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Contribuicoes e limita¢coes do uso de um
corpus computadorizado para producao de
material didatico para o ensino de quimica

RESUMO

'(:f‘gglﬁo""a”awei”‘?h da Silva Este artigo apresenta consideracdes sobre o uso de um corpus computadorizado voltado
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Manaus, Amazonas computacionais especificas (SPHINX, 2008), evidenciamos os procedimentos utilizados para
compilacdo desse recurso. Com o objetivo de verificar suas contribui¢Ges, criamos um jogo
didatico baseado neste corpus e aplicamos com alunos do Ensino Médio. A avaliacdo é feita
por meio de um questionario e os resultados destacam contribui¢des significativas em
relagdo a revisdo de conteldos e potencial uso na elaboragdo de materiais didaticos
baseado em corpus.
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INTRODUCAO

As pesquisas relacionadas a educacdo em Ciéncias em geral e de ensino de
Quimica em particular tém evidenciado problemas referentes a essa disciplina, na
medida em que elucidam praticas pedagodgicas predominantemente concentradas
na memorizacao de conceitos, simbolos, férmulas e transmissdao de conteudos
pouco significativos para os alunos. (SANTOS; PORTO, 2013)

Tais constatacdes nos motivaram a conceber essa pesquisa, levando em conta
a necessidade da adoc¢do de metodologias diferenciadas e inovadoras que visam
contribuir para o desenvolvimento de habilidades e competéncias necessdrias e de
preparacao do aluno para a vida, educando por meio da Quimica.

Diante dessas consideragbes, evidenciamos, nessa pesquisa, a seguinte
problematica: Quais as contribuicbes e limitacdes do uso de um corpus
computadorizado para producdo de material didatico para o ensino de Quimica?

Trata-se de um banco de dados, em formato eletrénico, constituido por uma
coletanea de textos auténticos, oriundos da Internet e relacionados ao ensino da
Quimica, cuja principal meta é auxiliar na elaboracdo de materiais didaticos. Nessa
perspectiva, temos como objetivo investigar as possiveis contribuices desse
corpus para o processo de ensino-aprendizagem.

Para tanto, apresentamos uma proposta de compilagdo de um corpus, com
base nos pressupostos tedrico-metodoldgicos da Linguistica de Corpus (BERBER
SARDINHA, 2004, 2006) e seu possivel uso, por meio da criacdo de um jogo
didatico, desenvolvido a partir desse recurso e avaliado a luz da aplicagdo e
utilizacdo discente em sala de aula.

As etapas de elaboragdo desse material didatico também sdo demonstradas
neste estudo, tendo como referencial tedrico pesquisas sobre jogos diddaticos
(SOARES, 2004; ZANON; GUERREIRO; OLIVEIRA, 2008; LIMA FILHO et al., 2011;
FOCETOLA et al., 2012; CUNHA, 2012; LUCENA; AZEVEDO, 2012) e o uso do
software de pesquisa Sphinx (FREITAS et al., 2008) para a elaboragdo do jogo.

Esse software também serve como ferramenta para elaboragdo de um
questionario e andlise dos dados, provenientes de uma avaliagdo realizada apds a
aplicagdo deste jogo, com alunos do Ensino Médio, do Instituto Federal de
Educagdo Ciéncia e Tecnologia do Amazonas.

O ENSINO DA QUIMICA

A falta de interesse demonstrada pela disciplina de Quimica tem levado
profissionais da educagdo a refletirem sobre os métodos utilizados na transposicdo
dos contetdos. De acordo com Nass e Fischer (2016, p. 23), “a forma como a
Quimica vem sendo abordada nas escolas privilegia a memorizacdo de férmulas e
conceitos, além de que ha professores que sé trabalham com o quadro e giz, [...]
sem estabelecer uma relagdo com algo concreto para o aluno, do seu cotidiano”.
De maneira geral, muitos professores transmitem os assuntos visando apenas a
obtenc¢do de notas para que os alunos ingressem nas universidades.

Faz-se necessario, portanto, novos métodos e recursos inovadores que
permitam aos estudantes construirem seus préprios conceitos, descobrindo meios
de se obter melhores resultados e aprender de forma dindmica. (LIMA FILHO et al.,
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2011). Nas palavras de Soares (2004, p. 3), “é importante que se sugiram novos
experimentos para serem aplicados em salas de aula, como forma de diversificar a
atuacdo docente [...]".

Nesse enquadramento, por meio de uma revisao bibliografica, selecionamos
varios recursos diddticos usados pelos professores em seu fazer pedagdgico,
demostrando as possibilidades para o ensino de Quimica. Alguns autores sugerem
atividades voltadas para praticas laboratoriais como uma maneira de solucionar a
falta de interesse. Entre eles, Guimaraes (2009), Ferreira, Hartwig e Oliveira (2010)
destacam a experimentacdo como uma estratégia de ensino eficiente. Contudo,
vale destacar que, embora essa metodologia possa ser muito eficaz, depende do
modo como o professor a explora e também de condi¢cdes necessarias para sua
utilizacdo, pois muitas escolas ndo contam com laboratdrios para realizacdo de
experimentos.

Além das aulas experimentais, outros métodos podem despertar o interesse,
proporcionar uma melhor divulgacdo da ciéncia e contribuir efetivamente para a
formacdo do individuo, como o uso de jogos, por exemplo. Essa metodologia tem
ganhado espaco cada vez maior, devido a relevancia em desenvolver habilidades
e métodos capazes de auxiliar na aprendizagem dos estudantes.

Resultados sobre as vantagens de uso dos jogos sdo evidenciados por
diferentes estudiosos, justificando a proposta de criagdo de um recurso especifico
para o ensino de Quimica que pudesse potencializar a criacdo desse tipo de
material diddtico. De acordo com Soares (2004), os jogos sdo considerados
relevantes alternativas para despertar o interesse e a motiva¢do nos alunos, além
de contribuir no quesito disciplina. Corrobora, nesse sentido, a confirmacao de
Romano et al., (2017, p. 1235) de que o uso de jogos no Ensino de Quimica tem
sido considerado pelos educadores um instrumento motivador para a
aprendizagem de conhecimentos.

Entre outros beneficios produzidos pelo uso de jogos no ensino de Quimica,
podemos citar fatores como: estimulo ao trabalho em grupo; fomento a relagao
professor-aluno; desenvolvimento do raciocinio e habilidades; fomento do
interesse dos estudantes; possibilidade de emprega-los em sala de aula e a
dispensa de equipamentos auxiliares; revisdao de conteldos; aprendizagem de
conceitos; discussdo de problemas ambientais relacionados com o estudo da
Quimica; estimulo a resolucdo de problemas, por meio da aplicacdo do
conhecimento quimico, entre outros fatores (CUNHA, 2012; FOCETOLA et al.,
2012; LUCENA; AZEVEDO, 2012).

A relevancia desses resultados no ensino de Ciéncias, particularmente em
Quimica, justifica novas investigacdes que busquem ndo apenas comprovar ou
refutar os resultados ja alcancados, mas propor metodologias inovadoras que
possam relacionar o uso dos jogos e as tecnologias.

Uma dessas tecnologias é o computador, cada vez mais presente como
elemento essencial no desenvolvimento de diversas atividades. Tem sido
amplamente utilizado na educa¢cdao como um importante aliado para criacao de
métodos diversificados com o intuito de tornar o ensino mais atrativo.

Por meio dessa tecnologia disponivel, os docentes podem contar com muitas
vantagens para produzir seu proprio material de apoio. A facilidade de acesso a
Internet também possibilita o alcance aos mais variados tipos de informagdes. Com
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isso, é possivel encontrar sugestdes de como determinados assuntos podem ser
contextualizados para os alunos, experimentos com materiais alternativos, além
de vdrios artigos que relatam experiéncias que podem ser reproduzidas em sala de
aula.

O uso de softwares é outro exemplo que pode contribuir para facilitar o
ensino, sendo, portanto, um recurso didatico que pode ser utilizado para a area de
Quimica (SANTOS; WARTHA; SILVA FILHO, 2010). Seu uso pode resultar em
vantagens como: “agilizar a vida e fornecer formagdo educacional no campo de
Quimica”, considerando que “no contexto atual, é preciso que o professor use
metodologias, procedimentos e programas educativos personalizados, a fim de
desenvolver melhorias no processo de ensino e aprendizagem”. (LIMA FILHO et
al., 2011, p. 133)

Tendo em vista tais propdsitos, evidenciamos o uso do computador e de um
software de pesquisa - Sphinx (FREITAS et al., 2008), para compilar um corpus
como produto educativo capaz de articular conteudos especificos da Quimica,
visando a producdo de materiais didaticos variados, com a pretensdao de ampliar
as possibilidades de ensino-aprendizagem em busca de mudangas efetivas nas
praticas didaticas.

A compilacdo deste corpus se justifica levando em conta que “é fundamental
que o professor tenha um olhar apurado para os conteldos de sua area especifica,
em relacdo aos que sdo trabalhados e nos quais é licenciado, verificando quais
possuem maior relevancia para a vida dos estudantes”. (NASS; FISCHER, 2016, p.
25)

Por meio desse recurso computacional, tanto professor como aluno pode ter
acesso a uma vasta e rica quantidade de dados disponiveis de maneira rapida e
confidvel. Além disso, com esse recurso é possivel criar diferentes materiais
didaticos, visando possibilitar aos alunos, acesso ao conhecimento quimico, por
meio de uma diversidade de informacgdes.

Dessa forma, esperamos que este estudo contribua para potencializar a
utilizacdo de corpus para elaboragdo de materiais didaticos para o ensino-
aprendizagem da Quimica e auxilie outros docentes ainda que ndo estejam
familiarizados com a metodologia adotada.

CONCEPGAO E PLANEJAMENTO DE UM CORPUS DE QUIMICA

O conceito de corpus tem sido definido por diferentes posicionamentos
tedricos, especialmente, quando utilizado no contexto da linguistica. De maneira
geral, é apontado como uma colecdo de materiais representativos de uma
determinada lingua (TOGNINI-BONELLI; 2001; BERBER SARDINHA, 2004).

No contexto da Linguistica de Corpus (doravante LC), base tedrico-
metodoldgica adotada neste artigo, esse conceito adquire uma referéncia mais
especifica, concernente ao propdsito de servir para exploracdo da linguagem por
meio de evidéncias empiricas, extraidas por computador. (BERBER SARDINHA,
2004)

Nessa direcdo, um corpus é
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um conjunto de dados linguisticos (pertencentes ao uso oral ou escrito da
lingua, ou a ambos), sistematizados segundo determinados critérios,
suficientemente extensos em amplitude e profundidade, de maneira que
sejam representativos da totalidade do uso linguistico ou de algum de seus
ambitos, dispostos de tal modo que possam ser processados por
computadores, com a finalidade de propiciar resultados varios e Uteis para a
descrigdo e andlise. (BERBER SARDINHA, 2004, p. 18)

A LC, auxiliada por ferramentas computacionais especificas, tem como
principal recurso o computador para fazer o processamento dos dados (BERBER
SARDINHA, 2004). Essa metodologia privilegia a manipulacdo e observacdo de uma
grande quantidade de dados auténticos (reais, representativos) e se ocupa da
coleta e da exploracdo desse material linguistico coletado criteriosamente.

Nessa perspectiva, o uso do computador e de programas especificos para
anadlise e selecdo de conteudos pode auxiliar professores, alunos e pesquisadores
a terem acesso a uma ampla variedade de informacdes, disponiveis de maneira
rapida e confidvel, com acesso a dados para pesquisas e aplicacdes em sala de aula,
por meio da utilizacdo de recursos computacionais.

Com o auxilio dessas ferramentas, o material desenvolvido com base em
corpus é coerente com uma proposta pedagdgica de cunho construtivista em que
o aluno pode passar a assumir um papel mais ativo, construir e testar suas proprias
hipoteses e o professor pode utilizar-se desse recurso para elaborar diferentes
tipos de atividades e aplicar em sala de aula. Portanto, “é necessario enquadrar as
atividades de ensino numa proposta coerente de preparacdo de material didatico,
a fim de que as atividades ndo sejam apenas exercicios soltos”. (BERBER
SARDINHA, 2006, p.149).

Essa proposta almeja uma “pratica pedagdgica a luz do ensino baseado em
métodos ativos, que visam a construgao do conhecimento cientifico pelo aluno”,
com conteudos e informagdes relevantes e representativas, a fim de alcangar um
modelo menos tecnicista “que culmina para o analfabetismo cientifico”
(FACANHA, 2013, p. 15).

Além disso, também se alinha com as Diretrizes Curriculares Nacionais para o
Ensino Médio (BRASIL, 1998), no que se refere a “construcdo do conhecimento,
mediador dos conteudos de forma a trazer para sala de aula uma visdo sistémica,
integrada e contextualizada do universo cientifico” (FACANHA, 2013, p. 15).

Vale ressaltar que no cendrio brasileiro se destacam diferentes trabalhos
fundamentados pela LC (SHEPHERD; BERBER SARDINHA, 2012; PINTO, 2012;
IBANOS et al., 2015), uma metodologia de pesquisa que tem se desenvolvido nas
ultimas décadas no Brasil e seu instrumental pode ser aplicado em diversas areas
do conhecimento.

Contudo, o conceito de corpus e sua aplicagdo no contexto de Quimica é algo
incipiente e inovador, tendo em vista que essa metodologia estd voltada
principalmente para a investigacdo de fendmenos linguisticos, com base em
evidéncias empiricas e énfase principalmente no ensino de linguas, a partir de
varias perspectivas.

Considerando esse cendrio, acreditamos que o ensino da Quimica pode
beneficiar-se com a funcionalidade dessa metodologia para organizagao e selegdo
de textos, possibilitando, operacionalmente, um mecanismo de coleta e
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organizacao de informagBes como uma escolha sistematizada, representativa e
distinta no que se refere aos aspectos informacionais.

Com base nesse enquadramento tedrico, nessa pesquisa, O corpus
computadorizado é compreendido como uma cole¢cdo de materiais, uma amostra
representativa contendo informacdes e conteldos relacionados ao ensino de
Quimica e acessado com o auxilio do computador. Esse conjunto de textos estd
organizado e selecionado, a fim de criar um objeto ou amostra auténtica e
representativa para fins de pesquisa. (BERBER SARDINHA, 2004)

Esse corpus especifico tem a finalidade de facilitar a busca de conteudos e
informacdes em um Unico recurso, permitindo que professores e alunos tenham
acesso facilitado a uma amostra organizada, principalmente, de forma off-line,
considerando as dificuldades encontradas na instituicdo de ensino, com relacdo ao
uso de laboratdrios e acesso a internet. Além disso, o corpus também foi
construido numa perspectiva de tangenciar os aspectos de confiabilidade e
validacdo do estudo, levando em conta os critérios e o rigor exigido para
compilacdo de tal amostra.

Ndo podemos deixar de mencionar que tal procedimento ndo exime os alunos
de aprender a buscar informacGes, bem como, desenvolver habilidades
relacionadas a navegacdo, busca e filtro de conteudo digital; avaliagdo de
informacbes, de acordo com a finalidade e relevancia; bem como o
armazenamento e recupera¢do de dados (FERRARI, 2012; 2013; CARRETERO;
VUORIKARI; PUNIE, 2017), considerando que o corpus pode ser ampliado com o
auxilio dos estudantes e, nesse sentido, tais competéncias podem ser
potencializadas.

Na seg¢ao seguinte, para exemplificar como foi elaborado esse recurso, tomamos
por base dominios mais especializados e descrevemos os procedimentos
metodoldgicos adotados. Em seguida, exemplificamos a utilizagdo desse
produto na elaboragao de um jogo didatico, como uma das possibilidades de uso
e aplicagdo. Nesse contexto, “os materiais didaticos sao ferramentas
fundamentais para o processo de ensino-aprendizagem e o jogo didatico pode
ser uma alternativa viavel para auxiliar em tal processo”. (ZANON; GUERREIRO;
OLIVEIRA, 2008, p.72).

COMPILAGAO DO CORPUS

De maneira geral, os procedimentos tedrico-metodoldgicos, adotados na
coleta e compilacdo de um corpus, devem considerar, entre outros aspectos, a
nocdo e funcionalidade do material. Nessa perspectiva, alguns requisitos basicos
foram contemplados, tais como: i) a origem (textos auténticos da Internet); ii) o
propdsito (organizar um corpus da area de Quimica para criacdo de materiais
didaticos); iii) a composicado (escolha a partir de um critério - textos relacionados
aos conteldos do Ensino Médio); iv) a amostragem e representatividade
(extensdo); v) formato eletrénico; e vi) referéncia padrdo (o corpus constitui uma
referéncia para a variedade que ele representa, sendo possivel a sua reutilizacdo).
(BERBER SARDINHA, 2004)

R. bras. Ens. Ci. Tecnol., Ponta Grossa, v. 12, n. 1, p. 29-53, jan./abr. 2019.



s RBECT

de Ciéncia e Tecnologia

Pagina | 35

Com base nestes requisitos, adotamos duas etapas principais: i) o projeto do
corpus que inclui a selecio dos textos e posteriormente dos conteludos
pertinentes; e ii) a compilagdo e manipulagdo dos dados que inclui a organizagdo e
nomeacdo de arquivos a serem processados pelo computador. (ALUISIO;
ALMEIDA, 2006, p.159). Essas etapas sdo descritas a seguir, no formato de uma
sequéncia de agoes.

O projeto do corpus: selecionamos alguns repositérios que rednem artigos e
propostas relacionadas ao ensino de Quimica e procedemos com a coleta e
organizacdo dos textos, por meio das seguintes acdes: i) pesquisa nos buscadores
em diferentes bases de dados; ii) leitura e selecdo dos resultados das pesquisas
realizadas; iii) andlise das informacdes obtidas, mediante pesquisas avancadas e
posterior organizacao dos dados, a fim de delimitar quais bases de dados seriam
utilizadas.

Posteriormente, a selecdo de conteudos foi pautada com base em temas
gerais, tais como: Quimica e biosfera, Quimica e atmosfera, Quimica e hidrosfera
e Quimica e litosfera, além dos contetidos selecionados no curriculo escolar da
instituicdo, l6cus da pesquisa. Cabe ressaltar que o corpus compreende uma
diversidade de temas globais e locais, oriundos de pesquisas desenvolvidas e
publicadas em diferentes tipos de revistas que tém como foco os conhecimentos
qguimicos e a inter-relagdo entre Quimica, tecnologia e sociedade.

A compilagéGo e manipulagdo: incluiu o armazenamento em arquivos de todos
os textos selecionados, a partir da busca e selecdo na Internet, principalmente, em
sites e blogs descritos a seguir:

a) Revista Quimica Nova na escola (http://quimica nova. sbq.org. br//)
b) Textos Cientificos (http://www.quimica.ufc.br//)

c) Revista Virtual de Quimica (http://www.uff.br/RQV/index.)

d) Setor de quimica. (http://www.cdcc.usp.br/quimica/)

e) Portal da quimica (http://www.portaldaquimica.cct.udec.br/)

f)  Mundo da quimica (http://exeq.org.br/linksprofissionais/mundo-da-
quimica/)

g) A gracada Quimica (http://www.agracadaquimica.com.br/)

Cabe mencionar que o corpus compilado tem um total de 244.013 palavras,
considerado pequeno-médio, conforme a definicdo de Berber Sardinha (2004) e
uma das principais caracteristicas é o fato de ser aberto, podendo ser ampliado
com novos textos, devido a quantidade de informacgdes que sdo publicadas de
maneira continua na Internet.

Apds a coleta e organizacdo dos arquivos, utilizamos o software Sphinx
(FREITAS, 2008), como uma opcdo de ferramenta de busca e andlise dos dados
coletados, visando a selecdo dos conteldos para a elaboracdo do material didatico
a ser produzido. Essa ferramenta facilita o gerenciamento e a interpretacdo de
uma grande quantidade de dados e possibilita a criacdo de listas de palavras, por
ordem de frequéncia, bem como a criacdo de concordancias, ou seja, listas de
ocorréncias de um determinado item do corpus.
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DESENVOLVENDO O MATERIAL DIDATICO: CRIAGAO DE UM JOGO COM BASE EM
CORPUS

Diferentes tipos de jogos podem ser utilizados em sala de aula como uma
estratégia de ensino, levando em conta suas duas fungdes principais, a ludica e a
educativa. Para facilitar a escolha desse recurso diddtico, o professor pode
encontrar, na maioria dos casos, classificacdes dos jogos tendo em consideracao
as competéncias que quer desenvolver. Também pode confeccionar seu proprio
jogo, geralmente elaborado com uso de material de baixo custo e facil aquisicdo
(MIRANDA, GONZAGA; COSTA, 2016), e contar com uma série de artigos e estudos,
disponiveis na Internet, que demonstram os passos para a elaboracao.

Incluir esse componente ludico no processo de ensino requer levar a cabo
algumas reflexdes e planejamento por parte do professor para que possa atingir
os objetivos de aprendizagem. Assim, para que o docente consiga atingir um
resultado positivo deve considerar uma série de fatores que podem determinar o
sucesso das atividades realizadas. Entre eles, citamos:

i) identificar os objetivos e contelddos do programa; utilizar em um momento
determinado e com finalidade, uma funcdo clara dentro da unidade didatica;

ii) atender as necessidades dos alunos, caracteristicas da turma, a idade, a
personalidade e o nivel de aprendizagem, caso contrario poderia perder o
estimulo de atracdo e deixaria de ser uma atividade motivadora.

iii) apresentar uma meta alcancavel, de acordo com os conhecimentos e estar
relacionado ao que se estd aprendendo no momento (deve ser uma
continuag¢do ou uma introducdo ao tema);

iv) justificar o uso e planificar o tempo disponivel para a realizagdo;

v) estabelecer, de forma clara, as regras do jogo e mediante exemplos,
comprovar que o aluno tenha entendido o que deve fazer em cada momento.
(SANCHEZ BENITEZ, 2010, p.25)

Nesse contexto, o planejamento e desenvolvimento do jogo levou em conta
algumas etapas, a saber: i) a selecdo do conteldo a ser tratado; ii) a defini¢do dos
objetivos educacionais a serem alcancgados; iii) o desenvolvimento da atividade; iv)
a previsdo do tempo de duracdo da atividade e do espago a ser utilizado; v) a
confec¢do do jogo; vi) a criagdo das regras; vii) a escolha das formas de avaliagdo
da atividade realizada. (MACEDO; PEETY; PASSOS, 2000)

Com base nesses aspectos metodoldgicos que tém relagdo com a exploragao
dos materiais, criamos o jogo Corqui (denominacdo criada a partir da juncdo das
palavras Corpus e Quimica), uma proposta para atender a uma vasta pluralidade
de interesses, entre elas facilitar o trabalho do professor com relagdo a busca e
selecdo de conteudos e informacgGes direcionadas ao ensino do conhecimento
quimico, fomentar a producdo de materiais didaticos, com o intuito de contribuir
para a melhoria das aulas e possibilitar novas formas para a aprendizagem de
conteudos. llustramos a seguir, as etapas realizadas.

a) Processo de criacdo do jogo: O jogo didatico criado leva em conta uma
proposta diferenciada que tem como énfase o uso de uma grande quantidade
de dados que podem ser trabalhados de uma Unica vez, por meio de diferentes
tipos de atividades e resolugdo de problemas. Nesse sentido, o professor pode
ter a seu dispor informacdes relacionadas ao conteudo que deseja trabalhar de
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maneira significativa, com textos auténticos e amplamente veiculados na
Internet.

b) A confec¢ao do jogo: O jogo proposto neste estudo é constituido por quarenta

(40) cartas, medicando 10 cm x 10cm e um dado que contém em cada face uma
proposta diferente de atividade a ser realizada pelo aluno. Ambos foram
confeccionados com materiais de baixo custo, como papel cartdo e
plastificados com fita adesiva. Cada face do dado compreende um tipo de
atividade (Figura 1).

Face um: Responda.

Face dois: Verdadeiro ou Falso?
Face trés: Explique a imagem.
Face quatro: Justifique.

Face cinco: Associe corretamente.

Face seis: Complete corretamente.

Figura 1 - Faces do dado.

(Fonte: As autoras, 2017)

Criacdo das regras do jogo: As regras foram criadas e apresentadas aos alunos.
Destacamos algumas:

Devem ser formadas equipes de 4 a 8 alunos.

Na primeira rodada, a equipe devera jogar o dado contendo as atividades. De
acordo com a face selecionada, o representante da equipe devera se dirigir a
mesa e ler a atividade para a sua equipe em forma de pergunta, questdes para
completar, responder, justificar, associar etc.

A equipe devera decidir sobre as possiveis respostas. Se errar, na proxima
rodada jogam um dado da sorte que contém punicdes, como por exemplo,
perder pontos, passar a vez para a outra equipe etc.

O tempo de duragdo do jogo é de 30 minutos. Ao final desse tempo, a equipe
que tiver mais pontos vence o jogo.
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d) Selecdo dos contetudos: O corpus serviu de base para a selecdo dos textos
utilizados na confecg¢do do jogo didatico. Entre os conteldos, selecionamos a
Tabela Periddica.

A fim de ilustrar como os textos foram utilizados na confecg¢do do jogo, com o
auxilio do software Sphinx, apresentamos uma parte da lista das palavras mais
frequente do corpus, com seu nimero de ocorréncias (Tabela 1).

Tabela 1 — Lista das palavras mais frequentes do corpus.

Palavras Ndmero de ocorréncias
Elementos 2055
Agua 1667
Elétrons 1237
Massa 986
Atomos 902
Quimica 756
Substancias 592
Mistura 515
Tabela 481
Metais 469
Liquido 462

(Fonte: As autoras, 2017)

Com base nessa lista, selecionamos o tema da Tabela Periddica, com énfase
no contexto de uso dos elementos da Tabela. Outros aspectos também
corroboram essa escolha. Entre eles, o fato de sua importdncia para o
embasamento dos conteldos posteriores ao primeiro ano do Ensino Médio.

Apesar de haver na literatura o relato de propostas de jogos para o ensino da
Tabela Periddica (DINIZ et al., 2011; CAVALCANTI et al., 2012; ROMANO et al.,
2017), esse tema também foi escolhido considerando que o “ensino de Quimica
praticado nas escolas nao estd possibilitando, ao aluno, aprendizado suficiente a
compreensdo dos contetdos em si, visto que, por exemplo, no caso da Tabela
Periddica, utiliza-se ainda o processo de memorizagdo”. (ROMANO et al., 2017, p.
1235).

Nesse sentido, assim como na proposta de Romano et al. (2017, p. 1237), a
finalidade do jogo foi verificar a aprendizagem sobre os conceitos envolvidos no
ensino da Tabela Periddica e a possibilidade de “utilizar os conteudos aprendidos
de forma convencional em uma atividade mais Iudica e interativa”.

Na tentativa de abordar estes aspectos, o objetivo do jogo foi facilitar o
entendimento dos conceitos, com atividades que fazem referéncia a essa tematica
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e ao mesmo tempo contribuir para a revisdo de conteudos. Contudo, cabe ressaltar
que o professor podera selecionar outros assuntos, de acordo com suas
necessidades e objetivos.

O conjunto de atividades propostas para o jogo tem como propdsito
desenvolver diferentes habilidades cognitivas, potencializar a resolucdao de
algoritmos e assimilacdo de conteudos, a partir de atividades que incluem
diferentes dominios cognitivos, tais como, o conhecimento e compreensao
(BLOOM; KRATHWOHL; MASIA, 1974), em exercicios que exigem dos alunos:
responder, justificar, completar e contestar se a informacao dada é verdadeira ou
falsa, associar e identificar a imagem.

Essas atividades consistem em recordar informacbes e conteddos sobre
teorias, classificacOes, critérios, compreender como estes conteidos podem ser
utilizados em diferentes contextos e como podem ser aplicados em situacdes
concretas.

Para criar as cartas, selecionamos as palavras mais frequentes do corpus
compilado e ampliamos o contexto de uso por meio de uma ferramenta do
software capaz de gerar listas de concordancias. Com essas listas de ocorréncias
determinadas previamente e acompanhadas do texto ao seu redor, é possivel ter
acesso ao conteudo de forma integral e seleciona-lo para compor diferentes tipos
de atividades. A seguir, ilustramos alguns exemplos.

Para a Atividade Pergunta, o texto selecionado apresenta informacGes a
respeito da Tabela Periddica, seu histdrico, organizacdo e aplicacdo dos seus
elementos (Figura 2).

Figura 2 — Texto para criagao da atividade Pergunta.
4]

Ao Editw Estigio Tobulardedos Recodficar iz Mvanado 7
=) Andlise [&aca de DADOS - (280 obsarvagbes)
Reagepar| Cortr | Conpess| Lisicn [Pawas v ko [Qoceies  w| Vet | Al | Descrevs| _hstr
Dkt | | _Cant | Mo | Behoi | Sepra Disioni | Repotica]_Subshit | Detabha | _Duo

== 1765 a|Breve Histdria dz Tabela Periddica
g:ﬁ ’;:; Apesar dos pal onhecimentos de Quimica gue = j4 ouviu falar da Tabela Perifdica, uma disposigdo
massa sev  [sistemdtica de entos quimicos en fungdo Tabela Periddica atual? E a esta pergunta que se

981 |procura respander linhas sequintes ond dz Tabela Periddica.
- Un pré-requisito necessirio a descoberta individual d
elécrons a1

quinica 756 |elementos fossem conhecidos a antiguidade, nomeadamente o oura, a prata, o estanho, o ferr
matéria 71 |dita cientifica de um elemento ocorreu em 1669 do 0 alquimista Henning Brand descobriu o fosfore.

elementos quimicos. Emborz varios
o cobre, a primeira descoberta

tir dai

[::::: 7t [e1ementos o do descobertas e o ivo 25 propriedades fisicas 2 0
stamo a7 |eram conhecidos o= elementos atualmente existentes, no século i percentagem aumentou parz cerca de 75% & no século XX

rode 703 |descobriram-se os sequintes. Através da percepgdo da existéncia s regularidades no camportamento dos elementos até entio
Ef;ii;euﬂs ::1 descobertos, clentistas comegaram = procurar modelos para reconhecer as suas propriedades = desenvolver esquemas para 2 suz
substéncias e |classificacdo = ordenacdo.

elemento 538

Substancia %5 |2 ordenagdo de John Dalton

Bistura 515 I . -

3 som |° inilcio do séc. XIX John Dalton, ordem

1 quimico e fisico inglés, listou os elementos, cujas massas atomicas eram canhecidas, T

uas propriedades £ seus compostos. N&o houwe uma tentativa de efetuar qu rranjo ou

m crescente de massa atdmica, cada um com 2
(Fonte: As autoras, 2017)

Com base nestes textos, elaboramos cartas com diferentes tipos de perguntas,
conforme exemplo que se segue para este caso.

i) Como surgiu a tabela periddica atual?

ii) Qual a importancia da descoberta dos elementos quimicos para a tabela
periddica?

Outro exemplo é da Atividade Justifique que se segue na Figura 3.
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Figura 3 — Texto para criagdo da atividade Justifique.
L e e [ORSOEQM Teaneseaniey -

dgin Bt Bt Tobdrdatos Recoficer Srdive Awgado 7

o) Andlise Jzica de DADOS - (280 obseniaglies)

o] ot | Copua e raen ] s s o] b | | D]t

:L:ﬁ: ::: Grupo 17 - Halogéneos (Fllor, cloro, bromo, indo ¢ astato

reagies a5 |Zles sdo caracterizados pele conflguragdo eletrénics nsing® dz sua camedz d= valfncla., Seus elementos si0 chamados e halogéneos. Mostra uie

gzﬂ ::: reqularidade nzs propriedades fisicas, na eletronegatividace, = nos raios atdmicos ¢ ifnicos. 0 flior possul algunas propriedades antmalas, teis como:
s o |54 forca cono agente oxidante e @ baixa solubilidade da meloria dos fluoretos,

oorre i

el A Aerupo 18 - Gases Nobres (Eélio, nednio, amginio, criptonio, zenémio = radénio

:::;" :;g Eles sdo caracterizados pels configuragdo eletrénica nsing camadz n21s externa, Tém = camedz externs fotalmente preenc = elétrons. Isso C
N 20s |torna elementos quimicamente inertes. elementos 520 encontrados ne nsfureza cono gases monoatfmicos, ndo reativos, = 0 primeiro compos
recipiente 6 |do gds nobre, o1 produzido 2 part uma mistura de zendnio com floor, en temperatura elevada. O raddnio (An) & um gés

laninein "

(Fonte: As autoras, 2017)

Para essa atividade a palavra de busca foi “elementos” e o aluno precisava ter
conhecimento sobre a regra do octeto, relacionada a estabilidade dos elementos
quimicos (trecho i) e sobre os gases nobres (trecho ii).

i) O grupo dos halogénios possui caracteristicas semelhantes entre si
(Justifique esse fato falando sobre a configuracdo eletronica desses elementos)

ii) Os gases nobres sdo também chamados de gases inertes (Justifique essa
afirmativa explicando o motivo desses gases serem chamados dessa forma).

Antes de concluir essa sec¢do, destacamos mais um exemplo de como os
conteudos para a confeccdo das cartas foram selecionados. Para a Atividade
Verdadeiro ou Falso, segue a Figura 4.

Figura 4 — Texto para criagdo da atividade Verdadeiro ou Falso.

Lo Bite Iign Tobulirdads Recodfir Amlsr hando 7

Andliseloica de DADOS - (280 observaclies)

i
Roapga| i | Lo Liw [Piors v ‘fé{lnmm 7| Jaben | A | Do) b
Dok | D] Gt | Waca | P | S Deiniio e Skt | Dok | D |

“ 1™ alz) Elementos representativos (grupos &) & 13 ¢ IB. 0 ninero de elétrons na camada de valéncia & o ninero do grupo.

Exemplo: P (2=13) PR=1;L=8;M=1
fosforo e
30: 2 soma do nimero de elétrons dos subniveds s 2 d mais externos £ o nimero do grupo, Exemplo: V (2 = I3

o) Elemento

(Fonte: As autoras, 2017)

O conteudo das cartas para essa atividade foi retirado do texto, conforme os
trechos (iii) e (iv).

iii) Elementos representativos (grupos A).O nimero de elétrons na camada de
valéncia é o nimero do grupo. Exemplo: P(z =15)? K=2; L=8; M= 5. O fdsforo esta
no grupo 5 A. V() ou F()?

iv) Elementos de Transicdo: a soma do numero de elétrons dos subniveis s e d
mais externos é o nimero do grupo. Exemplo: V(Z=23) 1s% 25 2p6 3s% 3p6 4s2 3d°.
Soma s+d =2+3=5B V() ou F()?

Apds seguir todo o processo de busca e selecdo das informacdes, o jogo foi
finalizado, conforme alguns exemplos na Figura 5 que evidenciam as cartas (frente
e verso).
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Figura 5. Cartas do jogo Corqui.

Complete: Verdadeiro ou Falso

2. A lei das oitavas foi
estabelecida por Dimitri
I. Mendeleyev.

19.0 eléoxon de
diferenciagdo, nos
elementos representativos

sdo recebidos na V() ouF ()

Justifique: 1. Associe 0 nome do cientista
a0 nome do modelo ou da lei,
na tentativa de organizar a

tabela periédica.

1-Johann w. Dobereiner
2-Alexander B. de Chacourtoi
3-John A.R. Newlands
4-Dimitri I. Mendeleyev

3.A propesta de Chancortois nio foi
muito conbecida e divulgada porque o
esquema era relativamente complexo.(
explique como era esse modelo)

() Parafuso Telurico
() Triadas

() Lei das oitavas

() Lei da periodicidade

(Fonte: As autoras, 2017)

APLICACAO E AVALIAGCAO DO JOGO: RESULTADOS

Por meio de um sorteio aleatério, o Corqui foi aplicado em duas turmas do
Ensino Médio (Mecanica e Eletrotécnica), no Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia
e Tecnologia do Amazonas, totalizando 76 alunos. Com um questionario, os alunos
avaliaram as possiveis contribuicdes no processo de aprendizagem e os dados,
nesta primeira aplicagdo, concentraram-se unicamente nas facilidades e
dificuldades encontradas.

A proposta corresponde inicialmente a uma quantificacio do que foi
desenvolvido pelos alunos, referente a atuacgdo, as estratégias utilizadas e as
peculiaridades do jogo criado.

A andlise dos dados se pautou em uma abordagem quantitativa. Contudo,
alguns fatores foram levados em conta antes e durante a aplicacdo do jogo, tais
como: i) a motivacdo para participar da atividade proposta; ii) o incentivo a acdo
de responder e resolver os problemas; iii) a realizacdo de comentarios e reflexao,
como atividades posteriores referentes a possiveis erros cometidos durante o jogo,
relacionados aos conteldos, (CUNHA, 2012) e tais aspectos foram anotados em
didrios de campo, a fim de contribuir para a avalicdo do jogo, considerando
desempenho dos alunos (MACEDO; PEETY; PASSOS, 2000).

De maneira geral, o jogo e respectivamente suas regras foram facilmente
utilizadas pelos alunos, permitindo que o professor pudesse observar e
acompanhar o andamento da aplicagdo, as respostas dadas, bem como as
estratégias adotadas pelos grupos. Em alguns momentos, houve a intervengao do
professor no sentido de sanar duvidas, especialmente as conceituais.

Consideramos nessa etapa de aplicagdo as contribuicdes do Corqui. O
manuseio do jogo nado garantiu um aprendizado imediato, contudo contribuiu, por
meio da interagdo entre o jogador e o jogo, para a familiarizacgdo com as
informacdes relacionadas ao conhecimento quimico. “Com aprendizado ou nao,
este nivel de intera¢cdo causa uma vivéncia, que é acrescentada ao repertério
individual [...]” (SOARES, 2004, p. 55).
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No que ser refere as contribuicdes desse jogo, destacamos seu papel no
processo de interacdo, mediada pela competicdo e o desafio e respaldada por um
conjunto de informagdes quimicas e atividades que exigem ac¢des cognitivas, de
processamento das informacdes, analise, comparacgdo, etc.

De maneira geral, o jogo constitui um relevante recurso didatico, uma vez que
contribui para a aprendizagem num ambiente Iudico e motivador, propiciando a
interacdo entre os alunos que se tornam agentes ativos na construcao do préprio
saber sem que o medo ou a vergonha de errar possa ser considerado um obstaculo
a aprendizagem. Isso pode fazer com que todos os alunos desenvolvam suas
proprias estratégias e obtenham um maior e melhor rendimento durante o
processo (SANCHEZ BENITEZ, 2010). Dessa forma, a utilizacdo de jogos em sala de
aula, tem se mostrado muito adequada como meio de motivagao e melhora na
relacdo ensino-aprendizagem no que diz respeito ao ensino de Quimica (ROMANO
etal., 2017, p. 1235).

Este fato contribui para a formacdo dos estudantes e o desenvolvimento de
outras habilidades como as praticas interativas, de colaboracdo e fomento a
lideranca, em alguns aspectos, associadas a competicdo, tendo sua importancia
voltada ndo sé para a area académica, mas também social, da participacdo
individual em prol do coletivo, pois, através do trabalho em equipe, podiam atingir
seus objetivos no jogo. Esse fator foi revelado por meio das diferentes dinamicas
dos grupos em busca pela vitéria da equipe.

De maneira geral, os alunos apontaram como um dos fatores principais, a
motivacdo para jogar e com isso trabalhar com os conteldos da area. De acordo
com Sanchez Benitez (2010, p.3), “a necessidade incide na motivacdo e quanto
mais motivado o aluno estiver mais aproveitara os recursos de que dispGe para
aprender, mais estratégias utilizard para conseguir seu objetivo e quantas mais
utilizar, mais rapido e melhor aprendera”.

Para dar maior detalhamento sobre as contribui¢des do jogo confeccionado
com base em corpus, o uso do questionario possibilitou a verificagdao de alguns
indicadores. Dessa forma, apds a realizagdo do jogo, os alunos avaliaram alguns
fatores referentes a aplicagao e eficdcia das atividades desenvolvidas, com relagdo
a motivagao dos alunos em utilizar os jogos como metodologia, os saberes
adquiridos, as principais finalidades alcangadas e a contribui¢do do jogo para
aprendizagem dos conteudos.

Destacamos, primeiramente, os resultados referentes a preferéncia dos
alunos por determinadas metodologias e técnicas de ensino (Tabela 2).

Tabela 2 — Metodologias e técnicas para o ensino da Quimica.

Metodologia Frequéncia
Aulas Experimentais 31,3%
Aulas com jogos 28,1%
Aplicagdo da Quimica em processos industriais 15,6%
Invengdes atuais que ultil'izem os conhecimentos 14,1%
quimicos
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Aulas de Quimica com uso de softwares e programas 6,3%

Aulas que falem mais da quimica em processos
bioldgicos
(Fonte: As autoras, 2017)

4,7%

A aula experimental foi um dos elementos mais evidenciados pelos alunos. A
experimentacdo ja é destacada por alguns autores como uma estratégia eficaz
para a criacdo de problemas reais que permitem contextualizacdo do ensino de
Quimica (GUIMARAES, 2009), seguida pelos jogos, com valores muito préximos.
Contudo, cabe destacar que nem sempre a instituicdo de ensino possui uma
infraestrutura laboratorial para o ensino da quimica experimental.

Outro fator avaliado refere-se aos saberes adquiridos com o auxilio do jogo
Corqui (Tabela 3).

Tabela 3 — Saberes adquiridos com o jogo.

Saberes Frequéncia
Histdrico da Tabela 40,0%
As propriedades dos elementos 30,9%
A quimica do cotidiano 16,4%
Os cuidados na manipulagdo de certos elementos
, 7,3%
Quimicos
Aplicagdo dos elementos na indUstria 5,5%

(Fonte: As autoras, 2017)

A concepgdo do jogo refere-se a um conjunto de atividades articuladas que
objetivam a aprendizagem de conceitos quimicos e parte da exposicdo dos
estudantes a uma grande quantidade de informagdes sobre diversos temas e a
aplicabilidade no cotidiano.

Os resultados revelaram que os fatores mais influentes na obtengdo de novos
conhecimentos estdo relacionados ao histérico da Tabela Periddica e as
propriedades dos elementos. Isso demonstra que outros aspectos planejados para
auxiliar na contextualiza¢do dos conteudos, tais como: a quimica no cotidiano do
aluno, cuidados com a manipulagdo de certos elementos quimicos, bem como a
aplicacdo de elementos na industria poderiam ter sido abordados de forma mais
relevante no jogo, levando em consideracgdo os valores menos significativos.

Nesse cendrio, vale destacar a importancia de o professor estabelecer seu
objetivo de ensino ao utilizar essa pratica em sala de aula (CUNHA, 2012), bem
como enfatizar os elementos que precisam ser compreendidos para que a
aprendizagem desse conteldo possa ser significativa e ter relacdo com as
necessidades dos estudantes, assim como as demandas do mercado de trabalho,
como as industrias, por exemplo.

Ainda com relagao aos resultados dos sujeitos envolvidos na aplicagao do jogo,
notamos que a principal contribuicdo do jogo foi recordar os conteldos (Tabela 4).
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Tabela 4 — Principais contribui¢cdes do jogo baseado em corpus.

Contribuigées Frequéncia
Recordar o conteudo 64,3%
Aprender novas particularidades sobre os elementos
. 14,3%
Quimicos
Entender algum fato do cotidiano com base nos 11.9%
elementos =0
Contextualizar a aplicacdo dos elementos 9,5%
Ndo acrescentou nada ao meu conhecimento 0,0%

(Fonte: As autoras, 2017)

As informacdes abordadas no jogo auxiliaram para que os alunos pudessem
perceber a importancia dos conteldos tedricos relacionados a disciplina. A luz da
avaliacdo dos discentes, o jogo foi Util como estratégia de revisdo e consolidacao
da matéria aprendida e houve o reiterado interesse de repetir o jogo para
aprofundar ainda mais os conhecimentos na area.

Assim, é possivel perceber que a aprendizagem tornou-se significativa, pois
houve um trabalho coletivo, visto que os alunos deixaram de ser espectadores
passivos, pois a cada nova carta havia o debate, a discussdo dos conceitos,
facilitando a compreensao da Tabela Periédica. (ROMANO et al., 2017, p. 1243)

Face ao exposto, destaca-se a funcionalidade do jogo com base em corpus que
ultrapassou o entretenimento numa proposta em que os alunos tiveram a
oportunidade de revisar contetddos aprendidos e/ou conhecer novos conceitos,
por meio de uma grande quantidade de informacdes relevantes, trabalhadas em
diferentes estratégias que sdo Uteis a aprendizagem e fomentam a participacao
ativa, por meio do componente ludico, em que a teoria faz referéncia ao uso
pratico da Quimica.

Para Macedo, Peety e Passos (2000), o desenvolvimento e a aprendizagem
nao estdo nos jogos em si, mas no que é desencadeado a partir das interven¢des e
dos desafios propostos. Nesse sentido, foi adotado o uso de diferentes estratégias
para que os alunos pudessem ter contato com os contelddos especificos da
Quimica, a partir de diferentes ag¢des: justificar, responder, completar, associar,
verificar a falsidade ou veracidade das informacgéGes e identificar imagens (Tabela
5).

Tabela 5 — Atividades que contribuiram para a aprendizagem.

Atividades Frequéncia
Justifique 27,4%
Responda 22,6%
Complete 16,1%

Verdadeiro ou Falso 14,5%
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70
Associe 9,7%

9,7%
Imagem

(Fonte: As autoras, 2017)

Entre as atividades, justificar uma determinada afirmacdo do conteudo,
explicando porque tal afirmagao estava correta ou incorreta, foi apontada como
uma das que mais contribuiu para a aprendizagem, seguida da atividade que
envolvia responder perguntas sobre os conceitos quimicos.

Completar e identificar a falsidade ou veracidade das informagdes tiveram
valores préximos. Nestas atividades, o aluno precisava lembrar, de maneira mais
categorica, sobre fatos, datas, teorias e métodos em diferentes contextos. As
outras atividades, de associacdo e identificacdo de imagem, de acordo com os
alunos, foram mais simples e ndo exigiram acGes relacionadas a identificacao,
analise ou possivel aplicacdo.

Por meio dos resultados, evidenciamos que o uso do corpus para a criagado do
jogo mostrou-se relevante, principalmente, pelo fato de oferecer um conjunto
significativo de dados organizados que podem ser utilizados por meio de praticas
docentes de uma forma inovadora. Seu uso incentiva o uso de tecnologias, como
o computador e softwares especificos, que podem ser voltados para a produgao
de materiais didaticos que despertem o interesse dos alunos, como um ponto de
partida na construcdo do conhecimento, associado a motivacdo em aprender.

Em especial, outra possivel contribuicdo leva em conta que o corpus também
pode ser utilizado como uma estratégia metodoldgica de ensino para tornar o
aluno protagonista dos seus conhecimentos, viabilizada pelo processo de
descoberta, por meio dos conteldos abordados (TEIXEIRA; CHISHMAN, 2008).
Nesse sentido, “o computador entra como um elemento central da
aprendizagem”. (BERBER SARDINHA, 2004, p. 291)

Apesar das vantagens apontadas, ndo podemos deixar de mencionar também
alguns obstdculos que podem dificultar a tarefa do docente com a compilagao do
corpus, criagdo e aplicagdo do jogo didatico. Como primeira dificuldade,
destacamos a questdo onerosa do tempo para a organizagdo do banco de dados.
As coletas iniciais tendem a demorar mais do que o previsto, considerando a
demanda de trabalho que o professor possui com suas atividades pedagdgicas,
contudo, o planejamento, filtro e coleta continua de informagbes na Internet
podem auxiliar na compilacao.

Outro fator que pode dificultar a realizacdo dessa proposta refere-se ao uso
das ferramentas. Apesar de o software oferecer um grande niimero de recursos, a
sua adoc¢do no trabalho pedagdgico implica conhecimento sobre esse método e
obriga a ter um dominio maior sobre o uso dos recursos, impondo novos desafios
ao professor. (VOSGERAU; MEYER; CONTRERAS, 2017)

Acreditamos que essas dificuldades relacionadas a usabilidade de softwares
podem ser minimizadas por meio de novos estudos que tenham como énfase
contextualizar conhecimento aprofundado de técnicas e oferecer novas
alternativas para uso dessas ferramentas voltadas a compilagdo e codificagdo de
corpus. A ndo utilizagao delas nem sempre ocorre devido a barreiras tecnolégicas,
mas por dificuldades conceituais que nao permitem ao professor visualizar as
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possiblidades oferecidas pelos softwares. (VOSGERAU; MEYER; CONTRERAS,
2017)

Outro desafio se refere a confeccdo do jogo diddtico que também pode ser
encarada, as vezes, pelo professor como algo complicado, pois exige, assim como
o corpus, tempo e dedicacdo. Porém, para este caso, vale ressaltar que o jogo
proposto foi desenvolvido para se tornar um recurso educativo Unico, que pode
ser usado de varias maneiras, em diferentes tipos de atividades, considerando que
sdo utilizadas as mesmas cartas constantemente, mudando apenas os conteudos
abordados.

Apesar das dificuldades expostas, acreditamos que a confeccao de jogos com
base em corpus pode ser um relevante recurso para por em marcha mudancas
metodoldgicas que podem contribuir para o processo de ensino, aprendizagem e
avaliacdo do desempenho dos alunos; tornar as aulas mais dindmicas; assim como
auxiliar o professor em sua pratica docente com um produto educacional
consubstanciado por meio de uma grande quantidade de dados e textos relevantes
e auténticos, relacionados ao ensino de Quimica.

A transformacdo desses dados em intervengdes didaticas, por meio de jogos,
por exemplo, evidencia a énfase no aprender juntos, de maneira colaborativa.
Assim, o ensino de Quimica pode se consolidar numa relagdo entre o ludico e a
ciéncia, numa perspectiva humanistica, visando promover uma aprendizagem
significativa e integrada.

CONSIDERAGOES FINAIS

Nesse artigo, demonstramos as contribuicGes e possiveis limitacdes do uso de
um corpus computadorizado voltado para a preparagdo de material didatico para
o ensino de Quimica, no intuito de consolidar uma proposta contextualizada com
os interesses e necessidades dos alunos, em substituicdo de praticas tradicionais
de memorizagao de leis e conceitos, da passividade e pouco estimulo dos alunos
para o aprendizado dos conteudos.

Nesse sentido, o uso do corpus apresentado serviu como potencial produto
para a criagdo de materiais diddticos. Entre eles, destacamos a criagdo do jogo
Corqui, com conteudos relacionados a Tabela Periddica. Por meio do jogo criado,
foi possivel proporcionar aos alunos o acesso a novas experiéncias de
aprendizagem. Essas a¢des foram estimuladas por meio da motivagdo e ainteragao
entre os alunos e professor, por meio de atividades que integram uma grande
quantidade de informacgdes e envolvem distintos niveis de dominio cognitivo.

Os resultados indicaram contribuicdes significativas na aprendizagem dos
conteldos e no desenvolvimento de habilidades cognitivas mais complexas, além
da simples memorizacdo; assimilacdo de informacdes, conceitos e conteldos da
Quimica, por meio da andlise conjunta das questdes propostas; a revisdo de
conteldos; estimulo a iniciativa e lideranca, bem como a socializacdo dos
estudantes, por meio de praticas interativas, de colaboracdo e do trabalho em
equipe.

Antes de concluirmos esse artigo, cabe ainda ressaltar que o corpus criado é
uma ferramenta educacional factivel que pode ser replicada em outros contextos.
Dessa forma, a proposta aqui apresentada pode ser desenvolvida em outros
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formatos, levando em conta que a amostra serve como um banco de dados para
compor novos recursos, de acordo com outras ideias que podem ser consolidadas
em conjunto com os alunos e em ambientes educativos diversos.

Além disso, o professor pode contar com os alunos para auxiliar na ampliacao
do corpus, trabalhar com o banco de dados criado em um laboratdrio de
informatica para acesso e pesquisa aos conteudos, assim como outras propostas
gue podem ser realizadas, potencializando o avanco das pesquisas e da pratica
pedagdgica, com base na utilizacdo de corpus. Nesse sentido, de acordo com
diferentes demandas e necessidades, pode-se potencializar a inovacao de praticas
didaticas, o estimulo a criatividade no ensino da Quimica, o desenvolvimento de
habilidades como a resolucdo de problemas e o trabalho colaborativo, na
construcao coletiva de uma aprendizagem integradora.
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Contributions and limitations of the
computerized corpus usage for the
production of didactic material for teaching
chemistry

ABSTRACT

This paper presents considerations about the use of a computerized corpus focused on the
production of teaching materials for the teaching-learning of Chemistry. On the light of the
theoretical approach of Corpus Linguistics (BERBER SARDINHA, 2004, 2006), and of specific
computational tools (SPHINX, 2008), we present the procedures for compiling this resource.
In order to verify the contributions, we created a educational game based on this corpus
and applied with high school students. The evaluation is done through a questionnaire and
the results highlight significant contributions regarding content revision of contents and
potential use in the preparation of teaching materials based on corpus.

KEYWORDS: Chemistry teaching. Corpus. Educational game.

Pagina | 48

R. bras. Ens. Ci. Tecnol., Ponta Grossa, v. 12, n. 1, p. 29-53, jan./abr. 2019.



s RBECT

de Ciéncia e Tecnologia

Pagina | 49

AGRADECIMENTO

Agradecemos ao IFAM pelo auxilio financeiro através de bolsa PIBIC para
realizacdo desta pesquisa.

REFERENCIAS

ALUISIO, Sandra Maria; ALMEIDA, Gladis Maria de Barcellos. O que é e como se
constrdi um corpus? Licdes aprendidas na compilacdo de vdrios corpora para
pesquisa linguistica. Calidoscopio, vol. 4, n2 3, 2006, p. 156-178. Disponivel em: <
http://revistas.unisinos.br/index.php/calidoscopio/article/view/6002. Acesso em:
23 maio 2018.

BERBER SARDINHA, Tony. Linguistica de Corpus. Barueri-SP: Manole, 2004.

BERBER SARDINHA, Tony. Preparacao de material didatico para Aprendizagem
Baseada em Tarefas com WordSmith Tools e corpora. Calidoscépio, Vol. 4, n2 3,
2006, p. 148-155. Disponivel em:
revistas.unisinos.br/index.php/calidoscopio/article/view/6001/3177. Acesso em:
12 mar. 2018.

BLOOM, B. S.; KRATHWOHL, D. R.; MASIA, B. B. Taxionomia de Objetivos
Educacionais: 2. Dominio afetivo. Globo: Porto Alegre, 1974.

BRASIL. Conselho Nacional de Educacdo (CNE). Resolugdo n. 3, de 26 de junho de
1998. Institui as Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino Médio. Didrio
Oficial da Republica Federativa do Brasil, Brasilia, DF, 5 ago. 1998.

CARRETERO, Stephanie Gomez; VUORIKARI, Riina; PUNIE, Yves. (2017). DIGCOMP
2.1: The Digital Competence Framework for Citizens with eight proficiency levels
and examples of use. Disponivel em:
<http://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/bitstream/JRC106281/web-
digcomp2.1pdf_ (online).pdf>. Acesso em: 10 maio 2018.

CAVALCANTI, Eduardo Luiz Dias et al. Perfil Quimico: debatendo ludicamente o
conhecimento cientifico em nivel superior de ensino. Revista Electrénica de
Investigacion en Educacion en Ciencias, v. 7, n21, 2012, p. 1-13. Disponivel em:
http://www.scielo.org.ar/pdf/reiec/v7n1/v7n1a06.pdf. Acesso em: 12 maio
2018.

CUNHA, Marcia Borin. Jogos no ensino de quimica: consideragdes para sua
utilizacdo em sala de aula. Quimica Nova na Escola, Vol. 34, N°2, 2012, p.92-98.
Disponivel em: http://gnesc.sbq.org.br/online/qnesc34_2/07-PE-53-11.pdf.
Acesso em: 1 mar. 2018.

R. bras. Ens. Ci. Tecnol., Ponta Grossa, v. 12, n. 1, p. 29-53, jan./abr. 2019.


http://revistas.unisinos.br/index.php/calidoscopio/article/view/6001/3177
http://www.scielo.org.ar/pdf/reiec/v7n1/v7n1a06.pdf

s RBECT

de Ciéncia e Tecnologia

Pagina | 50

DINIZ, Janelene Freire et al. Jogo didatico perfil periédico: uma proposta para o
ensino da tabela periddica. 42 Congresso Norte-Nordeste de Quimica,
Universidade Federal do Rio Grande do Norte, Natal, 2011.Disponivel em:
http://www.anng.org/congresso2011/arquivos/1300242328.pdf. Acesso em: 20
maio 2018.

FACANHA, Alessandro A.B. Aulas de Quimica no Século depois da LDB/96: novos
paradigmas ou velhas (De)formacdes?. Jundiai: Paco Editorial, 2013.

FERRARI, Anusca. DIGCOMP: A Framework for Developing and Understanding
Digital Competence in Europe. Sevilha: Publications Office of the European
Union, 2013. Disponivel em: <
http://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/bitstream/JRC83167/lb-na-
26035-enn.pdf >. Acesso em: 12 mar. 2018.

FERREIRA, Luis Henrique; HARTWIG, Ddcio Rodney; OLIVEIRA, Ricardo Castro de.
Ensino experimental de Quimica: Uma abordagem investigativa contextualizada.
Quimica Nova na Escola, Vol. 32, N22, 2010, p.101-105. Disponivel em:
http://gnesc.sbqg.org.br/online/gnesc32_2/08-PE-5207.pdf. Acesso em: 5

mar. 2018.

LIMA FILHO, Francisco de Souza, et al. A Importancia do Uso de Recursos
Didaticos Alternativos no Ensino de Quimica: Uma Abordagem Sobre Novas
Metodologias. Enciclopédia Biosfera, Centro Cientifico Conhecer, Goiania, 2011,
p.166-173. Disponivel em:
http://www.conhecer.org.br/enciclop/conbrasl/a%20importancia.pdf. Acesso
em: 10 maio 2018.

FOCETOLA, Patricia Barreto Mathias, et al. Os Jogos Educacionais de Cartas como
Estratégia de Ensino em Quimica. Quimica Nova na Escola. Vol. 34, N° 4, Rio de
Janeiro, 2012, p. 248-255. Disponivel em:
http://gnesc.sbq.org.br/online/gnesc34_4/11-PIBID-44-12.pdf. Acesso em:

23 mar. 2018.

FREITAS, Henrique et al. Sphinx Survey, 2008.

GUIMARAES, Cleidson Carneiro. Experimentac¢do no Ensino de Quimica:
Caminhos e Descaminhos Rumo a Aprendizagem Significativa. Quimica Nova na
Escola. Vol. 31, N2 3, 2009, p. 198-202. Disponivel em:
http://webeduc.mec.gov.br/portaldoprofessor/quimica/sbq/QNEsc31_3/08-RSA-
4107.pdf. Acesso em: 22 mar. 2018.

IBANOS, Ana Maria T. et al. (Orgs.). Pesquisas e perspectivas em Linguistica de
Corpus. 12 ed. Campinas, Sao Paulo: Mercado de Letras, 2015.

R. bras. Ens. Ci. Tecnol., Ponta Grossa, v. 12, n. 1, p. 29-53, jan./abr. 2019.


http://www.annq.org/congresso2011/arquivos/1300242328.pdf
http://www.conhecer.org.br/enciclop/conbras1/a%20importancia.pdf
http://qnesc.sbq.org.br/.%20Acesso
http://qnesc.sbq.org.br/.%20Acesso

s RBECT

de Ciéncia e Tecnologia

Pagina | 51

LUCENA, Guilherme Leocérdio Lucena; AZEVEDO, Meryglaucia Silva. QUIZmica:
um jogo virtual auxiliando o ensino de quimica. Revista Tecnologias na Educagdo,
Ano 4, n. 7,2012. Disponivel em: http://tecedu.pro.br/wp-
content/uploads/2015/07/Art3-ano4-vol7-dez-2012.pdf. Acesso em: 23 maio
2018.

MACEDO, Lino; PEETY, Ana Lucia S.; PASSOS, Norimar C. Aprender com jogos e
situagOes-problema. Porto Alegre: Artmed, 2000.

MIRANDA, J. C; GONZAGA, G. R.; COSTA, R. C. Producado e avaliacdao do jogo
didatico “tapa zoo” como ferramenta para o estudo de zoologia por alunos do
ensino fundamental regular. HOLOS, Ano 32, Vol. 4, 2016, p.383-400.

NASS, Simone; FISCHER, Julianne. Tecnologias da informag¢ao e comunica¢ao
(TIC): possibilidade de uma aprendizagem significativa. Curitiba: Appris, 2016.

ROMANQO, C. G. et al. Perfil Quimico: Um Jogo para o Ensino da Tabela Periddica.
Revista Virtual de Quimica, 9 (3), 2017, p. 1235-1244. Disponivel em:
http://rvq.sbq.org.br/imagebank/pdf/vOn3a21.pdf. Acesso em: 12 maio 2018.

SANCHEZ BENITEZ, Gema. Las estrategias de aprendizaje a través del
componente ludico. Revista de Didactica Espafiol como Lengua Extranjera.
Universidad de Alcald, Suplementos, N2 11, 2010, p. 23-29. Disponivel em:
http://marcoele.com/descargas/11/sanchez-estrategias-ludico.pdf. Acesso em:
23 mar. 2018.

SANTOS, Danilo Oliveira; WARTHA, Edson José; SILVA FILHO, Juvenal Carolino
da. Softwares educativos livres para o Ensino de Quimica: Andlise e
Categorizacgdo. XV Encontro Nacional de Ensino de Quimica (XV ENEQ) — Brasilia,
2010. Disponivel em http://www.sbg.org.br/eneq/xv/resumos/R0981-1.pdf.
Acesso em: 24 maio 2018.

SANTOS, Wildson Luiz Pereira dos; PORTO, Paulo Alves. A pesquisa em ensino de
guimica como area estratégica para o desenvolvimento da quimica. Quimica
Nova, Vol. 36, N. 10, 2013, p. 1570-1576. Disponivel em:
http://www.scielo.br/pdf/qn/v36n10/14.pdf. Acesso em: 12 maio. 2018.

SHEPHERD, Tania M. G.; BERBER SARDINHA, Tony; PINTO, Marcia Veirano.
Caminhos da Linguistica de Corpus. Campinas, Sdo Paulo: Mercado de Letras,
2012.

SOARES, Marlon Herbert Flora Barbosa. O ladico em quimica: jogos e atividades
aplicados ao ensino de quimica. 203 f. Tese (Doutorado em Ciéncias Exatas e da

R. bras. Ens. Ci. Tecnol., Ponta Grossa, v. 12, n. 1, p. 29-53, jan./abr. 2019.


http://loja.grupoa.com.br/autor/ana-lucia-s-petty.aspx
http://rvq.sbq.org.br/imagebank/pdf/v9n3a21.pdf
http://marcoele.com/descargas/11/sanchez-estrategias-ludico.pdf
http://www.scielo.br/pdf/qn/v36n10/14.pdf

%

RBECT

Revista Brasileira de Ensino
de Ciéncia e Tecnologia

Pagina | 52

Terra). Universidade Federal de S3o Carlos. Sdo Carlos: UFSCar, 2004. Disponivel
em: https://repositorio.ufscar.br/handle/ufscar/6215?show=full. Acesso em: 12
maio 2018.

TEIXEIRA, L. F.; CHISHMAN, R. L. de O. Aprendizagem movido por Dados para
iniciantes: O uso de corpus de aprendizes para o estudo da Ordem do Adjetivo
em Lingua Inglesa. Revista Intercdmbio, volume XVII, Sdo Paulo: LAEL/PUC, 2008,
p. 246-264.

TOGNINI-BONELLI, E. Corpus linguistics at work. Amsterdam/Philadelphia: John
Benjamins, 2001.

VOSGERAU, Dilmeire Sant’Anna Ramos; MEYER, Patricia, CONTRERAS, Ricardo.
Andlise de dados qualitativos nas pesquisas sobre formacao de professores.
Revista Didlogo Educacional, Curitiba, v. 17, n. 53, 2017, p. 909-935. Disponivel
em:https://periodicos.pucpr.br/index.php/dialogoeducacional/article/view/9237
/17772. Acesso em: 24 maio 2018.

ZANON, D. A. V.; GUERREIRO, M. A. da S.; OLIVEIRA, R. C. de. Jogo didatico Ludo
Quimico para o ensino de nomenclatura dos compostos organicos: projeto,
producdo, aplicacdo e avaliagdo. Ciéncias & Cognigdo, v. 13, n. 1, 2008, p. 72-81.
Disponivel em: http://www.cienciasecognicao.org/pdf/v13/cec_v13-

1 _m318239.pdf. Acesso em: 23 maio 2018.

R. bras. Ens. Ci. Tecnol., Ponta Grossa, v. 12, n. 1, p. 29-53, jan./abr. 2019.


https://repositorio.ufscar.br/handle/ufscar/6215?show=full
https://periodicos.pucpr.br/index.php/dialogoeducacional/article/view/9237/17772
https://periodicos.pucpr.br/index.php/dialogoeducacional/article/view/9237/17772
http://www.cienciasecognicao.org/pdf/v13/cec_v13-1_m318239.pdf
http://www.cienciasecognicao.org/pdf/v13/cec_v13-1_m318239.pdf

s RBECT

de Ciéncia e Tecnologia

Recebido: 2018-05-08

Aprovado: 2018-07-17

DOI: 10.3895/rbect.v12n1.7499

Como citar: COELHO, I. M. W. S. ContribuigGes e limitagdes do uso de um corpus
computadorizado para produgao de material didatico para o ensino de Quimica.
Revista Brasileira de Ensino de Ciéncia e Tecnologia, v. 12, n. 1, 2019. Disponivel em:
<https://periodicos.utfpr.edu.br/rbect/article/view/7499>. Acesso em: xxx.
Correspondéncia: landra Maria Weirich da Silva Coelho - iandrawcoelho@gmail.com
Direito autoral: Este artigo estd licenciado sob os termos da Licencga Creative
Commons-Atribuicdo 4.0 Internacional.

Pagina | 53

R. bras. Ens. Ci. Tecnol., Ponta Grossa, v. 12, n. 1, p. 29-53, jan./abr. 2019.



