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RESUMO

Ao adentrar no ambiente escolar, é possivel notar que na maioria das escolas e
salas de aula os estudantes apresentam dificuldades quanto a aprendizagem de
disciplinas da area de ciéncia da natureza, como a Quimica. Com isso, o presente
trabalho traz um jogo didatico como uma ferramenta colaborativa, a fim de propiciar
um maior interesse pela disciplina e elevar o conhecimento da area da
Fisico-Quimica. Com o objetivo de analisar as contribuigbes da vivéncia do Jogo
didatico “TermoWay”, organizado segundo o Percurso Metodolégico Ludico (PML),
pode favorecer a aprendizagem de conceitos relacionados a Termoquimica. A
pesquisa foi realizada em uma escola da Rede Publica Estadual, em uma turma de
3° ano do Ensino Médio, com a participagao de 33 (trinta e trés) estudantes, com
faixa etaria entre 15 e 18 anos de idade. E considerada de carater qualitativo e a
coleta de dados ocorreu em diferentes momentos, organizados a partir do PML.
Dessa forma, os alunos puderam participar em diferentes momentos, sejam eles de
maneira coletiva, com a participacdo do jogo didatico e debates, ou individual,
respondendo ao questionario. A pesquisa foi realizada em dois encontros. No
encontro um, foram realizadas as duas primeiras etapas do PML: Etapa 1 -
Antevisdo e a Etapa 2 - Preparagdo. No segundo encontro, foram realizadas as
ultimas trés etapas: Etapa 3 - Intervencao Ludica, Etapa 4 - Referendo e por fim, a
Etapa 5 - Reconstrucao conceitual. Apds a vivéncia de todas as etapas do PML, &
perceptivel que o uso deste recurso didatico-pedagdgico organizado segundo o
PML, possibilitou momentos de reflexdo, importante para a construgdo do
conhecimento por parte dos estudantes, além da assimilacdo de conhecimentos
adquiridos anteriormente com novos, instigando-os a aprender prazerosamente,
distanciando-se do ensino tradicional. Assim, & perceptivel a importancia da

diversificagao de atividades para o aprimoramento do ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: ensino-aprendizagem; fisico-quimica; jogo didatico; termoquimica.



ABSTRACT

When entering the school environment, it is possible to notice that in most schools
and classrooms, students have difficulties in learning disciplines in the field of natural
science, such as Chemistry. With this, the present work brings a didactic game as a
collaborative tool, in order to provide a greater interest in the discipline and increase
knowledge in the field of Physical Chemistry. With the objective of analyzing the
contributions of the experience of the didactic game “TermoWay”, organized
according to the Ludic Methodological Path (PML), it can favor the learning of
concepts related to Thermochemistry. The research was carried out in a State Public
School, in a class of the 3rd year of High School, with the participation of 33
(thirty-three) students, aged between 15 and 18 years old. It is considered qualitative
and data collection took place at different times, organized from the PML. In this way,
students were able to participate at different times, whether collectively, with the
participation of the didactic game and debates, or individually, responding to the
questionnaire. The research was carried out in two meetings. In meeting one, the first
two stages of the PML were carried out: Stage 1 - Preview and Stage 2 -
Preparation. In the second meeting, the last three steps were carried out: Step 3 -
Playful Intervention, Step 4 - Referendum and finally, Step 5 - Conceptual
Reconstruction. After experiencing all the stages of the PML, it is perceptible that the
use of this didactic-pedagogical resource organized according to the PML, allowed
moments of reflection, important for the construction of knowledge by the students, in
addition to the assimilation of previously acquired knowledge with new ones,
instigating them to learn with pleasure, distancing themselves from traditional
teaching. Thus, the importance of diversifying activities to improve teaching and

learning becomes evident.

Keywords: teaching and learning; physical chemistry; didactic game;

thermochemistry.
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1 INTRODUGAO

Cada vez mais, ao adentrar no ambiente escolar nos deparamos,
principalmente em sala de aula, com discentes desmotivados e sem interesse para
participar das aulas e atividades propostas pelos professores. Para tal, Avelar (2015)
ressalta que esta realidade pode ser encontrada em diversos lugares, pois muitas
escolas vém enfrentando problemas relacionados a falta de interesse dos
estudantes. Parte desta realidade pode estar relacionada com acesso rapido a
informacgdes ilimitadas, por meio de jornais e midias digitais.

Segundo Dias e Ramos (2022) a pandemia de COVID-19 e as medidas
sanitarias necessarias a seu avango agravaram as dificuldades de aprendizagem
pré-existentes. Para os autores, estudantes de todo mundo apresentam um déficit
de aprendizagem em meédia de 8 meses em relagdo ao que deveria ser seus
avancos em uma condi¢gdo normal de ensino. Também afirmam que tais condi¢bes
sao mais impactantes em paises da Ameérica Latina, onde o atraso escolar € de até
15 meses. Tal cenario reflete em varios aspectos da dificuldade de aprendizagem,
tanto cognitivos: como a leitura e interpretacdo de textos, lidar com informagdes
pseudocientificas, executar e compreender calculos matematicos; quanto
emocionais: tal qual o desinteresse, a desmotivacéo, ou a falta de engajamento em
aprender.

Caberia, nesse sentido, um novo propésito ao educador, o de fomentar
criticas as informacdes e auxiliar o aluno a transforma-las em conhecimento. Além
de buscar meios para que o estudante volte a ter interesse em participar ativamente
nas aulas. Desta maneira, para tornar a aula mais atrativa a utilizacdo de
metodologias alternativas podem aproximar o aluno do conteudo.

Nesta perspectiva, percebe-se que “desde o ano 2000 houve um aumento
significativo na utilizagdo de jogos e atividades ludicas aplicadas ao ensino de
quimica” (SOARES, 2016, p. 7). Assim, os jogos didaticos para esta area tém se
consolidado como uma alternativa a superacado dessas dificuldades, a saber: da
falta de motivacado e da autonomia na construcdo do conhecimento a partir de uma
interacao dialdgica.

Deste modo, para iniciarmos esta pesquisa, partimos da seguinte
problematica: de que maneira 0 uso de jogos didaticos podem influenciar na

aprendizagem de conceitos de Termoquimica no ensino médio? Considerando o
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pressuposto de que os estudantes aprendem mais quando sado instigados por
abordagens que favoregam seu engajamento mental, dialégico e emocional, ou seja,
que se distanciam da monotonia do ensino tradicional. Assim sendo, a partir da
utilizacdo de novas metodologias para o ensino, como o uso de atividades ludicas,
espera-se que o discente apresente uma maior interacdo e, com isso, tenha um
melhor desenvolvimento quanto a aprendizagem do conteudo.

Desta forma, o presente trabalho apresenta um jogo didatico denominado de
“TermoWay” com a intencdo de instigar a aprendizagem com significado de
conceitos relacionados ao conteudo de Termoquimica, propiciando um maior
interesse pela disciplina, para os discentes sentirem-se motivados e propensos a

estudar. Uma vez que

sem motivagdo nao ha nem ensino e nem aprendizagem, pois o0 aluno que
esta motivado tem energia suficiente para novas aprendizagens se tornando

o protagonista de sua aprendizagem e o professor motivado consegue

envolver o aluno neste processo (AVELAR, 2015, p. 75).

Rezende e Soares (2019), Nascimento (2022), Medeiros (2021) entres outros,
alertam ainda que apesar do avango ao uso de jogos didaticos, ha ainda um limitado
nuamero de propostas que trazem de forma explicita e intencional o planejamento,
estruturacdo e discussdo dos resultados dessas acbes a luz de referenciais
tedricos-metodologicos. E que essa lacuna dificulta o avangco na compreensao do
como e em que condi¢gbes os jogos aplicados ao ensino de conteudos especificos
podem auxiliar a aprendizagem.

Para escolha dos conteudos a serem trabalhados no jogo, surge a
necessidade de uma realizagdo de uma Revisao Sistematica de Literatura (RSL),
tomando como base Nascimento (2022), a qual foi produzida a partir da analise dos
anais das 4 (quatro) ultimas edigbes de trés eventos relacionados ao ensino de
Quimica e Ciéncias, os quais foram: Congresso Internacional das Licenciaturas
(COINTER - PDVL), edigdes 2017-2020; Congresso Nacional da Educacgao
(CONEDVU), edigcoes 2017-2021 e Encontro Nacional de Ensino de Quimica (ENEQ),
edicoes 2014-2021.

Para realizagdo da pesquisa foram utilizadas as seguintes palavras-chave:
jogo didatico; ensino de quimica; jogo; material didatico; ensino-aprendizagem;

ludico. Desses foram encontrados 350 trabalhos referente a jogos didaticos e afins.
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No qual, obtiveram-se os seguintes resultados quanto ao quantitativo de
trabalhos relacionados ao ramo da Quimica: Quimica Inorganica, 199 trabalhos;
Quimica Orgéanica, 104 trabalhos; Fisico-Quimica, 36 trabalhos; Quimica Nuclear, 4

trabalhos e Outros, 6 trabalhos, como apresentados no Grafico 1 abaixo:

Grafico 1 - Quantitativo de trabalhos, separados por ramo, encontrados nos eventos analisados
acerca de jogos para ensino de Quimica.

Ramo da Quimica - (2014 - 2021)

= Quimica Inorginica Fisico-Quimica = Quimica Orginica = Quimica Nuclear = Outros

Fonte: Elaboragao prépria com base nos dados obtidos na Revisdo Sistematica de Literatura (2022).

Desta maneira, diante dos dados obtidos, identificamos que o ramo da
Fisico-Quimica apresenta um quantitativo, menos expressivo, de trabalhos voltados
ao uso de jogos quando se comparado com os demais ramos, justificando o enfoque
deste trabalho no que se refere ao campo de conhecimento. Ainda, neste ramo da
Quimica, foi identificado o conteudo Termoquimica como um dos que apresentam
uma maior defasagem quanto ao numero de jogos produzidos e publicados.

Nesse sentido, € possivel notar que a maioria dos trabalhos produzidos e
publicados sédo focados em apenas poucas areas da Quimica ocasionando a pouca

exploragcédo de demais conteudos, dessa forma

Muitos jogos comecam a se repetir e muitos conteudos quimicos estao
excessivamente discutidos quando falamos de atividades ludicas para
ensinar conceitos quimicos. Jogos de tabela periddica e fungdes organicas,
por exemplo, se avolumam nos eventos e artigos da area e impedem que
avancemos em outros conteldos que também sao de tamanha importancia
para o entendimento da rede conceitual da quimica (MESSEDER NETO,
2016, p. 88).
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O que corrobora a necessidade de se expandir o uso de jogos didaticos e
pedagdgicos a diferentes areas da Quimica, ainda pouco exploradas.

Diante do exposto, este trabalho tem como principal objetivo analisar quais
contribuicdes do jogo didatico, intitulado TermoWay, podem favorecer a
aprendizagem de conceitos no conteudo de Termoquimica. Tendo a fundamentagao
tedrica sido pautada na Teoria dos Constructos Pessoais (TCP), proposto por
George Kelly, e sua estruturagdo organizada segundo o Ciclo de Experiéncia
Kellyana (CEK).

Nessa perspectiva, este estudo esta organizado em trés topicos de referencial
tedrico, os quais sdo a base tedrica do mesmo, o primeiro topico aponta os
principais  possiveis motivos que levam a dificuldade quanto ao
ensino-aprendizagem de Quimica no ensino médio. Em seguida discutimos os
principais conceitos sobre jogos e as potencialidades de sua aplicagdo no ensino de
Quimica. Por fim, no ultimo tépico é discutida a aprendizagem quanto a Teoria dos
Construtos Pessoais de George Kelly (1955). Teoria essa que também sera usada
como base tedrico-metodoldgica para a pesquisa e analise posterior dos resultados

obtidos. Em seguida, sdo apresentadas as consideragdes finais.
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2 OBJETIVOS

2.1 OBJETIVO GERAL

Analisar como as contribuigdes da vivéncia do Jogo didatico “TermoWay” em
uma turma de 3° ano do Ensino Médio, organizado segundo o Ciclo da Experiéncia
Kellyana (CEK) articulado com o Percurso Metodolégico Ludico (PML), podem

favorecer a aprendizagem de conceitos relacionados a Termoquimica.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Planejar uma abordagem didatica envolvendo jogos, organizada segundo o

CEK, com o intuito de potencializar a aprendizagem de conceitos;

Avaliar as contribui¢des ludicas e educativas no que tange ao uso do jogo

didatico na perspectiva adotada.
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3 REFERENCIAL TEORICO

3.1 DIFICULDADES NO ENSINO-APRENDIZAGEM DE QUIMICA

As disciplinas da area de ciéncias naturais sdo propostas pela Base Nacional
Comum Curricular (BNCC),

a qual € um documento que define um conjunto de aprendizagens
que os alunos devem desenvolver durante sua vida escolar na
educacdo basica, assegurando os direitos de aprendizagem e
desenvolvimento dos estudantes. Para além, “a area de Ciéncias da
Natureza deve contribuir com a construgdo de uma base de
conhecimentos contextualizada, que prepare os estudantes para
fazer julgamentos, tomar iniciativas, elaborar argumentos [...]”
(BRASIL, 2018, p. 537).

Diante disto, é possivel notar na maioria das escolas e salas de aula as
dificuldades apresentadas pelos estudantes quanto a aprendizagem de disciplinas
da area. Dificuldades essas estdo presentes no contexto escolar ha décadas, devido
ao seu grau de complexidade e por muitas vezes os estudantes afirmarem nao
compreender a necessidade e o sentido de estudar tais disciplinas. “Essa perda de
sentido do conhecimento cientifico ndo so limita sua utilidade ou aplicabilidade por
parte dos alunos, mas também seu interesse ou relevancia” (POZO; CRESPO, 2009,
p. 17). Sucedendo a uma falta de motivacdo e interesse pelo aprendizado da
disciplina, desvalorizando suas possiveis contribuigdes para sua vida académica e
desenvolvimento pessoal.

Por sua vez, “o aprendizado adequadamente organizado resulta em
desenvolvimento mental e pde em movimento varios processos de desenvolvimento
que, de outra forma, seriam impossiveis de acontecer’ (VYGOTSKY, 1991, p. 61).

Em diversos conteudos de quimica os estudantes apresentam uma maior
objecdo quanto ao aprendizado, “os alunos podem apresentar dificuldades de
associarem o conteudo formal com as experiéncias de sua proépria vida, isso ocorre
por que geralmente o ensino € apresentado abstratamente e desconectado da sua
realidade” (FERREIRA; GONCALVES; SALGADO, 2020, n. p).

Dessa forma, pode-se notar que a metodologia empregada, por vezes
tradicional, pelo professor tem influéncia direta no ensino-aprendizagem do
estudante. Assim, cabe ao professor buscar maneiras de contextualizar o conteudo
para que o mesmo se adeque ao cotidiano dos alunos e as novas mudancgas na

sociedade, trazendo exemplos do dia a dia. Recentemente, com a implementagao
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da BNCC, algumas mudancgas foram adotadas, neste documento afirma que é dever
da escola “garantir a contextualizagao dos conhecimentos, articulando as dimensbdes
do trabalho, da ciéncia, da tecnologia e da cultura” (BRASIL, 2018, p. 466). Dessa
forma, é necessario ter essa visdo quanto as mudangas essenciais, adotando novos
métodos de ensino e metas quanto a aprendizagem dos estudantes.

Além do mais, € importante que o professor tenha consciéncia de seus
objetivos quanto ao aprendizado e para quem ele deseja leva-lo “ao considerar o
destinatario o professor precisa levar em conta o aluno concreto (indo além dos seus
interesses imediatos) e garantir a sua consciéncia de aprendizado” (MESSEDER
NETO, 2016, p. 89).

Pois,

um estudante que deixa de aprender n&o o faz por incompeténcia individual,
mas provavelmente porque, em algum momento, deixou de atender as
exigéncias postas por sua cultura com relagdo aos conteudos que devem

ser aprendidos e de que forma isto deve ocorrer (ROCHA; VASCONCELOS,
2016, n. p).

Tais exigéncias, por diversas vezes, baseiam-se na memorizagao de conceitos vistos
em sala de aula e repeticdo em exames, sem refletir sobre a construgédo de suas
préprias respostas para o problema apresentado.

Ademais, ainda encontram-se no ensino das ciéncias dificuldades com
relacdo ao vocabulario usado pelo professor no processo de ensino em sala de aula,
os termos cientificos “acabam por dificultar o entendimento do leitor do ensino
meédio, pois esse ndo possui um vocabulario necessario para o entendimento dos
termos apresentados por livros didaticos e educadores” (NUNES, 2013, p. 14).
Desta forma, € necessario que haja adaptagdes ou simplesmente uma explicagao
com relacdo ao significado do termo, quando possivel, quanto ao vocabulario
utilizado para que ocorra um entendimento de tais termos cientificos por parte dos
alunos. Para tal, € importante que o professor esteja bem preparado e capacitado
para trabalhar com os estudantes.

Para além, dentre as dificuldades do ensino médio esta a Fisico-quimica, que
para Chang (2010), pode ser entendida como um conjunto de abordagens ao estudo
de fendmenos relacionados a area da quimica de caracteristicas quantitativas.
Podendo esses fendmenos serem macroscopicos, quando por exemplo se esta
estudando da termodinamica e velocidades de reagdes quimicas ou de cunho
microscopico e molecular quando se esta estudando o comportamento cinético de

moléculas e mecanismos de reacao.
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Esta area da quimica é estudada no segundo ano do ensino médio e os
alunos apresentam diversas dificuldades referentes ao aprendizado. De acordo com
Atkins e Paula (2008), um dos grandes problemas para o entendimento da
fisico-quimica € a matematica, a qual é muito importante. Em decorréncia disto, a
aprendizagem dos estudantes, por diversas vezes, € impedida pela falta de
conhecimentos matematicos necessarios para a realizacdo de diversos calculos, os
quais sao fundamentais, ocorrendo a falta de motivagao para estudar quimica por
parte dos alunos, pois mesmo entendendo os conceitos quimicos do conteudo o
mesmo nao consegue proceder quanto a resolugdo de exercicios. Um conteudo da
Fisico-Quimica que apresenta diversas dificuldades por parte dos discentes é a

termoquimica.

3.1.1 Termoquimica

A Termoquimica estuda as trocas de calor associadas as reagdes quimicas ou
a mudangas no estado de agregacgao das substancias (FONSECA, 2013, p. 138), a
qual € um ramo da termodinamica.

Segundo Chagas e Airoldi (1981), na histéria da termoquimica alguns nomes
se destacam, como: Antoine Lavoisier e Pierre Laplace que foram os primeiros a
determinarem o calor envolvido em uma reagao quimica a partir de um calorimetro
de gelo. Lavoisier continuou seus estudos com a colaboracdo de Seguin,
determinando o calor desprendido por animais, usados como cobaias. Desses
estudos alguns resultados foram obtidos, como: o calor absorvido na formagao de
um composto era a mesma desprendida na sua decomposi¢cao; o fenbmeno da
respiracdo animal, o calor deste é resultante de um processo de combustido lento
realizado no interior do organismo; o calor especifico de uma substancia é funcéo da
temperatura.

Outro nome a ser destacado na histéria da termoquimica € Henri Hess, que
comecou em 1838 investigagbes termoquimicas. Ele verificou que o calor de
neutralizacdo entre um acido e uma base, ambos em solugcéo aquosa, era 0 mesmo.
Estes estudos o levaram, em 1840, a enunciar a lei hoje conhecida como “lei de
Hess” que diz: “a quantidade de calor envolvida durante a formagdao de um dado
composto € constante, independentemente se o composto € formado direta ou
indiretamente em uma série de etapas” (CHAGAS; AIROLDI, 1981, p. 96).
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No estudo da Termoquimica alguns conceitos como: trabalho, calor e energia,
sao essenciais para o entendimento deste conteudo.

Trabalho “é¢ movimento contra uma forca que se opde ao deslocamento”
(ATKINS; PAULA, 2008, p. 25).

De acordo com Atkins e Paula (2008), a energia de um sistema é sua
capacidade de efetuar trabalho, isto porque quando se efetua trabalho sobre um
sistema, a energia do sistema aumenta. Ja quando o sistema efetua trabalho, ocorre
uma redugdo da energia do sistema. A energia de um sistema pode ser alterada
como resultado da diferenca de temperatura entre o sistema e suas vizinhancgas,
desta forma, pode-se dizer que a energia foi transferida na forma de calor.

Esta liberagdo de energia pode ocorrer por mais de um processo, segundo
Atkins e Paula (2008), um processo é chamado de exotérmico quando este libera
energia em forma de calor. A exemplo estdo as reagbes de combustdo. Para além
disso, um processo é considerado endotérmico quando o mesmo absorve energia
na forma de calor a partir das vizinhangas. Um exemplo é a vaporizagdo da agua.
Nas Figura 1 e 2 abaixo estdo representados esquemas de uma equagéo
exotérmica e de uma equacdo endotérmica, onde A, B, C e D representam
substancias genéricas.

Figura 1 - Esquema de uma equagao exotérmica.

A - B — C + D e calor

" et ~ "~ -

- H

r P
entalpia dos reagentes entalpia dos produtos

Fonte: Fonseca (2013).

Figura 2 - Esquema de uma equagéo endotérmica.

A + B + calor — C + D
| S —

H, H,
entalpia dos reagentes entalpia dos produtos

Fonte: Fonseca (2013).

Desta forma, para medir o calor produzido ou absorvido em uma reagao
podemos usar a calorimetria e identificar q (calor) como a variagdo de energia
interna ou como a variagao de entalpia (AH), onde “a variagao de entalpia é igual ao

calor fornecido ao sistema, a pressao constante” (ATKINS; PAULA, 2008, p. 44).
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Quando a liberacdo de calor corresponde a diminuicdo da entalpia do sistema,
podemos dizer que esta acontecendo um processo exotérmico, ou seja, AH < 0.
Quando ocorre absorcédo de calor, provoca a elevagao da entalpia do sistema, num
processo endotérmico, onde AH > 0. As Figuras 3 e 4 mostram a representagao de

reacao exotérmica e uma reacgao endotérmica graficamente.

Figura 3 - Grafico de uma reagao exotérmica.

A Entalpia
H, A+B —
, Y (AH<O
TR R — C+D
Desenvolvimento da reacao
Fonte: Fonseca (2013).
Figura 4 - Grafico de uma reagdo endotérmica.
A Entalpia
C+D
H e
A (AH>0

A+B >

B

Desenvolvimento da reagao

Fonte: Fonseca (2013).

Os calculos de variagao de entalpia de uma reacdo podem ser realizados
‘pela diferenca entre as entalpias de formacédo dos produtos e as entalpias de
formagdo dos reagentes” (FONSECA, 2013, p. 160). Este calculo pode ser

representado de acordo com a equagao.
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AHreac;,:?lo = Hprodutos - Hreagentes
Onde,
AH,eacs0 - COrresponde a variagao de entalpia de uma reagéo;
Horauos - COrresponde ao somatorio de todas as entalpias padrdo de reacdo dos
produtos;
Hieagentes - COrresponde ao somatorio de todas as entalpias padrdo de reagédo dos
reagentes.

Nesta perspectiva, para o estudo deste conteudo, considerado por vezes
dificil e complicado por estudantes, o professor surge como facilitador para a

aprendizagem sendo capaz de explorar novas metodologias, como 0s jogos.

3.2 O USO DE JOGOS PARA O ENSINO

Nos ultimos anos a necessidade de adaptagdo das metodologias de ensino
para 0 mundo moderno ficou evidente, mostrando-se a urgéncia de o professor
explorar recursos que fujam do ensino tradicional e monotonia, apenas com
explicacbes no quadro branco/livro didatico e resolucdo de exercicios. Assim,
adaptando suas estratégias para conseguir tornar a aula atrativa para o aluno, pois
diversas vezes o0 mesmo nao encontra significados da necessidade de estudar
diversos conteudos de quimica, perguntando-se para que ira utilizar tal
conhecimento, uma vez que sdo considerados dificeis e até mesmo
incompreensiveis.

Assim, o0 uso de jogos didaticos como ferramenta de ensino-aprendizagem
teve um aumento significativo nas ultimas décadas, sendo esse cada vez mais
explorado e utilizado em sala de aula, podendo ser criado ou adaptado para diversos
conteudos e areas tematicas. Visto que o0s jogos “atuam como estratégias ou
recursos instrucionais que possuem elevado potencial para fornecer aprendizagens
de temas ou conteudos com diferentes complexidades” (CLEOPHAS; CAVALCANT],
SOARES, 2018, p. 12). Para tanto, € necessario que o professor, o qual atua como
mediador da situacdo, tenha um planejamento predefinido acerca dos seus objetivos
quanto a aprendizagem.

Nessa perspectiva, € necessario discutir o conceito de jogo, o qual
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Pode ser descrito como uma atividade livre, consciente, ndo-séria, exterior a
vida habitual, com desinteresse material e natureza improdutiva, que possui
finalidade em si mesma, prazer (ou desprazer), carater ficticio ou
representativo, limitagdo no tempo e no espago, com regras explicitas e
implicitas (SOARES, 2016, p. 9).

Assim, o jogo surge como “escape” da realidade monoétona das aulas, muito
caracterizado como algo que deve ser prazeroso e divertido, sendo o sentido a ele
atribuido a depender do contexto social, intencionalidade de quem esta jogando e do
mediador. Segundo Kishimoto (1996), nesse ponto de vista o jogo pode assumir
significagcbdes diferentes a depender da época e situagdo ao qual estd sendo
utilizado, podendo uma mesma atividade ser considerada brincadeira ao olhos de
determinada sociedade ou cultura, enquanto para outra ser considerada um jogo,
esporte ou até mesmo meio de sobrevivéncia, como é o caso do arco e flecha e sua
utilizagcao para diversas finalidades ao longo do tempo.

Para além, é importante diferenciar o jogo de brincadeiras uma vez que os
conceitos por diversas vezes sao utilizados sem distingdo, causando confusao
quanto aos seus significados. Assim, ‘0 jogo pode ser definido como qualquer
atividade ludica que tenha regras claras, explicitas, estabelecidas na sociedade de
uso comum, e tradicionalmente aceita, seja de competigdo ou cooperagao”
(GARCEZ, 2014, p. 30). Sendo esse caracterizado pela presenca de regras
definidas tanto para a organizagdo quanto a sua mecéanica, estabelecendo os seus
limites e liberdades, para assim ser entendido como se deve utiliza-lo e passos a
serem seguidos, os quais sao diferentes em cada jogo, havendo uma limitagao para
0 uso da imaginacéo.

Enquanto “o brinquedo supde uma relagcdo intima com a crianca e uma
indeterminagcdo quanto ao uso, ou seja, a auséncia de um sistema de regras que
organizam sua utilizagao” (KISHIMOTO, 1996, p. 18). Isso permite que a pessoa
envolvida na brincadeira escolha de qual maneira deseja prosseguir sem precisar
seguir regras previamente estabelecidas, usando seu imaginario para tal. Deste
modo, € valioso evidenciar tais diferencas no ambiente escolar para que os alunos
nao confundam o momento de ludicidade da aula o qual tem objetivo educativo com
um momento de brincadeiras e conversas paralelas.

Além disso, devido a sua grande variedade os jogos podem ser classificados
para melhor organizagdo. De acordo com Caillois (1990), essa separacao pode ser

feita considerando a agdo predominante dos jogos, as quais podem ser a
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competitividade, a sorte, simulagdo ou vertigem, tendo seus nomes de Agon, Alea,
Mimicry e llinx, respectivamente.

Para a primeira classificacdo: Agon, esta ligada a jogos de competigao,
levando a um combate entre as partes, sendo as oportunidades nele inseridas
artificialmente, “exercendo-se limites definidos e sem nenhum auxiliar exterior, de tal
forma que o vencedor aparegca como sendo o melhor, numa determinada categoria
de proezas” (CAILLOIS, 1990, p. 34). Exemplos de jogos agbn sao principalmente
em competicdes esportivas e alguns tipos de jogos de tabuleiro, como dama e
xadrez.

A segunda: Alea, tem clara oposicdo ao agdn pois as decisdes nao
dependem do jogador “o destino € o unico artifice de vitdria e esta, em caso de
rivalidade, significa apenas que o vencedor foi mais bafejado pela sorte do que o
vencido” (CAILLOIS, 1990, p. 37). A exemplo estdo os jogos considerados de sorte,
como: dados, roleta e loterias.

No Mimicry, jogo que utiliza a aceitagdo de um lugar ou personagem ficticio,
incorporando outra realidade. “O jogo pode consistir, ndo na realizagao de uma
actividade ou na assumpc¢édo de um destino num lugar ficticio, mas sobretudo na
encarnagao de um personagem ilusorio e na adopgéo do respectivo comportamento”
(CAILLOIS, 1990, p. 39). Sdo exemplos jogos de RPG ou outros jogos 0s quais 0s
jogadores precisam assumir novas identidades.

A ultima classificagdo de jogo da categoria € o llinx, que esta associada a
sensagao de vertigem e movimentagao corpérea, no qual “brinca-se, provocando em
noés mesmos, por um movimento rapido de rotagado ou de queda, um estado organico
de confusdo e desordem” (CAILLOIS, 1990, p. 32). Atividades muito comuns em
parques de diversao.

Mais recentemente essas caracteristicas apontadas por Caillois como
classificatérias, vem sendo percebidas como elementos que se associam e
compdem a dindmica de varios jogos. Esses podem aparecer juntos fazendo
combinagdes de “elementos de agbn e alea, mimicry e ilynx (combinagbes
fundamentais), ou ainda entre agon e mimicry e alea e ilynx (combinagdes
contingentes), porém nunca entre mimicry e alea ou agon e ilynx (combinacdes
proibidas)” (SILVA, 2021, p. 83). Provendo com isso uma maior qualidade a

experiéncia vivenciada na agao de jogar.
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Tais caracteristicas estdo presentes em diversos jogos, sejam estes usados
no dia a dia com a finalidade de divertir e passatempo das pessoas envolvidas, ou
em ambientes formais de educacdo, como escolas, sendo aplicados como

ferramentas didaticas.

3.2.1 Jogo no contexto escolar

Por sua vez, quando inseridos no contexto educacional os jogos apresentam
inumeras terminologias, podendo esses serem referidos no geral somente como
atividades ludicas, o qual é um conceito muito amplo e abrange diversas agdes.
Segundo Cleophas et al. (2018), atividade ludica é toda atividade que € usada em
ambiente formal de ensino como estratégia para o estimulo quanto a aprendizagem
de conceitos ou habilidades em determinada area. Podem ser diversas, como:
teatro, palavras cruzadas, albuns de figurinhas, histérias em quadrinhos, cordéis,
atividades gamificadas, Jogo de Realidade Alternativa (ARG), Role playing game
(RPG - Jogo de Interpretacado de Papéis), juri simulado, e diversas outras. Tendo em
comum diversos beneficios quanto ao desenvolvimento do aluno, pois estimulam a
criatividade, relagdes cognitivas, gerando nos alunos uma experiéncia critica e
recreativa por distanciar o ato de aprender da monotonia.

Nesta perspectiva, de acordo com Cleophas et al. (2018) é fundamental
diferenciar as terminologias referentes a jogos no ambiente educacional, as quais
sdo jogos didaticos - JD, jogos pedagdgicos - JP e jogos educacionais - JE. Visto
que, por mais semelhantes que sejam tais terminologias, apresentam algumas
distingdes quanto a sua aplicabilidade.

O Jogo, no seu sentido mais amplo, é aquele que é considerado prazeroso e
ludico. Desta forma, o jogo s6 pode ser considerado educativo quando € uma nova
variante ou categoria de um jogo pré existente. O jogo em sua esséncia ndo tem a
intencionalidade de ensinar algo para quem joga, se isto ocorre de forma intencional.
Logo, se ocorreu aprendizagem por meio do uso do jogo, o mesmo pode ser
denominado de educativo. Para além, "é interessante notar que o jogo educativo
ocorre, em sua esséncia, nos ambientes informais, sem a intengao clara de ensinar
ou de promover o aprendizado sobre algo” (CLEOPHAS; CAVALCANTI; SOARES,
2018, p. 36). Tais jogos favorecem o aprendizado de maneira que o jogador aprende

sem perceber.
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Neste sentido, o jogo educacional pode ser adaptado para os ambientes
escolares, para tal € necessario que ele tenha uma finalidade pedagdgica definida e
formalizada, trazendo a intencionalidade como caracteristica. Desta forma, é
possivel notar que o jogo educativo pode ser informal, mas também pode ser
formalizado, desde que haja uma intencdo pedagogica de quem o propde.
Geralmente, segundo os autores, o Jogo Educativo Formalizado é inserido no
contexto educacional por algum professor que viu o potencial do jogo educativo
informal, adaptando-o para atender seus objetivos pedagogicos e sua
intencionalidade. Para outros autores, como Vial (1981), o jogo educativo é mais
ativo sobre diversos pontos, como aspectos motores e sociais. Dessa forma, é
importante garantir a harmonia entre as fungdes ludicas e educativas para que o
jogo seja divertido e educativo ao mesmo tempo. Para Kishimoto (1998), existem
outras diferengas entre o jogo educativo e o jogo didatico, no jogo educativo € mais
dindmico e aberto a exploragao.

Para Segundo Cleophas et al. (2018), o Jogo Didatico - JD, € um tipo de Jogo
Educacional Formativo que foi adaptado a partir de um Jogo Educativo informal para
se adaptar no contexto escolar, sendo esse apropriado para determinado conteudo
ou area do conhecimento tendo os objetivos educacionais do professor bem
alinhados. Entretanto, o Jogo Pedagdgico - JP, € um tipo de jogo o qual nao foi
adaptado de um jogo pré-existente, ou seja, um jogo inédito. Podendo este ser
utilizado para ensinar algum conteudo, ou apenas para reforgo. A exemplo estdo: os
RPG e jogos de realidade alternativa. Os tipos de jogos podem ser relacionados de

acordo com o seguinte diagrama.

Figura 5 - Esquema variantes dos jogos no contexto educacional.

Jogo _

Educativo
(JE)

Fonte: Propria (2022).
Nota: Adaptado de Cleophas; Cavalcante; Soares (2018).
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Deste modo, a implementagéo de jogos didaticos ou jogos pedagdgicos como
auxiliar a pratica docente deve ser planejada com cautela, acerca da
intencionalidade e objetivos a serem alcangados e ndo somente levado a sala de
aula para que nao se torne algo vazio e sem sentido. Dessa forma, tendo o
professor um papel essencial nesta pratica, pois € ele quem deve buscar maneiras
para que o aluno se mantenha engajado e motivado durante o processo visando a
aprendizagem, podendo esta se tornar significativa. Na qual, “as ideias expressas
simbolicamente interagem de maneira substantiva e ndo-arbitraria com aquilo que o
aprendiz ja sabe” (MOREIRA, 2010, p. 2). Para além disso, esta aprendizagem nao
€ aquela que o individuo nunca esquece, mas que nao haja perda dos significados.

Diante disso, uma aprendizagem significativa pode ser construida a partir de
interacdes entre o0s conhecimentos previamente adquiridos e o0s novos
conhecimentos apresentados pelo professor. Dessa forma, o mesmo deve organizar
maneiras para que tal aprendizagem aconteca, podendo assim, organizar um
ambiente ludico para que os estudantes sintam-se motivados e aprendam a partir de
suas reflexdes. “Tais reflexdes apontam para a construgao de um ambiente ludico,
entendido como mecanismo facilitador/gerador de novas experiéncias de
aprendizagens” (SILVA; MOURA, 2013, n. p).

Nesta perspectiva, € possivel notar em sala de aula que o uso de jogos
didaticos funcionam e “é evidente que a alternativa, desde que bem planejada,
teorizada e aplicada, funciona adequadamente, tanto para ensinar um conceito
quanto para ser utilizado como fixador do conteudo em uma atividade de avaliagcao
do conteudo ministrado” (SOARES, 2016, p. 8).

3.3 TEORIA DOS CONSTRUTOS PESSOAIS

George Alexandre Kelly (1905 - 1967) era psicologo, terapeuta, educador e
estudioso da personalidade, foi o criador e desenvolvedor da Teoria dos Construtos
Pessoais (TCP), que foi publicada em 1955. Nesta teoria, George Kelly assume que
cada individuo constréi o mundo a sua maneira, de acordo com suas experiéncias
individuais. “De acordo com essa visao, as pessoas constroem modelos provisorios
para compreenderem a si mesmas, os fendmenos ao seu redor, predizer e controlar
eventos futuros” (BARROS; BASTOS, 2007, p. 29). Assim, uma mesma experiéncia
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sera entendida de maneira diferente quando se é comparado diferentes pontos de

vista.
O ser humano nao se limita a viver no universo respondendo a seus
estimulos, mas possui a capacidade de representa-lo; isto implica que o
homem pode realizar representacdes ou construcdes diferentes/alternativas
a respeito do mesmo e modifica-lo, se estda em desacordo com ele
(GARGALLO; CANOVAS, 1998, p. 150 apud BARROS; BASTOS, 2007, p.
29).

Do ponto de vista da TCP, o ser humano se assemelha a um cientista na hora
de pensar e desenvolver raciocinios, pois 0 mesmo esta sempre testando suas
hipoteses, podendo essas acontecerem ou ndo da forma prevista, desta forma, as
hipéteses podem ser mudadas para que adaptem-se ao que se € desejado, ou,
conforme a necessidade.

Cada pessoa constréi seu conhecimento de forma diferente, uma vez que a
base para esta construcéo é individual. De acordo com Kelly, esse conhecimento é
formado a partir de unidades menores, denominadas construtos. Dessa forma, “os
construtos se referem as caracteristicas que uma pessoa identifica sobre um evento
ou objeto, e o conjunto desses construtos formam o conceito de um objeto ou uma
concepgao” (NASCIMENTO, 2022, p. 73).

A Teoria dos Construtos Pessoais € composta por um postulado, o qual diz:
“Os processos de uma pessoa sdo psicologicamente canalizados pelas formas como
ela antecipa eventos” e onze corolarios, os quais sao: Corolario da Construcgao,
Individualidade, Organiza¢ao, Modulacéo, Dicotomia, Escolha, Faixa, Fragmentacao,
Comunhao, Sociabilidade e Experiéncia.

Corolario da Construgdo: Em cada evento, uma pessoa constroi suas
proprias réplicas a partir de acontecimentos anteriores, para que assim, ele possa
identificar as semelhancas ou diferencas em diferentes eventos. Para assim, ter um
maior controle sobre o mesmo. “A pessoa faz uma interpretacdo daquilo que
construiu, erguendo uma estrutura dentro do qual o evento toma forma ou
significado” (ANDRADE, 2010, p. 25).

Corolario da Individualidade: Como o proprio nome sugere, trata-se da
individualidade de cada pessoa, a qual difere quanto a construgédo de significados
mesmo que na mesma situagdo, uma vez que, os conhecimentos prévios de cada

um é diferente e unico. Desta forma, “0 mesmo evento tera diferentes significados e



31

interpretacbes para cada pessoa que participou do evento” (ANDRADE, 2010, p.
26).

Corolario da Organizagao: “Cada pessoa, caracteristicamente, desenvolve,
para sua conveniéncia na antecipacao de eventos, um sistema de construcao
incorporando relagdes ordinarias entre construtos” (KELLY, 1955 apud ANDRADE,
2010, p. 26). Os seres humanos antecipam seus eventos de forma diferente, desta
forma, a maneira em que os mesmos organizam esses pensamentos ocorre de
maneiras distintas.

Corolario da Modulagao: “A variacdo no sistema de construgcdao de uma
pessoa € limitada pela permeabilidade dos construtos dentro dos ambitos de
conveniéncia em que as variantes se situam” (KELLY, 1955 apud ANDRADE, 2010,
p. 29). Uma pessoa pode mudar seus construtos a partir das experiéncias vividas,
esta mudanca depende da permeabilidade do construto, o qual pode ser flexivel ou
nao.

Corolario da Dicotomia: “O sistema de constru¢cdo de uma pessoa é
composto de um numero finito de construtos dicotémicos” (KELLY, 1955 apud
ANDRADE, 2010, p. 27). Pois todos os construtos possuem dois pélos dicotdmicos,
sendo um pélo de afirmacdo, o qual refere-se a semelhanca e o outro pdélo o de
negacado, o qual refere-se ao contraste. Esta escolha se dara por meio da
antecipagao dos eventos por meio do que lhes € apresentado.

Corolario da Escolha: Partindo do pressuposto pelo nome do corolario, o
qual se refere ao poder de escolha que uma pessoa tem acerca de um construto,
que pode ser dicotomizado. Cabendo assim, a pessoa em questao fazer a escolha,
durante a antecipagao do evento, que aparentemente ira favorecé-la uma melhor
possibilidade.

Corolario da Faixa ou Corolario do Ambito: Cada construto possui um foco
e uma faixa de conveniéncia. “E nessa faixa (ou intervalo) que cada pessoa ira
posicionar seus elementos dentro de cada construto” (NASCIMENTO, 2022, p. 78).

Corolario da Fragmentagao: Uma pessoa pode fragmentar seus construtos
em novos, para a adaptagdo a diversas situagdes. “Em alguns momentos ela pode
utilizar uma organizagdo nos construtos, que ache mais conveniente para aquela
determinada situacdo, e em outros momentos, utilizar outra organizagao”
(NASCIMENTO, 2022, p. 78). Portanto, o construto a ser utilizado em um
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determinado evento pode ser ou ndo uma derivagdo do construto que a pessoa ja
possuia.

Corolario da Comunhao: E possivel que duas pessoas possuam 0 mesmo
construto, ocorrendo uma similaridade na construcédo de eventos. “Na medida em
gque uma pessoa emprega uma construcdo da experiéncia que € similar aquela
empregada por outra pessoa, seus processos psicoldgicos sdo similares ao da outra
pessoa” (KELLY, 1955 apud ANDRADE, 2010, p. 28).

Corolario da Sociabilidade: Uma pessoa pode ter influéncia sobre como
outra pessoa ira construir seu conhecimento ou seu desenvolvimento social, isto
pode ocorrer intencionalmente ou nao. “Através das interagdes com outras pessoas
trocamos informacdes e ideias que fazem com que um contribua para a construgao
e revisao de construtos de outra pessoa” (NASCIMENTO, 2022, p. 79).

Corolario da Experiéncia: O sistema de construgdo de construtos de uma
pessoa varia de acordo com a vivéncia em diversos eventos, uma pessoa constroi
diversos construtos. Para além, segundo Kelly (1955) experiéncia significa
aprendizagem, sendo esta desenrolada através de um ciclo, denominado de Ciclo
da Experiéncia Kellyana (CEK).

Nesta perspectiva, foi utilizado o Percurso Metodolégico Ludico (PML)
proposto por Nascimento (2022), na qual foi inspirado no Ciclo da Experiéncia
Kellyana (CEK).

3.3.1 Percurso Metodologico Ludico (PML)

O Percurso Metodolégico Ludico (PML), proposto por Nascimento (2022), foi
inspirado no Ciclo da Experiéncia Kellyana (CEK). E composto por cinco etapas e
seu objetivo € que a proposta metodolégica do trabalho possa “apresentar um
aporte-tedrico metodoldégico que contribua para construcdo dos conceitos,
edificagdes dos construtos pessoais dos estudantes e identificacbes das
caracteristicas ludicas e educativos” (NASCIMENTO, 2022, p. 241). Suas etapas

estao representadas na Figura 6.
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Figura 6 - Esquema do Percurso Metodolégico Ludico (PML)

Antevisdo ’\
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- Preparacgéo
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&

Fonte: Nascimento (2022).

Antevisao - Nesta etapa é levantado os conhecimentos prévios dos
estudantes. Para que eles possam elaborar suas hipoteses sobre o que ira
acontecer, considerando os eventos anteriores semelhantes.

Preparacao - Nesta etapa ocorre a discussao sobre os tépicos conceituais
que serao abordados, para que o individuo se prepare para o evento da melhor
maneira possivel.

Intervencgao Ludica - Nesta etapa acontece a vivéncia do jogo didatico.

Referendo - Nesta etapa, ocorre a validacdo ou invalidacdo das hipoteses
iniciais elaboradas pelos estudantes.

Reconstrugcao Conceitual - Nesta etapa ocorre uma reflexdo sobre os
acontecimentos que ocorreram durante a vivéncia do jogo didatico, realizando uma
conexao entre os conhecimentos prévios e os conhecimentos adquiridos apds a

realizacao do evento.
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4 METODOLOGIA

4.1 CLASSIFICAGAO DA PESQUISA

A pesquisa em questdo é classificada como qualitativa, que segundo Will
(2012) surgiu com a evolugdo das ciéncias humanas e sociais, pois essas
precisavam de um método que considerasse a realidade social e os seus sujeitos
histéricos.

Esta abordagem considera a existéncia de “uma relagcdo dindmica entre o
mundo real e o sujeito, isto é, um vinculo indissociavel entre o0 mundo objetivo e a
subjetividade do sujeito que nao pode ser traduzido em numeros” (PRODANOQV;
FREITAS, 2013, p. 70). Desta forma, ndo necessita de métodos e técnicas
estatisticas.

Para além disso, segundo Prodanov e Freitas (2013), nesta abordagem o
pesquisador € considerado como instrumento-chave, pois € ele quem vai coletar
todas as informagées do ambiente, considerado a fonte direta para esta coleta.
Sendo as questbes a serem estudadas mais similares possivel da realidade, pois
elas se apresentam sem qualquer manipulacao intencional do pesquisador.

Neste tipo de pesquisa, ha uma preocupagado maior quanto ao processo em
que ela ocorre, do que quanto aos resultados a serem obtidos. Os dados coletados
sdo considerados descritivos, uma vez que aparecem da maneira mais proxima
possivel da realidade, com descricbes da realidade, acontecimentos e situacoes
vivenciadas.

Alguns autores da atualidade nao diferenciam a abordagem quantitativa da

qualitativa pois consideram que as pesquisas estao ligadas

E preciso considerar que os conceitos de qualidade e quantidade n&o séo
totalmente dissociados, na medida em que de um lado a quantidade é uma
interpretagao, uma tradugao, um significado que ¢ atribuido a grandeza com
que um fendbmeno se manifesta (portanto € uma qualificagdo dessa
grandeza), e de outro ela precisa ser interpretada qualitativamente, pois,
sem relagao a algum referencial, ndo tem significagao em si. (GATTI, 2007,
p. 29 apud WILL, 2012, p. 66).

Desta maneira, cabe ao pesquisador definir o tipo de abordagem que ira

utilizar a depender dos seus interesses. “E importante acrescentar que essas duas
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abordagens estao interligadas e complementam-se” (PRODANOV; FREITAS, 2013,
p. 71).

Desta forma, a pesquisa em questao esta mais preocupada com os dados a
serem levantados durante o processo do que com o produto a ser obtido, pois é
partir dos dados que sera realizada as possiveis reflexdes por parte dos sujeitos da
pesquisa. Dessa forma, para que ocorra esta reflexdo sera utilizado o Ciclo da
Experiéncia Kellyana (CEK), descrito anteriormente no referencial teérico, como

teoria metodoldgica para a coleta de dados e posterior analise.

4.2 SUJEITO E CAMPO DA PESQUISA

O campo de pesquisa foi uma escola da Rede Publica Estadual situada no
municipio de Camocim de S&o Félix - Pernambuco, cidade situada na regido agreste

do estado, com a participacao de estudantes do 3° ano do Ensino Médio.

4.3 COLETA DE DADOS

A coleta de dados ocorreu presencialmente na escola escolhida e descrita
previamente. Os alunos puderam participar desta coleta de dados em diferentes
momentos, sejam eles de maneira coletiva, com a participacdo do jogo didatico e
debates, ou individual, respondendo o questionario. Além disso, os dados foram
coletados a partir do modelo de organizagéo das atividades, Percurso Metodoldgico
Luadico (PML) proposto por Nascimento (2022), o qual possui cinco etapas, como

descritas no Quadro 1 a seguir.

Quadro 1: Organizacdo das etapas do PML para coleta de dados.

Etapa do PML Descrigado do procedimento

1. Antevisao Aplicacdo de um questionario sobre os
conteudos de Fisico-Quimica
considerados de maior dificuldade de
compreensao.

2. Preparagao Debate sobre a utilizagdo dos jogos
didaticos, a fim de que os estudantes
elaborem suas hipéteses acerca do
tema.
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3. Intervencgao Ludica Realizagdo do Jogo Didatico com o
conteudo Termoquimica na aula de

Quimica.
4. Referendo Debate, a partir de uma entrevista

semiestruturada previamente acerca
das hipoteses criadas anteriormente
pelos estudantes, a fim de confirma-las
ou desconfirma-las.

5. Reconstrugdo Conceitual Reflexdo sobre todo o processo
vivenciado na pesquisa, perpassando
por todos os momentos desde a
antevisdo até o momento atual,
relembrando o momento da intervencao
ludica e suas contribuicdes quanto ao
aprendizado.

Fonte: Propria (2022).
Nota: Adaptado de Nascimento (2022).

Nesta perspectiva, para a coleta de dados foram utilizados como principais
instrumentos, a observagao, o questionario, a entrevista e a gravagao.

Segundo Will (2012), a observagao € um dos instrumentos mais importantes
nas pesquisas qualitativas, ao ser onde se obtém muitas informagdes. Neste
sentido, foi realizada uma observagado sistematica, que tem planejamento. “Na
observagao sistematica, o pesquisador, antes da coleta de dados, elabora um plano
especifico para a organizagdo e o registro das informagdoes” (PRODANOV;
FREITAS, 2013, p. 104). Estabelecendo categorias as quais se pretende analisar na
situacao em questao.

O questionario e entrevista, ambos, sao instrumentos de levantamento de
dados e informagdes dos sujeitos por meio de perguntas a serem respondidas sem a
interferéncia do pesquisador. O questionario pode apresentar questdes abertas, que
nao tem respostas pré-determinadas, e fechadas, que apresenta respostas
pré-determinadas. Ainda, o questionario nao necessita da presenga do pesquisador,
podendo este ser realizado de maneira virtual. Sendo assim, o questionario utilizado
nesta pesquisa € composto por perguntas abertas e fechadas.

Para o segundo instrumento, “diferente do questionario, em uma entrevista a
presenga do pesquisador é imprescindivel, pois é ele quem conduz o processo de
perguntar e responder (conversagao)’” (WILL, 2012, p. 87). Neste caso, sera

realizada uma entrevista semiestruturada, ao apresentar apenas algumas perguntas
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tidas como base, havendo a possibilidade de serem realizadas novas perguntas ao
decorrer da entrevista.

A gravacao € o processo de captura dos dados durante o levantamento,
utilizada para a “organizacédo e analise dos resultados, pelo acesso a um material
mais completo do que as anotagdes podem oferecer e ainda por permitir novamente
escutar as entrevistas, reexaminando seu conteudo.” (ZAGO, 2003, p. 299 apud
WILL, 2012, p. 89).

4.4 ANALISES DE DADOS

A analise dos dados aconteceu a partir do Percurso Metodoldgico Ludico
(PML), proposto por Nascimento (2022), tomando como base a Teoria dos
Construtos Pessoais (TCP), desenvolvida em 1955 por George Kelly, para reflexao
das possiveis contribuigdes do jogo didatico quanto a aprendizagem dos conceitos
de Termoquimica. O Quadro 2 a seguir apresenta o percurso metodolégico de

analise dos dados.

Quadro 2: Organizacdo do Percurso Metodoldgico Ludico (PML) para a analise dos dados.

Etapa do PML Descrigao do Analise dos dados
procedimento
1. Antevisao Aplicacao de um | Que  concepgdes  0s

questionario sobre os | alunos apresentam como
conteudos de | fator de maior dificuldade
Fisico-Quimica de compreensdo dos
considerados de maior | conteudos apresentados
dificuldade de | por eles.
compreensao.

2. Preparacgéao Debate sobre a utilizagdo | Quais as experiéncias

dos jogos didaticos, a fim|que os alunos ja
de que os estudantes | vivenciaram em relacado a
elaborem suas hipdteses | utilizagdo  dos  jogos
acerca do tema. didaticos.

3. Intervencgao Ludica Realizagdo do  Jogo | Quais as contribuigdes do
Didatico com o conteudo | jogo didatico para a
Termoquimica na aula de | aprendizagem dos
Quimica. conceitos de
Termoquimica.

4. Referendo Debate, a partir de uma | Que possiveis mudangas
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entrevista
semiestruturada
previamente acerca das

hipéteses criadas
anteriormente pelos
estudantes, a fim de
confirma-las ou

desconfirma-las.

Ocorreram nas hipoteses
criadas pelos estudantes
depois da etapa 3, a
realizagao do jogo
didatico.

5. Reconstrucao
Conceitual

Reflexdo sobre todo o
processo vivenciado na
pesquisa, perpassando
por todos os momentos
desde a antevisao até o
momento atual,
relembrando o momento
da intervencdo ludica e
suas contribuigdes quanto
ao aprendizado.

Refletir acerca das etapas
vivenciadas durante todo
o processo. Com foco nas
contribuicdes do jogo na
promogao quanto a
aprendizagem de
Fisico-Quimica.

Fonte: Propria (2022).

4.5 DESCRICAO DO JOGO DIDATICO

Nota: Adaptado de Nascimento (2022).

O jogo didatico intitulado “TermoWay’, onde, Termo advém da palavra

Termoquimica, conteudo trabalhado no jogo e Way provém do inglés e tem como

significado “caminho”, uma vez que, o jogo didatico € composto por uma trilha cujo

objetivo é nortear as jogadas.

Materiais:

Papel oficio A4;

Papel fotografico A4,
Papel cartao A4,

Impressora,;

Dado comum;

4 (quatro) pedes de diferentes cores.

O jogo didatico € composto por um tabuleiro em forma de trilha com 26 (vinte

e seis) casas e 33 (trinta e trés) cartas, sendo estas 25 (vinte e cinco) com

problemas envolvendo o conteudo Termoquimica e 8 (oito) de sorte ou revés.
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Figura 7 - Trilha do jogo didatico Termoway.

Fonte: Elaboragéo propria (2023).

A disposigao por cores da trilha foi organizada tomando como base a Teoria
do Estado de Fluxo ou Flow Theory, desenvolvida pelo psicélogo hunguro Mihaly
Csikszentmihalyi na década de 1960.

O flow, de maneira geral, consiste na sensagao de controle sobre 0 meio em
que esta, além de uma concentragdo profunda sobre o que esta fazendo. Dessa
forma, “segundo Csikszentmihalyi (1992), para que uma pessoa se envolva por
inteiro em qualquer atividade, € necessario que as metas sejam claras, mas nao
apenas a meta final” (KAMEI, 2010, p. 65).

Em relacédo aos desafios, € necessario haver um equilibrio entre os desafios e

habilidades de uma pessoa para que ela alcance o estado de flow, o qual,

Segundo Csikszentmihalyi (1988b), as habilidades da pessoa devem estar
totalmente envolvidas em superar um desafio que esta no limiar de sua
capacidade de controle. Quando isso acontece, a pessoa vivencia um
estado de flow. Porém, se as habilidades forem maiores que os desafios, a
pessoa entrara no estado de tédio. Para retornar ao estado de flow, a
pessoa tera que aumentar o nivel dos desafios. (KAMEI, 2010, p. 67)

Dessa forma, as casas sao organizadas por cores, as quais apresentam
diferentes significados. As casas verdes, numeradas de 1 a 8, sdo destinadas as
cartas com questdes de verso verde, consideradas de baixo nivel de compreenséo,
o acerto em cada uma delas equivale a 10 (dez) pontos. As Figuras 8 e 9

apresentam exemplos dessas cartas.
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Figura 8 - Exemplos Carta Verde.

Fonte: Elaboragao propria (2023).

Figura 9 - Verso Carta Verde.

Fonte: Elaboragéo propria (2023).

As casas laranjas, as quais estdo intercaladas entre as outras cores, sao
destinadas as questdes extras que podem ser de sorte ou reves. A Figura 10 e 11
apresentam exemplos dessas cartas.

Figura 10 - Exemplos Carta Laranja.

Fonte: Elaboragao propria (2023).
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Figura 11 - Verso Carta Laranja.

Fonte: Elaboracéo prépria (2023).

As casas azuis, numeradas de 10 a 17, sdo destinadas as cartas com
questdes de verso azul, consideradas de médio nivel de compreensdo, o acerto em
cada uma delas equivale a 15 (quinze) pontos. As Figuras 12 e 13 apresentam
exemplos dessas cartas.

Figura 12 - Exemplos Carta Azul.

entalpia (H) Keal

Fonte: Elaboragao propria (2023).

Figura 13 - Verso Carta Azul.

Fonte: Elaboragao propria (2023).

As casas vermelhas, numeradas de 19 a 26, sdo destinadas as cartas com
questdes de verso vermelho, consideradas de alto nivel de compreensao, o acerto
em cada uma delas equivale a 20 (vinte) pontos. As Figuras 14 e 15 apresentam

exemplos dessas cartas.
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Figura 14 - Exemplos Carta Vermelha.

Material PF(°C) PE(°C)
Cloro '101'0. -34,6

Hug + %Oy

Sl -219,6 .'1 88,1 : gl L —
Ll -7.2 588 i Wy : 4 MOy
Mercurio -38,8 | 356,6 p Go de AM = -285,8 k)

H,0,,

[0 1135 184

Fonte: Elaboragao propria (2023).

Figura 15 - Verso Carta Vermelha.

Fonte: Elaboragao propria (2023).

Regras do Jogo

1- Os jogadores devem dividir-se em 4 (quatro) equipe.

2- Para o inicio do jogo, um jogador de cada equipe deve ser eleito como lider. Em
seguida, cada lider ira jogar o dado uma vez para determinar a ordem das jogadas,
a equipe que tirar o maior numero sera a primeira a jogar e assim sucessivamente.

Em caso de empate, as equipes empatadas jogarao o dado novamente.

3- A cada rodada cada uma das equipes ira jogar o dado para saber o quantitativo
de casas que ira andar, em seguida, pegar uma carta conforme a cor da casa em
que parou no tabuleiro, esta carta pode ser com um problema proposto ou de

sorte/revés.

4- Cada equipe tera entre 2 (dois) e 3 (trés) minutos para responder o problema

proposto.
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5- Se a carta for de sorte ou revés, a equipe deve seguir os comandos da carta.

6- Caso a carta esteja com um problema proposto a equipe que conseguir

respondé-lo corretamente recebe a pontuagao conforme a cor da carta.

7- Em caso de a equipe responder errado, nenhuma pontuacao € atribuida, a carta

volta para o baralho e a rodada continua com a proxima equipe.

8- O mesmo processo se repete até que todas as equipes tenham jogado. Em

seguida, uma nova rodada ¢€ iniciada.

9- A primeira equipe a finalizar a trilha, recebe 30 (trinta) pontos, a segunda 25 (vinte

e cinco) pontos, a terceira 20 (vinte) pontos e a quarta 15 (quinze) pontos.

10- O jogo se encerra quando todas as equipes finalizam a trilha.

11- Vence o jogo a equipe que obtiver o maior somatério de pontos.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta secdo do trabalho serdo apresentados e discutidos os resultados
obtidos na pesquisa realizada em uma turma de 3° ano do Ensino Médio,
organizados segundo o Percurso Metodolégico Ludico (PML) proposto por
Nascimento (2022). Para o inicio da pesquisa foi entregue na escola campo o termo
de compromisso e confidencialidade, disponivel no Apéndice A.

A pesquisa foi realizada em dois encontros. No encontro um, foram realizadas
as duas primeiras etapas do PML: Etapa 1 - Antevisdo e a Etapa 2 - Preparagdo. No
segundo encontro, foram realizadas as ultimas trés etapas: Etapa 3 - Intervengao
Ludica, Etapa 4 - Referendo e por fim, a Etapa 5 - Reconstrugdo Conceitual. Os

quais seréo descritos ao decorrer desta segao.

5.1 ANTEVISAO - ETAPA 1 DO PML

Nesta etapa do PML foi aplicado um questionario contendo perguntas abertas
e fechadas com a participagdo de 33 (trinta e trés) estudantes, sendo esses 18
(dezoito) do sexo feminino e 15 (quinze) do sexo masculino, com a faixa etaria entre
15 e 18 anos de idade. O questionario pode ser observado no Apéndice B, onde as
primeiras questdes tinham o objetivo de conhecer os sujeitos da pesquisa, as
demais tratavam-se de questionamentos acerca dos conteudos de Fisico-Quimica
que os estudantes consideram de maior dificuldade de compreensdo, além de
dificuldades em geral sobre Fisico-Quimica.

O Grafico 2 apresenta os resultados obtidos a partir da questao 3, onde cada

estudante poderia assinalar mais de uma alternativa.
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Grafico 2 - Conteldos de maior dificuldade de compreensao
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Fonte: Elaboragdo prépria com base nos dados da pesquisa (2023).

O Grafico 3 apresenta os resultados obtidos a partir da questao 4, verificou-se
gue houve liberdade aos alunos na expressao da extensdo de sua dificuldade, uma
vez que foi permitido a cada estudante assinalar mais de uma alternativa. Na pratica,
trés estudantes marcaram todas as alternativas apresentadas, relatando encontrar
dificuldades em todos os conteudos da disciplina.

Algumas particularidades se revelam a partir da analise desse levantamento,
como o fato de um numero bastante elevado de estudantes (22) designar o numero
de oxidagdo como um conteudo de dificii compreensdo, mas um numero
relativamente menor (12) informar dificuldade em reagdes de oxirredugao. Este fato
pode revelar um saber relativamente mecanizado do procedimento aplicado ao
conteudo de reacdes de oxirredug¢ao, uma vez que o conteudo numero de oxidagao
€ uma base tedrica necessaria a compreensao desse fazer. Tal relagdo inclusive
passa muitas vezes despercebida por professores e alunos na execugao de
procedimentos em ciéncias, sobretudo em Quimica. Para além disso, os relatos das
dificuldades estdo bem distribuidos entre os conteudos, dessa forma, os estudantes

nao apresentam nenhuma limitagdo em um tépico especifico.
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Grafico 3 - Dificuldades ao estudar Fisico-Quimica

Maior dificuldade ao estudar Fisico-Quimica
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Fonte: Elaboracgdo prépria com base nos dados da pesquisa (2023).

Nesta questao, os estudantes tinham um espaco destinado a justificativa da
sua resposta. Observa-se um maior quantitativo de relatos de dificuldade na
realizagdo de calculos (22), mas em menor escala também nos aspectos da
compreensao (11) e da apropriagdo da linguagem (12). As principais justificativas

estdo no Quadro 3 abaixo.

Quadro 3: Justificativas da Questdo 4.

Justificativas da Questao 4

“Acho a linguagem complicada”

“Nao compreendo os assuntos, sdo complicados”

“Os simbolos sao dificeis de entender”

“Os caélculos sdo muito complicados, ndao consigo raciocinar”

“Pois, os calculos misturam letras e numeros”

“Saber algumas regras”

“Tenho dificuldade de concentragao”

Fonte: Elaboragéo prépria com base nos dados da pesquisa (2023).
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Observa-se que as respostas dos estudantes se concentram na dificuldade
de entendimento dos signos ou formas, deixando de lado a compreensao dos
fenbmenos aos quais possivelmente eles nem atribuem relagdo com a
Fisico-Quimica. Tal resultado pode ser um indicio da falta de contextualizacdo na
abordagem tradicional e suas consequéncias na compreensdo dos estudantes.
Outro aspecto relevante é que as justificativas mostram indicios, apesar de néo se
aprofundar, da percepg¢ao de que existe uma relagao entre a linguagem, expressa na
representacdo ou uso de signos (como letras) e as dificuldades na realizagao de
calculos. Destacamos a relevancia do dominio da linguagem especifica na
interpretacdo do problema, na compreensao dos conceitos e modelos explicativos e
na proposi¢ao de estratégias para resolucao de calculos e que o significado a essa é
atribuido por meio do seu entendimento em contextos e situacbes materiais.

A Questdo 5 tratava-se da seguinte pergunta: “Sobre o conteudo
“Termoquimica”, qual é a sua maior dificuldade quanto a compreensao? Justifique
sua resposta.” As principais respostas estdo elencadas das mais citadas para as

menos e podem ser observadas no Quadro 4.

Quadro 4: Principais respostas da Questio 5.

Respostas da Questao 5

“Os calculos”

“Nenhuma”

“Nao lembro desse conteudo”

“Leis de Hess”

“N&o consegui aprender”

“Dificuldade de compreensao”

“Em tudo”

“Esqueco do assunto rapido, tanto pela quantidade, tanto pela
forma que é explicado”

“Confundo endotérmico e exotérmico"

“Nao sei identificar’

Fonte: Elaboragdo prépria com base nos dados da pesquisa (2023).



48

A resposta “os calculos” foi indicada por 12 (doze) participantes da pesquisa
como sua maior dificuldade de compreensio em relacdo ao conteudo Termoquimica
e a frase “nao lembro desse conteudo” foi citada por 5 (cinco) estudantes.

Dessa maneira, o fato de muitos estudantes indicarem que sua maior
dificuldade quando a aprendizagem sao os calculos, reafirma Atkins e Paula (2008)
que declara que um dos grandes problemas para o entendimento da fisico-quimica é
a matematica.

Contudo, adicionalmente os estudantes registram um obstaculo também na
atribuicdo de significados ao conteudo apresentado. Os constructos e os termos por
vezes nao sao lembrados, ou os alunos confessam dificuldade em diferencia-los, o
que sugere a um ensino mecanizado e pode inclusive ser a causa na compreensao
do raciocinio logico-matematico, uma vez que os procedimentos podem nao estar
sendo acompanhados da compreenséo.

Na Fotografia 1 estdo alguns registros da aplicagdo do questionario referente
a Etapa 1 do PML.

Fotografia 1 - Registros da aplicagdo do questionario

Fonte: Propria (2023).

Nesta perspectiva, mesmo as perguntas sendo de ordem pessoal, referente
as “dificuldades encontradas na aprendizagem dos conteudos”, houve uma interagao
dialégica entre os alunos para buscar compreender e delinear suas respostas. Tal
observacdo € importante, pois a resposta assim construida remete a uma
representacdo da dificuldade coletiva da turma, o que nos permite atribuir

consisténcia a esses dados.
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Os resultados ao fim dessa etapa mostram a capacidade dos alunos em
realizar uma imersdo em relacdo a suas proprias dificuldades e limitacbes na
compreensao do conteudo de Fisico-Quimica. Tal fator é relevante tanto ao
processo de autogerencia dos alunos em relagéo ao que precisam aprender, quanto
na autorregulagdo das agbes didaticas do professor em propor experiéncias e
abordagens que os auxilie a suprir tais limitagdes. Sendo que no caso da proposta
deste trabalho essas acgbes didaticas foram implementadas na forma de desafios e

abordagens durante o jogo.

5.2 PREPARACAO - ETAPA 2 DO PML

Esta etapa da pesquisa foi realizada no primeiro encontro, logo apds a
aplicacdo do questionario. Nesta Etapa, foi elaborado um debate com algumas
perguntas pré-estabelecidas. As quais tinham como objetivo investigar quais as
vivéncias anteriores dos estudantes quando a utilizagdo dos jogos didaticos na sala
de aula, além de que os estudantes elaborassem suas hipoteses acerca do jogo
didatico “TermoWay”.

Dessa forma os seguintes questionamentos foram realizados:

Questionamento 1: “Quais as experiéncias que vocés (estudantes) ja vivenciaram

em relacao a utilizagdo dos jogos didaticos?”
Estudante 1: “A gente ja usou em matematica.”
Estudante 2: “Teve aquela vez em Inglés também.”
Estudante 3: “Acho que nao foi um jogo em Inglés, foi s6 uma atividade.”

Questionamento 2: E em Quimica? Vocés ja utilizaram jogos didaticos?

Estudante 4: “Nao, nunca.”

Estudante 5: “A gente so6 fez experimentos.”

Questionamento 3: “O que vocés esperam do jogo didatico TermoWay? Jogo

didatico que voceés irdo vivenciar no nosso proximo encontro”



50

Estudante 6: “Que o jogo nos ensine o conteudo de forma simples e dinamica.”
Estudante 7: “Espero relembrar o conteudo.”

Estudante 8: “Sanar duvidas existentes.”

Constatou-se durante as respostas do questionamento 1 a pouca ou quase
nenhuma vivéncia anterior de atividades ludicas por parte dos estudantes, indicando
mais uma vez a presenga predominante do ensino tradicional nas escolas.

Dessa forma, busca-se o engajamento dos alunos ao remeté-los a
rememoragao quanto ao uso anterior de jogos didaticos, ou mesmo a expectativa da
vivéncia dessa abordagem, destacada nas respostas a pergunta 3.

A acéao de jogar traz ja em seu imaginario popular uma expectativa de instigar
os participantes a se esforgar e buscar o seu melhor, assim como afirma Chateau
(1987).

Referente a Etapa 2 do PML, a preparacéao, € essencial que os estudantes se
preparem e invistam um pouco do seu tempo para a agao do jogo didatico. Desta
maneira, apos a realizacdo do debate foi repassado aos mesmos quais seriam os
pontos que deveriam relembrar para a vivéncia da etapa seguinte, o encontro.
Foram os pontos do conteudo de Termoquimica, como: Fases de agregacéo; Tipos
de sistemas; Processos Endotérmicos e Exotérmicos e Entalpia.

Para que, assim, os estudantes pudessem se preparar para 0 proximo

encontro da melhor forma possivel.

5.3 MOMENTO LUDICO - ETAPA 3 DO PML

Na etapa 3, ocorreu o encontro, o qual consistia na vivéncia do jogo didatico
“TermoWay”, disponivel no Apéndice C. Houve a participagado de 34 (trinta e quatro)
estudantes de uma turma de 3° ano do Ensino Médio. Esses foram escolhidos pelo
fato de ja terem estudado o conteudo em questao.

O jogo didatico foi organizado de forma que os objetivos educacionais
estivessem bem alinhados, visando além de contemplar o aspecto ludico,
contemplar também o aspecto pedagdgico com a intengao de revisar um conteudo
estudado previamente pelos jogadores.

Para além disso, o jogo didatico conta com algumas das caracteristicas

classificadas por Caillois (1990), pois o mesmo conta com o fator sorte,
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caracteristico do elemento Alea e o de competicéo, caracteristico do elemento Agdn.
Uma vez que, segundo Silva (2021) os jogos podem conter combinagdes de
elementos de agdén e alea, denominada essa uma das combina¢des fundamentais,
pois dificilmente um jogo contempla apenas uma das classificagdes definidas
separadamente.

Desta maneira, para a organizagdo do momento do encontro a trilha foi
impressa em forma de pdster, para a melhor visualizagao por parte dos estudantes,
uma vez que houve a participagdo de muitos.

Assim, para o inicio da vivéncia do jogo didatico TermoWay foram lidas as
regras e os estudantes foram divididos em 4 (quatro) equipes, sendo elas compostas
por 8, 8, 9 e 9 estudantes, respectivamente. A partir disso, cada equipe elegeu um
lider, pessoa que iria deslocar-se até a trilha, para jogar o dado e andar o
quantitativo de casas, pegar as cartas e voltar para a equipe para a discussao entre
todos os membros. A Fotografia 2 mostra a apresentagdo da trilha para os

estudantes antes do inicio do jogo didatico.

thografia 2 - Trilha do jogo TermoWay

Fonte: Propria (2023).

A trilha foi organizada seguindo as orientagbes decorrentes da Teoria do
Estado de Fluxo, de escalonar o nivel de dificuldade ao que se espera que os
estudantes avancem em termos do desenvolvimento de compreensao do conteudo e
apropriacao da linguagem. Dessa forma, a disposi¢cdo das cores tem o objetivo de

aumentar o desafio ao longo do jogo didatico, instigando os estudantes a
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manterem-se engajados e inquietos, em virtude do nivel de conhecimento exigido
pela questdo. As primeiras “casas” verdes, remetem a questbes que exigem um
baixo nivel de conhecimento, as do meio, azuis, exigem um nivel intermediario de
conhecimento, enquanto as ultimas, vermelhas, s&o questdes de maior
complexidade que exigem um maior nivel de conhecimento.

A partir das explicagdes quanto as regras e o funcionamento do jogo didatico,
deu-se inicio a vivéncia do mesmo. Para transcricdo mais fiel dos acontecimentos,
foram realizadas gravagdes desse momento.

Abaixo seguem as transcrigdes das principais falas durante a vivéncia, para
diferenciagao das falas serado utilizadas algumas siglas, onde E1 - significa Equipe 1
(um), E2 - Equipe 2 (dois) , E3 - Equipe 3 (trés), - Equipe 4 (quatro) e MD -
Mediador.

Transcricao

MD: “Para iniciar, preciso que cada equipe eleja um lider, pessoa que vai vir aqui
jogar o dado e pegar a carta”.
Cada equipe jogou o dado uma vez e assim foi decidido a ordem das jogadas.
Em decorréncia do pouco tempo para a aplicagcdo do jogo didatico, ficou
decidido com os estudantes que todas as equipes jogariam o dado no mesmo
momento, respeitando a ordem das jogadas, dessa forma, cada equipe jogou o
dado, andou as casas e pegou a carta correspondente para discussdo com o0s
demais membros da equipe. Em seguida, cada equipe recebeu uma folha com o
quadro das pontuacdes, disponivel no Apéndice C.
MD: “A Equipe 1 inicia, pode jogar o dado”
Seguindo a ordem do sorteio, jogaram, a Equipe 1, Equipe 3, Equipe 2 e Equipe 4.
Apds o momento em que todas as equipes jogaram o dado, as primeiras ja
haviam discutido com seus respectivos grupos e respondido suas perguntas, assim
iniciando-se a discussao da primeira rodada. A Equipe 1 foi a primeira a responder.
E1: “Tiramos a carta numero 1”
Neste momento, foi chamada a atengdo das demais equipes para que todos
prestassem atencao na pergunta.

MD: “A pergunta da Equipe 1 foi:
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Figura 16 - Questao 1 - Verde.

Fonte: Propria (2023).

“Vocés responderam como?”

E1: “Ebulicao”

MD: “Nao é esse” [...], dessa forma, vocés ndo pontuam, a carta vai voltar para o
baralho. Entdo anotem na folha de pontuacdo, 1° rodada, pontuagdo 0” [...] “A
Equipe 3 ja terminou?”

E3: “Sim, foi a verde. Numero 2, era assim:”

Figura 17 - Questéo 2 - Verde.

Fonte: Propria (2023).

A equipe leu a carta para as demais.
MD: "Responderam o que?”
E3: “Liquefagédo, um negdcio assim o nome”
MD: “E de qual estado? Do gasoso para o liquido”
E3: “Condensacao”
MD: “Isso, pode ser liquefacdo ou condensagao, os dois sdo a mesma coisa” [...]
“Escrevam no papel que eu entreguei a vocés, 1° rodada, ganhou 10 pontos” “Estou
escrevendo aqui também” “Préxima Equipe, terminaram de responder?”

E2: “Sim, a pergunta foi:
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Figura 18 - Questéo 3 - Verde.

Fonte: Propria (2023).

“O processo é endotérmico”
MD: “E a agua no estado liquido passando para o estado sélido, entdo vai ser
endotérmico ou exotérmico?”
E2: “E endotérmico”
MD: “Vocés acham que é endotérmico?”
As demais equipes comentaram que ndo, que seria um processo exotérmico.

E2: “Verdade, endotérmico absorve energia”
MD: “Quando a gente passa do estado liquido para o sdlido, vai liberar energia.
Porque no liquido as moléculas estdo mais afastadas, entdo elas acabam tendo
mais espago para se movimentar, gerando mais energia” [...] "Proxima equipe”

“E a gente, nds vamos chutar. Foi a carta 4”

Nesse momento foi explicado para a sala como era a questao.
Figura 19 - Questéo 4 - Verde.

Fonte: Propria (2023).

MD: “O que vocés acham? E um processo endotérmico ou exotérmico?
“Eu acho que é exotérmico”
MD: “Nao é exotérmico, vocés estdo trocando. Essa equacido esta absorvendo
calor”.
“‘Entao é endotérmico”
MD: “Na primeira rodada sé a Equipe 3 pontuou" [...] “Agora, preciso que os lideres

das equipes venham aqui para iniciar a préxima rodada”.
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Durante o inicio da vivéncia do jogo didatico, na primeira rodada, € possivel
perceber que os estudantes ainda estavam um pouco dispersos e pouco imersos na
atividade que estavam realizando, confundindo conceitos basicos como Endotérmico
e Exotérmico, assim, mostrando suas dificuldades em relacdo ao conteudo de

Fisico-Quimica.

Para o inicio da segunda rodada, as equipes jogaram o dado mais uma vez.

Seguindo a mesma ordem, E1, E3, E2 e

A Equipe 1, tirou uma carta laranja.

Figura 20 - Carta Laranja.

Fonte: Propria (2023).

MD: “A Equipe 1, precisa escolher um grupo para dar 5 pontos e ndo pode ser o
préprio grupo”

Todas as equipes tentaram convencer a Equipe 1 para ganhar os pontos.
E1: “Entao fica para a equipe 4”

t

MD: “Equipe 4, ganhou 5 pontos, entdo na 2° rodada anota ai na pontuagao extra’

[.]"

A Equipe 3 tirou uma carta verde e ja tinha a resposta.

E3: “Tiramos a numero 5”

Figura 21 - Questéo 5 - Verde.

Fonte: Propria (2023).

MD: “Na situagéo 1, € um processo endotérmico ou exotérmico?”
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E3: “Exotérmico”
MD: “Isso, porque fala sobre combustido e sempre que falar de combustio esta

liberando calor, entao exotérmico.” “E a situagao 27?”

E3: “Endotérmico”

MD: “Endotérmico, pois € a secagem de roupas e a roupa esta absorvendo calor”
“Vocés ganharam mais 10 pontos”

A Equipe 2 também tirou uma carta laranja.

Figura 22 - Carta Laranja.

L)

A entalpia da reagéo estd
menor que O.
Ganhe 10 (dez) pontos.

Fonte: Propria (2023).

MD: “A Equipe 2 pegou uma carta de sorte, entdo eles ganharam 10 pontos. Pode
colocar nos pontos extra da rodada”

A equipe 4 tirou a questao 6.
Figura 23 - Questéo 6 - Verde.

Qual ¢ a diferenga entre sistema aberto,
fechado e isolado?

Fonte: Propria (2023).

Antes da equipe responder ocorreu uma interagao direta com o mediador, no
qual a equipe realizou alguns questionamentos quanto a organizagao de cada tipo
de sistema. A exemplo: “Um sistema tem energia e matéria, certo?”. Apos os
questionamentos, a equipe elaborou sua resposta.

MD: “O que vocés responderam para o sistema aberto?”

“O sistema aberto ele pode trocar com a vizinhanga energia e matéria” [...] “O
sistema isolado, ele sé pode doar energia. E o fechado ndo pode doar nada”
MD: “Vocés trocaram dois, vou considerar metade da pontuagao" "Lembrem que os

sistemas tém energia e tem matéria. O sistema aberto pode trocar os dois com a
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vizinhanga; o sistema fechado ndo troca matéria, mas troca calor; e o isolado ndo

troca nada”.

Ao fim da segunda rodada pode-se notar uma maior capacidade de
percepgao por parte dos alunos. A maior atengdo possibilitou uma estratégia
diferente da rodada anterior, desta vez apoiada na reflexdo do fenébmeno, em busca
de significar a pergunta e relacionar com o que ja se conhecia do conteudo. Esse
caminho gerou uma melhor troca de informagdes sobre o conteudo por parte dos
componentes de cada equipe, tendo como consequéncia um maior numero de

acertos.

A terceira rodada teve inicio, seguindo a mesma ordem nas jogadas.

MD: “A Equipe tirou 1 tirou qual carta?”

E1: “Verde, numero 7”
Figura 24 - Questéo 7 - Verde.

De acordo com a situagdo a seguir,
identifique o tipo de sistema.
“Café em uma garrafa térmica de 6tima
qualidade”

Fonte: Propria (2023).

MD: “A questao deles foi identificar se o sistema era aberto, fechado ou isolado. O
sistema era café em uma garrafa térmica de boa qualidade” [...] “Qual a resposta?”
E1: “E um sistema isolado”
MD: “Isso, Equipe 1, 10 (dez) pontos nesta rodada”
As demais equipes comemoraram os primeiros pontos da Equipe 1.
MD: “Equipe 3, agora”
Figura 25 - Questao 1 - Azul.

Qual o representagio que melhor
representa a disposicdio das moléculas
no espago no estado sélido, liquido e
gasoso? Desenhe.

Fonte: Propria (2023).
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Alguns membros da equipe apds conversas de como seriam organizados a
disposicdo dessas moléculas em cada estado realizaram um desenho detalhando
cada um dos estados, além de explicar como cada um funcionava.

MD: “A Equipe 3, tirou uma carta de desenhar as moléculas no estado sélido, liquido
e gasoso” [...] “Eles acertaram, as moléculas no estado liquido estdo nem tao juntas,
nem tao separadas; no estado sélido estdo bem juntas; e no estado gasoso, estao
mais separadas”

MD: “Questao azul, entdo 15 (quinze) pontos”

MD: “Equipe 2, qual foi a carta de vocés?”
E2: “Outra carta laranja”

Figura 26 - Carta Laranja.

Fonte: Propria (2023).

MD: “A Equipe 2 tirou outra carta laranja, dessa vez de azar e irdo ficar a proxima
rodada sem jogar”

“Nossa vez, tiramos a carta azul, nimero 2”

Figura 27 - Questéo 2 - Azul.

Fonte: Propria (2023).

MD: “Qual a resposta?”
“As particulas estdo mais unidas”

MD: “Eu disse a resposta, né?” [...] “Acertaram também, 15 pontos para a Equipe 4”
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Na rodada 3, €& perceptivel a interagado ludica por parte das equipes, a
exemplo esta o fato da animagéo por parte das equipes quando uma das equipes
que ainda nao tinha acertado conseguiu seus primeiros pontos. Ademais, o fator
sorte, elemento Alea, também foi bastante comentado, principalmente quando uma
equipe ficou uma rodada sem jogar, mostrando assim que o fator sorte iria

influenciar no resultado do jogo didatico, ndo apenas o conhecimento.

Inicio da quarta rodada.
MD: “Lembrando que na quarta rodada a Equipe 2 ndo joga, porque eles tiraram
uma carta para ficarem uma rodada sem jogar”

As equipes jogaram o dado novamente e pegaram a respectiva carta.
MD: “A equipe 1 pegou uma carta de azar, perderam 5 (cinco) pontos na quarta
rodada”

Figura 28 - Carta Laranja.

Fonte: Propria (2023).

“Carta laranja também” [...] “Jogue novamente”

Figura 29 - Carta Laranja.

Fonte: Propria (2023).

MD: “Qual foi a carta da equipe 37"
E3: “A gente pegou a terceira, azul”
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Figura 30 - Quest&o 3 - Azul.

Analisando os dados da tabela, em
qual(is) fase(s) se encontra(m) as
seguintes substdncias, & temperatura de
40°Celatm?

Substancia | Ponto de fuséo (°C) Ponto de ebulicdo (°C)

Etanol
-116 34

Eter etilico

Fonte: Propria (2023).

A equipe conversou para a formulagdo da sua resposta e respondeu da

seguinte forma.
MD: “Essa questao é para dizer quais os estados fisicos estdo as substancias”

E3: “A gente chegou a conclusdo que é liquido e gasoso, o etanol esta no estado

liquido e o éter no estado gasoso”
MD: “Isso mesmo, certa resposta. Ganharam 15 (quinze) pontos” [...] “Equipe 4, qual

foi a carta?”
“Carta vermelha, [...] “Tem mais de uma resposta, né?”

Figura 31 - Questao 1 - Vermelha.

A partir da tabela, quais substéncias
permanecem no estado liquido a 50

°C?
Material PF(°C) PE(°C

-101,0 -34,6
-219,6 -188,1
-7,2 58,8

1135 184 |

Fonte: Propria (2023).

Apo6s a confirmagao que havia mais de uma resposta para o problema, a
equipe discutiu sobre as possiveis respostas, falando sobre o que aconteceria
quando aquecesse algumas das substancias e chegaram a uma conclusao.

MD: “Isso, nesta questéo, vocés precisam dizer quais sao as substancias que estéao
no estado liquido. Quais sao as respostas?”

“Pensamos assim, € o bromo e o mercurio. A explicacdo é que porque se
aquecer a 50 °C, ainda vai continuar negativo, entao vai ser estado sélido o de cima

e o0 de baixo também, mas se aquecer esse aqui (bromo) ele vai sair do estado

sélido para o liquido.”
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MD: “Isso, pois o ponto de fusdo € o ponto em que a substancia passa do estado
sélido para o liquido; e o de ebulicdo é do estado liquido para o gasoso” [...]

“Acertaram, 20 (vinte) pontos nesta rodada.”

MD: “Na quarta rodada, pontuaram as equipes 3 e 4. Agora vamos iniciar a quinta

rodada”

Ao fim da quarta rodada o fator sorte, Alea, foi mais uma vez destaque, pois
uma das equipes pegou a carta “Jogue novamente” e avangou mais casas, ficando
em primeiro lugar. Assim, as equipes ja estavam animadas e entusiasmadas acerca

da quantidade de pontos, para saber qual delas iria ganhar.

Foi dado Inicio da quinta rodada.

E3: “Tirei uma carta laranja” [...] “Vou tirar os pontos da equipe 4”

Figura 32 - Carta Laranja.

Fonte: Propria (2023).

MD: “Equipe 1, ja respondeu?” [...] “Foi a questéo 4, azul”

Figura 33 - Questéo 4 - Azul.

Fonte: Propria (2023).

E1: “Na | esta ocorrendo sublimacéo, a Il é solidificacao, a lll € evaporacédo e a IV eu

nao lembro o nome”
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MD: “As trés estao certas, a situacao IV esta acontecendo uma fusdo. Mas eu vou

considerar as respostas de vocés, entdo 15 (quinze) pontos” [...] “Agora, equipe 2

qual foi a carta?"

E2: “Foi a 5, azul. Esta perguntando o que esta acontecendo nesta situagéo,

aquecer o plastico até ele derreter”

MD: “Isso, e qual foi a mudancga que ocorreu neste caso?”

E2: “T4 passando do estado sélido para o estado liquido. E fusdo né?”

Figura 34 - Questéo 5 - Azul.

(UFMG) Uma industria quimica comprou
certa quantidade de pldastico de um
fabricante, antes de ser usado, colhe-se
uma amostra e submete-se a mesma a
uma série de testes para verificagdes. Um
desses testes consiste em colocar uma
fragéio da amostra num equipamento e
aquecé-la até o pldstico derreter. A fragéo
sofreu:

a) sublimagéo
b) solidificagéo
c) ebuligéio

d) condensagdo

e) fusdo 5

Fonte: Propria (2023).

MD: “Isso mesmo, vocés ganharam 15 (quinze) pontos” [...] “Equipe 4, qual foi a

carta de vocés?”

“Foi a vermelha, numero 2.

Figura 35 - Questao 2 - Vermelha.

ponto de fusdo do cobre ¢ igual a
083 °C e o ponto de ebuligdo é de
2310 °C. Indique corretamente o
estado fisico do cobre em 20 °C, 100
°C, 1000 °C e 2500 °C,

respectivamente. |

Fonte: Propria (2023).

“O primeiro, 20 °C vai ser estado soélido; 100 °C estado sdlido; 1000 °C estado

sélido também e 2500 °C estado gasoso

passar do ponto de ebulicao dele.”

MD: “Exatamente” [...] “A equipe 4 mais 20 (vinte) pontos”

Esse vai ser estado gasoso porque vai

O fim da aula estava préoximo, faltando apenas alguns minutos. Por isso, para

finalizar o jogo didatico, foi proposto que para a realizacdo da ultima rodada os

estudantes apenas jogassem o dado para definir as colocagbes de cada equipe.

Dessa forma, a equipe que ficou na casa de numero maior ficou na primeira
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colocacgao, recebendo os 30 (trinta) pontos, a segunda 25 (vinte e cinco) pontos e
assim sucessivamente.

As equipes estavam ansiosas para saber qual delas foi a campea.
MD: “Entao, depois do somatério das pontuagdes a equipe que mais pontuou foi a
numero 4. Ganhando o jogo didatico.”

A equipe campea comemorou.

Fotografia

3 - Aplicacao do jogo didatico “TermoWay”
| (ot a” S ¥

Fonte: Propria (2023).

Ao longo de cada rodada é perceptivel a evolugdo dos estudantes em relagao
ao engajamento, entusiasmo, interagcéo dialégica entre os membros da equipe para
a elaboragao das respostas dos problemas propostos, superando esses desafios,
além de uma maior interagdo com o mediador, realizando questionamentos sempre
que consideravam necessario.

Entretanto, n&o foi possivel a conclusédo do jogo didatico, uma vez que o
tempo foi insuficiente, desta maneira o ideal seria um tempo maior, neste caso 2
aulas de 50 minutos ou 1 aula e meia, possibilitando que os estudantes discutam
sobre o maior numero de problemas possiveis perpassando por todas as etapas.
Todavia, tal fato ndo impediu que o0 mesmo cumprisse com seus objetivos, visto que,
os estudantes ao longo do jogo didatico demonstraram um excelente desempenho,
engajamento e aprendizagem.

Para além disso, o jogo didatico possibilitou aos estudantes uma melhora

acerca dos seus conhecimentos, uma vez que
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a introducdo de jogos no cotidiano escolar é muito importante, devido a
influéncia que os mesmos exercem frente aos alunos, pois quando eles
estdo envolvidos emocionalmente na agao, torna-se mais facil e dindmico o
processo de ensino e aprendizagem (SANTANA; REZENDE, 2007, n.p).

Dessa forma, fica evidente que essa ferramenta de ensino é atrativa para os
estudantes, tornando-os mais motivados a trabalhar o conteudo didatico,

favorecendo a aquisicdo de conhecimentos.

5.4 REFERENDO - ETAPA 4 DO PML

A Etapa 4 do PML, consiste em confirmar ou desconfirmar as hipdteses
elaboradas previamente pelos estudantes na Etapa 2, a preparacao. Desta forma, foi
realizada posteriormente a aplicagao do jogo didatico, com o objetivo de observar
quais mudangas ocorreram nas hipoteses dos estudantes apds a realizagao do jogo
didatico. Para tal, foi realizado o seguinte questionamento:

“‘Da primeira vez que estive aqui, vocés me disseram esperarem que 0O jogo
didatico ensinasse vocés de forma simples e dindmica, sanasse duvidas e
relembrasse o conteddo. Qual(is) desses pontos aconteceram? E quais n&o

aconteceram?”

Estudante 1: “Relembrou o conteudo.”
Estudante 2: “Tirou as duvidas sobre o conteudo e trouxe diversao também.”

Estudante 3: “Isso, foi divertido e tirou as duvidas mesmo.”

Analisando essas falas podemos assumir que o jogo didatico € um excelente
aliado para o ensino. Justificamos essa inferéncia, pois segundo os estudantes a
experiéncia permitiu a rememoracao dos conteudos em um ambiente onde os
estudantes se permitiram pensar, errar, refletir, socializar ideias e duvidas, interagir
discursivamente com os colegas e com o0 mediador e assim construir um
entendimento de maneira bem mais significativa. Pois assim como afirma Barros e
Angelim “[...] o jogo € um importante estimulante e socializante, e essencial para a
aprendizagem e diversdo ajudam muito no desenvolvimento de capacidades,
conhecimentos, atitudes, bem como de habilidades cognitivas e sociais” (BARROS;
ANGELIM, 2017, p. 453).
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Desta forma, € um recurso didatico que pode ser explorado de diferentes

maneiras, seja essa para o ensino de um conteudo, revisao ou fixador de conteudo.

5.5 RECONSTRUCAO CONCEITUAL - ETAPA 5 DO PML

Para a ultima Etapa do PML, a reconstrugcdo conceitual, etapa esta que foi
vivenciada no segundo encontro, juntamente com as Etapas 3 e 4. Foi realizada
uma reflexdo sobre todo o processo da pesquisa, perpassando por todas as Etapas
do PML, com o objetivo principal de compreender quais contribuicbes o uso de jogos
didaticos podem trazer para a aprendizagem dos estudantes. Dessa maneira, foi

realizado o seguinte questionamento:

Fotografia 4 - Revisdo das Etapas do PML

ot S

Fonte: Propria (2023).

“‘Quais foram as contribui¢des do jogo didatico quanto a aprendizagem do

conteudo Termoquimica?”

Estudante 7: “O jogo foi muito bom, revisou o assunto do ano passado que eu nao
lembrava mais.”
Estudante 8: “Foi 6timo! Agora sei de mais algumas coisas, queria que tivesse mais
vezes.”

Estudante 9: “Gostei muito, € bom que ajuda para o ENEM.”

Nesta perspectiva, é plausivel afirmar que o jogo didatico cumpre com a sua

funcdo, uma vez que
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O objetivo da atividade ludica ndo é apenas levar o aluno a memorizar mais
facilmente o assunto abordado, mas sim induzir o raciocinio do aluno, a
reflexdo, o pensamento e consequentemente a construgdo do seu
conhecimento, onde promove a construgdo do conhecimento cognitivo,
fisico, social e psicomotor. Além do desenvolvimento de habilidades
necessdrias as praticas educacionais da atualidade (SANTANA, 2008 apud
CASTRO; COSTA, 2011, n. p).

Dessa forma, o jogo didatico possibilitou momentos de reflexao, importante
para a constru¢do do conhecimento por parte dos estudantes, além da assimilagao
de conhecimentos adquiridos anteriormente com novos, instigando-os a aprender de
forma prazerosa, distanciando-se do ensino tradicional. Ficando evidente a
importancia da diversificacdo de atividades para o aprimoramento do

ensino-aprendizagem.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Diante do exposto, o presente trabalho apresenta uma pesquisa cujo objetivo
€ analisar quais contribuicbes do uso de um jogo didatico, organizado segundo o
Ciclo da Experiéncia Kellyana (CEK), atrelado ao Percurso Metodoldgico Ludico
(PML) pode favorecer a aprendizagem de conceitos quimicos relacionados a
Termoquimica, tendo como sujeitos da pesquisa estudantes do 3° ano do Ensino
Médio de uma escola da Rede Publica Estadual.

A organizacdo do jogo didatico, seguindo o PML possibilitou a vivéncia de
diversos momentos com os estudantes, contribuindo para a reflexdo sobre as
possibilidades da utilizagdo dessa metodologia, desde as primeiras etapas,
perpassando pelas dificuldades individuais de cada estudante.

Durante as primeiras Etapas do PML, as quais tendem a buscar entender o
historico dos estudantes, fica evidente a pouca familiaridade dos estudantes com a
utilizagao de atividades ludicas, principalmente ao uso de jogos didaticos, haja vista
a dificuldade da preparagao deste material por parte do professor, desta forma o
mesmo tende a permanecer na mesmice do ensino tradicional.

Entretanto, o jogo didatico proporcionou um maior engajamento entre os
estudantes e também com o mediador, pois com 0 uso deste recurso os estudantes
tendem a interagir e tirar duvidas, sejam elas sobre as regras do jogo didatico ou do
conteudo em questdo, mesmo em aulas que consideram dificeis, como € o caso da
Quimica, especialmente a Fisico-Quimica, para além disso, o0 jogo propiciou a
construcédo de conhecimento, foi perceptivel a articulagédo dos estudantes acerca dos
conhecimentos ja adquiridos previamente com novos.

Ademais, durante a vivéncia com a utilizacdo de jogos didaticos foi possivel
notar que os estudantes sentiram-se mais motivados a participar ativamente da aula,
neste sentido, é papel do professor buscar alternativas que motivem os estudantes,
uma vez quando os estudantes estdo motivados e engajados para participar da aula,
tendem a apresentar um bom desempenho quanto a aprendizagem do conteudo
didatico, o que ndo acontece, na maioria das vezes, com estudantes desmotivados.

Dessa forma, fica claro que o uso deste recurso didatico-pedagdgico, desde
que bem-planejado e com objetivos definidos e claros, atinge sua finalidade ludica e
educativa, ludica quando se fala no “aprender brincando”, uma vez que o0s

estudantes tendem a participar da atividade de livre e espontanea vontade, a
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finalidade educativa € observada quando os estudantes estdo interagindo entre si
sobre o conteudo didatico. Para tal, € necessario o esclarecimento por parte do
professor quanto as regras do jogo didatico, para que os estudantes ndo confundam
o0 momento didatico com uma brincadeira.

Assim sendo, o uso de jogos didaticos para o ensino de Fisico-Quimica
apresenta um excelente potencial para o aperfeicoamento do ensino-aprendizagem,
uma vez que o uso do ludico para o ensino tem se mostrado cada vez mais eficaz

para a construcdo do conhecimento.
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forma an6nima, ndo sendo usadas iniciais ou quaisquer outras indica¢gdes que
possam identifica-los;

e Garantir o sigilo relativo as propriedades intelectuais e patentes industriais,
além do devido respeito a dignidade humana;

e Garantir que os beneficios resultantes do projeto retornem aos participantes
da pesquisa, seja em termos de retorno social, acesso aos procedimentos,
produtos ou agentes da pesquisa;

e Assegurar que os resultados da pesquisa serdo anexados na Plataforma
Brasil, sob a forma de Relatério Final da pesquisa;

Os dados coletados nesta pesquisa, gravagdes, entrevistas e fotos, ficardo
armazenados em computador pessoal, sob a responsabilidade do pesquisador, no
endereco acima informado, pelo periodo de minimo 5 anos apds o término da
pesquisa.

Camocim de Sao Félix, 01 de marco de 2023.

Assinatura Pesquisador Responsavel
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APENDICE B — QUESTIONARIO

444

5|

&

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO C «f?“z?
. ampust
CENTRO ACADEMICO DO AGRESTE
) _ AGRESTE
NUCLEO DE FORMAGAO DOCENTE

US IMPAVIDA

-

Questionario

Este questionario tem como objetivo levantar dados sobre as dificuldades
apresentadas por estudantes do Ensino Médio sobre Fisico-Quimica. As
informacdes coletadas serdo usadas para a elaboracdo do Trabalho de Conclusao
de Curso - TCC da graduanda em Licenciatura em Quimica Giselly Milena da Cunha
Correia, e tem como titulo: O uso de jogo didatico para o ensino de Fisico-Quimica:

Um olhar nos vieses ludico e educativo.

1- Idade

2- Sexo

() Feminino
() Masculino
() Outro

3- Assinale qual(is) é(sdo) conteudo(s) de Fisico-Quimica vocé sente maior

dificuldade de compreenséo.

a) Cinética Quimica

b) Termoquimica

c) Propriedades coligativas
d) Solugdes

e) Reacgbes de oxirredugao
f) Equilibrio quimico

g) Eletroquimica
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h) Numero de oxidagao (NOX)
i) Lei de Hess

j) Gases
h) Outros:

4- Qual é a sua maior dificuldade ao estudar Fisico-Quimica?

a) Compreensao do conteudo
b) Realizar calculos

c) Linguagem quimica

d) Nao tenho dificuldade

e) Outras:

Justifique sua resposta.

5- Sobre o conteudo “Termoquimica”, qual € a sua maior dificuldade quanto a

compreensao? Justifique sua resposta.

Obrigada pela participagao!
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APENDICE C - JOGO DIDATICO TERMOWAY

Cartas - Nivel 1
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Cartas - Nivel 2
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R
pP——— ]

Mareods Sausa, Turma da Ménea. O Fstads do S. Paue

A entalpia (H) Kcal
A

caminho da reagi;
Gréfico de entalpia de uma reagao genérica

Substancia
Etanol

Eter etilico

Ponto de fu

17

-116

Caminho da reacdo
Diagrama de energia de um processo quimico
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Cartas - Nivel 3

Material PF(°C) PE(°C)
Cioro
Fldor

l\/lercurio
lodo

Substancia | Temperatura de fuséo (°C) | Temperatura de ebulicéo (°C)

Etanol “ 784

AH = -241,8 k)
"lo(ﬂ

AH = -285,8 k)
H.,0,
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Cartas - Sorte ou Revés
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Pontuagéo - TermoWay
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Equipe
Numero da Pontuagao da Pontuagédo - Extra Total
rodada rodada
Equipe
Numero da Pontuacéao da Pontuacéo - Extra Total

rodada

rodada
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