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Resumo

O presente estudo teve como objetivo divulgar a carreira docente em quimica, para estudantes do
ensino médio, através de visitas guiadas e de a¢des no chdo das escolas da rede publica que séo
parceiras do Programa Internacional Despertando Vocacdes para Licenciaturas (PDVL). As escolas
participantes foram dos municipios de Pernambuco, como: Jodo Alfredo, Salgadinho, Passira,
Tracunhaém, Umari (Distrito de Bom Jardim), Limoeiro além da cidade de Vitéria de Santo Antdo. As
visitas guiadas € uma ac¢do do PDVL, a partir do projeto de extensdo PIBIX do Instituto Federal de
Pernambuco, campus Vitéria de Santo Antdo, que tem o objetivo de trazer os estudantes para o IFPE
e apresentar aspectos relacionados a carreira docente em quimica, tais como: salas de aula,
laboratérios, setores administrativos e o cotidiano de um licenciando em quimica. As visitas sdo
estruturadas com base no ciclo da experiéncia Kellyana que possui 5 etapas: Antecipagéo,
investimento, encontro, confirmacéo ou desconfirmacdo e revisdo construtiva. Ressalta-se que as
visitas guiadas ocorrem, em momento posterior as intervencdes nas escolas (em que o IFPE vai as
escolar divulgar e realizar os trabalhos relativos as visitas). Dessa forma, foram realizadas diversas
atividades na &rea de quimica, através de jogos didaticos. Os resultados das intervengdes foram
satisfatorios visto que, antes das intervencbes os estudantes ndo possuiam interesse em seguir a
carreira docente por diversos fatores, dentre eles: Desvalorizacdo da profissdo, escolas sem estruturas,
fatores econémicos e culturais, dificuldades para a aprendizagem de conceitos. Diante das acdes
vivenciadas no dmbito das visitas guiadas, nota-se que uma amostra de estudantes de cada escola,
apresentou interesse em seguir a carreira docente. Assim, nota-se a importancia de projetos dessa
natureza, no intuito de possibilitar mudancas na realidade presente nas escolas.

Palavras-chave: Visitas Guiadas. Carreira Docente. Jogos Didaticos. Relato. PDVL.

202

Revista Caravana - Didlogos entre Extensdo e Sociedade | V.4 N.1, ano 2019, p.202-219.


mailto:douglassalgado525@gmail.com
mailto:danysantos023@outlook.com
mailto:ayrthon.matheus@gmail.com
mailto:kilma.viana@vitoria.ifpe.edu.br
mailto:etelinofeijo@gmail.com

ARTIGO

Abstract

The present study aimed to disseminate the teaching career in chemistry through guided visits and
actions on the floor of public schools that are partners of the international program arousing Vocations
for Licensing (PDVL), with students who Attending high school in these schools. The participants were
students from the PDVL partner schools from different municipalities of Pernambuco, such as: Jo&o
Alfredo, Fritos, Passira, Tracunhaém, Umari (Bom Jardim District), Limoeiro, and the city of Vitéria. The
guided tours is an action of the PDVL that aims to bring students to the IFPE, Vitéria campus and present
aspects related to the teaching career in chemistry, administrative sectors and the daily life of a graduate
in chemistry. The entire guided tour is based on the cycle of the Kellyana experience that has 5 stages:
anticipation, investment, meeting, confirmation or unconfirmation and constructive review. It is
noteworthy that the guided visits occur after the interventions in schools. In this way, several activities
were performed in the field of chemistry, through didactic games. The results of the interventions were
satisfactory since, before the interventions, the students had no interest in following the teaching career
for several factors, among them: devaluation of the profession, schools without structures, economic
factors and Difficulties in learning concepts. In view of the actions experienced in the context of guided
visits, it is noted that a sample of students from each school presented interest in the teaching career.
Thus, it is noted the importance of projects of this nature, in order to enable changes in the reality
present in schools.

Keywords: Guided tours. Teaching career. Educational Games. Report. PDVL

1 Introducéo

No presente trabalho foi realizado um plano de visitas guiadas no intuito de
divulgar a carreira docente para estudantes do ensino médio de escolas da rede
publica, através de a¢Bes no chdo da escola, realizadas no &mbito da licenciatura em
quimica do IFPE, campus Vitéria de Santo Antdo. O campo de atuacdo se constituiu
de 8 (oito) escolas da rede publica, contando com a participacdo de 12 (doze) turmas
com estudantes dos 1°, 2° e 3° anos do ensino médio de cada escola, atendendo uma
média de 45 estudantes por escola, totalizando, aproximadamente, 360 (trezentos e
sessenta) estudantes e 10 (dez) professores.

As visitas guiadas foram estruturadas com base em rodas de conversas, visitas
de estudantes e professores do ensino médio nos setores administrativos do IFPE,
atividades ladicas com jogos didaticos, experimentacdo, resolugdo de problemas,
acompanhamento dos estudantes no momento das inscricbes no vestibular,
solicitacdo de isencao e realizacdo de matricula para os aprovados.

Pesquisas anteriores indicam que existe um grande desinteresse dos jovens
pelos cursos de licenciatura (ARRUDA et al 2014). Além de que, mesmo
reconhecendo a importancia do professor para a sociedade, os jovens nao optam pela
docéncia no momento de escolha profissional devido a diversos fatores, tais como:
baixa valorizacdo profissional, baixos salarios, necessidade de grande dedicagéo

203
Revista Caravana - Didlogos entre Extensdo e Sociedade | V.4 N.1, ano 2019, p.202-219.



ARTIGO

(RUIZ; RAMOS; HINGEL, 2007), possibilidade de pessoas exercerem a docéncia sem
formacéo especifica (FERREIRA, 2004), o que contribui para o estereotipo de que
“‘qualquer um” pode ser professor.

Para vencer as barreiras da dificuldade de estimulo para o ingresso na carreira
docente, varias tem sido as estratégias para captar recursos humanos para as areas
de educacdo. Muitos trabalhos na area educacional destacam a contribuicdo do uso
de atividades ludicas, tais como os jogos didaticos para melhorar o processo de
ensino-aprendizagem nos estudantes, além de estimular os jovens para as diversas
areas do saber e ainda demonstrar que a sala de aula pode ser um ambiente divertido
e agradavel. 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 compreensédo de
conteudos tratados nessa disciplina. Desta forma o presente estudo trabalhou com a
elaboracao, aplicacéo e a avaliacdo dos jogos didaticos aplicados aos estudantes das
escolas do ensino médio com a utilizag&@o do ciclo da experiéncia kellyana (CEK) para
tratar a abordagem qualitativamente.

Para o contetudo de quimica geral, fisico-quimica e quimica organica foram
elaborados os seguintes jogos didaticos: (i) Dados pauling; (ii) Roletas da distribuicdo
eletronica; (iii) Ludo atémico; (iv) Pistas inorganicas; (v) Ludo da termoquimica; (vi)
Roletas dos hidrocarbonetos; (vii) Roletas das fun¢des oxigenadas; (viii) Roletas das
funcdes nitrogenadas; (ix) Jogo da batalha humano das funcdes oxigenadas. A
preparacdo e aplicacdo destes jogos didaticos tiveram como objetivo despertar o
interesse dos estudantes para a carreira docente em quimica, ajuda-los na resolucéo
de exercicios e em procurar sanar as dificuldades dos conteudos vistos em sala de
aula.

Diante disso, foi criado um concurso de jogos didaticos, na qual os estudantes
foram os protagonistas do mesmo. Através deste foi possivel verificar um aumento de
interesse nos estudantes pelas areas da licenciatura com foco no ensino de ciéncias.

Por fim, os dados foram obtidos acerca da aplicacédo dos jogos didaticos em 2
(duas) escolas da rede publica do municipio de Vitéria de Santo Antdo e 1 (uma) de
Joao Alfredo. Essas escolas sao parceiras do Programa Internacional Despertando
Vocacdes para Licenciaturas, (PDVL) sendo elas: 2 (duas) turmas dos 1° anos, 1 (uma)
turma do 2° ano e 3 (trés) turmas dos 3° anos. Para embasamento metodologico deste
estudo, foi utilizado o ciclo da experiéncia kellyana (CEK), na qual é fundamentado na
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teoria dos construtos pessoais de George Kelly (1963). Para isso, em cada turma foi
utilizada as cinco etapas do CEK: (i) Antecipacao; (ii) Investimento; (iii) Encontro; (iv)
Confirmacgéo ou desconfirmacao e (v) Revisao construtiva.

Os resultados mostraram que os jogos didaticos auxiliam de forma significativa
no processo de ensino-aprendizagem dos estudantes além de despertarem o

interesse dos estudantes pela area de quimica.

2 Fundamentacdo Tedrica

Com relagéo a atratividade da carreira docente no Brasil, a Fundacdo Carlos
Chagas (2010) apresentou, em seu relatdrio, que a ndo escolha pela profissdo esta
relacionada com aspectos sociais, culturais e econémicos. Complementando esses
achados, Silva (2011, p. 8) destaca que em 2010, o Censo da Educacao Superior
mostrou que o Brasil a cada ano forma menos professores.

Cabe destacar que o professor é uma figura muito importante no processo
educativo, sendo responsavel pela formacéo de cidadaos e pelo ensino desde cedo
nas diversas areas do conhecimento humano, sobre a vida e a sociedade,
consolidando-os intelectualmente e eticamente. Dessa maneira, é de suma
importancia, a partir de toda relevancia do papel do professor, incentivar e despertar
0s estudantes para seguirem a carreira docente.

Ressaltamos também o fato de os Institutos Federais terem a obrigacéo legal,
segundo a lei de criacado dos Institutos, Lei N° 11.892 de 29 de dezembro de 2008, de
garantir o minimo de 20% de suas vagas para 0s cursos de licenciaturas, sobretudo
nas areas de ciéncias e matematica (BRASIL, 2008). Diante também dessa obrigacéo,
por lei, definida, € essencial o desenvolvimento de projetos, no ambito dos Institutos
Federais que priorizem a divulgacdo dos cursos de licenciatura e o estimulo pela
carreira docente em quimica, especialmente, para oportunizar estudantes das escolas
publicas das cidades do interior que, segundo pesquisas se auto excluem do processo
de selecdo para cursos superiores por ndo acreditarem em seus potenciais de
aprovacdo (SILVA, 2011; ARRUDA et al, 2014; AMARAL; AMARAL; VIANA, 2016).

Nas ultimas décadas, tem-se dado énfase a educacdo em quimica, na qual
diversas estratégias e propostas tém sido discutidas e analisadas do ponto de vista
da didatica das ciéncias (CAMPANARIO; MOYA, 2001; GIL-PEREZ, 1993; GALIAZZI
et al, 2001). Especificamente, com relacdo a utilizagdo de jogos didaticos em sala de
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aula. A utilizacdo de elementos ludicos € defendida pelos pesquisadores, nos
diferentes ciclos de ensino, como representacdo de estratégias pedagogicas
altamente proveitosas para o aprendiz para que ele possa ter o acesso ao
conhecimento e ao desenvolvimento de suas capacidades. Por isso essas atividades
nao devem ser tratadas como algo incidental no processo pedagoégico. Tal ludicidade
envolve desafios, isto €, problemas em que 0 sujeito seja instigado a pesquisar e
propor solugdes.

A importancia do ladico (jogos) no ensino de ciéncias e, particularmente, de
quimica, é sinalizado por Huizinga (2008) como: Primeira das caracteristicas
fundamentais do jogo: O fato de ser livre, de ser ele préprio, de ter liberdade. Segunda
caracteristica, intimamente ligada a primeira: O jogo nao é vida ‘corrente’ nem vida
‘real’. Pelo contrario, trata-se de uma evaséao da vida ‘real’ para uma esfera temporaria
de atividade com orientacdo propria. Reina dentro do dominio do jogo uma ordem
especifica e absoluta. E aqui chegamos a sua outra caracteristica, ainda mais positiva:
ele cria ordem e é ordem. [...] O jogo lanca sobre nés um feitico: E ‘fascinante’,
‘cativante’. Esta cheio das duas qualidades mais nobres que somos capazes de ver
nas coisas: O ritmo e a harmonia. (HUIZINGA, 2008, p.12).

Os professores muitas vezes utilizam essa ferramenta para motivar a
abordagem de novos conceitos, trabalhar habilidades e ainda para verificar o processo
de aprendizagem. Os jogos didaticos aliam a aprendizagem de determinados
contelidos a atividade ludica, despertando interesse dos educandos nos contetdos
discutidos e propiciando uma forma de aprender divertida e empolgante.

Segundo Miranda (2001), a utilizacdo de jogos em sala de aula pode trazer
beneficios pedagdgicos a fendmenos diretamente ligados a aprendizagem: Cognicao,
afeicdo, socializacdo, motivacéo e criatividade.

De acordo com Zanon et al (2008) os jogos proporcionam ao estudante uma
forma prazerosa e divertida de estudar, além de oferecer ao professor uma maneira
diferente de avaliar a construgcdo do conhecimento em relacdo aos conteudos
estudados, de revisar conteuddo ou como um meio mais dinamico de fixar o
conhecimento, permitindo a identificacdo de erros de aprendizagem. Além disso, o
professor pode auxiliar o estudante na tarefa de formulagdo e reformulagdo de
conceitos, ativando seus conhecimentos prévios e articulando-os a uma nova
informacéo que esta sendo apresentada (POZO, 1998). Por esse motivo, 0 jogo se
torna uma peca de importancia quando se quer atrair a aten¢ao dos estudantes para

206
Revista Caravana - Didlogos entre Extensdo e Sociedade | V.4 N.1, ano 2019, p.202-219.



ARTIGO

determinado contetdo que ele ndo aprende. No momento em que ele encara o0 jogo
como uma brincadeira, aprende o conteudo sem perceber (KISHIMOTO, 1994).

Acreditamos, assim como Kishimoto (1996), que o professor deve rever a
utilizacdo de propostas pedagodgicas passando a adotar em sua pratica aquelas que
atuem nos componentes internos da aprendizagem, ja que estes ndo podem ser
ignorados quando o objetivo € a apropriagdo de conhecimentos por parte do
estudante. Neste sentido, consideramos como uma alternativa viavel e interessante a
utilizacdo dos jogos didaticos, pois esse material pode preencher muitas lacunas
deixadas pelo processo de construcdo de conhecimentos, favorecendo que essa
construcdo seja feita pelos estudantes em seus proprios conhecimentos prévios num
trabalho em grupo, na socializacdo de conhecimentos prévios e na sua utilizacdo para
a construcéo de conhecimentos novos e mais elaborados.

O jogo didatico é aquele fabricado com o objetivo de proporcionar determinadas
aprendizagens, diferenciando-se do material pedagdgico, por conter o aspecto ludico
(Cunha, 1988), e utilizado para atingir determinados objetivos pedagoégicos, sendo
uma alternativa para se melhorar o desempenho dos estudantes em alguns contetdos
de dificil aprendizagem (GOMES et al, 2001).

Segundo Miranda (2001), mediante o jogo didatico, varios objetivos podem ser
atingidos, relacionados a cognicdo (desenvolvimento da inteligéncia e da
personalidade, fundamentais para a construgdo de conhecimentos); afeicdo
(desenvolvimento da sensibilidade e da estima e atuacao no sentido de estreitar lagcos
de amizade e afetividade); socializacdo (simulacdo de vida em grupo); motivacao
(envolvimento da acao, do desafio e mobilizacdo da curiosidade) e criatividade. Assim,
consideramos que a apropriacdo e 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.

Nesta perspectiva, o grupo de trabalho (GT) de jogos didaticos confeccionaram
0s jogos e aplicaram nas escolas parceiras do PDVL utilizando o ciclo da experiéncia
kellyana (CEK).
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3 Metodologia

3.1 Campo de Atuacéo e Participantes das Ac¢des

Este estudo foi desenvolvido em 8 (oito) escolas parceiras do PDVL. Os
participantes das ac¢des foram estudantes dos 1°, 2° e preferencialmente dos 3° anos
do ensino médio de cada escola. A escolha pelos 3° anos do ensino médio, em sua
maioria, ocorreu por estarem em conclusdo e também pela possibilidade de prestarem
vestibular, pois espera-se que a partir das acbBes desenvolvidas, os discentes

enxerguem a carreira com outra profissdo e a escolham no processo.

3.2 Instrumentos
Foram utilizados questionarios mistos, para realizacdo do diagndstico inicial, na
qgual foram base para as acdes de extensao e os diarios de campo dos extensionistas

para acompanhamento das acdes.

3.3 Procedimento

As visitas guiadas foram estratégias para divulgar o curso de licenciatura em
quimica do IFPE, campus Vitéria de Santo Antdo planejadas pelos extensionistas, sob
a orientacao dos professores da area de quimica e de pedagogia.

Como o ensino de quimica, historicamente, tem se apresentado de forma
tradicional e desestimulante para os estudantes, ressalta-se a importancia de
atividades de extensao que priorizem metodologias ativas e dinamicas, na qual os
estudantes s&o o centro das acées (PERDIGAO; LIMA, 2012). Assim, atividades com
jogos didaticos e experimentacdo foram desenvolvidas nesse estudo. Os materiais
utilizados nos jogos e na experimentacdo foram confeccionados pelos extensionistas
e professores orientadores. Esse estudo foi composto de 4 (quatro) momentos, na
gual o primeiro e 0 quarto momento ocorreram nas escolas, o segundo e terceiro

momento ocorreram no IFPE.

4 Resultados e Discussao
4.1 Resultados das Visitas no IFPE (in locu)
Através das acdes desenvolvidas conseguiu-se atingir um publico de 1.000

(mil) estudantes da rede estadual publica de ensino em diferentes cidades, como:
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Vitoria de Santo Antdo, Jodo Alfredo, Limoeiro, Passira, Tracunhaém, Bom Jardim,
Umari (Distrito de Bom Jardim).

No primeiro momento, 0s extensionistas foram as escolas para apresentarem
0 projeto a direcdo e aos professores, que ministram aulas de quimica. Logo apés
entregaram aos estudantes um termo de consentimento livre e esclarecido para
assinarem, na qual eles teriam a ciéncia que participariam como sujeitos das acoes.

Apéds a direcdo dar a anuéncia e os professores aceitarem a participacdo de
seus estudantes nas acodes, 0s extensionistas visitaram as salas de aula e fizeram
uma divulgacao inicial acerca do projeto. Em seguida, realizaram um diagnostico
inicial com os estudantes que participaram das acdes nas escolas, no intuito de ter
uma base para o planejamento.

Depois, entraram em acordo com os professores acerca da melhor data para a
ida dos estudantes ao IFPE e no dia da “visita guiada” os extensionistas foram as
escolas para buscarem os estudantes do ensino médio para o IFPE. Os professores
responsaveis pela turma também acompanharam seus estudantes nesta visita. A
visita guiada foi dividida em dois momentos: Reconhecimento do espaco e “A quimica
do amor”.

Ao chegarem ao IFPE, campus Vitéria, os estudantes e professores
responsaveis pela turma foram recepcionados pelos coordenadores do projeto. Apos
esse momento, foi dado inicio a “visita guiada” com foco no “Reconhecimento do
espago’.

Os estudantes e professores foram conduzidos pelos extensionistas aos
setores da instituicdo, especialmente, aqueles que cursam a licenciatura em quimica.
Logo apés conheceram a sala da direcéo geral, a direcdo de ensino, a coordenacao
de quimica, a secretaria, a coordenacao de assuntos estudantis, a coordenacao de
pesquisa, a coordenacdo de extensdo, o diretério académico, o laboratério de
informatica, a biblioteca, os laboratérios utilizados pelos estudantes da licenciatura, o
refeitorio, a cantina, o auditério, os espacos de convivéncia e as salas de aula. Ao
passarem em cada setor, foram apresentadas as principais atividades realizadas com
0 objetivo de os estudantes conhecerem o cotidiano da instituicao.

Apés esse momento, 0s estudantes seguiram para o refeitorio e almogaram
junto com os outros estudantes da instituicéo, para que pudessem se familiarizar com

0 ambiente.
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No periodo da tarde, os discentes foram encaminhados para o auditério, na
qual foi dado o inicio ao segundo momento da visita guiada, “A quimica do amor”.
Nesse momento, os estudantes foram engajados em um ciclo de aprendizagem e
reflexdo, sendo toda abordagem feita a partir das cinco etapas do ciclo da experiéncia
kellyana - CEK (KELLY, 1955).

Na primeira etapa, chamada de antecipacdo, os extensionistas foi feito o
levantamento dos conhecimentos prévios dos estudantes sobre o que pensam e
sabem da quimica e também sobre a carreira docente, principalmente em quimica.

Na segunda etapa, chamada de investimento, foram apresentados videos
com a tematica “A quimica do amor”. Nesta etapa, foi feita uma exposicao dialogada
com os estudantes acerca dos impactos e importancia da quimica na sociedade e no
cotidiano, trazendo aspectos teoricos, que foram abordados.

Na terceira etapa do CEK, chamada de encontro, os estudantes vivenciaram
a quimica, através de atividades praticas experimentais e de jogos didaticos. Foram
realizadas diversas atividades, tendo como base uma abordagem Investigativa,
incentivando a interacdo entre os estudantes, o levantamento de hipoteses, debates
e testagem.

Na quarta etapa do CEK, chamada de confirmacé&o ou desconfirmacéao, os
estudantes puderam confirmar ou desconfirmar as suas hipéteses iniciais e verificou-
se que 0s seus conhecimentos prévios levantados na etapa da antecipacdo condiziam
com a vivéncia na prética. Verificou-se também se os estudos realizados durante a
etapa do investimento os levaram a compreensao do que foi proposto.

Para o fechamento do ciclo, iniciou-se a revisédo construtiva. Foi nessa etapa
que os estudantes foram motivados a refletirem sobre a vivéncia da visita guiada.

O objetivo dessa etapa foi entender o que os discentes pensavam e 0 que
pensam apds o momento vivenciado acerca da quimica e do curso de licenciatura em
quimica do IFPE, campus Vitdria, verificando as expectativas para escolherem a
profissdo. Nesse momento, foi disponibilizado um questionario aos estudantes, que,
apos responderem, foi solicitado a justificarem suas respostas atraves de um debate.

Ressalta-se que apds a visita guiada, 0os extensionistas analisaram outros
aspectos que necessitaram de um olhar mais atento, além daqueles observados no
diagnéstico inicial, com relacdo as possiveis lacunas encontradas na aprendizagem

dos estudantes participantes das visitas.
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De posse desses dados, deu-se inicio ao quarto momento, quando de acordo
com os dados analisados, foram realizadas diversas outras a¢des nas escolas, como:
Rodas de conversa para tirar as davidas dos estudantes sobre aspectos dos cursos
de licenciatura, atividades ludicas com jogos didaticos, resolucdo de problemas para
gue se apropriem do conhecimento quimico e da dinamica do vestibular do IFPE, além
do acompanhamento dos estudantes no momento da inscricdo do vestibular,

solicitacdo de isencao e matricula.

4.2 Resultados dos Jogos Didaticos

4.2.1 Dados Pauling

Os jogos didaticos no ensino de quimica sdo uma ferramenta didatica, na qual
contribuem para o processo de ensino e aprendizagem dos estudantes do ensino
médio. Esse jogo didatico apresenta um propésito central de aprendizagem da
“Distribuicao eletronica” de forma divertida e atrativa.

O Jogo € composto por 6 (seis) dados de seis faces. A cada dado é atribuido
uma fungéo no jogo, referente ao contetdo de distribuicdo eletrénica, na qual para
identificar o elemento quimico necessita-se realizar a distribuigédo eletrdnica de Linus

Pauling.

Dado 01: E representado pelo nimero quantico principal (n), ou seja, cada nivel
suporta determinada quantidade de elétrons (e’) 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)).

Dado 02: E atribuida a funcéo dos subniveis de energia (s, p, d, f) que cada um deles
suporta uma certa quantidade elétrons (e”). Em relagédo a “Tabela periddica” os niveis
de energia, sao elencados em cada coluna, ou seja, em cada familia. O “Coringa”

serve para escolher aleatoriamente os subniveis.

Os dados 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 (e
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), em seguida (Dado 04) até 6 elétrons (e°), o terceiro (Dado 05) até 10 elétrons (e’),

e por ultimo (Dado 06), até 14 elétrons (e°).

4.2.1.1 Resultados da Vivéncia do Ciclo da Experiéncia Kellyana (CEK) — Dados
Pauling

Na Antecipacao ao iniciar o CEK, os estudantes foram questionados com 4
(quatro) exemplos de elementos quimicos com 0s seus respectivos numeros atbmicos
para realizarem a distribuicdo eletronica.

A turma era composta por 45 (quarenta e cinco) estudantes, e cerca de 3 (trés)
estudantes, o que equivale a 6,6% conseguiu realizar a distribucdo eletronica
conforme o diagrama de Linus Pauling, como mostrado abaixo. Os demais nao

conseguiram responder, ou seja, 93,4%.

6C (Carbono) - 1s? 2s? 2p?
oF (Fltor) - 1s?2s? 2p°
19K (Potassio) - 1s? 2s? 2p® 3s2 3p® 4s!
31Ga (Galio) - 1s? 2s? 2p® 3s2 3p® 4s? 3d1° 4p?

No investimento apos a identificacdo dos conhecimentos prévios dos
estudantes e a dificuldades de se aprender os conceitos quimicos, iniciou-se a
elucidacéo do conteudo de distribuicdo eletrbnica proposto por Linus Pauling e foram
escolhidos alguns elementos quimicos para a realizacdo da distribuicdo eletronica

junto com os discentes.

No encontro foi realizada a aplicacdo do jogo “Dados pauling”. Durante a
execucao do jogo conseguiu-se identificar algumas caracteristicas: (i) Voluntariedade;
(i) Interacdo entre estudante — jogo; (iii) Interacdo entre estudante-estudante; (iv)
Interacdo entre estudante — aprender, como afirma Miranda (2001): (v) Socializac&o;
(vi) Afeicéo e (vii) Cognicao.

Na confirmacao ou desconfirmacao Verificou-se se ocorreu a confirmacao
ou a desconfirmacéo das hipoteses dos estudantes e as contribuigdes do jogo “Dados
pauling”, para isso, voltou-se aos exemplos citados na primeira etapa, e foi
guestionado aos estudantes sobre esses exemplos. Logo apds pediu-se para que

realizassem a distribuicdo eletronica e cerca de 45 estudantes conseguiram concluir

212
Revista Caravana - Didlogos entre Extensdo e Sociedade | V.4 N.1, ano 2019, p.202-219.



ARTIGO

0s 4 (quatro) exemplos solicitados. Dessa forma, pode-se afirmar que o jogo contribuiu
para o processo de ensino e aprendizagem dos estudantes, visto que o jogo tem um

papel fundamental de estimular e de aproximar os conceitos.

Na revisdo construtiva foi aplicada a auto avaliacdo de abordagem quali-
guantitativa a respeito da aula desenvolvida. Segue abaixo as perguntas e as
respostas de alguns discentes:

12 Pergunta: A aula foi produtiva?

Estudante A: “A aula foi produtiva, porque participamos mais.”

Estudante B: “Foi produtiva, porque aprendemos melhor o contetudo. Tinhamos
dificuldades em fazer a distribuicéo.”

Estudante C: “A aula foi dinamica, porque foi além do piloto e do quadro, na qual ndo

precisou-se escrever muito pra entender um assunto.”

22 Pergunta: De uma escala de 1 a 10, que nota vocé atribui a aula?
Resposta: “Daria 9,8, porque aprendemos e obtivemos melhor resultado nas

atividades”.

32 Pergunta: Considera a aula dinamica?

Resposta: “Sim, a aula foi muito dindmica”.

42 Pergunta: Conseguiu compreender o contetdo?
Resposta: “Sim, conseguimos realizar a distribuicdo eletrbnica dos elementos
quimicos e a utilizacdo de jogos didaticos ajudou mais na compreensdo dos

conceitos”.

52 Pergunta: Com aulas nesse estilo, conseguimos chamar sua atencédo para
aprender o conteudo?

Resposta: “Sim, gostamos muito do jogo”.

62 Pergunta: Aulas usando jogos didaticos séo eficientes na compreencdo do

conteudo?

213
Revista Caravana - Didlogos entre Extensdo e Sociedade | V.4 N.1, ano 2019, p.202-219.



ARTIGO

Resposta: “Sim, o uso de jogos didaticos ajudam bastante, principalmente nas

duvidas em algumas partes do conteudo”.

72 Pergunta: Acha que seria preciso algumas mudancas para a aula ficar melhor? Ter
sido mais produtiva? Se sim, quais as sugestoes vo¢é nos daria?

Resposta: “Nao deveriam mudar em nada a aula, apenas realizar mais aulas”.

Pode-se observar a partir das respostas que os discentes gostaram da aula e
viram o quanto foi produtiva. Para a obtencao desses resultados realizou-se uma roda

de conversa com o0s estudantes.

4.2.2 Roletas da Distribuicao Eletronica

Esse jogo didatico tem como objetivo realizar a distribuicdo eletrbnica de
qualquer elemento quimico de forma divertida e atrativa. O jogo € composto por 6
(seis) roletas. Para cada roleta é atribuida uma funcéo no jogo referente ao contetido
de distribuicdo eletrdnica. Para identificar o elemento quimico necessita-se realizar a
distribuicdo eletrdnica baseada no diagrama de Linus Pauling. Utilizou-se como

orientacdo para construcao deste jogo os estudos de Peruzzo & Canto (2006).

Roleta 01: E representado pelo nimero quantico principal (n) os niveis de energia.
Cada nivel suporta determinada quantidade de elétrons (e’) na sua camada de
valéncia. (12 Camada - K = 2e" (elétrons); 22 Camada - L = 8e™ (elétrons); 32 Camada
- M = 18e" (elétrons); 42 Camada — N = 32e" (elétrons); 528 Camada - O = 32e¢"
(elétrons); 62 Camada - P = 18e" (elétrons); 72 Camada - Q = 8e" (elétrons)).

Roleta 02: E atribuida a func&o dos subniveis de energia (s, p, d, f), na qual cada um
deles suporta determinada quantidade de elétrons (e). Os subniveis foram
categorizados por cores, na qual o subnivel s é (azul), p é (vermelho), d é (verde) e f
é (laranja). Em relagéao a “Tabela peridédica” os niveis de energia, sdo elencados em

cada coluna, ou seja, em cada familia.

As roletas 03, 04, 05 e 06 sao referentes a quantidade de elétrons (e°) que o(s)

subniveis s, p, d e f podem suportar, na qual a primeira (Roleta 03), até 2 elétrons (e
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), em seguida (Roleta 04) até 6 elétrons (e), a terceira (Roleta 05) até 10 elétrons (e

) e por ultimo a (Roleta 06), até 14 elétrons (e).

4.2.2.1 Resultados da vivéncia do Ciclo da Experiéncia Kellyana (CEK) — Roletas
da Distribuicao Eletronica

Na antecipacdo deu-se inicio ao ciclo da experiéncia kellyana, na qual foi
mostrado aos discentes 4 (quatro) exemplos de elementos quimicos para realizarmos
a distribuicao eletrbnica:

A sala tem 42 (quarenta e dois) estudantes, 28 (vinte e oito) estudantes, cerca
de 67% conseguiram distribuir os elétrons de acordo com o diagrama de Linus Pauling

como mostra a descricdo abaixo. J4 os demais ndo conseguiram responder.

18Ar (Argonio) - 1s? 2s? 2pb 3s2 3p®
20Ca (Calcio) - 1s? 2s? 2p® 3s2 3p®4s2
32Ge (Germanio) - 1s22s? 2p® 3s2 3p® 4s? 3d° 4p?
37Rb (Galio) - 1s? 2s? 2p® 3s2 3p® 452 3d'0 4p® 5s?

No investimento apos a identificacdo dos conhecimentos prévios dos
estudantes e de suas dificuldades na aprendizagem, iniciou-se a elucidacdo do
conteudo de distribuicdo eletrdnica proposto por Linus Pauling, na qual citou-se alguns
elementos quimicos e foi realizada a distribuicdo eletrénica junto com os estudantes.

No encontro ocorreu a aplicacdo do jogo.

Na confirmacdo ou desconfirmacao verificou-se as hip6teses dos estudantes
e as contribuicbes do jogo “Roleta das distribuicoes eletronicas”. Retomou-se aos
exemplos citados na primeira etapa e questionou-se aos discentes sobre esses
exemplos. Posteriormente solicitou-se aos discentes que realizassem a distribuicéo
eletronica e cerca de 42 estudantes conseguiram concluir os 4 (quatro) exemplos
solicitados. Dessa forma, pode-se identificar que o jogo contribuiu para o processo de
ensino-aprendizagem dos estudantes.

Na revisao construtiva realizou-se uma roda de conversa com o0s estudantes

para falar acerca da intervencao e fez-se as seguintes perguntas:

12 Pergunta: Como vocés observam a importancia do jogo didatico para aula?
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Estudante 01: “Gostamos muito do jogo, porque consegui aprender mais a
distribuicao”.

Estudante 02: “Consegui fazer a ditribui¢cdo, porque antes nao sabia”.

22 Pergunta: Vocés gostaram da “Roleta da distribuicéo eletrénica”?

Estudante 03: “Sim, gostei, achei que era dificil, mas me ajudou a fazer a distribuicéo
eletronica”.

Estudante 04: “Foi facil, aprendi com a roleta, porque agente € desafiado a fazer a

distribuicdo e também a competir com os colegas”.

32 Pergunta: Conseguiram compreender o assunto de distribuicdo eletrénica?
Estudante 05: “Estou preparado para fazer a distribuicdo eletronica do elemento”.

Estudante 06: “Eu consegui aprender a fazer a distribuicdo eletrénica”.

4.3 1 Concurso de jogos didaticos de quimica do PDVL

Diante dos resultados positivos obtidos pela utilizacdo de jogos didaticos em
sala de aula, observa-se que os autores (NASCIMENTO; VIANA, 2016; ARAUJO et
al, 2016; NASCIMENTO et al, 2013; VIEIRA et al, 2016) obtiveram éxitos em suas
vivéncias a partir do uso deste recurso didatico, pois os estudantes mostraram-se
atenciosos e curiosos com a intervencao.

A partir dos resultados positivos advindos das aplicacdes dos jogos nas escolas,
surgiu o “I Concurso de jogos didaticos”, na qual os estudantes secundaristas
elaboraram jogos didaticos para a disciplina de quimica.

Este concurso foi uma realizacdo do Programa Internacional Despertando
Vocacdes para Licenciaturas, (PDVL), articulado com o grupo de trabalho (GT) de
jogos didaticos do Instituto Federal de Pernambuco (IFPE), campus Vitéria de Santo
Antdo, que teve como objetivo: Estimular os estudantes para a carreira docente
(especificamente de quimica) a partir da elaboracdo de jogos didaticos.

A realizacdo deste concurso de jogos didaticos introduziu atividades ladicas
nas aulas de quimica das escolas parceiras do PDVL, na qual a presenca do jogo
educativo teve grande predominancia nos ambientes educacionais participantes.
Dessa forma os estudantes secundaristas foram desafiados a elaborarem jogo(s)

didatico(s) na disciplina de quimica tornando o aprendizado mais atrativo e divertido.
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Este concurso foi composto por 2 (duas) fases: Na 12 Fase: Foi realizada a
leitura do edital, a selecdo da turma e dos professores. Posteriormente iniciou-se a
formacao de grupos de 5 (cinco) pessoas para a elaboragcédo e a submissdo do(s)
jogo(s) didéatico(s). No total foram selecionados 4 (quatro) grupos para a 22 fase.

Na 22 Fase os classificados foram orientados de como seria a etapa. Logo
apos, os estudantes foram deslocados para o IFPE, campus Vitéria para participarem

da segunda fase.

5. Consideracfes Finais

Os resultados obtidos apds as visitas guiadas foram satisfatérios, visto que
varios estudantes demonstraram interesse em seguir a carreira docente em quimica.

Cabe destacar que o Programa Internacional Despertando Vocacbes para
Licenciaturas, (PDVL) é muito importante pois pode despertar o real interesse para
docéncia, além-claro de fortalecer a vontade dos extensionistas em serem futuros
professores.

E notorio também, que o | concurso de jogos didaticos foi de extrema
importancia tanto para os alunos quanto para o PDVL, na qual vem despertando, de
maneira piloto, o interesse pela disciplina de quimica através de metodologias
diversificadas e ferramentas de ensino como, por exemplo, os jogos didaticos. Assim,
por aliar os aspectos ludicos aos cognitivos, entendemos que a constru¢ao do jogo foi
uma importante estratégia para o ensino e a aprendizagem de conceitos abstratos e
complexos, favorecendo a motivacdo interna, o raciocinio, a argumentacdo, a
interacdo entre estudantes e entre professores. Consideramos, ainda, neste contexto
que o0 jogo pode promover, além da cognicdo, ou seja, a construcdo de
representacdes mentais, a afetividade, as fun¢des sensorias motoras e a area social.

Como nos lembra (Kishimoto, 1996, p.37): “A utilizacdo do jogo potencializa a
exploracéo e a constru¢do do conhecimento, por contar com a motivacao interna tipica
do ludico”. E, como disseram alguns estudantes: “Com 0 jogo, a gente aprende
brincando”.

A partir das respostas dos estudantes concluimos que as atividades
desenvolvidas no chéo da escola, as visitas guiadas e o concurso trouxe estimulo para
0s estudantes, pois muitas vezes eles ndo tém oportunidades de expressar suas

criatividades ou suas ideias sobre ensino-aprendizagem. E por fim, o concurso fez
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com que eles pudessem ser ativos no processo de ensino, na qual eles préprios

criaram seus jogos e tiveram uma melhor compreensao dos assuntos abordados.
Diante disso concluimos que as a¢des do PDVL sdo de grande relevancia, pois

promoveu o interesse dos estudantes do ensino médio para a disciplina de quimica

despertando vocacdes para as licenciaturas (docéncia).
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