu planejamento escolar. A partir disso verificando que nessas escolas possuiam o
PDVL onde participam alguns estudantes do curso da Licenciatura em Quimica do IFPE (Instituto
Federal de Pernambuco) — Campus Vitdria e que esse programa possui 0 Grupo de Trabalho
(GT) de Jogos Didaticos que realizam intervencbes com os estudantes da disciplina de Quimica
do ensino médio nas Escolas de Referéncia parceiras do programa, o nosso foco se voltou para as
suas acGes nas referidas escolas. A pesquisa se estabeleceu nas seguintes etapas: (i) Analise da
proposta do programa; (ii) Observagdo das intervencgdes através do CEK (Ciclo da Experiéncia
Kellyana) realizadas pelos bolsistas do PDVL - GT de Jogos Didaticos. Os resultados encontrados
validaram nossa pesquisa, em vista que o PDVL - GT Jogos Didéaticos vem a contribuir nas
Escolas de Referéncia em Ensino Médio através das intervengbes que os bolsistas realizam,
utilizando como base metodoldgica o CEK, possibilitando aos estudantes um jogo didatico que
concilia o aprendizado de determinados conteudos e a atividade ludica, assim conseguindo
despertar o interesse dos estudantes pela disciplina proporcionando uma aprendizagem
diferenciada. A partir das investigagdes propostas nesse trabalho observamos que jogo didatico
ndo é utilizado em sala de aula como auxilio didatico para aulas da disciplina de quimica, com
isso, 0 PDVL vem desempenhando intervengdes de maneira atrativa e estimulante na contribuigdo
de saberes quimicos para os alunos das EREM, conseguindo auxiliar no Ensino e Aprendizagem
dos estudantes. A aplicacdo dos jogos didaticos no processo educativo promove a integracdo, a
sociabilidade, o despertar lidico, da brincadeira e principalmente do aprendizado. E importante
frisar também, que os jogos devem ser sempre utilizados como ferramentas de apoio ao ensino e
que este tipo de pratica pedagdgica conduz ao estudante a exploracdo de sua criatividade, dando
condigdes de uma melhora de conduta no processo de ensino e aprendizagem.

Palavras-chave: Escola inovadora, PDVL, Ludico, Ensino de Quimica

Abstract

Generally, in a school environment we find students with difficulty in the discipline of chemistry,
this fact can be attributed to the traditional strategies of teaching, that allied to the complex
contents make the classes monotonous and discouraging. Since the game, combined with the
learning of certain contents and playful activity, arouses students' interest in the contents
discussed, providing effective, fun and exciting learning. For this reason, a research was carried
out through the Course Completion Work (TCC) defended in 2017, in the degree course in
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Chemistry of IFPE (Federal Institute of Pernambuco) - Campus Vitoria, this research sought to
investigate the contributions of the didactic games in the learning in chemical concepts through
the Kellyana Experience Cycle (CEK) by the PDVL Scholars Program (International Program
Awakening Vocations for Undergraduate Courses). The present work was carried out in the
Reference Schools of the Secondary School (EREM) in the Municipality of Vitoria de Santo
Antdo, these schools were chosen for having the concept of an innovative school, thus enabling
didactic strategies that facilitate or dynamize the classes in an attractive way for the students.
When conducting a preliminary analysis in these schools we found that teachers who taught
chemistry did not use didactic games in their school planning. From this, we verified that in these
schools they had the PDVL where some students of the course of the Degree in Chemistry of the
IFPE (Federal Institute of Pernambuco) - Campus Vitdria participate and that this program has
the Working Group (GT) of Didactic Games that carry out interventions with the students of the
discipline of High School Chemistry in the Reference Schools partnered the program, our focus
turned to their actions in those schools. The research was established in the following stages: (i)
Analysis of the program proposal; (ii) Observation of interventions through the CEK (Kellyana
Experience Cycle) carried out by the scholarship holders of the PDVL - Didactic Games WG.
The results validated our research, since the PDVL - GT Educational Games has contributed to
the Reference Schools in High School through the interventions that the scholarship holders make,
using as a methodological basis the CEK, allowing the students a didactic game that reconciles
the learning of certain contents and playful activity, thus managing to arouse students' interest in
the subject by providing differentiated learning. From the investigations proposed in this work
we observe that didactic game is not used in the classroom as didactic aid for classes of the
discipline of chemistry, with this, the PDVL has been performing interventions in an attractive
and stimulating way in the contribution of chemical knowledge to the students of the EREM,
being able to assist in the Teaching and Learning of the students. The application of educational
games in the educational process promotes integration, sociability, playful awakening, play and
especially learning. It is also important to emphasize that games should always be used as tools
to support teaching and that this type of pedagogical practice leads the student to explore their
creativity, providing conditions for an improvement in the teaching and learning process.

Key words: Innovative School, PDVL, Playful, Teaching Chemistry

INTRODUCAO

A Quimica € a ciéncia que estuda a natureza da matéria, suas transformacdes e a
energia envolvida nesses processos, sendo considerada por muitos estudantes como uma
disciplina dificil e com muita memorizacdo (ZAZON et al., 2008). De modo geral o
ensino de Quimica costuma acontecer pelo método tradicional, centralizando-se na
simples memorizag&o e repeticdo de nomes, formulas e célculos, totalmente desvinculado
com o cotidiano do estudante. Deixando, assim, a disciplina de Quimica muitas vezes
entediante, fazendo com que os estudantes questionem os motivos pelo qual estdo
estudando determinado conteudo.

Diante disso, analisamos as Escolas de Referéncia no municipio de Vitoria de
Santo Antdo por elas apresentarem concepcdo de escola inovadora, aonde elas vem
contribuindo para conectar a escola a vida dos estudantes e mudar a ideia de que educagéo
publica ndo apresenta um patamar de ensino de qualidade. Descrevendo o termo
inovacao, adotamos o referencial de Sousa Santos (1993), para quem o grau de dissidéncia

do paradigma dominante é que mede o grau de inovacdo. Envolve a ruptura com a
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transmissao e reproducdo do conhecimento em dire¢do a transi¢do para um novo padréo
onde ocorra a reconfiguracdo de saberes, poderes e conhecimentos. A partir da definicéo
de Sousa Santos consideramos que a inovagdo rompe padrdes estabelecidos motivando a
busca de algo novo que contribua para uma reformulacdo das praticas docente.

Essas escolas de Referencia no Ensino Médio sdo desenhadas e capacitadas para
promover a aprendizagem dos alunos em todas as areas, desenvolvendo os contetdos e
as competéncias necessarias para que se tornem profissionais realizados e motivados,
cidadaos conscientes e colaborativos, e sigam aprendendo ao longo da vida. A escola
inovadora deve apoiar na compreensdo desses temas, ndo basta aos jovens dominarem
um conjunto de conhecimentos decorados em disciplinas desarticuladas os contetudos
devem ser integrados e conectados com a sua realidade, além de desenvolver suas
préprias competéncias de criatividade, pensamento critico e colaboracdo, entre outras.

Visando estratégias que auxiliem o aprendizado dos estudantes onde as
dificuldades possam ser trabalhadas e sanadas, o jogo didatico possibilita além da questao
Iudica, auxiliar na motivacdo, no levantamento de hipdteses, na tomada de decisao, na
familiarizacdo de novos termos, na construcdo de estratégias de resolucdo e na
compreensdo e aprendizagem dos conceitos.

A pesquisa iniciou com o mapeamento de professores de duas escolas de
Referéncia do Ensino Médio (EREM) do Municipio de Vitdria de Santo Antdo com o
intuito de analisar a utilizacao de jogos didaticos pelos docentes na componente curricular
de Quimica. Nesse mapeamento verificou-se que nas 02 (duas) escolas (Escola A e Escola
B) de Referéncia analisadas existem 04 (quatro) professores (P1l, P2, P3 e P4) que
ministram a disciplina de Quimica, denominaremos essas escolas como escola (A e B), e
os professores (P1, P2, P3 e P4) para preservar a imagem.

Através de entrevista semiestruturada realizada com os docentes que ministram a
disciplina Quimica, encontramos na Escola A, 01 (um) professor (P1) e na Escola B, 03
(trés) professores (P2, P3, P4), neste grupo de professores pesquisados apenas 01 (um)
utilizava jogos didaticos em salas, sendo o professor (P2) da escola de referéncia B. Com
isso, verificamos que essas escolas sendo desenhada com a concep¢éo de ensino inovador,
a utilizacdo dessa ferramenta didatica sdo escassas e 0 Unico professor que utiliza este
tipo de recurso, ndo possui fundamentacdo metodoldgica na aplicagéo do jogo em sala.

Visto essa auséncia em algumas das aulas dos professores das escolas de
referéncia, verificamos que graduandos do curso de Licenciatura Plena em Quimica -

IFPE (Instituto Federal de Pernambuco) — Campus Vitoria do programa PDVL (Programa
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Internacional Despertando VocacgOes para Licenciaturas) realizavam acgdes de jogos
didaticos nessas escolas.

O PDVL proporciona aos alunos da licenciatura um aprofundamento teorico sobre
os fundamentos que dardo base para as a¢des que serdo desenvolvidas, tendo como plano
acles ideoldgicas que visam a democratizagdo do ensino, a valorizagcdo do Magistério
com o foco de e despertar vocagdes para licenciaturas. Diante disso, em vista que as
Escolas de Referéncia investigadas ndo possuem jogos didaticos como planejamento
escolar para disciplina de Quimica, essa pesquisa focou nas a¢Bes de jogos didaticos
realizadas pelo PDVL nessas escolas.

O PDVL em relacdo ao ensino possui estratégias que visam a superacdo de
praticas conservadores tdo presentes nas salas de aula. Com isso, 0s PDVLianos no inicio
das atividades, antes de irem as escolas, passam por formagdes, com o intuito de serem
preparados para as acdes de forma qualificada. ApGs esse momento, participam de
reunides de orientacdo individual (orientador — orientando), planejando as atividades que
estavam previstas nos planos de trabalho e a formacdo também de GT’s (Grupos de
Trabalho), de acordo com a area prevista no plano de atividade do estudante. Entres os
GT’s formados pelo programa, foi analisado nessa pesquisa o GT de Jogos didaticos.

Diante disso, em vista que as Escolas de Referéncia investigadas ndo possuem
jogos didaticos como planejamento escolar para disciplina de Quimica, focamos nossa
pesquisa para acdes de jogos didaticos realizadas pelo PDVL nessas escolas. Assim, a
pesquisa teve como objetivo “investigar as contribui¢des dos jogos didaticos no
aprendizado em conceitos quimicos através do Ciclo de Experiéncia Kellyana pelos
estudantes do PDVL”. Assim, foram analisadas as interven¢des dos licenciandos em
Quimica vinculados ao PDVL/ GT de Jogos Didaticos através do Ciclo da Experiéncia
Kellyana (CEK).

FUNDAMENTACAO TEORICA

Nas ultimas décadas, a escola obteve grande modificacdo no perfil do aluno, que com a
facilidade da “era digital”, se tornou complicado de estimular o aluno em sala de aula
com apenas o quadro negro e o livro, ficando ainda mais dificil ensinar a Quimica, que é
vista como uma disciplina complexa para muitos estudantes, com isso, o professor deve
oferecer aos seus alunos novas estratégias didaticas. O uso de atividades ludicas, tais
como jogos, dancas, mausica, teatro, radio escolar, atividades de experimentacdo em

laboratorios, ajudam a minimizar esse problema.
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Por meio do jogo, o professor se utiliza de um artificio ladico, e tem a
possibilidade de uma real interacdo com seus alunos, o que permite conduzi-los a uma
autonomia intelectual e moral. Essas interagdes s&o Uteis principalmente para a
observacdo das dificuldades e das davidas que os alunos apresentam, permitindo ao
professor mediador fazer uma reflexdo e reformulacéo da sua préatica pedagogica, além
de fazer um diagnéstico mais preciso sobre as dificuldades dos alunos, realizando assim
uma avaliacéo de fato, onde as dificuldades dos alunos possam ser trabalhadas e sanadas.

Vaérios autores tém enfatizado a eficiéncia do jogo didatico, no Ensino de
Quimica, em despertar a atencdo dos alunos, a qual é baseada no aspecto ludico, que
geralmente produz efeito positivo no aspecto disciplinar. (SOARES & CAVALHEIRO,
(2006); OLIVEIRA & SOARES, (2005); GIORDAN, (1999); SANTOS & MICHEL,
(2009)). Diversos temas em Quimica podem ser explorados com o auxilio de jogos
didaticos. Por acreditar em sua eficacia como ferramenta de apoio ao Ensino, foi
desenvolvido no decorrer desta pesquisa, um jogo para o Ensino de Quimica. Jogos desse
tipo podem contemplar alguns dos contetudos em sala de aula com o objetivo de facilitar
0 entendimento e de romper com a ideia de que as aulas de Quimica sdo chatas e
monotonas.

Nessa pesquisa utilizamos a (TPC) de George Kelly, para embasar a agdo docente
na aplicacdo do jogo didatico, uma vez que a teoria propde a explicar a construcdo de
personalidade humana em termos de processos continuos de previsdes e ajustes as
demandas propostas pela realidade, esse processo de reconstrucdo esta relacionado a ideia
de Kelly sobre aprendizagem.

Pois, para Kelly (1963), a aprendizagem ndo é algo especial que acontece apenas
nas escolas, ou em algumas ocasides, mas um processo diretamente ligado a vivéncia de
uma experiéncia (LIMA, 2008). Assim, a TCP considera as pessoas como ser ativo, que
constrdi seus conhecimentos, através de um processo denominado alternativo construtivo
(KELLY,1963). Essa interacdo se dara através do Ciclo da Experiéncia Kellyana - CEK,
composto por cinco etapas: antecipacdo, investimento, encontro, confirmacdo ou
desconfirmacdo e revisdo construtiva. A primeira etapa Antecipacéo, onde que ¢ a etapa
em que o estudante usa o conhecimento que possui no seu sistema de construgéo e tenta
Se preparar para 0 evento que esta prestes a acontecer onde o mediador pergunta sobre o
assunto a ser futuramente vivenciado pelo jogo. Logo apds temos a segunda etapa, a do
Investimento, quando estudante se prepara para se encontrar com 0 evento, momento

esse de melhorar a construcdo da réplica através da introdugdo de novos saberes, sendo
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explanado o contetdo ao estudante. Seguindo as etapas temos a do Encontro o qual é
caracterizada pelo acontecimento, as teorias e hipoteses levantadas durante as fases
anteriores, de acordo com os critérios pessoais, sdo testadas, podendo ser confirmadas ou
n&o através da vivencia pelo do jogo didatico do contetido abordado em sala. E nesta
fase, 0 estudante avalia suas teorias previas foram Confirmacgao ou Desconfirmacéo dos
acontecimentos, que ocorre uma tomada de decisdo sobre a aceitacdo ou ndo dos
resultados observados durante o encontro. Para finalizar o ciclo, ocorre a Reviséo
Construtiva do sistema de construtos pessoais identificando os pontos que geraram
dificuldades e que é possivel reorganizar seu repertorio de construtos.

METODOLOGIA

A pesquisa teve uma abordagem qualitativa, segundo (GODOY,1995, p.21) na
pesquisa qualitativa, o pesquisador vai ao campo buscando ‘captar’ o fendmeno em
estudo a partir da perspectiva das pessoas nele envolvidas, considerando todos os pontos
de vista relevantes. Com isso, a pesquisa estd mais preocupada em compreender o
processo do que fazer levantamento estatistico ou generalizagdes. Esse Municipio foi
escolhido por possuir um Campus do Instituto Federal de Pernambuco — IFPE, onde é
ofertado o curso de Licenciatura em Quimica possuindo parceria com as escolas de
Referéncia do Municipio. A pesquisa apresentou aspectos de pesquisa-acao, pois 0s
estudantes serdo engajados em um processo reflexivo acerca de sua construgdo durante
todas as etapas da pesquisa.

Foi realizada em duas escolas de Referéncia em Ensino Médio (EREM) da Rede
Estadual do municipio de Vitoria de Santo Antdo através das intervencdes dos
Licenciandos em Quimica do IFPE (Instituto Federal de Pernambuco) - Campus Vitoria
do programa PDVL (Programa Internacional Despertando VVocagdes para Licenciaturas)
/ Grupo de Trabalho (GT) de Jogos Didaticos.

Foram analisados os jogos didaticos aplicados pelos bolsistas do PDVL nas 02
(duas) escolas (A e B) de referéncias e sua metodologia utilizada. Foram aplicados 03
(trés) jogos de contetdos distintos, com énfase na necessidade do conteldo das turmas
dos estudantes do Ensino Médio com foco na disciplina de Quimica. Foram contemplados
03 (trés) grupos de estudantes, totalizando 123 (cento e vinte e trés) estudantes,
distribuidos em 01 (uma) turma de primeiro ano (J1) da Escola A e 02 (duas) turmas uma

de primeiro ano (J2) e outra de terceiro na (J3) o da Escola B.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

O PDVL (Programa Internacional Despertando Vocagdes para Licenciatura) surgiu
através da caréncia de profissionais qualificados e atuantes no Ensino de Quimica, nas escolas
publicas. Essa caréncia ocorre devido ao contexto que o professor esta inserido nos dias atuais,
diante de uma profissao que exige muito esfor¢o, dedicacdo e tempo, e com salarios baixos que
ndo compensam sua jornada de trabalho. Com isso, muitos estudantes ndo séo incentivados a
seguir a carreira docente, nem se sentem atraidos em ingressar nessa area.

Portanto, podemos relacionar a ndo atratividade da carreira docente em Quimica pelas
dificuldades que os estudantes sentem, visto que, ndo optam muitas vezes por essa area, porque
afirmam que é uma ciéncia de dificil compreenséo, pois ndo entendem a importéancia de estudar
os fendmenos quimicos e tampouco a relagdo com o0 mundo, isso estéa diretamente atrelado ao fato
de ndo terem um bom desempenho nas avaliacGes, logo vem a rejei¢do por essa area.

Com o objetivo de despertar o interesse de estudantes do Ensino Médio para a carreira
docente surgiu em 2014 o PDVL (PDVL, 2016). Aonde vem desenvolvendo agBes com estudantes
da licenciatura em Quimica, entre elas, show da Quimica, visitas guiadas, cursos de formacéo e o
GT’s. Com isso realiza intervengdes em escolas parceira do programa, no municipio de Vitoria
de Santo Antdo onde realizamos a pesquisa, ele possui duas escolas (A e B) parceiras analisadas,
nelas vem sendo desenvolvidas agdes do GT de jogo de didatico.

Nessas escolas investigadas os professores que ministram a componente curricular em
Quimica ao participarem da entrevista semiestruturada, tomamos conhecimento que 0s quatro
professores (P1, P2, P3 e P4) ndo utilizavam o jogo didatico como proposta didatica em sala de
aula. Com isso, 0 GT de Jogos Didéticos devolvido pelo PDVL vem a contribuir para o Ensino
de Quimica, com o intuito de desenvolver material didatico para cooperar com o ensino, deixando
as aulas mais atrativas e divertidas.

Como a proposta do programa é atrair os estudantes do Ensino Médio para carreira
docente desenvolvendo estratégias para desmistificar a Quimica como disciplina dificil, o jogo
didatico desenvolve esse papel de atracdo. O PDVL vai além do seu objetivo principal que é
despertar os estudantes para a licenciatura, ele contribui para inser¢do desses bolsistas que
realizam as intervencGes no seu futuro ambiente de trabalho, possibilitam aos estudantes
estratégias inovadoras de ensino muitas vezes nao desempenhadas nas suas escolas e faz com que
0s estudantes a entenderem a disciplina de Quimica. Forram analisados trés jogos atreves do
Vivéncia do Ciclo de Experiéncia Kellyana (CEK) pelos bolsistas do PDVL - GT de jogos
didaticos. (Jogo Escola A — 1° ano (J1) - Trilha da Geometria Molecular e das Ligacdes
Intermoleculares; Jogo Escola B - 1° ano (J2) — Dados Pauling; Jogo Escola B — 3° ano (J3) —
Jogo da Batalha Oxigenada).

O jogo “Trilha da Geometria Molecular e das Ligacoes Intermoleculares” tem o
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intuito de auxiliar o professor em dois conteidos dos primeiros anos do ensino médio para que 0s
sujeitos consigam diferenciar e associar as geometrias moleculares e as ligagdes intermoleculares
de forma atrativa e divertida, onde os estudantes aprendam de uma forma diferenciada.
o Primeira Etapa do Ciclo da Experiéncia - (Antecipacao)

Ao iniciar a etapa o bolsista realizou algumas perguntas sobre 0s assuntos a serem
explanado sobre geometria molecular e ligacdes intermoleculares as perguntas feitas
foram: “Qual a estrutura molecular da agua? Qual a estrutura da aménia? Fale sobre a
ligacao dipolo-dipolo e a ligagdo da ponte de hidrogénio”. Com as perguntas realizadas
foram observadas respostas dos estudantes que eles possuiam algumas confusdes sobre
0s tipos de geometrias, e a falta de apropriagéo dos conceitos para diferenciar e explicar
os tipos ligacGes intermoleculares.

o Segunda Etapa do Ciclo da Experiéncia - (Investimento)

No investimento o bolsista explanou para turma o conteudo sobre “geometria
molecular e ligag¢oes intermoleculares” com exemplos de moléculas, aplicacao delas no
cotidiano, sua geometria e a caracteristica de cada ligacdo intermolecular. Essa tapa
aconteceu de forma bem interativa sempre com perguntas aos estudantes e fazendo-os
pensarem e entenderem a parte conceitual. Com isso, foi realizada uma discusséo acerca
da “geometria da &gua e do dioxido de carbono”, mostrando que mesmo as duas
moléculas possuirem a mesma quantidade de elementos se diferenciam através da “Teoria
de repulsdo dos pares eletronicos da camada de valéncia”. Essa teoria esta baseada na
ideia de que os elétrons, ao redor do atomo central de uma molécula, se comportam como
nuvens eletrbnicas que se repelem para se posicionarem 0 mais distante possivel em

relacdo aos outros a&tomos.

e Terceira Etapa do Ciclo da Experiéncia - (Encontro)

Na aplicagdo do jogo “Trilha da Geometria Molecular e das Ligagdes
Intermoleculares”, a sala foi dividida em dois grupos (A e B), e entre os grupos formarem
“duplas”, onde cada dupla foi entregue duas placas onde uma constava o simbolo de positivo
(representava a pergunta certa) e a outra com simbolo com sinal negativo (representava a pergunta
errada) e pediu para cada grupo escolher seu representante, ou seja, o Lider. Eles tinham uma
trilha como mostra a Figura 01, por onde deveriam caminhar 60 casas, onde continham
“perguntas” sobre o contetido do jogo didatico e “bombas”. Quando cair em pergunta, todas as
duplas deverdo responder a pergunta, caso a maioria acerte mais pergunta ‘“avanga a casa”, caso
contrario, “permanece na casa ou volta algumas casas”. Nessa etapa os alunos pensaram e

buscaram estratégias para acertar 0 maior nimero de questdes e mostraram bastante entusiasmo
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pelo fato do jogo motivar a aprendizagem em quimica.

e Quarta Etapa do Ciclo da Experiéncia - (Confirmacéo ou Desconfirmacéao)

Chegando a essa etapa identificamos através dos estudantes, se o jogo aplicado
contribuiu para o ensino e aprendizagem dos estudantes, assim foram feitas algumas
perguntas aos estudantes referentes ao conteldo do jogo: “Vocé conseguiria apresentar
para turma trés geometrias moleculares e explicar cada uma delas? “A  ligacdo de
ponte de hidrogénio é muito forte por que?”. Depois desses questionamentos muitos
estudantes responderam que sim e mostraram alguns exemplos no quadro como mostra a
Figura 01, e ainda diferenciaram cada tipo de ligacdo intermolecular. Muitos deles
falaram como prazerosa aprender esses contetidos através do jogo didatico e perguntaram
quando seria a proxima vez que o bolsista aplicaria outro jogo.

H -

Figura 01: Respostas das Geometrias Moleculares dos Estudantes — Fonte: Nascimento (2016)

Destacamos aqui algumas respostas escritas dos estudantes que afirmam
compreensdo do conteldo com a utilizacéo deste recurso:

Estudante A: “Com o jogo conseguir diferencia a geometria da linear e angular
gue era muito complexa, pois ndo entendia como os dois com a mesma quantidade de
elementos ndo possuiam a mesma geometria’.

Estudante B: “pela primeira vés participei de uma aula diferente, ndo sabia que
poderia aprender assunto de Quimica através de um jogo”

Com essas respostas, foi notdria a mudanca que essa experiéncia ocorreu
confirmacdo e desconfirmacdo das ideias onde os estudantes aprimoraram seu
conhecimento tiraram duvidas e revisardo algo que tinha esquecido como a

eletronegatividade dos elementos.

e Quinta Etapa do Ciclo da Experiéncia - (Revisdo Construtiva)

Na revisdo construtiva o bolsista voltou as discussdes presentes no inicio nessa etapa,
visto que o0s estudantes apresentaram outro comportamento, eles ja mostravam motivacdo
conseguiam rever 0s conceitos errados que possuiam e aprimoraram o que tinham. Para encerar

essa etapa os alunos foram convidados a refletirem sobre a vivéncia do CEK, tomando mais
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consciéncia sobre as contribuicbes da vivéncia para o seu processo de aprendizagem e a
importancia de seu engajamento para a aprendizagem. Na Figura 02 mostra o registro da

intervengdo do jogo “Trilha da Geometria Molecular e das LigacGes Intermoleculares”.

"RICE LisPeerop

Figura 02: Aplicacdo do jogo “Trilha da Geometria Molecular e das Ligagdes Intermoleculares” pelo
bolsista do PDVL — Fonte: Nascimento 2016
O Jogo Escola B - 1° ano (J2) — Dados Pauling, de acordo com Nascimento (2016), os jogos
didaticos no Ensino de Quimica é uma ferramenta didatica onde contribui para o processo de
ensino e aprendizagem para os estudantes do Ensino Médio. Esse jogo didatico apresenta um
proposito central de aprender e compreender as “Distribui¢do Eletronica” de forma divertida e
atrativa, o jogo foi denominado “Dados Pauling”.
e Primeira Etapa do Ciclo da Experiéncia - (Antecipacao)

Ao iniciar o ciclo o bolsista realizou uma sondagem com estudantes sobre o contetdo que
posteriormente seria abordado fazendo as seguintes perguntas, “através da distribui¢do
eletrénica de um determinado elemento poderiamos saber caracteristica do elemento? onde

poderemos encontrar o elemento Sodio (11:Na) no cotidiano e qual sua distribui¢do eletronica?”.
e Segunda Etapa do Ciclo da Experiéncia - (Investimento)
Apdbs a Antecipacao, puderam identificar algumas das concepcdes e associagdes presentes

no pensamento dos sujeitos sobre a distribuicdo eletrdnica e suas dificuldades diante do diagrama

de Linus Pauling.

e Terceira Etapa do Ciclo da Experiéncia - (Encontro)
Nesse momento, o bolsista apresentou para turma o Jogo didatico “Dados Pauling”
Figura 03, Segundo o0 autor acima, 0 Jogo € composto por 06 dados ( Figura 04, de seis faces.
Cada dado ¢ atribuido uma fungéo no jogo referente ao contetido de Distribuicao Eletronica.
Que para identificar qual é o Elemento Quimico necessita realizar a distribuicéo eletrénica de

Linus Pauling.
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e Dado 01: é representado pelo nimero quantico principal (n) ou niveis de energia, ou seja,
cada nivel suporte certa quantidade de elétrons (") na sua camada de valéncia. (1 —
Camada K = 2 e (elétrons); 2 — Camada L = 8 e (elétrons); 3 — Camada M = 18 e
(elétrons); 4 — Camada N = 32 e” (elétrons); 5 — Camada O = 32 e (elétrons); 6 — Camada
P =18 e (elétrons); 7 — Camada Q = 8 e (elétrons)).

e Dado 02: é atribuida a funcdo dos subniveis de energia (s,p,d,f), que cada um deles
suporta uma certa quantidade elétrons (e7). Em relagdo a “Tabela Periodica” os niveis de
energia, sdo elencados em cada coluna, ou seja, em cada familia. O “Coringa” serve para
escolher aleatoriamente os subniveis.

e Osdados 03, 04, 05 e 06 sao referentes a quantidade de elétrons (e”) que os subniveis s,
p, d e f podem suportar, sendo o primeiro (Dado 03), até 02 elétrons (e7), em seguida
(Dado 04) até 06 elétrons (e), o terceiro (Dado 05) até 10 elétrons (e°), e por ultimo
(Dado 06), até 14 elétrons (e").

Dado 03 Dado 04

Dado 05 Dado 06
Figura 03: Ilustragdo dos “Dados Pauling” — Fonte: Nascimento (2016a)

-----------

........................

___________
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Figura 04: Molde do “Dado” de 06 faces — Fonte: Nascimento (2016a)

Cartdes Informativos dos Dados Pauling
Esses cartfes informativos sdo referentes aos elementos quimicos encontrados na
Tabela Periddica Atual onde apresenta dados dos mesmaos, tendo assim, o nimero de elétrons

(€") ou nimero atémico.

H Be
B| | C| N | O
F Mg
Si | P | S

Figura 05: Modelo dos Cartdes Informagdes dos Elementos Quimicos da Tabela Periddica Atual —
Fonte: Nascimento (2016a)

Figura 06: Aplicacdo do Jogo Dados Pauling — Fonte: Nascimento (2016a)

e Quarta Etapa do Ciclo da Experiéncia - (Confirmacdo ou Desconfirmacao)
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Nessa etapa, Foram feitas as seguintes perguntas aos estudantes: “Se vocé encontrar
algum elemento quimico do (CI) com informagdes atdmicas do mesmo, conseguiria realizar a
distribuicéo eletronica?” “O que vocé aprendeu sobre a distribuicdo eletronica?”. Através
desses questionamentos percebemos que alguns estudantes aprimoraram o que sabiam, pois
antes possuiam dificuldade na distribui¢éo trocando a ordem do diagrama de energia.

Diante disso, temos algumas falas dos estudantes identificando como a préatica da sua
aprendizagem:

Estudante A: “O jogo Dados Pauling ajudou bastante para agente entender o contetdo
de distribuicao eletronica, onde brincamos e aprendemos”.

Estudante B: “Possuia muita dificuldade em fazer a distribuicéo eletrénica mais
através da explicagdo e com o auxilio do jogo didatico agora consigo resolver questdes, vou
sair bem na prova”

E notdrio como o jogo contribuiu para o desempenho dos estudantes em distribuicao

eletrbnica, conseguimos observa através de relatos e atitudes diante do jogo apresentado.

e Quinta Etapa do Ciclo da Experiéncia - (Revisdo Construtiva)

Na etapa final do CEK, foram retomadas as discussdes dos exemplos presentes
nas outras etapas, com isso observamos a concepgédo dos estudantes depois das etapas
aplicadas ocorrendo aprendizagem através das atitudes e respostas dos estudantes.

Jogo Escola B — 3° ano (J3) — Jogo da Batalha Oxigenada, segundo Vieira (2016), o
jogo nomeado “Batalha Oxigenada” é uma proposta inspirada na “Batalha Naval”, entretanto,
com propriedades educativas sobre as Funcdes Oxigenadas, parte da Quimica Organica que
aborda os compostos formados por Hidrogénio, Carbono e Oxigénio. Esse jogo é uma forma de
ensino inovador, contextualizado, que foi criado nas imediaces do Grupo de Trabalho (GT) de
Jogos Didaticos, sendo este, uma subdivisdo do PDVL (Programa Internacional Despertando
Vocagoes para Licenciaturas). A “Batalha Oxigenada” tem a sensibilidade de trabalhar com a
nomenclatura, estrutura, grupo funcional, aplicabilidade das FuncBGes Oxigenadas, visando
aproximar mais os estudantes com o assunto visto.

e Primeira Etapa do Ciclo da Experiéncia - (Antecipacéo)

Nesse momento os bolsistas do PDVL iniciaram o Ciclo, no qual antes de tudo
eles realizaram uma “Avaliagdo Diagndstica I’ com os estudantes acerca do conteudo que
posteriormente seria abordado. Dessa forma, buscaram compreender quais eram 0s
conhecimentos prévios que os estudantes teriam acerca do assunto, apos a analise,
trabalharam o conteddo Funcdes Oxigenadas. Antes da explanacdo do conteddo eles

fizeram as seguintes perguntas sobre as func¢des organicas, qual era a fungéo organica da
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cetona, a forma estrutural do Acido Etanoico, onde encontravam o Etanol no dia-a-dia,
com isso, os bolsistas poderdo identificar algumas das concepgdes e associacdes presentes
no pensamento dos sujeitos sobre as Func¢des Oxigenadas.
e Segunda Etapa do Ciclo da Experiéncia - (Investimento)

Nessa etapa, 0s bolsistas explanaram o contetido Figura 07, através de slide de
forma interativa com os estudantes, explicando, por exemplo, a nomenclatura, estrutura,
grupo funcional, aplicabilidade das Fungdes Oxigenadas. Nessa etapa 0s estudantes
tiveram pouca interacdo apresentando dificuldades em responder algo perguntado, mas
com um tempo de exercitacdo dos exemplos, foi possivel identificar a facilidade de
aprender sendo observada na terceira etapa.

A partir disso os bolsistas explicaram a importancia de identificar o radical
mostrando, fazendo os estudantes compreenderem que cada funcdo organica apresenta
radical proprio. Através da explanacdo do conteddo eles perderam identificaram a
quantidade de carbono na cadeia, como o0 heteroatomo estava ligado ao carbono, se o
radical tinha instauragdo, com isso foi realizada uma discussao acerca, por exemplo, as
aplicacbes no dia-a-dia, informagdes moleculares, periculosidade, ou seja, suas
caracteristicas. Ap0s essa etapa de apropriacdo dos conceitos e saberes, seguiram para

etapa do encontro em que 0s estudantes vivenciaram o jogo didatico acerca do assunto.

Figura 07: Explanacédo do contetdo pelos bolsistas do PDVL — Fonte: Vieira (2016)

e Terceira Etapa do Ciclo da Experiéncia - (Encontro)

Nesse momento do encontro, os bolsistas convidaram os estudantes a se dividirem
em grupos para a aplicagdo do jogo didatico de “Fungdes Oxigenadas” (Figura 08). A
sala foi dividida em quatro (04) grupos em que cada equipe tinha um lider que

[74]
IJET-PDVL, Recife, v.1, n.2, p. 60 — 81, Maio/Agosto - 2018



iiiiiniiiuantttriionniiiiiaidiiiaiiaiizza

SOUZA, D. O.; NASCIMENTO, A. M. S.; VIANA, K. S. L.

compartilhava com seu grupo ideias e regras do Jogo para melhor responder as perguntas
proposta no jogo. Eles instruiram os estudantes como jogar, entregaram a cada equipe as
regras do jogo e realizaram uma simulacdo de como seria 0 jogo, e pediram que 0s
mesmos observassem o que acontecia. Logo ap6s, pediram ao lider de cada grupo, que
retirasse uma carta (Figura 09 e 10), em seguida o grupo respondia.

Com esse jogo didatico, conseguimos identificar os estudantes interagiram
fortemente entre si, havendo competicdo, cooperacdo, interesse, motivacdo, divisao,
aprendizado. Os estudantes elencaram que com o jogo ficou mais divertido aprender a
distribuicdo eletrdnica, e com isso ficou visivel o envolvimento e a motivacdo dos
estudantes na construgdo do conhecimento. E de suma importancia o aluno contribuir para
seu proprio ensino-aprendizado, ou seja, é 0 sujeito do sistema educativo e ajuda o
professor como mediador do ensino, porque, este, estd entendendo sua importancia como
um ser ativo na sociedade, e para (KISHIMOTO, 1998), a escola tém objetivos a atingir,
bem como, ao aluno compete a tarefa de adquirir conhecimentos e habilidades. Interesse
e curiosidade ndo sdo motivos suficientes, mas sdo grandes oportunidades para o

aprendizado.
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Figura 08: Planta do Jogo batalha Oxigenada, (P — perguntas) — Fonte: Vieira (2016)
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Figura 09: Carta referente ao grupo funcional das Func¢Ges Oxigenadas - Fonte: Vieira (2016)

Figura 10: Carta referente a estrutura do grupo funcional das Fun¢Bes Oxigenadas - Fonte:
Vieira (2016)

e Quarta Etapa do Ciclo da Experiéncia - (Confirmacgéao ou Desconfirmacéao)

No desenrolar das etapas, os bolsistas fizeram as seguintes perguntas aos
estudantes: “Se vocé for responder alguma questéo de cadeia carbonica e nela pedindo
para identificar qual fungdo orgéanica esta contida na cadeia, vocé conseguird identifica-
la?”, “O que vocé aprendeu sobre a fungdes oxigenadas?” Através desses
guestionamentos percebemos que alguns estudantes aprimoraram o que sabiam, pois

antes ndo conseguiam responder qual tipo de radical correspondia a cada funcgéo
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Oxigenada e aonde poderiam encontrar no cotidiano. Muito deles no momento das
perguntas durante a explicacdo acabavam trocando aas funcfes oxigenadas e através do
jogo conseguiram modificar e aprimorar seus conhecimentos prévios. Destacamos aqui
algumas respostas dos estudantes que afirmam compreenséao do contedldo com a utiliza¢éo
deste recurso:

Estudante A: “O jogo didatico Funcdes oxigenadas nos possibilitou de maneira
divertida entender as fung¢oes organicas”.

Estudante B: “Através do jogo conseguimos identificar os radicais, pois
anteriormente confundia bastante os radicais e com a interacdo do conteido com a
brincadeira agora consigo responder questoes com mais facilidade”.

Estudante C: “N&o sabia que estudar quimica fosse téo divertido, se o professor
ensinasse dessa maneira eu teria conseguido aprender”

Com essas respostas, € evidente que houve confirmacdo e desconfirmacdo das
ideias previas a respeito dos conceitos quimicos, visto isso essa etapa € muito importante
por nela o estudante consegui entender o processo, avaliando o que sabiam antes e o que
veio a aprender, fazendo refletir sobre os erros que cometiam anteriormente e o0 porqué

cometiam.

e Quinta Etapa do Ciclo da Experiéncia - (Revisdo Construtiva)

Nessa etapa final do CEK, os bolsistas retomaram as discussdes dos exemplos presentes
na avaliagdo diagnostica I, realizando alguns questionamentos para compreender se 0s estudantes
tinham sedimentado seus conhecimentos, e com as respostas do tipo: Qual a o radical que
representa a cetona e onde ela é encontrada no cotidiano, com isso eles poderéo identificar se de
fato houve uma aprendizagem significativa e que e a revisao construtiva para aquele momento foi
promovida. Na Figura 11, mostra o registro da intervencdo do jogo “Fungdes oxigenadas” com

os alunos.
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Figura 11: Aplicagdo do Jogo Funcdes oxigenadas pelos bolsistas do PDVL — Fonte: Vieira (2016)

CONSIDERACOES FINAIS

Com as intervencdes realizadas pelos bolsistas do PDVL, pode-se observar a importancia
de uma pratica inovadora no ambiente escolar, visto que 0s estudantes mostraram
interesse, entusiasmo e vontade de aprender através da realizagdo dos jogos didaticos.
Pesquisas indicam que o0s estudantes, a cada dia, estdo mais desinteressados em aprender,
ocorrendo que muitos professores ndo utilizam estratégias que cativem os estudantes,
ficando cada vez mais complicado de promover uma aprendizagem. E de suma
importancia que nessas Escolas de Referéncia em Ensino Médio que tem como concepgéo
escola inovadora os professores desenvolvam estratégias didaticas para dinamizar as
aulas e que contribua para as falhas de aprendizagem dos estudantes sendo uma estratégia
bastante positiva para atrai-los.

Com essa pesquisa, identificamos o quanto foi importante as escolas de
Referéncia analisadas possuirem parceria com o PDVL, visto que nessas escolas hd uma
deficiéncia de nédo utilizacdo de jogos didaticos nas aulas de Quimica. Com isso, é
relevante que existam bolsistas do programa executando intervencfes em sala de aula,
pois através dos bolsistas foram realizados aplicagdes de jogos didaticos, visto que se ndo
tivessem esse programa nessas escolas os alunos ndo iriam conhecer essa estratégia
didatica proporcionando aos estudantes outra ferramenta de aprendizagem.

Nesse contexto esta a importancia de continuidade do PDVL e ampliacdo de

abrangéncia, pois, além de despertar os estudantes do Ensino Médio para carreira docente,
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também auxilia na compreensdo e aprendizagem dos conceitos de quimica, tornando os
cursos de licenciatura em Quimica mais atrativos e as aulas da disciplina mais dindmicas
e estimulantes.

E um Programa que motiva os licenciandos em Quimica a permanecerem na area

e contribui para o fortalecimento da sua formag&o, conhecendo ndo s6 os desafios dessa
carreira mais possibilitando aos estudantes do Ensino Médio ferramentas para sua visao
da Quimica e carreira docente sejam reavaliadas para temos mais professores motivadores
nessa area que esta tdo escassa.
Nessa perspectiva, € importante salientar que o jogo didatico ao ser utilizado deve ter
conexdo e intencionalidade para ter efeito na aprendizagem, com isso deve possuir uma
metodologia eficaz para a aplicacdo em sala. Nas intervencdes que foram observadas
possuiam as etapas do CEK que foram vivenciadas pelo PDVL - GT de Jogos Didaticos.
As intervencdes realizadas contribuiram para a aprendizagem dos conceitos quimicos,
obsevamos 0 quanto 0s estudantes participavam e se engajaram na atividade, desde a
primeira etapa quando perguntavam do conteddo, assim como na etapa do investimento
em que se envolveram no estudo acerca do conteudo abordado, e também na etapa do
encontro, onde os estudantes se motivaram a participar da intervencdo do jogo didatico e
demonstraram interesse em aprender. Analisamos também que na quarta etapa, 0s
estudantes puderam rever suas hipéteses e modifica-las, havendo assim uma evolucdo do
gue pensavam antes em relacdo ao que pensavam depois, porém depois de se engajar no
ciclo foram capazes de reconhecer, podendo sedimentar seus conhecimentos na quinta
etapa.

Ressaltamos a importancia dessas escolas de referéncia incentivarem a utilizacéo
do jogo didatico, pois auxilia na motivagédo, no levantamento de hipoteses, na tomada de
decisdo, na familiarizacdo de novos termos, na construcdo de estratégias de resolugédo e
na compreensao e aprendizagem dos conceitos. Porém o jogo deve ser aliado a contetidos
e seguir uma metodologia para o procedimento na hora de sua aplicacdo. Esperamos que
as sugestdes que foram aqui expressas possam contribuir para aumentar o interesse dos

estudantes para aprendizagem em quimica.
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