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RESUMO

A maneira que sdo explanados os contetdos de Quimica ainda hoje, na maioria das
vezes, nao desperta o interesse dos alunos, entre outros fatores, pelo uso das aulas expositivas
tradicionais, muitas vezes dificultando o aprendizado do aluno. Por este motivo, 0 presente
trabalho teve como proposito investigar como o jogo intitulado Corrida Aromaética pode
contribuir como uma estratégia metodologica para a consolidacdo do conhecimento referente
ao contetdo de compostos aromaticos. Este jogo foi elaborado no formato digital
(PowerPoint® versdo 2010), pois acredita-se que o uso de um jogo didatico atrelado a
tecnologia possa ajudar no desenvolvimento das habilidades dos alunos, contribuindo para o
aprendizado do contetido, bem como mostrar que é possivel produzir um jogo digital sem ser
necessario ter conhecimentos especificos na area da computacdo. A pesquisa foi desenvolvida
na Universidade Federal de Pernambuco — CAA, com os alunos matriculados na disciplina de
Quimica Orgénica Il (2018.1) do curso de Quimica — Licenciatura. A coleta de dados
consistiu no uso de anotacdes, videogravacdo e questionario com o intuito de conhecer a
opinido dos alunos em relagdo a metodologia utilizada. Foi possivel observar ao final da
pesquisa que o jogo Corrida Aromética se mostrou relevante como ferramenta auxiliar na
consolidacdo do conhecimento dos alunos, promovendo a compreensdao do contetdo de
compostos aromaticos através de uma ferramenta ludica. Assim o jogo também possibilitou o
desenvolvimento de habilidades e competéncias, como a resolucdo mais rapida das questdes,
a concentracdo durante o jogo, além da interacdo em cada equipe, devido a liberdade que um

jogo didatico digital possibilita.

Palavras-chave: Jogo digital. TIC. Compostos aromaticos.



ABSTRACT

The way in which Chemistry contents are explained even today, most of the time, does
not arouse students’ interest, among other factors, by the use of traditional lectures, often
hindering student learning. For this reason, the purpose of this work was to investigate how
the game Aromatic Racing can contribute as a methodological strategy for the consolidation
of knowledge regarding the content of aromatic compounds. This game was developed in
digital format (PowerPoint® version 2010), as it is believed that the use of an educational
game tied to technology can help in the development of students' skills, contributing to the
learning content as well as show that it is possible to produce a game without having specific
knowledge in computing. The research was developed at the Federal University of
Pernambuco - CAA, with students enrolled in the discipline of Organic Chemistry Il (2018.1)
of the Chemistry graduation course. Data collection consisted of the use of annotations,
videotape and questionnaire in order to know the students' opinions regarding the
methodology used. It was possible to observe at the end of the research that the Aromatic
Racing game proved to be relevant as an auxiliary tool in the consolidation of students'
knowledge, promoting the understanding of the content of aromatic compounds through a
playful tool. Thus, the game also allowed the development of skills and competences, such as
faster resolution of questions, concentration during the game, and interaction in each team,

due to the freedom that a digital didactic game makes possible.

Keywords: Digital game. ICT. Aromatic compounds.
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1 INTRODUCAO

A ida dos estudantes a escola ndo deve ser uma obrigacdo. A escola deve ser um
espaco onde os alunos, os pais e a comunidade sejam acolhidos e sintam-se confortaveis para
que o conhecimento possa manifestar-se de uma forma mais significativa. Segundo Libaneo
(1990), educacdo é um conceito amplo que se refere ao processo de desenvolvimento da
personalidade, envolvendo a formacdo de qualidades humanas, fisicas, morais, intelectuais e
estéticas, tendo em vista a orientacdo da atividade humana na sua relacdo com o meio social,
num determinado contexto de relacGes sociais.

Atualmente, os professores buscam novas metodologias que fujam da aula tradicional,
em que 0 ensino é puramente mecanico, buscando melhorar o processo de ensino-
aprendizagem. O uso de jogos é uma estratégia didatica que busca promover o aprendizado,
bem como as habilidades dos alunos (SOARES, 2013). Sendo assim, a aprendizagem pode
tornar-se mais significativa quando é relacionada com atividades ludicas, entre elas o jogo,
pois trata-se de um caminho que leva o aluno a um desenvolvimento intelectual, visto que cria
situacOes didaticas ricas de possibilidades aos alunos.

Como afirma Teixeira (1995), a ludicidade é uma atividade fisica e mental que ativa as
funcdes psiconeuroldgicas e as operacBes mentais e, assim, promove 0 pensamento. Essas
atividades ludicas, segundo o autor, integram as dimensfes afetiva, motora e cognitiva da
personalidade. Quando a atividade ludica gera uma ligacdo emocional, ela recorre a esfera
afetiva, podendo também acionar as esferas motora e cognitiva, assim como a atividade fisica.
Desta forma, € possivel notar que a ludicidade se assimila com a atividade fisica, visto que
desperta varias particularidades da personalidade. Isto é, a pessoa que joga é instigada a agir,
sentir, pensar, aprender e, assim, se desenvolver.

Nessa perspectiva, o ludico tem importancia educativa e é utilizado como recurso
didatico colaborador para o progresso dos alunos, tanto de forma cognitiva quanto emocional.
O uso dos jogos é cada vez mais crescente, assim como a tecnologia em nosso meio.
Atualmente, as criancas tém contato com a tecnologia desde cedo, desta maneira a escola ndo
pode desconsiderar a potencial conexao entre informatica e educacao.

A tecnologia se tornou uma grande aliada no que diz respeito ao processo de ensino e
aprendizagem, uma vez que o conhecimento ndo se restringe apenas as escolas. Com 0 meio
digital o desenvolvimento do conhecimento pode ocorrer em qualquer ambiente, seja qual for
a ocasido (VAZ; VILELA-RIBEIRO; SOARES, 2012).
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Dentro deste contexto, 0 uso do jogo didatico digital como ferramenta auxiliar no
processo de ensino e aprendizagem possibilita aos alunos aprender contedldos mais abstratos,
como os vistos em Quimica Organica, em especial os compostos aromaticos, de forma ludica
e interativa. Assim, o docente deixa de ser o transmissor do conhecimento e passa a ser o
mediador do mesmo, permitindo que os alunos sejam mais ativos na construgdo do
aprendizado.

A tematica sobre compostos aromaticos se mostra relevante, pois é uma area da
Quimica Organica importante para a sociedade, visto que muitos dos seus conceitos estdo
presentes no cotidiano, como em medicamentos, combustiveis e polimeros. Relatos da relacdo
entre as situacdes didaticas geradas a partir da dindmica do jogo didatico e a construcdo do
conhecimento escolar pode orientar novos entendimentos e possibilidades na implementacgéo
dessa abordagem metodoldgica em sala de aula através de acdes orientadas, facilitando a
familiarizacdo dos conceitos de compostos organicos.

Devido a isso, como uma problemaética para este trabalho, podemos nos perguntar:
Quais as contribui¢des do jogo proposto, Corrida Aromatica, no processo de aprendizagem do
conteddo de compostos aromaticos?

Desta maneira, o presente trabalho visa discutir a elaboracdo de um jogo digital no
processo de aprendizagem, bem como a criagdo desse jogo voltado ao ensino de Quimica
Organica, com o contelldo de compostos aromaticos, acreditando que a utilizacdo de um jogo
digital aplicado em um ambiente lidico seja capaz de promover o aprimoramento e a
consolidacdo do conhecimento previamente adquirido, que, por muitas vezes, pode ser
trabalhado de forma abstrata, atuando como um facilitador no desenvolvimento cognitivo e de

outras habilidades.
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2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo geral

Analisar quais sdo as contribui¢des do uso do jogo Corrida Aromética para 0 processo
de construgdo do conhecimento referente ao contetido de compostos aromaticos.

2.2 Objetivos especificos

o Elaborar um jogo didatico digital a partir da dindmica do software PowerPoint® da
Microsoft;

o Compreender como o jogo Corrida Aromatica pode contribuir como ferramenta
metodoldgica para o alicercamento da aprendizagem de compostos aromaticos;

o Refletir sobre possiveis relaces entre o comportamento, falas e desempenho dos

alunos durante a vivéncia do jogo Corrida Aromatica.
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3 REFERENCIAL TEORICO

Nesta secdo serdo abordados trés topicos. O primeiro topico — Jogo Didatico na
aprendizagem — trata do conceito de jogos como ferramenta didatica para auxiliar na
aprendizagem, trazendo um subtopico — Jogo digital como ferramenta de ensino — no qual
traz a compreenséo sobre o uso de jogos relacionando-os com a tecnologia. O segundo — O
uso de TIC no Ensino — consiste no envolvimento da tecnologia como recurso didatico para a
construcdo de conhecimento de forma diferenciada. E o terceiro aborda a Quimica Organica

através das reacdes de compostos aromaticos.

3.1 Jogo didatico na aprendizagem

O ensino de Quimica, muitas vezes, é repassado aos alunos de uma forma puramente
mecanica, contribuindo para que eles se sintam desmotivados apresentando dificuldades para
aprender (LINDEMANN, 2010). E importante que o professor busque utilizar metodologias
gue motivem o desenvolvimento pessoal e cognitivo do aluno para que seja possivel facilitar
o0 aprendizado do mesmo, tornando as aulas de Quimica mais atrativas e dindmicas.

Uma das metodologias que contribuem para o desenvolvimento intelectual do aluno é
0 jogo didatico que promove o aprendizado e também o desenvolvimento das habilidades do
mesmo. Jogo é considerado um vocabulo polissémico, por possuir varias interpretacoes
diferentes, dificultando ter uma defini¢do exata, no entanto Soares (2013) traz uma definicédo
na qual considera o jogo como uma atividade lGdica, que possua regras que sejam claras e
explicitas, que sejam estabelecidas e aceitas pela sociedade que joga, e que sejam de
competicdo ou de cooperacdo, tendo um lugar onde possa ser realizada, podendo ser um
espaco ou um brinquedo.

As regras fazem parte dos jogos implicita ou explicitamente, dando ordem ao jogo e
sendo aceitas pelos jogadores, pois “da mesma forma que as regras vao estabelecer detalhes
para que 0 jogo prossiga, serd obrigatorio o jogador domina-las para que possa atuar. As
operacOes que compordo a estratégia a ser utilizada deverdo considerar 0s mecanismos e as
dificuldades do jogo” (SOARES, 2013, p. 41).

De acordo com Chateau (1984), pode haver dificuldades na formacdo dessas regras,
mas ha quatro possibilidades de regras que podem estar presentes de forma combinada nos

jogos:
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1. Regras inventadas — um grupo entra em consenso sobre determinadas regras no qual
elas séo repassadas por Varios anos;

2. Regras originadas por imitacdo — as regras mais antigas de uma atividade sao ajustadas
para uma atividade atual;

3. Regras aprendidas por tradicdo — s&o as regras que séo adquiridas por heranca cultural

ou as que ndo tem muitas alteragdes no decorrer dos anos e;

4. Regras resultantes da estrutura instintiva — sdo as regras que estdo subentendidas.

Em um jogo estdo presentes, também, as regras macroscopicas e as microscopicas. As
macroscopicas sdo 0s objetivos mais gerais que o jogador precisa atingir para ganhar o jogo
de forma efetiva, enquanto que as microscopicas sdo as decisdes que o jogador deve estudar e
raciocinar para os momentos do jogo (SOARES, 2013).

E importante as regras estarem presentes num jogo para que 0 mesmo tenha éxito
quando aplicado, fazendo-o continuar de maneira organizada. Para isso, as regras devem ser
claras, pois pode haver fracasso caso as regras nao sejam bem explicadas.

Quando se joga o aprendizado vem de forma inconsciente ao assimilar determinado
conhecimento ao desenvolvimento intelectual realizado através do jogo. Segundo Chateau
(1984, p. 84) “¢ muito claro que o jogo exercita ndo apenas os musculos, mas a inteligéncia”.
O jogo € uma forma de se envolver com o ludismo, trabalhando o conhecimento prévio e,
assim, estimulando o raciocinio légico.

Esse envolvimento com o ludismo ndo vem de hoje, pois ao longo dos anos, 0s jogos
vém ganhando destaque e sendo cada vez mais usados como recurso didatico, fazendo parte
da pratica humana. Cunha (2012) apresenta um breve histérico sobre a educacdo ludica e fala
sobre a utilizacdo de jogos nas aulas, 0 que ndo é recente, pois era usado desde 427-348 a.C.
por Platdo na educacdo das criancas. Aristoteles sugeriu que os jogos fizessem parte da
educacdo das criancas simulando atividades dos adultos. Os romanos usavam 0S jogos para
formar cidaddos e soldados aptos, através dos jogos fisicos. Era usado também entre 0s
egipcios e maias com o intuito dos jovens aprenderem valores, normas e padrdes com 0s mais
velhos.

Houve uma regressdo a partir da Idade Média devido as ideias do Cristianismo, em
que a Igreja determinava uma educagdo mais disciplinadora, ou seja, a pessoa que jogasse
estaria cometendo pecado. Pode-se dizer que foi no século XVI que surgiram 0S jogos
educativos quando Indcio de Loyola, fundador da companhia de Jesus, percebeu a
importancia dos jogos como recurso didatico na formacdo das pessoas e por isso, as escolas

jesuiticas foram as primeiras a usar 0s jogos educativos na sala de aula (CUNHA, 2012).
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Alguns autores que pesquisam sobre jogos didaticos comprovam em seus estudos que
0 jogo proporciona prazer para o aluno, como também faz parte da cultura e da sociedade,
contribuindo na aprendizagem do mesmo (CUNHA, 2012; CAVALCANTI, 2011; SOARES,
2013).

Entre as situacGes académicas pode-se acreditar que o jogo € a atividade lGdica mais
favoravel no processo de ensino e aprendizagem (SILVA; MESQUITA, 2013), pois estimula
a curiosidade levando os alunos a pensarem e analisarem as situac@es do jogo, desenvolvendo
0 raciocinio deles e incentivando os mesmos a fazerem questionamentos acerca das suas
acOes. Desta forma, ao jogar em grupo, um aluno tende a cooperar com 0 outro, se
concentrando e raciocinando com o propoésito de resolver os desafios que estdo presentes no
jogo para que consigam termina-lo, contribuindo assim para a formacéo de cidadaos criticos.

Mesmo com um avanco na educacdo, ainda é comum que 0 ensino seja tradicional,
dificultando a aprendizagem do aluno. Deste modo, é importante que o professor tenha atitude
para propor ao aluno mudancas a fim de motiva-lo a querer buscar o conhecimento de forma
dindmica e prazerosa, e uma atividade ladica capaz de incentivar o aluno a participar mais das
aulas é o jogo.

O jogo é uma estratégia didatica que permite o desenvolvimento de habilidades, tais
como a concentragdao dos alunos, a resolucdo mais rapida de problemas e também ajuda na
fixacdo dos contetdos, podendo ser usado com o intuito de aprimorar o progresso intelectual

de quem joga. Como afirma Silveira e Barone (1998, p. 2):

[...] os jogos podem ser empregados em uma variedade de propdsitos dentro do
contexto de aprendizado. Um dos usos basicos e muito importantes é a possibilidade
de construir-se a autoconfianga. Outro é o incremento da motivacao. [...] um método
eficaz que possibilita uma prética significativa daquilo que est4 sendo aprendido.
Até mesmo o mais simplério dos jogos pode ser empregado para proporcionar
informacdes factuais e praticar habilidades, conferindo destreza e competéncia.

Um aspecto importante para a utilizacdo de um jogo voltado a educacéo € relacionar
de maneira igual as funcfes ludica e educativa, proporcionando um equilibrio entre elas.
Esses dois termos sdo usados por Kishimoto (1996), no qual ela afirma que a funcdo ludica
propicia ao jogo uma diversao, o prazer e até mesmo o desprazer quando ¢ escolhido de forma
voluntaria. Enquanto que a funcéo educativa é usada para ensinar algo, proporcionando algum
conhecimento para o jogador.

E importante que haja um equilibrio ao trabalhar essas duas fungbes em um jogo numa
sala de aula, pois se 0 jogo possuir caracteristicas fortes de fungdo Iidica, o jogo serd mais
brincadeira do que jogo para ensinar algo. Por outro lado, se possuir caracteristicas fortes de

funcdo educativa, 0 jogo ndo serd mais jogo, sera apenas um material didatico, no qual o
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intuito serd o aluno atender a resultados esperados pelo aplicador, nesse caso, o professor
(KISHIMOTO, 1996).

Soares (2013) concorda com a autora em relacdo a trabalhar com esse equilibrio entre
as duas funcdes, mas discorda quando se fala que a funcdo ludica também pode proporcionar
um desprazer, pois se a definicdo filosofica de jogo se refere a algo prazeroso e divertido,
como pode ser desagradavel? Se ndo ha prazer, ndo é ludico.

O jogo educativo pode se apresentar em dois sentidos, segundo Kishimoto (1996), no
sentido amplo e no sentido restrito. No primeiro, 0 jogo pode aparecer como material ou
situacdo no qual permite a livre exploragdo em ambientes onde o professor organiza e
coordena, tendo em vista o progresso geral. Enquanto que no sentido restrito, 0 jogo pode
aparecer como material ou situacdo no qual necessita que o aluno tenha um conhecimento
sobre o conteudo que sera abordado, ou de habilidades cognitivas, levando o nome, também,
de jogo didatico.

Sabendo que o jogo didatico desenvolve habilidades no aluno, é a ele assegurado o
direito da brincadeira para o divertimento e o aprendizado de forma mais prazerosa. Sendo
assim, o Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA), em seu artigo 16 - O direito a liberdade
- decreta o direito que a crianga e que o adolescente tem de brincar, praticar esportes e se
divertir (BRASIL, 1990). Desse modo, a lei protege esse direito a brincadeira, reforcando
ainda mais a importancia que tem no desenvolvimento deles, uma vez que ajuda na
compreensdo e no relacionamento com o meio social, bem como estimulando o interesse e a
responsabilidade.

O jogo pode ser considerado uma brincadeira que ndo sé criancas e adolescentes
podem utilizar, podendo se estender também para a vida adulta ajudando no desenvolvimento,

como afirma Costa (2011, p. 7):

Em qualquer tipo de jogo a crianca se educa, j& que 0 jogo € educativo em sua
esséncia, e extremamente necessario a0 nosso processo de desenvolvimento. Tem
uma funcéo vital para o individuo principalmente como forma de assimilagdo da
realidade, além de ser culturalmente Gtil para a sociedade como expressdo de ideais
comunitarios.

Desse modo, a escola tem o papel de ajudar o aluno a melhorar sua comunicacéo para
que ele consiga se expressar perante a sociedade, como também descobrir quais as suas
limitacOes, dificuldades e capacidades. Sendo assim, a escola precisa incluir uma metodologia
que seja capaz de explorar essas fungdes, contribuindo também no desenvolvimento dos

alunos, sendo o jogo, de uma forma geral, colaborador no desenvolvimento pessoal.
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E importante ressaltar que o jogo ndo é um brinquedo, mas sim um instrumento que
estimula a interacdo e o desenvolvimento entre os alunos, bem como a construgdo de
conceitos. No entanto, é interessante que haja um planejamento feito pelo professor para que
seja possivel despertar o interesse nos alunos e, consequentemente, motiva-los a se apropriar
dos conceitos para que o0 jogo alcance seu objetivo (MESSEDER NETO, 2016; SILVA et al.,
2011).

O uso dos jogos na educacdo ndo pode ser visto como uma pratica casual capaz de
substituir uma aula, mas deve ser levado a sério tendo como objetivo o incentivo ao
raciocinio, o auxilio na construgdo do conhecimento dos alunos, no desenvolvimento das
habilidades e de suas competéncias, havendo o comprometimento com a atividade ludica.

Em relacdo aos jogos, existem diversos tipos e variac@es: os de tabuleiro, os de carta,
os de dados, os de mesa, 0s que utilizam papel e caneta, 0s jogos musicais e também os jogos
interativos, como o jogo eletrdnico, por exemplo. Esse Gltimo tipo de jogo estd conectado a
tecnologia e seu uso pode trazer beneficios para o desenvolvimento dos alunos, visto que
utiliza o meio tecnoldgico que estd presente na vida deles, dinamizando as aulas e

contribuindo para um conhecimento mais diferenciado.

3.1.1 Jogo digital como ferramenta de ensino

Dentro da categoria dos jogos, 0 jogo digital pode também ser usado para 0 ensino.
Contudo, para torna-lo possivel de ser reproduzido, é necessaria uma plataforma eletronica,
seja um computador ou mesmo um aplicativo de celular.

Um jogo computadorizado é composto basicamente de trés partes: enredo ou trama,
motor e interface interativa. O enredo vai estabelecer os objetivos do jogo, bem como a sua
sequéncia, enquanto que o motor ird controlar o campo de interacdo. A interface interativa,
por sua vez, mostra como o jogo esta sendo conduzido, possibilitando a interacdo entre o jogo
e 0 jogador (BATTAIOLA et al., 2002).

A utilizacdo dos jogos eletrdnicos no processo de aprendizagem facilita a evolucao
racional do aluno, pois além de serem jogos, eles acabam ampliando a “competéncia 16gica,
contribuindo também no auxilio dos conteudos curriculares em sala de aula, tornando peca
fundamental nos dias atuais na aprendizagem do aluno” (ABREU, 2011, p.9). Sabendo aliar a
educacdo a tecnologia, 0 ensino pode tornar-se mais dinamico por usar um instrumento
popular entre os alunos, o computador, e que seja capaz de enriquecer o conhecimento ja

existente de forma diversificada. Segundo Bongiolo, Braga e Silveira (1998, p. 2):
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A férmula computador mais jogo se torna perfeita, pois associa a riqueza dos jogos
educativos com o poder de atracdo dos computadores. E, como consequéncia desta
associacdo, teremos o0s jogos educacionais computadorizados, onde o computador
sera usado de forma lddica e prazerosa, para explorar um determinado ramo de
conhecimento, além de trabalhar com algumas habilidades, como, por exemplo,
destreza, associagao de ideias e raciocinio l6gico e indutivo, entre outras.

Desse modo, ao trabalhar com jogos eletrdnicos o aluno ird cooperar com 0 grupo,
sendo motivado a aprender, a seguir regras e a interagir socialmente. Segundo Alves et al.
(2004), essa interacdo social ndo se da apenas por meio de redes sociais, como é pensado
muitas vezes, mas 0s jogos eletrénicos também ajudam na interacdo, uma vez que o jogador,
ao receber uma informacéo, ira coloca-la em pratica para que possa vencer um obstaculo e
avancar no jogo.

De acordo com Chateau (1987), o individuo aprende a seguir regras visto que antes de
comecar 0 jogo, 0 jogador aceita as regras que sdo pré-estabelecidas para que o jogo tenha
sentido e fique organizado, evitando a desordem.

O aluno, ao jogar, vai-se autodescobrindo a partir do momento que comeca a se
desenvolver pessoalmente, buscando conhecer quais sdo as suas habilidades e dificuldades
para que possa suprir essas dificuldades com auxilio de pessoas ou grupos, caso seja
permitido no jogo. Para isso acontecer, € preciso haver didlogo entre os individuos que estéo
jogando para saber 0 que cada um pode fazer no jogo (DOHME, 2003).

No entanto, é importante salientar que o computador sozinho ndo traz conhecimento
algum. E preciso haver objetivo na atividade ludica a ser realizada e que aluno e professor
saibam seus papéis para que o processo tanto de ensino quanto de aprendizagem utilizando
um jogo eletrénico seja realmente vélido. Caso contrario, ndo serd uma prética ludica e
inovadora, uma vez que 0 computador serd apenas uma maquina € ndo mais um recurso
tecnoldgico colaborador e motivador do conhecimento.

De acordo com Vygotsky (2012), quando o individuo interage com a sociedade e com
0 contexto cultural haverd um avanco intelectual, tendo o conhecimento que as interacbes
entre o individuo e o meio social e cultural serdo transformadas em fun¢des mentais por meio
da utilizacdo de algum instrumento e signo. Com isso, Moreira (2011) mostra que se usa um
instrumento a fim de concretizar algo, enquanto que um signo ira trazer o significado. Quanto
mais o individuo aprende a usar diferentes instrumentos, mais ele ira ampliar sua capacidade
cognitiva, sabendo realizar cada vez mais atividades.

Nesse sentido, 0 jogo eletrbnico pode ser considerado como um instrumento que
propicia ao aluno significados dentro de um cenério ja conhecido por ele. Como afirma
Moreira (2011, p. 111):
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A consciéncia humana, em seu sentido mais pleno, é precisamente ‘contato social
consigo mesmo’, e, por isso, tem uma estrutura semiotica, estd constituida por
signos; tem, literalmente, uma origem cultural e, a0 mesmo tempo, uma funcéo
instrumental de adaptacéo.

Ao introduzir contetdos curriculares em um jogo eletrbnico, é possivel levar
significado ao aluno sobre os simbolos, tornando o jogo eletrdnico uma ferramenta capaz de
propagar ainda mais informacdes sobre os conteudos que serdo abordados, permitindo, assim,
que o aluno se torne mais participativo nas aulas (VYGOTSKY, 2012).

Conforme Huizinga (1971), o jogo ja se tornou parte da cultura, podendo ser praticado
em qualquer momento, como um entretenimento, podendo estimular a imaginacéo do jogador,
porém seguindo as regras definidas no jogo para que ndo se torne uma atividade
desorganizada. Sendo assim, o jogo eletrdnico se tornara divertido a medida que o jogador se
envolve nele, buscando tomar decisdes que irdo levar o jogo adiante, tornando-o uma
ferramenta mais eficaz do que uma aula tradicional, visto que 0 jogo incentiva o aluno a
pensar e aprimorar 0 senso critico.

Algumas midias como animacfes e CD-ROMs ndo séo tdo eficazes como 0s jogos
eletrbnicos, pois proporcionam um aprendizado inerte, como em aulas tradicionais realizadas
na sala de aula. J& os jogos eletrdnicos possibilitam que o aluno se torne ativo ao montar
estratégias para que possa vencer o jogo. Além disso, a tecnologia se faz presente no cotidiano
dos alunos, tornando-se aliada para ser utilizada como metodologia voltada as diversas
tematicas (MATTAR, 2010; PRENSKY, 2001).

3.2 Ousode TIC no ensino

Cada vez mais a tecnologia se mostra presente nos dias atuais, sendo assim, é
importante que a escola adote o uso da informatica e vincule-a a educacdo, ndo ignorando
essa relacdo entre escola e tecnologia (HUIZINGA, 2000). Desta forma, é possivel introduzir
uma ferramenta didatica nas aulas em que se possa trabalhar as Tecnologias de Informacéo e
Comunicacéo (TIC), como por exemplo, um jogo eletrénico. Como afirma Ignacio (2013, p.
12), “espera-se mais da educacao por isso deve-se buscar coisas novas, diferentes métodos ou
recursos, € para isto a tecnologia deve ser aliada”.

A definicdo sobre as Tecnologias de Informagdo e Comunicagao serve para exprimir a
ligagdo que hé entre as telecomunicacfes e 0 meio da informatica. Conforme Moreira (1999

apud LEITE, 2011, p. 28), TIC s&o definidas “como o conjunto composto por infraestrutura
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material, pelos procedimentos e servigos envolvidos na informatizagdo de sistemas
computacionais que automatizam processos e pela interacdo intermediada por meios
computacionais”.

Os jovens de hoje estdo envolvidos com a tecnologia, de forma a entender uma
linguagem que utiliza imagens e simbolos. Para os jovens dessa era digital, Prensky (2001)
criou o termo “Nativos Digitais” para representa-los por causa da proximidade que eles tém
com a tecnologia. Para representar as pessoas que nasceram antes desse tempo tecnoldgico, o
autor criou o termo “imigrantes”, visto que sao pessoas que sentem certa resisténcia em tornar
a tecnologia um hébito, tendo dificuldade em se adequar a ela.

Sendo assim, o autor afirma ter um choque entre as culturas do professor e do aluno da
era digital por causa da diferenca entre uma geracdo e outra. O professor/imigrante nascido
em outra época pesquisa nos livros, enquanto que o aluno/nativo digital opta por colher
informagdes de maneira virtual.

No entanto, a escola pode incluir a tecnologia contribuindo para a propagagdo de
informac@es, como também ajudando o professor a interagir com o cotidiano dos alunos, uma
vez que a tecnologia se faz presente no meio deles, estimulando-os a aprender cada vez mais.
Porém, muitas escolas ndo valorizam essa aprendizagem, deixando as habilidades de lado
(MORAN, 2007).

O sistema de ensino de hoje ainda € tradicional devido a forma diferente que os
professores aprendiam, com pouca ou nenhuma tecnologia. E importante evoluir dia ap6s dia,
pois as competéncias intelectuais mudam de uma geracdo para outra, sendo conveniente
caminhar para um avanco metodolégico e tecnoldgico relacionando-os ao cotidiano dos
alunos na nova era.

A utilizacdo da tecnologia na educacdo € uma ferramenta que traz informacGes
atualizadas e de rapida obtencdo, podendo ajudar o aluno a compreender o que se passa no
mundo a sua volta, de maneira, a saber manipular o computador conectando-o a situacdes

cotidianas, como propde os PCN+ (2002, p. 218):

No recorte especifico do nosso campo de conhecimento, é necessario que o aluno
reconheca o papel da informatica na organizacdo da vida sociocultural e na
compreensdo da realidade, relacionando o manuseio do computador a casos reais,
ligados ao seu cotidiano, seja no mundo do trabalho, no mundo da educacdo ou no
da vida privada.

A tecnologia, muitas vezes, pode ser vista de forma negativa, gerando uma
desaprovacdo das escolas para utiliza-la. No entanto, o uso da tecnologia esta crescendo por

fazer parte dessa geracdo, sendo assim, a educacdo estd comecando a introduzi-la as
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atividades de forma a oportunizar a obtencdo de um conhecimento mais dindmico e
estimulante, no qual o préprio aluno serd participe de uma comunidade que estd em
desenvolvimento diario.

De acordo com Gee e Shaffer (2012), seria importante se 0s jogos eletrdnicos fossem
elaborados de forma que o aluno aprenda fazendo, elaborando agdes e resolvendo problemas
por meio da tentativa e do erro. Como afirma Alves (2008):

Uma aproximacdo entre os docentes e os desenvolvedores dos games e/ou jogos
digitais pode também se constituir em um segundo caminho desse percurso que
aponta para varias vias sem ser excludente. Professores e desenvolvedores falam
linguas distintas, mas podem juntos aprender a construir um dialogo que contemple
essas diferencas, abrindo novas perspectivas na area de producdo de jogos
eletronicos e digitais para o cenario pedagoégico (ALVES 2008, p. 8).

Os jogos podem ser considerados eficientes na aprendizagem do aluno, visto que
permite o desenvolvimento cognitivo do mesmo, estimulando-o a tomada de decisdes, se
adequando a cada jogada, podendo também se envolver socialmente com 0s outros jogadores.
Como mostra Oblinger (2006 apud OLIVEIRA, 2014, p. 29-30), os jogos tém suas

particularidades que cooperam na maneira que os individuos aprendem, como:

- Social. Os jogos sdo muitas vezes 0s ambientes sociais, envolvendo grandes
comunidades que geram impacto social e cultural.

- Pesquisa. Quando se inicia um jogo, o jogador precisa assimilar novas informagdes
aos seus conhecimentos prévios para poder decidir quais agdes serdo tomadas.
Muitas vezes para adquirir estas novas informaces ele usa de pesquisa.

- Resolugdo de problemas. Que informacges e técnicas aplicar e em quais situa¢fes
elas proporcionardo maior sucesso.

- Transferéncia de aprendizagem. Fazer a conexdo entre as diversas esferas da vida
como a escola e outros jogos.

- Experimentacdo. Para cada acdo hd uma reacdo. O jogador testa hipoteses, erra e
aprende com os resultados.

Desta maneira, 0 uso da tecnologia na educacdo mostra que os alunos podem ser
envolvidos no processo de construcdo do seu conhecimento, tanto para 0 meio social, como
para as relacOes intelectuais. Ndo é apenas utilizar as TIC sem nenhum objetivo que o aluno

ird aprender, mas sim a forma como a utiliza, incentivando-os a se desenvolver cada vez mais.

3.3 Reacles de Compostos Aromaticos na Quimica Organica

A Quimica Organica € a area da Quimica que aborda as substancias ou compostos que
contém atomos de carbono e hidrogénio em sua estrutura (BURKE, 2007). E dentro da
Quimica Organica existem 0Ss compostos aromaticos, que Sdo compostos vastamente

empregados na industria quimica, com especial destaque para o benzeno.
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A associacdo entre a estrutura e o cheiro se da pelo fato de alguns compostos emitirem
odores, como por exemplo o benzaldeido, que é responsavel pelo aroma de algumas frutas
como a cereja e o péssego. Entretanto, o significado primario do termo “composto aromatico”
foi desprezado devido ao comportamento quimico. Sendo assim, admitiu-se que 0s
aromaticos sdo compostos que levam em conta as estruturas eletrdnicas e ndo mais seus
aromas (SOLOMONS, 2009). Atualmente, o termo aromatico é utilizado como referéncia ao
benzeno e outras estruturas correlacionadas, que apresentem propriedades semelhantes
(McMURRY, 2005).

No decurso da segunda metade do século XIX, August Kekulé, conhecido por criar a
teoria estrutural, apresentou a primeira estrutura para o benzeno e, apds investigacdes feitas a
partir de experimentos, os resultados adquiridos levaram ao entendimento que o benzeno é
representado mais satisfatoriamente por um par de estruturas de Kekulé (SOLOMONS, 2009),

como mostra a figura 1.

Figura 1 - Forma representativa da estrutura do benzeno.

© @
Fonte: propria autora.

Kekulé mostrou que os atomos de carbono do benzeno estdo presentes na forma de um
anel, sendo interligados por ligaces simples e duplas, se alternando, no qual cada 4&tomo de
hidrogénio se liga a um atomo de carbono, obedecendo as exigéncias da teoria estrutural em
que os atomos de carbono irdo formar um total de quatro ligacGes e todos os atomos de
hidrogénio sdo correspondentes (SOLOMONS, 2009). Contudo, a visdo foi refinada com o
surgimento das teorias de ressonancia e deslocalizacdo de elétrons, teoria do orbital molecular
etc., e com isso a estrutura do benzeno é melhor representada como um hibrido entre as duas
formas vistas na figura 1, onde cada ligagdo C—C tem uma ordem de ligacdo de 1,5, entre uma

ligacdo simples e uma ligacdo dupla, como pode ser visto na figura 2 (KLEIN, 2016).
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Figura 2 - representacdo do hibrido de ressonancia do benzeno

Fonte: propria autora.

Existem dois sentidos para analisar as propriedades quimicas (reatividade, reagdes)
dos compostos arométicos (CAREY, 2011, p. 460):

1 — Um modo de reatividade quimica envolve o préprio anel como um grupo
funcional e inclui: (a) Reducdo; (b) Substituicdo eletrofilica aromatica.

2 — A segunda familia de reacdes é aquela na qual o grupo arila age como um
substituinte e afeta a reatividade de uma unidade funcional a qual esta ligado.

A Substituicdo Aromatica Eletrofilica é vista como a reacdo mais importante e mais
frequente de um composto aromatico. Nela um eletrofilo (E*) ira reagir com o anel aromatico,
substituindo um dos seus atomos de hidrogénio. S8o0 muitos substituintes diferentes que
podem ser colocados no anel aroméatico mediante reacdes de substituicdo eletrofilica. As
principais reac6es de Substituicdo Aromatica Eletrofilica sdo: nitracdo, sulfonagédo, bromacao,
alquilacéo e acilacdo de Friedel-Crafts (KLEIN, 2016). A figura 3 apresenta alguns exemplos
dessas reacoes.

Figura 3 - Exemplos de Reac¢des de Compostos Aromaticos.

H2S04 H2S04
diluido fumegante
Br Cl NO, SOzH CHj3
S~
NBS em 1)52834
Fe:EIZn, excesso aquecimento Zn(Hg), HCI
2) H,0* aquecimento

valve @ o
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1. Bromagdo 4. Sulfonagao/dessulfonagao 7. Redugao 10. Redugao de Clemmensen
2. Cloragao 5. Alquilagdo de Friedel-Crafts 8. Bromagao benzilica

3. Nitragdo 6. Acilagio de Friedel-Crafts 9. Oxidagao

Fonte: KLEIN (2016).
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Quando existem substituintes no anel benzénico, eles podem afetar tanto a reatividade
quanto a orientacdo em uma reacdo de substituicdo aromatica eletrofilica. Um substituinte
ativante torna o anel benzénico mais reativo, ou seja, a reacdo é mais rapida em comparacéo
ao benzeno ndo-substituido, enquanto com um substituinte desativante o efeito € o0 oposto e a
reacdo fica mais lenta. O efeito da orientacdo diz respeito ao local onde o préximo grupo
entrard no anel benzénico, se em uma posic¢ao orto ou para em relagdo ao grupo original, ou
em uma posicdo meta. Substituintes ativantes como os grupos doadores de elétrons séo
orientadores orto/para, enquanto 0s grupos retiradores de elétrons (desativantes) sdo
orientadores meta, a exce¢do dos halogénios, que apesar de serem desativadores, sdo
orientadores orto/para (KLEIN, 2016).
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4 METODOLOGIA

Esta secdo se refere a classificacdo da pesquisa no que diz respeito a abordagem que
foi feita, expondo em topicos as informacdes sobre o tipo de pesquisa, sujeitos do estudo e
ambiente, elaboracdo e regras do jogo Corrida Aromatica, bem como os instrumentos para
coleta de dados e analise dos dados obtidos.

4.1 Tipo de Pesquisa

A abordagem da pesquisa foi desenvolvida tendo um carater qualitativo. Segundo
Minayo (1995, p. 21-22), a pesquisa qualitativa “trabalha com o universo de significados,
motivos, aspira¢des, crengas, valores ¢ atitudes”, assim, permitindo que o pesquisador
compreenda mais detalhadamente a opinido dos préprios sujeitos de pesquisa, tendo todo esse
processo como a parte primordial da pesquisa qualitativa e ndo apenas o resultado final.
Sendo assim, o método qualitativo busca avaliar o comportamento dos alunos diante da
experiéncia do jogo, aléem de analisar as interacbes entre eles para a consolidacdo do
conhecimento.

A presente pesquisa é descritiva por procurar descrever as caracteristicas do jogo
proposto, bem como o comportamento e as relagdes entre os alunos, a partir do uso de um
jogo digital desenvolvido no PowerPoint® versio 2010, como ferramenta didatica no ensino
das reacfes de compostos aromaticos. A pesquisa descritiva tem como principal objetivo “a
descricdo das caracteristicas de determinada populacdo ou fendmeno, ou entdo, 0
estabelecimento de relagcfes entre varidveis” (GIL, 1991, p. 46).

Definida a escolha metodoldgica, serd descrito continuamente a atividade utilizada

nesta pesquisa.

4.2 Sujeitos do Estudo e Ambiente

O presente trabalho foi realizado no Centro Académico do Agreste da Universidade
Federal de Pernambuco, no municipio de Caruaru, tendo como sujeitos da pesquisa o0s alunos
matriculados na disciplina Quimica Organica Il no periodo de 2018.1 do curso de Quimica-
Licenciatura.

Nesta pesquisa foi mantido o sigilo dos dados confidenciais dos participantes

envolvidos nesse estudo, respeitando as Diretrizes e Normas Regulamentadoras das Pesquisas
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envolvendo Seres Humanos (Resolucdo n°196/96 — CNS/MS), concedendo aos participes o
direito a se recusar a participar ou de retirar sua permissdo em qualquer fase da pesquisa sem
penalizacdo (BRASIL, 1996).

A pesquisa foi aplicada em uma sala de aula, dividindo os alunos da disciplina
Quimica Organica Il em grupos menores, como forma de simplificar no momento da anélise
das competéncias cognitivas que os estudantes aplicaram na resolucdo das questdes propostas

do jogo.

4.3 A criagdo do jogo Corrida Aromatica

A criacdo de um jogo é ter a liberdade de imaginar cada detalhe para poder produzi-lo e,
em seguida, por em pratica. E ter a possibilidade de fornecer conhecimento de forma
prazerosa e estimular estudantes a aprender através da ludicidade, promovendo o aprendizado
por meio de uma interface atraente e agradavel.

Assim sendo, foi considerado o uso de uma ferramenta simples para a construgdo do
jogo Corrida Aromatica, de forma que ndo precisasse aprender uma linguagem mais
complexa, como a de softwares para programar um jogo e construir um cenario que possuem
uma dificil compreensao.

Desta forma, foi utilizado o software PowerPoint® versio 2010 da Microsoft, um
programa que redne diversas ferramentas para que seja viavel utilizar texto, imagem, mdsica e
animacoes. O jogo criado para esta pesquisa utilizou essas ferramentas aplicando o recurso do
hiperlink nas animacg6es durante todo o jogo.

O jogo Corrida Aromatica é um jogo didatico eletrbnico, em que 0s participantes
precisam ter conhecimento sobre o conteldo de compostos aromaticos para que consigam
resolver as questdes propostas. O jogo tem a finalidade de promover o aprendizado dos
alunos, desenvolvendo o raciocinio e estimulando a conexdo entre os estudantes para que
ocorra a interacdo social e o trabalho em equipe, tornando melhor o seu rendimento durante o
jogo, assim como impulsionando o convivio na sociedade.

Neste jogo, os participantes devem responder questBes sorteadas através de uma roleta,
e acerta-las para que seja possivel passar de nivel, transitando entre as casas até que uma
equipe venca. Conforme os jogadores avancam no jogo, o nivel de dificuldade vai
aumentando e algumas regras séo relevantes para a continuidade do jogo.

Para o jogo acontecer de forma dinamica e adequada, é preciso obedecer a algumas

regras, na qual os participantes devem dominar para poder vencer o jogo. Essas regras devem
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ser claras e objetivas, e devem ser apresentadas aos jogadores. As regras sdo importantes em
um jogo para que ele tenha um sentido e colabore para o desenvolvimento dos jogadores no
decorrer do jogo, pois se as regras forem quebradas, 0 jogo passa a ndo ter mais sentido. As

regras do jogo Corrida Aromatica serdo apresentadas a seguir.

1. O Jogo pode ser jogado em dois, trés ou quatro grupos.

2. As questdes de cada nivel serdo escolhidas de forma randémica, sendo sorteada uma
pergunta para todos 0s grupos responderem.

3. Do nivel 1 ao nivel 6 as questdes terdo tempo de resposta de 3 minutos.

4. O(s) grupo(s) de jogadores que responder incorretamente alguma das perguntas ndo
passa de nivel, porém tem a chance de responder a questao do préximo nivel.

5. Se todos 0s grupos errarem uma questdo de qualquer nivel, havera o sorteio de uma
nova pergunta do mesmo nivel para todos 0s grupos responderem.

6. Em caso de empate geral, a partir do nivel 6, 0os grupos que empatarem terdo que
responder uma nova questao sorteada do mesmo nivel.

7. Em caso de empate no nivel 7, sera sorteada uma nova questdo do mesmo nivel para
0s grupos responderem, mas dessa vez, ndo havera tempo estipulado para a resposta.

8. Em caso de outro empate no nivel 7, a regra nimero 7 se aplica, mas o desempate sera
feito por ordem de entrega, ou seja, vencera o jogo a equipe que entregar a resposta
correta primeiro.

Todas as demais explicacGes sobre o desenvolvimento do jogo estdo descritas na secao

de resultados e discussao deste trabalho.

4.4 Coleta dos dados

Como instrumentos para a coleta de dados foi utilizada a videogravacgéo e 0s registros
feitos pelos participantes sobre as discusses durante o jogo. A videogravacao foi transcrita
para ser analisada posteriormente, com o intuito de coletar os dados obtidos no decorrer do
jogo, podendo ser vista novamente quando fosse necessario.

Foi utilizado também um questionario que foi aplicado ap6s o0 jogo, com o objetivo de
conhecer a opinido dos participantes dessa pesquisa em relacdo a metodologia utilizada sobre
jogos digitais, bem como para investigar se 0 jogo Corrida Aromatica contribuiu no processo

de aprendizagem e para o desenvolvimento de habilidades dos discentes.
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4.5 Analise de dados

Os resultados foram alcancados por meio da analise do questionario aplicado apés o
jogo, pela transcricdo da videogravacdo, bem como através das anotagcdes dos alunos durante
0 jogo. A transcri¢do da videogravagdo tornou-se conveniente para analisar o comportamento,
as falas e a relacdo entre os participantes desta pesquisa. As anotac¢6es dos alunos auxiliaram
na andlise do desenvolvimento na concepcdo das respostas e até mesmo na percepg¢éo do erro,
visto que apds revelar a resposta, alguns participantes percebem onde erraram. E 0
questionario foi fundamental para analisar a contribuicdo do jogo Corrida Aromatica como
ferramenta metodoldgica no ensino de compostos aromaticos, assim como o interesse dos
participantes referente a metodologia utilizada abordando o tema de jogos eletronicos.

Como o questionario foi feito unicamente com perguntas abertas, a analise do mesmo
torna-se um pouco mais complicada. Desta maneira, foi feita uma categorizacdo a partir de
cada pergunta com o intuito de facilitar a analise do questionario, visando interpretar as falas
dos participantes sem deixar passar opinides relevantes.

A analise final consistiu na evolugdo das concepcdes das respostas diante das questdes
propostas pelo jogo, pelo crescimento e superacdo das dificuldades dos jogadores expresso na
consolidacdo do conhecimento do conteldo de compostos aromaticos, assim como na
investigacdo dos pontos de vista que os alunos possuiam em relagdo ao jogo como uma

ferramenta didatica.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta secdo é apresentada a elaboracéo do jogo e como se deu a aplicacdo da pesquisa.
A mesma teve inicio com a apresentacdo das regras e com a explicacdo sobre o
funcionamento do jogo. Posteriormente, foi efetuada a aplicacdo do jogo digital “Corrida
Aromatica” que continha reagdes sobre o conteudo compostos aromaticos, recém-estudado
em sala de aula, por este motivo ndo foi realizado um pré-questionéario. Por fim, houve a
aplicacdo do questionério ap6s o0 jogo para os discentes participantes da pesquisa, a fim de

apontar a eficacia do jogo como ferramenta didatica para auxiliar na aprendizagem.

5.1 Elaboracéo do jogo Corrida Aromatica

O jogo eletronico Corrida Aromatica foi pensado para ser feito em uma plataforma
simples e facil de manusear. Sendo assim, foi desenvolvido com o uso do software
PowerPoint® versdo 2010 da Microsoft utilizando o recurso do hyperlink, que foi utilizado
desde a tela inicial até o fim do jogo, no qual continha perguntas sobre o conteudo de
compostos aromaticos, presente na disciplina de Quimica Organica Il.

A partir do ‘clique’ no play da tela inicial, o jogador é direcionado para a tela de
escolha dos players e, logo em seguida, para a tela com a pista da corrida. Nesse momento,
cada automovel que representa uma equipe ganhou um gatilho, a seta que ajuda os
automoveis a andar a partir dos pontos adquiridos. Além disso, foram atribuidas animacGes de
entrada e saida a cada carrinho, ou seja, a cada ponto conquistado, essas animacfes seriam
acionadas a partir da seta que antecedia o carrinho referente ao grupo.

Os jogadores seriam redirecionados para uma tela que continha uma roleta para o
sorteio da pergunta, e cada um dos sete niveis possuia sua propria roleta. Nessa, por sua vez,
foram utilizadas animagdes de rotacdo com um gatilho para suspender seu giro. A partir do
sorteio da pergunta, o hiperlink utilizado ajudaria o jogador a ter acesso a seu quesito. Nessa
tela continha a questdo a ser respondida, uma ampulheta de forma virtual e a resposta a ser
revelada posteriormente. Ambos 0s objetos seriam ativados a partir de cliques que serviriam
de gatilho para as animacgdes pré-estabelecidas. ApoOs a resposta dos alunos ser avaliada,
poderiam retornar a tela com a pista de corrida e todo o processo de sorteio de pergunta e

resposta seria refeito até o nivel 7.
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Quando o jogo chegar ao fim e ter uma equipe vencedora, aparece na tela uma
mensagem parabenizando os jogadores pela vitdria e, entdo, eles sdo direcionados para uma
tela que continha um troféu e o veiculo escolhido pelos jogadores que venceram. Nessa
mesma tela, é possivel encontrar um botdo que levaria a um novo jogo e escolha de players.

A elaboracdo desse jogo se deu por causa da diversidade de reagdes que seriam
formadas durante o processo de execugdo do mesmo. Além disso, teve o objetivo de
desenvolver o raciocinio e incentivar o corpo discente a trabalhar em conjunto, estimulando a
interacdo social, a fim de buscar melhoria no processo de construcdo do conhecimento
referente ao conteldo de compostos aromaticos.

O jogo Corrida Aromatica é um jogo digital que se utiliza de sete niveis de perguntas,
no qual as equipes devem transitar entre cada nivel buscando responder corretamente as
questdes, superando os niveis de dificuldade, até que apenas uma equipe venca todos o0s

desafios. A figura 4 abaixo mostra o0 modelo do jogo criado no Power Point®,

Figura 4 - - Modelo do jogo Corrida Aromatica criado no software Power Point® da Microsoft.

JOGO-CACAU-v3 - PowerPaint

ek Deign  Tarkfes  Admedes  ApeentsglodeSides  Redlo  Bibe  Ajuda O Digrmeo quevock do e

Fonte: propria autora.

Durante cada nivel, é sorteada uma entre quatro perguntas de maneira aleatéria, na
qual todas as equipes devem responder a questdo sorteada. Existe um relégio virtual para
marcar 0 tempo estipulado para cada questdo, sendo assim, a0 comecar a questdo, 0S
jogadores devem acionar o relégio para a contagem do tempo. A cada jogada, cada equipe
deve ter uma interagdo em busca da resposta correta e do desenvolvimento do conhecimento.
Respondida a questéo, verifica-se se o produto apresentado estd ou nao correto através de uma
tecla virtual para revelar a resposta certa. Avanga-se na pista de corrida em caso de acerto e se

continua no mesmo nivel a equipe que errar a resposta.
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A figura 5 mostra 0 modelo da pista de corrida com as quatro opg¢Ges de automdveis
referentes a cada grupo, bem como os sete niveis do jogo.

Figura 5 - Pista de corrida do jogo Corrida Aromatica.

Fonte: prépria autora.

A figura 6 mostra a tela do jogo que possui uma roleta contendo as quatro perguntas a
serem sorteadas e ao lado as teclas correspondentes a cada pergunta. O mediador do jogo clica

em uma das teclas que corresponde a questdo sorteada para que possa ir para a tela da
pergunta.

Figura 6 - Modelo dos niveis e da roleta para o sorteio da questéo.
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Fonte: propria autora.
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A figura 7 mostra a tela da pergunta que foi sorteada, juntamente com a tecla para
revelar a resposta correta, como também o reldgio virtual para a contagem do tempo para

responder a questao.

Figura 7 - Modelo das questdes e do reldgio virtual para a contagem de tempo.

Nivel T

cRevelaz esposta corzeta -

Fonte: prépria autora.

Abaixo, a figura 8 mostra quando o tempo da resposta acaba e também quando a
resposta correta € revelada. Ao ser revelada, aparecem as teclas para voltar a pista de corrida,
com opgdes para dois, trés ou quatro jogadores. Neste caso, foi acionada a tecla para quatro

jogadores, visto que foi a quantidade de grupos participantes durante o jogo.

Figura 8 - Modelo da revelacdo da resposta correta.
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Fonte: propria autora.
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A figura 9 mostra a pista de corrida apds os quatro grupos terem respondido a
pergunta do nivel 1, tendo errado, hipoteticamente, apenas a equipe da moto. Sendo assim,
essa figura ilustra que ao responder corretamente as perguntas, 0s automadveis passam para o

proximo nivel, mas quando responde incorretamente o automadvel permanece no mesmo nivel.

Figura 9 - Modelo da pista ap6s a jogada do nivel 1, considerando que apenas a equipe da moto errou a resposta,
ndo passando de nivel.

Fonte: prépria autora.

Os participantes que errassem a questdo em alguma jogada, ndo passaria de nivel,
porém teria a possibilidade de responder a questdo do nivel seguinte, regra criada para
incentiva-los a querer continuar e avangar no jogo. Ganhava o jogo quem percorresse toda a

pista até o Gltimo nivel, respondendo corretamente a questdo sorteada.

5.2 Aplicacéo do jogo

O jogo Corrida Aromatica foi aplicado com um total de 15 alunos da turma de
Organica Il da Universidade Federal de Pernambuco no Campus Agreste (figura 10). Os
alunos foram divididos em quatro grupos para uma melhor jogabilidade, pois alguns podem
descobrir algo que outros alunos ainda ndo descobriram, possibilitando uma discusséo entre
eles, e com isso promovendo a interagdo entre cada equipe.

Desta forma, cada grupo escolheu o automovel que representaria a equipe, dando
inicio ao jogo. Este jogo exige um conhecimento prévio do aluno, visto que ele deve saber
responder corretamente as reagGes propostas para que possa passar de fase, uma vez que nao
tem direito a consultas.



37

Figura 10 - Aplicacdo do Jogo Corrida Aromatica.

Fonte: prépria autora.

A interacdo das equipes foi observada no decorrer da aplicagdo do jogo e este
comportamento se deu devido as divisdes feitas previamente, pois em grupos menores 0S
alunos se sentiram mais a vontade em conversar para debater as respostas quando haviam
duvidas, para que chegassem em um resultado final. Em grupos com muitos alunos, ndo ha
uma comunicagdo mais proxima, podendo haver desisténcias pelo fato de algum participante
se sentir deslocado e ndo conseguir superar suas dificuldades.

De acordo com Cunha (2012), a inclusdo de atividades ludicas nas aulas motiva uma
mudanca no comportamento dos alunos quanto a motivacdo na aprendizagem, como também
a cooperacdo com o grupo, provocando no aluno uma evolucdo fisica, intelectual e moral.
Assim sendo, a partir do momento que todos os alunos sdo inclusos na atividade, torna-se
possivel uma evolucdo cognitiva por meio da motivacdo dada pelo jogo e o trabalho em
equipe.

Foi observado que as equipes ndo tiveram dificuldades para responder as reacdes nas
trés primeiras fases, e que terminavam de responder antes que acabasse o tempo determinado
para as respostas, que ficou cerca de trés minutos. Sendo assim, todas as equipes passaram de
fases juntas.

Durante a aplicacédo do jogo foi possivel observar que os alunos se ajudavam, havendo
a interacdo entre os membros da equipe e dialogo sobre o jogo. Um exemplo disso foi o
ocorrido no nivel trés do jogo, em que o grupo do carro rosa se uniu para explicar a uma
integrante do grupo gque ndo estava compreendendo sobre a reacdo apresentada (figura 11):
Aluno A: “Mas quando ¢ o NO2, o Br fica orto-para”.

Aluno B: “Nao, fica meta. Como la em cima ¢ NOy, ele orienta meta, por isso o Br fica nessa

posigao”.
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Figura 11 - Reacéo da pergunta 1 do nivel 3 do jogo.
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Fonte: prépria autora.

No nivel quatro nenhum grupo conseguiu responder corretamente a questdo sorteada,
porém foi observado que, até entdo, foi o nivel que mais gerou didlogo em cada grupo. No
grupo do carro de policia, que respondeu incorretamente (figura 12), houve uma pequena
discusséo:

Aluno A: “Eu acho que ele tem que dissociar”.
Aluno B: “Mas ele ndo pode dissociar, sendo ndo reage”.
Aluno A: “Se ele ndo dissociar entao ndo tem como ele formar”.

Aluno B: “Entdo ndo forma produto, ndo reage”.

Figura 12 - Resposta apresentada pelo grupo do carro de policia (incorreta).

Fonte: prépria autora.

Nesta etapa foram identificados os erros que os alunos cometeram durante o nivel
quatro. Seguindo esse exemplo, € possivel perceber que os alunos ndo conseguem ter uma
compreensdo nitida de como ocorre a reagdo, pois todos 0s grupos acharam que essa reacao
n&do ocorria. Contudo, pelo fato de a anilina ser um forte ativador, a halogenacao ocorrera nas
posicOes orto e na posicdo para. Devido a isso, foi preciso repetir a questdo do nivel,
sorteando uma nova reagdo para que 0S grupos que acertassem pudessem passar de nivel.
Todos acertaram a nova reagio e puderam avancar de nivel. E importante destacar que o erro
faz parte do aprendizado e sabendo aceitar isso, acaba se tornando mais facil superar esses

erros para construir o conhecimento.
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Na pergunta do nivel cinco a maioria dos grupos respondeu corretamente, exceto o
grupo do carro taxi, pois disseram que a reacdo orienta as posi¢cdes orto-para, quando na

verdade orienta meta (figura 13). Sendo assim, essa equipe ndo passou de nivel.

Figura 13 - Resposta apresentada pelo grupo do carro taxi (incorreta).

Fonte: prépria autora.

Na pergunta sorteada no nivel seis, trés grupos ndo conseguiram responder
corretamente, apenas o grupo do taxi (figura 14). Por causa disso, esse grupo alcangou 0s

demais na corrida, ficando novamente um empate.

Figura 14 - Resposta apresentada pelo grupo do carro taxi. (Correta)
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Fonte: prépria autora.

Foi observado que nesse nivel houve debate entre os integrantes de cada equipe,
havendo novamente a interacdo entre eles. A equipe da moto respondeu incorretamente a
reacao (figura 15), resultando em uma pequena discussao:

Aluno A: “A gente s seleciona um produto quando a sintese é eficiente, se ele ndo ta
exigindo a sintese eficiente eu vou colocar com os dois”.

Aluno B: “Nao, € s6 pra utilizar um que tem a maior quantidade de CH3”.

Aluno A: “Nao pede isso, mas vamos tentar. Depois tem a nitragao”.

Aluno C: “A nitragao vai orientar meta nessas duas metilas. Acho que podemos colocar em

um produto s6 e depois oxida”.



40
Figura 15 - Resposta apresentada pelo grupo da moto. (Incorreta).
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Fonte: prépria autora.

E possivel observar que os integrantes dessa equipe erraram em escolher um produto
majoritario, assim como outras equipes, pois s6 haveria um produto se houvesse uma restri¢do
na reacdo (como um substituinte orientador meta). Entretanto, o aprendizado ocorreu da
mesma maneira pelo fato de a equipe discutir e chegar a uma ideia final sobre a resposta.
Quando existe interacdo entre a equipe, existe também o desenvolvimento da habilidade da
argumentacgdo, sendo valido no processo de consolidacdo do conhecimento. Nesse caso, a
reacao deve apresentar os dois produtos (orto e para) para que haja em seguida a nitracédo de
forma correta e, em seguida, a oxidacdo. Desta forma, ja que houve um novo empate geral, foi
sorteada novamente outra pergunta do nivel seis e nesta todos acertaram, passando de nivel. A

resposta completa para a reacdo estd mostrada na figura 16.
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Figura 16 — Resolucéo correta da reacdo sorteada
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Fonte: propria autora.

No nivel sete, trés equipes acertaram, havendo um triplo empate neste nivel. Desta
maneira, houve o sorteio de uma nova pergunta para que houvesse o desempate e, como esta
descrito nas regras, ndo houve tempo estipulado para a resposta. Na segunda pergunta do
nivel sete, uma das trés equipes errou a resposta, havendo um duplo empate. Assim sendo,
houve o sorteio de uma terceira pergunta para desempatar e um dos dois grupos vencer o jogo.

O desempate foi feito por ordem de entrega, ou seja, quem entregou primeiro a
resposta correta venceu o jogo. Esse Ultimo desempate se deu entre o grupo do carro rosa e o
grupo da moto. Foi observado que a existéncia dessa regra de desempate neste Gltimo nivel,
instigou as equipes a raciocinar e debaterem mais, pois estavam desejando vencer. Ao final
dessa ultima fase do jogo, houve uma equipe vencedora: a do carro rosa.

No decurso do jogo, foi constatado o interesse dos participantes estimulados por meio
dessa metodologia, sendo capazes de aprender ou aprimorar seus conhecimentos de uma
maneira mais descontraida e dinamica. Desta forma, como o jogo foi aplicado em uma turma
de licenciatura, foi observado que o jogo agradou aos futuros professores, podendo ser
utilizado posteriormente em sala de aula como uma ferramenta para desenvolver o
conhecimento de outros alunos, pois como afirma Carreira (2010), “ndo basta apenas criar ou
comprar tecnologia, é preciso apresenta-la aos professores que a utilizardo”.

Concluida a aplicacdo do jogo, foi realizada a aplicagdo do questionario com 0s
participantes dessa pesquisa, o qual abrangia questfes voltadas a avaliacdo sobre a eficacia do
jogo Corrida Aromatica como ferramenta auxiliar para o processo de construcdo do

conhecimento referente ao contetido de compostos aromaticos.
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5.3 Analise do questionario

Esta etapa trata da andlise qualitativa e quantitativa do interesse sobre a metodologia
aplicada abordando os jogos eletrénicos, bem como sobre os conhecimentos prévios dos
estudantes em relacdo ao jogo aplicado. O questionario foi respondido pelos 15 alunos
participantes da pesquisa.

A primeira pergunta (P1) do questionario foi elaborada com o intuito de saber a
opinido dos estudantes que participaram da pesquisa sobre o jogo digital que foi aplicado. Um
total de sete alunos disseram que o jogo foi bem dindmico e didatico. Sendo assim, 46,70%
dos alunos falaram da dinamica do jogo. Um total de quatro alunos (26,70%) falaram que o
jogo foi bem proveitoso, pois ajudou ainda mais no entendimento do conteddo. Um total de
nove alunos (60%) falaram a respeito da préatica, e afirmaram que o jogo contribuiu para a
compreensdo porque ele faz com que os alunos pratiqguem o conteddo que ja foi visto em sala
de aula. E um total de trés alunos (20%) falaram que o jogo contribuiu no trabalho em equipe,
pois cada grupo discutia entre si para chegar a uma ideia final da reagdo. No total, a soma das
respostas da mais de 100%, pois tiveram alunos que apontaram mais de uma caracteristica.
Ao longo dessa analise foram destacadas algumas falas, como podem ser vistas a seguir:

“Foi bem dinadmico e organizado, deixando o aluno em alerta e reflexivo sobre as
questoes e muito bem aplicado.” (Al)

“O jogo é dinamico, faz com que o aluno tenha interesse.” (AD)

“Interessante, pois permite que os Qrupos dialoguem sobre possiveis erros de
compreensao e entrem em consenso para uma ideia final.” (AT)

“E uma metodologia interessante, onde podemos exercitar o aprendizado da sala de
aula de modo mais divertido.” (A9)

“O jogo digital possui caracteristica didatica, pois a partir dele pode-se compreender
as relagoes de aprendizagem do conteuido das reagoes dos compostos aromdticos.” (Al5)

E possivel visualizar a partir do grafico 1 as opinides coletadas da pergunta 1.
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Gréfico 1 - Respostas dos alunos sobre a opinido do jogo Corrida Aromatica.

P1. Qual a sua opinido em relacdo ao jogo digital que foi

aplicado?
60,00%
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60,00%
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20,00% 26,70% 20%
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0,00%
Dindamico e Auxiliou com o Prética da teoria  Trabalho em
didético conteudo equipe

Fonte: propria autora.

Com base nas respostas obtidas, foi possivel observar que o jogo digital Corrida
Aromatica foi importante para o aprimoramento do conhecimento previamente estudado em
sala de aula, dando um suporte como metodologia diferenciada e dinamica para exercitar o
aprendizado ja adquirido.

Outra opinido relevante apontada por alguns estudantes foi a interacdo entre 0s
jogadores de cada equipe e a relacdo com o contetido visto em sala. Este foi o principal
objetivo almejado, visto que o jogo digital ndo s6 é usado como divertimento, mas também
como forma de aprendizado e interacdo, estimulando a inteligéncia, bem como a cooperacgéo e
0 respeito matuo, compreendendo o real significado de equipe. Este resultado estd em
conformidade com Cunha (2012) quando afirma que “o jogo ¢ um fator decisivo e
enriquecedor do senso de responsabilidade e estimulo a cooperagdo”, sendo um dado que
confirma a importancia da utilizacdo dessa ferramenta didatica para auxiliar no aprendizado,
bem como no desenvolvimento de atitudes sociais, como 0 respeito, a cooperacdo e a
responsabilidade.

A pergunta 2 (P2) foi elaborada com o objetivo de indagar os estudantes sobre o que
eles imaginam primeiramente ao pensar em jogos eletrénicos. Um total de dois alunos
(13,30%) falaram sobre a jogabilidade, que podem ser jogos divertidos, que prendem a
atencdo, podendo levar algum conhecimento ao jogador. Apenas um aluno (6,70%) disse que
acha jogos eletrénicos chatos e desagradaveis. Cinco alunos (33,30%) falaram que 0s jogos
eletronicos sdo jogos que tenham competicdo envolvendo determinado assunto e que é

possivel nos jogos eletronicos haver uma interagdo, podendo modificar o resultado final do
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jogo. Dois alunos (13,30%) falaram que o0s jogos eletronicos podem favorecer o aprendizado e
que o jogo Corrida Aromaética foi satisfatorio em relacdo a aprendizagem. Um total de cinco
alunos (33,30%) falaram que os jogos eletrénicos despertam o interesse de jogar porque Sao
dindmicos e em sua maioria divertidos. Apenas um aluno (13,30%) falou que 0s jogos
eletronicos tém por finalidade ser um entretenimento e outro aluno classificou 0s jogos
eletronicos como sendo complicados. Um total de trés alunos responderam citando os nomes
de alguns jogos eletronicos, provavelmente por erro de interpretacdo da pergunta,
classificando como “irrelevante”. Novamente o percentual foi acima de 100%, devido ao fato
de alguns alunos responderem mais de uma caracteristica.

Estes resultados permitem perceber que a maior parte dos estudantes conseguem
entender o que sdo jogos eletrdnicos e como eles sdo capazes de contribuir para 0 progresso
do raciocinio de uma forma mais prazerosa, colaborando também com o desenvolvimento de
habilidades, como a resolugéo de problemas, agilidade, intuicdo, percepcdo, cooperacdo e
raciocinio l6gico. Como afirma Marques e Silva (2009, p. 159), “somos levados a considerar
que o desenvolvimento de certas habilidades e capacidades cognitivas podem originar-se a
partir da préatica frequente de jogos eletronicos”.

As respostas coletadas da pergunta 2 podem ser visualizadas no grafico 2.

Graéfico 2 - Respostas dos alunos sobre o que imaginam ao pensar em jogos eletrdnicos.

P2. Qual a primeira coisa que vem a sua mente quando
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Qual a primeira coisa que vem a sua mente quando vocé pensa em jogos eletronicos?

Fonte: propria autora.

Na pergunta 3 (P3), “Vocé conseguiu correlacionar o jogo com o conteudo visto na
teoria? Justifique sua resposta.”, todos os alunos (100%) responderam que sim, que O

conteudo do jogo estava de acordo e abordou o que foi visto em sala de aula. Ainda tiveram
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dois alunos que disseram que o jogo foi didatico e serviu para praticar esses conhecimentos
previamente adquiridos.

Entre as justificativas respondidas no questionario, foram destacadas algumas
mostradas a sequir:

“Sim, na medida que ia aumentando de fase, a dificuldade vinha a mais e dai era visto
a relacéo entre um assunto e outro.” (Al)

’

“Sim, as teorias trabalhadas em sala foram perfeitamente reproduzidas no jogo.’
(A5)

“Sim, pois todas as questoes do jogo remetiam as aulas em sala, algumas questoes
ajudaram também com algumas ddvidas que ja existiam sobre o0 assunzo. ” (A11)

Conforme as respostas coletadas, € possivel observar que todos conseguiram
relacionar o conteudo que estava presente no jogo Corrida Aromatica com o que ja tinha sido
estudado previamente em sala de aula. Alguns afirmaram que conseguiram jogar por causa da
teoria que ja havia sido aprendida, e também conseguiram sanar algumas ddvidas existentes.
Assim sendo, é de extrema importancia que a teoria seja trabalhada anteriormente para que 0s
alunos possam ser capazes de responder corretamente as perguntas propostas, para depois ser
realizada alguma atividade para auxiliar nesse aprendizado relacionando-a a teoria.

A pergunta 4 (P4) foi elaborada com o intuito de saber se os participantes dessa
pesquisa modificariam algo no jogo Corrida Aromatica e se sim, o que mudaria. Foi
observado que oito alunos (53,33%) falaram que ndo mudariam absolutamente nada no jogo.
Alguns alunos responderam que fariam pequenas alteraces em relacdo as cores na area das
perguntas (quatro alunos — 26,66%), ficando mais nitido para ver as reacdes; em relacdo ao
som (dois alunos — 13,33%), acrescentando um som quando acabasse o tempo de responder,
como um alerta para lembrar que o tempo acabou e apenas um aluno (6,66%) modificaria
repetindo o nivel no caso de todos errarem.

Estes resultados mostram que o0s alunos interagiram com o jogo, sendo capazes de dar
sugestBes a fim de aprimora-lo. Os estudantes que sugeriram pequenas alteracfes mostraram
gue com elas o jogo poderia ficar ainda melhor, sendo propostas destinadas exclusivamente a
melhoria do jogo. O desenvolvimento de um jogo digital é um procedimento complexo e que
necessita certo dominio de algumas habilidades e sugestdes sdo uma forma de tornar o jogo
mais refinado e evoluido.

Nos gréaficos 3 e 4 que podem ser vistos abaixo, é possivel verificar as sugestbes feitas

para o aperfeicoamento do jogo Corrida Aromaética.



46

Gréfico 3 - Respostas dos alunos sobre se fariam alguma modificacdo no jogo.

P4. Vocé modificaria algo no jogo Corrida Aromatica?
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Fonte: propria autora.

Gréfico 4 - Respostas dos alunos sobre as modifica¢fes sugeridas.
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Fonte: prépria autora.

Algumas respostas foram destacadas sobre se fariam ou ndo alteracdes e quais seriam
as sugestoes.

“Ndo, ficou bem organizado.” (Al)

“Devia ter algum sinal sonoro para quando acabar o tempo de cada pergunta.” (A4)

“Mudaria apenas as cores das questoes, colocando elas em um quadro branco,
porque fica melhor de visualizar.” (A5)

“Sim, repetir o nivel, retirando o tempo em caso de empate.” (A10)

Na pergunta 5 (P5), “A4 utiliza¢do dessa metodologia na sala de aula despertou o seu
interesse pelo conteudo de compostos aromdaticos e pela disciplina? Por qué?”, um total de

onze alunos (73,33%) afirmaram ter despertado o interesse pelo contetdo e pela disciplina.
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Trés alunos (13,30%) disseram ja ter interesse, mas que 0 jogo s6 aumentou ainda mais 0
interesse pelo conteldo e pela disciplina. Apenas 1 aluno (6,7%) afirmou continuar
indiferente a disciplina.

O grafico 5 mostra com clareza o percentual de alunos que se interessaram e que

aumentaram ainda mais o interesse a partir do jogo Corrida Aromatica.

Gréfico 5 - Respostas dos alunos sobre o interesse pelo contetido e pela disciplina a partir do jogo aplicado.

P5. A utilizacdo dessa metodologia na sala de aula despertou o
seu interesse pelo contetdo de compostos aromaticos e pela
disciplina? Por qué?
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Fonte: propria autora.

Algumas respostas foram destacadas sobre a pergunta 5 (P5), podendo apresentar
determinadas justificativas, como podem serem vistas a seguir:

“Sim, porque ao relacionar o conteudo a um jogo dinamico e pratico, o conteudo se
torna mais interessante de ser aprendido por mais complexo que seja.” (AB)

“Sim, pois a medida em que se avanga no jogo o participante adquire motivagdo para
procurar entender cada vez mais as reagoes dos compostos aromdticos.” (AT)

“FEu ja demonstrava o interesse. O jogo € uma atividade mais didatica e, por
consequéncia, mais divertida.” (A9)

“Sim, pelo fato de podermos interagir com os colegas e praticar o que foi dado em
sala de aula.” (A12)

“Sim e sim! Porque além de fazer uma revisdo do que ja sabia, retirou algumas

duvidas sobre o assunto.” (A13)
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“Sim, tornou o assunto mais divertido e, fazendo a intera¢do com o grupo, teve a
troca de conhecimento.” (A14)

“Antes disso meu interesse ja estava despertado, porém com a utilizagdo desta
metodologia o aluno sente-se mais estimulado para aprender o conteddo e, além disso,
também desperta o interesse de trabalhar futuramente com isso.” (Al5)

Com base nos resultados obtidos, € possivel observar que o os alunos participantes
dessa pesquisa se sentiram interessados e motivados a partir da utilizacdo do jogo didatico
Corrida Aromatica, podendo comprovar que o referente jogo contribui efetivamente para o
desenvolvimento de habilidades, bem como para o crescimento cognitivo dos alunos.

O jogo eletronico Corrida Aromatica tem o intuito de motivar o aluno, podendo
despertar nele o interesse pelo contetdo, buscando compreendé-lo para construir e evoluir o
conhecimento adquirido. Pois, além de ser um jogo, ele expande a “competéncia logica,
contribuindo também no auxilio dos contetdos curriculares em sala de aula, tornando peca
fundamental nos dias atuais na aprendizagem do aluno” (ABREU, 2011, p.9).

Mais uma vez é visto que a interacdo € fundamental no progresso do conhecimento,
pois é interagindo com as equipes que juntos podem desenvolver habilidades e competéncias
se estiverem, de fato, comprometidos com a atividade lGdica. Com base nos resultados
obtidos através dessa pesquisa, foi possivel perceber que os alunos interagiram com suas
equipes e, assim, aprenderam mais uns com 0s outros.

O jogo eletrdnico Corrida Aromatica auxiliou no aprendizado e no aprimoramento do
conteddo de compostos aromaticos, como pode ser visto pelas falas dos participantes da
pesquisa, podendo fazer uma revisdo do que ja tinha sido estudado, sendo capaz também de
sanar algumas davidas. O jogo foi bem aceito pelos estudantes e 0s mesmos puderam dar suas
opiniGes sobre ele, afirmando facilitar o processo de aprendizagem de uma forma mais

dindmica e prazerosa, promovendo o conhecimento.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O jogo eletronico é uma maneira de conectar a ludicidade de um jogo didatico com a
tecnologia comumente usufruida, principalmente pelo publico jovem. Dessa maneira, esse
tipo de estratégia metodoldgica, quando é previamente planejada, pode ser significativa na
vida de varios alunos, motivando-os a discutir o conteldo proposto para que seja possivel
passar de fase, contribuindo para a aprendizagem deles.

E importante salientar que o jogo eletrdnico, por si s, ndo resolve os problemas da
sala de aula, mas sim atua como uma ferramenta de ensino para auxiliar professores e alunos
em suas aulas. A utilizacdo desse recurso voltado ao dinamismo, pode atrair inovagdes que
resultem em uma aula mais Iddica e que possibilite inspiracdes futuras.

O pensamento inicial de elaborar um jogo eletronico que utilizasse uma plataforma
simplificada se mostrou importante, pois foi possivel comprovar que ndo é preciso estudar
linguagens computacionais complexas, para criar um jogo que auxilie o desenvolvimento
cognitivo dos alunos, visto que toda a estrutura e os processos foram feitos no programa
Microsoft PowerPoint® versio 2010. Sendo assim, € possivel demonstrar que 0s proprios
professores, ou futuros docentes, também séo capazes de construir um jogo didatico digital,
com o objetivo de dinamizar o que é considerado pelos estudantes algo abstrato, como alguns
contetidos de Quimica Organica.

Nessa perspectiva, € possivel inferir que a utilizacdo do jogo eletrénico Corrida
Aromatica se mostrou significativa quanto a consolidacdo do conhecimento em relacdo ao
conteddo de compostos aromaéticos. Foi observado que os participantes desenvolveram
habilidades durante o jogo, tais como a tomada de decisdes, a concentracdo ao longo do jogo,
a resolucdo mais rapida das questdes, o desenvolvimento dos sujeitos, bem como a relagédo
com 0 meio social, visto que cada equipe interagia entre si para chegar a uma determinada
resposta.

Dessa forma, foi observado que o jogo proposto foi bem aceito pelos participantes
desta pesquisa, e contribuiu como ferramenta metodolégica na construgcdo e no
desenvolvimento do conhecimento de compostos aromaticos, em virtude da ludicidade que

um jogo possui e devido a liberdade que um jogo eletrénico possibilita.



50

REFERENCIAS

ABREU, A. C. de. O uso de softwares na aprendizagem de Matematica. Monografia
(Especializacdo em Informatica na Educacdo) - Universidade Federal do Mato Grosso do Sul.
Orientador: Prof. MSc. Ivailton Monteiro Santos. Disponivel em:
<http://www.ic.ufmt.br/sites/default/files/field/pdf/Monografia/AsturioAbreu.pdf>. Acesso
em 19 de setembro de 2017.

ALVES, L. et al. Ensino On-line, jogos eletrénicos e RPG: Construindo novas logicas.
Bahia, 2004.

ALVES, L. Relagdes entre o0s jogos digitais e aprendizagem: delineando percurso. In
Educacao, Formacao & Tecnologias; vol.1; 2008.

BATTAIOLA, A. L. et al. Desenvolvimento de um Software Educacional com base em
Conceitos de Jogos de Computador. In: XI1I Simpdsio Brasileiro de Informatica na
Educacdo — SBIE — UNISINOS, Rio Grande do Sul, 2002.

BONGIOLO, C. E. F.; BRAGA, E. R.; SILVEIRA, M. S. Subindo e Escorregando: jogo
para introducdo do conceito de adi¢do de nimeros inteiros. In: Congresso da rede ibero-
americana de informatica na educacdo, Brasilia, 1998.

BRASIL. Lei n° 8.069, de 13 de julho de 1990. Dispde sobre o estatuto da crianca e do
adolescente e sobre outras providéncias.

BRASIL. Ministério da Saude. Conselho Nacional de Salde. Resolugdo no 196/1996. Trata
das diretrizes e normas regulamentadoras da pesquisa envolvendo seres humanos.
[Internet] Disponivel em:
<http://conselho.saude.gov.br/web_comissoes/conep/aquivos/resolucoes/23_out_versao_final
_ 196 _encep2012.pdf>. Acesso em: 20/05/2018.

BRASIL. PCN+ Orienta¢des educacionais complementares aos Parametros Curriculares
Nacionais, Ciéncias da Natureza, Matematica e suas Tecnologias. Brasilia: Ministério da
Educacao, 2002.

BURKE, A. Quimica Organica: Sempre Presente! Universidade de Evora — Departamento
de Quimica, 2007.

CAREY, F. A. Quimica Organica. v 1. 7. Ed. — Porto Alegre: AMGH, 2011, p. 460.

CARREIRA, W. “Quimica em geral” a partir de uma tabela periodica no Microsoft
excel: uma estratégia de ensino de quimica na educacdo bésica. Duque de Caxias, Rio de
Janeiro, 2010.

CAVALCANTI, E. L. D. O Ludico e a Avaliacao da Aprendizagem: Possibilidades para o
Ensino e a Aprendizagem de Quimica. Tese de Doutorado. Universidade Federal de Goias,
Brasil, 2011.



51

CHATEAU, J. O Jogo e a Crianca. Guido de Almeida, Sdo Paulo, Sammus Editora, 1984, p.
84.

COSTA, 0. V. C. O Jogo Didatico como Estratégia de Aprendizagem. Dissertacao
(Mestrado em Ciéncias da Educacéo) — Faculdade de Ciéncias Sociais e Humanas,
Universidade de Lisboa, Lisboa, 2011, p. 07.

CRESWELL, John W. Projeto de pesquisa: métodos qualitativo, quantitativo e misto. 2. ed.
Porto Alegre: Artmed, 2005. Cap. 10.

CUNHA, M. B. Jogos no Ensino de Quimica: Consideragdes Teoricas para sua utilizacdo em
Sala de Aula. Quimica Nova na Escola. Pesquisa em Ensino, Vol. 34, N° 2, p. 92-98, Maio
2012.

DOHME, V. Atividades Ludicas na Educacéo: O caminho de tijolos amarelos do
aprendizado. Rio de Janeiro: Vozes. 2003.

GEE, J.P.; SHAFFER, D. W. The Right Kind of GATE: Computer games and the future of
assessment, 2012.

GIL, A. C. Como elaborar projetos de pesquisa. Sdo Paulo. Atlas. 1991.
GIL, A. C. Métodos e Técnicas de Pesquisa Social. 5 ed. Sdo Paulo: Atlas, 2007, p. 54.

HUIZINGA, J. Homo Ludens. O jogo como elemento da cultura. Sdo Paulo: Perspectiva,
1971.

HUIZINGA, J. Homo ludens: o jogo como elemento da cultura. 4. ed. S&o Paulo:
Perspectiva, 2000.

IGNACIO, A. C. O RPG eletrénico no ensino de Quimica: uma atividade Itdica aplicada
ao conhecimento de tabela periddica. 2013, p. 12. 80 f. Dissertacdo (Mestrado em Formacao
Cientifica, Educacional e Tecnoldgica) — Universidade Tecnologica Federal do Parana,
Curitiba. 2013.

KISHIMOTO, T. M. O Jogo e a Educacéo Infantil. IN: Jogo, Brinquedo, Brincadeira e a
Educacdo. KISHIMOTO, T. M. (org). Sao Paulo: Cortez Editora, 1996.

KLEIN, D. Quimica Organica, volume 2. 22 ed. Rio de Janeiro: LTC, 2016.

LEITE, B. S. Uso das tecnologias para o ensino das ciéncias: a web 2.0 como ferramenta de
aprendizagem. 2011, 286 f. Dissertacdo (Mestrado em ensino das Ciéncias) — Universidade
Federal Rural de Pernambuco, Recife, 2011.

LIBANEO, J. C. Didatica. Sao Paulo, Cortez Editora, 1990.

LINDEMANN, R. H. Ensino de quimica em escolas do campo com proposta agro

ecologica [tese]: contribuicOes do referencial freireano de educagéo / Renata Hernandez
Lindemann; orientador, Carlos Alberto Marques, Floriandpolis, SC, 2010.



52

MATTAR, J. Games em educagdo: como 0s nativos digitais aprendem. 1 ed. Sdo Paulo:
Pearson Prentice Hall, 2010.

MCMURRY, J. Quimica Organica, 6a ed. Sdo Paulo: Pioneira Thomson Learning, v. 2,
2005.

MESSEDER NETO, H. S. O Ludico no Ensino de Quimica na Perspectiva Histdrico-
Cultural: Além do Espetaculo, Além da Aparéncia — 1.ed. — Curitiba: Editora Prismas, 2016.
234p.

MINAYO, M. C. S. Pesquisa Social: Teoria, Método e Criatividade. Petropolis, RJ: VVozes,
1995, p. 22-23.

MORAN, J. M. Como utilizar a internet na educacéo. Revista Ciéncia da Educacéo, Séo
Paulo, v.26, n. 2, 2007.

MOREIRA, M. A. Teorias da Aprendizagem, 22 ed. S&o Paulo, EPU 2011.

OLIVEIRA, F. E. de. Jogos eletronicos como metodologia alternativa no ensino de
citologia. 2014, p. 29-30, 46 f. Universidade Tecnoldgica Federal do Parand — Campus
Medianeira, Medianeira, 2014.

PRENSKY, M. Digital Natives, Digital Immigrants. MCB University Press, 2001.

SILVA, V. F. et al. Construcdo de conceitos sistémicos através de jogos em busca da
flexibilidade cognitiva. In: Atas do VIII Encontro Nacional de Pesquisa em Educacdo em
Ciéncias — VIII ENPEC. Campinas, SP, 2011.

SILVA, T. M. F.; MESQUITA, N. A. S. Formacao continuada de professores de ciéncias
na educagdo a distancia: instrumentacao por meio ludico. In: Atas do IX Encontro Nacional
de Pesquisa em Educacdo em Ciéncias — IX ENPEC. Aguas de Lindoia, SP, 2013.

SILVEIRA, R. S; BARONE, D. A. C. Jogos Educativos computadorizados utilizando a
abordagem de algoritmos genéticos. Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Instituto
de Informaética. Curso de P6s-Graduacdo em Ciéncias da Computacdo. 1998, p. 02.

SOARES, M. H. F. B. Jogos e Atividades Ludicas para o Ensino de Quimica. Goiania,
Kelps Editora, 2013.

SOLOMONS, T. W. G. Quimica Organica. 7 ed. Rio de Janeiro: LTC, 2009.

TEIXEIRA, C. E. J. A Ludicidade na Escola. Sao Paulo, Loyola, 1995.

VAZ, W. F.; VILELA-RIBEIRO, E. B.; SOARES, M. H. F. B. A Rede Social Orkut e Suas
Possibilidades de Interacdo e Ensino e Aprendizagem de Quimica: a visao dos
moderadores das comunidades. In: XVI Encontro Nacional de Ensino de Quimica (XVI
ENEQ) e X Encontro de Educacdo Quimica da Bahia (X EDUQUI), Salvador, 2012.

VYGOTSKY, Lev S. A Formacéao Social da Mente: o desenvolvimento dos processos
psicologicos superiores. 6a ed. S&o Paulo: Martins Fontes, 2012.



53

APENDICE A - QUESTIONARIO POS-JOGO
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QUESTIONARIO POS-JOGO

1) Qual a sua opinido em relacdo ao jogo digital que foi aplicado?

2) Qual a primeira coisa que vem a sua mente quando vocé pensa em jogos eletrénicos?

3) Vocé conseguiu correlacionar o jogo com o conteldo visto na teoria? Justifique sua
resposta.

4) Vocé modificaria algo no jogo Desafio Aromatico? Se sim, o que mudaria?

5) A utilizacdo dessa metodologia na sala de aula despertou o seu interesse pelo contetdo de
compostos aromaticos e pela disciplina? Por qué?




APENDICE B — TELAS DO JOGO CORRIDA AROMATICA
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N Pergunia 4
Apertel Aperte novamente
perte: para parar!

Nivel 7
(1) HNO, . 1,50,
(2)Cly , FeCly

Pevgunia 1

Pergunia £

Pevgunia 3

S Pexgunia 4
Apertel Aperte novamente
perte: O —

melﬁa sua petgunta w-‘,ve l 7

Jatgun.ta 7

Pexgunta 2

Jatgun.ta 3

A Pexgunta 4
Aperte! Aperte novamente
perte! para parar!

HNivel 1

@L,
@) Cly. FeCly
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Nivel 3

Ravallaiz caponia eowin

|Ma@mﬂ&lﬁuﬁ”ﬂﬁm|
=
| pputne | | g | | apppien |

Hivel 2

Na
—
NH; . EIOH

GReala: caypeiis axwia

S

| maww«m'

aggeina | | apputins | | 4o

Nivel 2 Ui
(1) KMnO, ,OF" _ calor
—_ e
@0

Re R R
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Hinl 4

é ()20 (Hg), MO refluno,
o j‘\':.l\lcl:
Te correra

cRevelax tesposta

N

o

el 4
Hy

(1)0;, CH,COH
2)11:0:
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Hi 7

@,

(2) Zn (Hg), HCL, calor
(3) Bry , FeBry

Hinl 7

“’)(m LAICK
(2) HNOy . H,80,

Hinl 7
© (1) 01y, FeCly
@ Aja,ma,

(3) Zn (Hg), HCI, calor
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Qnstreucées do Jog0

ﬁJ‘ago Corrida oqtamdtim ,nonfetd Aetaz'o‘;a.ds individualmente
ou dividido em até quatto equipes. Sehi sokteada uma petgunta
emcnd’anival'dooiogo,nngudoéé'a) due‘m".a"'r de

cottefamente pata gue deu ca'rinho avance na pista de cottida.
[#) Jogadot que ndo 'u_ymn.rlzt ou tﬁ,aomfgt incottetamente tetd

diteito a mo!ag&c dnﬁpetgunmr i , mad seu inh
ndo avangatd n.a.Pi.Atan ida. 601'030,[' Li 9 do um
J’ngadnt/egui,oe ‘tesp de cor fe as ¢ propostas nos
bete niveis.

Yocé c/ugou ao ﬁm. dojogo,
espeto que tenha aprendido e
am,nka.do seus conhecimentos.

Yocé c/l.egou. aoﬁm. dooz‘ogo,
espeto que tenha aprendido e
ampliado seus conhecimentos.

o

o

Yocé c/ugou aoﬁm. dooiogo,
espeto que tenha aprendido e

ampliado seus conhecimentos.

Yocé c/ugoa ao ﬁm do 70505
espero que tenha aprendido e
amfliadoéwcon/ucinuntob.
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