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Resumo: Muitos trabalhos na area educacional destacam a contribui¢do do uso de jogos para o processo de
ensino-aprendizagem. No ensino de quimica, esses recursos podem constituir ferramentas auxiliares para o
professor, uma vez que buscam despertar o interesse dos estudantes, promover a interagdo em sala de aula e
facilitar a compreensao de conteudos tratados nessa disciplina. Para isso utilizamos como base metodoldgica
o ciclo da experiéncia Kellyana (CEK) o qual ¢ fundamentado na Teoria dos Construtos Pessoais de George
Kelly (1963). Para isso, foi aplicado jogo com os estudantes e aplicados questionarios sobre a vivéncia do
Ciclo da Experiéncia. Como resultados, foi verificado o quanto o jogo auxiliou na compreensdo dos
conteudos, pois os estudantes compreenderam os conteudos de forma mais divertida e atrativa, especialmente
com relacdo a identificagdo dos elementos quimico por via a distribuigdo eletronica. Ressalta-se, assim, que
0 jogo "Dados Pauling", pode ser aplicado com uns dos instrumentos para auxiliar o ensino de "Distribuicdo
Eletronica" em quimica geral. Os resultados mostraram que o material didatico pode auxiliar o processo de
ensino-aprendizagem dos estudantes e proporcionar o didlogo em sala de aula.

Palavras-chave: Ciclo da Experiéncia Kellyana, Jogo Didatico, Distribuicao Eletronica, Dados Pauling

Introducio

Este trabalho surgiu de uma inquietagdo criada na escola parceira do PIBID (Programa
Institucional de Iniciagdo a Docéncia) do IFPE — Campus Vitéria de Santo Antdo, que o programa
apresenta um dos objetivos “Inserir os licenciandos no cotidiano de escolas da rede publica de
educagdo, proporcionando-lhes oportunidades de criacdo e participagdo em experiéncias
metodologicas, tecnologicas e praticas docentes de cardter inovador e interdisciplinar que
busquem a superagdo de problemas identificados no processo de ensino-aprendizagem”, e devido a
falta de metodologias inovadoras, foram observadas as aulas dos professores — supervisores do
PIBID, e a partir disso foram elencadas alguns problematicas existentes no &mbito escolar. Entre os
recursos, podemos destacar: a experimentagdo, os softwares educativos, aulas contextualizadas e
jogos didaticos. Com isso foi aplicado um questionario com 240 alunos da escola parceira do
programa, e que cerca de 63% dos alunos ndo conheciam jogos didaticos, dessa maneira surgiu a
inquietagdo de trabalhar com essa ferramenta didatica no Ensino de Quimica, foi observado
desestimulo dos estudantes em relacdo ao componente curricular de Quimica. A partir disso, foram
detectados a ndo utilizagdo de jogos didaticos no ensino de Quimica e surgiu a ideia de elaborar,
aplicar e vivenciar os jogos didaticos, por meio de um veiculo para, além da questao ludica, auxiliar
na motivagdo, no levantamento de hipoteses, na tomada de decisdo, na familiarizacdo de novos

termos, na construcao de estratégias de resolu¢do e na compreensdo e aprendizagem dos conceitos.
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Assim, tivemos a inten¢do de, através de jogos didaticos, despertar os estudantes para aspectos dos

contetidos que ainda nao se apropriaram.

O ensino da Quimica, historicamente, sempre esteve atrelado a praticas tradicionais de
ensino, devido aos docentes ndo dialogarem com os alunos, falta de metodologias inovadoras e ser
egocentrista. Esse fato, aliado aos conteudos complexos, tornam as aulas monotonas e
desestimulantes (LIMA, 2008; ANDRADE; PERDIGAO; LIMA, 2012; VIANA, 2014). Segundo
Oliveira (2004), o ensino de Quimica centraliza-se na simples memorizacao e repeti¢do de nomes,
formulas e calculos, totalmente desvinculados do dia-a-dia e da realidade, fazendo com que os
proprios estudantes questionem o motivo pelo qual estdo estudando. 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, p.1)

A Quimica, nessa situagdo, torna-se uma matéria marcante ¢ monétona, fazendo com que os
proprios estudantes questionem o motivo pelo qual ela lhes ¢ ensinada, pois a quimica do ensino
médio ¢ apresentada de forma totalmente descontextualizada. Por outro lado, quando o estudo da
Quimica faculta aos estudantes o desenvolvimento paulatino de uma visdo critica do mundo que os

cerca, seu interesse pelo contetido aumenta.

Vérios autores tém enfatizado a eficiéncia do jogo didatico em despertar a atencdo dos
estudantes, no ensino, que ¢ baseada no aspecto ludico e, geralmente, produz efeito positivo no
aspecto disciplinar (SOARES; CAVALHEIRO,2006; OLIVEIRA; SOARES, 2005; EICHLER;
DEL PINO, 2000; GIORDAN, 1999; RUSSELL, 1999; SANTOS; MICHEL, 2009).

A utilizagdo de jogos didaticos no Ensino de Quimica ¢ um instrumento pedagdgico que
ganha visibilidade nas aulas, tornando mais atrativas e divertidas na forma de aprender e tornando
uma disciplina agradéavel e util (NASCIMENTO et al., 2015). Uma ferramenta para o processo de
ensino-aprendizagem para o ensino de Quimica ¢ o jogo didatico, com o qual é possivel unir a
funcdo educativa com momentos de diversdo e prazer que pode desenvolver a atengao, percepgao e
raciocinio. Soares (2008) explica que o jogo ¢ o resultado de interacdes sociais diversas em termos
de caracteristicas e a¢des ludicas, ou seja, atividades ludicas baseadas no prazer, no divertimento, na
liberdade e na voluntariedade, contendo um sistema de regras claras e explicitas e que tenham um
lugar delimitado onde possa agir: um espago ou um brinquedo. Se ha regras, essa atividade ludica

pode ser considerada um jogo (SOARES, 2008).
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Dessa forma, o jogo ndo deve ser utilizado ao acaso, mas visto como uma das atividades
dentro de uma sequéncia definida de aprendizagens € um meio a ser usado para se alcancar

determinados objetivos educacionais.

Segundo Kishimoto (1996), o jogo, considerado um tipo de atividade ludica, possui duas
fungdes: a ludica e a educativa, e elas devem estar em equilibrio, pois se a fungdo ludica prevalecer,
nao passara de um jogo e se a fun¢do educativa for predominante sera apenas um material didatico.
Os jogos se caracterizam por dois elementos que apresentam: o prazer e o esfor¢o espontaneo, além
de integrarem as varias dimensdes do aluno, como a afetividade e o trabalho em grupo. Assim
sendo eles devem ser inseridos como impulsores nos trabalhos escolares. Os jogos sdo indicados
como um tipo de recurso didatico educativo que podem ser utilizados em momentos distintos, como
na apresenta¢do de um conteudo, ilustracdo de aspectos relevantes ao contetido, como revisao ou

sintese de conceitos importantes e avaliacdo de conteudos ja desenvolvidos (CUNHA; 2004).

Professores, muitas vezes, utilizam essa ferramenta para motivar a abordagem de novos
conceitos, trabalhar certas habilidades ou ainda de verificacdo do processo de aprendizagem. Os
jogos didaticos aliam a aprendizagem de determinados contetidos a atividade ludica, despertando
interesse dos educandos nos conteudos discutidos e propiciando uma forma de aprender divertida e
empolgante. Segundo Miranda (2001), a utilizagao de jogos em sala de aula pode trazer beneficios
pedagogicos a fendmenos diretamente ligados a aprendizagem: cognicdo, afei¢do, socializagdo,

motivagao e criatividade.

Segundo Miranda (2001), mediante o jogo didatico, varios objetivos podem ser atingidos,
relacionados a cognigdo (desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade, fundamentais para a
constru¢do de conhecimentos); afeicdo (desenvolvimento da sensibilidade ¢ da estima e atuagdo no
sentido de estreitar lagos de amizade e afetividade); socializacdo (simulacdo de vida em grupo);

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

Assim, consideramos que a apropriacdo ¢ a aprendizagem significativa de conhecimentos
sao facilitadas quando tomam a forma aparente de atividade ludica, pois os estudantes ficam
entusiasmados quando recebem a proposta de aprender de uma forma mais interativa e divertida,

resultando em um aprendizado significativo.

Temos a seguinte hipotese inicial de nossa pesquisa: ao se propor jogos didaticos em sala de

aula no ensino de Quimica, é possivel superar a distdncia entre estudantes, auxiliando assim, o
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processo de ensino e de aprendizagem. Nessa perspectiva, esse projeto ird testar nossa hipotese e
responder a seguinte inquietagdo: quais as contribuicdes dos jogos didaticos para aprendizagem dos

conceitos no ensino de Quimica em estudantes do Ensino Médio?

Teoria dos Construtos Pessoais — George Kelly

Essa teoria € composta por 11 corolarios, sendo um deles o Corolario da Experiéncia o qual
afirma que o sistema de constru¢ao de uma pessoa muda a medida que ela constréi réplicas de
eventos anteriores e as confronta com os eventos do presente. Nesse caso, quando a realidade nao
estd de acordo com a réplica, a pessoa modifica seu sistema de constru¢do. Esse processo de
reconstrugdo esta relacionado a ideia de Kelly sobre aprendizagem. Pois, para Kelly (1963), a
aprendizagem nao ¢ algo especial que acontece apenas nas escolas, ou em algumas ocasides, mas
um processo diretamente ligado a vivéncia de uma experiéncia (LIMA, 2008).

Essa interagdo se deu através do Ciclo da Experiéncia Kellyana - CEK, composto por cinco
etapas: antecipagdo, investimento, encontro, confirmacdo ou refutagdo e revisdo construtiva.
(BARROS e BASTOS 2007). O Ciclo da experiéncia Kellyana (CEK) come¢a na etapa da
Antecipagdo, que ¢ a etapa em que a pessoa usa 0s construtos que possui no seu sistema de
construcdo e tenta antecipar um evento que esta prestes a acontecer. Logo apds a pessoa ¢ engajada
na etapa do Investimento, quando ela se prepara para se encontrar com o evento, momento esse de
melhorar a construg¢ao da réplica através da introdugao de novos saberes, nesse momento a pessoa €
preparada para a etapa do Encontro o qual ¢ caracterizada pelo momento especifico no qual vai se
deparar com o evento que antecipou. Em seguida, a pessoa avalia suas teorias pessoais, nesse
momento que, ¢ a Etapa da Confirmagdo ou Desconfirmagdo, ela confirma ou desconfirma suas
hipdteses iniciais através da vivéncia no evento. Para finalizar o ciclo, a pessoa ¢ levada a
reconstruir seus construtos, momento esse chamado de Revisdo Construtiva.

Metodologia

A pesquisa terd uma abordagem qualitativa, pois esta mais preocupada em compreender o
processo do que fazer levantamento estatistico ou generalizagdes. Serd do tipo estudo de caso, pois
sera pesquisada uma escola especifica, dentre outras do municipio de Vitoria por se constituir
enquanto escola de referéncia. A pesquisa apresentara aspectos de pesquisa-agao, pois os estudantes
serdo engajados em um processo reflexivo acerca de sua constru¢ao durante todas as etapas da

pesquisa.

Caracterizacao do Campo e dos Sujeitos de Pesquisa
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A pesquisa foi realizada em uma escola de Referéncia da Rede Estadual do municipio de
Vitoéria de Santo Antdo, com estudantes do Ensino Secundarista do Ensino Médio, com foco na
disciplina de Quimica, com 42 alunos dos primeiros anos participaram das intervencdes de jogo

didatico no Ensino de Quimica.
Instrumentos de Pesquisa

Foram utilizados como instrumentos de pesquisa questiondrio com os estudantes,

observagao e registro da vivéncia do CEK (Ciclo da Experiéncia Kellyana).
Teoria Metodolégica

A pesquisa foi de natureza qualitativa, realizada em uma escola secundarista, no municipio
de Vitoria de Santo Antdo, tendo como sujeitos 01 turma de 42 estudantes do ensino secundario, ou
seja, primeiro ano do ensino médio. Teve como propdsito central aplicar o jogo didatico no Ensino
de Quimica, para isso utilizamos como base metodoldgica o ciclo da experiéncia Kellyana (CEK) o
qual ¢ fundamentado na Teoria dos Construtos Pessoais de George Kelly (1963).

Aplicacio do CEK (Ciclo da Experiéncia Kellyana) — “Dados Pauling”

v' 1* Etapa — Antecipacio: Neste momento realizamos uma “Avaliagdo Diagnostica I” com
os estudantes, onde nesta avaliacdo continha 05 perguntas (Apéndice 01) sobre o contetido
de “Distribui¢ao Eletronica”, onde foi construido o jogo “Dados Pauling”, onde nesta
avaliacdo os exercicios pediam as distribuicdes eletronicas dos elementos quimicos, € a
percepgao dos estudantes sobre o componente curricular de Quimica (Apéndice 03);

v 2" Etapa — Investimento: Nesse momento foi concretizado uma explanagdo do contetido
referente a tematica do jogo, com aplicagdes de elementos quimicos do cotidiano, e a partir
dos elementos discutidos, obtinha informagdes atémicas, como o nimero atomicos € o
numero de massa, ¢ de forma dindmica fazendo questionamentos aos estudantes e levando
em interesse suas hipdteses iniciais. Através disso, os sujeitos foram convocados a
enraizarem seus conhecimentos sobre a proposi¢ao em questao.

v/ 3* Etapa — Encontro: Nesse momento, foi apresentado aos estudantes a realiza¢do e
aplicagdo do jogo “Dados Pauling”.

v 4" Etapa — Confirmagio ou Desconfirmagio: Nesse momento, os sujeitos foram
questionados novamente e foram feitas as seguintes indagagdes: “Qual o elemento quimico
presente na Agua que tem o maior miimero atémico?” “Realize a distribui¢do eletrénica do

2 13

mesmo”. “Qual é o ion formula do Sal de Cozinha?” “Realize as distribuicoes eletronicas

(83) 3322.3222
contato@conedu.com.br

www.conedu.com.br



«

=1l CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE

EDUCAGCAO O
dos elementos quimicos do ton formula do Sal de Cozinha”. “O Acido Citrico (CsH30;) é

um dacido __organico tricarboxilico  presente na maioria das frutas, sobretudo

em citricos como o limdo e a laranja, realize as distribuicoes eletronicos dos elementos
quimicos presente no Acido Citrico.” Averiguando se apos a vivéncia do encontro suas

hipoteses iniciais foram confirmadas ou desconfirmadas.

v/ 5% Etapa — Revisio Construtiva: Nesse momento, os estudantes foram convocados a

relatarem sobre os exemplos dos elementos quimicos identificados, a efetuarem a
distribui¢do eletronica dos mesmos, e dessa forma entendermos se tinham alcan¢ados uma
aprendizagem significativa, e apo6s a discussdo foi aplicado a “Avaliagdo Somativa” para
verificar as contribui¢des do jogo para a aprendizagem dos conceitos € a um questionario

sobre a percepc¢ao dos estudantes apos a intervencao do jogo “Dados Pauling”.

“Dados Pauling” — Um Jogo Didatico no Conteudo de Distribuicido Eletronica

Os jogos didaticos no Ensino de Quimica ¢ 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.

Formato do Jogo

O Jogo ¢ composto por 06 dados de seis faces. Cada dado ¢ atribuido uma fun¢do no jogo

referente ao conteudo de Distribui¢do Eletronica. Que para identificar qual ¢ o Elemento Quimico

necessita realizar a distribui¢do eletronica de Linus Pauling.

(83) 3322.3222
contato@conedu.com.br

www.conedu.com.br


https://pt.wikipedia.org/wiki/Carbono
https://pt.wikipedia.org/wiki/Hidrog%C3%AAnio
https://pt.wikipedia.org/wiki/Oxig%C3%AAnio
https://pt.wikipedia.org/wiki/%C3%81cido_carbox%C3%ADlico
https://pt.wikipedia.org/wiki/%C3%81cido_carbox%C3%ADlico
https://pt.wikipedia.org/wiki/%C3%81cido_carbox%C3%ADlico
https://pt.wikipedia.org/wiki/Citrino
https://pt.wikipedia.org/wiki/Lim%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/Laranja

" IIl CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE

. EDUCAGCAO O

-Eﬂ s plat

Dado 01 Dado 02
Dado 03

P

Dado 05 Dado 06

Figura 01: Ilustracdo dos “Dados Pauling”

Resultados e Discussoes
Vivéncia no CEK (Ciclo da Experiéncia Kellyana) no Jogo
Primeira Etapa do Ciclo da Experiéncia - (Antecipa¢ao)

Nesse momento foi iniciado o Ciclo, no qual antes de tudo foi realizada uma ‘“Avaliacao
Diagnostica I” com os estudantes acerca do conteudo que posteriormente seria abordado. Dessa
forma, buscamos compreender quais eram os conhecimentos prévios que os estudantes teriam
acerca do assunto, apos a andlise, trabalharmos o conteudo de distribuicao eletronica.

A partir da “Avaliagdo Diagndstica 1, onde perguntamos sobre a distribuicdo eletronica
sobre alguns elementos quimicos como o Ferro (,6Fe*¢) ¢ onde encontrava o ferro no dia-a-dia, onde
o Iridio (77Ir'®?) é encontrado, pudemos identificar algumas das concepgdes e associagdes presentes
no pensamento dos sujeitos sobre a distribuicdo eletronica.

Em relagdo a “Avaliagdo Diagnoéstica I segue abaixo a Figura 04 com as informagdes

acerca da quantidade de acertos e erros referentes aos 42 estudantes que participaram da pesquisa.
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Avaliacao Diagnostica I

Acertos Erros Acertos Erros Acertos Erros Acertos Erros Acertos
18 | 24 | 26 | 16 | 28 | 14 | 23 | 19 | 27 | 15

Figura 04: Quantitativo de Acertos e Erros da Avaliacao Diagnostica I

Diante dos resultados do quantitativo de acertos e erros da “Avaliacdo Diagndstica 17, cerca
de 58% dos estudantes acertaram as questdes relativas a distribui¢do eletronica, os 42% dos
estudantes relataram que tinham dificuldades em distribuicao eletronica, sendo elas, a obediéncia
dos niveis de energia, distribuir a quantidade de elétrons independente do elemento quimicos, ¢
partir disso identificamos que os mesmos apresentavam dificuldades nas ordens de energia do
diagrama de Linus Pauling.

Diante das respostas atribuidas certas, identificamos que os estudantes relacionaram os
elementos quimicos conforme a distribuicao do diagrama de Linus Pauling.

As questdes na avaliagdo diagnostica I referentes a alguns materiais do cotidiano foram
compreendidos de varias maneiras, ou seja, varias relagdes de outros materiais formados pelo
mesmo elemento quimico, com isso podemos perceber que ja existia algum conhecimento sobre o
assunto, e isso tem que ser levado em consideracdo ao iniciar um conteudo, pois o professor nem
sempre necessita iniciar do zero para que o estudante compreenda, mas sim saber o que 0 mesmo ja
traz de “bagagem”, para com isso poder orientar sua aula, sabendo de onde pode partir e quais
conceitos precisam ser esclarecidos, reforcados ou reformulados.

Compreendendo as concepgdes dos estudantes acerca do conteudo, avancaremos para a
etapa do investimento para entdo podermos fazer as devidas reflexdes acerca do assunto € com isso,

melhorar a construcdo da réplica a partir da introdug¢do de novos elementos.

Segunda Etapa do Ciclo da Experiéncia - (Investimento)

Nesse momento, o conteudo foi explanado de forma interativa com o estudante, explicando,
por exemplo, algumas situacdes de elementos quimicos presente no cotidiano, que antes o conceito
de distribuicdo eletronica do diagrama de Linus Pauling os estudantes apresentavam dificuldade na
ordem de energia, mas com um tempo de exercitagdo dos exemplos, foi possivel identificar a
facilidade de aprender. Compreendendo que cada elemento quimico apresenta distribuicao
eletronica diferente por niveis de energia, mas por fazer configuracdes eletronicas semelhantes,
entretanto identificaram as familias dos elementos.

A partir disso, explicamos o objetivo de uma distribuicdo eletronica para cada elemento
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quimico, por meio de exemplos do cotidiano, como o Ferro, a Agua, o Ouro, a Prata e outros
elementos. Foi feita uma discussdo acerca do que acontecia com os elementos, por exemplo, as
aplicagdes no dia-a-dia, informagdes atdmicas, como o nimero de massa, nimero atdmico, nimero
de proétons, numero de néutrons e nimero de elétrons, ou seja, semelhancas atdmicas de cada
elemento.

No decorrer da aula, foram feitos questionamentos, e, de acordo com as respostas que os
estudantes davam, observamos que os mesmos tinham aprimorados seus conhecimentos acerca dos
conceitos e saberes sobre o respectivo assunto.

Ap0s essa etapa de ressignificacdo de conceitos e saberes, seguimos para etapa do encontro

em que os estudantes realizaram experimentos acerca do assunto.

Terceira Etapa do Ciclo da Experiéncia - (Encontro)

Nesse momento do encontro, os estudantes foram convidados a se dividirem em grupos para
a aplica¢do do jogo “Dados Pauling”. A sala foi dividida em quatro (04) grupos em que cada equipe
foi nomeada com alguns quimicos, sendo Dalton, Thomson, Rutherford e Bohr.

Instruimos os estudantes como jogar, lemos toda a regra do jogo e realizamos uma
simulagdo de como seria o jogo, e pedimos que os mesmos observassem o que acontecia. Logo
apos, pedimos que o lider de cada grupo, jogassem os dados e visem qual distribui¢ao eletronica iria
realizar, ¢ em seguida identificar o elemento quimico presente na tabela periddica e procurar o

cartdo informativo dos elementos.

Quarta Etapa do Ciclo da Experiéncia - (Confirmacio ou Desconfirmacio)

No decorrer dessa etapa, fizemos as seguintes perguntas aos estudantes: “Se vocé encontra
algum elemento quimico com informagoes atomicas do mesmo, conseguiria realizar a distribuicdo
eletronica?” “O que vocé aprendeu sobre a distribui¢do eletronica?”’. Através desses
questionamentos percebemos que alguns estudantes aprimoraram o que sabiam, pois antes
associavam a distribui¢do eletronica somente com a diagrama desobedecendo a ordem de energia,
com isso, sairia incorreto, € depois desta intervencao, a explicagcdo modificaram seus conceitos.

Destacamos aqui algumas respostas dos estudantes que afirmam compreensao do contetido
com a utilizagdo deste recurso:

Estudante A: “O jogo Dados Pauling contribuiu bastante para agente entender o

conteudo de distribui¢do eletronica, onde brincamos e aprendemos”.
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Estudante C: “Ndo sabia fazer a distribuicdo eletronica porque a quimica é muito
chata, mas com o jogo ficou mais facil de aprender, e consegue fazer a distribuicdo
eletronica, o jogo é muito bom.”

Nessa perspectiva, € notorio que houve confirmagdo ou desconfirmacdo das ideias
prévias dos estudantes a respeito do conceito quimico.

Ressaltamos a importancia dessa etapa, pois ¢ quando o estudante toma consciéncia
do processo, do que sabia antes e do que aprendeu. Reflete também sobre os erros que

cometiam anteriormente e o porqué desses erros.

Quinta Etapa do Ciclo da Experiéncia - (Revisao Construtiva)

Na etapa final do CEK, retomamos as discussdes dos exemplos presentes na avaliagdao
diagnodstica 1 realizando alguns questionamentos para compreender se os estudantes tinham
sedimentado seus conhecimentos, e com as respostas do tipo: a distribuicdo eletronica sobre alguns
elementos quimicos como o Ferro (,sFe®%) e onde encontrava o ferro no dia-a-dia, onde o Iridio
(77Ir'%2) ¢ encontrado, outros elementos quimicos presente no cotidiano, identificamos que de fato
houve uma aprendizagem significativa e que e a revisdo construtiva para aquele momento foi
promovida. E para afirmar o que foi compreendido durante essa intervencao foi aplicado uma
“Avaliagdo Somativa” para analisarmos a exercitagdo dos estudantes com o conteudo de
distribuicao eletronica, e a percepcao dos estudantes sobre o componente curricular de Quimica,
podemos identificar que os estudantes estdo olhando a Quimica como um componente curricular

“boa”, com isso faz facilitar a compreensdo dos mesmos no conceito quimico.

Consideracoes finais

Apos a vivéncia do Ciclo da Experiéncia Kellyana no jogo “Dados Pauling” observamos o
quanto os estudantes participaram e se engajaram na atividade, desde a primeira etapa quando
solicitamos que respondessem a avaliacdo diagnostica I para conhecermos os conhecimentos
prévios, assim como na etapa do investimento em que se envolveram no estudo acerca do contetido
abordado, e também na etapa do encontro, onde os estudantes se motivaram a participar da
interven¢ao do jogo didatico e demostraram interesse em aprender.

Analisamos também que na quarta etapa, os estudantes puderam rever suas hipdteses e
modifica-las, havendo assim uma evolu¢ao do que pensavam antes em relacdo ao que pensavam

depois, como nos exemplos do cotidiano, pois, antes eles ndo conseguiam relaciona-los, porém
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depois de se engajar no ciclo foram capazes de reconhecer, podendo sedimentar seus conhecimentos

na quinta etapa.

Com esse trabalho, identificamos o quanto foi relevante a realizacdo do CEK, visto que o
sujeito € engajado em momentos de acdo e reflexdo, e isso faz com que eles compreendam melhor
os assuntos e reflitam sobre o que estdo aprendendo, superando assim, aquela ideia de aula de
Quimica com a utilizagdo de jogos didaticos, verificado na quinta etapa (revisao construtiva).

Essa atividade também foi importante porque fez a utilizacdo do jogo com o CEK, obtendo
resultado prazeroso, divertido e atrativo para os estudantes, e tendo como ponto principal o
aprendizado, o CEK serviu de base para a fundamentagdo tedrica, e ambas as teorias serviram para
reflexdo e realizacdo do presente trabalho.

Entretanto ¢€ preciso considerar que os jogos didaticos sao ferramentas auxiliares ao trabalho
de sala de aula e devem ser cuidadosamente avaliados e adequados as situacdes de ensino. A mera
utilizagdo de um jogo didatico ndo garante a aprendizagem do estudante. O jogo deve ter uma boa
qualidade e sobretudo deve ser utilizado no momento certo. Em sintese, jamais se deve fazer uso de

qualquer recurso didatico sem um rigoroso e cuidadoso planejamento.
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