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Resumo: O presente trabalho descreve o desenvolvimento de um jogo virtual e sua aplicacao
em aulas de Quimica para alunos do Ensino Médio de uma escola publica estadual. O jogo foi
desenvolvido juntamente com alunos de licenciatura em Quimica, durante a disciplina de
estagio supervisionado, utilizando a plataforma Construct 2®, de acesso gratuito. Ao longo do
jogo, questbes de Histdria da Quimica eram apresentadas, levando os alunos a refletir e
interagir com os contelidos de maneira ludica e coletiva, propiciando uma aprendizagem mais
significativa, assim como uma maior integracdo entre os alunos e também com o professor.
Além disso, o desenvolvimento do jogo e sua aplicacdo em sala de aula tem sido importante
para a formacdo inicial de estudantes de Licenciatura em Quimica, permitindo que futuros
professores reflitam sobre o processo de ensino e aprendizagem e a incorporagao de novas
tecnologias em suas praticas pedagogicas.

Palavras-chave: Jogos eletronicos. Atividades ludicas. Ensino de Quimica.

Abstract: The present work describes the development of a virtual game and its application in
Chemistry classes to high school students from a state public school. The game was developed
jointly with undergraduate students in Chemistry, during the supervised traineeship, by using
the free access platform Construct 2®. During the game, queries related to History of
Chemistry were presented, leading students to ponder and interact with educational contents in
a playful and collective way, providing a more meaningful learning, beyond a greater
integration among the students and the teacher. Furthermore, the development of the game
and its application in classroom has been important for the initial training of undergraduate
students in Chemistry, allowing future teachers to reflect on the teaching and learning process,
as well as incorporating new technologies in their pedagogical practices.
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1 Introducao

O processo de ensino e aprendizagem € sempre foco de preocupacdo para qualquer
educador que pretende despertar a curiosidade dos discentes para as Ciéncias. Atualmente, os
professores dispéem de diversas ferramentas didaticas para atingir tal objetivo, porém, ha
alternativas metodoldgicas que inspiram maior interesse dos alunos em participar mais
ativamente desse processo. Nesse sentido, é importante que os docentes (re)pensem sua
pratica pedagodgica, a fim de promover formas mais atrativas de ensinar, as quais possam
motivar os alunos a participar mais efetivamente em sala de aula. O modelo tradicional de
ensino é descrito por diversos pesquisadores da area de Educacdo como ineficaz ao processo de
aprendizagem, pois se baseia em “transmissdo do conhecimento” de forma unidirecional,
passiva por parte dos alunos, os quais ndo exercem a criticidade, que se trata de um atributo
crucial a aprendizagem (BRASIL, 1998; KRASILCHIK, 2004; SANTANA, 2008; CASTRO &
COSTA, 2011).

De acordo com Oliveira (2010), a desmotivacao educacional pode estar relacionada com
uma aprendizagem muito distante da realidade dos estudantes, predominantemente tradicional
e pragmaticamente baseada na transmissdo e recepcdo de conceitos cientificos, sem
correlagdes com o cotidiano dos alunos. Neste modelo, valoriza-se o processo de memorizacao
de leis e teorias, muitas vezes tratadas como absolutas e verdadeiras, deixando-se de lado as
discussdes que promoveram suas descobertas e as aplicacdes na sociedade. Dessa forma, o
emprego de jogos educacionais como atividades IUdicas de aprendizagem pode contribuir para
melhorar o usual cenario de desinteresse dos alunos pelas Ciéncias, fornecendo ao docente
uma ferramenta educacional alternativa a sua praxis pedagogica.

Segundo Chateau (1987, p. 34), o jogo é um importante instrumento de aprendizagem,
fazendo parte de nossa natureza. “[...] o jogo desenvolve as funcgles latentes, sendo que o
individuo mais bem-dotado é aquele que joga mais”. Huizinga (2007, p. 75) destaca também a
relagdo do jogo e nosso comportamento. “[...] que a sociedade exprime sua interpretagdo da

”

vida e do mundo [...]”, na qual o nosso préprio desenvolvimento faz com que o jogo se altere
de nivel entre o divertimento e a ludicidade.

Oliveira (2010); Leite & Rotta (2016) descrevem que o desinteresse dos alunos para as
Ciéncias é principalmente devido ao processo de transmissdao-recepcao dos conteudos, sem
estabelecimento de correlagdbes com a realidade e o contexto social em que os alunos estdo
inseridos. A valorizacdo da memorizacao de leis cientificas, sem discussdes sistematizadas de
suas aplicagdes na sociedade, proporciona um distanciamento dos conceitos da realidade dos
alunos. Nessa perspectiva, os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) (BRASIL, 1998) indicam
que os conteldos devem ser abordados em sala de aula de maneira multidisciplinar e
interdisciplinar, ndo limitando o processo de ensino somente a transmissdao de conceitos, mas

valorizando o contexto educacional do aluno.
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A compreensdo dos fenémenos naturais articulados entre si e com a tecnologia
confere a area de Ciéncias da Natureza uma perspectiva interdisciplinar, pois
abrange conhecimentos bioldgicos, fisicos, quimicos, sociais, culturais e
tecnologicos. (BRASIL, 1998, p. 36).

Os PCN também propdem que o ensino deva ser voltado a uma aprendizagem dinédmica e
ludica, diversificando o processo tradicional e, dessa forma, motivando mais os alunos. As
atividades ludicas sdao amplas, fornecem diversdo ao aprendizado e podem ser inseridas
normalmente na rotina educacional, compreendendo desde atividades experimentais a jogos
eletronicos. Outro termo empregado nesse contexto é a “ludoeducacdo”, que representa uma
busca por atividades ludicas, visando a motivar os alunos para a construcdo do conhecimento
(SANTOS, 2010).

Os PCN relatam que o uso de atividades ludicas é uma estratégia que pode contribuir para o
desenvolvimento e a aprendizagem. Na perspectiva de atividades ludicas envolvendo a
utilizacdo de jogos, diversos trabalhos vém sendo propostos na literatura (SILVA et al., 2017;
PEROVANO et al., 2017; NETO & MORADILLO, 2017; LIMA & SOUSA, 2017; ROMANO et al.,
2017; BENEDETTI-FILHO et al., 2017; QUEIROZ et al., 2016).

A utilizagdo de jogos pedagodgicos como atividades ludicas voltadas ao ensino representa
uma oOtima alternativa ao processo de ensino e aprendizagem, sendo mais interativa e simples
para discutir conhecimentos de Quimica. Tal metodologia torna as aulas mais atrativas, fazendo
com que o aprendizado seja menos exaustivo e mondtono para os estudantes, propiciando uma
aprendizagem mais significativa: o desafio proporcionado pelos jogos faz com que os alunos
sejam mais motivados, despertando-lhes maior interesse pela aprendizagem dos assuntos
abordados em aula (BENEDETTI-FILHO & BENEDETTI, 2015).

De acordo com Saturnino et al. (2013, p. 174), os jogos podem ser empregados em
diversos momentos para a aprendizagem. “[...] na apresentacdo de um contetdo, na ilustracdo
de aspectos relevantes ao contetido, na revisdo ou sintese de conceitos importantes e na
avaliacdo de contelidos ja desenvolvidos”. O ensino de Ciéncias, de maneira geral, traz a
necessidade de uma metodologia diversificada, distante do ensino tradicional; os novos
recursos pedagdgicos devem interagir entre si e, se possivel, incorporar formas tecnolégicas de
aprendizagem, preferencialmente meios eletronicos. As novas tecnologias oferecem recursos
importantes para aumentar a comunicagao e a informacdao dos conteldos de Quimica e, em tal
contexto, jogos digitais podem se tornar uma poderosa ferramenta de ensino. Dessa forma, o
desenvolvimento de jogos digitais educacionais vem se destacando como estratégia na difusdo
e aprimoramento do conhecimento.

Nos ultimos anos, os jogos vém ganhando destaque académico e perdendo o rétulo de “algo
sem importancia, praticado por pessoas desocupadas”. Os jogos eletronicos tém sido cada vez
mais utilizados como ferramentas de aprendizagem. Por exemplo, utilizam-se jogos eletronicos
em pesquisas envolvendo neurociéncia, visando a estimular os usuarios ao desenvolvimento do
raciocinio para resolugdes mais rapidas de problemas do cotidiano. O “Lumosity” foi elaborado
para auxiliar no desenvolvimento espacial, na memorizagao e no aumento da concentragao dos

jogadores (SHUTE et al., 2015). O emprego dos jogos eletrénicos no processo de aprendizagem
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possui estreita relagdo com o desenvolvimento racional, sendo importante recurso para o
desenvolvimento légico do estudante. Segundo Abreu (2011) sobre os jogos: “... competéncia
l6gica, contribuindo também no auxilio dos conteldos curriculares em sala de aula, tornando
peca fundamental nos dias atuais para a aprendizagem do aluno.” (ABREU, 2011, p. 9).

Uma estratégia pratica e interessante para professores que desejem desenvolver um jogo
especifico para uma atividade de ensino é utilizar um software desenvolvido para a construgdo
de jogos eletronicos em duas dimensées (2D), como o Construct 2®. Esse software possui trés
tipos de licenca: uma Free Edition, com algumas limitacdes de exportacdo do jogo, a Personal
License, que limita o recurso de comercializagdo e a Business License, que é 100% liberada.

Nessa perspectiva, o presente trabalho teve como objetivo elaborar, aplicar e analisar as
contribuicGes de um jogo digital, envolvendo assuntos de Histéria da Quimica, no Ensino Médio

da rede publica.

2 Metodologia

O jogo virtual foi desenvolvido por meio da plataforma computacional Construct 2@,
juntamente com estudantes de licenciatura em Quimica, no ambito da disciplina de Estagio
Supervisionado. Os licenciandos optaram por abordar no jogo questdes relacionadas a Historia
da Quimica e, para isso, planejaram, selecionaram e elaboraram 10 questGes que seriam
apresentadas. Durante o jogo, os alunos controlam um personagem “explorador” que, durante
sua aventura, deverd responder as questdes relacionadas a Histéria da Quimica para poder
avancar. Para aumentar o desafio, cada resposta errada ou colisdo com “inimigos” encontrados
pelo caminho fard com que o explorador perca uma vida.

No Construct 2®, criou-se um cenario para o jogo, com todos os elementos necessarios para
gue os alunos pudessem jogar. Nesse cenario, foram adicionados o explorador, os inimigos, os
itens, as questdes de Historia da Quimica, as musicas e os efeitos sonoros. Atribuiram-se
comandos para que o aluno possa movimentar o explorador; os inimigos, por sua vez, foram
programados para se movimentar e atacar o explorador, aumentando a dificuldade do jogo. Os
itens principais do jogo tém por objetivo melhorar a experiéncia ludica dos estudantes: durante
0 jogo, o aluno pode coletar moedas, aumentando sua pontuagdo, e visualizar a quantidade de
vidas que ainda lhe restam, simbolizadas por coragdes. As perguntas foram concebidas de
forma que se aproveitassem os conteldos trabalhados em aula antes que se apresentasse o
jogo aos alunos. Ele foi desenvolvido para a plataforma PC (computador), de modo a facilitar o
acesso dos alunos e, em seguida, testado por um grupo de estudantes de licenciatura em
Quimica, no ambito da disciplina de Estagio Supervisionado. A avaliagcdo do material foi feita
por meio de uma discussdao em grupo das observagdes sobre a jogabilidade e a relagdo com o
conteldo de Histéria da Quimica abordado. Os principais pontos observados foram: facilidade
em ajustar os comandos do personagem, qualidade das imagens, ludicidade envolvida e
conteldos didaticos abordados.

A atividade foi aplicada para 132 alunos, em 3 turmas de 1° ano do Ensino Médio de uma
escola publica, durante uma aula de 50 minutos. Visando a coleta de dados durante a

atividade, foram realizados registros em didrio de campo, gravagdes em audio, questionarios e
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entrevistas. Destacamos nao se tratar de um jogo de sorte ou azar, mas sim uma maneira de
consolidar a aprendizagem dos conteldos de Histdéria da Quimica previamente trabalhados pelo
professor da disciplina, trazendo uma ferramenta lidica que possa ser utilizada em consonancia
com as aulas tradicionais. Para a realizacdo dessa atividade, os alunos foram conduzidos ao
laboratério de informatica, onde o jogo ja havia sido previamente instalado nos computadores e
pronto para ser jogado, ja com a tela inicial aberta.

A analise dos dados obtidos foi realizada conforme uma abordagem qualitativa, segundo as
recomendacbes de Bougdam & Biklen (2000), e também quantitativa, por meio de
guestionarios, que foram aplicados aos alunos antes e apds a execugdo da atividade em aula. O
professor de Quimica da escola também foi entrevistado antes e depois da aplicagdo do jogo. A
Figura 1 ilustra a tela inicial do jogo, na qual vemos o “explorador”, que é o protagonista
controlado pelo aluno; no canto superior esquerdo, a pontuacdo referente as moedas coletadas
(circulos amarelos no cenario) e, no canto superior direito, a quantidade de vidas que ainda

restam ao explorador.

Figura 1 - Tela inicial do jogo.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Conforme o jogo se desenrola, o explorador vai caminhando e coletando as moedas, que |lhe
rendem pontos registrados no canto superior esquerdo da tela (Figura 2). A colisdo com
inimigos, como o esqueleto visto no centro da tela vai consumindo as vidas do explorador,
indicadas por coragdes, no canto superior direito.

Figura 2 - Progressdo e pontuagdo no jogo: conforme o explorador caminha, ele coleta as moedas que |Ihe
rendem pontos. A colisdo com os inimigos compromete o niumero de vidas, indicado pelos coragdes no canto superior
direito.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Em determinado momento do jogo, o explorador encontraréd um livro que, uma vez

acessado, abrird uma pergunta relacionada a Histéria da Quimica. A resposta correta a
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pergunta rende vidas adicionais, permitindo que o aluno permanega no jogo, ampliando sua
pontuacdo. Nas Figuras 3 e 4, temos ilustracdes das telas de jogo, no momento em que
aparece o livro que, ao ser acessado, abre uma questdo relacionada a Histéria da Quimica.
Cumpre lembrar que a plataforma Construct 2® permite ampliar o nimero de questdes,
adicionar diferentes elementos graficos e incluir topicos de diversas areas da Quimica ou de
outras disciplinas.

Figura 3 - O livro: para conseguir mais vidas que garantam a permanéncia no jogo, o explorador devera acessar o livro e
responder a pergunta proposta.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Figura 4 - Uma das quest8es de Histdria da Quimica propostas no jogo.

Fonte: Elaborada pelo autor.

3 Resultados e discussao

Em uma aula anterior a aplicagao da atividade, o professor explicou aos alunos como seria a
aula subsequente e conversou com eles sobre a atividade lidica. No momento em que a
atividade seria aplicada, a expectativa dos alunos era grande em conseguir chegar ao final do
jogo, vencendo todos os obstaculos. Conforme Felicio (2011), a discussdo com os alunos,
previamente a aplicacgdo de uma atividade IUdica € importante para conseguir melhores
resultados de aprendizagem e, assim, uma melhor harmonizacdo entre a fungdo Iudica (o jogo,
o divertido, o desafio) e a fungdo educativa (o conteudo tedrico, a aprendizagem).

De um total de 132 alunos que participaram da atividade, 69% eram do sexo feminino e
31% do sexo masculino. Apesar de muitas pessoas acreditarem que 0s jogos sao mais aceitos
por meninos, a receptividade e entusiasmo de todos os alunos pelo jogo foi semelhante. Os
alunos tinham entre dezesseis e vinte anos, caracterizando um grupo exclusivamente de jovens
adolescentes, receptivos a metodologias inovadoras, além do fato de os jogos eletronicos
fazerem parte da vida cotidiana dessa geracgdo de jovens, acostumada a uma era de acesso a

informatica e aos dispositivos eletronicos moveis.
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Antes da aplicacdo do jogo em sala de aula, estudantes de licenciatura em Quimica
realizaram uma avaliagdo prévia e relataram que o jogo poderia ser muito interessante na
revisdo de conteldos ja abordados em sala de aula. Os relatos a seguir ilustram alguns

comentarios de licenciandos em Quimica:

a atividade pode contribuir para que o professor possa discutir
posteriormente alguns assuntos interessantes sobre a Historia da Quimica.
Licencianda MMCB

. & cativante! Vocé sempre quer continuar e, para isso, presta atencdo a
pergunta e resposta para ndo errar. Licenciando BBS

Uma vez que a avaliagdo prévia dos alunos de licenciatura em Quimica foi bastante positiva
e que o jogo demonstrou potencial para uma atividade lidico-pedagdgica, ele entdo foi aplicado
para turmas de primeiro ano do Ensino Médio, com excelente aceitacdo. Observou-se que os
alunos envolvidos na atividade se esforgavam para chegar ao final, levando-os a dedicar mais
atencdo aos conteldos de Histdria da Quimica necessarios para garantir a continuidade do
jogo, que apresentou grande potencial lidico, inspirando motivagdo na busca das respostas e
permitindo que os alunos aprendessem ao mesmo tempo em que se divertiam. Debates sobre
os topicos de Histdria da Quimica, que geraram diversas duvidas e discussdes entre os alunos e
o professor ao longo do desenvolvimento do jogo, foram relatados pelos licenciandos em
Quimica, tanto nos registros dos diarios de campo como por meio da analise dos dados obtidos
por meio de questionarios, demonstrando a eficacia da proposta lidica para o incentivo ao
didlogo e discussdo espontanea de conteldos académicos, por iniciativa do aluno, sem a
solicitacdo do professor. Segundo os PCN, tal didlogo é importante para promover o

aperfeicoamento das habilidades dos alunos e sua aprendizagem:

Além de promover esse didlogo, é preciso objetivar um ensino de Quimica que
possa contribuir para uma visdao mais ampla do conhecimento, que possibilite
melhor compreensao do mundo fisico e para a construcdao da cidadania.
(BRASIL, 1998, p. 32)

Tais momentos de didlogo foram fundamentais para que o docente pudesse avaliar as
principais dificuldades apresentadas pelos alunos em relacdo ao conteludo abordado nas
guestdes de Histéria da Quimica envolvidas no jogo. Por exemplo, na pergunta numero sete:
“Qual a teoria proposta por Joseph Louis Proust?”, o professor observou que os alunos tiveram
dificuldade de estabelecer a correta relagdo entre o pesquisador e sua descoberta, pois nao
davam a devida atencdo, no momento da leitura textual e nas aulas expositivas, a correlacdo
entre os nomes dos cientistas e as leis por eles propostas; a atividade lidica ajudou na melhora
dessa correlagdo em aulas posteriores.

A apresentacao das alternativas de resposta durante o jogo congelam a tela e os
movimentos do jogador ficam suspensos até o aluno digitar a alternativa que escolheu como
correta. Nesse momento, varios alunos retomavam suas anotacdes de aula ou procuravam, no
livro didatico, referéncias para a alternativa que interpretavam como certa, demonstrando uma

contribuicdo importante para o processo de ensino-aprendizagem, uma vez que os alunos
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praticavam uma continua revisdo bibliografica, estimulada pelo jogo, além dos momentos de
reflexdo e debates relacionados as perguntas.

No decorrer do jogo, as leituras das questdes eram sempre realizadas muito atentamente,
pois os estudantes tinham que interpretar corretamente a pergunta para poder fazer a opgao
correta das alternativas. A questdao de nimero oito, por exemplo: “Os resultados experimentais
de Gay-Lussac levaram a qual afirmagdo?”, tendo como alternativas respostas relacionadas as
Leis Ponderais, exigia do jogador uma plena atencdo a leitura e interpretacdo de texto. A
alternativa “A” afirmava que “O atomismo proposto por Dalton ndo é valido, pois ndo tém
proporgoes fixas.”, estabelecendo uma abordagem contraditéria do trabalho realizado por
Dalton, sendo que os jogadores devem levar em consideracdo, neste caso, hipoteses
envolvendo leis ponderais, as quais também incluem o Modelo de Dalton. A alternativa “B”,
escolhida por varios alunos, afirma que “A massa do oxigénio é 16 vezes a do hidrogénio.”, o
gue é uma verdade, porém, tal fato ndo pode ser considerado um resultado experimental de
Gay-Lussac. Devido a atengdo especial dada a leitura, em fungdo do jogo, a maior parte dos
alunos conseguiu concluir que a resposta “C” estava correta, pois afirmava que: “A composicao
da agua é de duas partes de hidrogénio e uma de oxigénio, em volume.”, a qual, além de ser
uma proposicdo correta, também contempla o trabalho experimental de Gay-Lussac.

As turmas da escola jamais haviam experimentado uma atividade de Quimica diferente das
aulas tradicionais, de modo que muitos alunos, em principio, ficaram surpresos que conteldos
académicos pudessem ser abordados de maneira lidica. Isso pode ser confirmado pelos

depoimentos de alguns alunos apds a aplicacéo do jogo:

Por essa ndo esperava, ter aula assim é muito legal. Aluna ABS
Se falar em casa que jogo é para aprender, minha mde vai achar que estou
mentindo. kkk (risos). Aluna ABMP

Os relatos dos alunos reiteram que eles entendem como “aula” somente o sistema
tradicional de ensino e que uma atividade ludica ndo poderia ser uma forma de adquirir
conhecimento, muito menos um jogo eletrdnico. Tais fatos foram expostos pelos estudantes no
momento das discussGes e nas respostas ao questiondrio. Os alunos relataram que uma
atividade Iudica pode ser pedagogica e também um facilitador de aprendizagem, inclusive no
desenvolvimento de habilidades que normalmente ndo sdo contempladas pelo sistema
tradicional de ensino. Os relatos a seguir descrevem a surpresa da descoberta daquilo que,

para esses alunos, representa uma nova maneira de aprender contelidos de Quimica:

Sempre tive que decorar essas coisas. Assim é mais interessante. Sabe, no
final do jogo, ja saberia melhor o contetido. Aluna AS

O jogo me fez pensar na importéncia da Histéria da Quimica; ouvia o professor
falar sobre isso, mas ndo dava importancia. Aluna NNPDG

Uma caracteristica importante da atividade IUdica é a facilidade na explicagdo das regras e
do andamento do jogo. Segundo Soares (2008), regras simples facilitam o desenvolvimento do

jogo em sala de aula e melhoram o ensino e a aprendizagem do conteldo abordado. Essa
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atividade propiciou uma aula de Quimica mais dinamica, agradavel e interessante aos alunos,
sendo eficiente para rever conceitos ja estudados. Os depoimentos a seguir ilustram o aumento
de interesse dos alunos pela atividade e pela propria Quimica em si:

. isso fez me esforgcar para descobrir a resposta. Se o professor ficasse me
perguntando durante a aula eu ndo responderia. Aluno PPS
Achei muito legal o jogo. Gostaria de fazer esta atividade mais vezes. Aluna
MMZS
Foi muito divertido. Gostaria que uma prova fosse assim. Pois perguntam do
mesmo jeito, mas no jogo é mais legal. Aluna BBC

Segundo Queiroz et al. (2016), o jogo €é importante para “quebrar” a rotina da aula
tradicional, conforme fica claramente demonstrado nos relatos avaliados.

Os alunos também relataram que o “design” do jogo de plataforma foi uma importante
motivacdo para a atividade. Um desenho atraente é essencial para uma melhor aceitacdo dos
alunos, fato ja abordado por Silva et al. (2017), que descreve que a estética é parte que deve
ser levada em consideracdo na elaboracdo de propostas envolvendo atividades Iudicas.
Segundo a aluna ABS, o efeito visual é parte integrante do interesse dos alunos, conforme

relatado em questionario:

Nossa, os graficos do jogo sdo muito bacanas, o som e as imagens fazem
melhorar a empolgacdo em jogar. Aluna ABS

Por meio das analises dos dados obtidos nos diarios de campo dos licenciandos em Quimica,
ficou claro o maior interesse por parte dos alunos em realizar os exercicios de fixacdo de
contelidos conceituais durante o jogo, em vez das tradicionais listas de exercicios propostas
pelo professor. Essa afirmacdo foi confirmada pelo proprio professor da disciplina, que analisou
o comportamento dos alunos, previa e posteriormente a atividade lidica. Outra observacdo foi
que a realizagdo da atividade propiciou maior motivagdo pela disciplina de Quimica. Segundo
Selbach (2010), produzir estimulo no aluno pelo interesse nos conteldos da disciplina é fator
importante para seu processo de aprendizagem. Essa motivacdo, observada em diario de
campo, tem forte relagdo com o estimulo de vencer o jogo, chegar ao final dos desafios
propostos e, assim, raciocinar sobre o conteudo abordado nas questdes do jogo. Segundo
Mortimer et al. (1994), as atividades IUdicas sdao importantes para promover uma discussdo dos
contelidos de maneira estimulante:

... 0s estudantes tém pouca motivagdo para o estudo da Quimica, uma vez que
atribuem a essa disciplina um carater memoristico, tratando-a como algo
desestimulante e sem sentido. (MORTIMER et al., 1994, p. 243).

A andlise do comportamento dos alunos, a partir dos didrios de campo, corrobora a
observagao de Cunha (2012), de que a aprendizagem de conceitos por meio de atividades
lUdicas, de certo modo, acontece mais rapidamente, devido a grande motivacdao que o jogo

promove, fato também constatado neste caso.
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A partir da analise das respostas dos questionarios, verificou-se que 100% dos alunos
tém acesso a internet e, destes, 96,3% ficam mais de 4 horas didrias conectados. A Figura 5

ilustra um comparativo dos sites mais acessados pelos alunos:

Figura 5 - Tipos de sites que os alunos declararam mais acessar na internet.

M Rede sociais M Youtube M Outros

8,60%

14,60%

76,80%

Fonte: Elaborada pelo autor.

Analisando a Figura 5, verifica-se que os alunos ndo possuem habito de utilizar a internet
para estudar mas, sobretudo, para fins de entretenimento, nas redes sociais e YouTube. Todos
os alunos relataram utilizar constantemente aparelhos celulares (smarthphones), computadores
ou videogames para jogar em diversos tipos de plataformas, sendo, portanto, o uso de jogos
digitais um habito frequente entre os alunos que participaram da atividade. A totalidade dos
alunos também relatou que os jogos eletr6nicos podem contribuir com o aprendizado,
reiterando a observacao de Mattar (2010), de que os jogos digitais sdo muito mais do que
somente um passatempo, uma atividade lUdica, podendo representar um poderoso recurso
pedagdgico para a aprendizagem, ajudando na construgdo do conhecimento, por meio do
crescimento didatico determinado pelo proprio académico, o qual interagird mais efetivamente
com os demais colegas e com os professores.

Um aspecto a observar € que a maioria dos alunos durante o ano letivo ndo tiveram
atividades pedagdgicas diferenciadas, somente o] ensino tradicional.
Sabemos que uma proposta diferenciada, principalmente se estiver relacionada ao habito
diario, despertard muito mais interesse do que a aula tradicional. As observacGes registradas
nos diarios de campo dos alunos de licenciatura em Quimica que participaram da concepgao e
aplicacao do jogo permitem concluir que a melhor dindmica em sala, o interesse pelas
discussdes com o professor, assim como o estreitamento na relacdo entre os proprios alunos
entre si e com o professor, por meio de vivéncias em propostas pedagdgicas mais modernas,
dindmicas ou mais relacionadas ao cotidiano, sdo fatores que alavancam muito o processo de
ensino e aprendizagem.

Os comentarios a seguir, do professor de Quimica, deixam evidente o aumento de interesse

na prépria disciplina que a aplicagao do jogo proporcionou:

Meus alunos passaram a me questionar mais sobre a Quimica e tenho certeza
de que o jogo auxiliou nisso. Aluno AAB

Quando cheguei na sala de aula, o olhar dos meus alunos era diferente, me
senti mais proximo dos alunos... Achei isso muito bom para mim. Aluno AAB
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A Figura 6 mostra os niveis de dificuldade, de 1 (facil) a 10 (dificil), atribuidos pelos alunos
de Ensino Médio, sobre as questdes de Histdria da Quimica relacionadas no jogo:

Figura 6 - Niveis de dificuldade atribuidos pelos alunos de Ensino Médio para as questdes de Histéria da Quimica, antes e
apos a aplicacdo do jogo.
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Fonte: Elaborada pelo autor.

Analisando a Figura 6, observa-se que os alunos tiveram uma dificuldade de moderada a
dificil na resolucdo das questdes propostas. Na Figura 6, é possivel observar que o grau de
dificuldade médio dos alunos para as questdes, anteriormente a aplicagdo do jogo, foi superior,
demonstrando que o emprego do jogo contribuiu no sentido de estimular e envolver os alunos
nas discussdes inerentes aos conteddos abordados, fazendo com que eles atribuissem, em
média, menor grau de dificuldade para as questdes apos a aplicagdo do jogo.

ApOs a aplicacdo do jogo em sala de aula, os alunos demostraram aumento de interesse
pela Histdéria da Quimica inserida, observado pelo professor de Quimica nas aulas posteriores a
atividade. A seguir, alguns relatos de alunos, relacionados as reflexdes sobre estimulo a

aprendizagem, apds terem participado da atividade:

A atividade proposta pelo professor fez observar melhor o texto, e passei a
prestar mais atencdo em sua histéria; antes disso s6 me preocupava com as
formulas. Aluna PPFGT

Minha vontade de aprender Quimica aumentou. Antes, ndo achava nada legal
nessa matéria, mas agora tenho vontade em apreender, passei a prestar mais
atengdo na aula. Aluno NMV

A seguir, o relato do professor de Quimica sobre sua percepgao em relacdo a contribuicao do
jogo na disciplina, sobretudo para despertar o interesse a participacdo dos alunos nas aulas:

Apesar de o jogo ser de revisdo, foi importante, pois estimulou que os alunos
prestassem mais atencao na disciplina e tivessem um comportamento mais
participativo. O nimero de questionamentos na aula aumentou e as avaliagbes
melhoraram a média da classe. Em todos os pontos, o jogo foi positivo. Aluna
AAB

4 Conclusao

O envolvimento de estudantes de Licenciatura em Quimica no processo de desenvolvimento

e aplicagdo do jogo virtual, no dmbito da disciplina de estdgio supervisionado, contribuiu
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profundamente para a formacao inicial desses futuros professores de Quimica, permitindo-lhes
refletir sobre a importancia de se dominar e inserir metodologias alternativas, como as
atividades Iudicas, na pratica docente. Segundo Piaget (1972), um aumento do interesse por
parte dos alunos em determinada disciplina contribui para uma maior assimilagdo dos
contelidos didaticos, fato expressamente verificado nas vivéncias realizadas ao longo do
presente trabalho. A aplicacdo do jogo em salas de aula de primeiros anos do Ensino Médio
deixou claro que a insercdao de atividades ludicas, permeando discussdes de conteudos
trabalhados em aulas tradicionais, contribui bastante para o envolvimento dos alunos, sendo
também muito positivo no sentido de ampliar e melhorar as relagbes interpessoais, como a
relacdo entre professor e alunos, assim como para o aumento de interesse dos estudantes

sobre assuntos abordados em aula.
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