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RESUMO

Vaérias pesquisas no ensino de quimica tém demonstrado que a dificuldade de aprender conceitos cientificos
em sala de aula estd muito relacionada a maneira pela qual o professor trata a disciplina, objeto do seu
ensino. Sendo assim, os jogos didaticos funcionam como ferramentas fundamentais para o processo de
ensino-aprendizagem podendo ser uma alternativa vidvel para auxiliar tal processo. Este trabalho teve por
objetivo a elaboracdo de um jogo didatico, Perfil Fisico-Quimico, como ferramenta complementar
interessante para a constru¢do do conhecimento, além de possibilitar a interagdo aluno/professor e favorecer
0 raciocinio, a cognicao e a area social. Pretende-se com este trabalho criar uma forma alternativa para o
ensino da Fisico-Quimica, através de abordagens ludicas em sala de aula, para melhorar a percep¢édo e
motivacdo dos alunos do curso de Licenciatura em Quimica do Instituto Federal de Educacgdo, Ciéncia e
Tecnologia do Maranhéo - IFMA.
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1. INTRODUCAO

E notoria a existéncia de uma grande dificuldade no ensino de ciéncias exatas, tais como fisica, matematica e
guimica, pois geralmente os alunos tém certa aversdao a estas disciplinas por considerarem 0s conte(dos
complexos ou pouco inteligiveis. Esta constatacdo, causada por vérios fatores é uma das fontes da
dificuldade do ensino dessas ciéncias e influencia o aprendizado dos alunos causando mais aversdo
(WANDERLY, 2007).

Nos cursos de formagéo de professores isso ndo ocorre de maneira diferente. O ensino é focado em moldes
pedagdgicos tradicionais onde tende a aparecer aulas onde o professor apenas passa a matéria no quadro, ou
explica verbalmente, um contetido previamente selecionado, solicita dos alunos a assimilacdo do que foi dito
e a aplicacdo desses contelidos através exercicios escritos (RESCHKE, 2009).

O objetivo desse tipo de ensino acaba sendo a transmisséo de conhecimento do professor para o aluno e este
por sua vez deve estar apto a reproduzir o que lhe foi transmitido, transformando a aprendizagem num
método mecanico, associativo onde o aluno ndo € solicitado a pensar nem a desenvolver seu pensamento
independente e criativo (RAHAL, 2009).

Acredita-se que essas caracteristicas ocasionam um ensino descontextualizado e alheio a vida do educando,
tornando os assuntos complexos, de pouco entendimento e sem aplicabilidade na vida do educando,
refletindo na ndo insercdo do aluno na sociedade como um agente critico e participativo (CARDOSO;
COLINVAUX, 2000).

Por outro lado, propostas mais progressistas indicam a possibilidade de se buscar a producdo do
conhecimento e a formagdo de um cidaddo critico, podendo analisar, compreender e utilizar esse
conhecimento no cotidiano, tendo condigBes de perceber e interferir em situacGes que contribuem para a
melhoria de sua qualidade de vida (RAHAL, 2009).

Segundo a Teoria Construtivista de Piaget, o verdadeiro conhecimento é utilizavel e provém de uma
construcdo pessoal, resultado de um processo interno de pensamento durante o qual o individuo coordena
diferentes nogdes entre si, atribuindo-lhes um significado, organizando-as e relacionando-as com outras
anteriores. E um processo inalienavel e intransferivel onde ninguém pode realiza-lo por outra pessoa
(BUSQUETS et al, 2000).

Nesse sentido, o professor é a peca chave desse processo, e deve ser encarado como um elemento essencial e
fundamental. Quanto maior e mais rica for sua histéria de vida e profissional, maiores serdo as possibilidades
dele desempenhar uma pratica educacional consistente e significativa oferecendo ao aluno subsidios para que
ele possa vir a desenvolver estas capacidades (ROJAS, 1998).

Sobre esse assunto, Névoa (1995) afirma que ndo é possivel construir um conhecimento pedagdgico para
além dos professores, isto €, que ignore as dimensdes pessoais e profissionais do trabalho docente. N&o se
quer dizer, com isso, que o professor seja 0 Unico responsavel pelo sucesso ou insucesso do processo
educativo. No entanto, é de suma importancia sua agdo como pessoa e como profissional.

Entretanto, nem sempre o professor consegue se desligar da pedagogia tradicional ao lecionar, fator alegado
geralmente por falta de motivacéo atribuida pela auséncia de recursos didaticos, tornando as aulas magantes
e monotonas (SCHWARZ, 2006).

Contudo, dispbem-se na atividade ludica recursos didaticos valiosos de facil acesso que sdo aptos de gerar
nos alunos motivagdo, construgdo das capacidades de abstracdes, entre outras habilidades desejaveis aos
contetdos das Ciéncias Exatas que podem ser explorados em sala de aula.

1.1 O uso pedagdgico dos jogosl

O jogo como qualquer recurso ludico, pode favorecer a aprendizagem, auxiliando criangas, jovens e adultos
a construirem conhecimentos, desenvolverem habilidades e atitudes éticas. Macedo e colaboradores (2005,
p.12) defendem que a dimensdo ludica qualifica as tarefas escolares, porém isso s acontece quando as
atividades forem planejadas, organizadas e direcionadas para esse fim e utilizadas de forma adequada.
Zagury (2006, p. 202) reforga a mesma orientagdo, com énfase maior na forma de conduzir as atividades:

“a ‘melhor das técnicas’ ou o ‘melhor método' podem ser desvirtuados, anulando-
se, por mal conduzidos, todo o beneficio que poderia trazer aos alunos. Utilizados
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de forma equivocada ou distorcida (em condigBes desfavoraveis de treinamento
docente ou infra-estrutura inadequada, por exemplo), qualquer técnica ou método
pode ser um fracasso, conduzindo a queda da qualidade do ensino, a desmotivacéo
e até ao embuste.”

Embora a ma conducdo das atividades ludicas possa gerar fracassos escolares, 0s jogos, quando bem
conduzidos e explorados, oportunizam a construcdo do conhecimento (SCHWARZ, 2006).

Para 0 bom uso de jogos em sala de aula necessita-se que se tenha uma nocéo clara do que se quer explorar
ali e de como fazé-lo. E importante direcionar para quem, onde e para qual realidade se vao aplicar os jogos.
O ato de brincar proporciona a constru¢do do conhecimento de forma natural e agradavel, € um grande
agente de socializagéo, cria e desenvolve a autonomia (CUNHA, 2001, p.14)

1.2 A formacéo de professores: uma preocupagao atual

A formacdo de professores é, hoje, uma preocupacao constante para aqueles que acreditam na necessidade de
transformar o quadro educacional presente para atender as necessidades dos que procuram a escola com o
intuito de aprender o saber, para que, de posse dele, tenham condicdo de reivindicar seus direitos e cumprir
seus deveres na sociedade (RESCHKE, 2009).

Antes mesmo de chegar a faculdade, os aspirantes a docéncia ja construiram suas crencgas sobre o que € ser
professor e quando chegam a faculdade, trazem consigo seus conhecimentos e desconhecimentos, seus
valores e crengas e, apoiados neles, constroem novas aprendizagens (SCHWARZ, 2006).

Durante o curso de graduacdo, revisam, aprofundam e ampliam seus conhecimentos. Saber os contedos da
sua disciplina é fundamental, mas & importante que o licenciando, em seu curso, aprenda também a
selecionar, traduzir, relacionar e contextualizar as informagdes de forma a torna-las compreensiveis para o0s
seus futuros alunos. Isto é valido também para professores ja formados (NOVOA, 1995).

Muitas vezes, € nos cursos de atualizacdo que professores em exercicio compreendem um determinado
contetdo, comparando diferentes interpretagdes. Da mesma forma, € importante que os licenciandos
vivenciem diversos recursos e métodos pedagogicos para aprender os conteldos que irdo lecionar e as

técnicas que utilizardo para auxiliar seus alunos a aprender (ZAGURY, 2006).

Vale a pena lembrar que, nesse processo, os licenciandos sdo estudantes e os recursos e métodos que
aprendem para o exercicio de sua profissdo também podem ser utilizados para ensina-los.

Atividades prazerosas que mobilizam emog¢des normalmente agradaveis podem favorecer o trabalho docente.
Sendo realizadas dentro de um grupo podem propiciar o envolvimento dos educandos com as atividades
escolares, favorecendo a aprendizagem, fortalecendo a autoestima, a socializacdo e 0 senso ético
(SCHWARZ, 2006).

2. METODOLOGIA

Este trabalho foi desenvolvido em duas etapas. A primeira buscou-se fazer um levantamento sobre as atuais
metodologias alternativas (jogos) de Ensino da Quimica, que procuram fundamentalmente levar em
consideracdo as necessidades dos alunos para com a disciplina de Fisico-Quimica.

A segunda etapa procurou-se elaborar um instrumento (Perfil Fisico-Quimico) para a intervencao e analise
em sala de aula no intuito de oferecer uma situacdo de ensino baseada em jogos didaticos que explicassem
conceitos e raciocinios tipicos daquela disciplina.

O jogo foi elaborado baseado em versbes do Perfil da Grow. Utilizou-se o aplicativo Power point do pacote
Office do Windows 2007 para a criacdo das cartas e do tabuleiro do jogo. Para a confeccdo das pecas
utilizou-se massa de modelar do tipo biscuit, e para as informagfes técnicas, auxilio de livros-texto de
Quimica.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Os trabalhos publicados nacionalmente envolvem assuntos variados, tais como: tabela periddica, compostos
organicos e inorganicos, histéria da quimica, materiais de laboratério, equilibrio quimico, termoquimica,
estrutura atdmica, estudo dos gases, quimica e meio ambiente, reaces quimicas e solubilidade. Os tipos de
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jogos apresentados sdo 0s mais diversos possiveis, desde softwares educativos, até jogos mais tradicionais
como Bingos, Dominds, Corridas, Jogo da Memoria, Quebra-Cabeca, Batalha Naval, RPG (Role Playing
Game), ARG (Alternate Reality Game), Autddromos, Jdris Quimicos, Caca-Palavras, Palavras Cruzadas,
Passa ou Repassa e Caca ao Tesouro.

Esses modelos, que constituem uma dentre outras formas de se explicar a realidade complexa e diversa da
Quimica, se expressam em codigos e simbolos que apesar de ter um potencial explicativo também tém suas
limitacGes.

Quando nos referimos ao ensino de Fisico-Quimica notamos que a pratica comumente efetivada em sala de
aula consiste na transmissao-recepcao de conhecimentos que, muitas vezes, deixa lacunas no processo.

Geralmente, uma grande parte dos estudantes manifestam sua desmotivacdo para com o0 estudo desta
disciplina por considera-la dificil e os métodos de ensino adotados mondétonos. Atrelado a tal problemética
alguns educandos ainda apresentam dificuldades com a Matematica, ndo sendo capazes de aplicar 0s
conhecimentos tedricos adquiridos a resolucdo de exercicios desta matéria. (MARTINS, 2003).

Na tentativa de solucionar este problema surge o jogo Perfil Fisico-Quimico com objetivo de tornar o
processo de construcdo do conhecimento desta disciplina menos arduo, mais dindmico e distante dos
tradicionais calculos fisico-quimicos, introduzindo através de um modelo ludico uma forma do educador
despertar o interesse dos alunos a partir de uma ferramenta que lhe seja comum, que faca parte de seu meio.
Este processo faz com que o educando se esforce naturalmente pelo assunto em questdo, auxiliando-o de
forma complementar ao tradicional processo de ensino da Fisico-Quimica.

E um jogo de tabuleiro com dicas e respostas baseado na versdo do Perfil da Grow. Comporta dois ou mais
jogadores podendo ser jogado em equipes. Apresenta 35 cartas contendo cada uma dez dicas sobre contetidos
presente na ementa da disciplina de Fisico-Quimica Béasica do curso de Licenciatura em Quimica do Instituto
Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Maranhdo - IFMA, e uma resposta variando quanto ao grau de
facilidade e dificuldade (Figura 1).

I PERFIL
FISICO-QUIMICO

1. Soua propriedade mais fundamentalda
termodindmica.

2. Possoser definido como a transferénciade

energia em um corpo.

3. Possoser calculado multiplicando a forga
versus o deslocamento.

4. Aminha unidade é 1J ou 1kg-m?-s-2

5. Passeavez.

6. Consigo mudar a energia interna de um
sistema.

7. Quando a energia interna deixa o sistema
torno-me negativo.

8. Sounulo, quando um sistema se expande
no vacuo.

PERFIL
Fisico-ouIMICO

9. Sourepresentado por uma letra.
10. Quando a energia interna é transferida para
o sistema, torno-me positivo.

| R. Trabalho |

Figura 1: Frente e verso de uma das cartas do jogo Perfil Fisico-Quimico.

Perfil Fisico-Quimico, segundo denominacdo de Legrand (1974), é classificado como um jogo de
competicdo. Pode ser praticado em grupo ou individualmente, com um objetivo comum a todos onde ha
ganhadores e perdedores.

Para a elaboracdo das informacGes técnicas contidas nas cartas utilizaram-se livros-textos e apostilas de
Quimica Geral e Fisico-Quimica. Os assuntos versao sobre:

4 Conceitos basicos de Fisica e Quimica (Trabalho, calor, energia, temperatura e substancias
quimicas);

+ O sistema e suas propriedades;

+ Propriedades Intensivas, Extensivas e Paredes dos sistemas;
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4+ Os Gases e suas propriedades;
+ As leis da Termodindmica;
4+ Entalpia, Entropia, Lei de Hess e Energia livre de Gibbs.

Quanto aos pebes do jogo, estas tiveram formato de equipamentos (vidrarias) utilizados em Laboratorios de
Quimica, totalizando cinco mini-vidrarias (Figura 2). Para a confec¢do das pecas foram utilizadas massa de
modelar do tipo biscuit.

(@) (b) (©) (d) (€)

Figura 2: Pedes do jogo Perfil Fisico-Quimico. Erlenmeyer (a), Bequer (b), Baldo de fundo chato (c), Proveta (d),
Almofariz com pistilo (e).

Para a confecgdo do tabuleiro (dimensdes 45 cm x 35 cm) e das cartas (dimensdes 9,5 cm x 6,5 cm) do jogo
utilizou-se o programa Microsoft Office Power Point 2007 e para a selegdo da imagem padréo, usou-se a
ferramenta do Clip-art no Office Online (Figura 3).

© PERFIL

— ﬁ& FISICO-QUIMICA [
HERREEEEEENEIEEEE
HEEEEEEEEEEEEEEEEE

Figura 3: Tabuleiro do jogo Perfil Fisico-Quimico.

E importante destacar que este modelo elaborado serve para reforcar os conceitos ja trabalhados em sala de
aula, relacionando aspectos ligados ao contetido em foco com a dinamica ludica dos jogos.

3.1 Regras do jogo

O objetivo do jogo €é ser o primeiro jogador ou a primeira equipe a levar o respectivo pedo até o espaco
marcado “FIM”.

Para iniciar o jogo, cada jogador deve escolher um pedo e colocé-lo no espago marcado “inicio”. Os
jogadores devem decidir entre si quem comecara o jogo sendo o mediador. Depois de escolhido, o mediador
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deve pegar a primeira cartela da pilha e iniciar a partida. O jogador sentado a esquerda do mediador escolhe
aleatoriamente um nimero de 1 a 10 e, em seguida coloca uma ficha vermelha sobre a casa no tabuleiro do
naimero escolhido. O mediador 1€ em voz alta a dica de namero igual escolhido pelo jogador. Apos a leitura
da dica, o jogador que escolheu o nimero, tem direito a dar um palpite sobre a identidade da cartela, dizendo
em voz alta quem ou o qué ela pensa estar retratada na mesma. Caso 0 jogador ndo queira dar o seu palpite
ou erre, ele simplesmente passa a vez ao jogador a sua esquerda.

Acertando ou ndo os palpites duas coisas podem acontecer:

1) O jogador acerta o palpite: nesse caso, o “mediador” devolve a cartela ao final da pilha de cartelas,
avanca os pedes (item pontuac@es) e retira as fichas vermelhas que estiverem sobre o tabuleiro. O jogador a
esquerda, entdo, ¢ que passa a ser o “mediador”.

2) O jogador erra o palpite: neste caso, a vez de jogar passa para 0 proximo jogador a esquerda, que fara o
mesmo que o anterior: escolhera um nimero de 1 a 10 (dentre os que ainda ndo foram escolhidos), ocupara a
respectiva casa humerada com outra ficha vermelha, receberd a dica, dard um palpite e assim por diante. Ndo
ha penalidade para o jogador que errar o palpite.

Cada cartela vale 10 pontos, que sdo divididos entre o “mediador” e o primeiro jogador a acertar o palpite. O
“mediador” recebe um ponto para cada dica revelada (basta contar as fichas vermelhas sobre os nimeros nas
respectivas casas do tabuleiro).

O jogador que acertar seu palpite recebera um ponto para cada dica ndo revelada (o que sera igual ao niUmero
de fichas vermelhas fora do tabuleiro). Tanto o “mediador” quanto o jogador que acerta o palpite registram
seus pontos avangando seus pedes tantos espacos quantos forem os pontos recebidos.

Exemplo: se o jogador acertar a identidade da cartela ap6s a terceira dica, ele avangara seu pedo sete espagos,
enquanto o “mediador” avangara o seu pedo apenas trés espagos.

Depois de reveladas as 9 dicas quaisquer da cartela, sem que um palpite certo seja dado, o préximo jogador
deverd por a ultima ficha sobre o nimero restante e ouvir a ultima dica. Neste momento, ja ndo importa se
esse jogador acertard ou ndo seu palpite: o “mediador” ja tera marcado sozinho os 10 pontos (10 dicas
reveladas).

As casas do tabuleiro marcadas com o simbolo “?” darfio a quem cair nelas o direito de tentar adivinhar o
contetudo de uma cartela-bonus. Isto ¢, o “mediador” retira uma nova cartela da pilha, e o jogador podera
escolher até trés dicas dela. Ele vai solicitando as dicas, uma por vez, pelos nimeros, e s6 tem direito a dar
um Unico palpite durante as trés dicas, no momento que achar mais conveniente. Se o palpite for correto, seu
pedo avangara segundo a tabela 1.

Tabela 1: Quantidade de espacos a avancar referente ao nimero de dicas.
DICAS ESPACOS

Apdbs uma dica 5 espagos
Apos duas dicas 3 espagos
Apos trés dicas 1 espaco

Se, entre as trés dicas escolhidas, aparecer um “perca sua vez”, o jogador perde o direito a cartela-bonus,
devolvendo-a ao final do monte. As instru¢des de “volte” e “avance” sdo aplicadas normalmente. Se algum
jogador cair sobre o simbolo “?” como conseqliéncia de uma instrucdo de uma carta, ndo ganhara o direito a
cartela-bonus. O primeiro jogador a chegar com o pedo ao espago marcado “FIM” sera o vencedor.

Caso queira jogar em equipes em vez de individualmente, cada grupo participa com um sé pedo e age como
se fosse um s6 jogador. Cada equipe deve ter um lider, que se encarregara da ler as dicas, quando sua equipe
estiver atuando como “mediadora”. Os membros das outras equipes podem trocar idéias entre si, mas, para
evitar confusdo, devem deixar que seu lider fale por todos.
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4. CONCLUSAO

O jogo Perfil Fisico-Quimico surge como uma ferramenta complementar interessante para a construcao do
conhecimento, além de possibilitar a interacdo dos alunos e do professor e favorecer o raciocinio, a cognigdo
e a area social.

Acredita-se que os beneficios obtidos com o uso desta proposta, serdo de extrema relevancia contribuindo
como instrumento de apoio ao ensino e como recurso mediador/facilitador da constru¢éo do conhecimento.

O modelo proposto apresenta algumas limitagdes. E funcio do professor estar atento a essas limitagdes
guando da transposi¢do conceitual e ao uso correto da analogia. Cabe ressaltar que é de fundamental
importancia que o professor discuta com os alunos as limitacdes ndo sé deste, mas de outros modelos e
analogias, comparando as idéias contidas em um modelo e as contidas no modelo desenvolvido a partir do
primeiro, como forma de compreender e debater os conceitos no que concerne a todo o conhecimento
envolvido.
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