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1 INTRODUGCAO

Atualmente, no cenario mundial, o conceito de efeito estufa vem ganhando destaque, devido
a sua grande relevancia para a humanidade e a vida no planeta Terra. O efeito estufa é de
fundamental importancia para a existéncia da vida, pois ele € o responsavel por manter a
temperatura média no planeta, porém, ultimamente, as a¢cbes humanas como o desmatamento e a
queima de combustiveis fosseis usados nas industrias, residéncias e veiculos provocam o
agravamento desse fenbmeno.

Com isso é notavel a importancia de trabalhar esses temas transversais em sala de aula,
conscientizar os alunos sobre os efeitos negativos que atitudes simples, feitas no dia a dia, podem
prejudicar a humanidade no futuro. Segundo os PCN’s (1996), propiciar estudos destes temas
dentro dos contetidos de uma matéria especifica, certamente muda o patamar de uma aula, porém
assimilar matérias, contetdos e transversalidade, ndo é uma tarefa facil. Um dos problemas ¢é a falta
disponibilizacdo da escola em promover orientacdo e capacitagdo aos professores iniciantes,
dificultando a eles a obtencdo de informagBes basicas que necessitam. E nessa perspectiva que se
insere a presente pesquisa, relacionar este fendmeno, efeito estufa, com o ensino de Fisica, pois
muitos professores de fisica ndo fazem essa relagdo com o cotidiano e na maioria dos livros
didaticos de fisica a explicacdo € simplista e ndo explica de fato os fenbmenos.

Com o propésito de ensinar termodinamica e de conscientizar os discentes de um problema
mundial, foi criado um jogo educativo para assimilacdo de conteudos e desenvolvimento de uma
aprendizagem significativa, este jogo ajuda os professores no procedimento de contextualizacdo no
ensino de termodindmica, além dessa ferramenta ser uma metodologia inovadora e eficiente para
despertar o interesse, 0 raciocinio, a interagdo dos discentes, que aprendem brincando de forma

prazerosa, facilitando a aprendizagem do conteddo abordado, esta pesquisa sera desenvolvida com
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alunos do 2° ano do ensino médio no Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Piaui — IFPI,

»

no Campus Angical.

2 METODOLOGIA

Este trabalho foi realizado através da fabricagdo de um jogo com material de baixo custo,
com a proposta de promover a participacdo dos alunos na aula, dinamizar o contetldo e mostrar
conceitos como: calor e temperatura. A seguir, serdo apresentadas as etapas do desenvolvimento do
jogo e as regras do mesmo. Em seguida, sdo apresentados os participantes da pesquisa, descrita a

abordagem e organizacdo da mesma e a técnica escolhida para coleta de dados.

2.1 DESENVOLVENDO O JOGO

O jogo didatico referente a este trabalho foi desenvolvido com base nos conceitos aqui
apresentados, o contetdo especifico escolhido foi a Termodinamica, por se tratar de um tema de
grande importancia, podendo alguns dos seus conceitos estarem relacionados ao efeito estufa, como
calor, temperatura e equilibrio térmico, fazendo assim uma contextualizagdo do assunto e
trabalhando temas transversais de uma forma mais divertida, quebrando assim, a formalidade.
Primeiramente foi tomada a decisdo com relacdo a categoria do jogo e optou-se pelo jogo de
tabuleiro no estilo trilha, foi dado o nome de “Trilha da Fisica: passo a passo da Termodinamica”.

Ele consiste em um tabuleiro gigante, uma trilha de 40 (quarenta) casas e um dado grande.
Normalmente, nos jogos de tabuleiros ha pecinhas de plastico para avancar as casas, no jogo criado,
as pecas sdo os proprios alunos. Devido ao grande numero de discentes na turma, optou-se por
separad-los em equipes de 05 jogadores. O jogo inicia com a escolha de 01 participante de cada
equipe que serdo as pecas do tabuleiro, em seguida, é realizado um sorteio para decidir a ordem das
equipes, depois disso, é lancada uma pergunta para todas as equipes, que terdo, aproximadamente, 1
minuto para respondé-la; cada equipe deve entrar em acordo antes de dar a resposta, que deve ser
escrita em uma folha A4, entregue antes do inicio do jogo e mostrada, a0 mesmo tempo, ao
aplicador do jogo.

Se as respostas dadas estiverem corretas, as equipes podem langar o dado para cima e ver
quantas casas avancgara; caso a resposta dada estiver errada, 0 grupo permanece na casa na qual se
encontra. Durante a trilha, existem bénus como pule 03 casas; e também obstaculos como volte 03
casas. Os alunos ndo podem consultar o livro de didatico ou caderno, sob pena de eliminacdo do
jogo e a equipe que chegar primeiro a ultima casa, vence.

Depois da construgdo, o jogo foi aplicado no Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e

Tecnologia do Piaui — IFPI, no Campus Angical, para duas turmas de alunos da segunda série do
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ensino médio, dos cursos de Técnico Integrado ao Médio em Administracdo e Informaética,

totalizando 34 alunos (participaram 17 alunos de cada turma). O jogo foi aplicado com essas
turmas, devido o assunto de termodinamica ser abordado nessa série. Com relacdo a abordagem,
trata-se de uma pesquisa descritiva, qualitativa; a técnica escolhida para coleta de dados foi a
aplicacdo de questionarios com o alunado das turmas, por ser um método simples e pratico na
captacdo de dados, contendo questBes fechadas, com o proposito de obter informacgBes sobre o
conhecimento dos discentes a respeito dos conteddos de Termodinamica e Efeito estufa e como
esses assuntos estdo presente nos seus cotidianos.

A pesquisa de campo foi organizada da seguinte maneira: em um primeiro momento, foi
aplicado um questionario diagndstico aos alunos participantes, com o propoésito de levantar os
conhecimentos prévios que eles tém a respeito de termodinamica e efeito estufa. Em seguida, foi
ministrada uma aula, na qual foi dada uma amostra de contetdos e explicacdo através de slides e
depois, foi aplicado o jogo com os alunos. Apos isso, foi apresentado 0 mesmo questionario para
resolucdo e, a partir das respostas obtidas, averiguar se 0 uso do jogo contribuiu para uma

aprendizagem significava.
2.2 MATERIAIS NECESSARIOS PARA CONSTRUCAO DO JOGO

Para a construcdo do jogo — “Trilha da Fisica: passo a passo da Termodinamica”, foram
necessarios alguns materiais, que estdo detalhados na tabela a seguir.

Tabela 1: Materiais necessarios para a confeccéo do jogo.
TABULEIRO 4x2 metros de lona preta

CASAS DA TRILHA | 0,75 metros de lona azul

CASAS DA TRILHA | 0,75 metros de lona amarela

DADO Cartolina, 04 caixas de leite, pincel, fita durex, TNT, isopor e cola
de isopor.

Fonte: Pesquisadores com base na confec¢do do jogo (2017).

3 RESULTADOS E DISCUSSAO
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A seguir, serdo apresentados tabela e grafico referentes as respostas do questionario

diagndstico e, em seguida, tabela e gréafico referentes as respostas do questionario realizado depois

da aula ministrada e da aplicacdo do jogo educativo.

3.1 ANTES DO JOGO

CORRETAS

158

INCORRETAS

114

Fonte: Dados da pesquisa de campo (2017).

RESPOSTAS

m RESPOSTAS CORRETAS m RESPOSTAS INCORRETAS

Fonte: Dados da pesquisa de campo (2017).

Neste grafico, foi possivel observar que um pouco mais da metade dos alunos, o que

corresponde a 58%, responderam de forma correta, porém, quase metade dos alunos, responderam

de forma incorreta, sendo que o assunto de termodinamica ja teria sido ministrado, segundo a grade

de contelidos previstos para 0 ano. Os alunos acertaram maior quantidade de questBes quando elas

estavam relacionadas ao efeito estufa.
3.2 APOS A APLICACAO DO JOGO

www.conedu.com.br



CORRETAS 248

INCORRETAS 24

Fonte: Dados da pesquisa de campo (2017).

RESPOSTAS

u RESPOSTAS CORRETAS mRESPOSTAS INCORRETAS

Fonte: Dados da pesquisa de campo (2017).

E notavel que com uma aula expositiva e 0 uso de jogos educativos para melhor
compreender o contetdo e de forma mais dindmica, 0s alunos conseguem assimilar os contetdos,
além de aprenderem se divertindo, o jogo permite desenvolver o raciocinio do alunado, a
competividade, a interacdo e a aprendizagem significativa, pois como se pode perceber, apos a
aplicacdo do jogo, mais de 90% dos alunos responderam corretamente ao questionario. Assim,
fazendo um comparativo entre os resultados antes e depois do jogo, percebe-se um aumento de 33%

nas respostas corretas.

4 CONCLUSOES

O uso de jogos como ferramenta educativa é de extrema importancia para assimilagdo e
melhor entendimento do conteudo, haja vista que a utilizagdo deste recurso didatico, possibilita uma
série de contribuicGes para uma aprendizagem significativa, tais como: os alunos interagem mais
entre si e com o professor; aprendem de forma dindmica e divertida; despertam o interesse; o
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raciocinio l6gico; a competitividade e, ao mesmo tempo, o trabalho em equipe; desenvolvem a

capacidade de observacdo e concentracdo; entre outras contribuicGes que possibilitam uma aula
mais atrativa, fugindo assim, do tradicional, no qual os contetidos séo transmitidos de forma isolada,
sem conexao com o cotidiano dos discentes.

Com relacdo ao desempenho dos alunos, pode-se perceber que antes do jogo, embora o
assunto de termodindmica ja tivesse sido ministrado, os alunos tiveram um baixo desempenho nas
respostas ao questionario diagnostico. Ja apos a aula ministrada, fazendo interdisciplinaridade com
a educacdo ambiental, em destaque ao efeito estufa; mostrando a importancia do contetdo na vida
dos discentes e com a aplicacdo do jogo, os alunos apresentaram um melhor desempenho, apenas
uma minoria de alunos ndo respondeu corretamente as perguntas do questionario.

Concluiu-se, portanto, que o jogo é um método muito eficaz, que facilitou a compreensédo do
contetdo e também serviu como fixador do mesmo. Dessa forma, essa ferramenta deveria ser
utilizada mais vezes pelos professores, pois contribui para um melhor resultado no processo ensino-
aprendizagem. Vale ressaltar que, ndo pode ser feito de forma isolada, deve-se fazer a exposi¢do do

conteudo, primeiramente, para s6 depois aplica-lo.
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