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RESUMO

Os jogos digitais em especial os que possui enfoque educativos, sao assinalados
como uma ferramenta vidvel para utilizacdo no ambiente escolar, visto que insere 0s
discentes em um momento de interacdo, de forma que, propicia o desenvolvimento de
diversas habilidades. Entretanto, ha vezes que ndo é possivel para o docente conseguir
jogos que se adequam a finalidade escolar, assim como a sua viabilidade de uso,
levando em consideracdo o publico e recursos disponiveis, 0 que torna em algumas
situacdes o0 jogo inviavel no contexto escolar. Com base neste contexto, objetiva-se com
este trabalho analisar a contribuicdo de jogo digital Trilha Organica como uma
ferramenta pedagogica na aprendizagem de Quimica Organica para a 32 série do Ensino
Médio. Para tanto as abordagens utilizadas nesta pesquisa foram qualitativas e
quantitativas. Realizamos uma pesquisa acdo com objetivo de verificar nossa hipotese:
0 uso de jogos digitais influencia positivamente a aprendizagem dos alunos da terceira
série do ensino médio no conteudo de Quimica Organica. Os instrumentos utilizados
foram pesquisa bibliografica em forma de um estado do conhecimento, questionario
pré-teste antes da aplicacdo do jogo e mais dois questionarios um na forma de escala
diferencial semantico para os discentes e outro na forma de escala Likert para os
docentes. A presente pesquisa teve como suporte tedrico os trabalhos, principalmente,
de Alves, (2010); Kishimoto (1994); Mercado (1998); Tonéis (2010); Brasil (1999);
Solomons e Fryhle (2010); Abreu (2009); N6ovoa (1999) e Marcelo (2013). Perante 0s
resultados expostos, nesse sentido, a utilizacdo dos jogos como instrumento no processo
de aprendizagem pode ser considerada como viavel, benéfica e possui caracteristicas
ludicas, 0 mesmo tem varios pontos em comum com a pratica docente. Espera-se, a
partir desta pesquisa, que novos trabalhos com jogos didaticos e atividades lddicas
sejam realizados em outras séries do ensino médio que contemplem outros conteudos,
bem como sirva de auxilio e inspiracdo para o professor de Quimica e de outra
disciplina que queira tornar suas aulas mais atrativas, interativas, dinamicas, prazerosas
e significativas, uma vez que 0s jogos se mostraram como um real elemento motivador
para auxiliar no processo de ensino e aprendizagem de conhecimento em Quimica.

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



ABSTRACT

Digital games, especially those with an educational focus, are highlighted as a
viable tool for use in the school environment, since it inserts students in a moment of
interaction, in a way that promotes the development of various skills. However, there
are times when it is not possible for the teacher to get games that suit the school
purpose, as well as their feasibility of use, taking into account public and available
resources, which in some situations makes the game unfeasible in the school context.
Based on this context, the objective of this work is to analyze the contribution of digital
game Trilha Orgéanica as a pedagogical tool in the learning of Organic Chemistry for the
3rd grade of High School. For both the methodology used in this research, were the
qualitative and quantitative approaches with outlining the method, we carried out an
action research with the objective of verifying our hypothesis: the use of digital games
positively influences the learning of third grade students in the content of Chemistry
Organic. The instruments used were bibliographic research in the form of a state of
knowledge, a pre-test questionnaire before the game was applied and two more
questionnaires, one in the form of a semantic differential scale for students and the other
in the form of a Likert scale for teachers. The present research had as theoretical support
the works, mainly, of Alves (2010); Kishimoto (1994); Mercado (1998); Tonéis (2010);
Brasil (1999); Solomons and Fryhle (2010); Abreu (2009); Novoa, (1999) and Marcelo
(2013). In view of the results exposed, in this sense, the use of games as an instrument
in the learning process can be considered as viable and beneficial since although it has
playful characteristics, it has several points in common with teaching practice. It is
expected, from this research, that new works with educational games and recreational
activities will be carried out in other series of high school that contemplate other
contents, as well as serve as help and inspiration for the Chemistry teacher and another
subject that wants to make its most attractive, interactive, dynamic, pleasurable and
meaningful classes, since the games proved to be a real motivating element to assist in
the process of teaching and learning knowledge in Chemistry.

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

A Quimica é uma ciéncia ampla que estuda diversos fendmenos que vao desde a
estrutura da matéria e suas transformacGes até os embates advindos da sua respectiva
utilizacdo. Isso torna sua discusséo e aprendizado de grande valia das ciéncias, devido a
sua significativa relevancia e possibilidades de relagdo com outras disciplinas.
Embasado nesta relacdo, os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) de Quimica do
Ensino Médio citam que as ciéncias que compdem a area das ciéncias da natureza tém
em comum a investigacdo sobre a natureza e o desenvolvimento tecnoldgico, e é com a
ciéncias que a escola compartilha e articula linguagens que compdem cada competéncia
e habilidade que o aluno tem que absorver durante sua formagdo na educacdo bésica.
Com isso estabelece elos capazes de produzir o conhecimento (BRASIL, 1999).

Apesar dessas Orientagdes Curriculares Nacionais, 0 ensino de Quimica
transformou-se em preocupacdo tendo em vista que hoje, alem das dificuldades
apresentadas pelos alunos em aprender Quimica, muitos ndo sabem o motivo pelo qual
estudam esta disciplina, visto que nem sempre esse conhecimento € transmitido de
maneira que o aluno possa entender a sua importancia. Aléem disso, hoje ainda é dada
maior énfase na transmissdo de contetdos e na memorizacdo de conceitos, simbolos,
nomes, formulas, deixando de lado a construcdo do conhecimento cientifico.
Destacamos que essa metodologia de ensino tem influenciado negativamente na
aprendizagem dos alunos, uma vez que ndo conseguem perceber a relacdo entre aquilo
que estuda na sala de aula, a natureza e a sua prépria vida (MIRANDA; COSTA, 2007).

Em contrapartida, a dificuldade do ensino de Quimica ndo € peculiar da
educacdo basica. Quanto aos cursos de graduacdo em Quimica, em sua maioria Sao
cursos dedicados a pesquisa cientifica em quimica, poucos sdo voltados para a pesquisa
da préatica docente de Quimica. Esse modelo de formar professores ajuda a tornar o
ensino nas escolas basicas deficitario, pois a aprendizagem centrada na memorizacao e
reproducdo de conceitos cientificos, um dos principais meios de realizacdo deste ensino,
se contrapde a mudanca de postura frente aos novos conhecimentos construidos que o
discente necessita adquirir durante o ensino béasico. Espera-se, portanto, que 0s
professores possuam uma formacdo didatica que possibilite o desenvolvimento de
abordagens metodologicas dos contetidos que possam facilitar a compreensdo e a

assimilacdo de tais conhecimentos.
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Nesse contexto, no qual a integracdo interdisciplinar e a proposta de utilizagdo
de tecnologias ainda sdo pouco notdrias, apesar de todas as discussdes e pesquisas para
este fim, é interessante que sejam desenvolvidos trabalhos de cunho mais pratico, com
foco na metodologia da contextualizagdo da Quimica para os alunos do ensino médio.
Uma forma de realizar essa agdo seria utilizando os jogos e aplicativos digitais
disponiveis na internet. Estas atividades apresentam como objetivo principal fazer com
que os discentes ndo sO adquiram maiores afinidades com a quimica, mas que
compreendam de maneira significativa os conceitos relacionados com atividades do seu
cotidiano.

Por outro lado, é fato inconteste que o ensino de Quimica, especialmente o que é
desenvolvido na terceira série do nivel médio, a Quimica Organica, em muitas
situacOes, ainda tem se limitado a memorizacgédo de formulas e nomenclatura de compos-
tos, sem valorizar uma compreensdao adequada dos conceitos e, consequentemente, sem
contribuir para a construcdo de uma percep¢do sobre como esses conceitos constituem-
se em ferramentas para a atuacéo critica dos individuos na sociedade.

Em adicdo, o uso das tecnologias digitais no ensino de Quimica Organica tem
uma frequéncia ainda bastante timida, mesmo diante de tantos trabalhos afirmando
grandes contribuicfes para 0 mesmo. Portanto, este trabalho tem como tema o uso das
tecnologias digitais no ensino de Quimica Organica. O recorte espaco-temporal sera a
Escola Estadual de Ensino Médio Francisco Jaguaribe, localizada no municipio de
Jaguaruana-Ce, no periodo de 2018-2019. Os sujeitos da pesquisa serdo os alunos das
terceiras séries, matriculados na escola no ano de 2019, os quais estdo estudando o
conteddo curricular Quimica Organica. Estes estudantes enfrentam sérias dificuldades
no processo de aprendizagem da Quimica, onde o quadro é mais agravante, pois 0S
discentes da referida escola chegam no ensino médio cheios de conceitos negativos
sobre a quimica formados ao longo do ensino fundamental. Dessa forma, j& iniciam o
ano com aversdes a disciplina e por mais que o professor tente argumentar utilizando
meios para convencé-los de que a Quimica Organica é uma parte da quimica voltada
para o cotidiano, grande maioria dos discentes ndo demonstram interesse e tem muitas
dificuldades na aprendizagem dos contetdos.

Ao analisarmos os indices de 2015-2017 da escola na area de ciéncias da
natureza no ENEM podemos perceber limitagcbes no processo de ensino-aprendizagem,

0 que pode estar ligado a diversos fatores, dentre eles, um fato que podemos citar é que
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muitos docentes desta area ndo utilizarem os recursos digitais disponiveis nas escolas —
recursos estes que poderiam ser utilizados de maneira eficaz no processo de ensino e
aprendizagem (dos poucos que usam, alguns sdo simplistas e continuam a ministrar suas
aulas de forma tradicional). Isto pode ser decorrente da falta de formacéo direcionada ao
uso das tecnologias digitais na educacdo. Segundo, porque existe a crenga que ainda
circula em meio aos alunos, de que os contetdos aprendidos em sala de aula ndo fazem
parte do seu cotidiano, reflexo de uma abordagem ndo contextualizada, adotada por
alguns professores. E necessario um repensar no ensino de Quimica, buscando-se
alternativas e metodologias que o tornem mais prazeroso e efetivo, dando um caréater
pratico e Util no cotidiano ao que é ensinado em sala de aula.

Com este trabalho, pretende-se compreender como 0s jogos digitais podem ser
incorporados ao processo de ensino do contetdo de Quimica Organica para facilitar a
construcdo desse conhecimento e, consequentemente, a aprendizagem dos educandos.
Este estudo pode também contribuir com os trabalhos sobre o ensino de Quimica,
especificamente com a pesquisa sobre o ensino com uso dos jogos digitais, buscando
compreender como essa ferramenta é utilizada efetivamente em sala de aula e identificar
que estratégias de uso melhoram o desempenho dos alunos.

Embasados nestas consideracfes, propde-se a pesquisa integrando aspectos
historicos, jogos e estudos orientados para a aprendizagem de Quimica Organica, em
que se considera o desenvolvimento do pensamento para conhecer e distinguir as
funcbes organicas, onde ndo tenhamos a necessidade de decorar apenas 0S grupos
funcionais ou nome de compostos, sem nenhuma relagdo com o cotidiano. Portanto, a
pretensdo da pesquisa é analisar as contribuicbes da utilizacdo dos jogos e aplicativos
digitais inseridos na metodologia de Ensino da Quimica Organica da Escola Estadual de
Ensino Médio Francisco Jaguaribe. Para chegar a tal objetivo, procuramos responder
algumas questdes que perpassam o uso dos jogos e aplicativos digitais por partes dos
professores. Quais sejam:

1. Como os Jogos Digitais poderiam ser utilizados na constru¢do do conhecimento
na disciplina de Quimica Orgéanica?
2. Quais os ganhos na aprendizagem dos alunos com a utilizacdo do Jogo Digital

Trilha Organica em sala de aula?

Consideramos, ainda, que o material produzido ird somar-se a outras pesquisas

sobre a importancia da utilizacdo de metodologias inovadoras, visando a melhoria do



12

processo de ensino. Para fins didaticos e organizacionais o trabalho foi dividido em 3
capitulos distintos, mas que dialogam entre si. No primeiro capitulo, apresentamos e
discutimos os pressupostos tedricos que fundamentam esta pesquisa, subdividido em
subtdpicos que tratam sobre: o ensino do ensino de Quimica no Brasil, ensino de
Quimica Orgéanica, metodologias alternativas no ensino de quimica, uso das
Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicacdo (TDIC) pelos docentes no ensino
de quimica e, concluindo, jogos digitais como instrumentos para aprendizagem no
ensino de quimica.

No segundo capitulo, descrevemos os aspectos metodolégicos desta pesquisa,
caracterizando a natureza da pesquisa, 0 contexto em que ocorreu, 0S Sujeitos que
participaram, os instrumentos usados para coleta de dados, os procedimentos para coleta
e para a analise dos dados.

No terceiro capitulo, iniciamos com um estado do conhecimento sobre a
utilizacdo dos jogos ndo digitais e digitais tendo um referencial importante para o
desenvolvimento de pesquisas relacionadas ao ensino de Quimica. Posteriormente,
analisamos e discutimos os dados coletados por meio da aplicacdo da escala de Likert.
Esse ponto esté organizado da seguinte forma: iniciamos com a analise qualiquantitativo
dos dados da escala de Likert; analisamos a opinido dos professores acerca da disciplina
Quimica, as suas relagdes interdisciplinares, as metodologias alternativas utilizadas, o
uso de tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo e como encontram-se as
escolas sobre a sala de informatica e como é seu uso por eles e 0 uso de jogos digitais
em sala de aula.

No caminhar dos resultados, utilizamos um questionario com dez questdes para
andlise estatistica dos participantes no conteudo abordado na pesquisa, isto aconteceu
antes da aplicacdo do jogo. Em seguida aplicamos o jogo Trilha Organica com os alunos
da 3? serie. Seguindo as analises apos aplicacdo do jogo, utilizamos um questionario na
forma de escala diferencial seméantico para obter um feedback do posicionamento dos
estudantes sobre a temética abordada.

Nas consideracdes finais, realizamos uma retomada das principais questdes
discutidas no decorrer do trabalho, dos objetivos e das questdes de pesquisa. Por fim,
ressaltamos as limitacoes e as contribuicdes deste trabalho e os caminhos que se abrem

para futuros trabalhos que enfoque a tematica jogos digitais no ensino de quimica.
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1.1  OBJETIVO GERAL

Analisar a contribuicdo de jogo digital Trilha Orgénica como uma ferramenta

pedagogica na aprendizagem de Func¢bes Organicas para a 3? série do Ensino Médio.

1.2  OBJETIVOS ESPECIFICOS

o Avaliar a visdo dos docentes da Escola sobre o uso de jogos digitais nas
disciplinas de Quimica;

o Analisar as contribuicdes que o jogo digital pode trazer ao ensino de
Quimica Organica.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Dentre as areas de conhecimento estabelecidas para os curriculos das escolas
brasileiras, de acordo com Barros (2007), é notdria a existéncia de maiores dificuldades
no ensino das ciéncias consideradas exatas. 1sso porque, na maioria das vezes, 0s alunos
apresentam uma aversdao natural pelas disciplinas que, para eles, possuem contetdos
complexos e desconecto com o real e do cotidiano, tornando estes conteldos pouco
plausiveis. Além disso, a maneira como o professor aborda os primeiros conceitos
também pode colaborar para essa “rejeicdo” a determinado contetido. Diante desse
quadro, muitos estudos vém sendo desenvolvidos na area do ensino de ciéncias, mais
especificamente no ensino de Quimica, e a grande maioria deles tém revelado que por
mais que se busquem respostas inatas e/ou sociais, a dificuldade de aprender conceitos
quimicos em sala de aula estd muito relacionada a maneira pela qual o professor,
mediador no processo de ensino e aprendizagem, trata a disciplina e a coloca para seus
alunos (SOUZA et al., 2013).

Nesse contexto, a maioria dos professores ndo leva em consideragdo que nem
todos os alunos estdo interessados em tudo que lhes ensinam, pelo menos ndo da
maneira como Ihes ensinam longe de suas realidades e de seus interesses e acabam
permanecendo com as velhas concepcdes empiricas sobre o ensino.

Medeiros (2009), observa que os estudantes do ensino médio apresentam cada
vez mais uma familiarizacdo e um sincero interesse pelas midias digitais,
principalmente pelas tecnologias do computador e pela internet com todas as suas
ferramentas sincronas e assincronas. E partir do uso ou desuso das Tecnologias Digitais
da Informacdo e Comunicacédo (TDIC) que se busca entender o que leva um professor,
em um periodo em que a tecnologia digital € tdo usada, ndo se apropriar dos recursos
digitais de maneira didatica em suas aulas, tornando-as mais atrativas e dinamicas para
o0 aluno. Alguns docentes justificam o ndo uso de diversas maneiras, que podem ir desde
a sua formacdo que ndo contempla o uso das TDIC a prépria disponibilidade dos
recursos digitais na escola, passando por receio quanto aos efeitos do uso dos recursos
digitais, o ndo conhecimento sobre as TDIC e sua contribuicdo para o processo de
ensino e aprendizagem, entre outros. “Incorporagdo das TDIC as atividades docentes
ndo € necessariamente um fator transformador e inovador das praticas educacionais”

(COLL, MAURI; ONRUBIA, 2010, p. 87).
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Corroborando com o pensamento acima Coll, Mauri e Onrubia (2010, p. 77).

O potencial das TDIC somente se torna efetivo quando essas tecnologias sdo
utilizadas por alunos e professores no planejamento, na regulacdo e
orientacdo das atividades no processo de ensino e aprendizagem, ou Seja,
“nas praticas educacionais que transcorrem nas salas de aula em funcdo dos
usos que os participantes fazem dela”.

Em vista disso, é importante lembrar que dentro deste contexto de
transformacgdes, o professor tem um papel muito importante, pois além de estar
consciente destas variacOes da realidade pela qual a sociedade estd passando, deve
também se colocar como mediador deste conhecimento que esta chegando ao aluno por
diversos meios. O professor, como um sujeito que transforma a aprendizagem do aluno
em algo material, Ihe fornece as orientacGes necessarias para seu crescimento pessoal e
académico, transformando-o em sujeito autdnomo na aprendizagem, como ressalta
Mercado (1998).

Cabe destacar ainda que no processo de ensino e aprendizagem nédo se pode dizer
que o computador é a solucdo de todos os problemas, mas a maneira com a qual o
professor utiliza este recurso podera sim trazer contribuicdes positivas. Entretanto, ao
utilizar esta tecnologia, o professor precisa estar sempre atento para ndo transformar o
computador em mais um objeto de auxilio, apenas transcrevendo a aula do quadro
branco para a tela, como em uma apresentacdo do PowerPoint, sem nenhum tipo de
construcdo dos conteudos ou interacdo do aluno com 0s mesmos.

Dentro das diversas utilidades ofertadas pelo uso do computador e da internet, 0s
jogos e aplicativos digitais se apresentam como recursos que podem ser utilizados para
dar suporte ao aprendizado auxiliando tanto a modalidade a distancia como a presencial
porque € suportado por tecnologias. Ainda que alguns os jogos e aplicativos ndo sejam
objeto formalmente criados com a finalidade de educar, de produzir ou transmitir
conhecimento para o jogador, segundo Tongis (2010), as pesquisas na area mostram que
0s jogadores afirmam que aprendem muitas coisas com o0 jogar, Visto que 0S jogos
despertam e incentivam um comportamento de curiosidade, uma necessidade de
informacdo, que produz comportamentos de pesquisa sobre o0 jogo, seu universo, seus
personagens etc., que vao muito além do jogo, além de inserir uma acdo ladica dentro
da rotina escolar.

No caso da Quimica Organica, que revela conceitos essencialmente reais e de facil

contextualizacdo, 0s jogos e aplicativos digitais apresentam, na maioria das vezes, uma
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situacdo do cotidiano dos alunos, propondo problemas que envolvem os conteldos,
facilitando, assim, a compreensdo dos compostos organicos e suas aplicagdes no dia-a-
dia.

Para tentar fundamentar este trabalho, organizamos a fundamentacdo tedrica nos
seguintes topicos: Ensino de Quimica no Brasil, o qual traz uma pequena abordagem de
como acontece e faz um breve levantamento da organizacdo desta disciplina, 0s
objetivos tracados nos documentos oficiais e dando uma énfase ao Ensino de Quimica
Organica; Formacdo docente, em que tentamos buscar como acontece e a importancia
da formacdo continuada; Metodologias Alternativas, neste topico discutiu-se a
importancia do uso de metodologias de ensino diferenciadas; e, por fim, onde fizemos
uma abordagem dos Jogos Digitais como metodologia de ensino, que é objeto de nossa

pesquisa.

2.1 ENSINO DE QUIMICA NO BRASIL

Ao conhecer a origem do ensino de Quimica e suas dificuldades de aprendizado
como disciplina curricular, podemos descobrir os direcionamentos e os delineamentos
tomados por essa disciplina. Dessa forma, nesse ponto realizaremos uma breve
abordagem histdrica sobre o Ensino de Quimica e, posteriormente, apresentaremos um
enfoque maior no ensino de Quimica Organica, visto ser o conteudo onde sera aplicada
a pesquisa, sendo levantada uma discussdo historica e os principais obstaculos do ensino
e aprendizado desse componente curricular.

Podemos relatar, a partir dos estudos de Lima (2012), que o ensino de quimica
no Brasil teve inicio quando, em 1772, no periodo colonial brasileiro, o Vice-Rei
Marqués de Lavradio instalou no Rio de Janeiro a Academia Cientifica, destinada ao
estudo das ciéncias; nela havia uma secdo dedicada a Quimica entre as varias outras
secOes dessa instituicdo. As atividades relacionadas as Ciéncias comecaram a se
estruturar no Brasil com a vinda da corte real portuguesa para o pais. O primeiro curso
que teve a Quimica em seu curriculo foi o de engenharia da Academia Real Militar,
fazendo com que depois fosse criada uma disciplina de Quimica nesse curso. Gragas ao
inicio da exploracédo de ferro no pais foram criados, em 1812, o Gabinete de Quimica e

o0 Laboratério de Quimica Aplicada, ambos no Rio de Janeiro. Em 1818, foi fundado o
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Museu Real cujas instalagdes contavam com um laboratério de quimica que sediava
pesquisas relacionadas a refinagdo de metais preciosos.

No inicio do século XIX surgiram no Brasil as primeiras escolas com objetivos
de formacdo técnica. Nesta época, o sistema educacional era voltado para o estudo das
linguas classicas e da Matematica. Havia entre os estudiosos duas visfes divergentes em
relacdo a Ciéncias: um grupo acreditava no uso do conhecimento das Ciéncias para
resolucdo de problemas praticos do dia-a-dia e um outro grupo acreditava que a Ciéncia
deveria focar no recrutamento dos futuros cientistas. Essa segunda visdo prevaleceu,
sendo o ensino das Ciéncias desprestigiado perante a sociedade e realizado com
metodologias pautadas na memorizagdo. Com a Constituicdo de 1824, o direito a
educacdo passou a ser previsto no artigo 179, inciso XXXII e XXXIII, que também
previu a criagdo de Colégios e Universidades para o ensino de Ciéncias, Artes e Letras
(TEIXEIRA, 2016).

No ano de 1837, com o objetivo de servir de modelo para outros
estabelecimentos de ensino e implantar as disciplinas cientificas, foi criado o Colégio
Pedro Il (ROSA; TOSTA, 2005). Apesar disso, no Ensino Secundario Brasileiro, a
Quimica comecou a ser ministrada como disciplina regular somente a partir de 1931,
com a reforma educacional Francisco Campos. Segundo documentos da época, 0 ensino
de Quimica tinha por objetivos dotar o aluno de conhecimentos especificos, despertar-
Ihe o interesse pela ciéncia e mostrar a relagdo desses conhecimentos com o cotidiano.
O conhecimento quimico era obtido através do aprendizado dos processos e das reacdes
quimicas envolvidas na preparacdo dos produtos fabricados na época (SILVA;
SANTOS; AFONSO, 2006). No ano de 1932, com a publicacdo do Manifesto dos
Pioneiros da Educacéo, ocorreu a defesa da educacdo como obrigatoria, gratuita e leiga.
Esse documento criticava ainda o sistema vigente de ensino, o qual destinava um tipo de
escola para o rico e outro para o pobre (ARANHA, 2006). No ano de 1934, foi criado o
Departamento de Quimica da Faculdade de Filosofia, Ciéncias e Letras da Universidade
de S&o Paulo (LIMA, 2013).

Apos a Il Guerra Mundial, o ensino de Ciéncias no Brasil foi reformulado e
adquiriu novo status. O Brasil tentava superar a dependéncia industrial e torna-se
autossuficiente. Inicialmente, houve uma preocupacdo com a formacdo de cientistas e,
posteriormente, com a formacdo de cidaddos conscientes dos conhecimentos cientificos
(ZALESKI, 2013). No ano de 1950, o Ensino de Ciéncias era voltado para formacgéo
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dos cientistas. Para atingir esse objetivo foram construidos laboratorios nas escolas
brasileiras e o curriculo de Ciéncias foi unificado. Em 1960, percebendo que esse
modelo de ensino voltado para a formacdo de cientistas ndo atendia ao que a sociedade
desejava, reformulou-se esse objetivo, passando entdo o ensino de Ciéncias a ser visto
como ferramenta para formacdo dos cidaddos através do método cientifico. Apds a
queda do Estado Novo, periodo de redemocratizacdo do pais, foi elaborada a primeira
Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional n°® 4024 (LDBN), que foi promulgada
somente em 1961.

Em 1964, com a ditadura militar, o papel social da escola tomou um novo
objetivo que foi o de possibilitar que o regime militar permanecesse no poder. Com
isso, a LDBN foi alterada pela Lei n° 5.692/1971, que fundiu o ensino primario com o
ginasio. De 1971 até inicio da década de 1980 o Ensino de Quimica e todo o Ensino
Médio estiveram organizados em torno de duas tradi¢es formativas: pre-universitaria e
profissionalizante (BRASIL, 1999). A versdo pré-universitaria preparava para 0 Curso
superior sendo o aprendizado sistematizado em torno de uma lista de topicos por
disciplinas. Somente no curso superior 0s conhecimentos iriam adquirir amplitude
cultural e sentido pratico. Por outro lado, o ensino profissionalizante daria énfase aos
afazeres tecnicos, relacionados com servicos ou atividades produtivas.

A década de 1990 foi marcada por mais uma reforma na educacéo. Silva e Abreu
(2008) esclarecem que as reformas educacionais da década de 1990 tiveram origem na
Conferéncia Mundial de Educacdo para Todos, ocorrida na Tailandia em marco de
1990. Apenas nesta década, o Ensino de Quimica volta a sofrer novas modificacdes
relevantes como consequéncia da reforma educacional que estava ocorrendo em todo o
sistema de ensino durante esse periodo. No entanto, vale ressaltar que as modificacdes
ocorridas foram em geral de cunho interno, focando o curriculo e métodos de avaliacéo,

a fim de melhorar os resultados obtidos pelos processos de ensino e de aprendizagem.

Sobre esse periodo de modificac6es, Lima (2012, p. 77) esclarece que:

Os anos de 1990 sdo caracterizados por uma reforma profunda no Ensino
Médio brasileiro. Com a LDB n° 9.394 de 1996, o MEC (Ministério da
Educacdo) lancou o Programa de Reforma do Ensino Profissionalizante, as
Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino Médio (DCNEM) e os
Parametros Curriculares Nacionais para 0 Ensino Médio (PCNEM). Esses
documentos atendiam a exigéncia de uma integracao brasileira ao movimento
mundial de reforma dos sistemas de ensino, que demandavam transformacdes
culturais, sociais e econdmicas exigidas pelo processo de globalizagdo. Em se
tratando de Ensino de Quimica e dos conhecimentos neles envolvidos, a
proposta dos PCNEM é que sejam explicitados a multidimensionalidade, o
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dinamismo e o carater epistemolégico de seus conteldos. Assim, severas
modificagbes no curriculo dos livros didaticos e nas diretrizes metodoldgicas
estdo sendo conduzidas, a fim de romper com o tradicionalismo que
fortemente ainda se impde.

E perceptivel pela colocagdo do autor, que s6 recentemente passa a haver uma
preocupacdo com o Ensino de Quimica com a finalidade de modificar todas as préaticas
que tém prejudicado o sucesso dessa disciplina e impedido que ela cumpra a sua
verdadeira fungdo no curriculo da escola basica. No entanto, € cognoscivel que nas
escolas publicas das redes estaduais, que o surgimento de novas propostas elaboradas
pelo sistema educacional federal, ndo tem causado o efeito desejado e 0 ensino de
quimica no nivel médio é, ainda hoje, um desafio para muitos professores e alunos.

Em que pesem as abordagens consensuais na educagdo em Ciéncias, nos
Gltimos 40 anos, dirigidas a superacdo de metodologias e conteidos
marcados pelo “modelo bancario” (FREIRE, 1987) de ensino-aprendizagem,
conclui-se que, no pais, as praticas curriculares de ensino em Ciéncias
Naturais sdo ainda marcadas pela tendéncia de manutencdo do
“conteudismo” tipico de uma relagdo de ensino tipo “transmissdo —
recepcao”, limitada a reprodugdo restrita do “saber de posse do professor”,
que “repassa” 0s conteldos enciclopédicos ao aluno. Esse, tantas vezes
considerado tabula rasa ou detentor de concepcbes que precisam ser
substituidas pelas “verdades” quimico-cientificas (BRASIL, 2006). Assim,
percebe-se que o ensino na area de Ciéncias Naturais, o qual a disciplina de
quimica esté inserida, mesmo com o advento das DCNEM e dos PCNEM,

ainda continua conteudista e com foco na “transmissdo”, pelo professor e na
“recep¢do”, pelo aluno (BRASIL, 2006, p. 105).

Assim, nota-se que 0 ensino na area de Ciéncias Naturais, na qual a disciplina de
quimica esta inserida, mesmo com o advento das Diretrizes Curriculares Nacionais do
Ensino Médio (DCNEM) e dos Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio
(PCNEM), ainda continua conteudista e com foco na “transmissdo”, pelo professor ¢ na
“recepgao”, pelo aluno. Com a reforma do Ensino Médio aprovada pelo governo federal
no ano de 2017, ainda teremos que esperar para saber em quais configuracfes se dara o
ensino de Quimica, tendo em vista que tal reforma flexibiliza o curriculo.

Os tempos atuais fazem com que a sociedade em que vivemos imponha uma
série de exigéncias que acabam por definir intensas mudancas no modo de se viver, de
se organizar politicamente, socialmente, economicamente e culturalmente e para se
adequar a essas exigéncias, os diversos setores da sociedade passam a adotar 0S novos
valores impostos por esse sistema e, assim, sofrem transformacdes.

Entdo precisamos destacar o intuito maior de ensinar a Quimica nas escolas
pensando em desenvolver no discente a capacidade de participar criticamente nas

questdes da sociedade, ou seja, “a capacidade de tomar decisdes fundamentadas em
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informacgdes e ponderadas as diversas consequéncias decorrentes de tal posicionamento”
(SANTOS; SCHETZLER, 1996, p. 29). Trata-se de formar o cidaddo-aluno para
sobreviver e atuar de forma responsavel e comprometida nesta sociedade cientifico-

tecnoldgica.

2.2 ENSINO DE QUIMICA ORGANICA

Como visto anteriormente, durante décadas, e ainda hoje, o modelo tradicional
funcionou de forma efetiva. No que tange a aprendizagem do aluno “as escolas, ainda,
estdo fundamentadas no modelo de educacdo bancaria, no qual o professor simplesmente
deposita as informacdes, esperando que o aluno, memorizando-as, possa ter um
aprendizado real e significativo” (FREIRE, 2001, p. 19, 20). Em virtude da supremacia
do modelo implantado no sistema educacional, obtém-se como consequéncia um
fracasso escolar, elencando disciplinas que sdo consideradas “problemas”, dentre elas, a
Quimica, principalmente quando seu conhecimento se ramifica na entrada do Ensino
Médio. Nesta linha de discusséo, a disciplina passou a ser desinteressante por exigir que
os discentes decorem nomenclaturas, formulas e elementos.

No que diz respeito ao ensino de Quimica Organica, Solomons e Fryhle (2000,
p.2) afirmam que o componente curricular em questdo é responsavel pelo estudo dos
compostos que sdo o centro da vida nesse planeta, os compostos do carbono. Segundo
esses autores, “somos, em grande parte, constituidos apenas por compostos organicos,
ndo somos apenas derivados e alimentados por eles, como estamos vivendo a era da
Quimica Organica”. Eles destacam que muitas das substancias naturais e sintéticas
espalhadas por nosso cotidiano, como as roupas, 0s combustiveis, 0s plasticos ou 0s
medicamentos fazem parte de um arcabouco tedrico compreendido dentro da area de
conhecimento da Quimica Organica.

Em Brasil (1997) verificamos que a aprendizagem da Quimica passa
necessariamente pela utilizacdo de formulas, equacdes, simbolos, ou seja, uma série de
representacdes que muitas vezes podem parecer muito dificil de serrem compreendidas.
Outro destague gue podemos salientar € que o ensino de quimica organica em algumas
escolas do Brasil, tem dado relevancia a abordagem de conceitos quimicos e em decorar

o0s grupos funcionais, isolados dos demais saberes de outros contetdos.
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O ensino de Quimica Organica nas escolas deve ser trabalhado de forma mais
dindmica e contextualizada, tendo como objetivo despertar o interesse do
aluno através da correlagdo entre os contelidos abordados na disciplina, seja
de cunho tedrico ou pratico (NASCIMENTO, RICART’E; RIBEIRO, 2007,

p. 1).

Em consonancia com o apresentado, é necessario que a pratica docente esteja
vinculada a um ensino mais contextualizado, onde se devem relacionar contetdos de
Quimica Organica com o dia-a-dia dos discentes, respeitando, assim, a pluralidade de
cada um, visando acima de tudo a formacdo de um cidaddo e a atividade do senso
critico. A isso, Cunha (2007, p. 71) aconselha: entre as caracteristicas dos melhores
professores estdo: tornar as aulas atraentes, estimar a participacdo do aluno, saber se
expressar de forma que todos entendam [...] procurar formas inovadoras de desenvolver
a aula, fazer o aluno participar do ensino.

Para Abreu et al. (2009), e tentando atender essas exigéncias no ensino de
Quimica Organica, os professores de quimica precisam estar buscando novas e
interativas formas para suas aulas, no espaco da sala de aula ou em outros ambientes.
Além disso, cabe considerar, de forma mais especifica, o grande interesse dos alunos
pelo computador e a internet, resultado do desenvolvimento tecnolégico ocorrido nos
ultimos anos. De acordo com Pimentel (2003), ao planejarem suas aulas, os professores
tentam incluir diversas ferramentas tecnologicas e percebem que, o que mais esclarece
duvidas e apresenta resultados positivos no tocante a aprendizagem sdo os ambientes
virtuais, ja que apresentam certa interatividade, como é o caso dos jogos e aplicativos
digitais.

Nesse contexto, ¢ de fundamental importancia a renovacdo do ensino de
Quimica Organica, baseada na inovacdo de materiais didatico-pedagogicos, que
possibilitem aos alunos um novo olhar para tal disciplina, despertando o interesse destes

pelas aulas. De acordo com Pinheiro et al. (2004, p. 104):

Para romper esse estigma, alguns professores buscam varias maneiras de
renovar e inovar o ensino. Nas transformages por que passa a escola, com
vista & reformulacdo dos métodos educacionais, os materiais didaticos séo de
fundamental importancia no trabalho do professor. Eles se constituem em
instrumentos que possibilitam planejar boas situacbes didaticas, buscando
promover a ampliacdo dos conhecimentos dos alunos, permitindo-lhes
desenvolver conceitos, problematizar questdes e articular conteido. Para isso,
o professor devera criar situagBes concretas de aprendizagem.

Diante do exposto, cabe ao professor desenvolver reflexdes sobre o
desenvolvimento da sua préatica pedagodgica, buscando sempre metodologias alternativas

incluindo-se no processo de ensino e aprendizagem.
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2.3 METODOLOGIAS ALTERNATIVAS NO ENSINO DE QUIMICA

Para Alves e Pretto (1999) as pesquisas realizadas na area educacional mostram
a necessidade urgente de repensar a escola e, consequentemente, o papel do professor e
cita que este Ultimo é peca-chave para o bom desenvolvimento de atividades que visem
a construcéo do conhecimento pelos alunos.

Na intencdo de tornar o estudo da Quimica mais prazeroso e assim fazer com
que discentes se interessem mais pela disciplina é preciso modificar os métodos de
ensino. O uso da variedade na metodologia é uma opcao do professor. Com isso essa
diferenciacdo metodoldgica na sala de aula proporciona a inovagdo na préatica de ensino
e aprendizagem. Segundo Arroio et al. (2006), ha uma necessidade urgente do uso de
metodologias alternativas voltadas para o ensino da quimica, buscando, dessa forma,
despertar o interesse sobre 0 componente curricular, além de demonstrar a relevancia de
conteddos presentes nas matrizes curriculares das escolas.

Os estudiosos defendem que os professores precisam identificar e saber utilizar
metodologias alternativas de ensino eficientes que possibilitem aos educandos o
desenvolvimento de suas habilidades criticas, atingindo assim o objetivo principal da
educacdo que é formar o cidad&o critico, ativo e participativo na sociedade (SANTOS;
GRECA, 2013).

Em contrapartida, sabemos ainda que para ocorrerem mudancas nas praticas
docentes é preciso superar diversas barreiras que vao desde a auséncia de materiais
didaticos na escola até a falta de formagdes continuadas que venham a contribuir na
melhoria do exercicio docente. No entanto, superar as aulas que se restringem apenas a
utilizacdo de lousa e livro didatico estd se tornando indispensavel. Com isso, 0 uso de
metodologias alternativas vem ganhando espaco nas instituicbes de ensino por tornar o
processo de ensino-aprendizagem mais prazeroso e atrativo.

Isso ja é discutido até mesmo em teorias de aprendizagem, como é o caso dos
estudos desenvolvidos por David Joseph Ausubel, a teoria da aprendizagem
significativa, que reforca a necessidade de se desenvolver metodologias de ensino
alternativas mais eficientes (FERNANDES et al., 2011). Para Ausubel (1982) apud em
Pelizzari et al. (2002), ha necessidade do desenvolvimento de metodologias de ensino
que utilizem os conhecimentos pré-existentes na estrutura cognitiva do aluno para fazer

a relacédo com a nova informacéo e, assim, tornar a aprendizagem relevante.
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Destacamos a contextualizagdo que ndo é propriamente dito uma metodologia
alternativa, mas uma pratica, que trata de vincular o dia-a-dia dos alunos ao que é
ensinado em sala de aula (LIMA et al., 1998). Contextualizar resulta em aprendizagens
reciprocas entre aluno e objeto do conhecimento, saindo do ambito apenas conceitual.
Assim, podemos qualificar como estratégia metodolédgica para a compreensao de fatos
ou situacgdes do cotidiano dos alunos, acao essa citada nos PCN:

A motivacdo do aluno tem muito a ver com a contextualizagdo, pelo fato de
dar sentido aquilo que ele aprende, fazendo com que relacione o que esta
sendo ensinado com sua experiéncia cotidiana. Através da contextualizacao,

é possivel que o aluno faca uma ponte entre teoria e a pratica, 0 que é
previsto (BRASIL, 1999).

Existe uma gama de metodologias alternativas que podem e devem ser utilizadas
pelos professores para o desenvolvimento da aprendizagem significativa, tais como:
gincanas, aulas de campo, pesquisas € uso do laboratério de informatica, “[...] que sdo
metodologias alternativas interessantes e viaveis de serem utilizadas” (CASTRO;
COSTA, 2011, p. 4).

Apontamos, ainda, outros exemplos de metodologias alternativas: o uso de jogos
didaticos Kishimoto (1997); Grando (2001), o uso da masica Silveira, Kiouranis (2008),
a utilizacdo de mapas conceituais Moreira (2006), a utilizacdo de tecnologias da
informacao e comunicacdo Santos (2014), o uso de analogias e modelos Bozelli; Nardi,
(2004), o uso de objetos de aprendizagem Wiley (2002); Mendes; Santana; Pessoa
(2015) e a experimentacdo Freire (2002). Cada uma apresenta suas vantagens e
desvantagens cabendo ao docente identificar qual servira para atingir seu objetivo,
dentro do contexto de sua sala de aula. Lima e Silva (2013, p. 4) contemplam o
pensamento de Giordan (2003) quando afirmam que a experimentacdo € uma boa
estratégia quando se tenta melhorar a assimilacdo e assim favorecer o aprendizado no
ensino de quimica. Ela destaca a importancia de usar este recurso caracterizado por seu
papel investigativo e sua funcdo pedagdgica em auxiliar na interpretacdo e compreensao
de fenbmenos Quimicos.

Para o Ensino de Quimica o uso da experimentacdo, intrinsicamente relacionada
com o préprio componente curricular. E importante ressaltar que a experimentac&o, aqui
apontada como metodologia alternativa de ensino, é vista como ferramenta que permite
aos estudantes a realizacdo de uma reflexdo critica do mundo (MALDANER;

SCHINETZLER, 1998). Em contrapartida, é preciso estar atento para o perigo do
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reducionismo, visto que ndo se devem fazer aulas préaticas apenas por fazer, assim como
qualquer outro tipo de metodologia utilizada em sala de aula ou fora dela. E necessario
que haja uma conexdo entre 0 experimento pratico e a teoria ensinada (CHASSOT,
1996).

Além da experimentacdo, a utilizagdo de recursos midiaticos desperta a
criatividade a medida que estimula a construcdo de conhecimentos multiplos, além de
contextualizar os diversos contetidos durante a elaboracdo de uma videoaula (SILVA;
OLIVEIRA, 2010, p. 1).

Friedman (1996, p. 41) afirma que:

Os jogos ludicos permitem uma situagdo educativa cooperativa e interacional,
ou seja, quando alguém esta jogando esta executando regras do jogo e ao

mesmo tempo, desenvolvendo agBes de cooperacdo e interagdo que
estimulam a convivéncia em grupo.

E necessario também que os professores tenham conhecimentos das alternativas
de ensinar a Quimica. A esse respeito, constantemente encontramos estudos
relacionados a utilizagio de metodologias alternativas, principalmente a
experimentacdo, analogias e os jogos (MIGLIATO, 2005; RAVIOLO; GARRITZ,
2008). Neste trabalho tratamos especificamente da metodologia alternativa que tange a
utilizacdo de jogos digitais no ensino de Quimica Organica em que, dentro do nosso
contexto tecnologico atual, apresenta suas vantagens na tentativa de sanar, ou pelo
menos minimizar, as dificuldades de compreensdo dos contetdos envolvidos com o

componente curricular em questéo pelos estudantes.

24 USO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS DE INFORMACAO E
COMUNICACAO (TDIC) PELOS DOCENTES NO ENSINO DE QUIMICA

Em virtude de serem os principais atores na escolha do material a ser utilizado
(ou ndo) em sala, cabe aqui discutir algumas particularidades da carreira docente,
formacdo, entre outros. Nesta linha, ao tentar definir o trabalho do professor, somos
surpreendidos com muitas incertezas. Nado se tem um conceito pronto e definido, ndo
temos uma férmula como deve ser realizado o trabalho docente, apenas
conceitualizagcdes provisérias que vao se construindo e desconstruindo no confronto
com as pesquisas realizadas. A docéncia vem ao longo dos anos ganhando destaque nos

estudos na area educacional, visto a necessidade de superacdo de antigos conceitos e
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verdades sobre essa pratica, como, por exemplo, a associagdo da pratica docente ao
sacerdocio. Antigamente, a docéncia era tida como um dom, a consolidacdo dessa
imagem ocorria ao longo do século XIX. Atualmente o professor vem conquistando o
status de profissional, destacando a necessidade de qualificacdo inicial e continuada
para exercer sua pratica com responsabilidade e autonomia, numa sociedade complexa,
contraditdria e mutante (NOVOA, 1992; GOODSON, 2007).

Nesta visdo, observamos que a educacdo contemporanea apresenta muitos
desafios ao trabalho do professor. Primeiro, porque é necessario a formacao de cidadaos
condizentes com as exigéncias atuais e com discentes cada vez mais interligados as
midias. Segundo, porque ela € pautada na pratica docente e busca a superagao do ensino
tradicional que envolve o aluno no processo educacional como objeto e o professor
como detentor de conhecimento. Pimenta (1999, p. 23) acrescenta que:

A finalidade da educacdo escolar na sociedade tecnolégica, multimidia e
globalizadora é possibilitar que os alunos trabalhem os conhecimentos
cientificos e tecnolégicos, desenvolvendo habilidades para opera-los, revé-los
e reconstrui-los com sabedoria. O que implica analisa-los, confronta-los,

contextualiza-los. Para isso, ha que os articular em totalidades que permitam
aos alunos irem construindo a nogdo de “cidadania mundial”.

Essa nova visdo de educacdo influencia diretamente na préatica docente. Pratica
essa que € uma construcdo continua e diaria e que, de acordo com a ideia de Tardif
(2002, p. 38), os professores “no exercicio de suas fungdes e na pratica de sua profissao,
desenvolvem saberes especificos, baseados em seu trabalho cotidiano e no
conhecimento de seu meio”. Diante destes pressupostos, faz-se necessario que o
professor avalie continuamente sua maneira de conduzir sua acdo e reflita sobre ela,
aperfeicoando a cada momento suas habilidades profissionais.

A formacdo inicial e continuada de professores é um tema bastante discutido,
além de ndo ser um tema novo, como € possivel constatar nas obras de Ndovoa (1995),
Marcelo (2013), Imbernon (2010), Celani (1998) e Candau (2007). Estes estudos sao
uma consequéncia da necessidade oriunda da propria valorizacdo do papel docente,
visto o historico de desvalorizacdo dessa profissdo como politica de governo no Brasil,
de forma que sempre esteve aliada a uma certa falta de prestigio. Este desprestigio
docente, também histdrico, é notdrio por distintos aspectos.

Aqui cabe discutir ainda, como um dos aspectos para essa desvalorizacdo da
atividade docente, a questdo do ingresso ao longo da trajetdria da institucionalizacdo da

educagdo no Brasil, onde Freire (1991) tece argumentos a formagdo permanente de
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educadores. Em suas palavras: [..] “um dos programas prioritarios em que estou
profundamente empenhado é o de formagdo permanente dos educadores, por entender
que os educadores necessitam de uma pratica politico-pedagdgica séria e competente
que responda a nova fisionomia da escola que se busca construir’ (FREIRE, 1991, p.
80).

Desta forma, é possivel perceber que quando o professor ndo possui condi¢des
favoraveis para a otimizacdo da sua préatica, pode comprometer a aprendizagem do
aluno, além do que, para os docentes cumprirem 0s seus objetivos precisam estar
motivados com suas profissdes (KNUPPE, 2006). A partir da reflexdo docente sobre a
sua pratica quanto as possibilidades de desenvolvimento do seu trabalho e o uso de
ferramentas que contribuam para o fazer docente, podem reavivar 0 sentimento de
prazer no que fazem. Tal afirmacgéo é coerente com o pensamento de Alves (2010) que
defende a satisfacdo no trabalho como um estado psicolégico, sobre até que ponto as
atividades resultantes do sujeito e por ele desenvolvidas atendem ou néo a valores que
considera importantes. 1sso permite refletir sobre o processo ensino e aprendizagem
como razdo de ser da profissdo docente.

Ainda se tratando desta formacdo docente, ha uma necessidade de discussao
ainda mais profunda, sendo uma das ferramentas que pode ser utilizada nessa formacao
continuada sdo as TDIC. Apesar disso, € necessario se ter um professor que esteja
preparado, 0 que nos retoma novamente a discussdo de formacdo docente realizada
anteriormente. Para isso, as instituicbes formadoras devem possibilitar-lhe o alcance da
capacidade de integrar as novas tecnologias a favor do processo de ensino e
aprendizagem, possibilitando encararmos o ensino de forma diferente da tradicional, ou
seja, tentando construir uma escola inovadora que dé condigcdes ao aluno de ter um
maior e melhor desenvolvimento intelectual e social. Como sustenta Lima (2001, p. 11),
a introducdo das ferramentas digitais na escola trard mudancas sociais, na qual o
conhecimento passa a ser construido de forma mediada e o professor passa a ensinar e
aprender junto aos alunos de forma inovadora e interativa. Nesse sentido, Mercado
(2002) disserta:

O trabalho com a internet constitui um meio de relevantes possibilidades
pedagdgicas, j& que ndo se limita ao que constitui estritamente uma
disciplina, permitindo a inter e a pluridisciplinaridade, possibilitando uma
educacdo global e estimula a colocagdo em funcionamento dos processos de

tratamento da informacgdo, nos conteldos e programas de cada nivel
(MERCADO,2002, p. 1).
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Com a expansédo do uso de recursos que adentram o interior as escolas, de modo

a conduzir os sujeitos ao seu uso irrefletido nas praticas pedagdgicas, tém-se a

necessidade de entender melhor como as tecnologias auxiliam em nosso meio escolar

para que os alunos possam interagir de forma mais efetiva com os recursos tecnolégicos

e com a ajuda dos professores, tentando assim, buscar mais informacées e solucionando

questBes e duvidas no que se refere ao uso das TDIC no ambiente escolar. Além disso, 0

professor deve conhecer profundamente a instituicdo escolar. A este respeito, Gauthier
et al. (2006, p. 31) esclarece que:

Em suma, [o professor] possui um conjunto de saberes a respeito da escola

que € desconhecido pela maioria dos cidaddos comuns e pelos membros das

outras profissdes. E um saber profissional especifico, que ndo esta

diretamente relacionado com a acéo pedagogica, mas serve de pano de fundo

tanto para ele quanto para os outros membros de sua categoria socializados

da mesma maneira. Esse tipo de saber permeia a maneira de o professor
existir profissionalmente.

Com isso, necessita-se da apropriacdo das ferramentas tecnologicas para uma
eficacia do processo de aprendizagem. Porém, nossos docentes, muitas vezes, nao estao
preparados ou preferem ndo arriscar e continuam suas praticas diarias desconectadas
dos recursos digitais, fazendo com que essa ferramenta ndo seja util para o aluno, ndo
ocorrendo a ligagdo com as novas ferramentas.

Segundo Kenski (2007), as inovagOes tecnologicas vém causando alteracGes
profundas no comportamento humano, uma vez que, estas impdem-se no cotidiano de
todo o grupo social. Sendo assim, a autora defende que as TDIC, por sua vez,
manifestadas a televisdo, computador, propulsores da comunicacédo atual, sdo resultantes
do processo de evolucdo tecnoldgica promovido pelo homem ao longo do tempo. Estas
vem influenciando intensamente no nosso cotidiano em diferentes esferas, isto €, na
nossa forma de pensar, sentir, agir, de nos relacionarmos e adquirirmos conhecimentos e
ndo podem ser desarticuladas nos processos de ensino.

O uso das TDIC nas praticas educativas deve estar alinhado a uma concepcéo de
educacdo comprometida em romper com a educacdo bancéria, estatica, mecéanica e
alienante, como afirma Freire (1987, p. 40):

Assim é que, enquanto a pratica bancéria, como enfatizamos, implica numa
espécie de anestesia, inibindo o poder criador dos educandos, a educagdo
problematizadora, de carater autenticamente reflexivo, implica num constante

ato de desvelamento da realidade [...] a compreensdo resultante tende a
tornar-se crescentemente critica, por isto, cada vez mais desalienada.
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A partir da perspectiva apresentada, observamos que a concepcdo de formacao
humana integral deve ser norteadora, também, da formacdo docente para o uso das
TDIC no contexto da Educagdo, por romper com a ideia de formagdo voltada
exclusivamente para o trabalho em seu aspecto pratico e simplificado. Nessa perspectiva
de formacdo docente para o uso das TDIC, de forma dialégica com a concepg¢ao humana
integral, 0 homem deve ser concebido como um sujeito histérico que atua na construgao
e transformacdo da sociedade para satisfagdo dos interesses coletivos, a partir de uma
leitura e participacdo critica na sociedade, no que diz respeito aos aspectos politico,
economico e cultural.

Desse modo, podemos destacar o jogo digital como uma ferramenta integrada
dentro das TDIC, sendo um ambiente facilitador do ensino. Entéo, ao aliar a questdo da
diversdo com o propdsito de ensino utilizando jogos digitais como mediadores de
aprendizagem, a chance de elevar a motivacdo e o comprometimento dos alunos aos
estudos aumenta substancialmente. Nas palavras de Grossi (2003, p. 86) “O jogo ¢ uma
atividade rica e de grande efeito que responde as necessidades ludicas, intelectuais e
afetivas, estimulando a vida social e representando, assim, importante contribui¢do na
aprendizagem”.

Portanto, por meio dos recursos oferecidos pelas tecnologias digitais é possivel
planejar, desenvolver e implementar jogos educacionais, no ensino de diferentes
conteddos, oferecendo assim um universo complexo de significados, centrado na
ludicidade, subsidiando a construcdo do conhecimento do aluno conforme seu ritmo, de
forma agradavel, agregando entretenimento, informacao e preparando-o num processo

interdisciplinar.

2.5 Jogos Digitais: instrumentos para a aprendizagem no ensino de quimica

Kapp (2012, p. 143) define jogo como: “um sistema no qual jogadores se
engajam em um desafio abstrato, definido por regras, interatividade e feedback: o que
gera um resultado quantificavel frequentemente eliciando uma reagdo emocional. ”
Borges e Oliveira (1999) afirmam que os jogos possuem uma relacdo de grande
significancia com o desenvolto da inteligéncia, considerando-os como uma ferramenta

de grande utilidade para o processo motivacional e o aprendizado de conceitos.
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Para Gee (2003), os jogos trazem conceitos de aprendizagem que a escola
deveria observar para melhorar o desempenho de seus alunos em sala de aula. E
perceptivel que estas definicBes nos oferece uma perspectiva muito interessante sob o
ponto de vista da aprendizagem. De acordo com Carvalho et al. (1992, p. 28) “desde
muito cedo o jogo na vida da crianga € de fundamental importancia, pois quando ele
brinca, explora e manuseia tudo aquilo que esta a sua volta, através de esforgos fisicos e
mentais”.

Segundo Negrine (1994, p. 9) “jogo se origina do vocabulo latino ‘iocus’, que
significa diversdo, brincadeira. Em alguns dicionarios, aparece como sendo a atividade
ladica com um fim em si mesma, embora ocasionalmente possa se realizar por motivo
extrinseco”.

Alves (2005) relata que o0 jogo € mais antigo que a cultura, ja que a cultura
necessita de fatores humanos e sociais, e 0 ato de jogar, brincar pode ser percebido nos
animais, principalmente os filhotes que se mordem de uma maneira controlada para que
ndo venha a machucar o outro, demonstrando de certa maneira uma aprendizagem
quanto ao controle e conhecimento quanto a sua propria forca. Se olharmos por este
angulo podemos perceber 0 jogo como manifestacédo bioldgica.

Como visto acima muitos autores definem jogos como uma estratégia para
transmitir conhecimento. Na maior parte das definicbes colocam o jogo como
perspectiva contemporanea de relacionar o cotidiano do aluno com o processo de
aprendizagem. Ressaltamos que, aplicado em sala, de aula torna-se um instrumento
enriquecedor onde o ensinar e o aprender, pelas partes envolvidas no processo de ensino
e aprendizagem, com auxilio dos jogos, aumenta as possibilidades de relacionamento e
socializacdo com a troca de conhecimento e experiéncias respeitando-se a diversa
individualidade existente em um ambiente heterogéneo de compreensdo do
conhecimento.

Ao trazermos essa discussdo para o denominado “mundo digital”, ¢ de acordo
com Petry (2016), um dos fatores que dificulta a definicdo do que venha a ser 0s jogos
digitais sdo as suas caracteristicas interdisciplinares, visto que no sentido pratico, os
jogos digitais vdo além das disciplinas, pois em sua construcdo tem seu caminho
trilhado no dialogo entre diversas areas do conhecimento na busca por um jogo capaz de
suprir as necessidades de um certo publico. Ainda segundo o autor, uma das

caracteristicas comuns nas definicGes acerca do que seja um jogo é a de que seja
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constituido por um sistema que envolve o jogador, que por sua vez realiza escolhas, e
estas dardo ao jogo novas possibilidades de enredos e ou finais. O autor afirma que
podemos considerar que um jogo é uma atividade que segue regras, algumas explicitas,
ja expostas desde o inicio do jogo, outras implicitas, que podem ou ndo estar ligadas
diretamente no desenrolar do jogo. Além disso, 0 jogo também deve ter conflitos, que
podem ser direto com outros jogadores (tanto reais como virtuais), ou pode ter como
adversario a propria maquina, assim como ha a possibilidade de este confronto ser de
forma aleatdria (fruto de situacOes cotidianas) ou ligadas ao acaso (como em jogos de
azar).

Como dito anteriormente, grande parte dos jogos tem objetivos, que podem ou
ndo serem expostos ja no inicio do jogo e, em algumas situacdes, os objetivos podem
ndo ser direcionados pelo jogo em si, mas sim por quem o esta jogando. A maioria dos
jogos tem pontuacdes, algumas vezes ligadas a bonificacdes, outras ligadas a critérios
para que o0 jogador possa avancar no jogo. Grande parte dos jogos envolvem decisdes
que devem ser tomadas pelo jogador.

Fica evidenciado o potencial enorme de se utilizar estas ferramentas ndo so
como meio de entretenimento ou recreacdo, mas também como instrumentos de
aprendizagem. Ou seja, colocar nos jogos conceitos que podem ser abstraidos pelos
discentes que podem impactar positivamente no quesito de abstracdo de conhecimentos
inerentes ao jogo. Estas definicbes de jogos correlacionam objetivos alcancaveis e
mensuraveis a um sistema definido por regras, estabelecendo assim a interatividade e a
presenca do feedback essencial para o acompanhamento da evolucdo da aprendizagem.
Miranda (2001) destaca que varios objetivos podem ser atingidos a partir da utilizacéo
dos jogos, como os relacionados a cognicdo, afeicdo, socializacdo, motivacdo e a
criatividade.

Como o propésito é promover a aprendizagem, muitos dos elementos dos jogos
digitais sdo baseados em psicologia educacional e muitas coisas os professores ja tém
feito ao longo dos anos, como por exemplo oferecer um feedback (correcdo de
exercicios). A grande diferenca é que 0s jogos digitais acrescentam uma nova camada
de interesse ao trazer todos elementos juntos e acrescenta a eles um viés ludico e
dinamico, viabilizando uma internalizacdo de contetdos mais facilmente. Salientamos
que, em termos de aprendizagem, um dos maiores beneficios é o fato de que os jogos

diminuem sensivelmente o tempo necessario para o aprendizado de um conceito, pois,
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focados na esséncia do aplicativo digital diminui as resisténcias provenientes da
realidade e da aprendizagem.

Para NOvoa (2015), o que define a aprendizagem ndo €é saber muito. E
compreender bem aquilo que se sabe. E preciso desenvolver nos alunos a capacidade de
estudar, de procurar, de pesquisar, de selecionar, de comunicar. Pode ser uma tarefa
mais complexa do que imaginamos a principio. Para isto, deve-se definir aprendizagem
como uma mudanga relativamente permanente no comportamento, resultante da
experiéncia. Algumas vezes falamos em aprender sobre algo e outras vezes falamos em
aprender como fazer algo. Alguns tipos de aprendizagem envolvem palavras, enquanto
outros envolvem acbes. Notamos que aprender estd ligado a modelar um
comportamento e os jogos digitais ou games, permitem situagdes muito além de meras
simulac¢des, mas uma interacdo com uma nova linguagem, proveniente do aparecimento
e expansao das tecnologias digitais. Assim, propiciam novas possibilidades de conhecer,
pensar, atuar e interagir, o que torna viavel o uso dos jogos digitais nos processos de
ensino em diversos momentos. Esses elementos ja fazem parte das praticas diarias dos
sujeitos em todas as fases de sua vida e que podem e devem ser aproveitadas pelos
professores de Quimica sempre que possivel, pois grande parte dos alunos tem acesso a
estes recursos, porém, muitas vezes ndo 0os vém como educativos, se detendo apenas ao
fator ladico.

Temos que destacar que o jogo digital, em sua esséncia, no campo da
aprendizagem € uma ferramenta a mais que deve ser levada em conta em seu
planejamento como uma opcao a ser utilizada em sala de aula, contudo ndo substitui as
demais.

Entdo, qual a relacdo entre jogos e a aprendizagem? Os jogos ajudam ou
atrapalham? Vejamos o que alguns pesquisadores tém a dizer sobre o assunto:

Como parte do processo de aprendizagem, a satisfagdo e a diversdo tém sua
importancia quando da aprendizagem de novas ferramentas, visto que o

aprendiz fica mais relaxado, motivado e, consequentemente, mais disposto a
aprender (BISSON; LUCKNER 1996, p. 109-110).

Com isso o discente motiva-se para aprender usando as ferramentas do seu dia-
a-dia, o0 aluno tem acesso a instrumentos tecnolégicos muito diversificados o que torna a
escola, por vezes, bastante mais desmotivadora pela forma como os conteldos sdo

repassados.
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Essa perspectiva auxilia-nos a ver o ambiente do jogo e as interagbes que
nele ocorrem como um ambiente de aprendizagem, fora da escola. Na Gtica
do jogo, a formacao das comunidades de jogadores, ou dos clas, é importante,
em vista de demandar dos seus participantes: conhecer as regras do jogo,
compreender as dindmicas especificas de cada jogador, trocar ideias e
informacdes a respeito de tematicas comuns aos participantes e contribuir
para o desenvolvimento dos individuos que compdem 0 grupo para que Se
apropriem dos sistemas simbolicos coletivos. (ARRUDA; SIMAN, 2009, p.
1).

Corroborando com a ideia, Aldrich (2005, p. 34) afirma que “as pessoas
aprendem melhor quando ndo sabem que estdo aprendendo, mesmo que seja util” e esta
é uma das caracteristicas dos games: o jogador determina como aprende, afinal é livre
para descobrir e criar arranjos de aprendizado que funcione melhor para ele.

Além do jogo propriamente dito, os jogadores fazem uso de outros
mecanismos de comunicacdo para empreender esses espagos de formagéo,
como: MSN, forum de discussdo, bate papo etc. A logica de todos é a mesma
— 0s jogadores mais experientes ensinam 0s jogadores menos experientes a
queimar etapas do processo de aprendizagem do jogo, por meio de interacoes
relacionadas ao jogo. O que é mais importante nestas observacfes de campo

é a iniciativa dos jovens em criar organizagBes de aprendizagem. (ARRUDA;
SIMAN, 2009, p. 3).

Embora os jogos, em sua concepgdo primeira, ndo sejam um objeto educativo de
maneira formal, podemos perceber que trazem suas contribuicbes ao processo de
aprendizagem, ja que estimulam a curiosidade e a busca por mais informacdes, em
especial 0s que tem caracteristicas competitivas e com a realidade do cotidiano, assim
como possa também montar estratégias de jogo. Embora este conhecimento adquirido
seja com pretensdes de entretenimento, este também podera ser usado em situacdes que
vao além do jogo.

No caso da Quimica Organica que revela conceitos essencialmente reais e de
facil contextualizacdo, os jogos e aplicativos digitais apresentam, na maioria das vezes,
uma situacdo do cotidiano dos alunos, propondo problemas que envolvem os conteddos,
facilitando assim, e de forma mais especifica de modo a adentrar em nosso objeto de
estudo, a compreensdo dos compostos organicos e suas aplicacdes no dia-a-dia. Vale
salientar que o jogo é um instrumento que possibilita que os professores facam uma
ressignificacdo dos seus conhecimentos, possibilitando uma aprendizagem significativa
pois caracteriza-se pela interacdo entre os conhecimentos prévios e conhecimentos
novos, e que esse conhecimento especificamente seja relevante a nova aprendizagem, o
qual pode ser, um simbolo ou um meio que ja tenha significativo espaco no seu a dia-a-

dia.
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3 ASPECTOS METODOLOGICOS

Neste capitulo discorremos sobre a natureza da pesquisa, 0 contexto
onde serd aplicada, os sujeitos envolvidos e os materiais/instrumentos utilizados,

conforme representados no Fluxograma 1.

Fluxograma 1 — Fases da Pesquisa

METODOLOGIA (ETAPAS)

| = -
CARACTERIZACAO ABORDAGENS ANALISE DO

INSTRUMENTO
/ N |
CONTEXTO DA QU,lALITATIVA QUANTIlTATIVA VALIDACAD
PESQUISA \ |
PESQUISA ESCALA
| 0 . DE CORPO
EEM PUBLICO | OBSERVACAO LIKERT DOCENTE
Eiégiggg AILVO ESCALA DE QUESTIONARIO
DIFERENCIAL PRE-TESTE
DISCENTES E SEMANTICO
DOCENTES

Fonte: Elaboragéo propria em 2020

3.1 NATUREZA DA PESQUISA

Este trabalho teve seu delineamento baseado em abordagens qualitativa e
quantitativa. Vergara (2005) cita o levantamento como tipo de pesquisa quantitativa, a
causal-comparativa e a experimental e como exemplo de pesquisa com a abordagem
qualitativa, temos a pesquisa acdo, a pesquisa histérica, o estudo de caso, entre outros.
No delineamento do trabalho realizamos uma pesquisa acdo com objetivo de verificar
nossa hipotese: o uso de jogos digitais influencia positivamente a aprendizagem dos
alunos da terceira série do ensino médio no contetdo de Quimica Organica?

De acordo com Queiroz (2002 apud PONTES, 1995), os dados quando sao

tratados de maneira qualitativa, mostram um bom grau de confiabilidade a magnitude
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do fendmeno em estudo, enquanto os dados quantitativos revelam a intensidade em que
ocorreram os fenbmenos pesquisados. Visto que buscam perceber melhorias nos niveis
de aprendizagem, no nosso trabalho, em Quimica Organica. Partindo dessa
compreensdo, e com base nos fundamentos tedricos de Marconi e Lakatos (2003), bem
como nos postulados de Gressler (2003), realizou-se a presente pesquisa sob o0s
preceitos da abordagem qualiquantitativo.

As pesquisas em ensino que utilizam a metodologia qualiquantitativo ainda s&o
um paradigma emergente levando em consideracdo o contexto educacional brasileiro
que vivenciamos. Os dados de pesquisas analisados por Schneider, Fujii e Corazza
(2017, p.582) apontam que

[...] em apenas 10,4% dos artigos analisados foi empregada a abordagem
quali-quantitativa na construcdo dos dados, evidenciando-se que, embora
defendida por inimeros pesquisadores nacionais e internacionais, a utilizacdo
da pesquisa quali-quantitativa configura-se como incipiente na area de ensino
de ciéncias no Brasil. [...] as pesquisas qualitativas e quantitativas ainda sdo
concebidas como campos opostos pela maioria dos pesquisadores nacionais
da area de ensino de ciéncias, impossibilitando no emprego de abordagens
quali-quantitativa no alcance dos resultados pretendidos, fato que poderia

favorecer o enriquecimento da investigacdo, via complementariedade na
anélise dos objetos de estudo.

Para Minayo (1997) os tratamentos quantitativos e qualitativos dos resultados
podem ser complementares, enriquecendo a analise e as discussbes finais.
Corroborando, Flick (2009), diz que varios pesquisadores de diversas areas enfatizam as
relacGes e as combinag6es possiveis, além das distingdes entre as duas abordagens de
pesquisa. Com isso, a utilizacdo dessa combinacdo é uma tendéncia crescente na
pesquisa em ensino. 1sso deve-se ao fato de que a combinacdo oferece uma alternativa
para a investigacdo de fendbmenos complexos, promovendo o entendimento sobre o
fendmeno estuadado de uma forma que nédo se obteria com a utilizacdo de somente uma
abordagem, assim, fornecendo um quadro mais geral da questdo em estudo. Nesta
perspectiva uma apoia a outra, possibilitando uma analise estrutural do fendmeno
estudado.

Durante o delineamento da pesquisa optamos por uma metodologia do tipo
pesquisa acdo, uma vez que existem varias formas de trabalhar com a metodologia
ativa. Nesta pesquisa, € apresentada enfatizando-se em especial a pesquisa acdo como
uma alternativa eficaz para desenvolvimento de habilidades e atitudes. Corroborando,
Thiollent (2003, p. 14) afirma que “a pesquisa agdo é um tipo de pesquisa social com

base empirica que é concebida e realizada em estreita associagdo com uma agdo ou com
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a resolucdo de um problema coletivo”, sendo que os envolvidos neste processo, tanto
pesquisadores quanto participantes, devem agir de maneira colaborativa e/ou
participativa, pois estes sdo agentes indissociaveis da pesquisa.

3.2 CAMPO DA PESQUISA

O campo de pesquisa foi a Escola de Ensino Médio Francisco Jaguaribe
(EEMRJ), pertencente a rede estadual de ensino do estado do Ceard, localizada na rua
Coronel Raimundo Francisco, 1135, Jaguaruana-Ce, distante, aproximadamente, 180
km de Fortaleza. A Escola de Ensino Médio Francisco Jaguaribe, decreto de fundacéo
N° 14.417 de 14/05/81, iniciou suas atividades em 1982 em dependéncias da Escola
Gerardo Correia Lima, onde funcionou por oito meses, passando, entdo, ao endereco
que ocupa hoje. Tem o nome em homenagem a um ex-prefeito da cidade, e no primeiro
ano de funcionamento contemplava somente o turno da noite com trés turmas de
formacdo para o magistério e técnico em contabilidade e, posteriormente, passou a
funcionar nos trés turnos e hoje com oito salas de aula. A escola evoluiu ao longo do
tempo, em todos os aspectos, podendo-se notar a partir de sua estrutura fisica e
funcional, onde se pode verificar a existéncia das oito salas de aula, um laboratério
educacional de informatica, um patio com palco, uma quadra poliesportiva e, entre
outros, um Centro de Multimeios. Hoje a escola funciona nos turnos manha e noite com
a modalidade de ensino médio regular e EJA mais qualificacdo profissional, a escola
possui cerca de 550 alunos distribuido em treze turmas sendo 11 de ensino médio
regular e duas turmas de EJA mais qualificacéo.

Os motivos da escolha da escola foram primeiramente por se tratar de escola
publica e dispor de Laboratério Educacional de Informatica (LEI), com bom acesso a
computadores e internet para os alunos. Além disso, um ponto que também foi
considerado € o maior acesso aos discentes e docentes, o que facilitou a realizacdo da

pesquisa, visto que os pesquisadores ndo eram estranhos ao ambiente e, portanto, a

interacdo entre pesquisadores e participantes se deu de forma natural.
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3.3 SUJEITOS DA PESQUISA

Os participantes da pesquisa foram escolhidos a partir da aplicacdo do pré-teste
(utilizado como instrumento para nortear a escolha da turma). A escola possui trés
turmas de terceira série no turno matutino e, apds a anlise do referido teste, que foram
realizados com a trés turmas, foi observado que além das notas baixas, detectamos uma
heterogeneidade nas respostas dos alunos na turma da 32 série A, que possui quarenta
alunos no ano de 2019. Além das analises realizadas foi conversado com os professores
das turmas para uma analise do mesmo sobre a turmas da série.

Inicialmente, houve um dialogo explicando como seria realizada a pesquisa,
discutindo os objetivos e com intuito de dirimir possiveis dividas, onde 0os mesmos
foram convidados a participar do projeto. ApoOs este trabalho inicial, os discentes
conheceram cada etapa das a¢Oes que seriam realizadas.

Outro sujeito da pesquisa foram os oitos docentes que lecionam a disciplina de
Quimica na escola. Os mesmos responderam ao questionario na forma de Escala de
Likert. O intuito da aplicacdo do questionario foi para percebemos o que cada um acha
da inclusdo dos jogos nas aulas de Quimica; como 0s mesmos veem a utilizagdo de
TDIC nas escolas e se no ambiente educacional que os mesmos lecionavam tinha esse

suporte.

3.4 ESTADO DO CONHECIMENTO

Nos ultimos anos, temos observado uma significativa producdo denominada
“estado da arte” ou “estado do conhecimento” em todas as areas do conhecimento, com
0 intuito de mapear e avaliar determinado campo de pesquisa. Em alguns casos, séo
também denominadas pesquisas bibliograficas ou de reviséo.

Soares (1989) pontua que o tipo de pesquisa “Estado do Conhecimento” pode
ser também denominado “Estado da Arte” e propde como objetivo inventariar e
sistematizar o que vem sendo produzido em determinada area do conhecimento. De
acordo com a autora, trata-se de uma investigacdo relevante, por permitir o
conhecimento amplo sobre os temas que vém sendo estudando em dado momento.
Romanowski e Ens (2006) e Ferreira (2002) apontam que as pesquisas de “estado da

arte” ou “estado do conhecimento” podem constituir um marco histérico de uma area de
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conhecimento, possibilitando sua evolucdo e permitindo inventariar e sistematizar tudo
que é produzido sobre um determinado campo.

Nos trabalhos de Megid Neto (1999) e Ferreira (2002), os autores destacam o
carater inventariante. Megid Neto (1999) destaca ainda a sistematizacdo oriunda dessas
pesquisas, as quais objetivam identificar, recuperar, classificar e descrever a pesquisa
académica em um determinado periodo.

Com o advento da informatizacdo e das novas tecnologias, a dificuldade de
acesso foi minimizada, pois esses materiais passaram a ser disponibilizados em sites
especializados. Essa intensificacdo de publicagOes gera inquietagdes e questionamentos
como: possibilidade de inventariar essa producdo? Imaginando tendéncias e énfases,
quais escolhas metodoldgicas e tedricas? E como diferenciar trabalhos entre si? Aqui,
ele deve buscar responder, além das perguntas “quando”, “onde” e “quem” produz
pesquisas num determinado periodo e lugar, aquelas questdes que se referem a “o qué”
e “o como” dos trabalhos.

A partir das caracteristicas apresentadas, entendemos que pesquisas do tipo
estado do conhecimento sdo aquelas que buscam inventariar, sistematizar, descrever,
avaliar e discutir certo tipo de producdo académica em uma determinada area e/ou tema
de conhecimento em um determinado periodo de tempo e em um unico banco de dados,
buscando apresentar as caracteristicas e os principais problemas dessa area em estudo,
reconhecer as tematicas e abordagens dominantes e emergentes, suas lacunas e entraves
teodricos e/ou metodologicos.

Sendo assim, esta pesquisa objetivou o estudo dos resumos para analise dos
dados e, dessa forma, ndo denominamos de Estado da Arte, pois, segundo Romanowski
e Ens (2006, p. 39) “[...] o estudo que aborda apenas um setor das publicacdes sobre o
tema estudado vem sendo denominado de estado do conhecimento”, denominando
assim esta parte da pesquisa como Estado do conhecimento.

Por fim, destaca-se a importancia desses estudos no processo de evolucdo da
ciéncia, a fim de ordenar periodicamente o conjunto de informacdes e resultados ja
existentes das varias pesquisas realizadas dos mais diversos assuntos e conteldo,
favorecendo a organizacdo, que mostre a integracdo e a configuracdo emergentes, as
diferentes perspectivas investigadas, o0s estudos recorrentes, as lacunas e as

contradicdes.
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Tendo em vista a necessidade de mapear e avaliar a producdo das pesquisas
académicas sobre os jogos digitais no ensino de Quimica desenvolvidas no pais,
recorreremos & modalidade de pesquisa caracterizada como “estado do conhecimento”,
utilizando a abordagem qualitativa para compreensdo das informagfes encontradas
nesta pesquisa da natureza das producOes apresentadas, as caracteristicas gerais e as
tendéncias verificadas nas producdes escritas sobre a tematica em estudo.

Charlot (2006) nos instiga a fazer esse esforco analitico/sintético em relacéo a
grande area da educacdo. Ao discutir a necessidade de definir a especificidade da
educacdo como campo de conhecimento e de pesquisa, 0 autor argumenta que é preciso
registrar a memoria da pesquisa em educacdo, o que requer a elaboracdo de sinteses
integrativas da producdo cientifica para que se evite a dispersdo, a repeticdo de temas e
metodologias e para que se encontrem alguns pontos de partida que ajudem a melhor
defini-la. Neste ponto fazemos a realocacdo desta necessidade de avaliagdo tambem
para a area de ensino, como meio de entender as producdes sobre o tema.

Partindo desses principios metodologicos, a primeira parte do trabalho envolveu
a delimitacdo de nosso objeto de pesquisa, trabalhos finais elaborados em programas de
poOs-graduacdo stricto sensu (dissertacdes ou teses) sobre a utilizacdo dos jogos nao
digitais e jogos digitais no ensino de Quimica no ensino médio. Cabe ressaltar que
nosso intuito com essa pesquisa foi mapear como se tem dado a producéo sobre a
utilizacdo dos jogos e o potencial pedagdgico das atividades realizadas. Dessa forma,
utilizamos como critério para obtencdo dos trabalhos a intencionalidade pedagogica
apresentada pelos autores.

Partindo do pressuposto que os trabalhos apresentados utilizaram atividades
educativas que manuseavam algum tipo de jogo como auxilio no método de ensino dos
docentes, ndo procuramos questionar. Observamos em alguns trabalhos se a anélise
sobre o tema seria voltada ao ludico, conforme o conceito do termo. Partimos do
principio de que se o0 autor considera seu trabalho ladico, em nosso estudo também foi
enquadrado como tal.

A obtencdo dos trabalhos foi realizada a partir do levantamento e selecdo das
producdes no Banco de Teses da CAPES (periodo 2007-2017), na Biblioteca Digital de
Teses e DissertacGes do Instituto Brasileiro de Informacdo em Ciéncias e Tecnologia
(periodo 2007-2017). Incluimos que nos Bancos de teses e dissertacdes da CAPES e

BDTD o0 termo “Quimica” foi utilizado na barra de busca do banco de dados.
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Posteriormente, a pesquisa foi refinada com a selegdo dos termos Ensino de Quimica
Organica, na area de concentracdo. A metodologia sucedeu tendo como base de um
novo refinamento os titulos dos trabalhos e as palavras-chaves localizadas abaixo dos
resumos, com os termos “Jogos digitais e educativos”.

A partir da selecdo das producdes, iniciamos a segunda etapa deste trabalho, que
se refere & obtencdo e tratamento das informacdes. A partir da lista dos trabalhos
selecionados, partimos para a obtencdo da analise dos titulos, resumos e palavras-chave,
para a realizacdo, sistematizacdo dos dados e posterior a analise de cada ponto a fim de
oferecer um estudo sobre a situacdo dos trabalhos académicos sobre os temas em

discusséo.

3.5 INSTRUMENTOS DA PESQUISA

Para coleta de dados utilizamos o0s instrumentos, para observacdes dos
professores e alunos; escala de Likert (utilizada com os professores), questionarios pre-
teste, aplicacdo do jogo digital “Trilha Organica” e para andlise do efeito do jogo
decidimos realizar um questionario no formato escala diferencial semantico. A seguir

detalharemos cada instrumental a ser utilizado na pesquisa.

3.6 Escalade Likert

O uso da escala de Likert como instrumento de pesquisa tem como objetivo
analisar as percep¢des dos docentes em suas atividades em sala de aula. Sendo assim,
temos o intuito de conhecer como os docentes da area de Quimica compreendem 0s
Jogos Digitais e 0 uso das TDIC como ferramenta facilitadora do processo de ensino e
aprendizagem. Avaliaremos as concepcdes e atitudes por meio da aplicacdo do
questionamento com a estrutura de Escala de Likert a qual se enquadra dentro da

avaliacdo psicométrica, quando pretende-se.

[...] aplicar testes, respondendo-se a uma série de questbes, cada uma das
quais tem por objetivo quantificar o atributo comum que se pretende medir,
para construir uma pontuacao classificatoria para a atitude da pessoa sobre
um continuo. As conhecidas escalas tipo Likert e de diferencial semantico
caberiam dentro desta segunda tradi¢do, cuja validade radica na suposta
capacidade de cada questdo para representar adequadamente o construto
atitudinal que se mede (ACEVEDO DIAZ, 2001 apud NUNES, 2014, p. 87).
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A escolha pela utilizagdo da escala de Likert para obtengéo desses dados ocorreu
pelo fato desse tipo de escala permitir o registro do nivel de concordéancia ou
discordancia com uma declaracdo dada. Esse tipo de escala é recomendado quando se
pretende avaliar atitudes mais especificas (ESPINOZA GARCIA; ROMAN GALAN,
1998).

Aplicamos a escala de Likert com os docentes que trabalham na EEMFJ. Esse
questionério, segundo Espinoza Garcia e Roman Galan (1998), permite o registro do
nivel de concordancia ou discordancia com determinada declaracdo. Assim, poderemos
aferir o nivel de concordancia dos professores com as afirmac@es feitas sobre olhar do
ensino de Quimica, as metodologias alternativas, o uso de jogos digitais nas aulas e
sobre o uso das TDIC como instrumentos metodoldgicos de ensino utilizadas em sala de
aula pelos professores da escola. Esse instrumental possibilitou de forma unificada
identificar o sentido e a intensidade da atitude dos participantes (LIKERT, 1932).

A escala de Likert elaborada foi composta por vinte (20) afirmacGes
(APENDICE 1), nas quais os docentes marcariam uma das alternativas aquela que mais
correspondia com seu nivel de concordancia ou discordancia. A escala de Likert
utilizada foi de cinco (05) pontos, por entendermos, como Hodge e Gillespie (2003),
que uma escala com uma quantidade de pontos menor que cinco (05) diminui a
confiabilidade da mensuracdo e com quantidade maior que cinco (05) pontos pode
trazer dificuldades dos participantes definirem seu ponto de vista, podendo levar os
mesmos a escolherem os pontos aleatoriamente. E importante destacar que cada
afirmativa possuiam um valor correspondente, sendo que para concordo totalmente tem
peso +2, concordo tem peso +1, indeciso tem peso 0, discordo tem peso -1, discordo
totalmente tem peso -2. Além disso, vale ressaltar que a média dos valores quanto mais
proximo de 2 e superior a 1, os docentes concordam com as afirmacées, e quanto mais
proximo de -2 e menores do que 0, os participantes da pesquisa discordam das
afirmacdes propostas.

Os dados obtidos pela aplicacdo da escala de Likert foram tratados utilizando a
abordagem quantitativa para estabelecer a média Aritmética (Equacao I) como medida
de centralidade e do desvio padrdo (Equacdo Il) como medida de dispersdo para cada

assertiva proposta.
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a) Média Aritmética:

p=x X

Onde,
pu= Média;
¥ X= Soma de nameros;

N = Quantidade de nimeros somados.

b) Desvio Padrao (S):

Dlz'(cs)=\/V=,/%Xin;;(l

Onde,

V= Variancia

DP = Desvio padréo;

xi = Valor correspondente a afirmativa de cada participante;
x = Média padréo;

n = NUmero total de participante.

3.7 Pesquisa Ativa

Através da pesquisa podemos conhecer melhor os problemas dos alunos ou
entender as dificuldades da comunidade escolar onde o discente esta inserido. Pode-se
usa-la como instrumento primordial no processo formativo, buscando-se respostas
baseadas em critérios cientificos. Assim, deve favorecer um olhar investigativo, atento a
tudo que acontece, propondo uma acdo ao problema. Desta forma a pesquisa em questéo
apresenta-se em conhecer uma realidade definida e, a partir de agdes, constituir uma
nova realidade de aprendizagem.

Acerca da temaética, Freire (2005, p. 32) afirma:
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N&do ha ensino sem pesquisa e pesquisa sem ensino. Esses fazeres se
encontram um no corpo do outro. Enquanto ensino continuo buscando,
reprocurando. Ensino porque busco, porque indaguei, porque indago e me
indago. Pesquiso para constatar, constatando, intervenho, intervindo educo e
me educo. Pesquiso para conhecer o que ainda ndo conhego e comunicar ou
anunciar a novidade.

A pesquisa se torna atitude cotidiana, desenvolvendo-se um olhar diferenciado
sobre os problemas, buscando professores e alunos, partes indissociaveis do processo
questionar sua prética, trazendo resolucGes viaveis para o problema em questdo. Este
trabalho tem como foco a pesquisa-acéo, que se trata de uma tipologia da pesquisa ativa.

A pesquisa-agdo é um tipo de pesquisa social com base empirica que é
concebida e realizada em estreita associagdo com uma agdo ou com a
resolucdo de um problema coletivo e no qual os pesquisadores e 0s

participantes representativos da situacdo ou do problema estdo envolvidos de
modo cooperativo ou participativo (THIOLLENT, 2004, p. 14).

Como podemos destacar pesquisa-acdo trata-se de uma investigacdo onde
ambiente de aprendizagem pressupde que o professor atue como orientador, supervisor
e facilitador do processo de aprendizagem, ndo apenas como 0 Unico detentor do
conhecimento ja sistematizado. Os métodos e as técnicas estimulam a interacdo entre
estudantes e professores, entre estudantes e estudantes, entre estudantes e material
didatico e outros recursos de aprendizagem.

De acordo com Stringer (1996), a pesquisa-acdo compreende, dentro das
pesquisas ativas, uma rotina composta por trés acdes principais: observar, para reunir
informac@es e construir um cenario; pensar, para explorar, analisar e interpretar os fatos;
e agir, implementando e avaliando as acfes. A partir dessa afirmacéo abaixo citaremos

as etapas da pesquisa-acao realizadas durante este trabalho de pesquisa.

3.7.1.1 Elaboracdo da acédo

A elaboracdo da acgdo teve inicio com a criacdo do jogo Trilha Organica, que €
um jogo digital elaborado na plataforma prezi, 0 mesmo € um software na modalidade

computacdo em nuvem feito em HTML5 utilizado para a criacdo de apresentacfes nao

lineares. Tudo é criado em uma estrutura Unica, parecida com uma palheta de designer
real. A plataforma disponibiliza uma versdo gratuita que roda a partir do navegador.
ApoOs cadastro, é possivel criar suas apresentacdes. Além disso, é possivel reutilizar

apresentacdes publicas compartilhadas por outros usuarios.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Software
https://pt.wikipedia.org/wiki/Computa%C3%A7%C3%A3o_em_nuvem
https://pt.wikipedia.org/wiki/HTML5
https://pt.wikipedia.org/wiki/Navegador_(inform%C3%A1tica)
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Para apresentar o trabalho pronto, é possivel acessa-lo pela internet ou baixa-lo
em uma pasta compactada que ndo depende de acesso a internet para funcionar. Além
da versdo gratuita, ha também opcdes de uso pagas que aumentam o tamanho disponivel
para armazenamento na nuvem, e permitem editar o trabalho localmente. O jogo foi
planejado pelo professor Everardo Paulo de Oliveira Junior, 0 mesmo é graduado em
Licenciatura em Quimica da UECE onde foi aluno e bolsista IC-UECE e atuou no
laboratorio de eletroquimica e corrosdo microbiana (LECOM) desenvolvendo pesquisas
nas areas diversas com énfase em corrosdo de materiais. O Jogo tem como nome “Trilha
Organica” (Figura 1), é composto por perguntas e resposta € no caminhar do jogo, o

mesmo oferece desafios para serem respondidos pelos alunos.

Figura 1 — O jogo Trilha Orgéanica

Fonte: Jogo elaborado pelo professor Everardo Paulo — UECE.

3.7.1.2 Execucdo da acao

A execucdo da acdo foi realizada com o jogo digital para ser utilizado com os
discentes. O jogo construido denominado de Trilha Organica, foi elaborado levando em
consideracdo o entretenimento que o ladico fornece e o contetdo de quimica organica,
favorecendo uma relacao intrinseca entre as partes envolvidas na pesquisa. O jogo conta
com pergunta, resposta e desafios sobre o contelldo de Quimica Organica, em que 0
aluno vai respondendo as perguntas e os desafios, e assim passando de fase até chegar

ao final.
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Executaremos nosso experimento com as seguintes etapas, como podemos
observar na Tabela 1, a seguir:
Tabela 1 — Etapas da pesquisa

Acéo Quantidade de hora por acdo

Observacgdes dos professores e aplicagdo 4h
da escala de Likert.

Dialogos com os alunos explicando a 4h
pesquisa.
Aplicacdo do pré-teste com todos alunos 2h

participantes da pesquisa.

Realizacdo das aulas com metodologia 10h
ativa utilizando jogo digital “Trilha

Organica”.

Aplicacdo do  questiondrio  escala 2h
diferencial semantico com os alunos que

da 32 A participante da pesquisa

Analise dos resultados. 10h

Fonte: Elaboracéo propria em 2019

3.7.1.3 Avaliacao da acao

As avaliacOes das agdes foram realizadas a partir de dados obtidos da aplicacdo de
questionarios no formato de Escala diferencial semantico que serd realizada apos
aplicacdo da aula utilizando o jogo digital “Trilha Organica”. O instrumental utilizado
como pré-teste foi elaborado objetivando aferir o conhecimento dos alunos acerca do
conteddo das fungdes organicas. Sua utilizacdo dar-se-a por compreendermos que é uma
ferramenta muito utilizada na coleta de dados, mas principalmente por ser um método
que d& ao pesquisador uma visdo mais ampla que, por outros métodos, seria superficial.
No entanto, para Gray (2012) ndo podemos esquecer que, para construcdo deste
instrumental o pesquisador necessitard ter atencdo para as falhas que podem
comprometer a pesquisa.

Utilizaremos um questionario com perguntas abertas e fechadas. Foi realizada a
verificacdo cognitiva discente utilizando dois tipos de perguntas por duas razdes, a

saber: primeira, as perguntas abertas oferecem vantagens, como “potencial de riqueza
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nas respostas” (GRAY, 2012, p. 282), permitindo que o aluno participante expresse seus
pensamentos; e segunda, as perguntas fechadas ddo ao “[...] respondente uma estrutura
para suas respostas” (GRAY, 2012, p. 283). O questionério continha dez (10) perguntas
estruturadas da seguinte maneira: primeira e segunda — referiam-se teoria do contetdo.
Atraveés delas avaliaremos conhecimento dos alunos em relagdo aos termos utilizados no
contetdo de funcbes organicas; terceira e quarta — buscamos avaliar se o aluno era
capaz de analisar uma situacdo com base no conhecimento tedrico adquirido, como
também analisar se 0s mesmos ja compreendem a linguagem quimica e da quinta a
décima — o reconhecimento dos grupos funcionais

Os momentos de aplicacdo do pré-teste ocorreram durante as aulas de Quimica e
todos os alunos participantes da pesquisa foram convidados a responder questionario. O
pré-teste foi aplicado no segundo momento de contato com os alunos participantes.
Todos os alunos presentes responderam o questionario. Nesta etapa seguimos a

metodologia proposta por Moreira (2011, p. 131).
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

41 ESTADO DO CONHECIMENTO ACERCA DOS JOGOS E O ENSINO DE
QUIMICA NO BRASIL

No estado do conhecimento realizado sobre a tematica, apresentado no capitulo
3. Aspectos Metodologicos, item 3.4, encontramos vinte e um trabalhos, sendo uma tese
de doutorado, dezesseis dissertacdes de mestrado académico e quatro dissertacfes de
mestrado profissional que tratam sobre utilizagcdo dos jogos nédo digitais e digitais tendo
um referencial educativo ligado ao ensino de Quimica.

Entretanto, observamos concomitantemente um predominio dos jogos
educativos de tabuleiro, de cartas sobre as outras atividades. Soares (2013) relacionou
esse aspecto ao fato de em nosso pais serem comuns jogos de cartas e de tabuleiro e,
também, a familiaridade dos alunos e professores com esses jogos. Outro fator
destacado Soares (2013) refere-se ao tempo disponivel em sala de aula em relacéo as
demais atividades, demandando menos tempo para sua execuc¢do, sendo viaveis para a
abordagem de qualquer contetido e 0 acesso a jogos digitais serem poucos divulgados e,
muitas vezes, nas escolas 0 acesso a computadores ser escasso.

A partir das leituras das dissertacOes e tese, observamos que as pesquisas Sao
baseadas no potencial da utilizacdo das atividades ludicas e, a partir dos resultados
obtidos, procuram ou validam a proposta ou o tipo de atividade ludica desenvolvida. Ha
diversas propostas de trabalhos como: manipulacdo de materiais alternativos, jogos
digitais e educativos, experimentos, estudos dirigidos e seminarios, utilizacdo de
situacOes problema, enigmas, criacdes de software e aplicacdo de jogos com software ja
existente, enfoque CTS, etc. Essa diversificacdo € interessante para o processo de ensino
e aprendizagem, pois permite que o docente visualize diferentes formas de abordar o
conteddo quimico, possibilitando que ele encontre nessas diversas propostas ndo apenas
novas estratégias e metodologias, mas inspiracdo para o desenvolvimento de outras que
atendam aos desafios encontrados em sua pratica.

Para obtencdo dos trabalhos nas tematicas “Jogos Digitais” ou “Jogos ndo
digitais”, visto que o presente trabalho abordara as discussdes ja citadas acima, foi feita

a busca tendo necessidade de abordar todos tipos de jogos para fazer um comparativo
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entre as publicacdes relacionadas ao ensino de Quimica Orgéanica no ensino médio.

Podemos observar os trabalhos discutidos no quadro 1, abaixo.

Quadro 1 - Tese e Dissertacoes selecionadas para a analise

N° | Categoria | Sub-categoria | Titulo/Tipo de trabalho | Autor (a) Instituicdo Ano
Jogos néo | Uso de cartas, | Pista  orgénica: uma L
. S A Universidade
digitais tabuleiro, etc. atlv_ldade lidica para o SILVA Federal do Rio
01 ensino das fungdes N 2013
A - Janduir Egito Grande do
organicas/mestrado
A Norte
académico
Jogos ndo | Uso de cartas, | Mediacdo do ludico como
o tabuleiro, etc. | fator de motivagdo na ANDRADE’ Lo
digitais - Sl L Francisco Universidade
aprendizagem significativa )
02 o Neuzimar de Federal do 2014
no ensino de tabela Ceara
periodica/ mestrado |  Azevedo
profissional.
Jogos ndo | Uso de cartas, | Contribuicdes dos jogos e
digitais | 10VIENO, €1, atvidedes ludicas para 2| gopgES, | Universidade
03 e?n Quimgi]ca Org anica no Eciangela Federal do 2015
rganica Ernesto Ceara
3° ano do ensino médio/
mestrado profissional.
Jogos ndo | Uso de cartas, | Metodologias didaticas
digitais tabuleiro, etc. | alternativas para o ensino
g de geometria molecular e | BOUZON, Universidade
04 solucdes: estratégias para a Julia Federal 2015
construcédo do Damazio Fluminense
conhecimento/  mestrado
profissional.
Jogos ndo | Uso de cartas, | O ladico na Quimica:
. tabuleiro, etc. | influéncia da aplicacdo de
digitais ) L
jogos quimicos no SILVA Universidade
aprendizado dos alunos | JUNIOR,
. do Estado do
05 dos cursos técnicos de Carlos . 2016
. o o Rio Grande do
nivel médio do IFRN Antonio
Norte
campus Barros e
Ipanguacu/mestrado
académico.
Jogos ndo | Uso de cartas, | Oficinas tematicas, jogos
L tabuleiro, etc. “roletrando” e
ST experimentacao sobre
e?réleo e gmedicamentos AMARAL, JALCIERERE
06 P . Alessandra Federal do 2016
como metodologia no : S
. Meirelles Espirito Santos
ensino de
Quimica/mestrado
académico.
Jogos ndo | Desenvolvime | O ensino da funcdo RAMOS, Universidade
07 A . . : 2013
organica amina por meio Elaine da Federal do




48

digitais nto de jogos de | de um jogo didaticos em Silva Parana
regras e enredo um enfoqlfe_ CTs/
mestrado académico.
Jogos ndo | Desenvolvime | Proposta de jogo quimico
digitais nto de jogos de como estrategias qlldAatlga LIMA, Maria Unlver5|dad_e
no ensino a distancia : Federal do Rio
08 ; de Fatima 2015
regras e enredo | abordando o contetdo de Grande do
- Rocha
estereoquimica/ mestrado Norte
académico.
Jogos ndo | Desenvolvime | Desenvolvimento da
. . aprendizagem significativa SILVA, Universidade
digitais nto de jogos de . . i
09 a partir de experimentos Francisca d_o Estado do 2018
regras e enredo | sobre  propriedades e Fernanda Rio Grande do
transformacgdes da matéria/ Jacinta Norte
mestrado académico.
Jogo Utilizacdo de | Mediacdo do professor no
digital jogos e | uso de software educativo
software ja | cidade do atomo: | GRUBER, Universidade
10 existentes abordagem dos temas | Liliane Dailei | Federal do Rio | 2014
energia nuclear e Almeida Grande do Sul
radioatividade no ensino
médio/tese.
Jogo Utilizacdo d e | Elaboracao do  jogo
digital jogos e | “LOCUS: uma aventura
software ja | real” como recurso | FRANCISC | Universidade
11 existentes pedagdgico para uma | O, Tatiana Federal do 2016
educacéo ambiental Vianna Ceara
cidada/ mestrado
académico.
Jogo Utilizacdo de | Uma proposta de uso da
digital jogos e | plataforma Edmodo para | VINHOLES, L
i o . o Universidade
software ja | potencializar o ensino de | Cristinemar
12 . o N . federal dos 2016
existentes Quimica Organica: Martins
~ - Pampas
funcoes oxigenadas/ | Fagundes
mestrado académico.
Jogo Utilizacdo de | A utilizacdo do software
digital jogos e | Chemsketch como
software ja | ferramenta no ensino de | BATISTA, Universidade
13 existentes quimica  organica na| Gerliane da Federal do 2016
educacdo basica no Estado Costa Acre
do Acre/mestrado
académico.
Jogo Utilizacdo de | A sala virtual de Quimica:
digital jogos e | 0 uso de ambiente virtuais | BORGES, Universidade
14 software ja | de  aprendizagem  no Andrea Federal do Rio | 2016
existentes ensino médio/ mestrado Carlos de Janeiro
académico.
Jogo Utilizacdo de | A contribuicdo dos jogos | ARAUJO, Universidade
15 e . . A . : 2017
digital jogos e | em dispositivos moveis Antonia do Estado do
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software Ja | para o processo de ensino Vanuzia Rio Grande do
existentes de Quimica Nunes da Norte
Organica/mestrado Silva
académico.
Jogo Utilizacgdo de | O uso de NTICs no | PEREIRA, Universidade
16 digital jogos e | ensino-aprendizagem do Rafael do Estado do 2017
software ja | ensino médio/mestrado | Peixoto de | Rio Grande do
existentes académico. Moraes Norte
Jogo Criagéo de | “O ensino de propriedades Lo
-9 ) - . Universidade
17 digital jogos e pgr!od,lfas através do | ZAMBORI, Federal de Sio | 2013
software ladico / mestrado Geovana
. Carlos
académico.
Jc_)g_o _Crlagao de | Jogo digital e analogias: ALMEIDA o
digital jogos e [uma proposta para O GuStavo Universidade
18 software ensino de Cinética . Estadual de 2015
Quimica/ mestrado SEIIILS Bauru
P ALVES
académico.
Jogo Criagéo de | Desenvolvimento de jogos
digital jogos e | digitais por alunos do
. . FILHO, . .
software ensino medio para o0 Supercil Universidade
19 desenvolvimento de P Federal de 2015
. Mendes da o
conceitos Silva Goias
quimicos/mestrado
académico.
Jogo Criacéo de | Os efeitos do Game design
digital jogos e | no processo de Criagao de GUERREIR o
software jogos digitais utilizados no Universidade
. o O, Manoel
20 ensino de Quimica e Estadual de 2015
e Augusto da
Ciéncias — 0 que devemos Silva Bauru

considerar?/ mestrado

académico.

Fonte: Elaborado pelo autor em 2019

A andlise dos textos decorreu observando primeiramente as propostas, isto €, a

forma que o autor aborda a tematica, conduzindo sua pesquisa e analisando seus

resultados. Por meio dessa, procuramos compreender esta forma e identificar o

direcionamento que o autor escolheu para expressar e apresentar sua proposta. Nas

producdes analisadas, encontramos trés tipos de abordagens: aplicacdo, construcdo e

analise dos métodos de ensino que envolvem Jogos digitais e ndo digitais.

Segue abaixo grafico 01 com dados quantitativos relativos ao numero de

trabalhos distribuidos por anos. Os trabalhos selecionados foram dos anos de 2013 a

2018, e como é visto no grafico abaixo, as pesquisas com essa tematica tivemos

resultados elevados nos anos de 2015 e 2016.
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Gréfico 1 — Quantitativo de trabalhos por anos de 2013 a 2018

2013 2014 2015 2016 2017 2018

L B e o A ¥ N e e ¥ o B o

Fonte: Elaboracéo propria em 2019

E perceptivel que nos anos de 2015 e 2016 foi onde ocorreu um maior nimero
de trabalhos que relacionam metodologias no ensino de quimica ligado a jogos no
processo de ensino e aprendizagem, posteriormente, acontece uma queda no nimero de
pesquisas relacionadas com a tematica abordada.

No Grafico 2 é possivel verificar a quantidade de trabalho por regido do pais,
observando uma predominancia na regido Nordeste, visto que mais da metade dos
trabalhos selecionados encontra-se nesta regido (cerca de onze). Posteriormente sudeste,
com cinco publicaces, seguido do Sul, com trés trabalhos e regido Norte e Centro-oeste

cada uma com apenas uma pesquisa na tematica.

Grafico 2 - Quantidade de trabalho por regido
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Fonte: Elaboragéo propria em 2019

Autores selecionados para a analise realizaram suas pesquisas de cunho

qualitativo, qualiquantitativo, descritivo ou pesquisa-acdo e exploratoria, utilizando
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como técnicas de coleta de dados observacdo, busca documental, questionarios pré-teste
e pos testes e entrevistas. Estes consideraram em suas pesquisas as contribui¢fes de
muitos outros autores ao referido tema, como Ausubel (2003), Kisimoto (1994),
Moreira (2011), Soares (2013), Melo (2005), Santana (2006), Beltran (1997), Pinheiro e
Costa (2009), Francisco (2006), Gonzélez (1999), Pereira (2008), Galiazzi (2004), Pires
(2012) e Amaral (2008). Os trabalhos utilizaram esses suportes tedricos para
fundamentar a pesquisa e responder aos desafios da integracdo dos Jogos aos processos
educacionais, visando a melhoria da qualidade do ensino por meio de sua inclusdo na
pratica docente.

Para melhor discussdo e analise dos trabalhos partindo das tematicas encontradas
na leitura dos textos, realizamos a categorizagdo de acordo com as tematicas “Jogos
Digitais” e “Jogos ndo digitais” e dentro dessas categorias realizamos uma divisdo. A
categoria jogos digitais ficou subdividida em utilizacdo de jogos ou software ja
existente e trabalhos com construcdo de jogos ou software para aplicacdo na pesquisa.
Ja a categoria jogos ndo digitais subdividimos em jogos com cartas e tabuleiro e os que
foram realizados utilizando regras e enredos para o desenvolvimento dos jogos. Esta
categorizagio (GRAFICO 3) visa um melhor entendimento nas formas de abordagem e
obter uma descricdo e analise aprofundada de cada uma das propostas de estudo a serem

descritas.

Grafico 3 - Divisdo das categorias das dissertacdes e teses

18%

32%

18%

= JOGOS NAO DIGITAIS " CARTAS, TABULEIRO,ETC"
JOGOS NAQ DIGITAIS " DESENVOLVIMENTQS DE JOGOS COM REGRAS E ENREDO
JOGOS DIGITAIS " UTILIZANDO JOGOS/SOFTWARE"
JOGOS DIGITAIS " CRIACAQO DE JOGOS DIGITAIS OU SOFTAWARE

Fonte: Elaboragdo propria em 2019
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Para levantamento e selecdo dos trabalhos nos questionamos: 0 que seria um
trabalho com uso de jogos digitais e jogos ndo digitais? Como escolher os trabalhos
apresentados se muitos autores relacionam atividades e/ou metodologias alternativas
com propostas com uma tematica que possui uma certa ludicidade? Foi necessario
perceber se autores que trabalnham com as diversas atividades ludicas, de fato,
reconhecem tal carater? Partindo desses questionamentos, optamos por utilizar como
critério de selegéo a intencionalidade ladica do autor.

Poderiamos, como leitores dos trabalhos, até reconhecer algumas outras
pesquisas vinculadas ao campo de pesquisa do ludico. Se o autor ndo reconhece o ludico
associado a sua proposta como principio ou elemento motivador para escolha da
atividade desenvolvida, ndo selecionamos esse trabalho para nossa analise. Conforme
explicitado anteriormente, o critério para escolha das producdes foi a leitura dos
resumos fornecidos pelo autor e a intencionalidade ludica no desenvolvimento do
trabalho. Assim, selecionamos aqueles que, no titulo ou no resumo, referenciassem aos
jogos didaticos e ludicos, pois, entendemos que a referéncia a essas palavras tanto no
titulo quanto no resumo expressava a intencionalidade ludica dos autores. Percebendo
que a funcdo didatica em todos os trabalhos se encontra destacada, procuramos, nas
producdes, referéncia ao ladico. Também foram selecionados os trabalhos que
apresentavam suas propostas tendo como justificativa da estratégia desenvolvida, jogos

com teor educativo relacionado a elas.

4.2 Jogos nao digitais — Uso de cartas, tabuleiro, etc

Referente a distribuicdo dos trabalhos pelos tipos de atividades ludicas, observa-
se uma maior exploracdo dos jogos de tabuleiro, de bingo e de cartas. Nos jogos de
tabuleiro, incluem-se aqueles do tipo corrida, ludo, trilha, entre outros. Relativo a essa
escolha das atividades ludicas, observamos que ao mesmo tempo em que ha uma
diversificacdo de propostas, simultaneamente ha o predominio de jogos de cartas e de
tabuleiro, prioritariamente os do tipo trilha. Isso se deve ao fato desses tipos de jogos
serem comuns em nosso pais, assim, mais familiares tanto aos discentes quanto aos
docentes e, consequentemente, elaboracdo. O tempo de execugdo e O espago para

desenvolvimento de algumas atividades também justificam a escolha por jogos de cartas



53

e de tabuleiro, entretanto, é importante uma maior diversificacdo nas propostas
elaboradas.

A seguir, apresentaremos as caracteristicas observadas nas producfes. Estes
aspectos correspondem aos direcionamentos da proposta, a forma de apresentar seus
resultados e discussdo, a exploracdo da fundamentacdo tedrica nas producdes, entre
outros.

As dissertagOes de Silva, (2013), Andrade, (2014), Borges (2015) Silva e Junior,
(2016) séo bem semelhantes. Baseiam-se em produzir, aplicar e analisar a influéncia dos
jogos didaticos numa proposta a luz da aprendizagem significativa. Os jogos criados nas
pesquisas sdo do tipo de cartas, tabuleiros ou bingos, usados para assimilacdo do
contetdo de funcbes organicas oxigenadas. As metodologias das pesquisas usam O
método qualiquantitativo, utilizando como instrumentos de pesquisa questionarios para
alunos nos casos de Silva (2013), Borges (2015) e Junior e Silva (2016). Ja o
questionario aplicado em Andrade (2014) usa o docente como meio para detectar a
influéncia dos jogos didaticos no processo de ensino.

A partir dos trabalhos, os autores perceberam que 0S jogos se constituem de
estratégias dinamicas no processo de ensino e aprendizagem visto que os discentes
obtiveram um ganho na aprendizagem, constatado nos questionarios realizados, sendo
perceptivel um fomento na aprendizagem significativa, pois 0 uso de jogos didaticos
proporciona a participacédo e a interacdo entre alunos.

Os jogos e brincadeiras sdo elementos muito valiosos no processo de
apropriagdo do conhecimento, pois, permitem o desenvolvimento de
competéncias no ambito da comunicacdo, das relagBes interpessoais, da
lideranca e do trabalho em equipe, utilizando a relacdo entre cooperagéo e
competicdo em um contexto formativo. O jogo oferece o estimulo e o
ambiente propicios que favorecem o desenvolvimento esponténeo e criativo
dos alunos e permite ao professor ampliar seu conhecimento de técnicas
ativas de ensino, desenvolver capacidades pessoais e profissionais para
estimular nos alunos a capacidade de comunicacdo e expressdo, mostrando-
Ihes uma nova maneira, ludica, prazerosa e participativa de relacionar-se com

0 conteudo escolar, levando a uma maior apropriacdo dos conhecimentos
envolvidos [...] (BRASIL, 1996).

Bouzon (2015) e Amaral (2016) baseiam-se na metodologias de didaticas
alternativas, o uso de jogos didaticos como roletrando e jogos com baldes,
respectivamente. Os autores utilizam como método de pesquisa a pesquisa-acdo e a
analise dos dados tem um cunho qualiquantitativo. As dissertacdes tem como objetivo a
evolucdo da aprendizagem, utilizando os jogos didaticos como meio. Os instrumentos

de andlise utilizados baseiam-se em questionarios e divisdo de turmas, na qual uma
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usaria 0 método de intervencdo da aprendizagem utilizando os jogos produzidos pelos
docentes e outra teria aulas de maneira tradicional. Os resultados foram obtidos
realizando comparagfes entre as turmas, em que detectaram que a utilizacdo das
metodologias de ensino contribuiram substancialmente para a melhoria no processo de
ensino e aprendizagem, levando os alunos a compreenderem melhor os contelidos
quimicos com a utilizacdo de jogos didaticos.

Assim, nessa categoria podemos destacar que uso de jogos didaticos pode ser
aplicado como um método alternativo para desenvolver na sala de aula temas atrelados
a Quimica Organica, evitando aulas apenas expositivas, aplicando jogos de faceis
construcdes e de baixo custo como de cartas, bingos e tabuleiro. Dessa maneira, Jann
(2010) afirma que os jogos didaticos entraram no cenério atual devido a sua praticidade,
pois sdo facilmente manipuladveis em salas de aula, apresentam custo reduzido,
favorecem o processo de aprendizagem de uma maneira estimulante, contribuem no
desenvolvimento das relagdes sociais, agugam curiosidade e, por fim, instigam o desejo

em adquirir mais conhecimento.

4.3 Jogos nao digitais - Desenvolvimento de jogos de enredo

Hoje os jogos no processo de ensino tém-se classificado de acordo com duas
funcbes. A primeira € a ludica que fornece prazer e diversdo, a segunda € a educativa, o
jogo pode auxiliar ou promover a aquisicdo de saberes. Nesta linha, observa-se que 0s
principais jogos sdo os de enredo e os de regras. Os jogos de enredo também sdo
chamados de jogo imaginativo, de papéis, simbdlico ou socio dramatico. Os jogos de
regras visam promover o desenvolvimento cognitivo, sdo processos que simulam o
cotidiano, jogos com experimentos, situacdes problema envolvendo trilhas e outras
atividades ludicas que fazem o educando aprender fazendo as inter-relacdes do
contedldo com o meio (CASTRO, 2017).

Nesta categoria sera comentado os trabalhos com jogos que geram situacfes com
regras e enredo pois, na analise realizada dos trabalhos académicos é perceptivel a
abordagem desse viés enfatizado nas quatro dissertacdes que serdo discutidas a seguir.

A dissertacdo intitulada “O ensino da fungdo organica amina por meio de um
jogo didatico em um enfoque CTS”, de Ramos (2013), possui como objetivo

desenvolver um jogo didatico para o ensino da funcdo organica amina. A pesquisa foi
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desenvolvida na escola estadual de Ponta Grossa-PR. Como instrumentos de analise
foram aplicados questionarios com questdes abertas e fechadas, anotagdes em diario,
gravacdes de audios e videos. No total foram realizadas quinze atividades com os jogos
didaticos onde buscou-se estabelecer a relagdo CTS em uma abordagem
qualiquantitativa. O resultado da pesquisa ressalta que a utilizacdo do jogo proposto
neste estudo estimulou a curiosidade e a aprendizagem dos alunos, evidenciando como
estratégias para o ensino e o desenvolvimento social, emocional e intelectual destes.

A dissertacdo de Lima (2015) possui como tema “Proposta de jogo quimico
como estratégia didatica no ensino a distancia abordando o contetido estereoquimica”. A
proposta destinou-se em analisar as provas dos alunos da educacdo a distancia aplicada
nos semestres de 2011.2 e 2012.2 a fim de catalogar os erros apresentados pelos alunos
no conteudo de estereoquimica e, posteriormente, foi elaborado um jogo educativo
“trilhando a estereoquimica” o qual foi aplicado em uma turma subsequente para poder
ter um efeito comparativo do método. Os instrumentos de pesquisa utilizados foram
questionarios aplicado nas trés turmas para efeito de sondagem e comparagdo. A
pesquisa baseou-se no método qualiquantitativo como foi visto em outros trabalhos. A
autora considerou que 0s jogos sdo um importante recurso para complementar o
material didatico da EaD.

O trabalho intitulado “Desenvolvimento da aprendizagem significativa a partir
de experimentos sobre propriedades e transformagdes da matéria” foi defendido na
Universidade do Estado do Rio Grande do Norte, no programa de pos-graduacdo em
ensino (PPGE). Neste trabalho, Silva (2018) justifica as dificuldades em desenvolver as
competéncias e habilidades relacionadas a aprendizagem, embasado na metodologia
alternativa para melhorar o processo de ensino e aprendizagem em sala de aula. A
metodologia baseia-se em construir e aplicar atividades experimentais de forma ludica,
em que esses experimentos sdo inseridos num jogo de perguntas e respostas para
construcdo da aprendizagem. A pesquisa foi desenvolvida em duas turmas da 12 série e
os instrumentos utilizados para observacbes foram questionarios abertos (pré e pos-
teste) e a intervencdo em sala de aula. A autora em sua andlise dos resultados afirma que
ocorreu uma melhoria significativa na aprendizagem da turma em que foi trabalhada a
metodologia.

Concluimos entdo que a tematica de jogos e o ensino de quimica, embora mostre

um aumento nos Ultimos anos, ainda é uma tematica que merece ser mais explorada pois
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ainda tem muito a ser pesquisa e compreendido, desde as possiveis contribuices até a
utilizacdo deste recurso, o que nos direcionou para a busca por melhor compreenséo das
contribui¢des que os jogos podem ter no tocante ao ensino de Quimica. Em suma os
trabalhos analisados obtiveram o objetivo desejado, as metodologias das pesquisas
baseavam-se na aplicacdo de questionarios para comparacdo dos métodos estudados.

4.4 Jogos digitais - Utilizacao de jogos e software ja existentes

Os trabalhos com a tematica Jogos Digitais apresentam em comum a
estruturac@o da proposta desenvolvida, bem como uma producdo escrita em termos das
caracteristicas intrinsecas aos jogos, seguindo-se o objetivo e a turma em que foi
aplicada. Subdividem-se em trabalhos de aplicacdo com utilizacdo de jogos digitais ou
software ja existentes e de pesquisa em ensino com aplicabilidades e comparacdo dos
métodos utilizados, sendo poucos os trabalhos voltados a area da pesquisa.

Na discussdo sobre os trabalhos de cunho tedrico, encontramos analises que
discorrem sobre o tema proposto relacionando os jogos com teorias de outra area do
conhecimento. H& nessa abordagem, propostas que apresentam discussées sobre
referenciais tedricos e metodologicos relativos ao uso de jogos, assim como tedricos da
educacdo dialogando com os jogos. Como exemplo, apresentamos a discussao sobre a
utilizacdo do jogo como instrumento de avaliagdo da aprendizagem. Para Bomfoco e
Azevedo (2012), os jogos constituem uma ferramenta muito importante que auxilia o
professor em sua pratica pedagdgica. Com isto, 0s jogos eletrénicos podem
proporcionar experiéncias enriquecedoras, tornando-se também um importante auxilio
na aprendizagem tanto na escola como fora dela.

Na dissertacdo de Vinholes, (2016), “Uma proposta de uso da Plataforma
Edmodo para potencializar o ensino de Quimica Organica: Fungdes Orgénicas”, o
pesquisador apresenta uma proposta metodologica alternativa para desenvolver o
conteldo abordado através de uma plataforma on-line, incluindo-a em uma sequéncia
didatica, buscando utilizar as ferramentas tecnol6gicas como aliadas no processo de
ensino aprendizagem. A pesquisa foi desenvolvida numa perspectiva descritiva, com
carater investigacdo-acao. Utilizando a abordagem qualitativa e quantitativa, objetivou-
se analisar o potencial da plataforma Edmodo como uma metodologia alternativa na

aprendizagem das fungdes organicas oxigenadas. O autor salienta que o uso da
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plataforma possibilita novos processos de aprendizagem. Das obras elencadas,
destacamos essa como a que mais aproxima-se com o contetdo acima trabalhado, pois,
dos trabalhos pesquisados ela faz uma integragdo dos Jogos Digitais inserida numa
proposta de ensino, possibilitando um referencial tedrico e corroborando para futura
pesquisa.

A utilizagdo das TDIC vem sendo cada vez mais considerada no ensino de
quimica, ressalta Batista (2016), em sua pesquisa de mestrado. A autora considera como
ferramenta midiatica no processo de ensino e aprendizagem, reforca a contribuicdo que
a mesma pode realizar junto ao trabalho docente, servindo assim de estimulo para 0s
educandos. A pesquisa intitulada “A utilizacdo do software Chemsketch como
ferramenta no ensino de quimica organica na educacdo basica no Estado do Acre”
utiliza o software educacional para realizacdo de tarefas como reconhecer 0s grupos
funcionais e as caracteristicas das substancias, promovendo uma melhor compreenséo
dos contetdos.

O software utilizado na pesquisa € usado para observar a estruturas das
moléculas da Quimica Organica e como ferramenta midiatica no ensino de Quimica. A
pesquisa foi realizada em quatro etapas objetivando as contribui¢cbes ao processo de
ensino e aprendizagem. Foi constatado na pesquisa que a maioria dos professores nao
utiliza software em suas aulas e ndo conhecia a utilizacdo na pesquisa e que eles ndo
passaram por formagdes continuadas que abordassem as TDIC. Entretanto, como
resultado da pesquisa foi defendido que esse tipo de ferramenta é importante no ensino e
necessitam de uma formacao continuada para estimulacdo da pratica docente.

Na dissertacao de Francisco (2016), intitulada “Elaboracao do jogo “LOCUS:
uma aventura real” como recurso pedagogico para uma educagdo ambiental cidada”
pretendeu-se empregar um Role Playing Game (RPG) para trabalhar educacdo
ambiental através do tema chuva acida. O tema foi escolhido por fazer parte dos
curriculos das disciplinas de quimica, biologia e geografia do ensino médio. A autora
buscou obter uma correlacdo entre areas de ensino possibilitando romper o carater
estanque das disciplinas, propiciando assim um ensino coeso. O objetivo foi a
elaboracdo de um material didatico que seja capaz de fazer com que o discente tome
decisbes conscientes com base em argumentos de conhecimentos cientificos. A
metodologia utiliza aulas expositivas e experimentais. O jogo foi avaliado por

questionarios, um antes do jogo para prospectar os conhecimentos prévios e um outro
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questionério apos, para avaliar os conceitos estudados. A autora concluiu que a
metodologia viabiliza um aprendizado e possibilita a tomada de decis6es por parte dos
alunos.

Na dissertacdo de mestrado de Araujo (2017) destacam-se dentre as pesquisas
relacionadas por ser o Unico trabalho que utiliza os jogos em dispositivos mdveis para o
processo de ensino e aprendizagem de quimica. A autora ressalta que a utilizacdo de
jogos como forma de revisar saberes; praticar o que se assimilou nas aulas expositivas,
torna o ensino de quimica mais dindmico e auxilia no processo de ensino. A
aplicabilidade da pesquisa apresentou uma potencialidade quanto a assimilacdo de
saberes que envolvem a Quimica Organica. A pesquisadora embasou sua dissertacdo em
tedricos como (LEITE e 2015), Nichele (2015) e Barbosa Neto (2013) que tratam das
vantagens da insercdo de TDIC no processo de ensino e aprendizagem. A metodologia
empregada enquadrou-se na triangulacdo, combinacdo de métodos, pois houve
observac0es, entrevistas, pontuacdo nos jogos e uma conversa aberta. Como resultados
da pesquisa relatam-se os beneficios dos jogos pelo m-learning e seus contrapontos,
pois este ndo garante a assimilacdo de todos os conceitos e muito menos assegura a
preferéncia dos alunos.

As dissertacdes de Borges (2016) e Pereira (2017) apresentam o uso do ambiente
virtual de aprendizagem (AVA) como ferramenta comum em suas pesquisas, possuindo
como diferenca que Borges (2016) utilizou a plataforma Moodle e Pereira (2017)
utilizou a Edmodo, ja visto na pesquisa de Vinholes (2016), discutido acima. Os
objetivos das pesquisas foram ter um ambiente on-line para estudar, para acesso a
materiais didaticos e jogos como uma forma de comunicacéo entre alunos e professores,
contribuindo para o processo de ensino.

Para atingir os objetivos das pesquisas Borges (2016) e Pereira (2017), utilizara-
se de estudo de caso e analise exploratdria. As pesquisas utilizaram como instrumentos
de analise entrevista, observacdes e questionarios. Ao analisar os dados os dois autores
possuem uma analise qualitativa combinada com quantitativo. Ao final Borges (2016)
ressaltou que a sala virtual de quimica permitiu ampliar o espago escolar e Pereira
(2017) considerou que a experiéncia auxilia os docentes na definicdo de um novo plano
estratégico, em que a educacdo acontece em multiplos espacos.

Quanto aos trabalhos de doutorado, verificamos que a quantidade ainda €

irrisoria e que poucos tém se dedicado a explorar esse campo de pesquisa. Nessa
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perspectiva, foi encontrado uma tese que relacionada ah pesquisa que discorre sobre
adoc¢do de uma proposta pedagogica de modo a criar um espaco de reflexdes acerca das
relacbes de aprendizagem. O desenvolvimento da andlise utilizou a metodologia
qualitativa, através de um software educativo denominado “Cidade dos atomos”. A
pesquisadora enfatiza que o uso das tecnologias de informacdo e comunicacdo as
praticas pedagogicas, aliadas a abordagem dos assuntos da Quimica € tema relevante,
desafiador e ainda pouco explorado, reforcando os ambientes virtuais como um
possibilitador de integracdo e interacdo. A tese € de autoria de Gruber, (2014) e
intitulada “Mediagéio do professor no uso de software Cidade do Atomo: Abordagem

dos temas energia nuclear e radioatividade no Ensino Médio”.

4.5 Jogos digitais - Criacdo de jogos e software

Nesta categoria a maioria dos trabalhos séo producdes que envolvem aplicacfes
em sala de aula, producdo de jogos e software, descrevendo o desenvolvimento da
atividade e avaliando, subsequentemente, a eficacia dos jogos e atividades aplicadas.

Zambori (2013) justifica sua pesquisa pela importancia do uso de recurso
didaticos em sala de aula e entende que estes sdo ferramentas de apoio ao docente.
Possui como objetivo a criacdo e avaliagdo de um jogo envolvendo as propriedades
periddicas. A atividade foi aplicada com alunos da 12 série do EM. O caminhar
metodoldgico envolveu a) o estudo do ensino de Quimica; b) uma investigacdo sobre os
recursos didaticos e tecnologicos; c) o ensino das propriedades periodicas; d) a criacdo
do jogo; e) aplicacdo do pre-teste; f) aplicacdo do jogo e em seguida o questionario pés-
teste. A pesquisa foi de natureza exploratoria e a metodologia abordada foi qualitativa.
Os instrumentos para auxiliar a analise foram questionarios e observacfes, ndo tendo
usado esses questionarios para quantificar os resultados do método aplicado, destoando
de metodologias que foram usadas em outros trabalhos nesta categoria.

A pesquisadora ressalta que foi possivel observar que o jogo contribui para um
maior aprendizado dos alunos, mas ndo é uma ferramenta autossuficiente para
entendimento destes, atribuindo que precisa estar atrelado a uma sequéncia de
ferramentas didaticas e um maior preparo do docente.

Da Silva Filho (2015) e Almeida (2015) se assemelham um pouco. Nestas, 0s

autores objetivam a criacdo de Jogos Digitais educativos de Quimica e a aplicacdo em
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sala de aula utilizando como conteddo a fisico-quimica. As pesquisas foram
desenvolvidas na perspectiva de uma investigagcdo-acao, ou seja, 0s jogos criados foram
testados para averiguacdo da eficacia do método. O que diferem as duas pesquisas € que
Almeida (2015) elabora o jogo, através do Game editor, que é um software voltado
especificamente para esse fim e a pesquisa de Da Silva Filho (2015) quem elabora os
jogos sdo os alunos, onde foram elaborados dois jogos relacionando conceitos quimicos
do experimento de tubo de raios catddicos e pilhas eletroquimicas. Os autores concluem
que a construcdo de Jogos Digitais € um elemento possibilitador da construcdo e
apropriacdo dos saberes dos educandos, como ressalta Da Silva Filho (2015).

Guerreiro (2015) justifica sua pesquisa relatando que os jogos digitais podem ser
inseridos no contexto do ensino escolar e ressalta que é uma metodologia de ensino
relativamente nova, apregoando que é possivel ensinar utilizando jogos. O objetivo da
pesquisa € a criacdo de um jogo, sob a perspectiva de duas dimensfes: a ludica e a
educativa, carater este essencial em qualquer jogo com fins educativos. A metodologia
possui um enfoque na construcdo do jogo chamado “Mr. Ratdmico”, que aborda um
tema escolar da disciplina de quimica. As populacdes envolvidas para aplicacdo foram
os professores e 0s games designers, destaque preponderante da pesquisa, pois 0S
grupos em analise sdo os responsaveis pelo ensino e o outro pela construgdo dos jogos
digitais. Os instrumentos utilizados foram questionarios semiestruturados, analisados
sob a perspectiva da metodologia mista, devido as caracteristicas duais da pesquisa,
fomentada numa analise qualiquantitativo. O autor aponta como resultados que 0s
respondentes das duas populagdes perceberam que 0s aspectos examinados encontraram
inconsisténcia, sugerindo alteracdes e indicando alguns pontos a serem melhorados para
0 jogo.

Ao final da analise desta categoria pudemos entdo perceber que para estes
pesquisadores a relacdo entre os Jogos Digitais e 0os Jovens é algo quase que intimo e
até mesmo intrinseco visto que 0s jovens desta geracdo nasceram/nascem e
cresceram/crescem diante do avanco dos recursos tecnolégicos e 0s mesmos acabam por
induzir o uso destes recursos nos diversos ambientes nos quais 0S jovens possam estar.
Na escola ndo deveria ser diferente o que torna o ambiente escolar as vezes um lugar de
recusa para 0s jovens gque ndo se sentem a vontade em locais com muitas restricées, pois
vé nas midias digitais uma oportunidade de ter acesso ao conhecimento que muitas

vezes ndo esta sendo aproveitado pelas instituices escolares.
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De acordo com Soares (2013), o aprender pode ser uma brincadeira, e na
brincadeira pode-se aprender, sendo funcdo do professor promover tal forma de
abordagem dos conteudos da quimica. O uso de atividades ludicas no ensino de quimica
é proposto por diversos autores como Santos et al. (2009); Soares, (2008), entre outros,
e é sugerido pelas Orientagdes Curriculares para o Ensino Médio (OCEM) como uma
estratégia para abordagem de temas em Quimica. Para Pozo (1998), o jogo contribui
com a aprendizagem quando estimula o interesse do aluno, promovendo o
desenvolvimento de niveis diferentes de experiéncia pessoal e social, para a construgdo
de novas descobertas, para o desenvolvimento e enriquecimento de sua personalidade.
Estes materiais vao ao encontro das propostas de trabalho utilizando jogos apresentados

em nossa pesquisa.

4.6 COMO OS DOCENTES USAM OS JOGOS DIGITAIS PARA O ENSINO DE
QUIMICA

Neste topico dedicamo-nos a fazer uma leitura da visdo/opinido dos professores
acerca da disciplina de Quimica, as suas relagdes interdisciplinares, as metodologias
alternativas utilizadas, o uso das TDIC, como encontram-se as escolas sobre a sala de
informética e como € seu uso pelo professor e 0 uso de jogos digitais em sala de aula.
Como foi visto anteriormente, o ensino de Quimica, por vezes, € tachado de dificil
aprendizagem e, a priori, tendo em vista a supremacia do modelo implantado no sistema
educacional, obtém-se como consequéncia um fracasso escolar, elencando a disciplina
como uma das “disciplinas problema”. Este fato pode também estar diretamente
relacionado com a metodologia de ensino utilizada em sala de aula.

Para responder esses questionamentos iniciais da pesquisa aplicou-se uma escala
de Likert, com oito (8) professores que lecionam Quimica na EEM Francisco Jaguaribe
na cidade de Jaguaruana-CE, que participaram de modo voluntario da pesquisa, a escola
possui esse alto nimero de docentes, pois tem muitos docentes que complementa sua
carga horario com professores formado em biologia e no tempo da pesquisa uma
professora entrou de licenca maternidade e suas aulas foram distribuidas com mais
professores fazendo com que o nimero de docentes aumentar.

A escala de Likert foi validada a partir da aplicacdo da mesma para uma amostra

semelhante a da investigacdo. A metodologia de validacdo vai ao encontro as palavras
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de Haynes (1995), quando diz que a validade de contetdo é o grau no qual os elementos
constitutivos de um instrumento de mensuracdo sdo representativos e relevantes para o
conceito a ser avaliado. Tuckman (2012) acrescenta que para que um teste seja valido é
necessario que ele seja aplicado para uma amostra semelhante ao da investigacao a ser
realizada, neste caso, ha oito (08) docentes na area de Quimica. Com isso, neste trabalho
realizamos um teste piloto com a escala de Likert. As questdes norteadoras para
validacdo do instrumento estdo presentes no Apéndice A e os resultados obtidos

encontram-se na Tabela 02.

Tabela 2 — Resultados obtidos na valida¢do do questionario.

Questdes Tipo de N° de % de Respostas
respostas respostas dos docentes
Foi complicado interpretar o N&o 8 100
questionario? Por que? sim 0 0
Bastante 0 0
A linguagem & apropriada? Néo 1 12,5
Sim 7 87,5
Bastante 0 0
Ha algum questionamento Nao 8 100
desnecessario? Qual? sim 0 0
Bastante 0 0
O questionamento atende aos Nao 0 0
objetivos por ele proposto? sim g 100
Bastante 0 0
As perguntas seguem uma linha Nao 0 0
de raciocinio aceitavel ao objetivo sim g 100
Bastante 0 0

Fonte: Elaboragéo propria em 2019
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A partir da andlise dos resultados, mensuramos que 0s professores participantes
da validacdo do instrumento para obtencdo de dados para esta pesquisa consideraram
que o questiondrio foi elaborado com uma linguagem de facil interpretacdo, por ser
clara, objetiva e afirmacdes simples, sendo possivel atingir o objetivo proposto, porém,
foi necessério retirar algumas redundancias e realocar assertivas para melhor sequéncia
do questionario.

A escala de Likert (APENDICE B) foi elaborada com vinte (20) assertivas, e se
organiza em trés (3) categorias citadas abaixo:

a) Categoria 01- O docente e a utilizacdo de metodologias alternativas (Al —
A3);

b) Categoria 02- O docente e a utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas no ensino
(A6 - Al4);

c) Categoria 03- O docente e 0 uso de jogos digitais no ensino de quimica (A15 -
A20).
Apos andlise dos dados e calculo das medias e desvio padrdo para cada assertiva,

os resultados foram discutidos e apresentados em graficos. Consideramos os valores
destas medidas, uma vez que a média de uma amostra indica 0 comportamento esperado
pelo grupo e o desvio padrdo indica a dispersdo dos dados dentro de uma amostra com
relacdo a média. Assim, temos que considerar o valor destas duas medidas para inferir
informac0es, para avaliar e diferenciar seus comportamentos. Na tabela 3 e no gréafico 4

pode-se observar a condensacdo dos dados gerados a partir da aplicacao da escala.

Tabela 3 — Média e desvio padrdo das assertivas

ASSERTIVA MEDIA DESVIO PADRAO

Al 1,50 0,50
A2 0,62 0,99
A3 1,12 0,92
A4 1,87 0,33
AS 1,37 0,69
A6 1,50 0,50
A7 0 0,86
A8 1,50 0,50

A9 1,62 0.48
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Al0 1,12 0,92
All 1,12 1,05
Al2 1,25 0,66
Al3 1,25 0,96
Al4 1,00 0,50
Al5 1,00 0,50
Al6 0,50 1,07
Al7 1,25 0,66
Al8 1,50 0,50
Al9 1,12 0,60
A20 1,37 0,48

Fonte: Elaboracéo propria em 2019

Gréfico 4 - Analise geral das assertivas pelos docentes
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A discussdo dos resultados sera apresentada levando em consideracdo suas

categorias e 0s resultados encontrados a partir das observaces elencadas pelos

respondentes participantes da pesquisa.

a) Categoria 01 - O docente e a utilizacdo de metodologias alternativas (Al —
Ab5)
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A escala de Likert foi o instrumental de pesquisa a ser aplicado para os docentes
para perceber o conhecimento e a utilizacdo das TDIC nas escolas. As cinco primeiras
afirmativas objetivaram conhecer a opinido dos docentes sobre a utilizacdo de
metodologias alternativas no ensino de Quimica.

a) Al - Em meu planejamento de aula tento usar Metodologias Alternativas (MA);

b) A2 - Utilizo rotineiramente MA na sala de aula;

c) A3 - Aescola onde leciono oferece condicgdes para usar MA;

d) A4 - 0O uso de MA influencia na aprendizagem dos discentes;

e) A5 - MA sdo instrumentos indispensaveis ao processo de ensino e
aprendizagem.

Os dados referentes & primeira categoria de analise (A1 — Ab) estéo representados
no Gréfico 2 a seguir.

Gréfico 5 — Resultado das concepgdes docentes categoria 1
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Fonte: Elaboragdo propria em 2019

Com a assertiva Al objetivou-se conhecer se os professores utilizam no seu
planejamento metodologias alternativas. Essa assertiva teve como média o valor de
1,50. Esse valor revela que a maioria dos participantes da pesquisa planejam suas aulas
tentando usar metodologias alternativas. Observamos o desvio padrdo de 0,50, em que
percebemos que os professores possuem opinides proximas. Destacamos pelas respostas

dos professores que eles percebem a importancia de planejar e ter metodologias
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alternativas para aplicacdo em sala de aula. Como destaca Libaneo (1994, p. 222) ao
afirmar que planejamento se trata de “Um processo de racionalizagdo, organizagéo e
coordenacdo da acdo docente, articulando a atividade escolar e a problematica do
contexto social”.

Com as assertivas A2 e A3 objetivamos verificar se 0s docentes utilizam e se a
escola onde lecionam da suporte para usar as MA. A assertiva A2 obteve um valor de
média 0,62 indicando que alguns participantes da pesquisa ndo fazem o uso
rotineiramente de MA na sala de aula. Ja a A3 obteve uma média de 1,12, em que
podemos afirmar que a escola que faz parte dessa pesquisa oferece condi¢des para que
os docentes utilizem essas metodologias no dia-a-dia. No entanto, para essas duas
afirmativas, o desvio padrdo foram 0,99 e 0,92, respectivamente, revelando que hd uma
variacao consideravel entre as respostas dos participantes.

Observando os dados das assertivas Al, A2 e A3 percebemos que os professores
se mostram favoraveis a ideia preconizada por muitas pesquisas que as praticas
pedagdgicas dos professores e que a forma como o0s professores desenvolvem as
mesmas tém influéncia na aprendizagem dos alunos. Com isso, leva a busca por
alternativas que possam reverter ou modificar essa realidade. Para tanto, muitos estudos
tém sido realizados, com o intuito de buscar alternativas que possam auxiliar o ensino
de Quimica. Segundo Arroio (2006), verifica-se a necessidade da utilizacdo de formas
alternativas relacionadas ao ensino de quimica, com o intuito de despertar o interesse e a
importancia dos conceitos quimicos presentes nos curriculos escolares.

Nas afirmativas A4 e A5 objetivamos sondar com os docentes se 0 uso de MA
influencia na aprendizagem e se sdo instrumentos indispensaveis no processo de ensino
e aprendizagem, sendo obtidas as médias de 1,87 e 1,37 e desvio padrdo 0,33 e 0,69,
respectivamente. Podemos inferir por esses dados que os docentes que participaram da
pesquisa compreendem gue o uso das metodologias alternativas € de grande importancia
para a aprendizagem de seus alunos. A partir do valor do desvio padréo, relativamente
baixo, podemos perceber pouca dispersdo entre os respondentes, ocasionando em um
resultado mais conclusivo para esta assertiva. Estes dados nos dizem ainda que grande
parte dos docentes acreditam que o uso das metodologias alternativas sdo instrumentos
indispensaveis para 0 processo de ensino e aprendizagem. Assim, “o ensino e a

aprendizagem ganham carater dialético, isto €, de constante movimento e construcédo
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por aqueles que o fazem, onde ensinar esta diretamente relacionado com o aprender”
(PAIVA et al., 2016, p. 147).

Concluimos, a partir dos dados desta categoria, com algumas ressalvas caso em
que o desvio padrdo é elevado, e apenas pela média pode ndo representar fielmente a
realidade do grupo investigado, pois a mesma oscila de 0,62 a 1,87, que os docentes da
escola consideram importante e necessario trabalhar o uso de metodologias alternativa
no ensino de quimica e que sao ferramentas Uteis no ensino, cabendo ao docente escolher
entre as metodologias disponiveis qual auxiliara de forma mais favoravel a aprendizagem
do conteudo trabalhado.

Levamos em consideracdo que, muitas vezes, acontece o planejamento, porém, o
objetivo proposto antes da aula, podem sofrer influéncias do contexto escolar e que as
dimensdes do trabalho docente variam conforme as proposituras e se pode ser
efetivamente alcancado.

b) Categoria 02 - O docente e a utilizacdo de ferramentas tecnologicas no ensino
(A6 - Al4);

Nesta categoria iremos discutir a utilizacdo de ferramentas tecnologicas no
ensino de quimica destacando que o uso destes materiais vem se tornando a cada dia
uma atividade mais presente no contexto escolar e instrumentos como aplicativos
digitais e software tem transformado o modelo de ensino tradicional a incorpora-las no
processo educacional. Amaral e Amaral (2008) destacam que a escola deve aproveitar o
momento de inovagOes tecnoldgicas e modernizar suas praticas e propostas de ensino e
aprendizagem, tanto na forma quanto no conteudo, atendendo as novas necessidades
impostas pelo mundo dindmico e globalizado.

Entdo, nesta categoria iremos analisar as respostas das assertivas A6 a Al4,
apresentadas abaixo.

a) A6 - Considero relevante a utilizacdo de tecnologia da informacao no ensino de
quimica;
b) A7 - O laboratorio de informatica € um recurso muito utilizado nas aulas de

Quimica pelo professor;

c) A8 - A escola em que eu leciono possui laboratério de informatica disponivel
para as aulas de Quimica;
d) A9 - Quando utilizo tecnologias da informacéo o aluno entende melhor;

e) A0 - Incentivo os educandos a utilizarem o computador para aprendizagem;
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f) All - Conhego os aplicativos disponiveis na internet para o ensino de quimica;

g) Al2 - Possuo dominio das ferramentas de tecnologias da informacg&o disponiveis
na escola;

h) A13 - E importante participar de formacdes direcionadas ao uso de tecnologias
digitais de informacdo e comunicacao (TDIC) no processo de ensino;

i) Al4 - Me sinto preparado para o uso das TIC no processo de ensino e
aprendizagem.

A seguir, o grafico da categoria 2 o docente e a utilizacdo de ferramentas

tecnoldgicas no ensino.

Gréfico 6 - Resultado das concep¢des docentes A6 a Al4
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Fonte: Elaboracdo propria em 2019

Na assertiva A6 onde afirmam-se que ‘“considera relevantes a utilizacdo de
tecnologias da informacao no ensino de quimica” a média para essa pergunta foi de 1,5
e desvio padrdo 0,5, ou seja, pouca discordancia entre os pesquisados. Ao analisar a
média observamos que os docentes concordam que o uso de tecnologias € relevante e
temos de avaliar o papel desses instrumentos tecnoldgicos aplicados a educacdo. De
acordo Maria Sancho (2006, p.131) “as tecnologias da informacdo e comunicagdo estdo
ai e ficardo por muito tempo, estdo transformando o mundo e deve-se considera-las no
terreno da educagdo”. No entanto, até 0 momento, tem sido encarado superficialmente,
ou seja, o professor sabe da importancia do uso, porém, ainda é utilizado com adaptagéo

e mudangas ndo t&o significantes.
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As assertivas A7 e A8 objetivaram verificar se na escola possui laboratdrios e se

sdo utilizados frequentemente. As médias para essas perguntas foram de 1,5 e 1,62,

respectivamente, ou seja, as escolas possuem ambiente de informatica, porém,

verificou-se uma média alta referindo ao uso desses ambientes pelos professores de

quimica. Isso nos leva a pensar que ndo basta apenas implantar nas escolas laboratorios

de informética para o ensino d& um salto de qualidade, é necessario que todos os
membros da escola tenham seu papel redesenhado. Valente (1998, p. 4) ressalta que:

[...] aimplantacdo da informéatica como auxiliar do processo de construcéo do

conhecimento implica mudangas na escola que vao além da formagdo do

professor. E necessario que todos os segmentos da escola — alunos,

professores, administradores e comunidades de pais — estejam preparados e

suportem as mudangas educacionais necessarias para a formacéo de um novo

profissional. Nesse sentido, a informética € um dos elementos que deverdo

fazer parte da mudanca, porém essa mudanca é mais profunda do que

simplesmente montar laboratérios de computadores na escola e formar
professores para utilizacdo dos mesmaos.

Quanto as visdes docentes sobre quando se utiliza as tecnologias da informacgéo
o0 aluno entende melhor (A9), a média foi de 1,62 e o desvio padrdo de 0,48. Com isto,
podemos inferir que o professor percebe uma diferenca dos alunos quando associa sua
pratica as novas tecnologias. Podemos destacar ainda, que o uso das tecnologias da
informacao tem se mostrado eficiente e vem consolidando-se no ambiente educacional.
Segundo Kenski (2007, p. 44), “Néo ha davida de que asnovas tecnologias de
comunicacdo e informacdo trouxeram mudangas consideraveis e positivas para a
educagdo” [...]. Contudo, sabemos, como dito anteriormente, que 0 uso dessas novas
tecnologias implica em uma nova forma de pensar e agir replicando nas mudancgas na
forma de ensinar e aprender.

Na tabulacdo das assertivas A10 e All, quando perguntado aos professores se 0s
mesmos incentivam os educandos a utilizarem o computador para aprendizagem e se
conhecem os aplicativos disponiveis na internet para o ensino de quimica, obtivemos
média 1,12 para duas assertivas, porém, obtivemos um valor elevado e diferente de
desvio padrdo 0,92 e 1,05. A partir dos resultados, percebemos uma variancia em
relacdo as respostas dos docentes, indo de discordo totalmente (-2) até concordo
totalmente (+2). Portanto, ao analisar essas assertivas concluimos que se torna duvidosa
analisar as respostas apenas pela média e desvio padrdo, necessitando maiores

investigacOGes para identificar o olhar do grupo participante da pesquisa ao uso de
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aplicativos na internet para o ensino de quimica e os incentivos dos educadores para 0s
discentes utilizarem o computador para auxiliar na aprendizagem.

De acordo com Brum (2016), os docentes muitas vezes tém interesse em utilizar
computadores e aplicativos em sala de aula, porém, ndo apresentam conhecimento ou
habilidades para planejar e desenvolver as aulas. Cabe aos mesmos procurar alternativas
para tornar o ensino da Quimica mais interessante e proximo da nova realidade digital
contemporanea, fazendo necesséria a utilizacdo das TDIC, nas estratégias de ensino.

Nas assertivas A12 & A14 perguntamos aos respondentes se 0S mesmos possuem
dominio das ferramentas de tecnologias da informacao na escola (A12), se os docentes
achavam importante participar de formag6es direcionadas ao uso de TDIC no processo
de ensino (A13) e se 0s mesmos se sentem preparados para usar as TICs no processo de
ensino (Al4). Nestas perguntas tentamos identificar o dominio que os docentes
possuem e se tiveram capacitacdo sobre o assunto. As médias e 0s desvios padrdo
nessas assertivas foram A12 (média 1,25 e desvio padrdo 0,66); A13 (média 1,25 e
desvio padréo 0,96) e Al4 (média 1,00 e desvio padrdo 0,55) a variagdo das respostas
foram de indeciso (0) a concordo totalmente (+2) nas trés assertivas. Analisando o0s
valores obtidos nas respostas podemos destacar que ainda ha uma falta de capacitacdo e
um pouco de medo e inseguranca quando o professor faz uso das tecnologias, em que €
perceptivel que é feita ainda de forma fragil, contribuindo pouco para o processo de
aprendizagem.

E notdrio que com o uso das TDIC o professor tem muitas possibilidades de
opcOes tecnoldgicas para diversificar sua metodologia, de possibilidades de se
comunicar com os alunos, de introduzir um tema, de trabalhar com os alunos
presencialmente e virtualmente, e de avalia-los. Cabe a cada professor encontrar sua
forma mais adequada de integrar-se as varias tecnologias e metodologias que temos a
nosso favor e um dos caminhos a ser percorrido é a formacéo continuada de professores.
Esta é parte fundamental para a melhoria da qualidade do ensino sendo necessario que o
professor e a escola entendam as mudancgas que estdo ocorrendo e acompanhem esse
processo.

Do que foi analisado na categoria 0 docente e a utilizacdo de ferramentas
tecnoldgicas no ensino, podemos sugerir que sao ineficientes colocar computadores nas
salas de aula sem trabalhar o professor e adequar os curriculos para uma nova proposta

pedagdgica. Acerca disso, o trabalho de Alvarenga (2011), uma pesquisa desenvolvida
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com professores de educacdo bésica de Escola de Ensino Médio de Campinas-SP,
mostrou que dos 253 professores, cerca de 27,09% ja participaram de cursos de
formagcdo com foco nas TDIC aplicada ao ensino, 15% se mostraram altamente
confiantes para ensinar utilizando tecnologias digitais, porém, apenas 8,5% informou
que utilizavam algum tipo de tecnologia para fins educacionais.

A atitude dos professores que utilizam as novas tecnologias digitais no ensino e
aprendizagem deve ser constantemente avaliada. Para isso a escola tem que se estruturar
e 0 professor ser preparado para este novo tipo de interacdo com o estudante. Neste
ambito, Pinto (2004, p. 14) esclarece que:

A escola deve estar predisposta a aceitar, sem dramas, os desafios de
modernidade que continuamente se lhe deparam predisposi¢do essa mais do
que nunca necessaria porquanto ‘¢ hoje universalmente aceite a ideia de que

uma sociedade em mutacdo permanente s6 pode aceitar uma escola em
mutagdo também permanente.

A partir desta discussdo e dos resultados obtidos no segundo bloco, podemos
ainda afirmar que quando as tecnologias sdo utilizadas pelo professor contribuem para
atender potencialmente aos objetivos pre-estabelecidos pelos docentes, que estdo
preocupados em dar aos alunos situacfes que propiciem a aprendizagem. Percebemos
também que, apesar das instituicdes escolares buscarem e incentivarem a utilizacdo das
TDIC por parte dos docentes, esses mesmos locais de aprendizagem nédo disponibilizam
espacos e estruturas necessarios para que aqueles se apropriarem dos recursos digitais e
formacdes que o0s capacitem a usarem por inteiro as tecnologias, ndo somente ligar ou

desligar um computador.

c) Categoria 03- O docente e 0 uso de jogos digitais no ensino de quimica (A15 -
A20).

Neste tdpico buscamos compreender a concepc¢do dos docentes e 0 uso de jogos
digitais no ensino de quimica no tocante ao conhecimento dos jogos, de sua utilizacao
em sala de aula, se ha uma viabilidade, se instigam o desejo de aprender. Procuramos
identificar, ainda, se para os pesquisados a utilizacdo de jogo digitais desperta o
interesse dos alunos e se 0s jogos podem ser considerados uma metodologia alternativa

facilitadora dos contetidos programaticos, conforme as assertivas a seguir:

a) Al5 - Conheco jogos digitais que auxiliam na aprendizagem;

b) A16 - Utilizo jogos digitais em minhas aulas;
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c) AL7 - O uso de jogos digitais no ensino de Quimica é viavel;
d) A18 - Os jogos digitais sdo elementos mobilizadores de praticas inovadoras;
e) Al9 - A utilizagdo de jogos digitais € uma MA que facilita o acesso dos alunos
aos contetdos programaticos;
f) A20 - As aulas com jogos digitais instigam o desejo de aprender dos alunos.
Os dados referentes a terceira categoria de analise, O docente e 0 uso de jogos
digitais no ensino de quimica (A15 - A20), estao representados no Grafico 07 a seguir.

Gréfico 7 — Resultado das concepcdes docentes A15 a A20
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Fonte: Elaboragéo propria em 2019

As assertivas Al5 e Al6 sdo voltadas para saber se 0 docente conhece algum
jogo digital e os utiliza em sala de aula. As médias e os desvios padrdo foram,
respectivamente, A15 (média 1,0 e desvio padrdo 0,50) e A16 (média 0,5 e desvio
padrdo 1,07), na pergunta A15 a variancia foi de professores indeciso (0) a concorda
totalmente (+2), ou seja, os professores conhecem jogos digitais que auxiliam a
aprendizagem, ja na assertiva Al6 ocorreu uma variacdo maior das respostas dos
docentes de discorda totalmente (-2) a concorda totalmente (+2) com um valor de 1,07
de desvio padrdo. Isso leva a afirmar que alguns professores conhecem os jogos digitais
para auxiliar o ensino de quimica, porém, ndo utilizam na sua pratica docente.

Os resultados vdo ao encontro dos apresentados por alguns autores que
incentivam o uso de jogos em sala de aula, como Soares (2004), que reconhece que as
atividades ludicas promovem a diversdo em aula e “rompe” formalidades entre

professores e alunos, socializando-os e construindo o ensino de forma conjunta.
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Corroborando com a tematica, Cunha (2012) argumenta que 0S jogos permitem
experiéncias importantes além do conhecimento, desenvolvendo as habilidades afetivas
e sociais do estudante e, por consequente, as vantagens da utilizagdo deste recurso
ultrapassa o limite de conceitos, nomes ou férmulas.

Na assertiva Al7 afirmamos aos nossos pesquisados sobre a viabilidade dos
jogos. A média e desvio padrdo para essa pergunta foi de 1,25 e 0,66, respectivamente.
Este resultado vai ao encontro das nossas expectativas, quando temos como referéncias
diversos autores que, em seus trabalhos, defendem a viabilidade de jogos digitais nas
aulas de quimica, como os exemplos mencionados na fundamentacdo tedrica como
Alves (2015), Aldrich (2005), Miranda (2001), Petry (2016), Gee (2003) dentre outros
citados acima. Além do mais, 0s jogos sdo elementos mobilizadores para uma
aprendizagem significativa, por poderem ser ferramentas potencialmente significativas.

Os dados relacionados a assertiva A18 chamam a ateng&o, pois demonstram a
percepcao do professor a respeito dos jogos digitais sdo elementos mobilizadores de
praticas inovadoras. A média foi de 1,50 e desvio padrdo de 0,5. Vale ressaltar que essa
foi a Unica assertiva até aqui que obtivemos essa variacdo de respostas. Podemos
observar que o professor quer se utilizar de préaticas inovadoras, melhorar sua a¢do na
sala de aula, etc., e inUmeras metodologias tém sido apresentadas no ambito das
pesquisas em ensino. Contudo, cabe acrescentar que diversas visdes do trabalho docente
estdo sendo esquecidas, tais como as dimensdes de sua atividade profissional e as
concepcOes docentes sobre 0 uso destas metodologias. Hernandez (2006) ressalta que se
implica um reposicionamento da profissdo docente um convite a refletir sobre o papel
dos educadores em um contexto marcado pelas mudancas aceleradas. Vale reafirmar
que a pratica docente tem seu ponto crucial na formacéo inicial desses professores que
sdo obtidas nas universidades em que, na maioria das vezes, ndo condiz com a realidade
educacional brasileira.

Dando continuidade a avaliacdo da assertiva verificamos que os docentes que
participaram da pesquisa acreditam, em sua maioria, que as metodologias digitais
utilizadas em sala de aula influenciam diretamente a aprendizagem dos alunos e a
inclusdo dos jogos é uma ferramenta para motivar o discente utilizando do aspecto
inclusivo associado ao cognitivo. Nas palavras de Santos e Michel (2009) destaca-se a
eficiéncia dos jogos de quimica em despertar a atencdo nos alunos e, corroborando com

esta discussdo, Borges e Oliveira (1999) ja haviam afirmado que 0s jogos possuem uma
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relacdo de grande significancia com o desenvolto da inteligéncia, considerando-0s como
uma ferramenta de grande utilidade para o processo motivacional e o aprendizado de
conceitos. Destarte que a inclusdo de jogos digitais tem valor significativo para o
auxilio na aprendizagem do aluno e considerada como uma pratica motivadora para
docentes e discentes atuando assim como um facilitador para o entendimento assunto-
conteldo do mesmo.

A assertiva A19 prop0s aos participantes da pesquisa avaliar se a utilizacdo dos
jogos digitais € uma metodologia alternativa que facilita o acesso dos alunos aos
conteidos programaticos. Nesta assertiva obtivemos de média 1,12 e desvio padrdo de
0,60. O resultado nos leva a crer que alguns professores ainda tém davida no tocante
considerar o jogo digital uma ferramenta alternativa no processo de ensino. Todavia,
sabemos que ndo ¢ facil, para alguns educadores, conciliar a eficacia do ensino com o
uso dos jogos, pois alguns professores ndo tém habilidade com tais ferramentas ou tém
medo de usa-las por ndo conhecerem o modo de usar e qual game escolher (COELHO,
2013). Entretanto, grande parte dos pesquisados considera 0 jogo uma metodologia
alternativa no processo educacional, percebendo a importancia e o0 uso correto na
incluséo de sua préatica docente.

Por fim, na assertiva A20 observamos que os professores acreditam que 0s jogos
digitais instigam o desejo de aprender dos alunos. A variancia das respostas deu-se de
concordo (+1) a concordo totalmente (+2), com uma média de 1,37 e um desvio padrédo
de 0,48. Podemos destacar que como 0 jogo tem a ludicidade e repeticdo, tem poder de
prender a atencdo dos alunos sem se tornar uma atividade fatidica, demonstrando que a
utilizacdo dos jogos na educacdo pode ser de grande importancia para melhorar a
aprendizagem dos alunos. Corroborando com a tematica, Fialho (2007) destaca que
muitas vezes o desinteresse do aluno é ocasionado pela forma impositiva do professor
repassar conteidos de forma fria e distante.

O jogo é considerado por muitos pesquisadores uma ferramenta de inclusdo dos
discentes numa pratica pedagdgica que aproxima cada componente responsavel pelo
processo de educacdo e, de acordo com Bergamo (2012), devem ser utilizados como
ferramentas de apoio ao ensino. Este tipo de pratica pedagdgica conduz o estudante a
exploracdo de sua criatividade, proporcionando condicdes vidveis e instigadoras no

processo de ensino e aprendizagem, além de uma melhoria de sua autoestima.
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Neste terceiro bloco da escala de Likert percebemos que para os docentes 0s
jogos digitais sdo ferramentas que auxiliam o processo de ensino-aprendizagem,
possibilitando o desenvolvimento de aulas inovadoras e atrativas. Acreditamos que
outros fatores estejam relacionados com a limitagcdo desses instrumentos no processo de
ensino que ndo visa a inovagdo, como, por exemplo, a falta de reconhecimento
profissional, falta de formacéo, falta de tempo para que os professores possam planejar
e elaborar metodologias diferentes.

De uma forma geral, percebemos que os docentes compreendem a utilizacdo de
jogos no ensino de Quimica como sendo instrumento importante para uso no cotidiano
da sala de aula e acreditam que a utilizacdo diversificada de metodologias alternativas
influencia positivamente a aprendizagem.

Concluindo a andlise percebemos que os professores em sua maioria concordam
que as metodologias alternativas de ensino sdo ferramentas Uteis, porém, cabe ao
docente escolher entre as metodologias disponiveis qual ajudard mais favoravelmente a
aprendizagem do contetdo. Podemos também destacar que os docentes consideram
importante e necessario a utilizacao de ferramentas tecnolégicas no ensino de Quimica e
que entendem a grande importancia da inclusdo dos jogos como sendo instrumento
integrador das novas metodologias de ensino, pois € um elemento de inclusdo dos
jovens na prética de educar mais proxima do cotidiano dos adolescentes. E importante
frisar que nao se deve deixar de lado que a opcdo da metodologia deve considerar a
realidade vivenciada pelo discente e a estrutura da escola, equipamentos, espacos e
recursos humanos necessarios, nao podendo idealizar algo que ndo pode ser posto em

pratica.

4.7 DISCUSSAO DA APLICACAO DO PRE-TESTE

4.8 Analise das Questdes subjetivas

Neste topico buscamos entender com a utilizacdo de um pré-teste (APENDICE
C) no qual constam trés questBes abertas e sete questdes objetivas, para entender a
compreensdo dos alunos sobre o que sdo funcBes oxigenadas, se sabem o que sdo
grupos funcionais, como e para que sdo utilizadas. Optamos por esse formato de

questionario pois permite compreender melhor o entendimento do aluno quanto ao
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conteido de fungbes orgénicas oxigenadas. Abaixo discutiremos a respostas dos
discentes separadamente, inicialmente analisaremos as trés primeiras questdes do teste
que sdo na forma discursivas. Cabe destacar que aqui estdo sendo apresentadas apenas
as respostas da turma utilizada na acéo de pesquisa realizada.

Obtivemos respostas de diversas formas para o questionario utilizado. O
apéndice B mostra as respostas dos alunos participantes da pesquisa.

2

Para a questdo “O1 — Defina fungdes organicas oxigenadas? > Obtivemos
respostas como os exemplos transcrito abaixo.

e “Sdo fungoes que apresentam C, H e O em sua estrutura”

e “Sdo um dos quatro grupos funcionais dos compostos organicos”

e “Sdo alcoois, aldeidos, cetonas e éster”

e “Possuem moléculas de oxigénio em forma de grupos”

e  “Oxigénio ligados a cadeia carbonica”

e Branco.

Percebemos que as respostas dadas no pré-teste fomentam nossos
guestionamentos sobre a aprendizagem de Quimica Organica no ensino médio, no total
de quarenta alunos, vinte e sete deixaram a pergunta em branco. 1sso mostra o baixo
grau de entendimento do contetdo. Uma das possiveis causas desse alto numero de
respostas em branco pode ser a utilizacdo da pratica de ensino que visa apenas
memorizacdo dos grupos funcionais utilizando listas de exercicios para serem
resolvidas, objetivando “fixar” o conteudo abordado em sala de aula, a identificagdo de
grupos funcionais e a nomenclatura de compostos. Desta forma, acaba privilegiando
uma aprendizagem por meio da mera memorizacdo, sem explorar sistematicamente
outros aspectos indicados, como temas quimicos contextualizados e interdisciplinares.
Os outros treze alunos responderam de acordo com 0 que é encontrado nas teorias.
Estudos mostram que os discentes, mesmo sabendo identificar corretamente 0s grupos
funcionais, ndo conseguem descrevé-los, eles apresentam dificuldades quanto ao
conteudo ensinado na escola, bem como o desenvolvimento de habilidades de relacionar
conceitos com o seu cotidiano.

Para a questdo 02 — “Defina grupos funcionais? ” Segue abaixo as respostas dos
estudantes.

e “Grupos funcionais sdo funcGes que definem os grupos de acordo com sua

relagdo na cadeia carbdnica, podem ser: 4lcool, cetona e aldeido”
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e “E um atomo ou um grupo de 4tomos em uma molécula”

e “S3o grupos ligados a cadeia principal que alteram sua fun¢ao”

e “S3o grupos organicos onde necessariamente o composto precisa apresentar C e
0>

e “Os grupos funcionais se definem como ¢ a estruturas das fungdes organicas”

e “Sio partes das cadeias que sdo exclusivos de cada grupo e permitem diferencia-
las”
e Branco.

Podemos observar pelas respostas no Apéndice B, cerca de vinte e sete alunos
deixaram a pergunta sem respostas, ou seja, eles ndo conseguem descrever o que séo
grupos funcionais e para que sdo usadas na diferenciacdo das varias funcdes organicas
oxigenadas. Para o aprendizado dos grupos funcionais € necessario ndo apenas 0
reconhecimento de simbolos, mas saber fazer a associagdo com o grupo funcional
correspondente € de suma importancia. A aprendizagem que consiga fazer os elos entre
0 que é, e ndo apenas memorizando sem saber o significado real dos simbolos, se faz
para utilizacdo destes conhecimentos em sociedade. Além disso, esta etapa do
aprendizado é fundamental para os alunos terem condi¢fes de reconhecer 0s grupos
funcionais, definir propriedades e nomenclatura Santos e Greca (2006, p. 51).

Para questdo 03 — “Quais fung¢des organicas estdo presentes na estrutura do

gingerol? ”. Estdo transcritas no quadro 3 abaixo as respostas dos alunos.

Figura 1 — Estrutura do gincerol
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Fonte: Pesquisa Google (2020)

Quadro 2 — Respostas dos estudantes no pré-teste para questdo 3

Respostas dos estudantes Quantidade Porcentagem

“fenol, cetona, éter e alcool” 6 15%

“fenol, cetona e alcool” 8 20 %
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“Alcool e aldeido” 1 2,5 %
“acido e alcool” 1 2,5 %
“branco” 24 60 %
Total 40 100 %

Fonte: Elaboracéo propria em 2019

A questdo 3 que se encontra no apéndice B foi elaborada de forma aberta.
Apresentando a formula estrutural do gingerol foi solicitado aos estudantes que
circulassem os grupos funcionais que estavam presentes na estrutura. No que diz
respeito a aplicacdo das funcGes organicas, quase a totalidade dos alunos ndo
conseguiram relacionar o conteldo com o cotidiano, o que é preocupante, pois revela
uma préatica de ensino descontextualizada, o0 que ndo proporciona uma aprendizagem
significativa, 60% dos estudantes ndo responderam a questdo, ndo circulando e nao
nomeando as fungbes organicas presentes, 20% dos discentes acertou parcialmente
faltando circular a funcdo orgéanica éter, 5% acertou uma unica funcao que foi a funcéo
alcool, colocando acido carboxilico e aldeido com resposta certa, e por fim, resolveram
corretamente a questdo 15%.

Numa andlise geral das trés questdes subjetivas verificamos que os discentes tém
muitas dificuldades em definir e reconhecer os grupos funcionais presentes nas funcoes
organicas oxigenadas, acerca disso, Brasil (2000, p. 30) afirma: “[...], a abordagem
quimica escolar continua praticamente a mesma. Embora as vezes maquiada com uma
aparéncia de modernidade, a esséncia permanece a mesma, priorizando-se informacdes
desligadas da realidade vividas pelos alunos e pelos professores”. Autores como Lima e
Leite (2012) sugerem que as dificuldades de aprendizagem sdo provenientes de um
ensino que valoriza a memorizacdo de grupos funcionais, férmulas e nomes, conforme
discutido anteriormente. O que ocorre é que discentes e docentes ndo estdo
compreendendo o0s motivos para aprender e ensinar Quimica e, partindo desse
pressuposto, parte das dificuldades encontrada pelos os mesmos, estd diretamente
relacionada com as dificuldades encontradas por muitos educadores em fazer a relacao
teérica com a pratica, faltando ainda os elos com o cotidiano vivenciado pelos

estudantes.

4.9 Analise das Questdes objetivas do pré-teste
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Os questionamentos 04 a 10 foram utilizados para analisar a compreensédo dos
estudantes da pesquisa em relagdo ao conteudo de fungBes organicas oxigenadas.
Abaixo expomos o consolidado das questdes no grafico 08 que mostra a porcentagem

de acerto em cada questéo.

Gréfico 8 — Acertos do pré-teste das questdes objetivas
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Fonte: Elaboracéo propria em 2019

Nas questdes objetivas buscamos verificar quantitativamente o grau de
compreensdo dos estudantes sobre as fungbes organicas oxigenadas, optamos por
estrutura quimicas que abrangessem todas as funcbes oxigenadas para termos uma
amplitude maior do grau de conhecimento dos discentes. Ao analisar os resultados é
perceptivel pelo nimero de acertos que o0s estudantes tém um entendimento e
discernimento parcial dos grupos funcionais.

Na anélise das respostas dos estudantes, verificou-se que, além da dificuldade de
percepcdo de determinadas caracteristicas nas estruturas fornecidas, que a maioria dos
estudantes apresentam dificuldades na determinacdo do grupo funcional dos produtos,
ou seja, ndo apresentam compreensdo do que é grupo funcional. Isto foi detectado
também nas primeiras questdes do questionario, 0 que nos mostra que parte dos
discentes ndo entendem sequer o contetdo conceitual da tematica. Nesse grupo de
estudantes, foi possivel identificar que cerca de 60% tinham dificuldades em reconhecer
0s grupos funcionais presentes nas estruturas, que serve de base para conhecer as
funcbes organicas oxigenadas, ndo fazendo assim as ligacdes do grupo com as funcgdes.
Entdo como ndo identificam determinadas caracteristicas na estrutura da molécula, ndo

conseguem realizar determinadas relagdes com o cotidiano.
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De uma forma geral, a questdo quatro foi a que tivemos maior porcentagem de
acerto, em que 47,50% dos estudantes marcaram o item certo. Nesta questdo aferimos o
conhecimento dos estudantes trabalhando a fungdo fenol, foi solicitado que o mesmo
marcasse 0 nome da estrutura presente na estrutura do hidroxibenzeno.

A questdo 05 obtivemos 42,50% de média de acertos. Nesta questdo aferimos o
conhecimento nos grupos funcionais acido carboxilico e alcool. Nas questbes 06, 07 e
08 obtivemos a mesma quantidade de acerto 35,00. Nestas trés questdes trabalhamos
com o reconhecimento das funcfes cetona, éster e alcool, respectivamente. Neste Ultimo
caso, percebemos que foram as questdes como menores nimeros de acertos.

As questdes 09 e 10 aferimos o conhecimento dos discentes com estrutura que
abrangeu as fungdes fenol, aldeido e éter. A média de acertos foram de 42,50% e
37,50%, respectivamente. O valor dos acertos ficou proximo da média geral. Assim,
percebemos que os estudantes tém muitas dificuldades em aprender e relacionar os
contetdos de quimica orgénica no ensino médio. Dai, necessitamos fazer uma reflexao
que se coloca como essencial, a de promover, no contexto do ensino de quimica
organica, uma mudanca efetiva nos discursos levados para a sala de aula.

Corroborando com essa premissa, a pesquisa realizada por Germano et al. (2010)
aponta que o conteudo de funcdes organicas € um dos contedos escolares em que 0s
alunos apresentam grandes dificuldades de aprendizagem, especialmente nos aspectos
de identificacdo, nomeacéo e aplicacdo dos compostos organicos.

Além disso, e tendo como base as dificuldades apresentadas pelos discentes no
conteldo abordado, dentro do processo de ensino-aprendizagem, precisamos fazer
pontuacdes tantos com alunos como com os professores, de modo que os familiarizem
com metodologias alternativas como experiéncias, jogos didaticos, digitais, modelos
moleculares, entre outras metodologias, para que ocorra uma aprendizagem e
amadurecimento dos conceitos cientificos (DOMINGOS; RECENA, 2010).

Em adicdo a discussao desta problematica, Wartha e Rezende (2014) citam que
os obstaculos em Quimica Organica ndo sdo correspondentes apenas a aspectos
conceituais, mas, também, tém forte relacdo com os aspectos representacionais. Com
isso, necessitamos que 0s professores optem por utilizar metodologias diferentes, um

exemplo é a utilizacdo de jogos digitais.
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4.10 OBSERVACOES

A coleta das informagGes nos registros oficiais nos deu referéncias de como
articular e estruturar a parte da observacao, de forma que pudéssemos compreender 0s
processos em sala. Embasamo-nos para fundamentar a importancia desse processo de
observacdo direta, ao assistir as aulas e o andamento da aplicagdo da pesquisa,
concepcdes e acBes dos professores. Além disso, essa observacdo também nos
proporcionou uma perspectiva do ensino posto em préatica. Marconi e Lakatos (2007)
reiteram o valor da observacdo, uma vez que esta[...] ajuda o pesquisador a identificar e
a obter provas a respeito dos objetivos sobre os quais os individuos ndo tém
consciéncia, mas gque orientam seu comportamento.

Desempenha papel importante no contexto da descoberta e obriga o investigador
a um contato mais direto com a realidade. E o ponto de partida da investigagdo social
(MARCONI; LAKATQS, 2007). O contato mais proximo com 0s atores e 0 contexto
pesquisado nos mostra aspectos, além do que documentos e regimentos podem nos
proporcionar, uma vez que a interacdo mais intensa faz com que questionamentos e
duvidas sejam esclarecidos de maneira mais significativa.

Como nosso trabalho, objetiva compreender a visdo dos docentes da escola
sobre do desenvolvimento da pratica, utilizando os jogos e a relacdo entre 0s processos
de ensino e os beneficios que a introducdo de umas praxis que utiliza uma metodologia
alternativa. Apds esse passo, pudemos criar lacos com os atores investigados, de
maneira que o relacionamento instituido pelos contatos presenciais foi de grande valor,
0 que nos conduziu posteriormente a nos preparar para um olhar metodoldgico
investigativo.

Nas observacGes das aulas dos professores e nas aplicacbes do pré-teste,
questionarios e na aula que utilizamos o jogo digital, pudemos comprovar que 0 jogo
mudou a rotina da aula tornando-a mais interessante, dinamica e divertida, fugindo da
aula tradicional e saindo da monotonia. Ainda, pelas observacdes e as anotacdes
realizadas, a atividade proporcionou uma maior interacdo entre os colegas. Além disso,
geraram momentos troca de conhecimentos e descontracdo em sala de aula, levando a
assimilacdo do contetdo de forma significativa foi visto que o jogo abordava o
conteldo fungBes organicas relacionando com o dia a dia deles. Os discentes

perceberam a importancia da Quimica no seu cotidiano, pois ela estd presente em
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praticamente todos os produtos utilizados diariamente. De acordo com Melo (2005), o
jogo, além de proporcionar prazer e motivacdo para o discente, contribui
significativamente para o processo de construgdo da aprendizagem.

Nas andlises feitas podemos destacar que o jogo ajudou a assimilar melhor as
funcbes organicas destacando a importancia do professor no momento em que foi
preciso auxiliar em alguma dificuldade. Podemos salientar ainda outras vantagens como
a aula saiu um pouco da rotina, melhor compreensdo do contetdo, maior atratividade
durante a aula. Entende-se, entdo, pelas observacdes realizadas durante a aplicacdo da
pesquisa que o sucesso dos jogos em sala de aula depende da reflexdo do professor
quanto a forma de aplicar, caracteristicas e a finalidade de cada jogo (GRANDO, 2001).

Em suma, os jogos, quando aplicados no espaco escolar de forma adequada,
podem constituir-se em um importante instrumento didatico para o docente ao
desenvolver a capacidade de resolucdo de problemas e facilitar a apropriagdo de
conceitos, além de despertarem o interesse dos alunos em relacéo as aulas de Quimica
(SANTANA, REZENDE, 2007).

4.11 ANALISE DA APLICACAO DO JOGO DIGITAL - ESCALA DIFERENCIAL
SEMANTICO

A aplicacdo do jogo Trilha Organica ocorreu apos a aplicagdo do pré-teste, que
durou 2 aulas. Como ja citado anteriormente a analise dos possiveis efeitos do ato de
jogar e sua interferéncia no processo de aprendizagem do aluno dar-se-ia em momento
distinto que norteardo esta secdo. Nesta etapa relatamos os resultados da aplicacdo do
jogo utilizando a um questionario na forma de Escala de Diferencial Semantico,
adotamos este tipo de questdo na intensao de percebermos de forma mais clara o que foi
compreendido pelo aluno ou ndo, o que seria mais dificil perceber em questbes
objetivas.

Nesta etapa das discussdes dos resultados, apresentamos a partir da aplicacdo do
questionario com estrutura de escala Diferencial Semantico (APENDICE E), utilizado
como instrumental de coleta de dados e avaliacdo da atividade proposta na pesquisa,
para compreender a andlise dos discentes a respeito do jogo “Trilha Organica”, apds

aplicarmos o pré-teste na sala de aula na escola que foi 0 campo da pesquisa.
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O questionario no formato Escala de Diferencial Semantico foi aplicado depois
das aulas com os alunos da terceira série A escolhidos mediantes a analise do
questionério pré-teste, pois, dentre as trés turmas foi a que obteve menor rendimento.
Assim, poderemos ter a possibilidade de comparar o desenvolvimento da aprendizagem
dos alunos que fazem parte da pesquisa. Os dados dos questionarios serdo padronizados
em escores e analisados estatisticamente, para comprovar ou refutar a hipdtese da
pesquisa através da estatistica descritiva dos dados coletados. Para andlise dos dados
realizaremos um delineamento entre participantes (DANCEY; REIDY, 2006).

O questionario que foi aplicado pds aplicacdo do jogo, € uma técnica utilizada
para avaliar um conjunto de fendmenos psiquicos, que sdo experimentados e
vivenciados na forma de emocdes e de sentimentos, sendo, desta forma, um instrumento
para avaliar a afetividade, as qualidades de um conceito e as formas de quantificar o
significado do questionario.

Nesta pesquisa, 0s conceitos que foram avaliados dizem respeito as concepcdes
dos estudantes acerca de aulas com metodologias alternativas, aplicacdo de jogos
digitais nas escolas e focando na pesquisa sobre a visdo dos estudantes a respeito da
aula de quimica com o jogo trilha orgénica e os aspectos estruturais do jogo. Os
intervalos receberam valores numérico de -3, -2, -1, 0, +1, +2, +3. Ndo existem padrdes,
as escalas e os conceitos usados em determinado estudo dependem da finalidade de cada
pesquisa (OSGOOD; SUCI; TANNENBAUN, 1957).

Para tratar os dados obtidos na escala, optou-se pelo calculo da média aritmética
como medida de centralidade e desvio padrdo como medida de disperséo. Os resultados
foram representados em graficos, definidos em quatro categorias, que analisam as
respostas dos discentes apds aplicacdo do pré-teste e aplicacdo do jogo, nela os
discentes posicionaram-se sobre:

a) Categoria 01 — Aulas com metodologias alternativas (C1, C2, C3 e C4);
b) Categoria 02 - Jogo digital nas escolas (C5, C6, C7, C8, C9 e C10);
c) Categoria 03 — A aula de quimica com o jogo “Trilha Organica” (C11, C12,

C13, C14 e C15);

d) Categoria 04 — Estrutura do jogo “Trilha Organica” (C16, C17, C18, C19, C20,

C21, C22, C23 e C24).
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4.12 Aulas com metodologias alternativas

Nesta categoria foi questionado aos estudantes quanto ao uso de metodologias
alternativas em sala de aula, como instrumento que auxilia na aprendizagem ou nao
auxilia na aprendizagem (C1), que € necessaria ou desnecessaria (C2), que divertido ou
entediante e se € atrativo ou ndo atrativo o uso dessas ferramentas para facilitar a
aprendizagem dos discentes. Os posicionamentos dos estudantes sobre esse assunto
estdo representados no grafico 09 a seguir.

Gréfico 9 - Resultado das concepg¢des dos estudantes C01 a C04
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Fonte: Elaboragéo propria em 2019

Analisandos os valores obtidos sobre a categoria podemos aferir que os
estudantes acham que as metodologias alternativas auxiliam, sdo necessarias, Sao
divertidas e € uma prética atrativa para ser aplicada em sala de aula. Ao analisar as
médias 0,97; 1,07; 0,57 e 0,65 e os desvios padrdes 1,57; 1,37; 1,60 e 1,56,
respectivamente, dessa categoria observamos opinides heterogéneas, pois o0s valores dos
desvios padrbes foram maiores que as médias obtidas, isso mostra um posicionamento
divergente sobre que as metodologias alternativas auxiliam e sdo necessaria no processo
de aprendizagem.

Observamos que nas comparativas C3 e C4 ocorreu uma maior diferenca de
desvio padrdo e média, e que menor que os valores da média foram menores que 1 e
desvio padrdo muito superior a média, indica que o0s estudantes tiveram
posicionamentos divergentes, que as metodologias alternativas sejam divertidas e
atrativas. 1sso vai de encontro a alguns autores como Santos (2008), Anastasiou (2006),

Gasparin (2001) e Vasconcellos (2005) afirmam que a metodologias alternativas podem
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contribuir para que a aprendizagem aconteca de fato, pois levam os discentes a aprender
por diversos caminhos, construindo e produzindo sobre o que aprende.

4.13 Uso de jogo digital na escola

Os posicionamentos dos estudantes sobre o uso de jogos digitais nas aulas de
quimica estdo representados no grafico 10.
Gréfico 10 - Resultado das concepcdes dos estudantes C05 a C10
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Fonte: Elaboracéo propria em 2019

Nesta categoria foi perguntado sobre o que os estudantes achavam dos jogos
digitais nas escolas para o ensino de Quimica. Os mesmos mensuraram suas respostas
entre se ela aplicavel ou ndo aplicavel nas salas de aulas, se 0 mesmo era acessivel ou
inacessivel, se era de facil ou dificil manuseio, se facilitava ou ndo a aprendizagem, se
era interessante ou desinteressantes manusear essas ferramentas nas aulas e, por fim, se
era atrativo ou ndo a utilizacdo dos jogos nas aulas de quimica.

Os valores obtidos apresentaram resultados positivos para as médias. Destaque
para o desvio padrdo elevado C6, que perguntou sobre se era acessivel 0s jogos digitais,
isso porgue indica que os respondentes tiveram posicionamentos divergentes sobre este
questionamento. Isto nos remete a uma analise mais aprofundada sobre o assunto, pela
divergéncia que teve, pois, 0s estudantes ndo creem na sua totalidade que 0s jogos
digitais sdo acessiveis na préatica dos professores nas aulas de quimica. Indo de encontro
a autores como Castro e Costa (2011, p. 26) que citam que as atividades ludicas, mais
estritamente 0s jogos, podem assim auxiliar os alunos na apropriacdo dos conteudos, e

consequentemente gerarem uma aprendizagem significativa.
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Com isso a partir dos resultados obtidos, julgamos gque o0s estudantes consideram
aplicavel (C5), de facil manuseio (C7), que facilita a aprendizagem (C8), que é
interessante (C9) e atrativo (C10) o uso de jogos digitais em sala de aula. Podemos
indicar que os jogos, devido ao seu carater de ludicidade e repeticdo, tém o poder de
segurar a atencdo e concentracdo dos estudantes sem se tornar uma agdo mondétona e
repetitiva, demonstrando que a utilizacdo dos mesmos no ensino da disciplina de
quimica pode ser de grande importancia para melhorar a aprendizagem dos alunos.

4.14 A aula de quimica com o jogo “Trilha organica”.

Na categoria 03 fizemos perguntas diretamente sobre o jogo “Trilha Organica”.
Os resultados estdo apresentados no grafico 11, a seguir.
Gréafico 11 - Resultado das concepces dos estudantes C11 a C15
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Fonte: Elaboracdo propria em 2019

Sobre a categoria em questdo, os alunos foram solicitados a responder os
seguintes questionamentos sobre o jogo, se facilita ou ndo a aprendizagem, se é
divertido ou ndo, se é acessivel ou inacessivel, se é interessante ou desinteressante e se 0
mesmo € atrativo ou ndo. Destacamos que todas as médias foram positivas e superiores
a 1,00, isso implica em uma concordancia de opiniBes dos estudantes acerca dos
questionamentos, obtendo-se valores de desvio padrdo inferiores a média indicando que
poucas divergéncias de opinides.

A partir das médias obtidas é possivel afirmar que os estudantes participantes do
estudo avaliam o jogo “trilha Organica”, de forma relevante e aplicavel, sendo

considerada pelos discentes participantes da pesquisa como facilitador da aprendizagem
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(C11), divertido (C12), acessivel (C13), interessante (C14) e atrativo (C15). Essa
atividade da pesquisa-agdo reafirmou a importancia do uso de instrumentos que inovem
a pratica docente, mostrando que o0s estudantes aprovam o uso de ferramentas
potencialmente significativas que auxiliam as aulas dos professores ao lecionar quimica.

Com isso, a partir dos resultados podemos afirmar que a utilizacdo de jogos
digitais nas aulas de quimica € muito importante, devido a influéncia que os mesmos
exercem frente aos alunos, pois quando eles estdo envolvidos na acdo, torna-se mais
facil, dindmico, atrativo o processo de ensino e aprendizagem. Para Cabrera e Salvi
(2005), ser que brinca e joga é também um ser que age, sente, pensa, aprende e se
desenvolve intelectual e socialmente, assim, precisamos de métodos que incluam o
aluno e que o mesmo se sinta dentro desse processo de ensino e aprendizagem, de modo

a auxiliar sua aprendizagem.

4.15 Estrutura do jogo “Trilha Organica”

Na quarta categoria o objetivo foi saber o posicionamento dos estudantes sobre a
estrutura do jogo “Trilha Organica”, saber a opinido dos discentes sobre o visual do
jogo, 0 que acharam das animagfes do jogo, sobre 0s comandos, as regras e as
dificuldades encontradas por eles no decorrer da atividade da pesquisa-agdo com
utilizacdo do jogo aqui mencionado. Os resultados das opinifes dos estudantes estdo a
seguir, no gréafico 12.

Grafico 12 - Resultado das concepgdes dos estudantes C16 a C24
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Observando o grafico 12 acima, as médias mostraram que os estudantes acharam
0 jogo extremamente facil de entender (C16) e era interessante (C17) a proposta do
jogo. Destacamos aqui a grande divergéncia nas questdes (C18) e (C22), em que
perguntavam se 0 mesmo era atrativo e se 0s comandos do jogo eram complicados ou
descomplicados. As médias das referidas comparativas foram positivas (0,95) e (1,20),
porém, os desvios padrdes (1,24) e (1,55) foram maiores que as médias, caracterizando
uma divergéncia nas respostas dos alunos, sobre atratividade do jogo. Isto vai de
encontro ao que alguns autores afirmam como, Balasubramanian e Wilson (2006), que
que os jogos digitais podem ser definidos como ambientes atraentes e interativos, que
capturam a atencdo do jogador ao oferecer desafios que exigem niveis crescentes de
destreza e habilidades.

Podemos justificar que atualmente muitos jogos educacionais ndo atingem as
expectativas dos educadores e alunos por algumas razbes. Os autores Becta (2001);
Kirriemuir e Mcfarlane (2004) citam alguns, dentre eles, e de modo a tentar justificar a
divergéncia encontrada sobre a atratividade, se da em que a maioria dos jogos
educacionais € muito simples em relacdo aos videos games comerciais de competicéo e
ndo atendem as expectativas dos alunos mais exigentes, ja acostumados com a
sofisticacdo dos jogos de entretenimento.

Nas comparativas (C19), (C20) e (C21) foi perguntado aos discentes sobre as
animacgdes do jogo, 0 que oS mesmos considerariam, se estavam bem-feitas ou
malfeitas, se era interessante ou desinteressante e se animacfes atraia ou ndo eram
atrativas. As médias para essas comparativas foram de 1,73, 1,43 e 1,48
respectivamente e desvios padrdes foram de 0,87, 1,32 e 1,45, sdo valores positivos e
valores menores que as medias, isso leva a crer que 0s respondentes tiveram
posicionamento convergentes. A partir desses resultados, julgamos que os alunos
consideraram que as animacdes utilizadas no jogo digital foram bem-feitas, atrativas e
interessante.

Nas questBes sobre as regras do jogo e quanto a dificuldade de jogar,
propusemos com essas comparativas avaliar se estavam de facil entendimento as regras
e se tinha alguma dificuldade sobre como jogar, as medias foram de 1,55 e 1,25 e o0s
desvios padrdes foram de 1,18 e 1,11. Percebemos que as médias sdo valores positivos e
superiores a 1,00 com desvios padrées menores do que as médias. Resultando assim em

concordancia entre os respondentes.
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De um modo geral pela analise da escala, a pesquisa vem nos reafirmar que a
utilizacdo de metodologias alternativas como jogos digitais € um instrumento que pode
ser utilizado nas salas de aulas como uma prética inovadora que auxilia o professor no
seu dia-a-dia. Destacamos ainda que existem outras metodologias citadas na
fundamentacdo tedrica da pesquisa, que podem também ser utilizadas em sala de aula,
porém, cabe ao professor decidir qual pode ser mais viavel no seu caminhar docente.
Diante dos resultados da escala de diferencial semantico verificamos que a utilizagdo do
jogo digital € uma das opcdes de metodologias alternativas que agrada os estudantes,
pois, faz uma relagdo com o contexto atual dos estudantes, integrado a novas

tecnologias e ferramentas digitais contemporanea.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O Ensino de Quimica contemporaneo enfrenta um grande desafio, que é
correlacionar o conhecimento ensinado com o dia a dia do estudante, o que acaba
gerando insatisfacdo e desinteresse por parte do aluno, pois este ndo consegue perceber
o significado ou a validade do que estuda, resultando em uma aprendizagem mecénica e
abstrata.

Em contrapartida, os jogos digitais foram citados por varios pesquisadores como
uma proposta para auxiliar a amenizar esse quadro e preencher muitos espacos deixado
pelo processo de ensino unicamente tradicional, visto que estes proporcionam aos
alunos varias formas de relacionar conteidos, promovem construcdes e aperfeicoamento
de conceitos, habilidades e a valorizagéo do processo de ensino e aprendizagem.

Nesta linha, este trabalho teve como objetivo analisar a contribuicdo do jogo
digital “Trilha Organica” como uma ferramenta pedagdgica na aprendizagem de
Quimica Organica do Ensino Médio. Através dos resultados obtidos nesta pesquisa,
pode-se concluir que o jogo digital foi eficaz na potencializagcdo no processo de ensino e
aprendizagem, que oportunizou a aproximagdo do conteudo “fungdes organicas
oxigenadas” do cotidiano dos discentes e por demonstrar nos alunos atratividade e
dinamismo para o processo do aprender.

Porém, € importante entender que jogo ndo é a salvacdo para um sistema
igualitario de avaliacdo e de educacdo. Jogos sdo mais uma alternativa viavel para que
haja uma maior abrangéncia de avaliacdo ao longo do processo de ensino e aprendizado

Ao analisarmos 0 jogo “Trilha Orgénica”, levando em considera¢do o roteiro
disponibilizado pelos criador do mesmo e baseado nos autores estudados para
compreender os significados do que é jogo, podemos perceber que 0 mesmo é um jogo
educativo, de acordo com as definicGes de Petry (2016), visto que é perceptivel as
contribuicdes para com 0s processos de aprendizagem, uma vez que 0S jogos agucam a
curiosidade e, consequentemente, induzem a procura por mais informacgdes sobre 0 jogo
e 0 conteudo deste, em especial os que tem caracteristicas de divertimento,
entretenimento e atratividade.

Para além das questdes praticas do jogo, vimos pelo questionario na forma de

escala de Likert uma real necessidade de uma formagéo docente que, além de estimular,
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prepare o professor para fazer uso dos recursos digitais e metodologias alternativas em
suas préticas de ensino, formagdo esta que ao nosso pensar deve ser realizada desde a
graduacdo, e além dela, e que ndo seja apenas no plano das ideias, mas sim uma forma
pratica na qual o docente perceba que é possivel utilizar a ludicidade na aprendizagem
significativa. Esta formacdo deve ainda ser constante durante toda sua vida profissional,
visto que a sociedade do conhecimento nos traz a cada momento novas informagoes.

No caminhar do presente estudo permitiu uma analise de como 0s jogos podem
auxiliar no processo de ensino e aprendizagem de uma forma geral e em especial na
disciplina de Quimica do ensino médio. Além disso, também permitiu uma analise
sobre a utilizagdo do jogo e algumas possiveis criticas acerca de seu uso. De um modo
geral 0 jogo aproxima as duas partes que integram o processo de aprendizagem e torna-
0 viavel neste. Porém, para que haja um maior aproveitamento dos jogos na pratica
docente o professor deve conhecer bem os alunos e o jogo, para assim tornar o jogo
mais atraente aos alunos, e usa-lo como um meio de gerar aprendizado e ndo o fim.

Nesse sentido, a utilizacdo dos jogos como instrumento no processo de
aprendizagem pode ser considerada como viavel e benéfica visto que embora tenha
caracteristicas ludicas, 0 mesmo tem varios pontos em comum com a pratica docente.
Espera-se, a partir desta pesquisa, que novos trabalhos com jogos didaticos e atividades
ludicas sejam realizados em outras séries do ensino médio que contemplem outros
conteddos, bem como sirva de auxilio e inspiragdo para o professor de Quimica e de
outra disciplina que queira tornar suas aulas mais atrativas, interativas, dinamicas,
prazerosas e significativas, uma vez que 0s jogos se mostraram como um real elemento
motivador para auxiliar no processo de ensino e aprendizagem de conhecimento em

Quimica.
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APENDICE A - AVALIACAO DE INSTRUMENTO DE PESQUISA: ESCALA DE
LIKERT - JOGOS DIGITAIS USADOS COMO METODOLOGIA ALTERNATIVA
(MA) PARA O ENSINO DE QUIMICA

Questdes Tipo de Observacdes
respostas
Foi complicado interpretar Né&o
0 questionario? Por que? Sim
Bastante
A linguagem é Né&o
apropriada? Sim
Bastante
Hé& algum questionamento Né&o
desnecessario? Qual? Sim
Bastante
O questionario atende aos Néo
objetivos por ele proposto? Sim
Bastante
As perguntas seguem uma Nao
linha de raciocinio Sim
aceitavel ao objetivo? Bastante
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APENDICE B - Escala de Likert — jogos digitais usados como metodologia alternativa
(MA) para o ensino de quimica

Legenda:
CT = Concordo Totalmente C = Concordo | = Indeciso
D = Discordo DT = Discordo Totalmente
AFIRMATIVA CT|C |I D DT

1 |Em meu planejamento de aula tento usar
Metodologias Alternativas (MA)

2 | Utilizo rotineiramente MA na sala de aula.

3 | A escola onde leciono oferece condicGes para usar
MA.

4 | O uso de MA influencia na aprendizagem dos
discentes.

5 | MA s&o instrumentos indispensaveis ao processo de
ensino e aprendizagem.

6 | Considero relevante a utilizacdo de tecnologia da
informacdo no ensino de quimica.

7 | O laboratério de informatica € um recurso muito
utilizado nas aulas de Quimica pelo professor.

8 | A escola em que eu leciono possui laboratério de
informatica disponivel para as aulas de Quimica

9 | Quando utilizo tecnologias da informacao o aluno
entende melhor.

10 | Incentivo os educandos a utilizarem o computador
para aprendizagem.

11 | Conheco os aplicativos disponiveis na internet para o
ensino de quimica.

12 | Possuo dominio das ferramentas de tecnologias da
informacao disponiveis na escola.

13 | E importante participar de formacGes direcionadas ao
uso de tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo (TDIC) no processo de ensino.

14 | Me sinto preparado para o uso das TIC no processo de
ensino e aprendizagem.

15| Conheco  jogos digitais que auxiliam na
aprendizagem.

16 | Utilizo jogos digitais em minhas aulas.

17 | O uso de jogos digitais no ensino de Quimica é viavel

18 | Os jogos digitais sdo elementos mobilizadores de
pratica inovadoras.

19 | A utilizacdo de jogos digitais € uma MA que facilita
0 acesso dos alunos aos conteudos programaticos.

20 | As aulas com jogos digitais instigam o desejo de
aprender dos alunos.
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APENDICE C — Questionario pré-teste

01 - Defina funcGes organicas oxigenadas?

02 — Defina grupos funcionais?

03 — (Fuvest-SP)

0 OH
[
HO CHz-CHz-C-CHy-CH-(CH;) n~CH3
CH30 Gingerol.

Quais fungdes organicas estdo presentes na estrutura do gingerol?

04 - O fenol (hidroxibenzeno) € corrosivo e irritante das membranas mucosas.
Potencialmente fatal se ingerido, inalado ou absorvido pela pele. Causa queimaduras
severas e afeta o sistema nervoso central, figado e rins. Que funcdo hidrocarboneto o
fenol apresenta?

OH

a) Fenol; b) Benzeno; c) Alqueno; d) Alcool.

05 - Os xampus, muito utilizados para limpar e embelezar os cabelos, de modo geral,
contém em sua constituicdo, no minimo, as seguintes substancias: detergente, corante,
bactericida, esséncia e acido citrico (regula o pH).

C|)- H
HOOC - CH,-C - CH, - COOH

COOH
As fungbes organicas, presentes na férmula estrutural do acido mencionado, sao:
A) cetona e alcool, B) alcool e aldeido;
C) acido carboxilico e alcool; D) acido carboxilico e aldeido;

E) cetona e éster.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Phenol-2D-skeletal.png
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06 — (Fuvest-SP)

O
CIIs
O
Na vitamina Kz (formula acima), reconhece-se o grupo funcional:
a) acido carboxilico;  b) aldeido; C) éter;
d) fenol; e) cetona.

07 - Os aromas e sabores dos alimentos podem ser atribuidos aos grupos funcionais de
compostos organicos. As substancias abaixo séo encontradas em algumas frutas, sendo:
(a)Volateis, o que nos permite cheira-las;

(b)Solaveis, em agua, o que nos permite saborea-las.

Essas moléculas possuem, em comum, o grupo funcional que as caracteriza como:

‘ Pera
J\O/\/ (acetato de propila)

Banana

/Mo/\/\/ (acetato de pentila)

o
Laranja

J\O (acetato de octila)
T
M Abacaxi
o~ ™~

(butirato de etila)

a) alcools; b) éteres;
c) acidos carboxilicos; d) cetonas;
e) ésteres.

08 - ENEM 2015) as abelhas da espécie Apis mellifera, os sinais utilizados podem ser
feromdnios. Para sairem e voltarem de suas colmeias, usam um feroménio que indica a
trilha percorrida por elas (Composto A). Quando pressentem o perigo, expelem um
feromdnio de alarme (Composto B), que serve de sinal para um combate coletivo.O que
diferencia cada um desses sinais utilizados pelas abelhas sdo as estruturas e funcdes
organicas dos feromonios.

CH,OH CH
CH,COO(CH,)CH

3

CH,

Composto B

Composto A

As funcdes orgénicas dos feromonios de trilha e de alarme séo, respectivamente:
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A) Alcool e éster.

B) Acido carboxilico e amina.
C) Aldeido e cetona.

D) Eter e hidrocarboneto.

E) Enol e acido carboxilico.

09 - A férmula estrutural abaixo pertence ao barbatusol, que é a principal substancia
presente em uma planta conhecida como boldo. Essa planta ¢ muito utilizada porque a
substancia em questdo é eficiente para tratar males do figado e também problemas
relacionados com a digestao.

H4C
CHgs HsC

N o
HO
HO

Analisando a formula estrutural do barbatusol, qual € o nome da funcdo oxigenada
presente em sua estrutura?

a) alcool

b) éster

c) fenol

d) éter

e) aldeido

10 - A formula estrutural abaixo pertence a substancia vanilina, que é responsavel pelo
aroma e sabor caracteristicos da baunilha:

H

HO %O

O
e
H,EC

Analisando a estrutura da vanilina, quais sdo as substancias oxigenadas presentes em
sua estrutura?

a) alcool, éter e éster

b) alcool, acido e fenol

c) aldeido, alcool e éter

d) aldeido, éster e alcool

e) aldeido, éter e fenol
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APENDICE D - Transcricao das respostas dos alunos para questionamentos 01 a 03 no

pré-teste
ALUNO Q1 Q2 Q3
Sé&o fungdes que Grupos funcionais sdo fungdes | Fenol, cetona e
apresentam C, He O em que definem os grupos de alcool
ALO1 sua estrutura acordo com sua relagéo na
cadeia carbonica, podem ser:
alcool, cetona e aldeido.
ALO2 BRANCO E um atomo ou um grupo de BRANCO
atomos em uma molécula
ALO3 BRANCO BRANCO BRANCO
ALO4 BRANCO BRANCO BRANCO
ALO5 BRANCO BRANCO BRANCO
ALO6 BRANCO BRANCO BRANCO
Apresentam C, He O na Sé&o grupos ligados a cadeia Fenol, cetona e
ALO7 sua composi¢édo principal que alteram sua alcool
funcéo
Sé&o fungdes ou grupos S&o grupos organicos onde Fenol, Cetona
ALO8 funcionais onde devem necessariamente 0 composto e alcool
apresentar C, He O em precisa apresentar C e H
sua composi¢édo
ALO9 BRANCO BRANCO Acido e alcool
AL10 BRANCO BRANCO BRANCO
S&o um dos quatro grupos E um atomo ou um grupo de Fenol, cetona,
AL11 funcionais dos compostos atomos em uma molécula éter e alcool
organicos
AL12 BRANCO BRANCO BRANCO
AL13 BRANCO BRANCO BRANCO
AL14 BRANCO BRANCO BRANCO
AL15 BRANCO BRANCO BRANCO
AL16 BRANCO BRANCO BRANCO
AL17 BRANCO BRANCO BRANCO
AL18 BRANCO BRANCO BRANCO
AL19 BRANCO BRANCO BRANCO
AL20 BRANCO BRANCO BRANCO
AL21 BRANCO BRANCO BRANCO
S&o um dos quatro grupos E um atomo ou grupo de Eter, fenol,
AL22 funcionais dos compostos atomos em uma molécula alcool e cetona
organicos
AL23 BRANCO BRANCO Eter, ce,tona,
fenol e alcool
Sédo éalcoois, aldeidos, Os grupos funcionais se Alcool e
AL24 cetonas, acido carboxilico definem como é a estruturas aldeido
e ester das funcGes organicas
Séo fungdes que possuem BRANCO Fenol, cetona e
AL25 C,HeOnasua alcool
COMpOSIcao
AL26 BRANCO E grupo de 4tomos ou Cetona, fenol,

moléculas

éter e alcool
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S&o compostos que

S&o partes das cadeias que séo

Alcool, cetona,

AL27 possuem o oxigénio exclusivos de cada grupo e fenol e éter
ligado a cadeia carbonica permitem diferencia-las
AL28 BRANCO BRANCO BRANCO
Grupos de moléculas que Os grupos funcionais Fenol, cetona e
AL29 possuem C e O em sua caracterizam e diferenciam as alcool
estrutura, formando funcGes de cada composto
varios grupos funcionais
AL30 BRANCO BRANCO BRANCO
AL31 BRANCO BRANCO anol, cetpna,
alcool e éter
AL32 BRANCO BRANCO BRANCO
AL33 BRANCO BRANCO BRANCO
AL34 BRANCO BRANCO BRANCO
Possuem moléculas de Caracteristica e diferenciam a Fenol, cetona e
AL35 oxigénio em forma de funcéo de cada composto alcool
grupos
S&o um dos quatro grupos BRANCO BRANCO
AL36 a
funcionais
AL37 BRANCO BRANCO BRANCO
AL3S Oxigénio Iigac_io a cadeia Caracteristicas exclusivas de Fenol, cetona e
organica cada funcéo alcool
AL39 BRANCO BRANCO BRANCO
Possuem moléculas de Caracterizam e diferenciam a Fenol, cetona e
AL40 oxigénio em sua estrutura funcéo de cada composto alcool

que forma grupos
funcionais
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APENDICE E - Escala de Diferencial Semantico — Jogo Digital

Responda ao questionario segundo o modelo abaixo, marcando a posicdo que
melhor reflete sua opinido. O traco do meio deve ser marcado quando vocé estiver
indeciso sobre 0 assunto, ao passo que 0s demais representam seu grau de concordancia
com a expressao mais proxima. Assim, no exemplo a pessoa concorda que a disciplina
de Quimica é muito mais divertida do que cansativa.

Divertida __ V Cansativa

Por favor, indique o que vocé pensa sobre o seguinte:

AULAS COM METODOLOGIAS ALTERNATIVAS

01 Auxilia na aprendizagem N&o auxilia na aprendizagem
02 Necessaria Desnecessaria
03 Divertido Entendiante
04 Atrativo N&o atrativo
JOGO DIGITAL NAS ESCOLAS
05 Aplicavel N&o aplicavel
06 Acessivel Inacessivel
07 Facil manuseio Dificil manuseio
08 Facilita a aprendizagem Né&o facilita a aprendizagem
09 Interessante Desinteressante
10 Atrativo N&o atrativo

A AULA DE QUIMICA COM O JOGO TRILHA ORGANICA

11 Facilita a aprendizagem Né&o facilita a aprendizagem
12 Divertidlo Entediante

13 Acessivel Inacessivel

14 Interessante Desinteressante

15 Atrativo N&o atrativo

O VISUAL DO JOGO E

16 | Extremamente facil de compreender Confuso de compreender

17 Interessante Desinteressante
18 Atrativo Né&o atrativo
AS ANIMACOES DO JOGO, VOCE AS CONSIDERARIA

19 Extremamente bem-feitas Extremamente mal feitas
20 Interessante Desinteressante

21 Atrativo Né&o atrativo

0OS COMANDOS DO JOGO SAO
22 Descomplicados complicados

AS REGRAS DO JOGO SAO

23 Faceisde aprender Dificeis de aprender

QUANTO A DIFICULDADE, O JOGO E

24 Extremamente facil extremamente dificil
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APENDICE F - Declaracdo de consentimento

Eu , abaixo qualificado,

declaro-me esclarecido sobre a participacdo como voluntario na pesquisa sobre Trilha
organica: a influéncia do jogo digital na aprendizagem de funcGes organicas oxigenadas
com alunos da 32 série do ensino médio, permitindo a publicacdo dos dados informados.
Afirmo que aceitei participar por minha propria vontade, sem receber qualquer
incentivo financeiro ou ter qualquer 6nus e com a finalidade exclusiva de colaborar para
0 sucesso da pesquisa. Fui informado (a) dos objetivos estritamente académicos do

estudo.

Nome:
RG:
CPF:

Endereco:

Telefone:

JAGUARUANA-CE __ /[

Assinatura



APENDICE G — Producdo Intelectual

I SIMPOSIO NACIONAL

o DE TECNOLOGIAS DIGITAIS
-* NA EDUCACAO
- TECNOLOGIAS MOVEIS:
APLICATIVOS FE POSSIRILIDADES

. PEDAG 1CAS
@ ot w ) . B
k=3

25,26E27

IULHO D 20 W
CENTRO DE CIENCIAS
HUMANAD - UFMA
CAMPUS DACAN
WWWENTDECOMOR

JOAO BATISTA BOTTENTUIT JUNIOR (Org.)

ANAIS DO III SIMPOSIO NACIONAL DE TECNOLOGIAS
DIGITAIS NA EDUCACAO

&
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PUBLICACAO REVISTA - ATENAS
SEQUENCIA DIDATICA PARA O ENSINO DE QUIMICA ORGANICA
UTILIZANDO JOGOS DIGITAIS: UMA VISAO TEORICA

DIDACTIC SEQUENCE FOR THE TEACHING OF ORGANIC
CHEMISTRY USING DIGITAL GAMES: A THEORETICAL VISION

Francisco Glauber de Brito Silva!
Leonardo Alcantara Alves?

RESUMO: Refletindo sobre o processo de ensino e aprendizagem de Quimica, e em especifico
sobre Quimica Organica, por considerar que este ainda esta reduzido ao ensino de nomenclatura e
“decoreba” de grupos funcionais. Da mesma forma, ao pensar em estratégias de ensino, limitam-se a
roteiros poucos investigativos e pesquisa pela internet. Objetivamos com este trabalho apresentar uma
visdo tedrica sobre sequéncia didatica utilizando os jogos digitais, a metodologia desenvolveu-se através,
de uma pesquisa bibliografica. Durante o levantamento bibliografico, selecionamos livros e artigos
publicados em periddicos, tendo em consideracdo que pretendemos elaborar uma bibliografia basica: o
ensino de quimica, jogos digitais e sequéncia didatica. A leitura informativa cientifica buscou destacar as
principais contribuicBes dos jogos digitais e sequéncia didatica para o processo de ensino e aprendizagem,
relacionando-as com o problema proposto pelo estudo e, finalmente, a analise das afirmacdes oferecidas.
Depois disto foi possivel construir ordenadamente, por meio de notas e fichas, comentérios, citagdes,
resumos e observacdes pessoais Uteis para o desenvolvimento do trabalho académico. Tendo em vista
esses conhecimentos, pretende-se relacionar os jogos digitais inseridos numa sequéncia didatica como um
instrumento viabilizador no ensino de Quimica Organica contrapondo a forma tradicional de ensino,
adotando as técnicas de contextualizacao e interdisciplinaridade.

Palavras-chave: Ensino de quimica, Sequéncia didatica, Jogos digitais.

ABSTRACT: Reflecting on the teaching and learning process of Chemistry, and specifically on
Organic Chemistry, considering that this is still reduced to teaching nomenclature and "decorated"
functional groups. Likewise, when thinking of teaching strategies, limited to few investigative scripts and
research the internet. The objective of this work is to present a theoretical view about didactic sequence
using digital games, the methodology was developed through a bibliographical research. During the
bibliographical survey, we selected books and articles published in periodicals, taking into account that
we intend to elaborate a basic bibliography: the teaching of chemistry, digital games and didactic
sequence. The scientific informative reading sought to highlight the main contributions of digital games
and didactic sequence for the teaching and learning process, relating them to the problem proposed by the
study and, finally, the analysis of the offered statements. After this, it was possible to construct, by means
of notes and index cards, comments, quotations, abstracts and personal observations useful for the

development of academic work. In view of this knowledge, it is intended to relate the digital games

1 Possti graduagdo em Quimica pela Universidade Estadual do Ceara (2010) e graduagdo em Recursos
Hidricos e Saneamento Ambiental pelo Instituto Centro de Ensino Tecnoldgico (2007). Especialista em Gestéo Escolar
pela Universidade Estadual do Ceara (2014). Atualmente é professor da Prefeitura Municipal de Jaguaruana e
professor - diretor escolar - Secretaria da Educagdo Basica do Ceara. Email: glaubersanear@yahoo.com.br.

2 Possui Graduagdo em Quimica Industrial (2007), Mestrado (2009) e Doutorado em Quimica (2013) pela
Universidade Federal do Ceara. Atualmente é professor do quadro efetivo de Professores de Ensino Béasico, Técnico e
Tecnoldgico do Instituto Federal do Rio Grande do Norte - Campus Apodi e do Programa de Pés graduagdo em Ensino
- POSENSINO (UERN/UFERSA/IFRN). Lider do Nucleo de Pesquisa em Educacdo e Quimica (NUPEQ).
Email:Leonardo.alcantara@ifrn.edu.br.
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inserted in a didactic sequence as a viable instrument in the teaching of Organic Chemistry, counterposing
the traditional form of teaching, adopting the techniques of contextualization and interdisciplinarity.

Keywords: Chemistry teaching, Didactic sequence, digital games.

Paulo Augusto Tamanini
[organizador]

ROPOSITURA

ENSINO E SRBERES SOB UM
ENFOQUE INTERDISCIPLINAR
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SEQUENCIA DIDATICA E UTILIZACAO DE JOGOS
DIGITAIS NO ENSINO DE QUIMICA ORGANICA: UM
ESTADO DO CONHECIMENTO

Francisco Glauber de Brito Silval
Leonardo Alcantara Alves?

Introducao

Vivemos em um tempo de intensas transformacoes, as quais
modificaram e modificam nossas percepcoes e relacdes em todas as
esferas da sodedade. Em menos de um seculo, observamos um
avanco significativo na ciéncia, medicina, tecnologia e demais
campos do conhecimento. No entanto, paradoxalmente a essas
mudancas, ainda reconhecemos a escola pela sua condicdo
imutavel.

Ao observamos atentamente o meio, verificamos que as
relacdes da sociedade estio sustentadas pelo uso crescente de
inumeros aparatos tecnologicos, de modo que atualmente e dificil

! Possui graduagdo em Chumica pela Universidade Estadual do Ceara (2010) e
graduacdo em Recursos Hidricos e Saneamento Ambiental pelo Instituto Centro
de Ensino Tecnologico (2007). Especialista em Gestdo Escolar pela Universidade
Estadual do Ceara (2014). Atualmente é professor da Prefeitura Municipal de
Jaguaruana e professor - diretor escolar - Secretaria da Educagio Basica do
Ceara. Email: glaubersanear@vahoo.com.br.

? Possui Graduacdo em Quimica Industrial (2007), Mestrado (2009) e Doutorado
em Quimica (2013) pela Universidade Federal do Ceara. Atualmente é professor
do quadro efetive de Professores de Ensino Basico, Téonico e Tecnologico do
Instituto Federal do Rio Grande do Norte - Campus Apodi e do Programa de
Pos-Graduacgdo em Ensino - POSENSING (UERN/UFERSA/TFREN). Lider do
Miucleo de Pesquisa em  Educagio e Chulmica (WUPEQ).
Email:T eonardo.alcantara@ifrn.edu.br.
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A uvtilizagio de diferentes meios/métodos de ensinar, atrelados a um planejamento bem
organizado e pensado, ja € conhecido como fundamental no fazer docente. Nesta linha, o
presente trabalho apresenta um relato de experiéncia de minicurso, ofertado no ano de 2018,
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