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RESUMO

Baseado no contexto atual, pode-se notar o grande nimero das variaveis problematicas que um
professor assume em sala de aula, desde a tentativa de acompanhar a acelerada evolucéo
tecnologica até as dificuldades de assimilagdo do conteddo pelos discentes. As escolas e as
instituicGes de ensino superior (publica ou privada), sendo uma instituicdo social destinada a
educacdo, ndo tem conseguido manter seus professores atualizados nas melhores praticas de
ensino aprendizagem para resolver os diversos problemas p6s-modernos, tais como a evasao
escolar, as dificuldades no aprendizado, a falta de disciplina e a baixa motivacdo dos alunos.
Diante deste contexto, € visivel, que precisamos implementarmos mudang¢as no ensino
tradicional, reconfigurando o mesmo de acordo com o novo cenario sociotécnico atual, face a
emergéncia de novas formas de comunicacdo interativa. E nesse sentido que destacamos as
potencialidades educativas da aplicagdo de jogos educacionais no processo socio educativo.

Palavras-chave: Jogos; jogos educacionais; evolugdo tecnoldgica.
ABSTRACT

Based on current context, it is notable the hight numbers of problematic varieties that a teacher
takes in the classroom, since the attemp of follow the quick technological evolution until the
difficulties of the subject by the students. The schools and the higer education institutions
(public or private), as intended to education, are not being able to keep the teachers updated in
the best teaching and learning pratices, to fix several postmodern problems, as well as high
school dropout, difficulty learning, lago of discipline and low motivation from the students. That
is the meaning which we detach that context, it is possible to see that we need to implement
changes on the tradicional way of teaching, reseting the same agreement with the new current
socio-technical scenario, compares to the emergency of new ways of interative communication.
That is the meaning that we detach the potencial education of applicaton of educational games
in the childcare process.

Keywords: games; educational games; technological evolution.

Vol.1-No1 -Julho, 2016



mailto:lemoineju@gmail.com

Revista Eletronica

1 INTRODUCAO

Segundo Rubineide (2011) o &mbito educacional tradicional do ensino dos contedidos
pragmaticos de quimica, tem sido voltado a cada vez mais a transmissdo e retencdo de
conceitos, derivando numa certa monotonia desestimuladora. Como fator de cooperacdo para a
reversdo do quadro desestimulador novas metodologias de ensino surgiram, se diferenciando da
linha tradicional.

Nesse contexto, de métodos inovadores, inserem-se as atividades ludicas que segundo
Russel (1999) sdo atividades capazes de promover a compreensdo do conhecimento quimico,
bem como de motivar os alunos a gostarem da disciplina.

A intencdo da inclusdo dos jogos é de ser uma ferramenta para motivar o discente
utilizando do aspecto cognitivo. Santos e Michel (2009) destacam a eficiéncia dos jogos de
quimica em despertar a ateng¢@o nos alunos. Tal interesse advém da diversdo que, muitas vezes,
produz efeito positivo no aspecto disciplinar.

Conforme Borges e Oliveira (1999, apud SANTOS; MICHEL, 2009, p. 179), os jogos
tém uma relagdo intima com a constru¢do da inteligéncia, sendo uma ferramenta util para o
processo de motivagdo e para o aprendizado de conceitos. Desta maneira, trabalhar com jogos
pode ser uma boa estratégia para motivar ¢ ensinar.

Pois, ao incluir os jogos como uma ferramenta pedagogica, o docente notard o aumento
do estimulo, autoconfianca do aluno e a volta da interagdo do mesmo com a disciplina. Onde o
docente pode fazer uso do jogo como um avaliador a mais de aprendizagem. Utilizando o que
melhor se adequem ao professor, contetido e a assimilacdo do aluno.

2 METODOLOGIA

Com a metodologia de uma revisdo de literatura, a presente pesquisa busca tracar um
quadro teodrico para a estruturagdo conceitual de novos caminhos para a sustentacdo do
desenvolvimento da pesquisa. Desta maneira, este trabalho contribui para alavancar a
importancia da utilizagdo dos jogos como recurso pedagdgico na construgdo do conhecimento e
utilizando-o como uma, ainda em proposta, base para a elaboragdo de um software de quimica.
Baseada em teses e artigos encontradas no SciELO, esta andlise fora elaborada para informar, de
modo tedrico, da importancia da sua inclusdo dos jogos digitais educacionais no ambito de
ensino.

3 REFERENCIAL TEORICO
3.1 JOGOS DIGITAIS NO AMBITO EDUCACIONAL

Segundo Seymour Papert (1994), a aprendizagem ¢ resultante da interagdo do
sujeito com o objeto do conhecimento, afirmando que a aprendizagem teria que valorizar a
constru¢do mental do sujeito, apoiada em suas proprias construgdes no mundo, que ele nomeou
de construcionismo.
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Um software educativo pode ser definido como qualquer programa que seja utilizado
para atingir fins educacionais, isto é, desenvolvido exclusivamente para tal finalidade (Tajra,

2011).

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.

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.

Segundo Cunha (1998), Gomes e Friedrich (2001), Kishimoto (1996) o jogo pedagdgico
ou didatico visa passar determinadas aprendizagens aos alunos, que se diferencia do material
pedag6gico por apresentar o aspecto lidico e por ser utilizado no intuito de alcancar
determinados objetivos pedagogicos, sendo uma opcdo para melhorar o desempenho dos
discentes até em contetdos de dificil aprendizagem.

Gomes e Friedrich (2001) ressaltam que 0 jogo no ambiente educacional nem sempre
foi visto como didatico, uma vez que muitos assimilam o jogo apenas ao prazer, fazendo uma
imagem pouco importante para a formacdo do estudante. Foi de uma gradacéo lenta a aceitacdo
dos jogos como uma ferramenta a ser utilizada para o ensino e ainda hoje, pouco se utiliza dessa
ferramenta no &mbito educacional, tendo seus beneficios desconhecidos por muitos docentes.

Miranda (2001) relata que varios objetivos podem ser atingidos a partir da utilizacdo
dos jogos didaticos, como os relacionados a cognicdo, afeicdo, socializacdo, motivacdo e a
criatividade.

Além disso, o professor pode auxiliar o aluno na tarefa de formulacéo e de reformulacéo
de conceitos ativando seus conhecimentos prévios e articulando esses conhecimentos a uma
nova informagdo que esta sendo apresentada (Pozo, 1998). De acordo com Freire (2011),
ensinar nao ¢ apenas transferir conhecimento, mas criar formas para que o aluno possa produzi-
lo ou construi-lo

3.2 CARACTERISTICAS PARA SELECAO DOS JOGOS DIGITAIS EDUCACIONAIS

Segundo Prieto e Trevisan, et al., apud Filho, 2010, p. 2, para utilizar um jogo digital
como instrumento educacional, 0 jogo deve possuir um objetivo pedagdgico e sua utilizagdo
deve estar inserida em um contexto e em uma situagdo de ensino baseados em uma metodologia
que oriente o processo, através da interagdo, da motivagdo e da descoberta, facilitando a
aprendizagem de um conteudo.

Contudo, sabemos, ndo ¢ nada facil, para alguns educadores, conciliar a eficacia do
ensino com o uso dos jogos, pois alguns professores nao tém habilidade com tais ferramentas ou
tém medo de usa-las por ndo conhecerem o modo de usar e qual game escolher (COELHO,
2013).

Os jogos digitais usados para fins educacionais devem proporcionar um ambiente
critico, fazendo com que o aluno se mobilize para a apropriacdo de conteudos disciplinares e o
desenvolvimento de estratégias exigidas para o avanco no jogo (ARRUDA, 2011).
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Stahl (1991) e Bongiolo et al. (1998) relacionam algumas caracteristicas importantes
gue sdo de suma importancia estarem presentes um jogo digital voltado ao &mbito educacional,
com intengdo de favorecer o processo de aprendizagem. Fora ressaltado pontos como: objetivos
claros com instrugdes e regras; explorar efeitos auditivos e visuais, para manter a curiosidade e
facilitar o alcance do objetivo educacional proposto; incorporar o desafio, pontuacao,
velocidade de resposta, feedback do progresso, entre outros aspectos.

Também nédo excluiram a importancia de manter os jogadores informados do nivel de
seu desempenho durante o jogo, fornecendo resumos do desempenho global ao final; utilizar
mecanismos para corrigir possiveis erros dos alunos e melhorar o desempenho dos mesmos;
propiciar um ambiente rico e com lexo para resolugdo de problemas, através da aplicacdo de
regras l0gicas, da experimenta¢do de hipoteses e antecipagdo de resultados e planejamento de
estratégias; permitir ao jogador controlar a interacdo e a continuacdo do jogo, o nivel de
dificuldade desejado e a possibilidade de repetir segmentos.

Huizinga (2010) diz que pecas fundamentais nas caracteristicas dos jogos tem que ser a
atividade livre, possibilitando uma evasdao para uma esfera temporaria da atividade com
orientacao propria, sendo “jogado até o fim” dentro de certos limites relacionados ao tempo e ao
espaco, criando uma ordem, onde com o descumprimento dela o jogo finaliza. Todo jogador
deve respeitar regras e observa-las.

Com o objetivo de buscar saber se o software desenvolvido é o ideal ou ndo para ser
trabalhado, usa-se métodos de avaliagdo do conteudo, da acessibilidade, da linguagem, no que
vai acrescentar ao aluno, como exemplo, a avaliagdo desenvolvida por Coburn (1998), que
consiste justamente na avaliagcdo do conteldo do software proposto, de sua parte pedagogica,
sobre a operagdo do programa e dos resultados para os alunos. Listou entdo as seguintes
questdes para avaliar:

a) O contetudo do material esta adequado aos alunos?

b) O contetdo atende as necessidades de seu objetivo curricular?

c) Qual o valor do contetdo?

d) O contetdo veiculado pelo programa esta correto?

e) O conteudo tem relevancia pedagégica?

f) Os objetivos estdo claros?

g) Qual a natureza do feedback fornecido aos estudantes?

h) Quais as hipéteses de aprendizagem e como a aprendizagem do aluno é conduzida no
software?

i) O software pode ser utilizado em vérias situacfes de sala de aula (em grupo grande ou
pequeno, individualmente)?

j) O programa esta sem erros e interrupcdes?

k) Como o programa lida com os erros do usuario?

I) Como o programa usa as capacidades gréaficas e sonoras?

m) O software é compativel com o sistema operacional utilizado?

n) O software é de f4cil instalacdo?

0) Qual a facilidade do programa para uso dos alunos?

p) O programa € interessante para os alunos?

g) Os alunos gostam de utilizar o programa?

r) Os alunos aprendem o que o programa propde ensinar? Quanto aprende?
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Segundo Cunha (2012) na escolha de um jogo, devem-se considerar, dois aspectos: o
motivacional — ligado ao interesse do aluno pela atividade (equilibrio entre a fun¢do ludica e
funcdo educativa); e o de coeréncia — ligado a totalidade de regras, dos objetivos pedagdgicos e
materiais utilizados para o seu desenvolvimento em sala de aula.

3.3 UTILIDADE DOS JOGOS PELOS DOCENTES

Na educag¢do, imagens suprem as lacunas que a imaginacdo muitas vezes ndo consegue
preencher ao descrever fendmenos reais, porém invisiveis para os olhos, ¢ de dificil
compreensdo por parte de estudantes, principalmente na abordagem de temas complexos
relacionados a disciplinas das areas de ciéncias quimicas, fisicas e biologicas, (Heidrich, 2009).
Para Clavien e Bétrancourt (2003) os resultados dos seus estudos indicam que a animagéo pode
ser um agente facilitador para a memoriza¢do e a compreensio de instru¢des em material
hipermidia em situagdes que o usuario tem o controle do ritmo da apresentagdo. Os jogos sdo
considerados por muitos pesquisadores como uma das principais formas de fomentar o processo
sociocognitivo. Com a convergéncia da informagdo para os processos de midias digitais é
natural que os jogos virtuais ocupem um espaco fundamental na educagdo, principalmente pelo
fato de que jogos virtuais sdo muito bem aceitos por usuarios de diversas faixas etarias
(Heidrich, 2009). De acordo com a proposta de Ausubel (2009), o professor pode utilizar os
jogos para verificar o grau de conhecimento prévio do aluno a respeito do assunto que sera
abordado. Outra estratégia ¢ a de usar determinado tipo de jogo como material de avaliagdo, se o
mesmo atender aos seguintes requisitos: possuir a aferigdo da pontuagdo e a navegacdo
registrados pelo uso do padrao Sharable Content Object Reference Model (SCORM), que € um
conjunto de padrdes e especificacdes para documentos normalmente utilizados em ambientes de
educacdo a distancia que definem comunicagdo entre o conteido do usuario e de um anfitrido,
geralmente um sistema de gerenciamento de aprendizado do tipo Learning Management System
(LMS). Ainda segundo Cunha (2012, p. 95), um jogo pode localizar-se no planejamento
didatico do professor para:

a) apresentar um conteido programado;

b) ilustrar aspectos relevantes de conteudo;

¢) avaliar contetdos ja desenvolvidos;

d) revisar e/ou sintetizar pontos ou conceitos importantes do contetdo;
e) destacar e organizar temas e assuntos relevantes do conteido quimico;
f) integrar assuntos e temas de forma interdisciplinar;

g) contextualizar conhecimentos.

Como forma de melhorar a assimila¢do e conseqiientemente a aprendizagem,propde-se
a aplicagdo de metodologias alternativas para o ensino de quimica que possam inserir
professores e alunos numa discussdo “no que diz respeito as relagdes entre ciéncia, tecnologia,
sociedade e ambiente” (SILVA & OLIVEIRA, 2008).
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3.4 INCLUSAO DOS JOGOS NO ENSINO DE QUIMICA

De acordo com os PCNs (1999) o Ensino de Quimica “deve possibilitar ao aluno a
compreensdo tanto de processos quimicos em si, quanto da construgdo de um conhecimento
cientifico em estreita relagdo com as aplicacdes tecnoldgicas e suas implicagdes ambientais,
sociais, politicas e econdmicas”. Segundo Santana (2006) quando o estudo da Quimica faculta
aos alunos o desenvolvimento de uma visdo critica do mundo que os cerca, seu interesse pelo
assunto aumenta, pois lhes sdo dadas condi¢des de perceber e discutir situagdes relacionadas a
problemas sociais ¢ ambientais do meio em que estdo inseridos, contribuindo para a possivel
intervencdo ¢ resolugdo dos mesmos. Como forma de melhorar a assimilagdo e
conseqiientemente a aprendizagem, propde-se a aplicagdo de metodologias alternativas para o
ensino de quimica que possam inserir professores e alunos numa discussdo “no que diz respeito
as relagdes entre ciéncia, tecnologia, sociedade e ambiente” (SILVA & OLIVEIRA, 2008).
De acordo com Proenga (2002) os jogos oferecem um contato simulado com a realidade
modelada, permitindo tanto um espaco de vivéncia e apreciagdo quanto de experimento
reflexdo. O uso do ludico pode ser uma maneira de despertar o interesse do aluno pela Quimica
e também pode funcionar como meio de transformagdo deste aluno em termos sociais,
direcionando-o0 a uma vida integrada com a sociedade, comprometidos com os valores sociais e
os principios de solidariedade (BARBOSA & JOFILI, 2004).

3.5 JOGOS DE QUIMICA

Com base nos estudos de Santos (2010), fora analisado e levantado uma tabela com os
softwares disponiveis para o ensino de quimica, resultando na seguinte Quadro 1:

300 Science Quizzes Ex http//www babxaki com be'downioad 300 science- 256 KB
10 Quizzes htm

3.0 Angles 20.1 Ex hep //www . baixaki com be/download'3-d-angles htm 1.60 M8

Aichemist 1.0 L1 hetp//www baixaki com be'download‘aichemist htm 850 KB

Arguslab 4.0.1 PGM hitp / www baixaki com brdownload argusiab htm 1290 M8

Asomix 2 Ex hitp/Awww baixaki com bridownioad/atomix-2 htm 240 M8

Avogadro 098 PGM hitp//www baixaki com be/downioad/avogadro him 1340 M8
Biodiesel 2008/1 E

hitpJwww. tudodownioads. com br/downioad 2684 Biodesel . 39.31 M8
d hami

BKchom 0.13.0 PGM hetp/www _baixaki. com be/download bkchem htm 467M8
Brabosphere 1.0.0 PGM hitp A www babaki com br'downioad brabosphere him 490 M8
BySon Food 0 hitp /'www baixaki com. bridownload bysoR-100d 158 KB
Additives 1.0.2.768 addtives _htm
CalcMAT 2.81 w hatp //www baixaki com be/downioad'calcmat htm 1.20M8
Cardépolis JE hetp/www.iq uirgs. be/aog 'carbop htm 220m8
Char Noblock 2 JE hitpwww_superdownioads. com be/jogos-online/char- On ine
noblock-2.hmi
ChemDoku 1.0 ™ hitp /www balxaki.com. br'download ‘chemdoku. htm 426 M8
ChemEdt 1.0 PGM hitp /Awww baixaki.com. be/download/chemedit hem 1.14 M8
Chemistry Lab JE hitp /A www j0g0s360.com be/chemistry_lab_escape hmi On ine
Escape
Chemix E Mip ./ www baixaki com ber'downioad chemix htm 557 KB
ChomSketch PGM hip//www.acdlabs com download chemsketch 215m8
Chemwin PGM http hwww.bio-rad. com/73650 hami 27mM8
Cidade do &omo JE hitp /A www i utrgs be/aeq/cidatom hm 193M8
Curtipot 0 httpJ/alichemy iq usp betunelando/ 167 KB
DEVERSAE 1.03 E hitp./www baixaki.com br/downioad deversae him 240 M8
Dhaaty Periodic ™w hitp/ www baixaki com be'download dhaatu periodic-table-of 416 M8
Table of Elements oloments htm
301
Efoito ostuta Ex hitp Jobjetoseducacionais2 mec.gov. brbitstreamhandieme On ine

CH49T2/eloito0stula ox0 750QUENnCe=1
Ouadro 1: nroaramas livres para o ensino de auimica
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*Ex= exercicios; TP= tabela periodica; PGM= producéo de graficos e moléculas; E= experimentos; JE=
jogo educacional; O= outros tipos de softwares.

Segundo Santos (2010) mesmo que seja ofertado um grande nimeros de jogos, cada um
deve ser analisado antes de ser utilizado para atingir determinado objetivo pedagdgico e
verificou que a grande maioria dos softwares corresponde ao tema Tabela Periddica, nota-se
também a existéncia de poucos programas na categoria jogo educacional e simulagdo de
experimentos que sdo softwares atrativos e empolgantes para estimular o discente a desenvolver
habilidades no contexto da quimica.

Sendo analisado como base 3 (trés) softwares, sendo eles: Carbdpolis, Cidade do Atomo
e Comprando Compostos Organicos no Supermercado, o qual fora ofertado apds a pesquisa
tabelada. Onde Carbdpolis, relata Santos (2010), traz reflexdes importantes no contexto da
sociedade moderna. O jogo leva o aluno a refletir sobre o seu papel na sociedade,
principalmente em relagdo ao meio ambiente em que vive.

Segundo Eichler (2003), em Cidade do Atomo, o software utiliza uma abordagem de
resolugdo de problemas, relacionado a protecdo radioldgica, e permite desenvolver uma
estratégia pedagdgica de jogo de papéis para discussdes sobre a producdo de energia elétrica
através do uso da energia nuclear. Em Comprando Compostos Orgénicos no Supermercado, 0
software traz uma aplicacdo dos elementos quimicos em situacdes do cotidiano, como fazer
compras no supermercado.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Mapeamos dos 3 softwares analisados os seus principais pontos positivos e negativos,
listados a seguir:

* Cidade do atomo, onde seus principais pontos positivos sdo: usabilidade, 0 modo como o
jogador é envolvido ao problema como peca fundamental para uma solugdo, fazendo o
estudante (jogador) refletir sobre o tema. Os principais pontos negativos sdo: 0S erros
ortograficos, dificuldades na interpretacdo da ordem das tarefas, textos extensos, linguagem néo
adaptada.

 Carbopolis, onde seus principais pontos positivos sdo: a boa elaboracdo do conteldo
especifico direcionado, é autoexplicativo e com uma linguagem adequada. Seu principal ponto
negativo: a falta de informacéo apds a concluséo elaborada pelo aluno, afim de Ihe informar se
esta viavel sua resposta ou se existiria outras opcdes.

» Comprando compostos organicos no supermercado, onde seus principais pontos positivos sdo:
a clareza nas regras, pontuacédo e feedback, o grau de dificuldade é compativel com a realidade
do aluno e a corregdo dos erros. Seu principal ponto negativo: o fato do aluno néo ter a
autonomia de reiniciar a rodada, para recomecar na mesma prateleira em que parou.

Observando os pontos ressaltados por diversos autores, se tornou possivel entender que
a elaboracdo do jogo tem que estar adequada para o seu publico alvo em linguagem verbal,
audio e visual, na profundidade dos assuntos abordados e o retorno das respostas lancadas pelos
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alunos. Visando a praticidade, a corre¢do imediata para o aluno, a evolucdo do grau de
dificuldade e a linguagem mais especifica, chega-se a resposta das questdes levantadas sobre:

a) Como auxiliar o professor e o aluno para o aperfeigoamento nos estudos de bioquimica?
b) Que ferramenta utilizar?

¢) Qual seu grau de praticidade?

d) Como podera ser adquirida?

e) Qual seria 0 melhor caminho a seguir com a ferramenta de auxilio pensada?

Tendo em vista que utilizar a forma ladica pode ser ndo apenas um atrativo
dinamizador, mas uma ferramenta extra para auxiliar a aprendizagem do contetdo pelo aluno e
como derivado melhorar o nivel da linguagem sobre o0 assunto e o ritmo com que é passado o
conteddo em sala de aula pelo professor, na intencdo de amenizar as dificuldades no
aprendizado.

Bergamo (2012) notou que os jogos devem ser utilizados como ferramentas de apoio ao
ensino, sendo este tipo de pratica pedagdgica conduz o estudante a exploragdo de sua
criatividade, proporcionando condi¢oes de uma melhora de conduta no processo de ensino e
aprendizagem, além de uma melhoria de sua autoestima. Concluindo que o individuo criativo
constitui um elemento importante para a construgdo de uma sociedade melhor, pois se torna
capaz de fazer descobertas, inventar e, consequentemente, provocar mudangas.

5 CONCLUSAO

O jogo oferece estimulo ¢ o ambiente necessarios para propiciar o desenvolvimento
espontaneo e criativo dos alunos além de permitir que o professor utilize de novas técnicas
ativas de ensino que o estimula a recriar sua pratica pedagdgica. Acreditamos assim como
Campos e colaboradores (2002) que os aspectos ludico e cognitivo presentes no jogo sdo
importantes estratégias para 0 ensino e a aprendizagem de conceitos abstratos e complexos,
motivando ao aluno a busca pelo aprendizado e no intuito de promover uma melhoria para
ambas as partes, professor e aluno. Chegando a conclusdo de que a inclusdo de jogos
educacionais tem valor significativo para o auxilio na aprendizagem do aluno, atuando como um
facilitador para o entendimento assunto-contetdo do discente. Uma vez que, a correlagdo entre
0 aspecto ludico e o saber tem crescente influéncia no desenvolvimento cognitivo do educando,
promovendo uma aprendizagem mais significativa através de atividades instigantes e
desafiadoras. Sendo possivel identificar como a ludicidade digital estimula o raciocinio I6gico, a
aquisicdo de conhecimento, agilidade, a memorizag&o e a evolucdo na aprendizagem do aluno.

Diante do exposto defendemos a idéia de que os jogos poderiam merecer um espago na
pratica pedagdgica dos professores, ressaltando que os jogos pedagogicos sdo uma ferramenta a
mais, agregadora, ndao substituindo outros métodos de ensino. Sendo observado que um jogo
que traz questdes, respostas e pontuacdo, como um jogo de Quiz, tem o equilibrio, praticidade e
facilidade de acesso ao aluno, como a possibilidade de acesso através de aplicativo de celulares.
O qual a presente pesquisa servird como base para sua criagdo, onde esta em desenvolto de um
protétipo.
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