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RESUMO

Diante da dificuldade e falta de interesse por parte dos estudantes com relagcéo a
disciplina Quimica no Ensino Médio, a utilizacdo de jogo digitais como fator
motivacional para os processos de ensino e de aprendizagem de conceitos cientificos
vem ganhando espaco dentro das salas de aula pela questdo da criacdo de um elo
entre a ludicidade e contetdos formais. Neste contexto, o objetivo deste trabalho foi
analisar e validar o uso de seis jogos digitais para o ensino de Quimica desenvolvidos
pelo V-lab UFPE, visando uma melhor aprendizagem de contetdos associados a
disciplina Fisico-Quimica, parte integrante da Quimica escolar, por parte dos alunos
do Ensino Médio, investigando os beneficios viabilizados pela experiéncia com 0s
jogos a partir da andlise utilizando critérios disponiveis na literatura, bem como da
discussédo baseada em sugestbes de melhorias para os produtos. Vale salientar o
processo de criacdo e escolha dos jogos digitais que possam ser utilizados em sala
de aula é desafiador para os docentes. Resultados positivos associados a utilizacao
desta ferramenta é decorrente da maneira a qual o docente idealiza e acompanha tal
atividade.

Palavras-chave: Jogos Digitais. Ensino e Aprendizagem. Ensino de Quimica.



ABSTRACT

Faced with the difficulty and lack of interest on the part of students regarding the
Chemistry discipline in High School, the use of digital games as a motivational factor
for the teaching and learning processes of scientific concepts has been gaining space
within the classrooms due to the issue of creation of a link between playfulness and
formal contents. In this context, the objective of this work was to analyze and validate
the use of six digital games for teaching Chemistry developed by the V-lab UFPE,
aiming at a better learning of contents associated with the Physical Chemistry subject,
an integral part of school Chemistry, by the High School students. Investigating the
benefits made possible by the experience with the games from the analysis using
criteria available in the literature, as well as the discussion based on suggestions for
improvements for the products. It is worth noting that the process of creating and
choosing digital games that can be used in the classroom is challenging for teachers.
Positive results associated with the use of this tool are due to the way in which the
teacher idealizes and monitors such activity.

Keywords: Digital Games. Teaching and Learning. Chemistry Teaching.
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1 INTRODUCAO

Embora a Quimica tenha um papel relevante na sociedade atual, agregada
em farmacos, vestimentas, alimentacdo, combustiveis, setor energético, tecnologia,
biossistema e com efeitos econémicos (ZUCCO, 2011), ndo se considera que 0 Uso
desses construtos seja permeado por um entendimento quimico adequado,
propiciando aos sujeitos a compreensao das mudancas que essa area provoca na
sociedade.

A Quimica se evidencia por seu potencial e é possivel verificar diversos
avancos consideraveis na area tecnolégica, principalmente nas ultimas décadas
(MACENO; GUIMARAES, 2013), em contrapartida, varias atividades associadas aos
métodos de ensino padrdo da Quimica ainda apresenta centrada na utilizacdo de
aulas expositivas, visando a memorizagdo de conceitos, muitas vezes sem
correlacionar como cotidiano dos alunos (REIS; LEITE; LEAO, 2019; FINGER; BEDIN,
2019). Essa falta de equilibrio sugere que o ensino de Quimica carece de maior
articulagcéo, aperfeicoamento e melhor execucgéo de estudos relativos, por exemplo, a
distintas perspectivas tedrico-metodoldgicas, abrangendo praticas docentes em aulas
de Quimica, visando minimizar esses problemas e suprir essa lacuna e,
principalmente, amenizar as adversidades com relacdo a compreensao e apropriacao
dessa area pelos discentes (QUADROS; MORTIMER, 2016).

Ha algum tempo se busca por metodologias inovadoras e abordagens com
concepcgdes que visem a mediagdo entre docente e alunos, objetivado superar a
educacao tradicional (RAUPP; SERRANO; MOREIRA, 2009; SCHNETZLER, 2022) e
consequentemente, minimizar tais adversidades apresentados por professores e
estudantes. Nesse contexto, as pesquisas relativas as dificuldades na compreenséo
e no aprendizado cientifico, de maneira geral ou em algo contetdo ou tema especifico
acerca da disciplina.

E reportado na literatura que os discentes do Ensino Médio, comumente,
evidenciam baixos niveis de aprendizagem, verificados por meio de avaliagdes
internas elaborada no contexto da propria escola por docentes, bem como em
avaliacdes externas executadas por programas atrelados pelo estado. Essa grande
adversidade por parte dos alunos em aprender varios conceitos essenciais de

Quimica vai influenciar nas suas aprendizagens (SANTOS et al., 2013).
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Silva e colaboradores (2017), reportam que essa problematica se intensifica
quando, para o Ensino de Quimica, os conteludos estdo relacionados a Fisico-
Quimica, estudada, principalmente, por alunos do segundo ano do Ensino Médio. Isso
acontece, em parte, pela deficiéncia de base matemética, comprometendo o
entendimento conceitual e, consequentemente, gerando uma falta de motivacdo em
estudar Quimica, por essas dificuldades apresentadas (CARDOSO et al., 2000).

Mais especificamente, Rodrigues (2020) realizou uma pesquisa com 57
alunos de uma determinada escola e constatou que nas turmas do segundo ano do
Ensino Médio, eles apresentam maiores dificuldades quando comparados aos

estudantes do 1° ano, conforme comparativo das Figuras 1 e 2, respectivamente.

Figura 1 — Séries que apresentam mais dificuldades

0%

M Igual dificuldade em ambas as
séries
® 1° ano do ensino médio

M 2° ano do ensino médio

“ Ndo encontrou dificuldades

Fonte: Rodrigues (2020)

Figura 2 — Dificuldade na compreensao em fisico-quimica

4% . -
m Os conceitos da disciplina

m As dedugdes das formulas

1 Os fendmenos Fisico-quimicos

© Ndo acha dificuldade em
nenhum dos itens

Fonte: Rodrigues (2020)
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Nunes e Ardoni (2010) justificam que a aprendizagem de Quimica deve
propiciar aos discentes o entendimento das transformacdes da matéria, que advém
no mundo fisico de forma ampla e integrada, para que os alunos possam avalia-la
com fundamentos teorico-praticos.

De acordo com Rosa e Cruz (2019), quica por desconhecimento, inGmeros
docentes utilizam apenas jogos educativos como preferéncia para suas praticas
pedagdgicas. H& bons jogos direcionados para diversas faixas etarias e objetivos de
aprendizagem como jogos cognitivos. Todavia, os autodenominados “jogos
educativos”, disponiveis em sites comuns na internet, majoritariamente casuais,
fundamentados nas mesmas técnicas ou jogabilidade, apresentando design e
mensagens simplificadas, fruto de um processo de producéo industrial e pouco
inovador, no qual muitas vezes nao se sustentam nos principios pedagdgicos
almejado pelos docentes.

De posse dessa realidade, é essencial o desenvolvimento e/ou
aperfeicoamento de recursos digitais que possibilitem agregar o ensino e diverséo,
tornando as préaticas educacionais mais atrativas e potencializando o processo de
aprendizagem (MOITA, 2014; SAVI; ULBRICHT, 2013).

Conforme reportado na literatura, o modelo tradicional no ensino, também
para a Quimica, em que o professor transmite 0 seu conhecimento aos alunos por
meio da fala e do quadro, incentivando a memorizacdo de féormulas e equacdes, é
predominante nos meios escolar e académico, 0 que acarreta no desinteresse por
parte dos discentes e, consequentemente, questionam a importancia em aprender 0s
conceitos quimicos (BRASIL, 2006; CARDOSO; COLINVAUX, 2000).

Algo que possibilita 0 uso dessas ferramentas como recurso didatico é o
fato de os alunos estarem imersos nesse mundo digital e terem acesso ao mundo
tecnolégico desde cedo. Recentemente, as instituicbes de ensino tém visto a
necessidade na aquisicdo de recursos tecnoldgicos na mediacdo dos processos de
ensino e de aprendizagem, inclusive com a utilizacdo dos jogos digitais, que serve
também como recurso motivacional dentro da sala de aula (GUERREIRO, 2015).
Podemos pensar que a concepg¢ao do uso de jogos na educacéo foi disseminada pelo
movimento da Escola Nova, contudo, ela também se desenvolveu utilizando as ideias
associadas ao construtivismo, com as teorias de Piaget e Vigotski.

Outro aspecto a ser ponderado é a relacao entre professor e aluno, pois se

revela um revezamento de papéis, com ambos assumindo dois papeis, ora o papel de
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emissor, ora de receptor. Esse vinculo pode ir além de uma genuina permuta de
mensagens, desencadeando no que tange o conceito de interatividade, em que o
usuario desempenha influéncia sobre o conteddo, atestando desta maneira uma
premissa de participacao, proporcionando este vivenciar a co-criacao (SILVA, 2000).

Nesse contexto, os jogos digitais constituem-se de uma ferramenta
tecnoldgica inovadora que possibilita aos alunos a constru¢cdo do conhecimento de
forma ludica e criativa.

Assim, diante do que discutimos, este trabalho se inicia apés colaboracao
estabelecida com laboratério V-lab, da Universidade Federal de Pernambuco, que
elaborou alguns jogos para o ensino de Quimica, com disponibilidade nas plataformas
IOS (Iphone Operation System) e Android, que foram cedidos par anélise. Nosso foco
foi estabelecido em jogos que envolvessem a Fisico-Quimica, visando analisar e
validar os produtos, a partir de critérios estabelecidos na literatura.

Assim, nosso objetivo geral €: analisar e validar o uso de jogos digitais
para o ensino de Quimica produzidos pelo V-lab UFPE, desenvolvidos para
estudantes do Ensino Médio. E como objetivos especificos, listamos:

(1) Avaliar os pontos positivos e negativos dos jogos digitais analisados;

(2) Validar os jogos de acordo com os critérios estabelecidos por Novak e Souza
(2008);

(3) Propor melhorias para que 0s jogos se tornem mais eficazes e atrativos para
os estudantes do Ensino Médio.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

E reportado na literatura que a disciplina Quimica faz uso da imaginagéo por
parte do discentes, porém, o exercicio desta acdo ndo é incentivado nas aulas, que
geralmente sdo lecionadas de forma tradicional e descontextualizadas, o que torna
ainda mais desinteressante o estudo desta disciplina (OLIVEIRA, 2004). Uma
alternativa para atrair e favorecer os estudantes com relacdo a aprendizagem € o uso
de jogos didaticos, estratégia que esta recomendada pelos parametros curriculares
nacionais (BRASIL, 2008) e é vista como importante na compreensao dos conteddos
de Quimica, pela diversdo que proporciona aos alunos e, para dos docentes, se trata
de uma atividade que visa a melhoria do processo de aprendizagem (DOHME, 2008).

Ha uma aceitacdo muito grande dos alunos com a respeito da utilizacdo das
midias no processo de ensino, pois eles veem aquele momento como diversao, sendo
essa uma oOtima oportunidade para agucar o interesse do discente com relacdo aos
conteudos contidos no planejamento pedagégico (MORAN, 2002). Nesse cenario, 0
aluno sai da passividade e é inserido em uma situagdo-problema, na qual essa deve
ser resolvida fazendo uso das inumeras ferramentas disponiveis, dessa forma,
enfrentando os desafios e consequentemente construindo o seu conhecimento
(SANTOS; VALE, 2006).

Dentro desse contexto, os jogos desenvolvem a capacidade de contextualizar,
de forma Iudica, o conhecimento da tematica em questao, ressaltando a necessidade
de atender algumas particularidades intrinseca a aprendizagem, como 0s objetivos
pedagogicos, bem como promover uma situacdo de interacdo, motivacdo e
descoberta por parte dos alunos (SAVI; ULBRICHT, 2013).

Bober (2010) reporta que alguns fundamentos que sdo essenciais para o
sucesso da utilizac&o dos jogos digitais, tais como: concentracéo dos alunos, objetivos
claros e significativos desses jogos, feedback ao aluno para que ele aprenda a ter
controle da situagéo e, por sua vez, opte pela sua tomada de decisao.

Esse problema na aprendizagem de conceitos da Quimica escolar se estende,
também, ao Ensino Superior e na EJA (Educacao de Jovens e Adultos). No intuito de
identificar causa e origem dessas dificuldades, Yamaguchi e Silva (2019), no contexto
da Universidade Federal do Amazonas, avaliaram a perspectiva e o nivel das
dificuldades por parte dos alunos, em uma escala de 1 a 5 na disciplina de Quimica

Geral teorica, em que 0s numeros da escala se apresentam como: 1- nenhuma
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dificuldade; 2 — pouca dificuldade; 3 — dificuldade moderada; 4 — alta dificuldade; 5 —

altissima dificuldade, conforme ilustrado na Figura 3.

Figura 3 - Tipos de dificuldades relatadas pelos alunos em Quimica Geral

Tempo para se dedicar a estudar 23 50 3
Metodologia de ensino 6 43 3
Linguagem académica do livro 12 46 14
Base de Quimica 2 23 14

Calculos mateméticos 14 27 24
Interpretagao dos contetidos 14 30 17

Nivel de dificuldade
|l m2 m3 m4 m5
Fonte: Yamahuchi e Silva (2019)

De posse dos dados reportados, os maiores problemas dos alunos, segundo a
pesquisa, estdo associados aos calculos matematicos e nos conceitos basicos e/ou
estruturantes da Quimica, e mais especificamente, ao analisarem o0s conteudos
propriamente ditos, destacam-se a estequiometria e o balanceamento das equacoes,
toépicos que envolvem célculos matematicos, apresentaram 69% dos contetdos
elegidos pelos estudantes, seguidos de reages quimicas (13%), ligagbes quimicas
(8%), estrutura atdbmica (2%).

Tal panorama também é notdrio na EJA, pois assim como nos outros niveis de
ensino, muitos professores ndo tem uma maior preocupacao com o aprendizado dos
alunos, geralmente usando os métodos tradicionais. Dessa forma, Silva e Lopes
(2012) reportaram resultados obtidos a partir de um questionéario aplicado para 130
alunos para assim identificar tais dificuldades, como podemos observar na Figura 4.
Corroborando com o contexto mencionado, Silva et al. (2013) retrataram esse mesmo
cenario, o qual os alunos apresentam grande dificuldade nas questdes que envolvem
calculos.
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Figura 4 — Principais dificuldades no aprendizado na EJA

ans w Poucas aulas de guimica
70,000~
60,00% - mIndisciplina em sala de aula
5000 -
20,00% -+ ® Falta de contextualizacao
3000 -
20,00% - W Auséncia de aulas
experimentals
1000 -
0.00% m Material didatico mal
e elaborado
é' o
‘oi& g\ é g?
~ D S

mMatematizacaodos conteudos

Fonte: Silva e Lopes (2012)

De posse do panorama apresentado, Yamaguchi e Nunes (2019) relataram
essa dificuldade na perspectiva dos professores e alunos do Ensino Médio. Nesta
pesquisa, foram entrevistados 15 professores de 7 escolas da rede estadual e uma
turma do segundo ano do Ensino Médio. Na Figura 5 sdo apresentados 0s
conteddos nos quais o0s alunos possuem maior dificuldade pela otica dos

professores.

Figura 5 — Conteudos no qual os alunos possuem mais dificuldade pela 6tica dos docentes

Balanceamento das

equacdes Reacdes quimicas

4% 11%

Termoquimica
24%

Funcdes —
orgénicas Equilibrio
oxirreducdo
33%
LigacBes quimicas
Interacdes

moleculares Acidos e bases
13% 7%

Fonte: Yamahuchi e Nunes (2019)
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2.1 Jogos e Atividade Ludicas

O termo ludico é derivado do termo ludus, que significa “brincar”, utilizado em
conexao com jogos e suas respectivas regras. O contexto ludico explora regras de
jogo, sistemas de investigagdo e aquisicdo de conhecimento por meio de sua
mecanica, bem como os fundamentos da percepcdo, experiéncia e cognicao
(ELVERDAM; AARSETH, 2007).

Para Soares (2015), a o termo jogo é algo complicado de se definir, pois se
trata de um conceito vasto, que compreende uma gama de defini¢cdes. O autor justifica
gue a dificuldade no significado da palavra € devida a existéncia de diferentes
interpretacdes para ela. Ainda, reporta que as palavras jogo e atividades ladicas sao
indissociaveis, logo, jogo € tudo aquilo que é ludico e divertido.

Ha estudiosos que sustentam o uso de jogos e atividades ludicas como
ferramentas facilitadoras no que diz respeito aos processos de ensino e de
aprendizagem, o que reforca que o ladico favorece uma maior interacdo entre
professor e aluno e também entre os estudantes (KISHIMOTO, 2011; MACEDO, 2005;
RAU, 2007; ANTUNES, 2013).

Entretanto, na area académica a utilizacdo de jogos ainda € vista como uma
atividade aplicada geralmente no final da aula como forma de entreter os discentes,
sem uma finalidade educativa. Essa falta de seriedade e de banalidade atribuida ao
jogo, a qual é amplamente reproduzida na escola, ndo favorece conceber a relacao
que h& entre jogo e educacao (BEMVENUTI, 2009).

Dessa forma, 0 uso de jogos e atividades ludicas, como instrumento de ensino
e facilitador da aprendizagem pode aperfeicoar a pratica pedagdgica do docente,
estimulando o interesse dos discentes pelas atividades realizadas em sala de aula
(KISHIMOTO, 2011).

Mello e colaboradores (2014) coletaram dados por meio de um questionario de
carater avaliativo, para avaliar o uso da ludicidade como método de ensino para os
alunos de escolas municipais e estaduais da area urbana de uma cidade interiorana.
Para isso, definiram como sujeitos uma seérie (oitavos anos) de cada escola do
municipio. Nas Figura 6 e 7 sao apresentados o0s resultados das opiniées dos
discentes a respeito da importancia da ludicidade em sala de aula e frequéncia com

que os docentes fazem uso dessa ferramenta em sala de aula, respectivamente.
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Figura 6 — Opinido dos alunos a respeito da ludicidade em sala de aula
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Fonte: Melo et al. (2019)
Figura 7 — Aplicagdo da ludicidade pelos docentes em sala de aula
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Antunes (2003) entende jogo como toda e qualquer atividade que impde
desafios, por exemplo, jogar com as palavras por meio de uma conversa, de uma
pergunta, de um olhar, enfim, desde que o outro esteja estimulado.
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E notdrio que existe uma limitacdo na realizacdo de atividades experimentais,
acarretando que o0s objetivos previstos pelos PCN (Parametros Curriculares
Nacionais) sejam diferentes nas escolas de Ensino Médio. No ambito do potencial
como metodologia de ensino, Giordan (1999) ressalta que a experimentacao atrai 0s
estudantes, quaisquer que seja o nivel de escolarizagao, visto vez apresenta carater
motivador, ladico, associado aos sentidos no qual pode favorecer a questdao do
aprendizado.

A utilizacao de recursos didaticos contribui bastante no carater motivacional por
parte dos alunos, mas infelizmente nem todos os professores e alunos dispdem
desses materiais. A Figura 8 apresenta a disposi¢cao do uso dessas ferramentas para

em sala de aula por diversos professores.

Figura 8 — Disponibilidade de recursos didaticos
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Fonte: Prépria

Crespo e Giacomini (2010) relatam a intensificacdo das publica¢cdes voltadas
para atividades ludicas no ensino de Quimica. Se destacam as regifes Sudeste,
Centro-Oeste e Nordeste no que diz respeito ao quantitativo das divulgacoes. Elas
demonstram que que 81% do total de cinquenta e quatro trabalhos considerados eram
designados ao Ensino Médio, dando importancia os inumeros contelddos que
permitem a elaboracdo ou alteracdo de varios jogos para contribuir no ensino de
Quimica. Nos resultados reportados, mostrou-se um receio em permitir ponderacdes
dos conceitos trabalhados e do pensamento critico, pois a ludicidade instiga o

raciocinio l6gico, habilita o aluno a idealizar novas técnicas para resolugdo de
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problemas, progredindo simultaneamente a agilidade mental e propiciando ao
estudante uma maneira eficiente de aprendizado.

Domingos e Recena (2010) relatam a importancia em analisar a conduta do
estudante provocado pela situagéo problema de idealizar e desenvolver jogos para a
aprendizagem em Quimica. Outro aspecto mencionado foi a relevancia da
espontaneidade das interacdes entre o docente-aluno e entre os proprios estudantes,
viabilizando a observacéo de esquemas representativos do desenvolvimento cognitivo

ao produzir os jogos.

Cunha (2012) lista alguns critérios que 0 docente precisa exercer para que 0
aluno tenha um bom aproveitamento da atividade, especificamente jogos, a qual

executou.

e Motivar os discentes para atividade;

e Incentivar a acéo do aluno;

e Sugerir atividades prévias e posteriores a execuc¢ao do jogo;

e Explanar claramente as regras do jogo;

¢ Incentivar o trabalho de cooperacéo entre colegas no caso dos jogos em grupo;

e Evitar corrigir os erros de forma direta, mas propor questées que possibilitem os
estudantes a descobrirem a solucao;

e Encorajar os alunos para a criagdo de esquemas proprios;

e Estimular a tomada decisdo dos discentes ao longo da realizag&o dos jogos;

e Agucar a atividade mental dos alunos por meio de propostas que debatam os
conceitos apresentados nos jogos;

e Conduzir os discentes, em suas acfes, tornando 0S jogos como recursos que
contribua na aprendizagem de conceitos;

e Firmar parametros estabelecidos e aceitos pelo grupo que realiza o jogo, como
guem joga primeiro, quem é o mediador etc.;

e Criar elo entre 0 jogo e 0s conceitos que podem ser explorados;

e Averiguar, a0 maximo, as potencialidades dos jogos em termos de conceitos que
podem ser trabalhados;

e Na&o desenvolver os jogos como uma atividade banal ou complementar, mas
valorizar o recurso como meio para aprendizagem,;

e Desafiar o estudante a refletir.
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Corroborando, ou até mesmo complementando as informacdes
supramencionadas, Rizzo (2001) sugere cinco cuidados que os docentes precisam ter
para obter o maximo aproveitamento dos alunos ao fazer a utilizagcdo dos jogos em

sala de aula.

e Encorajar a atuacao do aluno, ou seja, o docente precisa, a principio, estimular a
participacdo do aluno para a sua agao ativa, levando em conta todos os panoramas
do jogo, ou seja, 0s aspectos educativos e o ludico;

e Impulsionar as tentativas do estudante, independente se o0s resultados nao
parecam interessantes. Ocasionalmente, a atividade com jogos pode manifestar as
lacunas presente na aprendizagem de alguns discentes. Nesse contexto, €
essencial a cautela do professor em promover um clima instigante para a
continuidade e superacéo das problematicas encontradas;

e Incitar sempre a concepc¢do de esquemas proprios de ponderar grandezas e de
operéa-los na mente. O jogo é uma ferramenta significativa para o desenvolvimento
de mecanismos e de representacées mentais;

e Despertar a decisdo em grupo nas regras que foram estabelecidas previamente.
Mesmo o jogo possuindo regras proprias, é importante que ao longo da execucao
os alunos elaborem ou transformem essas regras. E funcdo do docente consentir
as decisdes do grupo, pois a definicdo de regras consensuais compde parte das
estratégias do jogar. Essas regras podem ser desde os critérios de escolha, como
quem vai jogar primeiro, até de funcionamento mais especifico do andamento;

e Estimular a criagdo de argumentos para a defesa de seus pontos de vista. As
discussdes que ocorrem ao longo do jogo séo indispensaveis para concepc¢ao de
conceitos e de ideias cientificas. Assim, € essencial a permuta de ideias e enaltecer

a interacao entre os estudantes.

Vale ressaltar que se recomenda jogos mais elaborados para turmas do Ensino
Médio, principalmente na disciplina de Quimica, fazendo uso essencialmente o0s
chamados de jogos intelectuais. Suas regras e objetivos sdo bem estabelecidos
propiciando o estimulo das habilidades cognitivas, favorecendo ao estudante a criagéo

do elo de relagcbes mais abrangentes e criativas. Logo, fazendo uso de jogos que
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possuam esses atributos, estamos contribuindo para a aprendizagem de assuntos que
majoritariamente € abstrato para os discentes.

Outra vantagem na utilizagdo desses jogos, no Ensino Médio, € a possibilidade
dos alunos, ao longo da atividade, participem da avaliacdo de sua performance
durante o jogo, possibilitando uma auto avaliacdo. No que concerne o docente, ele
possui um papel importante de avaliacdo do desempenho dos seus estudantes, nas
habilidades cognitivas e afetivas. Vale ressaltar que na necessidade de uma
intervencgéo por parte do professor devido a alguma intercorréncia durante o jogo, €
necessario que se faca, pois é nesse instante que o aluno detém a possibilidade de
ponderar a respeito do conteddo no momento e desenvolva na sua formacéao
académica (CUNHA, 2012).

Por fim, destacamos a necessidade do equilibrio entre as func¢des Iudica e
educativa (KISHIMOTO, 2011; SOARES, 2015), pois se 0 jogo € s0 ludico, ndo € uma
ferramenta de aprendizagem e se é s6 educativo, sem a funcéo ladica destacada, &

apenas um material didatico.

2.2 Jogos no Ensino de Quimica

Apesar de ser uma atividade recente, a ludicidade em sala de aula vem sendo
cada vez mais utilizadas entre os docentes (SOARES, 2015). Essa estratégia pode
fazer com que o aluno se sinta mais atraido pela Quimica, uma vez que esta Ciéncia
é abstrata e isso reflete na aprendizagem dos estudantes (BERGAMO, 2012).

Conforme reportado por Silva (2013), a ludicidade no Ensino Médio
corresponde a praticas que visam o desenvolvimento pessoal do aluno e a atuacao
em cooperacdo na sociedade. Além de ferramentas nas quais motivam, atraem e
estimulam o processo de constru¢do cognitiva dos discentes. As atividades ludicas
Sao essenciais para a educacéo, pois contribuem com relagéo ao desenvolvimento na
forma de expressdo e comunicacao do aluno, favorecendo as relagdes interpessoais
e o trabalho em equipe. Fatores esses bastante importantes para um bom andamento
da aprendizagem no ambito académico (SANTANA, 2012).

O uso de jogos no processo de ensino é uma estratégia didatica que tem
ganhado notoriedade, pois € eficaz no que diz respeito a prender a ateng¢do do
discente, e consequentemente, estimular o interesse pelas aulas. Tal fato deve-se ao

jogo ser propicio a instruir de forma divertida e prazerosa (SANTOS; MICHEL, 2009).
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A utilizacédo de jogos € uma alternativa para sair do tradicionalismo em sala de aula,
na qual € geralmente macante e repetitiva, tornando-se a Quimica uma disciplina
insipida e desinteressante, distante da realidade dos alunos.

Com relagdo aos jogos e atividade ludicas, essas podem ser classificadas em

cinco classes, baseadas no nivel de interacdo com o individuo (SOARES, 2015):

(1) Funcional: que abrange disputas fisicas e ha como caracteristicas essenciais
a tentativa e o treino de funcdes fisicas, quando as regras se tornam mais
sofisticadas;

(2) Ficcao/imitacdo: abordam simulacbes, e h& como caracteristicas a
reprodutibilidade de modelos de comportamento, ficcdo consciente ou
deliberada;

(3) De aquisicao: definidas pela coleta de materiais e observacao;

(4) De fabricacao: envolve construcdo e simulacéo;

(5) De competicdo: abordam jogos realizados em grupo, podendo ser
cooperativos ou ndo, em que ha vencedores e perdedores.

De posse da classificacdo dos jogos, Soares (2015) sugeriu niveis de

interacdo entre o jogo e jogador, vide Tabela 1.

Tabela 1 — Niveis de interacéo jogo e jogador

Nivel de

interacéo

Caracteristicas

Utilizacdo de materiais que atuem como simuladores de um conceito
conhecido pelo docente, mas nado pelo aluno, envolvendo algumas regras
| preestabelecidas, em que nao haja vencedores, objetivando-se pela
cooperacéo.
Uso de jogo na forma de disputa entre varios estudantes, com um objeto
I comum a todos, realizado individualmente ou em grupos (cartas e tabuleiros).
Construcdo de modelos e protétipos que se baseiam em modelos tedéricos
vigentes, como forma de manipulacdo palpavel do conhecimento tebrico.
Il Elaboracdo de simulacdes e jogos por parte dos alunos, como forma de
interacdo com o brinquedo, objetivando a construcdo do conhecimento

cientifico, logo ap6és o conhecimento ser estruturado.
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IV Utilizacdo de histérias em quadrinhos e atividades que se utilize de expressao
corporal em seus diversos niveis.
Fonte: Soares (2015)

Ha diversos jogos que podem ser utilizados no ensino de Quimica, para que
dessa maneira tente favorecer de alguma forma o aprendizado do aluno. Scheneider,
Jacques e Demos (2020), relataram um estudo no qual se fez um questionario com
duas turmas de Ensino Médio, totalizando aproximadamente 60 alunos. Dentre as
perguntas, foi solicitado os principais tipos de jogos que os discentes fazem uso, e 0s

gue mais se destacam s&o os jogos de celular e computador, conforme Figura 9.

Figura 9 — Relacdo entre os alunos das turmas e os tipos de jogos
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Fonte: Scheneider, Jacques e Demos (2020)

2.3 Jogos Digitais e 0 Ensino de Quimica

A utilizacdo dos adventos tecnoldgicos digitais na educacdo tem exibido uma
nova construcdo simbdlica da cultura perante o uso de ferramentas atuais, visando
suscetibilizar a constituicdo subjetiva de como os residentes digitais absorvem o
conhecimento (COSTA; DUQUEVIZ; PEDROZA, 2015; LEITE, 2015). As tecnologias
devem ser aplicadas para agregar a esfera educacional, pois tém potencial para
colaborar no aprimoramento da qualidade da educacdo e propiciar maneiras de

aprendizagem mais interativas.
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As Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacéo (TDIC) favoreceram um
impacto significativo para a educacdo, ocasionando um crescimento e uma
diversificacdo das maneiras de aprendizagem (formal, ndo-formal, informal). Coll,
Mauri e Onrubia (2010) acreditam que o processo de implementacdo das TDIC no
curriculo escolar deve ocorrer de maneira exponencial, todavia, sua inclusao deve ter
como objetivo os processos de ensino e de aprendizagem, mais eficientes e
produtivos. Nesse sentido, os jogos digitais podem ser uma opcédo para esta
mediacdo. Ressaltando que esses fazem parte da vida das pessoas, se constituindo
como elemento eficaz e atrativo para os alunos.

Visto a crescente utilizacdo dos jogos digitais nas escolas e o quanto eles
abrangem os discentes devido a seus contetudos gréaficos, niveis de desafios,
entretenimento, entre outros, argumentar a respeito de como a utilizagdo destes
recursos favorecem para os processos de ensino e de aprendizagem. Os jogos digitais
podem ser empregados visando proporcionar maior engajamento por parte dos
estudantes dentro de sala, porém, se faz necessario apresentar objetivos de
aprendizagem bem definidos e lecionar certos conteudos (PRENSKY, 2006).

Por outro lado, Domingos e Recena (2010) ressaltaram que a utilizacdo de
jogos digitais no ensino de Quimica deve ter como foco a aprendizagem. Dentre as
diversas atividades sugeridas, é notdrio uma énfase maior em motivar os estudantes
ao estudo da disciplina em detrimento da aprendizagem conceitual e a avaliacdo
dessa aprendizagem. Outra critica esta em que, em inimeras situacdes, ha um gasto
muito grande de tempo didatico empreendido para abordagem com poucos conceitos,
gue muitas vezes nao resulta na apropriacdo de conceitos cientificos.

Vahldick e Silva (2020) reportaram a aplicacdo de um jogo que aborda o
conceito do modelo atdmico de Bohr para um total de 28 alunos do 1° ano do Ensino
Médio. Realizaram um teste contendo oito questdes antes e depois da aplicacdo do
jogo para analisar a aprendizagem dos discentes. De posse dos dados, foi verificado
gue cerca de 71% dos alunos apresentaram um melhor desempenho entre o pré-teste

e 0 pOs-teste, vide Figura 10.
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Figura 10 — Desempenho individual dos alunos antes e depois do teste
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Fonte: Vahldick e Silva (2020)

Nesse contexto, a utilizacdo de adventos tecnoldgicos digitais na educacéo
ganha visibilidade como ferramenta pedagogica. Contudo, configuram novos
obstaculos a educacéo e, ao notar o papel do professor atualizado, a forma de ensinar
é reformulada juntamente com concepcao de construcao de conhecimento (CUNHA,
2012).

E essencial que o docente saiba fazer uso da ferramenta de maneira adequada
€ Nno momento propicio, caso contrario, ndo surtira efeito. Além disso, se faz
necessario avaliar a evolucdo dos alunos e fornecer um feedback, aspectos esse que
tolhe o uso dos jogos digitais no ensino de Quimica por parte dos docentes. A
depender do jogo, ele pode fornecer um relatério detalhado do usuario, apresentando
o0 nivel que o estudante chegou, tempo gasto para resolver as problematicas,
dificuldades e erros cometidos (PRIETO et al., 2005).

2.4 O Ensino e aprendizagem da Fisico-Quimica

O ensino de Fisico-Quimica moderna se destaca como um desafio para os
alunos, devido a sua modelagem matematica, como também ao nivel de abstracédo
necessario para sua completa compreensao (VAHLDICK; SILVA, 2020).



30

Santos et al. (2013) relataram que, usualmente, os discentes do Ensino Médio
denotam baixos niveis de aprendizagem, atestado em avaliacbes internas
implementadas no contexto da propria escola por docentes, como também em
avaliacOes externas executadas por programas mantidos pelo ministério da educacao.
Essa notoria adversidade por parte dos alunos em compreender varios conceitos
essenciais da Quimica desfavorece o aprendizado destes.

Tal impasse se acentua ainda mais quando se trata da Fisico-Quimica, area
estudada principalmente por alunos do 2° ano do Ensino Médio. Em tese, isso ocorre
devido ao déficit no conhecimento basico da matematica, tais contratempos com
calculos simples afetam a compreensao dos conceitos de Fisico-Quimica. Parte do
processo de aprendizagem é comprometida pela falta de afinidade com a matemética
(SILVA; LOPES; RUBEM ,2014).

Vale evidenciar que a metodologia utilizada pelo docente € crucial para esse
cenario, pois enfatizam a memorizacdo de formulas, primando os calculos e
desprestigiando a experimentacdo e a constru¢cdo do conhecimento cientifico dos
discentes. Cardoso e Colinvaux, (2000) relataram que uma parte consideravel dessa
desmotivacdo dos discentes para estudar Quimica é devido as suas dificuldades na
aprendizagem dos conceitos. Para tal, € necessario identificar essas dificuldades para
gue sejam sanadas e favorecam o aprendizado.

Os docentes da area da Quimica carecem de identificar as adversidades que
dificultam a aprendizagem dos alunos para que, dessa maneira, facam seus
planejamentos e implantem alternativas didatico-pedagdgicas que minimizem o0s
efeitos dessas necessidades (ROCHA; VASCONCELOS, 2016).

Contudo, o docente precisa ser claro e objetivo para favorecer a compreensao
do referido conteado. Campos (2016) recomenda que tais explanacfes sejam contex-
tualizadas para que os discentes sejam capazes de relacionar a Quimica com o seu

cotidiano.
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3 METODOLOGIA

A pesquisa em questao € de carater qualitativo, com foco na validacéo tedrica
de jogos digitais elaborados pelo V-lab, visando utilizacdo por professores e
estudantes do Ensino Médio. Inicialmente, vamos apresentar os jogos desenvolvidos
pelo laboratério, para em seguida apresentar os critérios de validacdo e, por fim,

discutir a proposta de analise a partir dos critérios.
3.1 Os Jogos Produzidos pelo V-lab para o MEC-RED

Estabelecemos uma colaboragcdo com o V-lab, da Universidade Federal de
Pernambuco, que a partir de um projeto desenvolveu jogos digitais voltados para o
ensino de Quimica. Entre 0s jogos, realizamos a analise para validacdo dos que
guardavam relacdo com conteudos da Fisico-Quimica, entre eles Equilibrio Quimico,
pH e Estequiometria, Quimica Ambiental, Cinética Quimica, Radioatividade, Reacfes
Quimicas. Todos os jogos analisados estédo disponiveis nas plataformas Android e
IOS e foram elaborados com base em uma habilidade da BNCC (BRASIL, 2017).

A segquir, listamos o0s jogos analisados, apresentando suas principais
caracteristicas a partir de uma discusséo dos aspectos principais do produto.

3.1.1 pH Puzzle (jogo 1)

Neste Recurso Educacional Digital (RED), o jogador posiciona os pH’s, e seus
equivalentes pOH’s, para ficarem empilhados, em uma mesma coluna, os valores que
forem iguais ou equivalentes. ApOs esse processo de empilhar os semelhantes, o
jogador busca minimizar os impactos dessas solu¢cdes nos meios social e ambiental.
Portanto, ele foi concebido para auxiliar os usuarios nos processos de ensino e de
aprendizagem de contetdos sobre Equilibrio Quimico 16nico, mais especificamente
pH/pOH e neutralizacdo de solucdes para o descarte seguro na area de Ciéncias da
Natureza e suas Tecnologias (BRASIL, 2017).

Na tela de abertura, o botdo Play, d4 acesso ao jogo laboratorial pH Puzzle,
gue pode ser jogado com ou sem acesso a internet. A area do estudante (icone do
livro) € um espaco dedicado para estudantes explorarem e se apropriarem dos
materiais pedagoégicos disponiveis, entretanto, s6 podem ser acessados quando
conectado a internet. A area do professor (icone do capelo/chapéu): Pode acessar a

BNCC, alguns cursos universitarios, orientagdes sobre o uso do ‘pH Puzzle’ em sala
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de aula e o Guia didatico-pedagogico. O icone de Compartilhamento (icone com
trés pontos conectados) esta disponivel para compartilhar o RED com outras pessoas
em plataformas como redes sociais e aplicativos de mensagens instantaneas, por
exemplo. Por fim, o botdo Configuracdes do RED (icone da engrenagem), como o
nome ja diz, alterar configuracdes de som e possibilita conhecer um pouco mais o
projeto. Na Figura 11 é apresentada a tela inicial do jogo e uma captura do jogo em

andamento.

Figura 11 — Tela de interface do jogo e captura do jogo pH Puzzle em andamento

Fonte: Prépria
3.1.2 RadioLab (jogo 2)

O Recurso Educacional Digital (RED) RadioLab é um jogo do tipo
gerenciamento voltado para mediar a aprendizagem de conceitos, nocdes e contextos
relacionados aos fendbmenos das radiacdes e suas origens, na area de Ciéncias da
Natureza e suas Tecnologias (BRASIL, 2017).

O jogo visa engajar o estudante em situacdes de aprendizagens que lhe
possibilitem estabelecer relagdes com situagdes cotidianas. Essas aprendizagens sao
avaliadas por meio de analises internas e externas, realizadas de forma divertida,
atrativa e dindmica.

Para o jogo, foi utilizado um cenario de laboratorio, no qual o jogador recebe

pedras radioativas que emitem particulas alfa, beta e radiacdo gama. Cada uma
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representa um radioisotopo por meio de uma coloracédo diferente. IsGtopos sao atomos
com 0 mesmo numero atdémico e diferentes nimero de massa. Essas pedras brilham
enquanto emitem as particulas radioativas e ficam opacas quando a radiac&o diminui.
Os fenbmenos relacionados anteriormente séo representados por metaforas visuais e
movimentos (transformacdes).

Na Figura 12 sao apresentadas a tela inicial do jogo e uma captura do jogo em

andamento.

Figura 12 — Tela de interface do jogo e captura do jogo RadioLab em andamento
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Fonte: Prépria

3.1.3 Termo Aventuras (jogo 3)

O Termo Aventuras € um jogo do tipo plataforma, género dos jogos eletronicos
em gue o jogador corre e pula entre plataformas e obstaculos, enfrentando inimigos e
coletando objetos bénus. Este RED foi concebido para auxiliar os usuarios no ensino
e aprendizagem de conceitos da Termodinamica, na area de Ciéncias da Natureza e
suas Tecnologias (BRASIL, 2017). Nele, o estudante passa por caminhos arduos que
€ necessario a mudanca do seu estado fisico pela absorcdo ou liberagéo de calor.

O cenério do jogo é centrado na personagem Charlote. Ela é um Axolote que

escapa de um laboratorio de experimentos quimicos. Por causa dos experimentos, ela
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pode mudar o seu estado fisico a medida que absorve ou libera energia em objetos
gue encontra em cada fase do jogo. No caminho de volta para casa, Charlote salva
seus descendentes que estdo em extingdo. Ele resgata os embrides dos axolotes que
estdo ao longo dos estagios do jogo

Na Figura 13 é apresentada a tela inicial do jogo e uma captura do jogo em

andamento.

Figura 13 — Telas de interface e captura do jogo Termo Aventura em andamento

Absorva ou libere calor
para mudar de estado
fisico

fr 8

Ovos
Colete os ovos e ajude
a salvar a sua espécie

Fonte: Prépria

3.1.4 Olimpo vs. Slimes (jogo 4)

O Olimpo vs. Slimes é um jogo do tipo Tower Defense, género dos jogos
eletrbnicos de estratégia, no qual o jogador posiciona torres para tentar impedir o
avanco do ataque inimigo. Este RED foi concebido para auxiliar no ensino e
aprendizagem de conteudos sobre Cinética Quimica, especificamente os fatores que
influenciam a velocidade da reacdo, na area de Ciéncias da Natureza e suas
Tecnologias (BRASIL, 2017). Nele, o usuario administra torres e utiliza upgrades que

alteram as velocidades de reacao nestas.
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O cenério adotado esta ambientado na mitologia grega com o objetivo de
defender o Olimpo dos Slimes, monstros melequentos criados pelos titds (inimigos
dos deuses). O usuério tem que construir torres de forma estratégica e utilizar
upgrades para melhorar o funcionamento de suas torres para impedir que 0s inimigos
avancem. Neste sentido, o estudante pode mobilizar conhecimentos e desenvolver
habilidades acerca do contetdo de Cinética Quimica.

Na Figura 14 é apresentada a tela inicial do jogo e uma captura do jogo em

andamento.

Figura 14 — Telas de interface e captura do jogo Olimpo vs Slimes em andamento

Fonte: Prépria

3.1.5 SudoQuim (jogo 5)

Este RED foi concebido para auxiliar os usuarios no ensino e aprendizagem de
contetudos sobre Balanceamento de Reacfes Quimicas na area de Ciéncias da
Natureza e suas Tecnologias (BRASIL, 2017). Nele, o estudante realiza o

balanceamento das equac¢fes quimicas pelo método de tentativas.
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O jogo é centrado na resolucdo do balanceamento de reacdes quimicas pelo
método de tentativas, subdivido em trés niveis de dificuldade, sendo eles, faclil,
moderado e dificil.

Na Figura 15 é apresentada as telas inicial e captura do jogo em andamento.

Figura 15 — Telas de interface e captura do jogo SudoQuim em andamento
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Fonte: Prépria

3.1.6 Equilibrium (jogo 6)

O Equilibrium é um jogo do tipo passatempo, género casual no qual o jogador
posiciona construcdes no planeta para tentar desenvolvé-lo de maneira sustentavel,
mas buscando lucro e recursos. Este RED foi concebido para auxiliar no ensino e
aprendizagem de conteudos sobre Quimica Ambiental e Equilibrio Quimico na area
de Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias (BRASIL, 2017). Nele, o usuario
administra fontes de energias renovaveis e ndo renovaveis para progredir sobre o
desenvolvimento sustentavel do planeta, analisando as consequéncias e impactos
ambientais nele sofridos.

Na Figura 16 é apresentada as telas inicial e captura do jogo em andamento.
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Figura 16 — Telas de interface e captura do jogo Equilibrium em andamento

Aumento do efeito estufa

Fonte: Prépria

3.2 Validacdo dos Jogos

Para validar os jogos serdo utilizados os critérios de analise propostos por

Novak e Souza (2008), apresentados na Tabela 2.

Tabela 2 - Critérios para validagao dos jogos didaticos propostos

Critério de Validacéo Justificativa

O jogo apresenta potencialidade de cooperacdo e/ou

Interacdo entre os jogadores  competicio entre os participantes?

O jogo visa a aprendizagem? O jogo pode ser utilizado
Dimens&o da aprendizagem para testar conhecimentos construidos? O jogo direciona

a memorizacao de dados ou fatos de maneira adequada?

A jogabilidade do jogo é relativamente simples e propicia a

Jogabilidade imersdo necessaria?

Aplicacéo O jogo permite variacdes na aplicacao?
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O jogo desafia o jogador e se apresenta como uma

Desafio situacdo que busca o engajamento dos estudantes?

O jogo apresenta limitagdo de espaco adequadas para a
Limitac&o de espaco e tempo sala de aula? O jogo pode ser aplicado em tempo
adequado para as aulas?

O jogo considera situagBes em que a criatividade seja
Criatividade considerada?

Fonte: Simdes Neto et al., 2016

3.3 Andlise dos Jogos Elaborados pelo V-Lab para o MEC RED

Analisaremos 0s jogos quanto aos critérios estabelecidos por Novak e Souza
(2008), e apresentaremos a sintese dos resultados em uma tabela especifica. A

Tabela 3 apresenta a estrutura da Tabela, sem preenchimento.

Tabela 3 — Critérios de validacdo dos jogos da MEC RED

JOGOS
CRITERIOS DE VALIDACAO
1 2 3 4 5 6

Interacdo entre os jogadores

Dimensédo da Aprendizagem

Jogabilidade
Aplicacéo
Desafio

Limitacdo de espaco e Tempo

Criatividade

Fonte: Propria
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Nessa etapa do trabalho avaliou-se 0s jogos mediante o0s critérios
supramencionados. Analisou-se 0s jogos individualmente e pontuou-se os aspectos

positivos e negativos dos mesmos de posse dos critérios estabelecidos.

4.1 pH Puzzle (jogo 1)

O RED em questdo ndo apresenta por objetivo a interacdo entre usuarios,
mas em contrapartida traz de maneira clara e objetiva as definicdes de &acido e base,
reacdo de neutralizacdo, diluicdo e quimica ambiental (descarte das solucdes de
forma consciente). Apesar de uma jogabilidade simples, foi bem interessante a
maneira a qual os conceitos foram apresentados, sendo possivel fazer uso do jogo
para uma fracdo da aula visando a fixa¢do do contetdo O que, talvez, seja um ponto
negativo € a questdo de os niveis serem repetitivos, tornando o jogo um pouco
monotono. Como sugestdo a respeito da criatividade, poderiam ser abordadas
reacoes nas quais explicitassem os reagentes e produtos. Vale ressaltar que nao foi
possivel encontrar esse jogo em especifico na plataforma 10S.

4.2 RadioLab (jogo 2)

Esse RED também néo tem por objetivo a interacdo entre usuarios e trazer
conceitos simples de radioatividade e de protecdo radiolégica, ou seja, de como
bloquear essas radiacbes. Quanto a jogabilidade, classificamos como simples,
existem diversas fases nas quais sao apresentados diversos radioisétopos, podendo
ser aplicado sem maiores problemas durante a aula. Seria interessante, de forma
adicional, que trouxessem de alguma maneira aplica¢cdes da radioatividade, como por

exemplo, na area medicinal e alimenticia.

4.3 Termo Aventuras (jogo 3)

O jogo Termo Aventuras € um RED extremamente atrativo, pois além de uma
jogabilidade dinamica e bem diferenciada, apresenta conceitos de Termodinamica
(reacdes endotérmicas, exotérmicas, entre outros) de uma maneira muito criativa.
Apesar de ter vérias fases (niveis), pode ser aplicado durante a sala de aula sem

maiores problemas espaciais e temporais. Como sugestao, apontamos a possibilidade



40

de uma interacdo via redes (on-line) entre os usuarios e que também tivesse algum

critério de pontos para estimular a competicao.

4.4 Olimpo vs. Slimes (jogo 4)

Esse RED ¢ inspirado no famoso jogo Plants vs. Zombies. Porém, nesse jogo
em questao, o0 usuario precisara empregar alguns conceitos da Cinética Quimica para
gue, dessa maneira, as armas atirem mais rapidamente e possam ajudar a derrotar
os inimigos. Com um potencial para ser um jogo que prende a aten¢ao do jogador,
acreditamos que, em sala de aula, os estudantes néo terdo problemas de limitacao
espaco-temporal, e podem se sentir motivados para prosseguir para as demais fases.
Porém, os conceitos quimicos ficam explicitos na tela, o que talvez dificulte a sua

jogabilidade, pela questéo visual.

4.5 SudoQuim (jogo 5)

Esse RED, apesar de simples, é assertivo na questao conceitual sobre a
estequiometria, mais precisamente balanceamento, considerando os diversos tipos de
balanceamento e dicas sobre o método das tentativas. Pode ser aplicado
tranquilamente em sala de aula devido a sua praticidade. Entretanto, talvez fosse
interessante criar alguma forma de intera¢do entre os usuarios, para que dessa forma

pudesse ser estabelecido ambiente de cooperacao e/ou competicdo em sala de aula.

4.6 Equilibrium (jogo 6)

Esse RED em especifico traz conceitos de Equilibrio Quimico associado a
Quimica Ambiental. Logo, o usuéario pode ponderar os prés e contras do que esta
sendo construido no mundo, no caso, o pequeno planeta que passa por diversas eras
geograficas. Nao existem problemas de limitacdo espacial e temporal, apesar do jogo
ser curto, e ele é importante pois discute o conceito de energia limpa e abrindo
possibilidade de uma discussao em sala de aula a respeito do assunto. Para aumentar
o repertdrio para pensar sobre 0 meio ambiente, talvez fosse interessante integrar ao

jogo alguns videos curtos de energias limpas.
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Apoés a apresentacao geral dos jogos, realizamos a analise considerando 0s
critérios estabelecidos na metodologia. Assim, na Tabela 4 apresentamos o0s

resultados quanto a validagéo dos jogos.

Tabela 4 - Sintese da analise e validacéo dos jogos do V-lab para o MEC RED

JOGOS
1 2 3 4 5 6
Interagdo entre os jogadores ~ N/A" N/A™  N/A™  N/A" N/A" N/A

CRITERIOS DE VALIDACAO

Dimensédo da Aprendizagem X X X X X X
Jogabilidade X X X X X X
Aplicagéo X X X X X X

Desafio X X X X X X

Limitac&o de espaco e Tempo X X X - X X
Criatividade - X X X X

*N/A = ndo se aplica

Fonte: Propria
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Encontramos, reportado na literatura, uma discussdo crescente sobre a
utilizacdo dos jogos no ensino de Quimica visando a melhoria dos processos de
ensino e de aprendizagem nos diversos niveis escolares.

Com base nas observacdes, acreditamos que os jogos digitais sdo ferramentas
importantes quando aplicadas para o ensino, pois possuem o potencial de tornar 0os
processos de ensinar e aprender mais prazerosos e atrativo para os estudantes.
Porém, a escolha desses jogos voltados para o ensino de Quimica, mais precisamente
na area de Fisico-Quimica, que os estudantes tém mais dificuldade, é obstaculo para
os professores. Vale salientar que nédo basta aplicar o jogo de maneira isolada, mas
sim, considerando objetivos a serem alcancados e a forma com que tal atividade é
conduzida em sala de aula.

Foram selecionados seis jogos relacionados aos conteudos da Fisico-Quimica,
da ampla biblioteca de produtos do V-lab da Universidade Federal de Pernambuco
desenvolvidos para o MEC RED, que foram jogados e validados segundo os critérios
de NoOvak e Souza (2008), com excecao do primeiro critério, interacdo entre o0s
jogadores, que foi apontado como nao aplicavel, pois os jogos sdo individuais. Os
produtos foram validados em todos os critérios, com excecao do jogo 1, ndo validado
para o critério criatividade, e o jogo 4, que nao foi validado para criatividade e limitacéo
temporal.

Por fim, como sugestdes para os REDs apresentados, pode ser feito um
conjunto de melhorias, de maneira a implementar a jogabilidade on-line, nova fases e
a interacdo de varios usuarios, além da possibilidade de exportar um relatorio
detalhado do usuario, favorecendo uma possivel ferramenta de avaliacdo do
aprendizado de determinados tdpicos relacionados aos contetdos da Fisico-Quimica

escolar por alunos de Ensino Médio.
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