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Resumo: O objetivo deste trabalho foi investigar se a elaboracdo de jogos didaticos por
parte dos préprios alunos, sob orientacdo do professor, pode contribui para o processo
ensino-aprendizagem. A hipétese é de que esta atividade promova o aprendizado significativo
dos conceitos de cromatografia. A pesquisa foi realizada com uma turma de 35 alunos da
disciplina Andlise Instrumental do curso de Engenharia Quimica da Universidade de S&o
Paulo. Fez-se uma entrevista com os alunos no inicio do semestre e a aplicacéo da estratégia
foi decidida em comum acordo entre professor e alunos. Os dados coletados demonstram que
a utilizacao da estratégia didatica contribui para o processo de aprendizagem dos alunos.
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1 INTRODUCAO

O objetivo da disciplina Andlise Instrumental € apresentar aos alunos dos cursos de
Engenharia Quimica e Engenharia Bioquimica os principios basicos de algumas técnicas
analiticas, de modo com que possam escolher e aplicar os procedimentos analiticos mais
adequados para o problema analitico identificado, bem como interpretar os resultados obtidos
por meio de uma analise quimica. As técnicas analiticas sdo ferramentas importantes tanto
para o desenvolvimento técnico-experimental, como para a formacgéo do engenheiro com um
perfil critico e analitico.

Do ponto de vista do estudante de engenharia. 0 conteudo programatico da disciplina
Anélise Instrumental é extenso, diversificado e relativamente dissociado da atividade
profissional. Embora o aluno de nivel superior demonstre interesse na prépria formacéo, ainda
cabe ao professor manté-lo interessado na aula, especialmente no fim do semestre, momento
em que o acumulo de atividades, o cansago e outros interesses podem prejudicar a
aprendizagem. Neste caso, destaca-se a importancia de diversificar as estratégias de ensino,
por meio da parceria entre o professor e aluno e dos alunos com seus pares. De acordo com 0

Organizacao Promogao

UDEsSC W E
nL.? DO Lo ADs DE  DNESOCESC ABENGE

SANTA CATARINA M Associagdo Brasileira de Educa¢ao em Engenharia

Educagio e Tecnologia



Joinville/SC — 26 a 29 de Setembro de 2017
UDESC/UNISOCIESC

“Inovagdo no Ensino/Aprendizagem em
Engenharia”

» COBENGE 2017

XLV CONGRESSO BRASILEIRO DE EDUCACAO EM ENGENHARIA

conteido a ser abordado, as estratégias metodoldgicas podem ser adaptadas; a op¢ao por uma
ou outra estratégia, como seminarios, jogos e projetos ou até mesmo uma aula expositiva
podem resultar em uma aprendizagem significativa. Aprendizagem significativa, segundo
Ausubel, é aquela que ocorre quando as novas ideias ou conceitos interagem com
conhecimento especifico (subsungor) j& existente na estrutura cognitiva do sujeito.
(MOREIRA, 2012).

Dentre as estratégias de ensino, Fernandes (2014) considera que a aula expositiva pode
ser um excelente meio para ensinar determinados contedos, garantindo a aprendizagem. O
professor pode usar a aula expositiva para iniciar ou finalizar um assunto, apresentar
informacBes ou dados, sistematizar conteudos trabalhados ou retomar conceitos nédo
compreendidos.

A apresentacdo de seminarios pelos alunos também pode ser considerada boa estratégia
para a construcdo da atitude cientifica. Neste caso sdo desenvolvidas habilidades a partir do
desenvolvimento de pesquisas e de estudos aprofundados sobre o tema do seminério, além de
ser necessario o levantamento e a organizacdo de questdes para 0 momento de discussao
durante a apresentacdo, com o objetivo de argumentar e elaborar as conclusdes (ZANON,
ALTHAUS, 2010).

Os jogos propiciam o desenvolvimento cognitivo do aluno, estimulam a criatividade, a
comunicacdo, as relacBes interpessoais e a espontaneidade, de maneira ludica e prazerosa,
levando a efetiva apropriacdo do conhecimento. Se o aluno for capaz de planejar, desenvolver
e aplicar um jogo didatico, sua aprendizagem pode ser favorecida, uma vez que sera
necessario estudar para conhecer o contedo e para produzir o material didatico (conteudo,
regras e estratégias). Sera também preciso prever as possiveis respostas e comportamentos do
futuro jogador, fazendo o aluno desenvolver habilidades paralelas.

Domingos e Recena (2010) corroboram a ideia de que a constru¢cdo do jogo € uma
atividade vantajosa, pois é desafiadora e consiste em um trabalho no qual os estudantes terdo
que adaptar os conteudos aprendidos para a elaboracdo do jogo e suas regras. Para Longo
(2012), a utilizacdo de jogos € importante por ser um mecanismo facilitador do aprendizado,
possibilitando que os contetdos da sala de aula sejam assimilados por meio de materiais
ludicos. Segundo a autora, 0s jogos propiciam estimulos cognitivos, como o desenvolvimento
da inteligéncia, da personalidade, da autoestima e da motivacdo. O ensino por meio de jogos
favorece a criacdo de um ambiente motivador que € necessario para facilitar o processamento
cognitivo de informagdes. E uma forma de os alunos sentirem-se valorizados e sujeitos
participantes do processo de ensino aprendizagem (ZUNON, DINIZ e NASCIMENTO,
2010).

Os alunos podem construir seu conhecimento por meio de pesquisa dos temas didaticos e
da discussdo com o0s colegas para a elaboracdo e o desenvolvimento dos jogos. Nesse
momento ocorrerd a interacdo do grupo para a construcdo da proposta. Esse fato remete a
ideia de Vygotsky, citado por Coelho e Pisoni (2012), sobre refletir acerca da importancia das
trocas entre 0s parceiros como momentos significativos no processo ensino-aprendizagem. A
socializagcdo também é desenvolvida com 0 uso dessa estratégia metodologica, uma vez que
ocorrerd o éxito na producgdo final apenas se a troca de ideias e trabalho em equipe for
realmente efetiva.

Portanto, o objetivo do trabalho é incentivar o desenvolvimento de jogos didaticos por
parte dos alunos da disciplina de Analise Instrumental, a fim de contribuir com a
aprendizagem significativa de conceitos relacionados a cromatografia.
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2 PERCURSO METODOLOGICO

2.1 Sujeitos de pesquisa

A proposta foi aplicada a alunos da disciplina de Analise Instrumental da Escola de
Engenharia de Lorena da Universidade de S&o Paulo (EEL-USP) no primeiro semestre de
2016.

Os alunos organizaram-se em quatro grupos, compostos por cinco a seis membros cada,
obedecendo a um critério de heterogeneidade relativamente aos cursos, ja que a turma era
formada de alunos oriundos dos cursos de Engenharia Quimica e de Engenharia Bioquimica.
Cada equipe elegeu um porta-voz para a comunicagdo extraclasse com o professor.

2.2 Conteudo programatico e atividades realizadas

Para a aplicacdo da estratégia didatica foi escolhido o topico Cromatografia, ministrado
no fim do semestre, periodo em que é habitual a diminuicéo do interesse por parte dos alunos.
Dessa forma a metodologia mostra-se como um elemento inovador, com potencial para elevar
a motivacao e o interesse dos alunos pelas aulas.

Os alunos foram estimulados a planejar, desenvolver e aplicar um jogo referente ao
conteddo programatico de Cromatografia. A carga horaria total da disciplina foi de 60 horas,
distribuidas em quinze aulas semanais com quatro horas de duracdo cada. O plano de aulas foi
apresentado aos alunos no inicio do semestre, com o inicio das atividades relatadas neste
trabalho entre a 9% e 142 semanas.

As atividades foram estruturadas e conduzidas seguindo a metodologia Aprendizagem
Baseadas em Projetos (ABPj). De feicdo multidisciplinar, o ABPj estd alicercado na
aprendizagem baseada no planejamento e na execucdo de um projeto relacionado com as
atividades profissionais esperadas para um Engenheiro, para o qual ndo ha uma solugéo Unica,
exigindo conhecimento técnico especifico da futura area de atuacao.

As atividades relativas ao ABPj foram desenvolvidas principalmente em horérios
alternativos (extraclasse), porém foi reservado um periodo de 30 minutos ao final de cada aula
regular para as atividades que necessitavam de interagc@o entre as equipes, tutor e docente da
disciplina. O cronograma destas atividades € apresentado no Quadro 1.

Quadro 1 - Sequéncia de aplicacdo do ABPj

SEMANA ATIVIDADES
12 e Apresentacdo do cronograma geral e introducdo a disciplina
28382 o Aulas ministradas pela professora
92 o Aulas ministradas pela professora, definicdo das equipes e fungfes dos membros

para apresentacdo do projeto (Criagdo dos jogos sobre cromatografia)

102 até 122 o Aulas ministradas pela professora

e Apresentacdo do plano de trabalho, ideia preliminar do jogo

o Desenvolvimento do projeto: elaboragdo e testagem dos jogos, reunifes
extraclasse com a professora, entrega documental contendo informagdes sobre
as reunides da equipe (com data e local das reunibes, membros presentes,
sugestdes apresentadas, decisdes tomadas e atividades executadas)

132

o Aulas ministradas pela professora

o Envio por e-mail ao tutor/professor o projeto contendo as questfes dos jogos
142 e Jogo entre as quatro equipes formadas pelos alunos
158 o Avaliacdo final e encerramento do semestre

Fonte: propria.
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2.3 Elaboracéo dos jogos pelos alunos

Entre a 10% e 122 semanas o0s alunos realizaram a elaboragdo dos jogos. Os grupos
foram responsaveis por criar todo o material que seria utilizado no jogo, bem como as regras
(numero de participantes, nimero de rodadas, pontuacdo.). Na sala de aula, a professora
esclarecia as duvidas conceituais que eventualmente surgiam e acompanhava o
desenvolvimento dos trabalhos e participagédo de cada integrante do grupo.

A 142 semana foi utilizada para a aplicacdo dos jogos. A principio, foi feito o sorteio
tanto da equipe quanto da parte do conteudo a ser explorado (cromatografia liquida ou
gasosa). A divisdo de tempo foi de 45 minutos para cada equipe.

Os jogos propostos e elaborados pelos alunos foram jogo de trilha, bingo, quiz e ludo
quimica, descritos a seguir:

e Jogo de trilha: Os alunos prepararam na sala de aula uma trilha que ocupou a sala
inteira e os dados eram jogados (dados grandes feitos em espuma) e, de acordo com o
nimero sorteado, a pergunta era projetada por um equipamento multimidia e as
equipes deveriam responder (ordem que fora sorteada). A cada acerto a equipe
avangava 0 numero de casa relativa ao valor atribuido a cada pergunta (o valor foi
atribuido por ordem de complexidade das perguntas). A equipe que chegou primeiro
ao fim do trajeto foi presenteada com caixa de bombom pelos colegas. O jogo levou
todo o tempo previsto porque algumas casas da trilha o aluno tinha que retornar
algumas casas e, desta forma, muitas questfes foram apresentadas.

e Bingo: Foram preparadas cartelas suficientes para que todos os alunos pudessem
participar e, neste caso, foi solicitado que a professora fizesse o sorteio dos numeros,
seguida da leitura das questbes. Ganhou 0 jogo a equipe que ao final de 45 minutos
tivesse feito o maior nimero de cartelas.

e Quiz: jogo de perguntas e respostas, em que cada pergunta tinha 5 alternativas. Inicia a
competicdo a equipe gue vence 0 par ou impar. Vence 0 jogo quem acerta mais. A
equipe que nao acerta a sua questao passa a vez a equipe subsequente (bonus).

e Ludo Quimico: A proposta foi adaptada do jogo criado por ZANON et al (2008). O
jogo é composto por um tabuleiro feito em isopor coberto por papel impresso
contendo casas de diferentes cores (dimensdes 50 cm x 50 cm); 1 dado numerado de
um a seis; 4 pedes de diferentes cores; 80 cartas de perguntas; contendo diferentes
niveis de dificuldade (ZANON et al; 2008). O jogo inicia ap6s 0 sorteio da equipe,
feito com auxilio do dado (vence quem tira 0 maior nimero). As casas amarelas do
jogo representavam passagem livre, ou seja, sem pergunta nesta situacdo. As casas
cinzas representam desafios aos jogadores. Quando um jogador estiver sobre uma casa
escura, 0 adversario que jogara na sequéncia devera retirar uma carta e submeter ao
grupo anterior uma questdo ou desafio, Ganha o0 jogo a equipe ou jogador que
conseguir chegar ao final do tabuleiro.

2.4 Avaliacao

A avaliagéo das equipes foi feita com base no cumprimento dos requisitos que nortearam
a elaboracéo dos jogos, e também por meio de uma avalia¢do individual sobre o engajamento
dos companheiros de equipe. O conceito final compds 25% da média final da disciplina. A
equipe que mais venceu 0s jogos recebeu um bénus na nota final.
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3 CONSIDERACOES FINAIS

A estratégia didatica mostrou-se apropriada para o0 intuito de despertar e manter a
motivacdo dos alunos no periodo final do semestre letivo, época em que o aluno esta cansado
e ou focado em outras atividades, como a busca por estagio.

Além disso, a estratégia favoreceu a relagdo interpessoal, a aprendizagem significativa, a
capacidade de planejamento, de gestdo de tempo, de resolucédo de problemas e de tomada de
decisao.
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ELABORATION OF TEACHING GAMES BY STUDENTS OF THE
COURSE OF INSTRUMENTAL ANALYSIS AS ADIDACTIC-
PEDAGOGICAL STRATEGY

Abstract: The objective of this work was to investigate whether the elaboration of didactic
games by the students themselves, under the guidance of the teacher, can contribute to the
teaching-learning process. The hypothesis is that this activity promotes significant learning of
chromatography concepts. The research was carried out with a group of 35 students of the
discipline Instrumental Analysis of the course of Chemical Engineering of the University of
S&o Paulo. There was an interview with the students at the beginning of the semester and the
implementation of the strategy was decided in common agreement between teacher and
students. The collected data show that the use of didactic strategy contributes to the students'
learning process.

Key-words: Engineering teaching, Games, Chemical engineering, Instrumental analysis
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