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Resumo: Devido a necessidade de encontrar meios estratégicos que facilitem a compreensdo de estudantes
acerca dos contetdos de quimica, ressalta-se a utilizacdo dos jogos didaticos como método facilitador no
processo de ensino e aprendizagem, ja que os estudantes encontram uma grande dificuldade na &rea de
quimica. E preciso auxiliar os estudantes na superacio de suas dificuldades. Superar essas dificuldades
através da utilizacdo da ludicidade em sala de aula. Pois o jogo didatico permite explorar seus
conhecimentos, motivar nos estudos e superar suas dificuldades. Esse trabalho apresenta uma proposta de
jogo didatico para ser desenvolvido através do Ciclo da Experiéncia Kellyana — CEK (KELLY, 1955) em
sala aula do ensino médio, na disciplina de quimica, o ciclo de experiéncia Kellyana ¢é dividido em cinco
etapas sendo elas Antecipacdo, Investimento, Encontro, Confirmacdo ou Desconfirmacdo e Revisdo
Construtiva, em que cada etapa dessas sera vivenciada em sala de aula, 0 passo a passo serdo apresentadas no
corpo do texto. O jogo foi denominado de “Baralho das Fungdes Oxigenadas™ € estruturado como um jogo
de cartas acerca do assunto fung¢fes oxigenadas da subarea de Quimica Organica. Para serem aplicados aos
estudantes do 3° Ano do Ensino Médio, obtendo a possibilidade de aprender e divertir através do ladico. O
proposito central do jogo € reconhecer e diferenciar o grupo funcional, estrutura molécula e a nomenclatura
correspondente. Espera-se que o jogo contribua satisfatoriamente no processo de ensino aprendizagem dos
estudantes que possa proporcionar a compreensdo do contetdo, permitindo que o conhecimento ndo seja
apenas transmitido, mas construido, deixando com que o0s estudantes participem efetivamente da construgédo
do seu prdprio conhecimento.

Palavras—chave: Ensino de Quimica, Processo de Ensino Aprendizagem, Ludico.

INTRODUCAO

Apesar dos diversos estudos na area de educacdo, ainda sdo utilizadas aulas tradicionais
(quadro e piloto), como principais recursos, mas € preciso destacar a necessidade de mudanca,
especialmente no ensino de quimica, devido a grande dificuldade dos estudantes na area. Afinal, é
preciso auxiliar os estudantes na superacdo de suas dificuldades. Voltando o nosso olhar para os
conteddos de quimica, focamos o nosso trabalho para a quimica organica.

Ressaltamos os estudos na area de jogos didaticos, quando indicam que eles proporcionam
ao estudante uma forma prazerosa e divertida de estudar, além de oferecer ao professor uma
maneira diferente de avaliar a constru¢do do conhecimento dos estudantes em relagdo aos conteidos
estudados, de revisar conteddos ou como um meio mais dindmico de fixar o conhecimento,
permitindo a identificacdo de erros de aprendizagem. (ZANON et al., 2008).

A quimica é ensinada, na maioria das vezes, primando pela memorizacdo de formulas e

repeticdes de célculos. Entretanto, o jogo pode ser utilizado como um recurso didatico que facilita a
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aprendizagem. Rodrigues (2001) destaca que professores de quimica organica do nivel superior tém
observado nos estudantes ingressantes na universidade muitas desinformaces e obstaculos que sdo
persistentes a mudanca. Além disso, nota-se uma maior dificuldade na aprendizagem de alguns
conceitos que sdo considerados mais abstratos.

O ensino da Quimica, historicamente, sempre esteve atrelado a préticas tradicionais de
ensino, devido aos docentes ndo dialogarem com os estudantes, falta de metodologias inovadoras e
centralizacdo das decisdes na figura do professor. Esse fato, aliado aos conteldos complexos,
tornam as aulas monétonas e desestimulantes (LIMA, 2008; ANDRADE; PERDIGAO; LIMA,
2012; VIANA, 2014). Segundo Nascimento (2015) a utilizacdo de jogos didaticos no Ensino de
Quimica é um instrumento pedagdgico que ganha visibilidade nas aulas, tornando mais atrativas e

divertidas na forma de aprender e tornando uma disciplina agradavel e util.

O jogo proporciona muitos beneficios aos alunos, ndo sé nos conhecimentos, mas em outros
aspectos importantes no desenvolvimento do aluno. Segundo Miranda (2001), a utilizacdo de jogos
em sala de aula pode trazer beneficios pedagdgicos a fendmenos diretamente ligados a
aprendizagem: cognicéo, afeicéo, socializacdo, motivacéo e criatividade. Segundo Miranda (2001),
mediante 0 jogo didatico, varios objetivos podem ser atingidos, relacionados a cognicéo
(desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade, fundamentais para a construcdo de
conhecimentos); afeicdo (desenvolvimento da sensibilidade e da estima e atuacdo no sentido de
estreitar lagos de amizade e afetividade); socializagcdo (simulacdo de vida em grupo); motivagéo

(envolvimento da acdo, do desafio e mobilizagdo da curiosidade) e criatividade.

Diante a diversidade de atividades ludicas que podem ser aplicadas no ambiente de
aprendizagem, destacamos, neste trabalho, 0s jogos didaticos, entendidos como jogos que possuem
uma intencionalidade de ensino, portanto, diferentes dos jogos convencionais. Segundo Santana e
Rezende (2007) e Soares (2013), os jogos didaticos possuem duas funcdes: a ludica, relacionada a
diversdo, ao ato de jogar, e a educativa (ou didatica), relacionada a dimensdo do ensino e da
aprendizagem. Estes devem se encontrar em equilibrio para evitar que o jogo seja independente da
aprendizagem (quando prevalece a parte lGdica) ou que seja apenas um material didatico (quando
prevalece apenas o conteudo).

Os jogos, de maneira geral, ttm uma importante relacdo com o desenvolvimento da
inteligéncia, sendo uma ferramenta Util para o processo de motivacdo e para o aprendizado de

conceitos. Passerino (1996) afirma que existem certos elementos que caracterizam os jogos, dentre
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0s quais destacamos: envolvimento emocional, atmosfera de espontaneidade e criatividade,
possibilidade de repeticdo e, principalmente, existéncia de regras. De fato, cada jogo se processa de
acordo com certo conjunto de regras, que determinam o que é possivel e 0 que ndo € possivel dentro
do mundo imaginario que envolve o jogo. Essas sdo essenciais, pois elas delimitam o jogo e o
diferencia no rol das atividades ludicas.

O jogo didatico além de contribuir no processo ensino e aprendizagem, proporciona em
outros aspectos importantes no desenvolvimento aos alunos, € um meio que facilita e atrai os
estudantes a se interessarem por quimica. O ludico € meio atraente e que desperta nos alunos o
interesse pelos estudos. Nesse sentido, segundo Kishimoto (1996), o jogo educativo, também
chamado de jogo didatico, quando se trata de situacdo que exige acOes orientadas a contetdo
especificos, ndo € o fim, mas uma possibilidade da conducéo do contetdo especifico, resultando em
um empréstimo da acdo ladica para a compreensao de informacg6es. 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 alcangar determinados objetivos educacionais
(NASCIMENTO et al., 2014).

MATERIAL E METODOS

Uma proposta a ser desenvolvida no @mbito do Programa Internacional Despertando
Vocagdes para Licenciaturas (PDVL — IFPE), sob as orientagcbes do Grupo de Trabalho (GT) de
Jogos Didaticos no Ensino de Quimica e dos professores da area Pedagdgica e Especifica de
Quimica do programa.

O Jogo “Baralho das Fungdes Oxigenadas” sdo cartas, do assunto “Fungdes Oxigenada” do
contelido de Quimica Organica. Para serem aplicados aos estudantes do 3° Ano do Ensino Médio,
com o intuito de aprender e associar as fungbes oxigenadas com as nomenclaturas e as estruturas,

desse modo proporcionando uma forma atrativa e ludica de aprender o contetdo de quimica.
Caracterizacdo do Campo da Pesquisa

A pesquisa sera desenvolvida, em formato piloto, com a escola parceira do PDVL, Escola de
Referéncia em Ensino Médio Conego Fernando passos, na Cidade de Passira, no estado de

Pernambuco.
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“Os sujeitos serdo os estudantes do 3° Anos do Ensino Médio, apds assinatura do Termo de

Consentimento Livre e Esclarecido”.
Instrumentos de Coleta

Durante a intervencao, serdo coletados dados para pesquisa a partir do registro da vivéncia
do Ciclo da Experiéncia Kellyana — CEK (KELLY, 1955), que se configura enquanto a nossa base
metodoldgica, e da aplicacdo de questionarios. O CEK é composto de cinco etapas, como mostra a
figura 01:

Revisio I

Construtiva 1. Antecipagio

Confirmacio ou

Desconfirmagio 2. Investimento

3. Encontro

Figura: 01 Esquema de blocos do Ciclo da Experiéncia Kellyana (CEK) — Fonte: Baseado em Barros e Bastos

(2006) - adaptado pelo autor

RESULTADOS E DISCUSSOES
Baralho Fungdes Oxigenadas

O Jogo “Baralho Fungdes Oxigenadas” é estruturado como um jogo de cartas acerca do
assunto funcbes oxigenadas da subarea de Quimica Organica. Para serem aplicados aos estudantes

do 3° Ano do Ensino Médio, obtendo a possibilidade de aprender e divertir através do ludico. O
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proposito central do jogo é reconhecer e diferenciar o grupo funcional, estrutura molécula e a

nomenclatura correspondente.

Descri¢do dos Jogos

v’ Total de cartas: 84.

v Cartas distribuidas para cada jogador: 09. As restantes sdo posicionadas no centro da
mesa para que cada jogador, em sua vez, possa comprar uma carta.

v' Compra das cartas: Quando é a vez do jogador, 0 primeiro passo é comprar uma carta ou
comprar as cartas do descarte;

v' Descarte das Cartas: E o ato de se jogar uma carta no centro da mesa, apds uma compra
das cartas, passando sua vez para o proximo jogador. E com a Ultima carta jogada, em sua
vez, vocé pode trocar com o do seu jogo.

v Total de Cartas do jogador: Em todo periodo do jogo, o jogador precisa estar com as 09
cartas.

v Batida: Quem conseguir primeiro completar os 3 pares do jogo, sera o vencedor.

Exemplo do Jogo de Fungdes Oxigenadas
v" 0 jogo ¢ para interligar o uso do “Grupo Funcional, Estrutura Molécula e a Nomenclatura

Correspondente”. Como representa o exemplo da figura 01 abaixo:

O
2 O
CH; —CH;—C Propanal 7

Figura 02: llustracdo do Baralho das Fungdes Oxigenadas — Fonte: Autor (2017).

Emprego do Ciclo da Experiéncia Kelly (CEK) — “Baralho das Fun¢des Oxigenadas”
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A Teoria dos Construtos Pessoais de George Kelly (1963) é uma teoria psicoldgica, baseada

numa visao ativa da construcdo do conhecimento, que foi fundamentada em um posicionamento
filosofico, denominado de Alternativismo Construtivo:
As pessoas compreendem a si mesmas, seus arredores e antecipam
eventualidades futuras, construindo modelos tentativos e avaliando-os em
relacdo a critérios pessoais, quanto a predicdo com sucesso e controle de
eventos baseados nesses modelos (POPE 1985 apud BASTQOS, 1998, p.1).

Para Kelly (1963), as pessoas, da mesma maneira que 0s cientistas, desenvolvem teorias
para compreender a realidade e antecipar eventos. Dessa forma, as teorias de cada individuo séo
vistas como hipoteses abertas a reconstru¢do (BASTOS, 1992).

Na busca de entender como o individuo constroéi, interpreta e compreende o mundo, Kelly
preocupou-se em compreender a personalidade a partir da identificacdo dos construtos pessoais que
o individuo utiliza para gerar suas predi¢cdes (HALL et al., 2000).

A teoria de Kelly (1955) € constituida de um Postulado Fundamental e onze Corolérios,
entre eles, o Corolario da Experiéncia. Para Kelly, a aprendizagem se da a partir de uma experiéncia
que contém 5 etapas, quando vivenciada pelo individuo ocorre mudanca. Ressalta-se que essa
experiéncia ndo € empirica, pois é baseada em reflexdes.

Detalhamento da vivéncia do Jogo, seguindo o CEK

Na primeira etapa, chamada de Antecipacdo, vai ser realizado um levantamento dos
conhecimentos prévios dos estudantes, com perguntas relacionadas com o assunto funcdes
oxigenadas, um momento de questionamentos das principais caracteristicas de cada funcdo, em que
desperta a curiosidade e o interesse de aprender. Na segunda etapa, Investimento, explica-se 0s
contetidos das funcdes oxigenadas com o auxilio do recurso didatico quadro e data show, momento
em que os estudantes se engajam no investimento de estudos e pesquisas acerca do assunto que sera
vivenciado na proxima etapa atraves do jogo didatico. A terceira etapa, Encontro, € um momento
em que os estudantes irdo se “encontrar” com o jogo, propriamente dito. Nessa etapa, eles recebem
as orientacbes do Jogo Didéatico — “Baralho Funcdes Oxigenadas” e vivencia o jogo. E um
momento de descontracdo e aprendizagem, um momento de aprender brincando. Ao vivenciarem o
jogo, sdo levados a quarta etapa, Confirmacéo ou Desconfirmacao, nessa etapa, os estudantes irdo
confirmar ou desconfirmar as suas hipéteses iniciais, verificadas na etapa da Antecipacao, e aquelas
construidas durante o Investimento. Nessa etapa, serdo abordados com algumas perguntas sobre o
contetido das funcgdes oxigenadas. Para o fechamento do CEK é necessério a realizagdo da quinta
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etapa, a chamada de Revisdo Construtiva, em que o0s estudantes refletem sobre todo o processo,

buscando entender a construcdo dos novos conhecimentos apds a vivéncia do CEK, através de
debate e aplicacdo de questionario.

O jogo didatico, como método de despertar o interesse do estudante a aprender, estdo se
ampliando cada vez mais, e o jogo “Baralho de Funcgdes Oxigenadas” ¢ uns dos jogos didaticos que
ird contribuir no processo de ensino aprendizagem dos estudantes, pois ele se apoia a uma teoria de
aprendizagem que auxiliard o professor a entender o processo de construcdo. Ressaltamos que nao
basta a criacdo de jogos, é importante que eles sejam vivenciados de forma didatica, dessa forma
terd mais chance de auxiliar no processo de aprendizagem, pois atrai e estimula os estudantes a

estudarem os contetdos de quimica para participarem do jogo.

CONCLUSOES

Apb6s a explanacdo da proposta, ressaltamos que a utilizacdo de jogos didaticos pode
colaborar, significativamente, para despertar o interesse dos estudantes para os estudos, atraem e
estimulam a conhecerem cada vez mais 0s conteddos para uma efetiva participacdo. Ressaltamos
ainda a importancia de a vivéncia dos jogos tomarem como base uma teoria de aprendizagem, pois
auxiliar o professor a compreender e orientar 0 processo.

E importante ir além do quadro e piloto, buscar estratégias de superagio das dificuldades de
aprendizagem dos estudantes. Superar a monotonia das aulas, especialmente quando nos referimos a
uma ciéncia natural e de natureza experimental, e que se ensinada apenas com o auxilio do quadro e
piloto, e algumas vezes, de datashow, cada vez podera ficar mais e mais abstrata para os estudantes,
fazendo com que eles se afastem do desejo de estudar e aprender quimica.

O jogo didatico pode proporcionar a compreensdo de conceitos e a aplicabilidade da teoria na
sua rotina, permitindo que o conhecimento ndo seja apenas transmitido, mas construido, deixando
com que os estudantes participem efetivamente da construgdo do seu proprio conhecimento.

E importante perceber que os jogos educativos podem néo ser eficazes para todos os alunos
(VAN ECK, 2006), mas os professores precisam compreender que 0s jogos educativos sdo
envolventes e eficazes, quando sdo envolventes. Normalmente é a inclusdo de um problema que
desafia o0 estudante, é a possibilidade de levantamento de hipdtese, de interacdo, de ajuda do
professor que faz toda a diferenca. A vivéncia de jogos, com tais caracteristicas, pode proporcionar

o engajamento efetivo do estudante na atividade e o “Baralho das Fungdes Oxigenadas” ¢ uma
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proposta que visa contribuir para o processo de ensino e aprendizagem do estudante através de uma
proposta metodoldgica que tem como fio condutor, a participacdo ativa do estudante no processo de

construcdo, de forma ludica.
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