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Resumo

A utilizacdo de tecnologias no mundo tem tomado uma proporc¢iao enorme, € no cotidiano do
brasileiro ndo ia ser diferente. Atualmente devido a todo o periodo pandémico o meio escola
vem passando por uma grande mudanga, aonde se fez da utilizacdo de tecnologias que auxiliam
na melhoria do ensino, e assim como os educadores a sociedade escolar vem se adaptando a
toda essa nova fase que estamos vivenciando. O uso e a introdu¢do do Genially nas aulas podem
acrescentar ainda mais o aprendizado dos alunos, a ferramenta no ensino consegue estabelecer
um contexto dos assuntos trabalhados em sala de aula, além de conseguir explorar de forma
ludica. O presente trabalho trata-se de uma Sequéncia Didética (SD) ligada a contetdos
programdticos da matéria de Quimica, em especifico ao assunto de Termoquimica. Dessa
forma, a SD foi elaborada no intuito de ser usada como um material diddtico para fornecer ajuda
na aprendizagem do estudante, onde proporcionard uma melhor compreensdo para o alunado e
assim entender melhor o que esta sendo trabalhado em sala de aula. A Sequéncia didatica aborda
os conceitos de Termoquimica e para a fixacdo produziu-se jogos no software Genially com o
intuito de promover uma melhor compreensdo, além de ser algo inovador. Se trata de uma
pesquisa bibliografica, classificada como uma abordagem qualitativa. Sendo assim o trabalho
em questdo ndo se deve ser privado apenas ao uso de um unico conteido programdtico ou a
uma unica disciplina, mas se deve buscar trabalhar com uma variedade de eixos tematicos se

utilizando dos assuntos que fazem parte da Quimica, bem como o uso de éreas afins.

Palavras chaves: Sequéncia didatica, Genially, Termoquimica, Quimica.



ABSTRACT
The use of technologies in the world has taken on a huge proportion, and in the daily life of
Brazilians it would not be different. Currently, due to the entire pandemic period, the school
environment has been going through a great change, where the use of technologies that help in
the improvement of teaching, and just like educators, school society has been adapting to all
this new phase that we are experiencing. . The use and introduction of Genially in classes can
add even more to student learning, the teaching tool can establish a context of the subjects
worked in the classroom, in addition to being able to explore in a playful way. The present work
is a Didactic Sequence (DS) linked to syllabus of Chemistry, specifically to the subject of
Thermochemistry. In this way, the SD was developed in order to be used as a teaching material
to provide help in student learning, where it will provide a better understanding for the students
and thus better understand what is being worked on in the classroom. The didactic sequence
approaches the concepts of Thermochemistry and for the fixation games were produced in the
Genially software in order to promote a better understanding, in addition to being something
innovative. It is a bibliographic research, classified as a qualitative approach. Therefore, the
work in question should not be deprived of only the use of a single syllabus or a single
discipline, but should seek to work with a variety of thematic axes using the subjects that are

part of Chemistry, as well as the use from related areas.

Keywords: Didactic sequence, Genially, Thermochemistry, Chemistry.
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1 INTRODUCAO

1.1 0 USO DAS TECNOLOGIAS NO ENSINO DE QUIMICA
1.1.1 Histdrico das tecnologias aplicadas ao ensino

As tecnologias ja estdo presentes desde os primérdios da humanidade com o intuito de
facilitar a vida do ser humano. Esse termo vem provido da palavra técnica sendo um recurso
importante para amenizar a necessidade que o ser humano tem, compreendendo que a
tecnologia € um conjunto de procedimentos, técnicas que sdo usados na atividade humana, por
tanto, nao se limitando apenas ao uso de ferramentas como computadores, celulares e outros
meios que se encaixa nesse termo.

O homem se valeu da técnica ou instrumentos desde o fim da era glacial e nas eras
Mesolitica, Neolitica e Paleolitica como forma de sobrevivéncia e, com o tempo foi
aprimorando o uso da técnica para a satisfacdo de suas necessidades (GRINSPUN, 2009).
Diante disso, pode-se destacar uma tecnologia presente no ano de 1650, por denominadas Horn-
Book, a qual consiste em uma madeira para impressdo letras utilizadas na alfabetizacdo das
criancas da época. Enfatizando que a busca pela inser¢ao de novas tecnologias para formacao
educativa ndo € algo contemporaneo, observando seu inicio no fim do séc. XX e comeco do
séc. XXL.

Justamente as diversas ferramentas que surgiram e passaram a fazer parte do processo
de ensino-aprendizagem, como o ldpis considerado um instrumento de escrita universal se
tratando do primeiro instrumento de escrita. Também pode dar énfase na Idade Média onde
todo o conhecimento era registrado nas paredes das cavernas sendo uma forma de passar as
informacdes para uma proxima geracao que foi denominado de pinturas rupestres, considerando
assim a escrita a primeira tecnologia educacional.

Diante desse contexto histérico da escrita, o quadro negro destaca-se como uma grande
mudanca dentro do ambiente escolar, considerando uma representacdo da sala de aula.
Conforme SOUSA, o ano de 1950 fo1 marcado pela Revolucao Digital ou também conhecida
como Terceira Revolugdo Industrial, caracterizada pelo surgimento do projeto multimidia, uma
tecnologia ainda utilizada nos dias atuais. A diferenca, hoje, é que a imaginagdo se tornou
realidade gracas as novas tecnologias que possibilitam aos homens reconstruir sua imaginac¢ao
e criar comunidades virtuais (DUART; SANGR, 2000). Dessa forma, outras tecnologias
educacionais foram implementadas com a finalidade de tornar as aulas mais dindmicas, como
a utilizacdo de lousas digitais, da gamificacdo, além dos telefones dos préprios alunos.

Ademais, a evolucdo das tecnologias educacionais possibilita o desenvolvimento de solugdes
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educacionais como aulas do Ensino a Distancia (EaD) como pratica académica, propiciando
oportunidades de aprendizagem aqueles que ndo tém tempo para se dedicar ao ensino
presencial.

Nos dias atuais, devido a pandemia do novo coronavirus (Covid-19), milhdes de
brasileiros comecaram a depender ainda mais da internet e das outras tecnologias da informacao
e comunicacdo (TICs) no ensino remoto. As TICs devem ser utilizadas como ferramentas
auxiliares nesses processos (MCALEAVY & GORGEN, 2020). Dessa forma, uma proposta
diferente de ensino foi apresentada a todos, em que as aulas presenciais foram suspensas e a
rotina precisou ser adaptada, tornando a realidade escolar ainda mais desafiadora. Visto que,
embora essas tecnologias desde outrora, hd um distanciamento cronoldgico entre seu
surgimento e sua aplicacdo em sala de aula, distanciamento este que pode ser maior ou menor
a depender das condi¢des da escola. Essas tecnologias tém por objetivo a melhoria do processo

de ensino e aprendizagem nos tempos atuais.
1.1.2 O uso das tecnologias no ensino remoto

A utilizacdo das ferramentas digitais que auxiliam de forma pratica no ensino tem por
objetivo ajudar na comunicacdo por meio de dispositivos eletronicos, como computadores,
tablets e os proprios telefones dos alunos. As ferramentas digitais sdo consideradas materiais
de apoio complementares no processo de ensino e aprendizagem do aluno, pois auxilia tanto os
alunos como os professores.

Mendes (2008) define Tecnologia da Informagdo e Comunicagdo (TIC) como um
conjunto de recursos tecnoldgicos que, quando integrados entre si, proporcionam a automagao
e/ou a comunicagdo nos processos existentes nos negocios, no ensino € na pesquisa cientifica e
etc. Sdo tecnologias usadas para reunir, distribuir e compartilhar informag¢des. Essa evolugao
das Tecnologias da Informagao e da Comunicagdo (TICs) permite que a maioria da populagdo
tenha acesso a informagdo, o que traz mudancgas profundas em vdrias 4reas do saber,
principalmente no campo académico, onde sdo discutidos e construidos conhecimento (LOBO;
MAIA, 2015).

Durante o ensino remoto, algumas ferramentas tornaram-se indispensaveis como 0s
aplicativos do Google como: Google Meet (servico de comunicagdo por video), Google
Formularios (aplicativo de gerenciamento de pesquisas lancado pelo Google, usado para coletar
informacdes e também para questiondrios e formuldrios de registro), Google Classroom (uma
plataforma que permite ao educador comunicar-se com seus alunos e também com outros

professores em tempo real facilmente, bem como criar e distribuir tarefas aos alunos), Jamboard
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(é um quadro branco inteligente desenvolvido pelo Google) (GETEDU, 2021). Dentre esses
aplicativos os que estdo sendo mais utilizados diante dessa situacdo que nos encontramos € o
Google Meet onde o mesmo € bastante usado para ministrar aulas de forma sincrona (acontecem
em tempo real).

1.1.3 As tecnologias utilizadas no ensino de quimica

Na érea de quimica é grande o nimero de alunos que possuem dificuldade, seja pela
complexidade dos contetidos abordados, ou devido a disciplina ser vista pela maioria dos alunos
como algo desinteressante, desmotivador, sem importancia e distante da realidade. Portanto,
torna-se um desafio para os professores dessa drea tornar o ensino algo empolgante, motivador
e atraente, sendo necessdria para esse desafio a introducdo de ferramentas que busquem uma
nova forma de ensinar diminuindo o insucesso vivido pelos alunos. (LOCATELLI, 2018)

A aprendizagem humana é tida como um processo continuo de transformacdo onde o
educador atua como colaborador para o desenvolvimento dos seres humanos. (FERREIRA,
2007). O uso de tecnologias na aprendizagem de quimica passa por diversos questionamentos
de como pode ser aplicado e de como pode ser alcangcada a eficdcia na sua aplicacdo. Sao
diversos os recursos que podem ser utilizados como suporte na aprendizagem do aluno. E
visivel que muitos alunos tém certa dificuldade com a disciplina de quimica, pois consideram
a disciplina como algo dificil de ser compreendido e isso causa uma barreira por parte dos
alunos, devido a isso, a maioria s estuda por causa da aprovagdo, pois, para estes o importante
€ conseguir uma nota suficiente para que seja aprovado.

A utilizacdo de tecnologias no mundo tem tomado uma propor¢ao enorme, € nocotidiano
do brasileiro ndo ia ser diferente. Atualmente devido a todo o periodo pandémico o meio escola
vem passando por uma grande mudanca, aonde se fez da utilizac@o de tecnologiasque auxiliam
na melhoria do ensino, e assim como os educadores a sociedade escolar vem se adaptando a
toda essa nova fase que estamos vivenciando. Dessa forma, “E fundamental que aeducagio se
adapte a esse novo paradigma da educa¢do moderna, isso porque a nossa sociedade (essa
“sociedade tecnolodgica”) exige pessoas com dominio das novas tecnologias” SOARES e
RIBEIRO (2012, p. 185).

Essa realidade faz com que o educador busque por métodos para ajudar no bom
desenvolvimento dos educandos, onde o professor busca por utilizar de meios cabiveis para
chamar e prender a aten¢@o dos alunos. E com isso, o surgimento da gamificacdo traz uma
maneira facilitadora que ajude na aprendizagem e na compreensdo do estudante. O uso € a

introducdo do Genially nas aulas podem acrescentar ainda mais o aprendizado dos alunos, a
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ferramenta no ensino consegue estabelecer um contexto dos assuntos trabalhados em sala de
aula, além de conseguir explorar de forma ludica.

Com isso, o professor busca por métodos que tornem o conteido algo que o aluno
consiga se familiarizar ou também que torne a explicacdo bem mais extrovertida, somente assim
o aluno vai conseguir compreender e buscar estudar o que € ensinado. Entdo, a utilizacdo de
tecnologias na educacdo cria possibilidades para que o aluno possa participar de forma ativa
durante a aula, cooperando com o processo de aprendizagem.

A utilizacao de ferramentas faz com que o aluno se sinta mais motivado para aprender
sobre o assunto abordado pelos professores, ainda mais durante esse periodo pandemico que
estamos vivenciando, onde as aulas estdo ocorrendo atras da tela do computador, ou do telefone,
ou do tablet. Algumas dessas ferramentas utilizadas no ensino de quimica variam,pois existem
diversas ferramentas hoje em dia que ajudam no processo de ensino e aprendizagem no aluno,
como na parte da utilizacdao de gamificacdo, como também de simula¢do e na parte de producdo
de material para ministrar as aulas. Segundo Tolomei (2017), utilizando elementos da
gamificacdo pode-se gerar um engajamento ativo da turma, fazendo com que ocorra uma boa
interacdo e assim aconteca uma boa troca de conhecimento, trabalhando através do uso da
gamificacdo. Com isso deve-se buscar meios facilitadores para o ensino e aprendizagem dos
alunos, se tendo em mente que podemos encontrar diversas formas de repassar o contetido de
uma forma mais diversificada e mais inovadora.

Na parte de gamificacdo, destacam-se os jogos educativos como uma maneira divertida
de aprender onde causa a interagdo e também a competitividade entre os estudantes, isso € algo
bom para despertar o interesse por parte dos alunos. Deve também destacar a utilizacdo de
softwares que ajudam na producio de jogos interativos, como por exemplo, o socrative onde €
capaz de elaborar quiz onde apresenta os resultados e ajuda na fixacao dos assuntos trabalhados.

Os softwares de simulagdo onde possibilita o aluno desenvolver de maneira mais
dindmica e simplificada, o ponto forte da utilizagdo € que podem ser simuladas situacdes de
dificil reproducao dentro de sala de aula e também dentro de laboratério onde € capaz de fazer
representacdes de moléculas tridimensionais. De acordo com Sancho (1998, p. 169) “O
software educativo € um conjunto de recursos informaticos projetados com a inten¢do de serem
usados em contexto de ensino e aprendizagem”. Portanto, o Phet é um software que oferece
gratuitamente simulacdes que envolvem fendomenos Fisicos, Quimicos e Bioldgicos onde
auxilia os professores como um material de apoio nas aulas de cardter tedrico, e facilita a
aprendizagem dos alunos em relacdo aos conceitos de dificil compreensdo e o Phet ajuda de
forma interativa e divertida o entendimento dos alunos.

Na criacdo de material para ministrar aulas existem vdrias ferramentas que ajudam

bastante o professor na hora da criacdo de uma aula como a produgio de slides e coisas a mais
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para tornar a aula bem mais interativa, além de servir de aprendizagem para os alunos onde
podem usar futuramente. O PowerPoint é umas das ferramentas mais utilizadas para produgdo
de slides e também de jogos, e também a ferramenta Genially que é uma ferramenta bem

completa e que auxilia bastante o professor na produgao da aula.
1.1.4 A ferramenta Genially

A pandemia COVID-19 provocou uma mudanga em todas as escolas do Brasil, desse
modo o ensino sofreu uma mudanca drédstica em um curto espaco de tempo, diante disso os
professores se depararam com inimeras mudangas € com isso se encontraram provocados a se
reinventar nesse periodo. Entretanto, os professores se encontram diante de um universo novo
onde estdo enfrentando algo que nunca se foi feito antes, as oportunidades para que os
profissionais busquem por novos recursos para o aprimoramento do ensino dos alunos,
descobrindo novas tecnologias facilitadoras no ensino e aprendizagem. Martins e From (2016,
p. 1) ressaltam que “a sociedade atual transforma-se a cada dia e a educacgdo precisa acompanhar
essas transformacgdes”.

Além disso, diante dessa mudanga onde os professores ministravam as suas aulas de
forma presencial tiveram que se deslocar para o ensino remoto virtual. Deve-se ter em
conhecimento que, esse método de ensino nao é a mesma coisa que o da Educacdo a Distancia
(EaD), pois o ensino de forma remoto foi uma alternativa pensada de forma temporaria de
maneira que os professores tivessem uma adaptacdo de maneira provisorias, a EaD ja é algo
pensado com a finalidade de um ensino a distdncia com um suporte técnico e pedagdgico ja
pensando no ensino distante. Valeriano (2016, p. 12) ressalta que “a EaD torna-se um
instrumento fundamental de promocgao de oportunidades, pois muitos individuos, apropriando-
se desse tipo de ensino, podem concluir um curso superior de qualidade e abracar novas
oportunidades profissionais”.

A propésito, o que se vivencia hoje em dia é algo que nos direciona a buscar refletir
sobre as praticas educativas de novas tecnologias educativas, que oferecem uma interacao, um
entretenimento € uma boa comunicacdo com os alunos. Educar € levar aos alunos
conhecimentos dos quais talvez eles nunca teriam tido a oportunidade de conhecer sem a escola
(YOUNG, 2011).

Existem ferramentas bem interessantes para serem utilizadas durante e também apds
esse periodo que estamos vivenciando, pois auxilia bastante na aprendizagem e ajuda na
constru¢do de material para o professor usar com os alunos, a internet permite que consigam
expressar os conhecimentos motivando a agir de forma ativa.

Segundo Rabelo (2020), a ferramenta denominada Genially trata-se de uma plataforma

que permite a criacdo de conteudo interativo que o professor pode criar apresentagdes, jogos,
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imagens interativas e infograficos. Pode ser usado para criar aulas interativas onde o professor
pode colocar todas orientacdes necessdrias, sempre com a utilidade de apds o seu uso conta com
um feedback e avaliacdo formativa sendo uma plataforma de apoio na aprendizagem.

O Genially permite a interagdo com as plataformas utilizadas por muitos dos
professores, como por exemplo, Classroom, Moodle e entre outras. Esse tipo de ferramenta
permite melhorar a interatividade, tornando o aluno um participante ativo durante a realizacao

das aulas e o0 uso do Genially pode ser considerado uma das melhores formas de atrair a atengdodos estudantes.

Por isso, com o uso dessa ferramenta auxilia na fixa¢ao dos contetidos quando existe
uma interago. E possivel o uso de jogos utilizando essa ferramenta, é outro modo de melhorar
a concentracdo e também tornar o aluno mais ativo durante as aulas levando-as para um nivel
mais elevado que torna a aula mais atrativa, podendo ser acessado por computadores e
smartphones com acesso a internet e vale ressaltar que o uso de tal ferramenta no ensino-
aprendizagem pode contribuir de maneira significativa para o ensino dos conteudos e também

na construcio do conhecimento.

1.2 SEQUENCIA DIDATICA

Ao pensar em uma melhoria na aprendizagem no alunado que resultam na busca por
novas ferramentas de ensino, mas também estratégias de ensino que auxiliem no ensino e
aprendizagem do aluno. A sequéncia diddtica é uma dessas estratégias, apesar de ndo ser um
método novo, mas muitos dos professores vém utilizando como uma pratica eficaz.

A sequéncia didatica se trata de uma estratégia educativa que corresponde a um conjunto
de atividades que serdo planejadas e tem como objetivo ajudar os alunos a auxiliar nas
dificuldades sobre algum tema particular, com isso tornando uma melhor compreensao sobre o
assunto. As atividades elaboradas para a melhoria dos discentes devem seguir uma légica
sequencial, esse processo de ensino aumenta ainda mais a participagc@o dos alunos nas atividades
pedagdgicas, com isso, o seu aprendizado.

Para poder desenvolver uma sequéncia didatica deve seguir um esquema que indica os
seguintes passos: Apresentar a proposta para os alunos; Definir quais os objetivos; Definir a
sequéncia; e a sua producao final. Antes de tudo, o professor precisa mostrar para os alunos a
proposta da sequéncia e justificar a sua importincia na maneira de ensino. Para que tenha uma
Otima resposta € necessdrio ter em mente 0os objetivos que se espera com a sua aplicagao.
Quando se trata da definicao de qual sequéncia deve ser preparada, o professor precisa pensar
em atividades e exercicios que vao de acordo com os objetivos que se tem em mente. A etapa
final da sua producdo visa uma andlise do que se aprendido ao decorrer da aplicagdo das
atividades propostas, nessa etapa € onde tem o feedback do éxito ou ndo da sequéncia.

Dessa forma, para a montagem deve seguir o esquema abaixo:
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e Tema a ser trabalhado.

e O(s) objetivo(s) da sequéncia didética.

e O conteudo a ser trabalhado.

e Tempo de execucdo da sequéncia didatica.

e Materiais necessarios para execugao.

e Detalhamento de cada aula da sequéncia didética.

e Finalizacdo da sequéncia didatica e o método de avaliagao.

1.3 TERMOQUIMICA NA ABORDAGEM DOS LIVROS DIDATICOS

O livro didético é uma das principais fontes de informacdo e conhecimento para alunos
e professores, exercendo uma forte influéncia na educagio do alunado. E um importante
instrumento de apoio para o educador, representando uma fonte confidvel de consulta.

Para os professores do Ensino Médio, o contetido de Termoquimica € relevante para o
ensino e a aprendizagem em Quimica, conforme Silva, Silva e Simdes Neto (2013 apud
PEREIRA, 2019 p 22):

O contetddo de termoquimica tem uma grande importancia no nosso cotidiano, pois
vemos sua vasta aplicacdo nas indistrias, no comércio, nos centros de pesquisas
militares (bombas, foguetes), nas siderdrgicas, além das varias fontes energéticas
existentes que facilitam a vida. A abordagem desse saber deve ser realizada de maneira
que essa importincia e aplicabilidade seja evidenciada ao estudante (SILVA,SILVA;
SIMOES NETO, 2013, p. 1)

O contetdo de termoquimica trabalha com os principios basicos de calor, temperatura,
reacOes endotérmicas e exotérmicas, entalpia e lei de Hess. Nesse contexto, ao abordar os
termos calor e temperatura tem-se em consciéncia que muitos utilizam essas palavras no dia dia
para expressar a sensacao quando se tem contato com algo ou quando é exposto a diferentes

ambientes que provocam uma sensagao de frio e quente.

Ao se trabalhar os conceitos de calor, temperatura, sensacdo de frio e quente,
transferéncia de calor sdo essenciais para o estudo da Termoquimica, e é objeto de grande
dificuldade no entendimento dos seus significados por boa parte dos alunos onde encontra uma
dificuldade entender e também diferenciar alguns conceitos, como por exemplo, quando se trata
de calor e temperatura e 0s conceitos ndo deveriam apenas ser memorizados, mas sim deve
buscar diferencid-los através de uma explicacdo bem mais praticos. Os alunos sentem
dificuldade de compreensdo, pois muitas das vezes, ndo conseguem relacionar os conceitos
abordados dentro de sala de aula com o que ocorre no cotidiano, devido a maneira de

compreensdo da linguagem comum.

O livro diddtico é o meio de ensino e aprendizagem impresso que com maior
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impostancia para as escolas, onde é uma ferramenta de apoio para os professores fazendo-se
necessdrio que o livro diddtico venha preparado para ser o auxilio Unico para alunos e
professores. Como cita Dias e Bortolozzi (2009) “no campo da Educacdo, ¢ muito importante
se entender o livro diddtico na sua completude, uma vez que ele tem uma grande funcdo dentro
do contexto escolar. Alids, sdo os livros didéticos que estabelecem grande parte das condigdes

materiais para o ensino e a aprendizagem nas salas de aula de muitos paises através do mundo”.

O ensino de Quimica ndo se encaixa como uma tarefa facil que muitos professores
enfrentam. De acordo com Silva, Silva e Neto (2013) a Termoquimica é de grande importancia
no dia-a-dia de todos, porque para os autores existe uma enorme aplicacdo da Termoquimica
tanto em industrias dentre outras coisas também, e a abordagem desse conteido deve ser feita
de forma que mostre a sua aplicabilidade de forma mais compreensiva.

Na termoquimica existem dois processos de reagdes quimicas que envolvem troca de
calor, sendo elas exotérmicas e endotérmicas, na qual a primeira trata da liberacao de calor e o
aumento da temperatura, ja na segunda se trata do contrdrio da primeira onde ocorrem uma
absorcdo de calor e consequentemente ocorrerd uma diminuicdo da temperatura. Quando se
trata da energia trocada entre as reacdes de absorc¢do e liberac@o deve frisar a entalpia sendo ela

aresponsavel pela medi¢do de energia que as reacdes liberam.
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2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo Geral

Sugerir uma metodologia alternativa que consiste na elaboracdo de uma sequéncia
didética para o ensino de Quimica, utilizando recursos tecnoldgicos que podem ser inseridos no

ensino remoto.

2.2 Objetivos Especificos

e Conhecer e utilizar o software Genially, suas especificagdes e aplicabilidade para a
disciplina de Quimica;

e Elaborar uma proposta de ensino por meio de uma sequéncia didética a fim de
promover estruturacao do conhecimento quimico;

e Utilizar de uma metodologia alternativa/ativa no estudo de termoquimica no ensino

de Quimica.
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3 METODOLOGIA

O presente trabalho trata-se de uma Sequéncia Didética (SD), que tem por objetivo
“fornecer aos alunos todas as informacdes necessdrias para que conhecam o projeto
comunicativo visado e a aprendizagem de linguagem a que estéd relacionado” (NOVERRAZ,
DOLZ E SCHNEUWLY, 2004, p. 97). Dessa forma, a SD foi elaborada no intuito de ser usada
como um material diddtico para fornecer ajuda na aprendizagem do estudante, onde
proporcionard uma melhor compreensio para o alunado e assim entender melhor o que esta
sendo trabalhado em sala de aula. A Sequéncia didatica aborda os conceitos de Termoquimica
e para a fixacdo produziu-se jogos no software Genially® com o intuito de promover uma
melhor compreensao, além de ser algo inovador.

A metodologia deste trabalho enquadra-se enquanto pesquisa bibliografica que, para
Andrade (2010, p. 25) € uma habilidade fundamental nos cursos de graduagdo, uma vez que
constitui o primeiro passo para todas as atividades académicas. Além de auxiliar desde o inicio,
pois € feita com o intuito de aprimorar na producao a producao do trabalho académico sobre o
que sera produzido. Desta forma para Lakatos e Marconi (2003, p. 183): “[...] a pesquisa
bibliogréfica ndo € mera repeticao do que ja foi dito ou escrito sobre certo assunto, mas propicia
o exame de um tema sob novo enfoque ou abordagem, chegando a conclusdes inovadoras”.

A pesquisa aplicada concentra-se em torno dos problemas presentes nas atividades das
institui¢des, organizagdes, grupos ou atores sociais. Ela estd empenhada na elaboracdo de
diagnésticos, identificacdo de problemas e busca de solugdes. Responde a uma demanda
formulada por “clientes, atores sociais ou institui¢des” (Thiollent, 2009, p.36). Assim sendo, o
objetivo de uma pesquisa aplicada é o de adquirir conhecimento para a aplicacdo prética e
destinada a solucdo de problemas que contenham objetivos, € com a aquisicdo desse
conhecimento para produzir novos métodos em que ajudard na constru¢do e desenvolvimento
do conhecimento adquirido.

Este trabalho ainda € classificado como de abordagem qualitativa que, segundo Minayo
(1999, p. 21), se preocupa, nas ciéncias sociais, com um nivel de realidade que ndo pode ser
quantificado. Dessa forma trabalhando com um universo de pensamentos, causas, valores e
atitudes, no qual corresponde a um infinito desmedido da juncdo dos processos e fendmenos
que nio podem ser diminuidos a meras varidveis. Assim sendo, a pesquisa qualitativa vai além
do que se é imagindvel, dimensivel ou informativo, essa pesquisa se envolve com a obten¢do
de dados descritivos, obtidos no contato direto do pesquisador com a situagdo estudada.

Segundo Selltiz (1965) a pesquisa descritiva busca descrever fendmenos ou situagdes bem mais
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detalhadamente permitindo compreender com franqueza, as caracteristicas ou situagdes, assim
como também desvendar a relacdo entre os fatos. “O pesquisador precisa saber exatamente o
que pretende com a pesquisa, ou seja, quem (ou o que) deseja medir, quando e onde o fard,

como o fard e por que devera fazé-lo” (MATTAR, 2001, p. 23).

3.1 Desenvolvimento da aplica¢do (jogo) no Genially

Para a produ¢@o de um jogo educativo, é primordial que haja um pensar equilibrado
entre o prazer de jogar e o conteido de quimica que serd abordado. Primeiramente, para que
fossem produzidos os jogos dentro da plataforma Genially, foi preciso tragar etapas para
cumprir tal objetivo. Dessa forma, alguns aspectos importantes na fase de elaboracao do jogo,
como: ser motivador, conter regras, selecionar materiais, instigar os estudantes a alcancar a
participacao espontanea, aprendizado, cooperacgdo e vitoria (LAPA, SANTOS, 2018).

Com isso, buscou-se uma plataforma ou algum aplicativo que fosse pratico para a
producdo dos jogos a serem elaborados, sendo assim optou pela a plataforma Genially que
possui uma gama significativa de ferramentas e dentre essas diversas ferramentas ela possui a
parte de gamificag@o, na qual é possivel encontrar diversos modelos de jogos parapoder editar
conforme o que se pretende, ou também & possivel produzir jogos totalmente do inicio. Entdo,
apos selecionar a plataforma Genially buscou-se escolher o assunto de termoquimica eos seus
conceitos basicos serem explorados dentro da construcao dos jogos na plataforma escolhida.

A plataforma Genially que além das multiplas fun¢des que nelas estdo empregadas,
contém recursos digitais que fornecem possibilidades de criacdo de matérias que ajudam no
ensino (RABELO, 2020). A gamificacdo € um de seus recursos €, essa ferramenta possui um
bom destaque dentro do Genially sendo possivel a construgdo de materiais bastante
interessantes para a aprendizagem, criando atividades interativas sendo possivel inserir os
conteddos estudados e que os discentes se encontram com dificuldades de entender.

Tais caracteristicas, podem ser trabalhadas na perspectiva da necessidade de
implementag¢do de metodologias ativas extremamente necessdrias para estimular o interesse e
também a interacdo dos discentes nas aulas. De acordo com Rocha (2017) a origem da palavra
Lidica advém de um adjetivo da lingua portuguesa da derivacdo latina de “ludus” e que se
alude a toda atividade relacionada a jogos, brincadeiras e divertimento num todo.

Nessa perspectiva foram produzidos em torno de cinco jogos utilizando os principais
conceitosdo assunto de termoquimica, com o intuito de ser uma ferramenta facilitadora para
o entendimento dos estudantes. Soares (2008) afirma que “Jogo ¢ o resultado de interacdes
linguisticas diversas em termos de caracteristicas e agdes ludicas, ou seja, atividades lddicas

que implicam no prazer e no divertimento, na liberdade e na voluntariedade, que contenham
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um sistema de regras claras e explicitas e que tenham um lugar delimitado onde possa agir: um
espaco ou brinquedo” (SOARES, 2008). O primeiro jogo foi dado o nome de Quiz
EnXotérmico no qual trabalha questdes relacionadas ao estudo das rea¢des exotérmica e reacao
endotérmica, possuindo algumas questdes retiradas de sites e outras foram elaboradas, esse jogo
vai ajudar o estudante a fixar os conceitos de uma reagdo endotérmica e de uma reacdo
exotérmica, além de trabalhar situacdes do dia a dia que o estudante teve contato.

A utilizag@o de jogos educativos no ensino deixa a aula bem mais atraente para osalunos
e desperta um interesse fazendo com que o aluno busque ainda mais conhecimento proposto
durante a aula. Pensando assim foi produzido um segundo jogo que foi nomeado como
Verdadeiro ou Falso, no qual haviam questdes que desafiam o entendimento e a curiosidade do
alunado, pois ao se responder corretamente o aluno terd como recompensa uma curiosidade a
respeito de algum processo termoquimico presente no dia a dia ou visto em algum meio de
entretenimento.

E possivel despertar um maior interesse no aluno ao resolver as tarefas nas quais exigem
o entendimento de informacdes complicadas de serem compreendidas. Considerando tal
situagdo, pensou na producdo de um jogo que além de trabalhar aprendizagem vai despertar a
curiosidade do alunado, o terceiro jogo vai se trata de o jogo de quebra cabeca invertido e ao
decorrer dos acertos das perguntas propostas o estudante vai descobrindo a imagem que o
quebra cabeca estd escondendo por debaixo, vai envolver questdes de termoquimica e isso vai
exercitar a aprendizagem dos alunos.

Os jogos digitais sdo ferramentas que estdo cada vez mais comuns nos dias de hoje,
assim os educadores buscam inserir esses tipos de jogos no ambiente educativo, com o intuito
de ajudar na construcao do aprendizado do estudante. Dessa forma, foi elaborado o quarto jogo
intitulado Gira-Gira dos Conhecimentos, que se trata de um jogo de roleta onde terd valores
fixos em que o aluno vai obter no decorrer do jogo se responder corretamente e assim passando
de fase até conseguir a pontuacao méxima.

E muito mais eficiente aprender por meio de jogos e, isso é valido para todas as idades,
desde o maternal até a fase adulta. O jogo em si, possui componentes do cotidiano e o
envolvimento desperta o interesse do aprendiz, que se torna sujeito ativo do processo |[...]
(LOPES, 2001, p. 23). Diante disso, foi produzido o quinto jogo que se trata também de um

quiz sé que possui uma estética diferente, e além disso, foi adicionado algumas curiosidades
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sobre alguns quimicos e reacdes quimicas que envolve a termoquimica, Termo-Quiz que possui
o intuito de entreter, mas também o de fortalecer na aprendizagem e com isso ajudando no
aperfeicoamento do alunado.

Portanto, a utilizacdo de ferramentas digitais na educacdo € de extrema importancia,
pois diante do que estd se vivenciando hoje em dia é algo que auxilia bastante nos
desenvolvimentos de atividades educacionais. Salienta-se que o uso de jogos digitais veio para
inovar ou complementar as aulas, é uma ferramenta pedagdgica que auxilia no processo de
ensino e aprendizagem, contribuindo para o aprendizado dos alunos, mas deve ser observado e
estimado para que o possa desenvolver as atividades, os debates e as trocas de ideias e assim

tornando o aluno mais ativo.

3.2 Construgdo de sequéncia didética (SD)

Foram construidas sequéncias diddticas na qual ha a abordagem do ensino de
termoquimica através da plataforma digital denominada Genially. Para tanto, foi realizada uma
revisdo bibliografica para aprofundar conhecimentos acerca da ferramenta em questio. Através
deste levantamento de dados, foi constatado a importancia do uso da sequéncia didética no
ensino de quimica e a necessidade do uso de ferramentas digitais como estratégias de ensino
diante da realidades que vivencia-se.

Para tanto, foram desenvolvidas sequéncias diddticas que abordam o conteddo
programatico termoquimica com o apoio da ferramenta digital Genially, que oferece uma gama
de possibilidades de criagdo de ferramentas de ensino, existindo um grande potencial para
producdo de recursos diddticos que propiciem a interagdo dos alunos possibilitando que os
estudantes estejam e se facam ativos nos processos de ensino e aprendizagem.

No ensino de quimica, € visivel a desvalorizacao dos estudantes em relacdo a matéria de
Quimica, devido a concep¢do que muitos tém de que estudar quimica € algo bem dificil de ser
entendido, enxergando como um bicho de quatro cabegas que ndo pode ser superado. A
realidade atual propicia a utilizagao de metodologias eficazes e inovadoras para poder lidar com
0 Novo ensino, como isso os professores ficam em uma busca constante por estratégias uteis e
eficazes para utilizar como auxilio para ensino dos alunos, tais como, rodas de conversa, a
experimentacdo, elaboracdo de atividades entre os alunos, uso de jogos educativos, dentre
outros

Dessa forma, cabe ao professor buscar por meios apropriados para poder ajudar na

compreensdo de acordo com o contetido que serd trabalhado, usando de diferentes métodos que
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ajudem no processo educativo visando cada vez mais a eficiéncia das estratégias pensadas para
o ensino e aprendizagem.

A sequéncia diddtica € uma metodologia que permite o estudante construir o seu
conhecimento, através de uma sequéncia de atividades que sdo planejadas com o intuito de
ajudar o discente a compreender melhor o assunto abordado. Ela se di a partir de um
planejamento didatico, que organiza que devem ser inseridos, Zabala (1998 p. 31) destaca, que
no contexto da SD, os contetdos de aprendizagem devem explicitar as intengdes educativas,
abrangendo trés dimensdes: “[...] dimens3o conceitual — o que se deve saber?; dimensdo

procedimental — o que se deve saber fazer?; dimensao atitudinal — como deve ser?

4 RESULTADOS
Os jogos foram elaborados com base na literatura existente sobre jogos educativos e o
conteddo especifico: Termoquimica. Para a produgdo dos jogos foi necessario buscar deter de
todo o conteido que faz parte do assunto escolhido, os jogos foram elaborados em cima de
modelos existentes na plataforma, onde foram feitas adaptacdes dos contetidos programaticos.
Desta forma, cinco jogos foram produzidos como resultado das acOes estabelecidas

inicialmente.

4.1 Quiz EnXotérmico

Trata-se de um jogo de perguntas e resposta no qual ha a abordagem dos conceitos
inerentes a uma reacdo endotérmica e uma reacdo exotérmica, conteudos estes que estdo
introduzidos na temética escolhida. O jogo foi elaborado no intuito de auxiliar os estudantes na
compreensdo do que seja uma reacdo endotérmica e uma reacdo exotérmica, e desta forma
auxiliarno melhor entendimentos deste contetido. Na sua concep¢do e execugdo, o jogo teve
suas bases primordiais concebidas a partir das referéncias bibliogrificas auxiliares. No intuito
de atrair os discentes e deixar o jogo mais visual, pensou-se em uma estética com cores, (Figura
1) que fossem mais chamativas, conforme Schell (2011), explica que a devida configuragao dos
elementos estéticos nos jogos pode ajudar a maximizar a sua aceitacio por parte do publico.
Outro aspecto a ser explorado foi o uso de figuras e planos de fundo que trouxessem a sensa¢ao
de fogo como analogia para as reagdes exotérmicas € o gelo como analogia para as reacdes

endotérmicas (Figura 1).
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Figura 1: Jogo Quiz EnXotérmico

Fonte: Autoria Prépria, 2022.

No que tange a elaboracao dos questionamentos presentes no quiz, estes foram retirados

de sites, a saber: https://rachacuca.com.br/quiz/196817/exercicios-sobre-termoquimica-i/,

conforme figura 2. Se pensou em trabalhar com questoes que abordam as situagoes do cotidiano
dos estudantes, tornando a aprendizagem bem mais interessante para os alunos, pois 0s memos
se deparam com acontecimentos presentes no seu dia a dia e assim conseguindo se identificar

com as questdes apresentadas.

Figura 2- Questio do Jogo Quiz EnXotérmico

Questido 1/8

~Considere as seguintes transformacoes que ocorrem em
uma vela acesa: I. Solidificacao da parafina que escorre
v5@diLgueima da parafina. lll. Vaporizacao da pa?fin‘a.
sSsasitransformacdes, APENAS -

N

lellsdo
endotérmicas.

Fonte: Autoria Prépria, 2022

Outra estratégia adotada para melhoria do suporte visual foi o uso de videos disponiveis

na plataforma Youtube®, no qual o autor do video (Figura 3) estd realizando experimentos.


https://rachacuca.com.br/quiz/196817/exercicios-sobre-termoquimica-i/
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Estd estratagema ja foi utilizada com sucesso. Segundo Drew (2018), canais educacionais como
o Khan Academy, Crash Course e School of Life apresentam videos educativos que promovem
resultados significativos para a educacao. Sao canais aclamados pelos estudantes, pois oferecem
uma gama de videos que auxiliam na aprendizagem, possibilitando aprender em qualquer hora
e em qualquer lugar. Oliveira salienta que “O trabalho com o YouTube permite ao professor o
acesso, a busca e a selecdo em um vasto conteido, educacional ou ndo, que pode servir de
subsidio para discussdes, explanacdes ou visualizagdes de determinados fendmenos ou
acontecimentos.”

Figura 3 - Questéao retirada do YouTube Jogo Quiz EnXotérmico

A Questio4/s

g

3 (:J

processo éesse?

e o

Fonte: Autoria Propria, 2022.

Algumas das questdes presentes no jogo foram formuladas e baseadas em animes como
Naruto (Figura 4). Dessa forma, vale destacar que a utilizacdo de animacdes no ensino causa
um estimulo, inserindo um elemento do cotidiano do aluno associando a ludicidade com a
realidade, pois os animes € algo presente no cotidiano do alunado e com isso mostrar que é

possivel encontrar a quimica em animes, filmes e desenhos animados também.
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Figura 4 - Questdo formulada Jogo Quiz EnXotérmico

A Questao 5/8

-

"SOYUTSU REALIZADOPOR SASUKESE TRE ‘ .
FOGO-PELA BOCA, DESSA FOR Aoconn__ E'RA(;AOD C

ACORDO COM O ViDEO QUE REACAOQ_ E ESSA’ >

=
il -
Exotérmica Isobarica Endotérmica

Fonte: Autoria Prépria, 2022.

Segundo Huizinga (2005, p. 3-4), “o jogo ¢ mais do que um fendmeno fisioldgico ou
um reflexo psicolégico. Ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou biolégica. E uma
funcdo significante, isto é, encerra um determinado sentido. No jogo, existe algo em jogo que

transcende as necessidades imediatas da vida e confere um sentido a acao”.

O Quiz EnXotérmico pode ser jogado em aparelhos moveis portateis como: smartphone
e tablet, além de, ter acesso no computador também. Os jogadores podem formar equipes de
até 4 integrantes ou pode ser de forma individual, e para ter conhecimento de quem daré inicio
a partida € necessdrio a realizacdo de um sorteio. O jogo possui 8 questdes de multipla escolha,
quando um jogador/estudante acertar uma questdo € possivel prosseguir e ir para a proxima
questdo, caso o time/jogador errar a questdo a chance serd passada para a proxima equipe, cada

time/jogador tem 20 segundos para responder.

4.2 Verdadeiro ou Falso

Trata-se um jogo com grande poder de difusdo de conhecimentos, o Verdadeiro ou
Falso. A sua producao foi concebida e realizada a partir de um default ja existente dentro da
plataforma Genially®. Inicialmente, para promog¢ao da quimica neste jogo foram utilizadas
imagens de vidrarias laboratoriais (Figura 5) em sua pdgina principal com intuito de despertar

o interesse no alunado.


https://www.redalyc.org/journal/4496/449656535012/html/#B16
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Figura 5- Jogo Verdadeiro ou Falso

Fonte: Autoria Prépria, 2022.

O jogo é baseado em fatos do cotidiano, cujo os alunos irdo julgar cada fato em
verdadeiro ou falso. Foram usados exemplos do dia a dia em que hd o envolvimento da
termoquimica, bem como as transformacoes fisicas da matéria, especificamente da dgua, que

trazem uma gama de variacdes de entalpia, relacionados a temética em estudo. (Figura 6).

Figura 6- Questdo do Jogo Verdadeiro ou Falso

2

Quando a nossa mae coloca o feijao para cozinhar na panela de
pressao, o aumento da pressao provoca o aumento da
temperatura de ebulicdo do liquido. E o processo de ebulicdo se
trata da transformacdo de uma substancia do estado liquido para
0 gasoso, e assim o feijao conzinha bem mais rapido. Dessa
forma o processo de cozimento do feijao se trata de uma reacao

N _enxotérmica? ——
L (o

VERDADEIRO

Fonte: Autoria Prépria, 2022.
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Foi pensado em inserir fatos do cotidiano para que fosse lancado sob a luz da ciéncia,
acdes que os discentes ndo compreendem como uma abordagem quimica envolvida. No que se
refere-se ao ensino de quimica, os PCENEM (BRASIL, 1999, p. 242) salienta que: “[...]
utilizando-se a vivéncia dos alunos e os fatos do dia-a-dia, a tradi¢@o cultural, a midia e a vida
escolar, busca-se construir os conhecimentos quimicos que permitam refazer essas leituras de
mundo, agora com fundamentacdo também na ciéncia”. Jiménez Lizo, Sanches Guadix e De
Manuel (2002) apontam que a aprendizagem nessa perspectiva utiliza os fendmenos dos
cotidianos nas aulas como exemplos imersos em meio aos discernimentos cientificos tedricos
numa tentativa de torna-lhes mais perceptiveis. As questdes em si foram formuladas através de
leituras e experiencias realizadas, e o jogo foi pensado em trabalhar a quebra da visdo de que o
aluno tem sobre o assunto de quimica e mostrar que a quimica estd ao nosso redor. Ao iniciar
0 jogo, o aluno ¢ levado a refletir de que forma estas situacdes tem relacdo com a quimica e ao
tentar responder ele vai ter uma breve explicagdo do que acontece. Esta explanacdo foi inserida
com o objetivo de ajudar aos alunos a terem uma visao de acontecimentos de seu dia a dia que

na verdade € a quimica acontecendo. (Figura 7).

Figura 7- Resposta do Jogo Verdadeiro ou Falso

[, Questdo 4/5

A evaporacao nesse caso se trata de uma reacao
endotérmica e ndo enxotérmica, e uma reacao
endotérmica se trata da absorcdo. Quando uma
roupa molhada é colocada no varal para poder

| secar, ao absorver o calor do sol e assim agua
muda do estado liquido para o estado gasoso.

Préxima Questao

Fonte: Autoria Propria, 2022.

O jogo Verdadeiro ou Falso pode ser jogado em aparelhos moveis portiteis como:
smartphone e tablet, além de, ter acesso no computador também. Nele vai conter

questionamentos que o jogador/estudante terd que julgar se o fato é verdadeiro ou falso,
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trabalhando conceitos vistos durante a aula. Os jogadores podem formar equipes de até 4
integrantes ou pode ser de forma individual, e para ter conhecimento de quem dard inicio a
partida é necessdrio a realizacdo de um sorteio. O jogo possui 5 questdes, que em cada questdo
possui situagdes do cotidiano do estudante e que tem uma explicacdo Quimica (Figura 7). Cada
jogador tem no maximo 15 segundos para considerar se a situacdo é verdadeira ou falsa, além
de dd uma breve explicacdo do porqué da sua resposta e expressar o que estd pensando em

relac@o ao que se estd sendo questionado.

4.3 Juntando os pedacos e quebrando a cabeca

Este jogo foi inspirado em uma brincadeira de dominio popular bastante conhecido: o
quebra cabeca. Apesar da relacdo direta com o jogo popular, este tem uma execucao que difere
bastante do tradicional. Trata-se de um quebra cabeca invertido, no qual as pecas ja estdo todas
formadas, e sua execugdo dar-se-a através do desmonte de pecas pré-existentes na plataforma.
Para elaboracdo das questdes foram realizadas pesquisas bibliogréficas que fundamentaram sua
concepgao/realizagdo com o conteido “Lei de Hess” como base para este. No layout inicial,
foram adicionadas moléculas de compostos quimicos como base de uma figura com pecas de
quebra-cabeca (Figura 8). Esta escolha visou trazer promoc¢do a quimica presente nesta

atividade.

Figura 8- Jogo Juntando os pedacos e quebrando a cabeca

— H/=\ W
9
\ /e

. /.-
AN JUNTANDO 0S PEDACOS

Fonte: Autoria Prépria
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No que tange a execucdo, o jogo funciona da seguinte forma: & medida que o estudante
acerta, partes do quebra-cabeca vai se desmontando e o que estd por baixo vai surgindo com
cada resposta correta (Figura 9). Para tanto, foi adicionado uma imagem que representasse o
porqué do nome do assunto Lei de Hess, a cada passo que o aluno iria acertando vai aparecendo
a imagem retirada da internet do criador da Leis de Hess, Germain H. Hess (1802-1850), o jogo
contem 8 questdes que estdo relacionadas com o assunto programético e ao decorrer dos acertos
o aluno vai refor¢cando o que foi visto, e ao chegar ao final do jogo o estudante vai deter de
informacdes sobre quem é Hess e o que ele fez. O jogo finda com as elucidagdes das

contribuicdes de Germain Henry Hess, Hess para a Ciéncia no mundo contemporaneo.

Figura 9: Jogo Juntando os pedagos e quebrando a cabega

A lei de Hess permite calcular
as entalpias de reagdes que,

experimentalmente, seriam
dificeis de determinar. J I et s

reagio quimica a quantidade de calor
produzido é constante ¢ independente do
nimero de etapas de reagio. Na verdade,
seria um caso especial do principio geral da
conservagio da energia.

Cinfromagao

4.4 Gira-Gira dos Conhecimento

Neste jogo sua construcdo, partiu de algo comum em programas de auditorio televisivo
e jogos diddticos: roletas, conforme figura 10. Desta forma, este € um jogo com amplo dominio
e dinamica que se trata o jogo e como € a sua dindmica, com €nfase ao acimulo de pontos no
decorrer do jogo a partir dos acertos do jogador. Para tanto a estética foi idealizada a partir dos
programas de auditorio disponiveis na TV. Nessa conjuntura, “O jogo ¢ uma atividade ludica
que estimula a curiosidade, a iniciativa e a autoconfianca. Proporciona aprendizagem, o
desenvolvimento da linguagem, do pensamento, da atenc¢do e concentragdo”. (KIYA, 2014, p.

19).
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Figura 10- Jogo Gira-Gira dos conhecimentos

O jogo possui questoes de Enens passados, onde as

suas'questoes sao referentes ao assunto de
termoquimica que ja foi passado em outros Enens. O
jogador ira se deparar com perguntas e ao acerta
contabiliza uma certa quantidade de pontos.

Fonte: Autoria Prépria, 2022.

Assim, 0 jogo em questdo foi elaborado baseando-se nessa ideia e com isso buscou criar
uma brincadeira onde fosse possivel despertar o instinto de competitividade do alunado e tornar
o ensino bem mais extrovertido. Diferente dos outros jogos, esse jogo em questdo niao abordou
um unico conceito dentro do assunto de termoquimica, pensando no aprendizado e também foi
pensado trabalhar esse jogo como uma ferramenta preparatéria para o Exame Nacional do
Ensino Médio (ENEM), onde focou em abordar questdes de outros Exames nacionais € com a
utilizacdo dessas questdes os estudantes podem se preparar de uma forma mais descontraida e
bem mais leve (Figura 11). O jogo possui questdes de Enem passados, que fizeram abordagens

do contetddo programatico em discussao.
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Figura 11- Questdo Jogo Gira-Gira dos conhecimentos

0 PONTOS

POR 25 PONTOS

pessoas utilizarem vasilhames de barro
(moringas ou potes de ceramica nao-
esmaltada) para conservar agua a uma

Isso ocorre porque.

o barro é poroso, permitindo que a agua passe atraves
dele. Parte dessa agua evapora, tomando calor da
moringa e do restante da agua, que sao assim resfriadas.

O barro isola a agua do ambiente, mantendo-a sempre
a uma temperatura menor que a dele, como se fosse
isopor.

o barro tem poder de “gelar” a agua pela sua
composicao quimica. Na reacao, a agua perde calor.

Fonte: Autoria Prépria, 2022.

Com o decorrer do jogo o jogador ird se deparar com perguntas e ao acertd-las, vai
contabilizando uma certa quantidade de pontos equivalente a 250 pontos, os jogadores podem
formar equipes de até 4 integrantes, e para ter conhecimento de quem daré inicio a partida é
necessdrio a realizacdo de um sorteio. Novak (2010) observa que os games nao podem deixar
de proporcionar aos jogadores possibilidades de competi¢do, constru¢c@o ou aquisi¢ao de novos
conhecimentos, dominio de agdes habilidades de um game e escapismo da realidade vivida por

eles.
4.5 Termo-Quiz

Para a producdo do quinto e tltimo jogo, se pensou em abranger os principais conceitos
que o assunto de termoquimica trabalha, dentre eles Reac¢des Endotérmicas, Reacdes
Exotérmicas, Lei de Hess, Entalpia e Estados Fisicos. Se trata de um quiz, e a sua principal
ideia € ser utilizado como um instrumento de revisdo das tematicas assistidas, testando os
conhecimentos adquirido ao percorrer do que foi repassado, sendo assim fortalecendo o
aprendizado dos estudantes. A estética do jogo foi trabalhada em aborda os conceitos
termoquimicos através de cores, cada cor faz referéncia a um conceito (Figura 12), e ao decorrer
do jogo o discente vai se deparar com questdes de multipla escolha que ao se responder

corretamente terd uma breve explanacio do que o discente respondeu (Figura 13).

©

(ENEM/200) Ainda hoje, € muito comum as

temperatura menor do que a do ambiente.
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Figura 12- Jogo Termo-Quiz

Fonte: Autoria Prépria

E isso torna a aprendizagem mais pratica, podendo ser utilizado como uma forma de
avaliagdo pelo professor. Nesse contexto, “os jogos didaticos, como instrumento de ensino,
além de auxiliar na permanéncia do aluno em sala de aula, também desenvolve o prazer no ato
de aprender, uma vez que estimula o interesse do discente, contribui para a interacio social e

auxilia na construcio do conhecimento”. (REIS; ARAUJO, 2018, p. 1769).

Figura 13- Questiao do Jogo Termo-Quiz

(UNISANTANA-SP) No processo exotérmico, o calor é cedida ao meio ambiente,
enquanto no processo
endotérmico o calor é absorvido do ambiente. Quando um atleta sofre uma contuséo, é
necessario resfriar, imediatamente, o local com emprego de éter; quando o gelo é
exposto & temperatura ambiente, liquefaz-se.
A evaporagdo do éter e a fusdo do gelo sdo, respectivamente, processos:

Endotérmico e Isotérmico e Endotérmico e
Exotérmico Endotérmico Endotérmico

Fonte: Autoria Prépria
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5 CONCLUSAO

O presente trabalho tem por intuito a construcao de algumas sequencias diddticas (SD)
a partir da utilizacdo de jogos digitais produzidos na plataforma Genially, abordando o assunto
de termoquimica referente ao 2° ano do ensino médio. Pensou-se na ideia em questdo em razao
do periodo pandémico enfrentado recorrente ao Covid-19.

O material didatico produzido nesse trabalho se foi pensado a partir da necessidade da
existéncia de novas metodologias que auxiliem para o ensino e aprendizado do alunado. A
producdo dos jogos em sua maioria foi feita inteiramente do zero e pensado qual a melhor forma
para tornar facilitadora o entendimento dos alunos. Foi produzido uma sequéncia didatica
referente a cada jogo, o assunto quimico escolhido para a producdo dos jogos e das SDs foi o
de termoquimica.

Considerando todo o cendrio pandémico que vivenciamos, existe uma busca continua
de metodologias ativas que contribuem para a formacao de uma aprendizagem importante em
conjunto aos alunos, acredita-se que a utilizacdo de jogos como uma metodologia eficaz que
possa contribuir para a constru¢do do entendimento dos alunos. Pensou-se na producdo dos
jogos e nas SDs que tem por inten¢do ajudar os educadores a abordar os conceitos quimicos a
partir da utilizac@o dos referentes jogos.

Vale salientar que as sequéncias diddticas representam ferramentas que podem ser
usadas pelos educadores de forma virtual ou presencial. Se tratando de uma proposta de ensino
voltada para o enriquecimento do processo de aprendizagem dos estudantes, possibilitando que
os discentes possam tem uma metodologia eficaz para a edificacdo do conhecimento.

Sendo assim o trabalho em questdo ndo se deve ser privado apenas ao uso de um unico
conteddo programdtico ou a uma unica disciplina, mas se deve buscar trabalhar com uma
variedade de eixos temdticos se utilizando dos assuntos que fazem parte da Quimica, bem como
o uso de 4dreas afins. Ressalta-se ainda que a utilizagc@o desse trabalho pode ser percebida como
inspiragdo para trabalhos futuros, aonde podem usar a ferramenta Genially para a produgdo de
jogos educativos e diferentes materiais educativos, sendo possivel ainda maximizar seu uso em
instituicdes onde ha o uso de sdbados letivos, mas que sofrem com problemas locais de

transporte dos discentes.
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PLANO DE AULAS DA SEQUENCIA DIDATICA RELACIONADA AO JOGO QUIZ ENXOTERMICO

Objetivo Geral: Reconhecer as mudancas de estado fisico das matérias e sua relacdo com a liberagdo ou absor¢ao de calor (fendmenos endotérmicos e exotérmicos).

Objetivos Especificos Conteudos Tempo Desenvolvimento metodolégico
(min)
Apresentar os objetivos da sequéncia diddtica a Esclarececimento dos objetivos da sequéncia didatica, apresentando
ser aplicada e a tematica a ser discutida; 1. Introducdo a inicialmente o nimero de aulas destinadas a sequéncia e os conteidos a
Despertar o interesse dos alunos sobre Termoquimi serem abordados;
conceitos quimicos a partir da utilizacdo do ca; Demonstragao para os alunos do jogo educativo que vai ser aplicado
jogo educativo Quiz EnXotérmico; 2. Conceito como forma de refor¢o para a aprendizagem;
Compreender os conceitos introdutdrios da atrelados a 100 Apresentacdo da aula expositiva dialogada de termoquimica, dando
termoquimica; reacao introdugdo aos conceitos sobre reacdes endotérmicas e exotérmicas,
Conhecer a relagdo existente entre uma reagao endotérmica utilizando recursos multimidias.
endotérmica e uma reacio exotérmica. e Abordagem de situacdes presentes no cotidiano do estudante, na qual é
exotérmica. possivel observar a presencga de reacdes endotérmicas e reagoes
exotérmicas.
Compreender o conceito de uma reacdo | 1. Reagdes Apresentacdo da aula expositiva dialogada sobre o que sdo reacdes
endotérmica e de uma reacdo exotérmica; endotérmica exotérmicas e endotérmicas e como elas diferem;
Aplicar os conceitos de reagdes exotérmicas e s e reacoes Identificacdo do tipo de reagdo a partir da mudanga de sinal no valor
endotérmicas no estudo de algumas reagdes exotérmicas; energético;
quimicas; 2. Estudo de Propositura de como e por que as reagOes exotérmicas e endotérmicas
Aplicar os conceitos de reacdes exotérmicas e reacdes podem ser utilizadas em vérias aplicagdes,
endotérmicas nos diagramas de energia; quimicas 100 Apresentacao da aula expositiva dialogada para determinar se as mudangas
envolvendo entre diferentes estados da matéria (por exemplo, fusdo) sdo processos
reacoes exotérmicos ou endotérmicos.
endotérmica
s e reacoes

exotérmicas.




Dinamizar o processo de ensino-aprendizagem
através de recursos multimidias;

Facilitar na aprendizagem dos discentes, a partir
da demonstra¢do do jogo produzido, refor¢cando
os conceitos de uma reacdo endotérmica e de
uma reacao exotérmica.

1. Ligacdes
Quimicas

50

1. Aplicagdo do jogo digital Enx6térmico




PLANO DE AULAS DA SEQUENCIA DIDATICA RELACIONADA AO JOGO VERDADEIRO OU FALSO (TRUE OR FALSE)

Objetivo Geral: Reconhecer as mudancas de estado fisico das matérias e sua relacdo com a liberac@o ou absorcao de calor (fendmenos endotérmicos e exotérmicos).

Objetivos Especificos Contetdos Tempo Desenvolvimento metodolégico
(min)
Despertar o interesse dos alunos sobre 1. Inicio com questionamento norteador: “Por que sentimos sensacdo de frieza ao passar
as transformacOes fisicas da dgua a alcool 70 % na pele?”
partir das reacdes endotérmicas e 2. Questionamentos sobre a relacdo das transformacdes fisicas da 4gua relacionadas com
exotérmicas; as reacoes endotérmicas e exotérmicas;
Compreender as diferentes L Transformacoes 3. Abordagem de situacdes presentes no cotidiano do estudante, na qual € possivel
transformacoes fisicas da matéria, com | = fisicas da 4 gua' observar a presenca de reagdes endotérmicas e reacoes exotérmicas.
foco no conceito de reacdo endotérmica sU
. . ~ . 2. Processos 100
e correlacionar com situagdes do dia a PR
. exotérmicos ¢
dia do estudante; L.
. endotérmicos.
Compreender as diferentes
transformacoes fisicas da matéria, com
foco no conceito de reacido exotérmica
e correlacionar com situacdes do dia a
dia do estudante.
Identificar e nomear as mudancas de 1. Aplicagdo do jogo digital “TRUE OR FALSE” para compreensao e interpretacdo dos
estados fisicos; conceitos visto e trabalhados dentro de sala de aula, buscando facilitar o aprendizado.
Explicar fendmenos observados no
nosso cotidiano, utilizando
conhecimentos abordados durante a | 1- PTOCCSSOS_
aula; endotérmicos e
exXotérmicos; 100
Diferenciar e relacionar as | 2, Transformacdes

caracteristicas de cada estado fisico da
agua, identificando se refere-se a uma
reacdo endotérmica ou exotérmica;

Praticar a aprendizagem através do
jogo didatico e reconhecer quais os

fisicas da dgua.




estados fisicos da dgua e qual se refere
a cada reacdo seja ela endotérmica ou
exotérmica.




PLANO DE AULAS DA SEQUENCIA DIDATICA RELACIONADA AO JOGO JUNTANDO OS PEDACOS E QUEBRANDO A CABECA

Objetivo Geral: Analisar e representar, com uso de dispositivos e de aplicativos digitais especificos, as transformagdes e conservagdes em sistemas que envolvam
quantidade de matéria, de energia e de movimento para realizar previsdes sobre seus comportamentos em situagdes cotidianas e em processos produtivos que
priorizem o desenvolvimento sustentdvel, o uso consciente dos recursos naturais e a preservacdo da vida em todas as suas formas.

Objetivos Especificos Conteidos | Tempo Desenvolvimento metodolégico
(min)
1. Compreender historicamente quem foi Hess; Apresentacdo sobre quem foi Germain H. Hess e
2. Introduzir o conceito de lei de Hess; L Leide como se deu a Lei de Hess;
3. Despertar o interesse dos alunos sobre conceitos quimicos a partir da ) Hess: Introduzir sobre os conceitos que fazem parte da Lei
utilizacdo de jogos, introduzindo o jogo que vai ser trabalhado; ) Varia;gﬁo 100 de Hess;
4. Compreender os conceitos e as caracteristicas da Lei de Hess, ) de Apresentar para os estudantes o jogo que vai ser
permitindo calcular a varia¢do de entalpia. . utilizado para ajudar a fixar no estudo e como serd
entalpia.
trabalhado.
1. Entender através do calculo da variacdo de entalpia se uma reacdo se Aula tedrica sobre cédlculo da variacdo de entalpia para
trata de uma reacdo endotérmica ou exotérmica. encontrar um valor de uma certa reacdo quimica.
1. Gréficos
de energia; Explicitar o (AH) em termos de energia envolvida por
2. Cilculo de quantidade de matéria (mol) de determinado reagente
variacio 100 ou produto.
de entalpia Utilizagao de software para a produgdo de graficos de
(AH). energia que consideram as entalpias envolvidas em
determinadas condi¢Oes de temperatura e pressao.
1. Dinamizar o processo de ensino-aprendizagem através de recursos 1. Aplicagdo do jogo digital para compreensao e
multimidias; interpretacdo dos conceitos visto e trabalhados dentro
1. Leide de sala de aula, buscando facilitar o aprendizado.
2. Facilitar na aprendizagem dos discentes, a a partir da aplicagdo do jogo Hess 50

produzido, refor¢ando os conceitos de Lei de Hess.




PLANO DE AULAS DA SEQUENCIA DIDATICA RELACIONADA AO JOGO TERMO-QUIZ

Objetivo Geral: Propor um conjunto de atividades que visam a observagdo de algumas mudangas perceptiveis que revelam a ocorréncia de reagbes quimicas que liberem

ou absorvem calor.

Objetivos Especificos Contetdos Tempo Desenvolvimento metodolégico
(min)

1. Trabalhar com a producdo de jogos didaticos utilizando as tematicas 1. Reacdo 1. Promover a aplicacdo e produgdo de Oficina
desejadas, para assim auxiliar na aprendizagem e entendimento do endotérmica e para a constru¢do de jogos na plataforma Genially,
alunado. exotérmica; a fim de unir teoria a pratica, lancando, assim, um

2. Aplicar oficina de producdo de jogos digitais na plataforma Genially, novo olhar para o ensino de Quimica.
com o intuito de aprimorar no desenvolvimento dos estudantes. 100

3. Planejar e produzir jogo pedagdgico por meio de oficina tematica.

1. Relacionar os conceitos quimicos de uma reacao endotérmica € uma 1. Identificacdo dos tipos de entalpia, abordando

reacdo exotérmica; 1. Reacgdo principalmente a entalpia de formacao e a de

2. Compreender qual o tipo de entalpia mais encontrado numa reacao endotérmica e combustdo, a partir de exemplos do cotidiano;

quimica, destacando a entalpia de formacao e combustio; exotérmica; 2. Aplicacdo do jogo digital “TERMO-QUIZ” para

3. Trabalhar as aplicacOes da Lei de Hess numa equacao. 2. Entalpia de 100 compreensdo e interpretagdo dos conceitos visto e

formacao e de
combustio;
3. Lei de Hess.

trabalhados dentro de sala de aula, buscando
facilitar o aprendizado.




PLANO DE AULAS DA SEQUENCIA DIDATICA RELACIONADA AO JOGO GIRA-GIRA DOS CONHECIMENTOS

Objetivo Geral: Proporcionar uma aprendizagem significativa acerca da relacdo entre as reacdes quimicas e as transferéncias de energia que as acompanham,
procurando estabelecer conceitos e desenvolver a aptidao de compreensao dos contetidos de Quimica.

Objetivos Especificos Conteudos Tempo Desenvolvimento metodolégico
(min)
1. Auxiliar na aprendizagem do alunado, promovendo um 1. Ligacgdes 1. Promover auldo com contetdidos preparatdrios para o
auldo preparatdrio para o Exame Nacional do Ensino Médio, Quimicas. Exame Nacional do Ensino Médio.
abordando questdes retiradas de outros enens com o intuito de 2. Evolugdodos 100 | 2. Relacionando os conteddos que ele estudou com
fortalecer no entendimento. modelos informacdes que sdo apresentadas em texto, em graficos ou
atdomicos. até em desenhos.
3. Equilibrio
Quimico.
4. Termoquimica.
5. InteracOes
Intermoleculares.
1. Exercitar questdes trabalhadas no Exame Nacional do 1. Reacdes 1. Identificacdo dos conceitos de termoquimica no Enem
Ensino Médio (ENEM) que envolva os conceitos do tema endotérmicas e que enfocam formulas, interpretagdes e situagdes
abordado por esse estudo. exotérmicas. possiveis de serem exigidos no exame.
2. Leide Hess. ) ) o
3. Variacio de 2. Aplicagdo do jogo digital “GIRA-GIRA” para
entalpia. compreensao e interpretacao dos conceitos visto e
4. Reacdes 100 trabalhados dentro de sala de aula, buscando facilitar o
quimicas nas aprendizado.
transformacdes
de estados
fisicos.
5. Tipos de entalpia
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