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RESUMO

O presente trabalho trata-se da aplicagdo de um jogo didatico, com o objetivo de descrever e
analisar as contribuicBes da elaboracéo e aplicacdo do mesmo como estratégia utilizada para o
ensino dos conceitos de Termoquimica durante o periodo de ensino remoto. A utilizacdo dessas
metodologias em quimica é de fundamental importancia para que os alunos deixem de ver a
disciplina como vilad ou algo de dificil entendimento e entediante. Assim esta acdo foi realizada
com cerca de 56 alunos do segundo ano do ensino médio da EECI Dep. Alvaro Gaudéncio de
Queiroz localizada em Campina Grande — PB. A pesquisa que possui carater qualitativo, foi
desenvolvida de acordo com o roteiro pré-determinado pelos autores. Todo o jogo foi
desenvolvido em aplicativos digitais, desde de sua identidade visual até sua aplicacéo feita em
um aplicativo de conversa - 0 WhatsApp. O resultado nos revela que teve uma melhoria do
conhecimento sobre todo o conteldo podendo afirmar que o jogo é uma ferramenta que auxilia
muito a compreensdo dos conceitos dos assuntos de Quimica, sobretudo aqueles que ja sao
considerados dificeis, como no caso, o contetdo de Termoquimica.

Palavras-chave: Jogo educativo, Termoquimica, Ensino de Quimica, Ensino-
Aprendizagem.

INTRODUCAO

Ao longo desses dois ultimos anos, no qual enfrentamos a maior crise sanitaria do

pais e do mundo gerada pela pandemia do novo coronavirus, 0 ensino remoto passou a
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ser incorporado como modelo de ensino da maioria das escolas brasileiras. Essa transi¢éo

para o ambiente digital aconteceu de forma repentina e trouxe grandes desafios para toda
a comunidade escolar.

Diante dessa transformacdo digital da educacdo, os professores e gestores
passaram a ter acesso a ferramentas e novas tecnologias de ensino, as quais tiveram que
se familiarizar rapidamente. Ao passo que 0s alunos passaram a ser protagonistas ativos
do seu processo de aprendizagem. A esses estudantes, mais autonomia nos estudos passou
a ser exigida.

O ensino remoto traz muitos obstaculos a serem enfrentados e o professores tem
se reinventado todos os dias. Para levar ao aluno o conteudo de forma interativa e
interessante, novas tecnologias educacionais e estratégias pedagdgicas surgem para
facilitar a transmissdo do conteldo e ajudar os professores a oferecerem suporte e apoio
aos estudantes remotamente.

As Orientagbes Educacionais Complementares aos Pardmetros Curriculares
Nacionais, (PCN+) do Ensino Médio, ja salientava a importancia da diversificacdo dos
materiais e recursos didaticos, particularmente a utilizacdo de videos, filmes, musicas
entre outras coisas, para o ensino de Matematica e suas tecnologias e Ciéncias da Natureza
que abrange as disciplinas de Quimica, Fisica e Biologia. “Os usos de diversos recursos
dao maior abrangéncia ao conhecimento, possibilitam a integracdo de diferentes saberes,
motivam, instigam e favorecem o debate sobre assuntos do mundo contemporaneo”
(BRASIL, 2002).

O método de ensino tradicional, pautado em livros didaticos, pouca
contextualizacdo, memorizacdo, com uma didatica macante e cansativa, em aulas
presenciai, contribui para a formacdo de um aluno treinado a repetir conceitos sem
associa-los ao seu cotidiano. Todavia, tem-se alguns contedos abstratos na area das
Ciéncias, principalmente na disciplina de Quimica, que sdo de complexa assimilacdo e
contextualizacdo. Onde, de acordo com Neto e Moradillo (2016) nestes casos, 0 uso de
representacdes didaticas com materiais ladicos é significativo, em razdo de estimular o
interesse do aluno pela disciplina de Quimica e tornando a aula mais atraente e agradavel.

Diante do cenario apresentado, este trabalho teve como objetivo descrever e
analisar as contribui¢des da elaboracdo e aplicagdo de um jogo didatico como estratégia
utilizada para o ensino dos conceitos de Termoquimica durante este periodo de ensino

remoto. O jogo foi intitulado como “Whats 360°”, 0 mesmo foi realizado utilizando o



turmas do segundo ano do Ensino Médio.

METODOLOGIA

Foi feita uma revisdo bibliogréfica, assim com base nela pode-se delinear a
pesquisa. Em seguida deu-se inicio a constru¢do do jogo denominado “Whats 360, para
que, através da aplicacdo deste, fosse possivel relatar se realmente ele seria uma
ferramenta produtiva para analise de ensino e aprendizagem sobre os conceitos de
Termoquimica, conteudo chave na matriz curricular do 2° ano do ensino médio.

A pesquisa que possui carater qualitativo, foi desenvolvida de acordo com o
roteiro pré-determinado. De acordo com os dados ja coletados pdde-se ter uma visdo geral
dos problemas que o professor enfrenta dentro da sala de aula virtual para aplicar os
conteudos de quimica, em que a maior dificuldade nos ultimos tempos tem sido “como
envolver o aluno nas aulas de quimica e como adaptar o material didatico ao ensino por
meio da sala de aula online com aulas virtuais”.

Utilizou-se da aplicagdo do jogo ja mencionado em turmas de 2° ano do ensino
médio da EECI Dep. Alvaro Gaudéncio De Queiroz localizada em Campina Grande —
PB. Atraveés da aplicacdo, pdde-se ter a experiéncia de como é o comportamento inicial
dos alunos durante a aplicacdo do jogo. E por meio de observacdo comprovar se realmente
as atividades ludicas sdo aceitas de forma receptiva pelos alunos, ou ainda, se ha algum
tipo de resisténcia por parte deles e até mesmo do professor, que muitas das vezes nunca
teve contato com tais atividades.

O jogo “Whats 360 ¢ de criacdo propria das autoras da pesquisa, se baseando no
cenario atual, onde as aulas estdo acontecendo de forma remota, podendo ser adaptado
para qualquer outro contetido didatico pedagdgico. A sua construcdo ocorreu de acordo
com as seguintes etapas, foi selecionado perguntas baseadas no contetdo dado em sala
de aula virtual, em seguida montada as imagens com as perguntas em um aplicativo
online, simulando cartas com um design todo voltado para a quimica, alem de também
ter sido criado uma identidade visual (logo marca) para o jogo (Figura 1). O nome do jogo
esta diretamente relacionado ao aplicativo usado para aplicacdo do mesmo como também

com o conteudo quimico. Assim foi criado um grupo no aplicativo WhatsApp com os



alunos, em seguida para que ndo houvesse uma desorganizacdo durante a aplicacdo do

jogo, foram criadas regras e expostas ao grupo.

Figura 1. Identidade visual
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Fonte: Elaborado pelos autores (2021)

Cada carta do jogo possui uma pergunta e cada pergunta tem uma pontuacao
especifica de acordo com um grau de complexidade da mesma. Ganha a pontuagéo quem
primeiro enviar ao grupo a resposta correta. Por fim, o aluno que obtiver a maior

pontuacao ao final do jogo serd o vencedor.
REFERENCIAL TEORICO

A ideia de jogo educativo é de aproximar o carater ludico existente a possibilidade
de melhorar o desenvolvimento cognitivo (SOARES, 2015). De acordo com Vygotsky
(2007) os jogos instigam a curiosidade, a iniciativa e a autoconfianca; aperfeicoam o
desenvolvimento de habilidades linguisticas, mentais e de concentracdo; e exercitam
interacOes sociais e trabalho em equipe e Chateau (1984) defende que nos jogos e nos
brinquedos existem desafios para todas as idades e para cada nivel de conhecimento
cognitivo, pois quase todas as pessoas gostam de distrair-se com jogos e conservam tal
desejo ao longo de sua vida. Assim com 0s jogos, 0s estudantes podem ir além da
aprendizagem centrado na teoria, interagindo com o contexto social, pois 0s jogos
didaticos trabalham os conceitos na pratica, no contexto do estudante. Fazendo com que




0s estudantes se tornem pessoas mais criticas e reflexivas no processo, tornando mais

ativos, ampliando a curiosidade e vontade de aprender.

Santos et al (2013) diz que, “uma parcela consideravel das dificuldades em ensino
de quimica consiste no seu carater experimental: as escolas ndo tomam as aulas
experimentais como método de valorizagdo e estimulo ao aprendizado”. VArios artigos
resguardam a teoria sobre o jogo ludico como sendo uma ferramenta muito eficaz no
ensino de quimica, dinamizando e facilitando a aprendizagem. Diversos desses trabalhos
sugerem 0 mesmo como uma boa alternativa para ao final de cada conteido o discente
obter um melhor rendimento diante do assunto trabalhado.

O jogo ladico, como uma contribuicdo a rotina de aula tradicional com o uso do
pincel e do quadro, adaptando para uma aula mais prazerosa, competitiva na qual desperta
no aluno a vontade de aprender para vencer o jogo ou simplesmente pelo prazer de jogar,
tendo uma relacdo ao ensino de quimica torna-se muito efetivo trazendo para o aluno um
novo modo de ver e aprender determinado conteido, mais divertido e dindmico no qual
facilitando a sua aprendizagem.

No ensino da quimica os jogos didaticos sdo 6timos recursos didaticos para
contribuem no o processo de ensino-aprendizagem dos estudantes do ensino médio, no
entanto, a ludicidade ndo pode ser vista s6 como diversdo, mas como forma de
aprendizado, auxiliando para um bom desenvolvimento fisico e mental para pessoas de
qualquer idade. De acordo com Usberco e Salvador (2005) “a quimica € uma ciéncia que
ocupa uma posicao central, sendo fundamental em todos os campos do conhecimento
humano”, por tanto os jogos no ensino da quimica ndo so estimulam o aprendizado como
também a interacdo e o confronto de ideias entre os alunos, fazendo com que eles

aprimorem seus conhecimentos nao s6 na area da quimica.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O jogo foi aplicado a 56 alunos de cinco turmas da 22 série do Ensino Médio da
EECI Dep. Alvaro Gaudéncio De Queiroz localizada em Campina Grande — PB, porém
35 alunos participaram de forma efetiva, interagindo no jogo, dando resposta as perguntas
feitas, e apenas 11 alunos obtiveram uma pontuagdo com acerto rapido de questbes. O

jogo teve duragdo de 180 minutos e sua execucao se deu durante trés dias, ou seja, cada



dia o jogo teve duracdo de 60 minutos, pois as perguntas eram feitas mediante os

contetidos abordados em sala de aula virtual. Assim, acompanhamos os alunos durante as
aulas e aplicamos o0 jogo em um horario oposto, onde podemos observar a participacdo
dos alunos frente a atividade proposta. Algumas imagens das “cartas” do jogo “Whats
3607 sao representadas na Figura 2.

Inicialmente foi aplicado aos alunos um questionéario diagndstico para
identificarmos os conhecimentos prévios da turma sobre o assunto. As perguntas feitas
foram sobre os conceitos inicias de Termoquimica, relacionadas ao conceito de energia,
calor e temperatura. Todas foram perguntas subjetivas. Na analise desse questionario, foi
evidenciado que a maioria das respostas foram copiadas da internet de forma integral ou
parcial. Acredita-se que isto deve-se ao fato de que por ter sido um questionario aplicado
de forma on-line e se tratar de um contetdo novo para a turma, a grande parte dos alunos
ndo agiu de forma sincera ao expor os seus verdadeiros conhecimentos. Esse € um dos
grandes desafios que o ensino remoto vem enfrentando, a dificuldade de realizar avaliagéo
da aprendizagem no ambiente digital, ja que as provas e questionarios ndo funcionam

bem de forma virtual pois sdo muito suscetiveis a “colas”.

Figura 2. Representagdo de algumas “cartas” do jogo “Whats 360".
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Como o jogo era aplicado as sextas-feiras, por um periodo de trés semanas, as
perguntas do jogo foram feitas de acordo com os contetdos expostos naquela semana em
sala de aula virtual. Assim, foi possivel identificar pelos muitos erros em comum
cometidos nas respostas as dificuldades que os alunos estavam apresentando nos assuntos
explanados. Por exemplo, nas questdes referentes ao contetdo de reacbes endotérmicas e
exotérmicas, percebeu-se uma certa confusdo nesses conceitos. O mesmo ocorreu nas
perguntas que abordavam entalpia e calculo de sua variagéo, principalmente as quais se
tratavam de Lei de Hess.

Ao final da aplicacao do jogo, todos esses problemas foram elencados e uma aula
de revisdo com as resolucdes das questbes que mais tiveram dificuldades foi aplicada,
para que assim, um questionario de diagndstico final fosse aplicado a toda turma.

A partir da analise do questionario final, p6s jogo, observou-se uma melhoria do
conhecimento sobre todo o conteldo, devido a quantidade de acertos das questfes deste
questionario, que apresentavam abordagem semelhante em relacdo as questdes
empregadas no jogo. A pergunta que tratava sobre os conceitos de reacdes endotérmicas
e exotérmicas, 75% dos alunos responderam de forma correta. Ja na questdo em que o
foco se tratava do célculo da variacdo da entalpia e da Lei de Hess, a maioria respondeu
corretamente, 70% dos alunos. Os dados obtidos para essas duas questdes estdo

apresentados na figura abaixo:

Figura 3: Grafico comparando o percentual de respostas no jogo e no p6s-jogo sobre 0s
conceitos de reacdo endotérmicas e exotérmicas (Questdo a) e célculo de variagdo de entalpia e
Lei de Hess (Questao b)
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Fonte: Elaborado pelos autores (2021)

A Ultima perguta do questionario final foi a seguinte: “O jogo “Whats 360°” te
auxiliou a compreender o conteudo “Termoquimica? Vocé sugere alguma mudanga
para melhoria do jogo? ”. Dentre as respostas dos alunos, as que se destacaram foram:

o«

“0 jogo é otimo, a pessoa aprende com mais facilidade”, “...me ajudou muito de forma
didatica a entender o conteudo.”, “N&0. pois na maioria das vezes que surgiam as
perguntas eu estava no trabalho.”, “...A unica mudanca que eu gostaria que mudasse,
seria o hordrio que é feito, a noite seria bem melhor.”, “...a unica mudanga que eu

3

gostaria seria no horario que é feito as disputas, talvez a noite seria o melhor horario.”,

’

“ficou mais facil de entender e mais interativo...”, “Infelizmente ndo me mostrei

presente no "whats 360"..."".

Observou-se a partir das respostas dos alunos, que aqueles que se fizeram ativos
durante o jogo o consideraram como uma metodologia interessante e valida para abordar
0 assunto. Como também, obtivemos respostas sinceras e admitiram que ndo participaram
do jogo. Uma sugestdo que foi bem recorrente foi a solicitagdo de alteracdo do dia e

horério da aplicagdo do jogo.

CONSIDERACOES FINAIS

A partir dos resultados obtidos, pode-se afirmar que o jogo é uma ferramenta que
auxilia muito a compreensdo dos conceitos dos assuntos de Quimica, sobretudo aqueles
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que ja sao considerados dificeis, como no caso, o contetdo de Termoquimica. Os jogos
didaticos deixa o processo de ensino e aprendizagem mais dindmico e representa um
recurso potencializador de maneira equilibrada entre a funcéo ludica e educativa.

Dessa forma, a construg¢ao e aplicagdo do jogo “Whtas 360°” se mostrou um
recurso facilitador no ensino dos conceitos de Termoquimica, gerando maior
compreensdo do conteildo apds a sua aplicagao.

A aplicacdo do jogo proporcionou uma melhor identificacdo das principais
dificuldades dos estudantes relacionados ao conteudo, e assim a correta intervencdo nos
pontos de forma objetiva foi possivel. Podemos concluir também que a ndo participagdo
de todos os alunos de forma efetiva no jogo reflete um dos grandes desafios do ensino
remoto enfrentados no periodo da pandemia, que € a necessidade que o aluno assuma de
fato o seu papel de protagonista durante esse processo de aprendizagem. Isso revela a
dificuldade que os estudantes estdo tendo de possuir autonomia nos seus estudos em
épocas de pandemia.

Por fim, concluimos que é valida a insercdo de jogos ludicos como estratégia
pedagdgica visto que, aliados a funcdo educativa, ficou comprovado a eficacia de sua

aplicagéo.
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