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1 APRESENTACAO: O JOGO DIDATICO ‘TERMEMORIA’

Caro(a) Professor(a),

Este material € resultado da pesquisa realizada para a obtencdo do titulo de mestre
em Ensino de Fisica para 0 Mestrado Nacional Profissional em Ensino de Fisica (MNPEF),
pesquisa essa que teve como objetivo a producdo de um jogo didatico que favoreca o
processo de ensino-aprendizagem, de Termologia, em escolas de Ensino Médio regular da
rede publica de Teresina que atendam alunos com deficiéncia auditiva.

O jogo de memoria ‘Termemoria’ foi criado buscando diminuir as dificuldades
observadas no processo de ensino-aprendizagem em turmas que incluam alunos com
deficiéncia auditiva, principalmente devido a situa¢Ges ocasionadas pela auséncia do sentido
da audicdo que levam a problemas na comunicacao entre professor e aluno, apesar de muitas
vezes a escola contar com a presencga de intérpretes.

Na Fisica essa situacdo se agrava pela falta de sinais especificos para muitos termos
da disciplina, o que dificulta a atuacdo do intérprete que precisa fazer a datilologia das
palavras (soletrar em Libras). A disciplina também é considerada dificil pelos alunos devido
a abstracdo de muitos conceitos, inclusive em Termologia, e uso constante da matematica, e
pelos intérpretes pois muitos ndo compreendem o que o professor explica e acabam
limitando a transmissao dos contetidos do professor para o aluno ao resumir ou simplificar
a aula interpretando apenas uma parte do que o professor explica.

O uso de recursos voltados para esses alunos pode favorecer o processo de ensino-
aprendizagem. No caso do jogo ‘Termemoria’, iSSO ocorre ao relacionar os conteddos
ensinados com imagens facilitando sua compreensédo do fenémeno envolvido pois, de acordo
com a pesquisa, 0s alunos com deficiéncia auditiva apresentam melhor desempenho por
meio do uso de recursos que priorizem elementos visuais, além do fato do jogo também
apresentar o0 nome dos conceitos em Libras, que ja é de conhecimento dos alunos com
deficiéncia auditiva. Muitos dos recursos didaticos existentes atualmente ndo consideram a
presenca desses alunos em turmas de ensino regular, portanto é importante que sejam
produzidos cada vez mais recursos com esta finalidade.

Com o jogo ‘Termemoria’ busca-se estimular o interesse dos alunos pelo contetido

fazendo uso do ladico, mostrar a aplicacdo dos contetdos de Termologia no nosso dia-a-dia,



facilitar a interacéo entre alunos com deficiéncia auditiva e ouvintes, fornecer ao professor
de Fisica uma ferramenta util para o ensino e, principalmente, possibilitar a aprendizagem
dos alunos independente das suas limitacdes.

No capitulo 2 desse texto encontram-se as principais caracteristicas do jogo didatico
‘Termemoria’, como quantidade, aparéncia e dimensfes das cartas; no capitulo 3 séo
apresentadas todas as cartas do jogo com instrugdes para sua reproducdo para uso em sala
de aula; no capitulo 4 ha orientagcdes sobre como jogar e apresentam-se também as regras do
jogo e um modelo de tabela para a contagem de pontos que devem sempre acompanhar o
jogo fazendo parte do mesmo; no capitulo 5, encontra-se o plano de aula que foi utilizado
durante a aplicacdo do jogo em turmas do segundo ano do Ensino Médio; e por Gltimo, no
capitulo 6 as Consideracdes finais sobre o jogo ‘Termemoria’.

Espera-se que essa ferramenta de ensino seja util para o(a), Professor(a), e que

possibilite bons resultados a seus alunos.



2 CARACTERISTICAS DO JOGO

0O jogo ‘Termemoria’ é composto por 48 cartas, uma folha de regras e uma caixa para
seu armazenamento e transporte. As cartas dividem-se em 24 cartas-conceito (12 pares) que
trazem imagens relacionadas a 12 conceitos de Termologia e 24 cartas-exemplo (12 pares)
com imagens de exemplos dos mesmos conceitos. As cartas tém formato retangular de fundo
branco com 9 centimetros de comprimento e 7 centimetros de largura e apresentam uma
imagem e 0 nome do respectivo conceito apresentado na imagem em Lingua Portuguesa e
em Lingua Brasileira de Sinais (Libras). O verso da carta é de cor azul e possui uma arte
com o nome do jogo ‘Termemoria’ em letras brancas como pode ser visto na Figura 2.1. As
imagens apresentadas nas cartas foram retiradas da internet e sdo de dominio pablico, com

excecao da carta-conceito ‘Capacidade Térmica’ que foi produzida para o jogo.

Verso ANverso

GASOSO

Figura 2.1: Modelo de carta do jogo 'Termemoria’: Carta-conceito ‘GASOSO’

As cartas possuem também um namero no canto inferior direito referente ao grupo
ao qual a carta pertence. O grupo 1 possui 12 cartas-conceito, 6 pares de cartas, apresentando
os estados fisicos da matéria (Solido, Liquido, Gasoso) e os conceitos de Temperatura, Calor
e Equilibrio Térmico, essas cartas sdo utilizadas nas fases 1, 2, 3 e 5 do jogo. O grupo 2

possui 6 cartas-conceito, 3 pares de cartas que devem ser utilizadas nas fases 2, 3 e 5 do
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jogo, com os conceitos de Calor Especifico, Capacidade Térmica e Calor Latente que sdo
propriedades das substancias. O grupo 3 também apresenta 6 cartas-conceito formando 3
pares para as fases 3 e 5, com as formas de propagacao do calor: Conducdo, Conveccgéo e
Irradiacdo. O grupo 4 é composto por 24 cartas-exemplo trazendo imagens que retratam
exemplos dos mesmos conceitos abordados nas fases anteriores e devem ser utilizadas nas
fases 4 e 5. Os conceitos ensinados e reforcados através do jogo s&o apresentados no decorrer
das fases em uma determinada ordem de forma que uma fase sirva de base para as fases
seguintes.

As cartas podem ser armazenadas em uma caixa com dimensdes minimas de 15
centimetros de comprimento, 10 centimetros de largura e 2 centimetros de altura para que as
48 cartas estejam dispostas em duas pilhas de 24 cartas cada, uma com as cartas-conceito
(grupos 1, 2 e 3) e a outra com as cartas-exemplo (grupo 4) como pode ser visto na Figura
2.2, porém, a disposicdo das cartas para armazenamento, pode ficar a critério do professor
que vai utilizar o jogo, a forma apresentada é apenas uma sugestdo. A caixa para
armazenamento do jogo foi caracterizada com a mesma cor e arte que ha no verso das cartas

para uma melhor apresentacéo para os alunos.

Figura 2.2: Caixa para armazenamento das cartas

Juntamente com as cartas encontra-se também uma folha com as Regras do jogo que
devem ser lidas pelos alunos antes de iniciar uma partida para que entendam como devem
proceder e um modelo de tabela para a contagem de pontos dos participantes da partida. A
tabela deve ser reproduzida por um dos alunos em uma folha em branco para registro da
quantidade de pares formada por cada jogador para determinar o ganhador ao fim do jogo.



3 CARTAS DO JOGO

Apresentamos a seguir a versdo para impressdo, em papel cartdo, das cartas-conceito
dos grupos 1 a 3 e cartas-exemplo do grupo 4 que compdem o jogo ‘Termemoria’. Cada
carta é apresentada apenas uma vez e, por se tratar de um jogo de memoria, deve ser
reproduzida duas vezes para a formacéo do par de cartas. Apos a impressdo, deve-se recortar
nas bordas externas de cada carta e dobra-las ao meio para a superposi¢ao do verso e do
anverso colando-os posteriormente para que a carta fique rigida no formato apresentado.

3.1 Cartas do 1° grupo
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3.3 Cartas do 3° grupo
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3.4 Cartas do 4° grupo
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4 COMO JOGAR

O jogo ‘Termemoria’ funciona como um jogo de memaoria com pequenas alteracdes,
devido ao seu caréater didatico, pois 0s conceitos sdo apresentados em etapas de forma que a
aprendizagem dos conceitos de uma fase facilite a compreenséo da fase seguinte.

4.1 Regras do jogo ‘Termemoria’

As regras do jogo apresentadas a seguir devem ser impressas separadamente em folha
de papel A4 e devem estar na caixa utilizada para armazenar o jogo juntamente com as cartas
do mesmo. O professor deve orientar os alunos a fazerem a leitura da folha de regras para
que iniciem o jogo sem davidas sobre como devem proceder.

Em uma partida podem jogar de 2 a 7 participantes que devem embaralhar as cartas
referentes a cada fase e dispd-las na mesa viradas para baixo. Antes de cada fase devem
decidir por meio de jogo de par ou impar quem ird inicia-la e reproduzir o modelo de tabela
para contagem de pontos em uma folha em branco para fazer o somatorio dos pontos de cada
participante ao fim da partida.

Se houver mais de dois jogadores o0 jogo deve seguir no sentido horario. O primeiro
jogador deve virar para cima duas cartas deixando-as na mesma posi¢cdo em que estavam
antes de forma que os outros jogadores vejam o contetdo das cartas, se as mesmas formarem
um par o jogador deve recolhé-las para si e jogar novamente, se ndo formarem par o jogador
deve desvira-las, ainda mantendo sua posicao para que 0s outros jogadores memorizem, e
deve ceder a vez para 0 proximo jogador de acordo com a ordem estabelecida. Ao fim de
uma fase, quando ndo houver mais cartas na mesa, deve-se contar quantos pares cada jogador
formou e registrar na tabela.

O jogo tem inicio na fase 1 com as 24 cartas-conceito do grupo 1. Ao fim da 12 fase
deve-se acrescentar ao baralho as 6 cartas-conceito do grupo 2 prosseguindo com 18 cartas,
embaralha-las e disp0-las novamente na mesa para iniciar a fase 2. Para a fase 3 deve-se
incluir no baralho da fase 2 as 6 cartas-conceito referentes ao grupo 3, passando a ter 24
cartas na mesa, embaralhando-as novamente. Na fase 4 deve-se substituir as cartas-conceito
utilizadas até a fase 3 pelas cartas-exemplo do grupo 4, procedendo da mesma maneira como

foi feito para iniciar as fases anteriores.
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Para a fase 5 deve-se unir as 24 cartas-conceito utilizadas até a fase 3 e as 24 cartas-
exemplo utilizadas na fase 4, contando com 48 cartas e 24 pares de cartas na mesa. O
diferencial dessa fase é que além de poder formar pares com cartas exatamente iguais, como
ocorreu nas fases de 1 a 4, pode-se também formar pares com uma carta-conceito e uma
carta-exemplo que seja referente a0 mesmo conceito, apesar de ndo serem cartas com
imagens iguais, demonstrando que o aluno é capaz de relacionar os exemplos apresentados
aos conceitos trabalhados no jogo.

A seguir apresentamos as regras do jogo para impressao.
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REGRAS DO JOGO TERMEMORIA

Esse é um jogo de memoria com imagens referentes a conceitos e exemplos sobre o
contetdo de Termologia e seus respectivos nomes em Libras e em Lingua Portuguesa.

Cartas: 48 cartas (24 pares de imagens iguais) divididas em 4 grupos:
- 1° grupo: 12 cartas-conceito identificadas com o nimero 1;
- 2° grupo: 6 cartas-conceito identificadas com o nimero 2;
- 3° grupo: 6 cartas-conceito identificadas com o nimero 3;
- 4° grupo: 24 cartas-exemplo identificadas com o niimero 4.

Participantes: dois a sete jogadores.
Objetivo do jogo: formar maior nimero de pares de cartas que o(s) oponente(s).

Preparacdo: o jogo é composto por cinco fases. Antes de iniciar cada fase embaralhe as
cartas referentes aquela fase e as disponha na mesa viradas para baixo.
Paraa
- 1? fase: utilize as 12 cartas-conceito do primeiro grupo.
- 2% fase: acrescente ao baralho as 6 cartas-conceito do segundo grupo utilizando 18
cartas.
- 3% fase: acrescente ao baralho as 6 cartas-conceito do terceiro grupo utilizando 24 cartas.
- 4% fase: utilize as 24 cartas-exemplo do quarto grupo.
- 5% fase: retina todas as 48 cartas (cartas-conceito e cartas-exemplo).

Como jogar:
- A decisdo sobre quem comeca cada fase sera por meio de jogo de “par ou impar” e o
jogo seguira no sentido horério caso haja mais de dois jogadores.
- Cada jogador deve, na sua vez de jogar, virar duas cartas deixando-as visiveis para os
outros jogadores e verificando se estas formam par; em caso positivo o jogador toma
para si o par de cartas e ganha o direito de jogar novamente; em caso negativo ele deve
desvirar as cartas mantendo-as na mesma posicao e ceder a vez para o préximo jogador
que deve proceder da mesma maneira.
- Nas fases 1 a 4 s6 ¢ permitido formar pares com cartas iguais, ou seja, com mesma
imagem. Na fase 5, além de formar pares com cartas iguais, também ¢ possivel formar
pares com cartas referentes ao mesmo conceito fisico mesmo que tenham imagens
diferentes, seja carta-conceito ou carta-exemplo.
- Uma fase acaba quando ndo houver mais cartas na mesa.
- Ao fim de cada fase, antes de passar para a proxima, deve-se contar quantos pares cada
jogador formou.
- O ganhador ¢ aquele que formar mais pares ao fim das cinco fases do jogo.
- Em caso de empate deve-se repetir a quinta fase até que haja um vencedor.

BOM JOGO!



4.2 Modelo de tabela para a contagem de pontos

A tabela apresentada a seguir é apenas um modelo e pode ser modificada pelo
professor se achar necessario de acordo com o numero de jogadores. Esse modelo
acompanha o jogo, assim como a folha de regras, podendo ser impressa no verso da mesma
ou em uma folha separada. Os alunos devem reproduzir a tabela em uma folha em branco,

folha de caderno ou folha A4, para o registro e somatorio dos pontos acumulados no decorrer

do jogo para, no fim da partida, determinar o ganhador.

Jogadores

Numero de pares formados

12 fase

22 fase

32 fase

42 fase

52 fase

Total de

pontos

Jogador n°1

Jogador n°2

Jogador n°3

Jogador n°4

Jogador n°5

Jogador n°6

Jogador n°7
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5 SUGESTAO DE PLANO DE AULA

O recurso didatico ‘Termemoria’ foi aplicado em turmas do 2° ano do Ensino Médio
em dois horarios de aula, ou seja, em um intervalo de 100 minutos. Para isto, foi utilizado o
plano de aula a seguir que apresentamos como sugestdo para o(a) professor(a) que deseja

utilizar o jogo em sala de aula.

UNIDADE ESCOLAR MATIAS OLIMPIO
PROFESSORA: HAURIANE SOARES
DATA: 23/11/17

TEMPO DE AULA: 2 HORAS/AULA

PLANO DE AULA

TEMA: Termologia

OBJETIVOS:
e Relacionar conceitos de termologia com imagens e seus respectivos nomes em Libras ¢ em
Lingua Portuguesa.

e Identificar exemplos do cotidiano referentes aos conceitos apresentados.
e Promover a interac¢do entre alunos com deficiéncia auditiva e alunos ouvintes.

CONTEUDO PROGRAMATICO:
e Estados fisicos da matéria: sélido, liquido e gasoso.
e Temperatura, Calor e Equilibrio térmico.
e (Calor especifico, capacidade térmica e calor latente.
e Formas de propagagdo do calor: condugdo, convecgao e irradiacao.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS:

A aula transcorrerd de acordo com as seguintes atividades:

e Primeiro momento: revisdo dos conceitos de Termologia anteriormente trabalhados
envolvendo questionamentos com os alunos sobre sua aplicacdo em nosso cotidiano.

e Segundo momento: apresentacdo do jogo didatico “Termemdria” e suas regras aos alunos.

e Terceiro momento: aplicacao do jogo.

e Quarto momento: breve discussdo com os alunos sobre sua aceitacdo em relagdo ao jogo.

e Quinto momento: aplicagdo do questionario de avaliagdo do jogo.

RECURSOS INSTRUCIONAIS:
e Jogo didatico: “Termemoria”
e Pincéis
e Apagador
e Quadro de acrilico
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PROCEDIMENTOS AVALIATIVOS:
O aluno serd avaliado continuamente de forma qualitativa, através da sua participacao,

comportamento e, podendo ser adicionado 1,0(um) ponto a sua nota e, também, de forma
quantitativa, por meio de atividade avaliativa a ser realizada em aula posterior a respeito do tema
tratado.

REFERENCIAS:
RAMALHO JUNIOR, F.;: FERRARO, N. G.; SOARES, P. A. T. Os Fundamentos da
Fisica. 10 ed. S&o Paulo: Moderna, 2009.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O jogo ‘Termemoria’ foi produzido visando diminuir as dificuldades de
aprendizagem que alunos com deficiéncia auditiva encontram em turmas de ensino regular
ocasionadas pelos obstaculos criados pela auséncia de comunicacdo e pela auséncia de
recursos didaticos que considerem suas particularidades e seu ritmo de desenvolvimento e
aprendizagem. Um recurso inclusivo pode superar as barreiras impostas pela surdez por
relacionar os conceitos fisicos ensinados a imagens e possibilitar ao aluno com deficiéncia
auditiva as mesmas condicdes em sala de aula que um aluno ouvinte mesmo com suas
particularidades.

O recurso produzido foi aplicado em duas turmas do segundo ano do Ensino Médio
e em ambas foi bem aceito e bastante elogiado pelos alunos. Eles o consideraram um recurso
didatico divertido, capaz de despertar o interesse dos alunos em sala de aula
independentemente de serem surdos ou ouvintes, possibilitando a aprendizagem de
contetdos de Termologia através da sua relacdo com as imagens apresentadas nas cartas.

De acordo com os resultados obtidos ap6s a aplicacdo do produto educacional,
acredita-se que o formato do jogo pode ainda ser estendido para outros contetdos de Fisica
do Ensino Médio, ou ainda, para outras disciplinas, de modo a contribuir positivamente no

processo de ensino-aprendizagem de alunos com deficiéncia auditiva.
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