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Resumo: Esse artigo apresenta os resultados iniciais de uma pesquisa desenvolvida no ambito do Programa
Internacional Despertando Vocagdes para Licenciaturas (PDVL) com 100 estudante de uma escola publica,
situada no interior de Pernambuco. Foi utilizado como instrumento de coleta de dados, um questionario com
perguntas fechadas e abertas acerca da aplicagdo da aula, que teve por predominancia o conteudo de Modelos
Atdmicos, e logo ap6s a aplicacdo do Jogo “Roleta Atdmica”. Ao final da aplicagdo a pesquisa concluiu-se
que ¢ perceptivel as dificuldades e pouco aprofundamento dos estudantes sobre os quatro mais conhecido
modelos atdomicos dentro da Quimica, mediante a essas dificuldades dos estudantes achamos de suma
importancia leva medos diferenciados para os tais. Nosso objetivo a alcanga foi aqueles estudantes que nao
se ddo bem nas provas, um pouco perdidos dentro da ciéncia, sabido que, por estar perdido surgi o
desinteresse pela Ciéncias da Natureza, mesmo reconhecendo o seu valor social. Outro aspecto a destacar das
conclusdes € acerca dos jogos didaticos nas salas de aulas, marcada por praticas tradicionais de apenas
memorizagdo de férmulas, parece desestimular bastante os estudantes a gostarem da Quimica.

Palavras-chaves: Jogo Didatico, Roleta Atdmica, PDVL Ensino de Quimica, Modelos Atémicos

Introduciao

O PDVL surgiu de uma experiéncia exitosa na qual o IFPE fez parte, a convite da
Universidade de Mendoza em 2012, que tinha como objetivo realizar intervengdes com o0s
estudantes secundaristas de Argentina, Colombia e Brasil pelas carreiras ligadas as engenharias —
DESPERTAR VOCACOES TECNOLOGICAS (DVT). No momento da avaliagdo do projeto, os
parceiros da Argentina foram convidados a participarem de uma reunido, que tinha como pauta a
apresentacdo de uma minuta de um Programa de Extensdo Internacional, destinado as
licenciaturas, coordenado por Professores do IFPE - Campus Vitoria - Programa Internacional
Despertando Vocagdes para Licenciaturas — PDVL. Com o objetivo de “Desenvolver agdes que
auxiliem no despertar da carreira docente”, através da articulacdo de atividades de ensino,
pesquisa e extensao e da troca de saberes entre a Academia e a escola basica, tendo como foco a
formacdo do professor e as tecnologias educacionais, utilizando-se do formato de rede de
Cooperagao Internacional”.

No ano de 2014 o PDVL foi conduzido de maneira piloto, pois era a primeira vez que
estava sendo desenvolvido um programa dessa natureza no IFPE. Como era piloto, apesar de ser
um programa destinado as todas as licenciaturas, no primeiro momento, apenas a Licenciatura em
Quimica foi contemplada. A escolha do curso se deu pelo fato de ja existir no campus Vitoria o

Grupo de Estudos e Pesquisas em Ensino de Ciéncias — GEPEC, liderado pela coordenadora geral
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e proponente do PDVL. O GEPEC ja desenvolvia pesquisas na area de Quimica e de Fisica e essas
pesquisas também deram encaminhamentos a muitas das agdes propostas e desenvolvidas no
PDVL. Diante dessa realidade, faz-se necessario pensar estratégias para atrair os jovens para a
carreira docéncia e manter os professores nas escolas e o PDVL vem nessa dire¢do, apresentando-
se como um veiculo, que, a partir de suas parcerias nacionais e internacionais, busca desenvolver
acdes de ensino, pesquisa e extensao para promover um novo olhar sobre o ensino, a avaliagdo ¢ a
carreira docente, em prol ao ensino médio pensou em uma metodologia inovadora para dar o
suporte no conteido, como uma ferramenta diddtica em sala de aula, nesta proposta de
metodologia inovadora surge os “Jogos Didaticos”, que apresenta o objetivo principal despertar o
interesse ¢ a curiosidade do discente a partir de jogos didaticos pela carreira docente.

Segundo Freitas (2007) os materiais didaticos tém a funcao de dinamizar as aulas e, com
isso, agucar a curiosidade do aluno, despertando a sua atencdo para o que sera tratado naquele
momento, uma vez que as mensagens que sdo passadas ndo sdo somente verbais, mas abarcam
sons, cores, formas e sensagdes, entre outros.

Ultimamente, os jogos didaticos tém ganhado espago no ambiente escolar, e tem sido como
aparelho motivador para a aprendizagem de conhecimentos quimicos, a medida que propode
estimulo ao interesse do estudante. Se, por algum meio, o jogo ajuda o alunado a construir novas
formas de pensamento, desenvolvendo e enriquecendo a constru¢do de um assunto abordado, por
outro lado, também para o professor, o jogo o leva a condigdo de transportador, estimulador e
avaliador da aprendizagem. As propostas de jogos didaticos no ensino, ja vem ha décadas, nao
apenas na area de quimica como em outras areas do conhecimento. A utiliza¢do de jogos didaticos
no Ensino de Quimica ¢ um instrumento pedagogico que ganha visibilidade nas aulas, tornando
mais atrativas e divertidas na forma de aprender e tornando uma disciplina agradavel e util
(NASCIMENTO et al., 2015).

Nos ultimos anos tem melhorado e aumentado bastante o niimero de artigos na area de
jogos didaticos. Faz-se alguns elos, nas teorias de ensino aprendizagem mais concreto ainda sobre
as questdes ludicas no ensino, ndo se encontra. Os jogos, de modo geral, sempre estiveram
presentes na vida dos seres humanos, seja como elemento de diversdo, disputa ou como forma de
aprendizagem. Por meio de algumas andlises em diferentes épocas, pode-se perceber que jogar
sempre foi uma atividade inseparavel do ser humano. Assim como o jogo sempre se fez presente
na vida das pessoas, existir alguns filésofos e pensadores que predominar alguns conceitos e

defini¢des com enfoques diferentes que nao deixar de ser veridico, mediante ao ladico no ensino.
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Variar no uso desses recursos também deve ser uma preocupacdo constande do professor
como forma de considerar a heterogeneidade da turma, tornando assim a aprendizagem algo
significativo para o aluno (SILVA et al., 2012). Isso porque a pluralidade de conhecimento ¢ um
compontente marcante e vigente em nossa sociedade como uma metodologia que visa mudar a
forma de explicar o conteudo onde os alunos se divirtam e aprendam em sala de aula.

Existem diferentes motivagdes e preferéncias na forma de como cada aluno aprende,
diferencas nas experiéncias vividas em meio a sociedade, sem contar os ritmos de aprendizado que
sao distintos e singulares para cada individuo (CARDONA, 2007 apud MELO e ALVES, 2011).

Falar de jogo ¢ entrar num campo abarrotado de definicdes e de entendimentos em
diferentes esferas e sentidos da sociedade. E importante ressaltar nesse conceito a presenga dos
aspectos ludicos e educativos, mas, sobretudo, a presenga de regras claras e explicitas que devem
orientar e organizar os jogos, independente deles. O jogo para se considerar educativo tem que ter
um equilibrio entre duas varidveis: a ludica e a educativa (KISHIMOTO, 1996). Os jogos
educativos devem conciliar a liberdade caracteristica dos jogos com a orientagdo propria dos
processos educativos, ja que a educagdo ¢ tida como uma atividade séria e controlada, enquanto
que jogar lembra diversdo ou simplesmente brincar. Entretanto, a validade do jogo como
instrumento que promova aprendizagem deve considerar que jogos no ensino sdo atividades
controladas pelo professor, tornando-se atividades sérias e empenhadas com a aprendizagem. Isso
nao significa dizer que o jogo no ensino perde o seu carater ladico e a sua liberdade caracteristica.
No entanto, o jogo ndo deve ser utilizado ao acaso, mas visto como uma das atividades dentro de
uma sequéncia definida de aprendizagens e um meio a ser usado para se alcancar determinados
objetivos educacionais. (NASCIMENTO et al., 2014, p.1)

De acordo com Soares (2008) ¢ importante frisar neste campo, que as atividades ludicas
funcionam como wuma agdo divertida, considerando qualquer contexto linguistico e
desconsiderando o objeto envolto na agdo. Se estiver na presenga de regras, essa atividade ludica
pode ser considerada um jogo. Falando de jogo e suas liberdades no ensino, cabe ressaltar que
existir uma diferenciacao entre jogo educativo e jogo didatico. Todavia, o jogo educativo envolver
acoes ativas e dinamicas, permitindo amplas acdes afetivas e cognitivas. Mais agora, se referindo
ao didatico, esse esta associado no rendimento do aluno nos conceitos ou conteudo, onde também
mantém um certo equilibrio entre a fungdo ludica e educativa do ensino. Os jogos didaticos tém
funcdo relacionada a aprendizagem de conceitos, ndo sendo uma atividade totalmente acessivel e

descomprometida, mas uma atividade intencional e encaminhada pelo professor. De tal forma o
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jogo didatico, trabalha com forma contextualizada dos conceitos, mais que em hipdtese alguma,
este jogo, deve ser levado a sala de aula apenas para preencher lacunas de horarios vazio ou para
tornar o ensino de Quimica mais divertida, pois a intengdao nao € esta, o jogo esta para melhorar e
frisa o conteudo. Desse modo, o jogo direciona as atividades em sala de aula de forma
diferenciada das metodologias normalmente utilizada no ambito escolar. Para finalizar os jogos
didaticos, no ensino de quimica podem e devem ser utilizados como recurso didatico na
aprendizagem de conceitos. Pois a fun¢ao do jogo no ensino de quimica nao ¢ de memorizagao de
conceitos, nomes ou formulas. Quando ¢ utilizado nomes de compostos, formulas quimicas e
representacdes, ndo o fazem com a intencdo de sua memorizacdo, mas como forma do aluno se
familiarizar com a linguagem quimica e adquirir conhecimentos basicos para aprendizagens de

outros conceitos.
Metodologia

Caracterizacdo do Campo e dos Sujeitos de Pesquisa

Essa pesquisa apresenta uma natureza quanti-qualitativa, tendo como campo o EREM -
Escola de Referéncia em Ensino Médio Manoel Guilherme da Silva, situada na cidade de Passira -
PE. Os sujeitos foram aproximadamente 100 estudantes que cursam o 1° ano do Ensino Médio
Integrado. Justificamos a nossa escolha devido ao fato desses estudantes chegarem um pouco

perdidos e sem um conhecimento desta ciéncia considerada um pouco complexas, a Quimica.

Instrumentos de Pesquisa

Utilizamos como instrumento de pesquisa a aplicacdo de questiondrios com 05 (cinco)
questdes que tratavam em especial a aplicacao do jogo “Roleta Atomica” e a ministragao da aula
sobre os quatros mais conhecido Modelos Atomicos sendo eles: John Dalton, Thonsom,
Rutherford e Niels Bohr (Peruzzo & Canto, 2006). Observacao e registro de vivéncia do CEK
(Ciclo da Experiéncia Kellyana). No entanto, tivemos como foco melhor compreensdo do
conteudo, fazendo o melhor aproveitamento do aluno no conceito do componente curricular de

Quimica.
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George Kelly, fisico e matematico, enfocou seus estudos sob a perspectiva da psicologia
humanista. Dos muitos trabalhos de sua autoria, destacamos nesse artigo a Teoria dos Construtos
Pessoais. Segundo ele, as pessoas se comportam como cientistas, utilizando modelos para prever e
controlar os eventos bem como os modificando quando ndo conseguem se ajustar a realidade
(MOREIRA, 1999).

Com base neste estudo, Kelly amplia o que ele denominou de Ciclo da Experiéncia,
composto por cinco etapas: antecipagdo, investimento, encontro, confirma¢do ou desconfirmagdo
e revisdo construtiva (Figura 01). A antecipacdo segundo Bastos (1992) ¢ o momento em que o
aluno recebe o convite para participar de um determinado evento, buscando nas suas concepgoes
ideias relevantes sobre aquele conceito que o ajude a responder ao questionamento realizado.

Neves (2006) ao relatar o sujeito durante a primeira etapa (investimento), afirma que
“dependendo de sua capacidade de construir a réplica do evento, ela acaba por se engajar na fase
de investimento, quando se prepara para encontrar-se com o evento” (p.25). A etapa seguinte € 0
encontro quando “o professor apresenta um conjunto de conceitos teoricos, juntamente com uma
série de experimentos envolvendo esses conceitos, utilizando diversos recursos didaticos”
(BARROS E BASTOS, 2006, p. 4). A quarta etapa consiste na confirmagdo ou desconfirmagao,
quando “o individuo testa suas hipéteses, confirmando-as ou refutando-as. E onde se depara com
situagdes onde ele testard se seus construtos pessoais (hipdteses) tém validacao” (FERREIRA,
2005, p.45). Finalmente, vem a etapa da revisio construtiva. E o momento em que o individuo
reve seus construtos anteriores, consolida seus conhecimentos e, segundo Ferreira (2005 p.45), “se
coloca a repensar toda situagdo e, se for o caso, ampliar o limite de validade de sua hipotese

inicial”.

_~-----;---.___“
e ( ‘ ANTECIPACAO {‘*‘
- \\

) 5 %
] REVISAO 2 \
|CONTRUTIVISTA INVESTIMENTO
\\L (f

3""*---_1_--#-""3
VALIDACAO -— ENCONTRO

Figura 01: Esquema de blocos do Ciclo da Experiéncia Kellyana (CEK) — Fonte: Neves (2006, p. 26)
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Os procedimentos da pesquisa seguiram a seguinte ordem: inicialmente, foi dada a aula
sobre modelos atomicos, explicando cada modelo sempre levado as teorias para dentro do
cotidiano do aluno e em seguida a aplicacdo do jogo, onde dividimos a turma em dois grupo, e
logo apds, foi indicado um estudante de cada grupo para ser o “lider”, onde este lider se encarrega
de girar a roleta e no modelo no qual a roleta parar, 0 mesmo retirar uma pergunta do modelos, 1€
em voz alta para os demais ouvirem e logo apos, vai até seu grupo € comecam a entrar em
consenso, mediante a esses procedimentos e entregue os questionarios convidando os estudantes
para responderem o questiondrio, com excecdo de alguns alunos ndo se pronunciaram a
responderem. Essa interven¢do do jogo “Roleta Atdmica” ocorreu com 04 (quatro) turmas, na
turma do 1° A (32 alunos responderam), o 1°B (24 alunos), 1° C (25 alunos), 1° D (19 alunos). A

analise dos dados foi feita tendo como base tedrica Viana (2014).
Roleta Atomica

A Roleta Atdmica ¢ constituido por uma roleta, que tem por predomindncia um assunto
bastante envolvente e de facil compreensdo, sendo ele, os modelos atdomicos da disciplina de
Quimica Geral. Mediante a roleta possui um quantitativo de perguntas estabelecidas em envelopes
com os monitores do jogo. As perguntas sdo correlacionadas ao ensino e aprendizagem dirigido
em sala pelo docente. O objetivo do jogo € (i) conduzir uma aula mais atrativa, dindmica, onde
todos os alunos se  interessem pelo contetdo dirigido em sala de aula pelo docente; (ii)
Despertar o interesse e a curiosidade do aluno de uma forma dindmica ja que essa nova
metodologia de ensino-aprendizagem ¢ uma estratégia para tentar buscar aquele discente que nao ¢
afiado no determinado contetido; (iii) Revisando e/ou sintetizando pontos ou conceitos
importantes do contetdo e entre outros. Como ¢ sabido, todo jogo exigi regras, que, predomina a

compreensdo e a organizacao do tal. As regras sdo simples:

Resultados e Discussio

Nos eventos da area de Educacao das ciéncias da Natureza, especificamente no Ensino de
Quimica, o nimero de trabalhos sobre o jogo e ludico tem aumentado ano apds anos, mas o que se
observa, em muitos trabalhos elaborados, ¢ que seus autores tém apresentado proposta de

atividades com jogos para sala de aula, mas ha pouco aprofundamento tedrico a respeito.
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Mediante a criagdao do jogo “Roleta Atdmica”, utilizamos os aportes tedrico o ciclo da experiéncia
Kelly e algumas ditas de Kishimoto (1996).

Um jogo pode ser considerado educativo quando mantem um equilibrio entre duas
habilidades e saberes educativo. Segundo Kishimoto (1996), a ludica esta relacionada ao carater
de diversdo e prazer que um jogo propicia. A educativa se refere a inquietagdo de conhecimentos,
desenvoltura e saberes.

Jogos sao atividades que podem ter uma flexibilidade maior nas suas regulamentagdes, ou
seja, as regras podem ser adaptadas em funcdo das condi¢cdes de espaco, material disponivel,
nimero de participantes, etc. Podem ser competitivos, cooperativos ou como sempre, passatempo
ou diversdo. Podem-se incluir como jogos, as brincadeiras regionais, os jogos de saldo, de mesa,
de tabuleiro, de rua, bem como as brincadeiras infantis de modo geral. KISHIMOTO discorre em
alguns trabalhos que os jogos apontam trés niveis de diferenciacdo: ¢ o resultado de um sistema
linguistico; ¢ um sistema de regras; ¢ um objeto.

Assim como Kishimoto tem suas parcelas corroborativa no desenvolvimento e na criagao
do jogo educativo, seguindo o percurso metodolégico do grupo de jogos didaticos segue o Ciclo
da Experiéncia Kellyana (KELLY, 1955), que ¢ composto por cinco etapas e explicaremos como
ocorre posteriormente. Toda ideia segue essas cinco etapas e, consequentemente sdo avaliados a
partir delas.

Na etapa da antecipacio, os integrantes sao convocados a conhecer e a refletir sobre jogo
e atividade ludica em especial na Quimica. Busca-se as ideias do qual jogo criar, de carta,
tabuleiro ou demais, quais os conteudos que os alunos sentem maior dificuldade em relacdo a
Quimica e em seguida a criagdo do esquema.

Na etapa do Investimento (Figura 04), a aplicacdo do conteudo e a criacao do jogo faz
parte desta etapa, esse ponto serve de base para a etapa do Encontro (Figura 05), quando os
estudantes vivenciam o momento da aplicagdo do jogos em Quimica, de forma ludica, pois
buscamos estratégias corroborativa para facilitar a compreensdo dos discentes, assim como
mostrar que podemos introduzir a Quimica no cotidiano de forma consideravelmente facil, sem
precisar apenas dos métodos tradicionais de memorizagao, ¢ deixar claro que ela expede além de
formulas.

E nesse momento em que os estudantes sdo engajados na etapa da Confirmacio ou
Desconfirmacio, quando vao confirmando ou desconfirmando suas hipoteses iniciais que tinham

sobre a Quimica e sobre o jogo no ensino. Por fim, vivenciam a quinta etapa da Revisao
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Construtiva. Nessa etapa, entrega-se um questionario para que os estudantes do Ensino Médio
respondam acerca do jogo Roleta Atomica que foi aplicado e da Quimica experimental, a partir de
uma reflexao sobre tudo o que vivenciou, come¢amos a elencar os pontos positivo € negativo do
jogo criado.

Ressalta-se que essa proposta da Avaliagdo da Experiéncia, em cada etapa proporcionou
debates e todas as etapas apresentam dados que irdo compor o processo avaliativo do jogo
didatico. Apo6s o termino desta agdo, os (extensionistas do PDVL) nos reunimos e comegou a
avaliar aquela acdo, discutimos entre nds, lemos os questiondrios dos estudantes, trazemos
aspectos observados durante o processo e planejamos e ampliamos a nova ac¢ao na escola, a partir
dais analises.

Para isso, as atividades que sdao planejadas para serem desenvolvidas nas escolas, ou seja,
cada jogo criador, assim como as atividades realizadas GT de jogos didaticos, sao apresentadas ao
grupo de avaliagcdo, que pensam os instrumentos avaliativos necessarios para cada acdo, dentro da

perspectiva da Avaliacdo da Experiéncia Kellyana.
Conclusoes

A fungdo educativa do jogo foi facilmente observada durante aplicagdo do jogo “Roleta
Atomica” com os alunos da escola publica, verificando-se que ela favorece a aquisi¢ao e retencao
de conhecimentos, em clima de alegria, prazer e harmonia. Assim, por aliar os aspectos ludicos
aos cognitivos, entendemos que o jogo ¢ uma importante metodologia para o ensino e a
aprendizagem de conceitos abstratos e abstrusos, favorecendo a motivacao interna, o raciocinio, a
argumentacao, a influéncia mutua entre estudantes e entre professores e estudantes.

Consideramos, ainda, assim como Kishimoto (1996), que o jogo desenvolve além da cognicao, ou
seja, a construcdo de representagdes mentais, a afetividade, as fungdes sensorias motoras e a area
social, ou seja, as relagdes entre os alunos e a percepgao das regras.

A utilizagao do jogo potencializa a exploracao e a constru¢do do conhecimento, por contar
com a motivagdo interna tipica do ludico, e, como disseram alguns dos alunos: “com o jogo, a
gente aprende brincando”.

Pelo exposto, entendemos que o jogo deveria merecer um espago € um tempo maior na
pratica pedagogica cotidiana dos professores. Esperamos que os jogos sobre “ Roleta Atomica”,

ndo apenas tenham contribuido para a apropriacdo de conhecimentos, mas também para
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sensibilizar os professores para a importancia desses materiais, motivando a elaboracdo de novos

jogos didaticos.

Sabido que a Ciéncia da Natureza, em especial a Quimica, ela ndo se estabelecer apenas na
matematizardo, no famoso decoreba, essa ciéncia exigir muito mais quer isso, metodologias de
ensino experimental, para melhor os estudantes frisar determinados conteudo. No entanto,
tentamos quebrar a veracidade que os discentes estdo postos, o jogo esse meio de ensino ampliou
ainda mais sobre os modelos atdmicos na cabegas deles. Assim como foi um ponto positivo no

conhecimento daqueles alunos foi ainda mais para nds que aplicamos e vimos que os Jogos

Didaticos necessitar sim a cada dia esta nas salas de aula.
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