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RESUMO

O trabalho apresenta uma investigacdo sobre a utilizacdo de jogos digitais como
ferramenta de mediag&o semidtica no processo de ensino-aprendizagem de quimica.
O objetivo geral do estudo € avaliar a eficacia do jogo digital em relagdo ao ensino
de substancia quimica, avaliando os impactos na aprendizagem dos alunos. A
metodologia utilizada consiste em uma pesquisa exploratoria, com aplicagao do jogo
digital em uma turma de estudantes do ensino médio, seguida por questionarios e
entrevistas para avaliar a eficacia da ferramenta. Os resultados indicam que a
utilizacao de jogos digitais como ferramenta de mediagdo semidtica pode ser uma
estratégia eficiente para o ensino de conteudos de quimica, proporcionando um
processo de ensino mais interativo e motivador. A pesquisa destaca ainda a
relevancia de se explorar as potencialidades dos jogos digitais como ferramentas
pedagogicas, a fim de inovar nas praticas de ensino e tornar o processo de

aprendizagem mais atrativo e eficaz.

Palavras-chave: jogos digitais; mediagdo semidtica; aprendizagem; quimica;

ferramentas pedagdgicas.



ABSTRACT

The work presents an investigation into the use of digital games as a semiotic
mediation tool in the chemistry teaching-learning process. The general objective of
the study is to evaluate the effectiveness of the digital game in relation to the
teaching of chemical substances, evaluating the impacts on student learning. The
methodology used consists of an exploratory research, with the application of the
digital game in a group of high school students, followed by questionnaires and
interviews to evaluate the effectiveness of the tool. The results indicate that the use
of digital games as a semiotic mediation tool can be an efficient strategy for teaching
chemistry content, providing a more interactive and motivating teaching process. The
research also highlights the relevance of exploring the potential of digital games as
pedagogical tools, in order to innovate in teaching practices and make the learning

process more attractive and effective.

Keywords: digital games; semiotic mediation; learning; chemical; pedagogical tools.
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1 INTRODUGAO

Com o crescente uso de jogos e tecnologias digitais em nosso cotidiano,
devido aos avangos tecnoldgicos e ao facil acesso a dispositivos como celulares e
computadores, os estudantes tém a possibilidade de acessar conhecimento de
varias formas. No entanto, essa abundancia de recursos pode dificultar a
manutengao do interesse dos alunos pelo conteudo quando a metodologia de ensino
adotada na sala de aula é muito tradicional. Segundo Cunha (2012, p.92), “E nesse
contexto que o jogo didatico ganha espago como instrumento motivador para a
aprendizagem de conhecimentos quimicos, a medida que propde estimulo ao
interesse do estudante”.

A partir deste pensamento esta pesquisa busca entender: como o0 processo
de aprendizagem do conceito de substancia quimica é construido a partir da
mediacdo semidtica utilizando um jogo digital? A partir do ano 2000 tem se
observado um aumento significativo na utilizagdo e criagcdo de jogos e atividades
ludicas aplicadas ao ensino de quimica (SOARES, 2016). E esse aumento revela
que essa area de Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais (ABJD) junto com as
Narrativas Digitais estdo sendo cada vez mais utilizadas pelos professores.Esse
crescimento se deve ao fato de sua narrativa em jogos digitais dar ao jogador a
sensacao de pertencimento ao conteudo, pois proporciona ao aluno a oportunidade
de tomar suas préprias decisdes (MADEJ, 2007 apud AOKI; FIUZA; LEMOS, 2018).

Nesse contexto, sera utilizado o jogo "Ousia", um RPG que foi finalista na
categoria de Melhor Serious Game no SBGames 2021. Além disso, essa pesquisa
busca explorar como a abordagem semidtica aliada ao jogo digital pode contribuir
para a construcao de significados sobre o conceito de substancia quimica durante o
processo de aprendizagem. O estudo se justifica pela importancia desse conteudo
basico da quimica e pela necessidade de abordagens que facilitem a compreensao

dos alunos.
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2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo Geral
Analisar o processo de mediagao semidtica a partir da utilizagdo de um jogo
digital na aprendizagem do conceito de substancia quimica em uma turma do 9° ano

do Fundamental.

2.2 Objetivos Especificos

-ldentificar tipos de signos que podem estar na mediagdo do processo de
aprendizagem do conceito de substancia quimica a partir da utilizagdo de um jogo
digital.

-Analisar a partir da perspectiva de estudantes do Ensino Fundamental, como

o0 jogo digital pode contribuir no processo de ensino e de aprendizagem.



13

3 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Nos topicos a seguir serdo apresentados os conceitos quimicos que
fundamentam este trabalho, assim como o papel do ludico e jogos no ensino em
quimica utilizando a abordagem semidtica para construgéo de significados, pautados

por referenciais tedricos que discutem sobre estes temas.

3.1 O LUDICO NO ENSINO DE QUIMICA

A utilizagdo do ludico no ensino de quimica esta cada vez mais comum no
ambiente escolar, Soares (2016) fala que a partir do ano 2000 tem se observado um
aumento significativo na utilizagédo e criagdo de jogos e atividades ludicas aplicadas
ao ensino de quimica. O uso do ludico em meio escolar j& se mostrou ser uma
pratica de aprendizagem promissora e eficaz, principalmente para o ensino de
ciéncias, que requer estratégias didaticas que permitam aos alunos suavizar a
abstracdo da compreenséao conceitual (SILVA et al., 2015).

Neste sentido pode-se argumentar que o uso de atividades ludicas pode
contribuir para a qualidade do ensino de quimica, pois ajuda a facilitar a
aprendizagem dos conteudos abstratos de dificil compreensdo, devido a sua
capacidade de motivacdo estimulando a curiosidade e o interesse dos alunos pela
construcédo dos conhecimentos cientificos (BALBINO, 2005).

Neste contexto, as atividades ludicas podem manter os alunos motivados e
atraidos durante processo de ensino e aprendizagem, portanto, cabe ao professor
fornecer uma variedade de situagdes e inovagcdes na sala de aula, diferentes
oportunidades para diferentes criangas e mais importante, temos que garantir que
cada crianga tenha a oportunidade de explorar completamente um novo ambiente ou
situacao (MOYLES, 2002).

Nesse sentido, atividades ludicas como brinquedos e jogos educativos s&o
uma 6tima ferramenta para serem utilizados em sala de aula, pois além de motivar
os alunos gera um ambiente rico de situagdes e inovagdes de aprendizagem que
dificilmente vao ocorrer em uma pratica tradicional, conforme diz SILVA et al, (2015,
p. 89) “brinquedos e jogos didaticos séo indicados para utilizagdo nas aulas, por
favorecerem aos alunos um ambiente rico que enaltece a interagcdo social, o

raciocinio légico e a tomada de decisao”.
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Contudo, para desenvolver uma atividade ludica em sala de aula o professor
tem que ter um planejamento e metas bastante definidas, desenvolvendo uma
sequéncia pedagogica, de modo que chegue a atingir os objetivos metodoldgicos
almejados para a atividade proposta. Ja que justamente o que distingue uma
situacdo ludica educativa de outra de carater apenas ludico € o fato de que a
primeira tem um propédsito claro de estimular aprendizagens importantes, de
estimular a criacdo de novos conhecimentos (NUNES, 2004 apud KNECHTEL; e
BRANCALHAQ, 2009).

Sobre este proposito Felicio (2011 apud SILVA et al.,, 2015), chama de
“‘intencionalidade ludica", a atitude intencional na atividade ludica, voltada e
orientada ao equilibrio do aspecto prazeroso e pedagdgico da atividade a ser
desenvolvida pelo professor. Pode-se entender também que a “intencionalidade
ludica” é intrinseca a cada profissional docente e cabe a cada professor planejar e
usar o ludico de maneira que se adeque mais a sua pratica pedagdgica.

Assim fazendo uso das atividades ludicas tendo um objetivo claro e conciso
de que fazer e que materiais utilizar o professor pode desenvolver uma sequéncia de
aulas que seja mais dinamica e proveitosa para os estudantes saindo um pouco do
tradicionalismo utilizando o ludico como uma brincadeira, gincana e jogos

educativos.

3.2 JOGOS NO ENSINO DE QUIMICA

Os jogos estao presentes na vida das pessoas, desde os tempos antigos
sejam como um elemento divertido, de cunho politico ou como forma de
aprendizagem. Os primeiros relatos na histéria sobre os jogos sendo usados para
educacdo foram feitos pelo filésofo Platdo (427-348 a.C.), que afirmava a
importancia de “aprender brincando" em seguida, Aristoteles propde que a educacao
das criangas deve ser realizada por meio de jogos que simulam as atividades dos
adultos (CUNHA, 2012). Na Roma antiga eram utilizados jogos fisicos e objetos
projetados para as criangas com intuito de ensina-las a ler, escrever, valores de
cidadania e militarismo (KISHIMOTO, 1994 apud CUNHA, 2012).

Partindo desses fatos historicos que jogos eram utilizados para ensinar
criangas desde da antiguidade mostra que o jogo pode ser bem aplicado no ensino

de quimica principalmente em conteudos de dificil compresséo.
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O uso de jogos para o ensino de quimica vem ganhando espacgo, pois, se
mostrou uma o6tima ferramenta para suavizar a compreensao de alguns conceitos
muito abstratos da quimica além da sua capacidade de motivagado dos estudantes,
porém, antes de discutir sobre os jogos sdo de suma importancia deixar claro o
conceito de atividade ludica, jogos, jogos educativos, jogos didaticos e jogos
pedagogicos.

Tentar definir jogo ndo é uma tarefa facil. Pois, o conceito de jogo tem muitas
definicbes e entendimentos dependendo do contexto social e cultural envolvido,
Segundo Soares (2008, n.p) “o vocabulo jogo € um conjunto de definicbes que
podem ser especificadas para cada contexto ou ambiente, ou ainda, forma de
atuacao”.

KISHIMOTO (1996) em alguns de seus trabalhos descrevem trés niveis que
diferenciam e atribuem significado ao termo jogo, primeiro o jogo é resultado de um
sistema linguistico, ou seja, o significado do jogo depende da linguagem e do
contexto social. A ideia do jogo nao se refere a uma linguagem cientifica especifica,
mas ao uso cotidiano. Segundo, o jogo contém um sistema de regras, ou seja, neste
caso € possivel identificar, em qualquer jogo, uma estrutura sequencial que
especifica o seu percurso, exemplo o baralho que dependendo das regras que séo
utilizadas o nome do jogo muda mesmo sendo usado o0 mesmo objeto, como o truco
e buraco. Terceiro, 0 jogo € um objeto, por exemplo, uma bola, seja ela uma bola de
gude ou de futebol, representa o objeto empregado em uma brincadeira de chutar ou
langamento, ou seja, 0 objeto neste caso € algo que caracteriza uma brincadeira.

Segundo Soares (2004) a atividade ludica, destacada no segundo elemento
da definicdo do jogo, pode ser definida como uma atividade divertida, relacionada
aos jogos, independentemente do contexto linguistico, com ou sem regras, sem
considerar o objeto envolvido nessa acéo. E apenas um ato que cria um pouco de
diversdo e a brincadeira, destacado no terceiro elemento da definicdo de brincar
pode ser a agao do proprio jogo, tirando dele o carater sério que as vezes ele
apresenta entrando no ato de jogar em si.

Além disso, para um jogo ser considerado um jogo ele deve apresentar certas
caracteristicas, HUIZINGA (1872-1945) diz que todo jogo tem que ser uma atividade
prazerosa de carater n&o sério, livre de punigbes e pressao onde haja liberdade para

errar, compreender e refazer.
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Porém Soares (2008, n.p) a partir de estudos a respeito do conceito de jogos

define jogo como:
[...] o resultado de interacbes linguisticas diversas em termos de
caracteristicas e agdes ludicas, ou seja, atividades ludicas que implicam no
prazer, no divertimento, na liberdade e na voluntariedade, que contenham
um sistema de regras claras e explicitas e que tenham um lugar delimitado
onde possa agir: um espago ou um brinquedo.

A partir do conceito de jogo definido, precisamos saber diferenciar um jogo
educativo de um jogo didatico e jogo pedagogico, o jogo educativo € mais dindmico,
uma vez que envolve acdes ativas buscando trabalhar habilidades e competéncias
do estudante. Por exemplo, um jogo de memodria ou xadrez, que desenvolve a
concentragdo, é frequentemente usado em ambientes informais e n&o se destina
especificamente ao ensino, podendo ser inserido em atividades educativas que
respondam aos planos do professor (CLEOPHAS; CAVALCANTI ; SOARES, 2018). .

Ja o jogo didatico € um tipo de jogo educacional formal adaptado de jogos
existentes na literatura e no cotidiano ludico que podem variar de jogos de tabuleiro
a jogos de cartas. Esse tipo de jogo fornece conteudo didatico de uma determinada
area do conhecimento que sdo mobilizados de acordo com as regras estabelecidas;
configurado na forma de solugao de problemas ou desafios normalmente usados na
consolidacdo do aprendizado e que tem por finalidade equilibrar objetivos ludicos e
educativos (CLEOPHAS; CAVALCANTI ; SOARES, 2018).

O jogo pedagdgico por sua vez € um tipo de jogo educacional formalizado,
que nao foi mais adaptado de jogos existentes, inédito. Este tipo de jogo tem como
objetivo: desenvolvimento de habilidades cognitivas em conteudo especifico. Por ser
flexivel, pode ser usado para ensinar um conceito ou como um reforgco (CLEOPHAS;
CAVALCANTI ; SOARES, 2018).

Partindo desses pressupostos é possivel observar que enquanto todo jogo
didatico e pedagdgico é caracterizados como sendo um jogo educativo, nem todo
jogo educativo sera um jogo didatico ou pedagdgico. Pois, segundo Cunha (2012,
p.95) “os jogos didaticos tém funcéo relacionada a aprendizagem de conceitos, néo
sendo uma atividade totalmente livre e descomprometida, mas uma atividade
intencional e orientada pelo professor” seguindo esse raciocinio possa incluir os
jogos pedagdgicos neste contexto.

Assim, os jogos educativos tém que apresentar duas fungdes: ludicas e

educativas. Esses dois aspectos devem coexistir em equilibrio, pois, caso a fungao
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ludica prevalecga, a atividade n&o passara de um jogo, e se a fungdo educativa for a
predominante, tém-se apenas um material didatico. Sendo assim cabe ao professor
elaborar e aplicar os jogos educativos ou didaticos tendo em mente esse equilibrio
entre o ludico e didatico aplicado (Kishimoto, 1996).

Além disso, Robaina (2008) defende o uso de jogos educativos, dizendo que
€ um método eficaz e promissor, pois pode ser feito com materiais que fazem parte
do ambiente da sala de aula ou que sdo descartados em casa. Destaca também as
facilidades para sua implementagdo, por isso ndo necessitam de uma estrutura
especial para seu programa, ja que a propria classe se presta muito bem para esse
fim.

O jogo educativo em si € uma ferramenta de bastante flexibilidade podendo
ser usada de diferentes formas no planejamento didatico do professor seja ele para
apresentar um conteudo planejado, exibir elementos relevantes do conteudo,
verificar o conteudo que foi desenvolvido, revisar e/ou resumir pontos ou
conceitos-chave no conteudo, destacar e organizar temas e topicos relevantes para
o conteudo quimico, integrar assuntos e temas de forma interdisciplinar e
contextualizar conhecimentos (CUNHA, 2012).

Nesse sentido Cunha (2012) identificou através da utilizagdo de jogos
didaticos em sala de aula os efeitos e mudangas que o0s jogos causam no
comportamento dos estudantes, como se notou que de modo geral a aprendizagem
de conceitos ocorre mais rapidamente devido a forte motivacdo, além disso, os
alunos adquirem habilidades e competéncias que nao seriam desenvolvidas em
atividades comuns, aumenta a participacdo dos alunos na atividade, melhoram a
socializagao do grupo, ja que geralmente sao feitas em conjunto com seus colegas e
os estudantes com dificuldades de aprendizagem ou de relacionamento com os
colegas melhoram significativamente o seu desempenho e afetividade, proporcionam
o desenvolvimento fisico, intelectual e moral dos estudantes e, por fim, o uso de
jogos didaticos possibilita que os alunos trabalhem e adquiram conhecimento sem
perceber, uma vez que o primeiro sentimento € a alegria no ato de jogar.

Neste sentido Soares ( s.d apud OLIVEIRA; SILVA; FERREIRA, 2010)
ressalta que ao jogar, a pessoa nao sabe que estd aprendendo. J&4 que véem a
atividade como brincadeira, e por isso, podem adquirir o0 conhecimento ou absorver
algum outro suporte para melhorar a inteligéncia, como reflexo corporal, habilidades

motoras manuais, entre outras ao jogar. Por esse motivo o jogo se torna uma peca
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muito importante se vocé quer chamar a atengdo do aluno para determinado
conteudo que ele oferece resisténcia, ja que ele vé o jogo como uma brincadeira,
aprende o conteudo sem perceber.

Contudo, o jogo nao deve ser considerado um evento casual ou uma atividade
solitaria com um fim em si mesmo. Deve ser considerado como uma das atividades
em uma sequéncia didatica bem definida e o método que deve ser usado para atingir
determinados objetivos educacionais (ROBAINA, 2008). Os jogos, no ensino de
quimica, permitem que os estudantes, durante a atividade, participem da avaliagao
do proprio jogo, de seus companheiros e fagam uma autoavaliagcdo do seu
desempenho construindo e desconstruindo conceitos, aprendendo uns com o0s
outros. Esse movimento ocorre automaticamente durante a atividade como método
de autocontrole das agdes e progressao do jogo.

Portanto, os jogos no ensino de quimica, permitem que os alunos participem
da avaliacdo de sua aprendizagem, de seus colegas e avaliem seu préprio
desempenho durante o trabalho, criando conceitos comuns de aprendizagem por
meio da interagdo entre eles (CUNHA, 2012). Esses movimentos ocorrem
automaticamente durante o trabalho como um método de autocontrole das agdes e
do progresso do jogo, e o professor, ainda que fique na posigao de observador de
todo o processo do jogo, ele ganha um espago precioso de avaliagcdo do
desempenho dos seus estudantes, tanto no que se refere a aprendizagem do
conteudo trabalhado, quanto ao que se refere as habilidades interacdes afetivas dos
estudantes intervindo apenas no jogo no momento em que ocorra algum erro, pois, €
nesse momento que o aluno tem a oportunidade de refletir sobre o assunto em

questao e progredir em sua formagao (CUNHA, 2012).

3.3 TEORIA DA APRENDIZAGEM

Aprendizagem em termos gerais € o processo pelo qual adquirimos e
modificamos as competéncias, habilidades ou conhecimentos em nosso
desenvolvimento durante a nossa vida, sendo eles obtidos através de estudo,
experiéncia, raciocinio ou observagao. Para SENA et al., (2016) a aprendizagem
acontece a partir de uma perspectiva construtivista e social-interacionista ela baseia
se da nas relagdes com o mundo sendo assim o individuo aprende interagindo com
0 ambiente em que vive e com as pessoas com quem convivem e interagem. Essa

aprendizagem social valoriza a relagdo entre o individuo e o contexto social
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tornando-se muito importante na relacdo entre a pessoa e sua situagao social e
cultural.

Para Vygotsky (2007) a aprendizagem so6 ocorre por meio da interagao social,
em outras palavras consiste, basicamente, na apropriagao, por parte do sujeito, do
conhecimento construido ao longo de geragdes por uma determinada cultura. Nessa
interacdo, o homem n&o apenas internaliza as formas culturais que encontra em seu
ambiente, mas também intervém e as transforma.

Vygotsky (2007) olha para a relagao entre aprendizagem e desenvolvimento
desde o primeiro dia de vida de uma pessoa, embora enfatize que ndo sdo a mesma
coisa e ndo acontecem em paralelo. Para ele, a aprendizagem antecede o
desenvolvimento e através disso a aprendizagem faz com que o individuo se
desenvolva sendo ambos a aprendizagem e o desenvolvimento inseparaveis, ou
seja, quanto mais aprendizagem mais o individuo se desenvolve cognitivamente.

Partindo da teoria de Vygotsky que a aprendizagem ocorre pela interagao
social, o profissional de educacdo deve criar situacdes didaticas através de
abordagem que aumentem esta interagcao do aluno seja ela com os colegas, material
didatico ou o préprio professor é nesse sentido que Vygotsky (1984) propde o
conceito de zona de desenvolvimento proximal (ZDP).

Vygotsky (1984) define Zona de Desenvolvimento Proximal como:

A distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma
determinar através da solugdo independente de problemas, e o nivel de
desenvolvimento potencial, determinado através da solugao de problemas
sob a orientagao de um adulto ou em colaboracdo com companheiros mais
capazes (VYGOTSKY, 1984, p.97).

A citacdo de Vygotsky traz a tona a importancia da interacdo social na
aprendizagem e a Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) como uma ferramenta
para o profissional de educacdo mediar essa interagdo e promover o
desenvolvimento cognitivo dos alunos. A figura 1 ilustra de forma grafica a ZDP,
indicando que a zona potencial de desenvolvimento é maior quando ha um adulto ou
companheiro mais capaz atuando como mediador. E interessante notar que, na zona
de desenvolvimento real, o aluno ja é capaz de solucionar problemas
independentemente, enquanto na zona potencial, ele ainda precisa de orientagao e

ajuda para alcancar o proximo nivel de desenvolvimento. Esse conceito reforca a
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importancia da colaboracdo entre pares e da relagao entre o aluno e o professor

como elementos fundamentais no processo de aprendizagem.

Figura 1. Representacédo da zona de desenvolvimento proximal de Vygotsky

|Outros aprendizados I Tecnologia e
Ferramentas

O que posso aprender
com ajuda (ZDP)
e

Seel Além do meu alcance _--~

Fonte:
<https://www.researchgate.net/figure/Figura-3-Zona-de-Desenvolvimento-Proximal_fig3_320173350>
Acessado em 23 de Ago. de 2022

Em suma, a ZDP representa o espago entre as habilidades do aluno em agir
de forma independente (zona de desenvolvimento real) e o seu potencial de
desenvolvimento com o apoio de um adulto ou colega mais capaz (zona potencial).
Isso enfatiza a necessidade da mediacdo do profissional de educagdo, que atua
como facilitador, promovendo a colaboragado entre pares e fortalecendo a relagao
aluno-professor. Através dessa interagcao, os alunos sao estimulados a avancgar além
de suas habilidades atuais, ampliando conhecimentos e adquirindo novas

competéncias, impulsionando assim o seu desenvolvimento cognitivo.

3.4 APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS DIGITAIS

Mesmo que os jogos digitais tenham surgido a varias décadas, o termo de
aprendizagem baseado em jogos digitais € bem recente e vem sendo incorporado
cada vez mais na educagao. Isso acontece porque a apropriagao dos jogos digitais e
de seus elementos em contextos educacionais pode ser observada em diversas
configuragdes. Principalmente em materiais ludicos projetados especificamente para
a educacgao, conhecidos como jogos educacionais e jogos didaticos, os conteudos e
a jogabilidade sdo programados especificamente com topicos de conteudos
escolares em mente (SENA et al., 2016).

Um fator importante que precisa de esclarecimento quando falamos de
jogos digitais inseridos na educacgao € a ideia de gamificagdo da aprendizagem.
O termo gamificagdo tem sido usado para classificar multiplas areas de
pesquisa em jogos digitais. No entanto, € importante ressaltar que a



gamificacdo ndo esta diretamente relacionada a aprendizagem baseada em
jogos digitais (LEE, 2015 apud AOKI; FIUZA; LEMOS, 2018).

A gamificagao refere-se ao uso dos conceitos de jogos em situagdes que
nao estao relacionadas ao lazer. Por exemplo, alguns softwares educacionais,
como o Plickers (ferramenta que serve para administrar testes rapidos), sao
gamificados, utilizando idéias derivadas dos jogos digitais com a intengédo de
avaliar ou elucidar os conteudos aplicados aos estudantes.

No entanto, é importante destacar que a gamificagcdo e a aprendizagem
baseada em jogos digitais sdo abordagens distintas. Enquanto a gamificagéo
utiliza elementos de jogos para engajar e motivar os estudantes em contextos
de aprendizagem, a aprendizagem baseada em jogos digitais se concentra na
utilizacdo de jogos como ferramentas de ensino, onde os proprios jogos sao
projetados para promover a aprendizagem de conteudos especificos.
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A aprendizagem baseada em jogos digitais s6 se mostra eficaz quando utiliza

técnicas de aprendizagem interativa, que ndo originam-se de jogos, porém ao criar

um jogo didatico pode-se implementar o uso delas para o desenvolvimento e

aplicacao em sala de aula (SENA et al., 2016).

[...] pratica e feedback, aprender na pratica, aprender com o0s erros,
aprendizagem guiada por metas, aprendizagem guiada pela descoberta,
aprendizagem baseada em tarefas, aprendizagem guiada por perguntas,
aprendizagem contextualizada, role-playing, treinamento, aprendizagem
construtivista, aprendizagem acelerada, selecionar a partir de objetos de
aprendizagem e instrugdo inteligente (PRENSKY 2012 apud SENA et al.,
2016, p. 5).

Dessa forma um professor ao desenvolver ou aplicar um jogo didatico em sala

de aula deve ter em mente que devera elaborar todo uma sequéncia didatica que

abranja todos os elementos do conteudo trabalhado em relagdo a narrativa do jogo,

fazendo uma interligacdo entre o assunto estudado e a jogabilidade do aluno e

tentar prever quais possiveis dificuldades a serem superadas. Assim, a partir de

todas essas técnicas que podem ser utilizadas em sala de aula usando um jogo

como ferramenta, podemos ver que o professor podera trabalhar o conteudo de

maneira que julgar mais efetiva, pois, um jogo digital pode ser aplicado para

qualquer tipo de metodologia de aprendizagem.
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3.5 MEDIACAO SEMIOTICA

A palavra semidtica foi usada, pela primeira vez, pelo filésofo e linguista
americano Charles Sanders Peirce (1839-1914) e a partir dos seus estudos a
Semiotica Peirceana, como é conhecida tornou-se a ciéncia do estudo dos signos
que é constituido por todos os elementos que representam um sentido e significado
para o ser humano, abrangendo a linguagem falada e nao verbal. Pois cada lingua é
composta por signos que permitem a comunicagao entre os individuos. Podemos
entender a semidtica como uma ciéncia que estuda a forma da linguagem por meio
da representacdo, ou seja, usando signos para representar fendbmenos que
produzem sentido a partir dos objetos (GRESCZYSCZYN et al., 2017).

Dessa maneira a abordagem semidtica € muito eficiente para o ensino de
quimica por se tratar de uma ciéncia abstrata que acaba dificultando a aprendizagem
dos seus conceitos além de fazer uso de varios tipos de simbologias como numeros,
férmulas, equacdes, modelos atdbmicos e estruturas.

Nesse sentido Gresczysczyn et al.,, (2017) afirma que o aprendizado de
quimica nao é apenas o conhecimento de lembrar e entender fatos, conceitos e
principios, mas também a capacidade de resolver problemas. Para tal fim é
necessario que o aluno tenha uma compreensao de quais conhecimentos quimicos
estdo envolvidos, assim como saber se ele é representado no nivel macroscopico,
microscopico ou simbdlico.

De acordo com Johnstone (1982, 1993, apud GRESCZYSCZYN et al., 2017)
os conhecimentos quimicos sempre estdo em trés diferentes niveis de
representacdo: 0 macroscopico, microscopico e simbdlico assim a aprendizagem se
desenvolvera a partir da compreensao desses conhecimentos.

No nivel macroscoépico, envolve os fendmenos observaveis, ou seja, é tudo
aquilo que pode-se enxergar a olho nu, j@ no microscopico, SA0 0S pProcessos
quimicos sao explicados pelo arranjo e movimento de moléculas, atomos ou
particulas subatémicas, e o simbdlico € tudo aquilo expresso em simbolos, numeros,
formulas, equagdes e estruturas (WU, KRAJCIK & SOLOWAY, 2001 apud
GRESCZYSCZYN et al., 2017).

Neste sentido a semidtica € muito presente na quimica, entdo o professor

deve saber utiliza-la em suas aulas para que os alunos consigam compreender as
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formulas quimica bem como a simbologia usadas para representar fenbmenos e
substancias quimicas aprendidas através dos signos.

Dessa maneira Gresczysczyn et al., (2017) fala que o conceito fundamental
em semiotica € o de signo, que pode ser entendido como algo que representa outra
coisa. Esta fungcdo do signo sé acontecera se a representagcédo substituir algo que
seja diferente dele mesmo. Em suma, um signo simplesmente representa um objeto,
mesmo ele ndo sendo o objeto em si, € apenas simbdlico, ou seja, um signo pode
representar um objeto de alguma forma e até certo ponto, e complementa falando
que para se ter uma representagdo, € necessario um intérprete, pois, segundo a
Semidtica Peirceana, quando se representa algo, o signo criado na mente do
intérprete de algo pode ser um novo signo ou um quase signo, que se relaciona com
o objeto ndo de maneira direta, mas através da mediag¢ao do signo anterior.

Dessa forma Santaella (1983) afirma que o processo relacional é criado na
mente do interpretante ao se encontrar com um signo, € criado novo signo na mente
que explica o significado de primeiro e sendo esse novo signo € construido a partir
do conhecimento que existem na mente de cada interpretante, ou seja, o significado
de um signo é outro signo sendo ele uma imagem, palavra ou sentimento. Essa fala
de Santaella esta diretamente ligada com a triade da teoria de Peirce que consiste
no signo, objeto e o interpretante.

Por exemplo, a palavra bola pode ser considerada como um signo, pois esta
relacionada com um objeto. Quando a palavra bola ¢é lida por alguém, sua mente
associa a palavra ou signo a um objeto esférico, que pode ser feito de varios
materiais como borracha, vidro ou couro sintético, usado para jogar futebol,
basquete, vblei ou bolinha de gude. Ou seja, existe um objeto concreto associado ao
signo da palavra bola e a interpretacédo do signo vai variar de acordo dependendo do
interpretante. Ja quando se pronuncia a palavra tristeza, quem escuta ndo consegue
imaginar um objeto pois este signo esta representando um objeto abstrato, fazendo
com que a pessoa faga a associagdo com acontecimentos ruins em sua vida ou
descontentamentos de acontecimentos passados.

No entanto, a varios tipos de signos que podem ser classificado de formas
diferentes sendo mais aceita a elaborada por Peirce (1894) em trés tipos de signos:
icone, simbolo e indice onde o icone é aquele que esta diretamente ligado ao objeto,
que apresenta semelhanga com o objeto representado tipo uma imagem de um

violdo é icone do objeto violdo. Segundo temos o simbolo sendo ele o signo que
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confere nome do objeto referido, isto €, a palavra que da nome ao objeto. E por
ultimo o indice € um signo em que o significado é ajustado a partir da proximidade

com o objeto o qual representa, como na figura 2.

Figura 2. icone, indice e Simbolo

: Um desenho
do corpo de um céo
lembra um cao.

!DICE: O latido de um
cao indica a presenca
fisica do animal.

I\

- : : A palavra céao
CAO € uma abstra¢éo que néao
se parece cOmo um céo

e nem soa como ele.

Fonte: <https://pribellafronte.com.br/blog/icone-indice-simbolo>Site Priscilla Bellafronte
Acessado em 24 de Ago. de 2022

Ao compreender como as pessoas utilizam os signos para criar significados,
em geral, e os trabalhos na literatura que trazem a mediagdo semidtica para o
ensino de quimica tém a proposta de apresentar como o incentivo no uso de
simbolos pelo professor pode auxiliar no ensino e aprendizagem. processo de
aprendizado.

A quimica, apesar de ser uma ciéncia experimental, apresenta um certo grau
abstracao, que requer o uso de varios tipos de signos (icones, indices e simbolos)
para representar eventos, processos e objetos quimicos. Portanto, estudos
relacionados ao papel da semidtica no ensino de Quimica podem ser classificados
como importantes para entender como esses signos sao internalizados e
externalizados pelos alunos, pois 0 uso de varios tipos de signos promove avangos
no processo de ensino e aprendizagem, além de tornar a aula mais compreensivel
aos olhos dos estudantes (SILVA, 2017).

Segundo Vygotsky (1998), Uma pessoa precisa de ferramentas simbdlicas
para se comunicar com o mundo, € assim que o ser humano entende o mundo e se

relaciona culturalmente, pois sua principal ferramenta é a linguagem que conecta o
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mundo a uma pessoa, e complementa afirmando que o instrumento principal que
medeia o mundo com o ser humano é a linguagem, sendo este o principal sistema
semiatico.

Para poder fazer um bom uso da semidtica no ensino quimica, os professores
devem entender a importancia dos signos na aprendizagem e como utilizar
corretamente os diferentes tipos de de signos (icones, indices e simbolos), além de
desenvolver diversas formas de acesso a esses recursos para melhor compreender

os alunos, pois eles aprendem de maneiras diferentes.

3.6 O CONTEUDO DE SUBSTANCIA QUIMICA

O assunto de substancia quimica € um dos conhecimentos mais basicos que
o estudante deve aprender, pois ele serve de base para todos os outros conteudos
de quimica. Entretanto, por se tratar de um conteudo simples e basico muitas vezes
ele é ministrado superficialmente.

Tendo isso em mente, podemos definir que substancias quimicas sao todo
tipo de matéria que constitui o universo, podendo ser um composto ou um elemento
sendo classificadas dois tipos simples e compostas (ATKINS; & JONES, 2012).
Resumidamente, uma substancia quimica € uma particula com propriedades bem
definidas, assumindo assim determinadas propriedades como o ponto de fuséo,
ponto de ebulicdo, densidade, a cor etc. Portanto, esses objetos sdo identificados
por seu conjunto de propriedades.

Ja Uniao Internacional de Quimica Pura e Aplicada (IUPAC) define substancia

guimica como:

Matéria de composigdo constante melhor caracterizada pelas entidades
(moléculas, unidades de férmula, atomos) de que ¢é composta de
propriedades fisicas como densidade, indice de refragao, condutividade
elétrica, ponto de fus&o etc. caracterizam a substancia quimica (IUPAC,
2019, tradugao nossa, n.p).

Além disso, duas substancias diferentes podem ter uma ou duas
caracteristicas em comum em alguns casos, mas nunca todas. Se caso duas
substancias apresentarem todas as carateristicas iguais, entdo, ambas as
substancias serdo a mesma. Por exemplo, uma amostra de agua pura, independente
da sua origem seja ela vindo da chuva, rio ou do mar sempre tera as mesmas
propriedades assim, qualquer liquido incolor com PF = 0°C, PE = 100°C e d = 1,0

g/cm sera classificado como agua.
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Sempre que uma nova substancia é descoberta, o primeiro passo € mapear
suas propriedades e analisar se ela ndo corresponde com a outras substancias ja
catalogadas. Em relagao a classificacdo das substancias quimicas, elas podem ser
divididas em substancias simples e compostas.

As substancias simples sao aquelas que sdo formadas por apenas um unico
tipo de elemento quimico, podendo fazer parte de um dos trés subgrupos de

classificagao de substancias simples:

- Monoatémicas: sdo substancias formadas por um unico atomo, como é o caso do

xendnio (Xe), argdnio (Ar) e do aluminio (Al);

- Diatdbmicas: sado substancias formadas por dois atomos iguais, como o oxigénio

(O,) e o hidrogénio (H,);

-triatdmicas: sdo aquelas substancias formadas por trés atomos iguais, como por
exemplo o Ozénio (Oj).

Ja as substancias compostas sdao moléculas que sao formadas por dois ou
mais tipos de elementos quimicos ou ions. Dentro do grupo das substancias
compostas podemos encontrar muitas variedades de substancias como agua (H,0),
acido clorhidrico (HCI), metano (CH,) e a amoénia (NH;). Outro meio para classificar a
substancias quimicas também ¢é pelo seu tipo de ligagdo, sendo elas a covalentes,
ibnicas e metalicas.

Substancias ibnicas sdo aquelas que formam pelo menos uma ligagao idnica.
Possuem altos pontos de ebulicdo e fusdo. Portanto, muitos deles, quando sao
dissolvidos em agua, seus ions sdo separados pela agdo da agua em um processo
chamado dissociacao iénica.

As substancias moleculares ou covalentes sao aquelas que ndao conduzem
corrente elétrica no estado solido nem no liquido; também se destacam por
apresentar pontos de fusao significativamente mais baixos que as substancias dos
outros dois grupos, inclui etanol, cloro, agua, naftaleno, iodo e glicose.

As substancias metalicas, por sua vez, sdo aquelas formadas apenas por
metais que conduzem corrente elétrica tanto no estado solido quanto no liquido. Ja
quanto aos pontos de fusdo, essas substancias sao razoavelmente comparaveis as

substancias idnicas. Inclui aluminio, prata, ouro, cobre, ferro e platina.
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Como podemos observar com os conceitos trazidos anteriormente o conteudo
de substancia quimica é enorme e abrange varias caracteristicas da matéria deve
ser trabalhado de forma detalhada e minuciosa pois, se o estudante ndo conseguir
entender a classificagdo as caracteristica de cada tipo de substancia ele pode
apresentar muitas dificuldades com conteudos posteriores a esse como misturas,
reacdes quimicas e muitos outros que precisam que o aluno tenha dominio nos

termos e conceitos de substancia quimica.

3.7 JOGO DIGITAL OUSIA

O jogo de nome "Ousia", aplicado nesta pesquisa, foi desenvolvido por mim e
pelo meu colega de classe Aristones Silva Araujo, com a orientagdo do professor
doutor Jodo Roberto Ratis Tendrio da Silva, através do NUPACC. A histéria do jogo
se passa em um mundo onde a alquimia tem grande influéncia na sociedade. O
personagem principal € um estudante da escola de alquimia que esta insatisfeito
com a falta de explicacdes mais plausiveis sobre os fenbmenos por tras das reacdes
envolvidas.

O jogo sera dividido em trés capitulos, cada um trabalhando os conteudos de
Misturas, Elemento Quimico e Substancias Quimicas. O objetivo do aluno é explicar
os fendmenos por tras dos problemas mostrados na escola de alquimia por meio de
quests. A proposta principal do jogo é introduzir os conteudos de quimica para

alunos que nunca tiveram contato com esses conceitos.

3.7.1 Género e enredo

3.7.1.1 Género

"Ousia" € um jogo estilo RPG, desenvolvido com a ferramenta RPG Maker
MV. O objetivo do jogo é realizar missbes e eventos para avancar na historia
principal. Desenvolvido em uma visao 2D, o jogo se passa na era medieval, no reino
de Anor Londo, onde grandes alquimistas tém grande influéncia. O jogador assume
o papel de um aprendiz de alquimia, cujo objetivo é ressignificar os conhecimentos
existentes acerca da alquimia.

Com um fluxograma linear em sua maioria, o jogador tera que seguir as fases
em sequéncia para poder conclui-lo, como mostrado na figura 3. Entretanto, existem

mini-missdes onde o jogador podera jogar de forma livre e exploratéria.
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Figura 3. Jogador realizando missdes da histéria.

Fonte: Print do jogo Ousia - RPG maker mv.

3.7.1.2 Enredo

Ha muito tempo, no mundo de Lordran, existia o famoso e renomado reino de
Anor Londo, onde grandes bardes da alquimia lideravam uma catedral de ensino
mistico. Os objetivos principais dos alquimistas eram a descoberta do Elixir da vida,
uma substancia capaz de curar todas as doencgas, a Transcendéncia, ou seja, a
busca pela vida eterna, e a transmutacdo de metais comuns, como ferro e zinco, em
metais preciosos, como o ouro.

Apds muitos anos de estudos e pesquisas, um grande avango foi anunciado
pelo alquimista Ratz: a transmutagcdo de dois metais comuns em ouro (figura 4).
Todos na catedral de ensino ficaram impressionados com o feito, inclusive Edward
Elric, um estudante promissor que sempre apresentava ceticismo sobre os
resultados apresentados. Para ele, a alquimia ndo conseguia explicar bem os

fendmenos, mas suas opinidées eram pouco ouvidas.
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Figura 4: Anuncio do alquimista Ratz.

Ratz: Hoje, venho compartilhar com vocés

que, apds muitos anos de estudos,

finalmente consegui ter st o em

transmutar os metais cobre e zinco em ouro.
w

Fonte: Print do jogo Ousia - RPG maker mv.

Ao perceber que poderia entender melhor o fendbmeno apresentado por Ratz,
Edward junto de sua amiga Winry (figura 5) parte em busca de conhecimento pelo
reino de Lordran, vivendo diversas aventuras e desafios em sua jornada. Com a
ajuda de muitos estudiosos e conhecimentos construidos, Edward finalmente
descobre que o ouro transmutado era uma liga metalica que ele nomeia como Latao,
ressignificando o conhecimento apresentado pelo alquimista e adquirindo prestigio
na catedral de ensino, iniciando uma nova era de pesquisas e descobertas.

Figura 5: Ousia: Edward Norris e Winry Ricci

Fonte: Print do jogo Ousia - RPG maker mv.
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3.7.2 Conceitos Quimicos Abordados

Conforme mencionado anteriormente, o jogo sera dividido em trés capitulos,
cada um abordando um conceito quimico diferente. O primeiro capitulo sera sobre
substancias quimicas, onde serdo explorados os diferentes tipos de substancias e
suas propriedades que as categorizam, como ponto de fusdo e dureza. O objetivo
deste capitulo é permitir que o jogador compreenda as caracteristicas das
substancias e como elas se comportam em diferentes condi¢des, contribuindo para a
constru¢cao de um conhecimento mais amplo sobre a quimica. Além disso, espera-se
que o jogador possa aplicar esses conhecimentos para solucionar desafios e
completar as missdes propostas no jogo, tornando o aprendizado mais interativo e
divertido.

Figura 6. Conceito de substancia composta

Subsita mposta sdo
formadas por diferentes tipos de
elementos quimicos:

v

Fonte: Print do jogo Ousia - RPG maker mv.

Ja o segundo capitulo sera dedicado ao estudo dos elementos quimicos.
Neste capitulo, o jogador aprendera os conceitos basicos sobre o significado de
elemento e algumas de suas propriedades dos elementos, tais como massa atdmica,
eletronegatividade e numero atémico. Por fim, o terceiro capitulo sera focado nas
misturas quimicas. Serdo abordados os diferentes tipos de misturas, como
homogéneas e heterogéneas, e as técnicas utilizadas para separa-las, como a

destilagao e a filtracao.
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3.7.3 Motor de Jogo

O RPG Maker MV é um software de criagao de jogos de RPG (Role-playing
game) desenvolvido pela empresa japonesa Kadokawa Corporation. Ele permite aos
usuarios criar seus proprios jogos de RPG sem a necessidade de conhecimento
avangado em programacgao. O software oferece uma interface grafica intuitiva e facil
de usar, permitindo aos usuarios criar mapas, personagens, dialogos, itens e
sistemas de batalha em um ambiente visualmente atraente.

Uma das principais vantagens do RPG Maker MV é que ele oferece uma
ampla gama de recursos e ferramentas para a criagao de jogos de RPG. Ele inclui
um grande numero de recursos graficos, como imagens de personagens, sprites de
monstros, fundos de tela e efeitos sonoros. O software também oferece uma ampla
gama de opgdes de personalizagdo para permitir que os usuarios criem jogos
exclusivos que se adequem as suas preferéncias.

Outra vantagem significativa do RPG Maker MV ¢é sua facilidade de uso. Ele
possui uma interface grafica simples e intuitiva que facilita o processo de criagéo de
jogos para iniciantes, permitindo que criem rapidamente mapas, personagens,
didlogos, itens e sistemas de batalha em um ambiente visualmente atraente. Além
disso, o RPG Maker MV oferece tutoriais passo a passo e uma comunidade online
ativa de desenvolvedores, permitindo que os usuarios compartilhem seus projetos e
aprendam com outras pessoas.

Além disso, o RPG Maker MV é altamente personalizavel, permitindo que os
usuarios adicionem recursos personalizados, como novos graficos, som e musica,
efeitos especiais e scripts personalizados. Isso significa que os usuarios podem criar
jogos de RPG exclusivos que se destacam da multidao.

Em resumo, o RPG Maker MV é uma ferramenta poderosa para criacao de
jogos de RPG que oferece uma ampla gama de recursos e ferramentas para a
criagdo de jogos unicos e personalizados. Com sua interface facil de usar e
comunidade ativa de desenvolvedores, o RPG Maker MV & uma escolha popular

para criadores de jogos de RPG iniciantes e experientes.

3.7.4 Etapas De Desenvolvimento

O desenvolvimento de um jogo envolve diversas etapas cruciais para

assegurar que o produto final seja de alta qualidade e atraente para o publico. O
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primeiro passo é criar um documento chamado Game Design Document (GDD), que
auxilia em todo o processo, desde a concepcao até a producao e distribuicdo. Esse
documento é geralmente criado no inicio do processo de desenvolvimento de jogos
e é usado como um guia para a equipe de desenvolvimento, incluindo designers,
programadores e artistas.

O GDD é um documento extenso que contém informacdes detalhadas sobre
todos os aspectos do jogo, incluindo enredo, mecanica de jogo, personagens,
mundo do jogo, objetivos, obstaculos, regras do jogo, interface do usuario,
elementos visuais, trilha sonora e muito mais. Ele descreve como o jogo sera jogado
e como os jogadores interagirdo com ele, além de detalhar as etapas de producgéao,
distribuicao e marketing.

Apods a criagao do GDD, a equipe de desenvolvimento passa para a etapa de
prototipagem, na qual construiram um protétipo basico do jogo para testar a
mecanica e verificar se a ideia geral funciona. O protétipo foi simples, com apenas
trinta minutos de jogabilidade e recursos minimos, abrangendo apenas uma parte do
capitulo 1, mas foi importante porque permitiu testar os elementos basicos do jogo e
identificar quaisquer problemas.

A etapa de design comecga apos a prototipagem, na qual a equipe trabalha na
arte e no design do jogo, incluindo personagens, ambientes, musica e outros
elementos. Em seguida, inicia-se a etapa de desenvolvimento, na qual a equipe de
programacao constroi e refina os cenarios do jogo, cria eventos e novos
personagens e inimigos, e implementa as mecanicas de jogo disponiveis na
plataforma RPG Maker MV. Nessa etapa, a equipe procura garantir que o jogo tenha
qualidade e eficiéncia, levando em consideracao as limitagdes técnicas.

ApOs a programagao, o0 jogo passa para a etapa de testes, na qual &
testado exaustivamente para garantir que funcione corretamente e nao
apresente bugs mecanicos e visuais ou problemas de usabilidade. E
importante que esses testes sejam rigorosos para garantir que todos os
aspectos do jogo sejam testados, desde a mecanica do jogo até a interface do
usuario.

Finalmente, o jogo € langado ao publico na etapa de langamento, incluindo a
publicacdo do jogo em lojas de aplicativos, sites de jogos e outras plataformas. Na

etapa de pods-langcamento, a equipe de desenvolvimento continua trabalhando no
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jogo, corrigindo problemas e langando atualizagdes com novos recursos e conteudo.

Essa etapa € importante para garantir que o jogo continue sendo relevante

3.7.5 Estagio Atual De Desenvolvimento
Durante o desenvolvimento de Ousia, foi estabelecido um plano para criar trés

capitulos, cada um abordando diferentes conteudos quimicos. Esses capitulos foram
criados seguindo uma ordem sequencial, com comec¢o, meio e fim, até que a versao
final do jogo fosse alcangada.

Apos definir claramente a ideia do jogo, o estilo de arquitetura e enredo, a
equipe de desenvolvimento seguiu para a etapa de prototipagem, a fim de construir
uma versado basica do jogo para testar a mecanica e garantir que a ideia geral
funcionasse. O protétipo foi construido com simplicidade, contendo apenas trinta
minutos de jogabilidade e recursos minimos, abrangendo apenas uma parte do
capitulo 1. No entanto, essa etapa foi essencial para testar os elementos basicos do
jogo e identificar quaisquer problemas, permitindo aprimorar a mecanica do jogo e
refinar o conceito geral antes de avancar para a produ¢ao completa do jogo.

A versao atual de Ousia consiste no capitulo 1 finalizado, que foi submetido a
analises rigorosas para garantir um equilibrio adequado entre o carater educacional
e o0 aspecto ludico. Encontrar o ponto ideal para combinar essas duas caracteristicas
€ um desafio significativo em uma ferramenta didatica desse tipo, ja que negligenciar
um deles pode tornar o jogo ineficaz, desmotivando os jogadores a continuar
jogando e, consequentemente, ndo promovendo a constru¢gdo de conhecimento.

Ja que Ousia € um jogo digital, ele tem uma alta capacidade de ser distribuido
amplamente para muitos jogadores através de varias plataformas de aplicativos,
incluindo smartphones, tablets e computadores. Essa é uma das principais metas
futuras dos desenvolvedores da ferramenta educacional, que desejam torna-la

disponivel e acessivel para os estudantes.
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4 METODOLOGIA

A pesquisa foi realizada na perspectiva de investigar a utilizagcdo de um jogo
digital como ferramenta de mediagdo semiotica, no processo de aprendizagem,
aplicado em um grupo de estudantes do nono ano do fundamental para construgéo
de significados sobre o conteudo de substancia quimica. Esse conteudo foi
escolhido devido ser um conteudo basico da quimica que os alunos do fundamental
tem seu primeiro contato apresenta um pouco de abstracdo e pode ser de dificil
compreensao dos alunos, sendo o uso de um jogo como recursos pedagogicos
bastante importante para uma melhor compreensao dos conceitos envolvidos e
motivar e acolher os alunos em seu primeiro contato com quimica.

A coleta de dados foi realizada em uma escola do ensino fundamental da
cidade de Brejo da Madre de Deus a partir do registro em audio e video da

intervencao.

4.1 QUESTAO NORTEADORA E CLASSIFICAGAO DA PESQUISA

Esta pesquisa foi caracterizada como de carater qualitativo. Segundo Godoy
(1995), a pesquisa qualitativa expressa uma caracteristica especifica, que possui
caracteristicas descritivas. Portanto, como a pesquisa qualitativa ndo envolveu
grandes ocorréncias de fenbmenos em grandes amostras, este trabalho foi realizado
com um grupo de 4 alunos, com potencial para melhor observar os processos de
aprendizagem mediados por um jogo didatico e seus simbolos.

Procedimentalmente, classificou-se como estudo de caso, ja que consistiu em
uma observagao minuciosa de quatro participantes, tornando o estudo compativel
com recursos, tempo e as competéncias do pesquisador, pois foram mais faceis do
que pesquisar muitas situagdes ou objetos. Esse tipo de pesquisa pdde ocorrer em
diversos niveis e ter diferentes tipos de foco, por exemplo, uma escola, turma, grupo
ou apenas um unico aluno do qual o pesquisador se aproximou e observou (MOL,
2017).
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4.2 PARTICIPANTES E CAMPO DA PESQUISA
A pesquisa foi realizada com estudantes do nono ano do ensino fundamental,
da rede publica de ensino na cidade de Brejo da Madre de Deus, Pernambuco. A
justificativa de escolha se deu pelo fato desses alunos ainda n&o terem tido contato
com o conteudo em questdo em nivel basico. A selegcdo dos 4 participantes ocorreu
de forma voluntaria, através de um convite realizado na turma, desde que

atendessem ao critério descrito acima.

4.3 COLETA DE DADOS

A coleta de dados se deu pelas seguintes etapas:

Aplicagéo - jogo didatico

Nesta etapa, os alunos utilizaram um jogo digital estilo RPG (Role Playing
Game) desenvolvido por mim em conjunto com Aristones Silva Araujo e orientado
pelo Dr. Jodo Roberto Ratis Tendrio da Silva, chamado "Ousia", que abordou o
conceito de substancia quimica. Os participantes jogaram todo o jogo durante seu
tempo livre, vendo essa atividade como lazer e ndo como uma atividade escolar.

Entrevista

Nesta etapa, os alunos responderam a algumas perguntas apds terem jogado
0 jogo durante uma entrevista via Discord. As questdes consistiram em perguntas
sobre o conteudo da substancia quimica e os signos que eles vivenciaram dentro do
jogo. Eles elaboraram suas respostas com base nas experiéncias vividas durante o
jogo. A entrevista € uma pratica humana amplamente utilizada em diversas areas,
como no jornalismo, na pesquisa, na selecdo de pessoal, entre outras. De acordo
com Garrett (1981), todos nds, de alguma forma, estamos envolvidos em entrevistas,
seja como entrevistadores ou entrevistados. Nesse contexto, a entrevista € vista
como uma arte, que requer habilidades de ouvir, perguntar e conversar. A
compreensao dos aspectos objetivos e subjetivos envolvidos na entrevista é

fundamental para que ela seja efetiva e cumpra seu propdsito.

4.4 ANALISE DOS DADOS
A analise ocorreu em duas etapas:
1) Identificagdo dos signos presentes no jogo: ldentificamos quais signos

estavam presentes no primeiro capitulo do jogo, que foi jogado pelos
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participantes, com o objetivo de verificar quais poderiam ter a potencialidade
de mediar a construcdo de conhecimento. Os signos identificados foram
classificados em simbolo, icone ou indice, de acordo com Pierce (1984).

Contribuicdo do jogo na aprendizagem a partir da perspectiva semidtica: A
partir do questionario e das entrevistas informais com os alunos, verificamos
como os signos identificados anteriormente foram retomados no processo de

aprendizagem com base na utilizagc&do do jogo.



37

5 RESULTADOS E DISCUSSAO

A seguir, apresentaremos as analises dos signos presentes no jogo
relacionados com a construgao de significados a partir de sua utilizagao por meio de
jogo digital com tema de substancia quimica. Durante o jogo, os signos foram
empregados como mediadores para que os alunos compreendessem o conteudo e
pudessem construir suas respostas finais para o questionario, destacando as
caracteristicas mais relevantes e o0s signos mais importantes para essas

construgoes.

5.1 IDENTIFICACAO DOS SIGNOS PRESENTES NO JOGO

Na primeira etapa da analise, identificamos todos os signos presentes no jogo
que tivessem relevancia para a aprendizagem do conteudo de substancia quimica.
Em seguida, classificamos esses signos em trés tipos: simbolos, icones e indices.
Percebemos que esses signos foram fundamentais para a construgdo do
conhecimento, pois forneceram subsidios para a compreensdo e elaboracdo do
conteudo.

E importante destacar que esses signos foram relevantes no processo de
aprendizagem sobre o conteudo de substéncia quimica, uma vez que os alunos néo
possuiam conhecimentos cientificos sobre o assunto. Assim, esses signos serviram
como mediadores, permitindo que os alunos tivessem um primeiro contato com o
conteudo e conseguissem formular explicacbes mais precisas durante o jogo.

A classificacdo foi feita a partir da teoria de Peirce, como ja discutido na
fundamentagéo tedrica, que distingue trés tipos de signos aos quais correspondem
trés diferentes modos de processo de significagdo, explicados abaixo.

Os icones sao signos que tém semelhanca com o objeto real. Sdo os mais
faceis de serem identificados. O simbolo € o signo mais complexo, pois ndo tem
qualquer relagao de semelhancga ou de continuidade com o objeto representado. A
relacdo € puramente convencional. Para compreender um simbolo, & preciso
aprender o que ele significa.

O indice é um tipo de sinal que atribui significado por estabelecer uma relagao
com algo através da experiéncia. Em outras palavras, um indice aponta para outra
coisa que esta intimamente relacionada com aquilo que é desejado. A partir desse
conceito acima sobre o icone, simbolo e indice, os signos retirados do jogo foram

classificados no quadro 1.
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Quadro 1 - Identificacéo e classificagdo dos signos presentes no jogo

Signos Do Jogo

Classificagao do Signo
(Icone, Indice e
Simbolo)

Comentarios

Quimica

simbolo

O conjunto de letras que ndo
tém qualquer relagédo com
aquilo que representa é
preciso aprender seu
significado, ou seja, uma
relagdo puramente
convencional.

Neste caso representa uma
area de estudo cientifico da
constituicdo da matéria, suas
propriedades, transformacoes
e as leis que as regem.

Alquimia

simbolo

O conjunto de letras que nao
tém qualquer relacdo com
aquilo que representa é
preciso aprender seu
significado, ou seja, uma
relacdo puramente
convencional, neste caso
representa uma
pseudociéncia da idade
meédia antecessora da
quimica.

Metais Ouro, Zinco E
Cobre

simbolo

O conjunto de letras que nao
tém qualquer relagédo com
aquilo que representa é
preciso aprender seu
significado ou seja uma
relacdo puramente
convencional, neste caso que
representa substancias
diferentes classificadas como
metais.

Recipiente Resistente ao
Calor

simbolo

O conjunto de letras que ndo
tém qualquer relagédo com
aquilo que representa é
preciso aprender seu
significado, ou seja, uma
relagdo puramente
convencional.
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Transmutacao

simbolo

O conjunto de letras que nao
tém qualquer relagédo com
aquilo que representa é
preciso aprender seu
significado, ou seja, uma
relagdo puramente
convencional.

Amostra De Ouro
Transmutado

simbolo

O conjunto de letras que nao
tém qualquer relagédo com
aquilo que representa é
preciso aprender seu
significado, ou seja, uma
relagdo puramente
convencional.

Ponto de fusao

simbolo

O conjunto de letras que nao
tém qualquer relacdo com
aquilo que representa é
preciso aprender seu
significado, ou seja, uma
relagdo puramente
convencional representando
a transicdo de um solido para
liquido.

Laboratoério

simbolo

O conjunto de letras que nao
tém qualquer relagédo com
aquilo que representa é
preciso aprender seu
significado, ou seja, uma
relagdo puramente
convencional. Neste contexto
representa um espaco fisico
devidamente equipado com
instrumentos proprios para a
realizacao de experimentos e
pesquisas cientificas
diversas,

Substancia, Substancia
Simples e Composta

simbolo

O conjunto de letras que nao
tém qualquer relagdo com
aquilo que representa é
preciso aprender seu
significado, ou seja, uma
relagdo puramente
convencional. Neste caso
representa termos abstratos
da quimica
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Matéria

simbolo

O conjunto de letras que nao
tém qualquer relagdo com
aquilo que representa é
preciso aprender seu
significado, ou seja, uma
relagdo puramente
convencional

Temperatura

simbolo

O conjunto de letras que nao
tém qualquer relagdo com
aquilo que representa é
preciso aprender seu
significado, ou seja, uma
relagdo puramente
convencional

Dureza

simbolo

O conjunto de letras que nao
tém qualquer relacdo com
aquilo que representa é
preciso aprender seu
significado, ou seja, uma
relagdo puramente
convencional

Elemento quimico

simbolo

O conjunto de letras que nao
tém qualquer relagdo com
aquilo que representa é
preciso aprender seu
significado, ou seja, uma
relagdo puramente
convencional

Quimera

simbolo

O conjunto de letras que nao
tém qualquer relagdo com
aquilo que representa é
preciso aprender seu
significado, ou seja, uma
relagdo puramente
convencional

ouro natural

simbolo

O conjunto de letras que nao
tém qualquer relacdo com
aquilo que representa é
preciso aprender seu
significado, ou seja, uma
relagdo puramente
convencional

Forja

simbolo

O conjunto de letras que ndo
tém qualquer relagdo com
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aquilo que representa é
preciso aprender seu
significado ou seja uma
relagdo puramente
convencional.

Mistura

simbolo

O conjunto de letras que nao
tém qualquer relagdo com
aquilo que representa é
preciso aprender seu
significado, ou seja, uma
relagdo puramente
convencional

°C-Grau Celsius

indice

Pois quando esse simbolo
aparece em um contexto de
temperatura ele representa a
unidade que expressa a
grandeza fisica de
temperatura, sem isso o
interpretante pode ver
apenas como um pequeno
circulo acompanhada pela
letra C.

indice

Este signo no contexto do
jogo representa que existe
algo escondido neste local.

indice

Imagem que representa um
prato e talheres onde o aluno
faz associagdo com algo
relacionado a comida.

indice

Imagem de uma rocha
amarela que pode
representar umas pepitas de
ouro ou algum tipo de rocha
vai depender da
interpretante.

icone e indice

Imagens de uma lareira com
fogo apagado.

E as estrelas que indicam
que ha algo especial neste
objeto.
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icone

Imagem de uma lareira com
fogo onde o aluno faz a
associagao fogo com ponto
de fuséo.

icone

Imagem de rocha/pedra onde
o aluno faz a associacao de
um tipo de minério ou
substéancia solida.

icone

€ imagens de um circulo de
transmutacao onde os
antigos alquimistas usavam
como uma forma de
aproveitar e dirigir o fluxo de
energia para seus
experimentos alquimia.

icone

Imagem de rocha/pedra onde
o aluno faz a associacao de
um tipo de minério ou
substancia solida.

icone

Imagem de folha na parede
que pode ser interpretada
COMO um aviso.

icone

Imagem que representa uma
chave.

icone

Imagem que representa um
recipiente de vidro que
contém um liquido.

icone

Imagem que representa um
saco amarrado que € usado
para estocar itens nele.

Fonte: Elaboragao propria.

A partir desses sinais selecionados e classificados, em conjunto com a

proposta do jogo, que € introduzir o conhecimento quimico para alunos que tiveram

pouco contato ou nenhum contato com conteudos basicos de quimica, como o de

substancia quimica, € possivel auxiliar o entendimento desses alunos em relagéo a

conceitos quimicos importantes.
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Dessa forma, os signos classificados como simbolos, como o simbolo do
ponto de fusdo, do elemento quimico e da substancia simples, sdo nomes criados
para representar um tipo de conceito quimico. Entretanto, os alunos que nunca
tiveram contato com esse conteudo nao saberao o seu significado, pois ainda nao
foram ensinados, e como o préprio conceito de simbolo indica, para ter significado,
deve ser ensinado primeiro.

Apesar disso, mesmo que o aluno ndo compreenda o que significa, ele tera
um primeiro contato com esses conceitos por meio do jogo, e com o decorrer do
jogo, situacdes e explicagcdes sobre problemas que envolvem esses termos quimicos
poderao ser apresentadas, permitindo um melhor entendimento dos alunos. Assim,
quando o professor for dar aula sobre esse conteudo, os alunos ja terdo visto esses
termos no jogo e conseguirdo compreendé-los com mais facilidade.

Os icones ajudaram muito na jogabilidade e no fluxo do jogo, pois enquanto o
aluno joga, ele deve seguir uma histéria que o guia por toda a trama do jogo e onde
o conteudo de substancia quimica € apresentado e ensinado. Quando o jogo fala
que o aluno deve ir a forja para derreter os metais e ver o ponto de fusao, ele
pensara que precisara de fogo para realizar a tarefa. Assim, o desenho de uma
lareira o induzira a permanecer no enredo principal do jogo. Em outras palavras, os

icones servem como guia para que o jogo possa fluir corretamente.

Figura 7. imagem da lareira apagada.

Fonte: Jogo Ousia - RPG maker mv.



44

Em suma, pode-se dizer que os sinais selecionados e classificados, como os
simbolos e os icones, sao fundamentais para a compreensédo do conteudo quimico
por alunos que nao tiveram contato prévio com esse tema. O jogo, por sua vez, é
uma ferramenta importante para a introducédo desse conhecimento, pois permite uma
abordagem ludica e interativa que incentiva a aprendizagem. Dessa forma, a
utilizagdo de simbolos e icones em conjunto com o jogo pode contribuir
significativamente para a formacédo de uma base sélida em quimica, despertando o

interesse e a curiosidade dos alunos em relagao a esse campo de estudo.

5.2 ANALISE DOS DADOS

Apos os quatro alunos terem terminado o jogo, foi enviado um questionario
para que eles respondessem. O questionario foi elaborado com o intuito de analisar
como o0s alunos interpretaram e construiram o conhecimento sobre substancias
quimicas a partir dos signos presentes no jogo, a partir das respostas a entrevista
que seria realizada.

Foi dada uma lista com os tipos de signos classificados anteriormente, e os
estudantes tiveram total liberdade para responder as perguntas do questionario,
gerando respostas curtas e vagas. Em seguida, foi realizada uma entrevista informal
pelo Discord com os alunos que tinham disponibilidade e acesso ao aplicativo, a fim
de discutir suas respostas do questionario e obter dados mais precisos. Dos quatro
alunos, apenas dois puderam participar da entrevista informal.

O Quadro 2 apresenta as respostas dos alunos para o primeiro signo
apresentado, a pilha de pepitas de ouro do tipo indice (Figura 8). Observamos que
todos os alunos interpretaram esse signo como ouro ou algo similar, utilizando
termos como 'pedra’ e 'minério’. Além disso, um dos alunos ainda se referiu ao jogo
usando a palavra 'lugar', indicando a sua interpretacdo de que a cena representava
um depodsito de substancias para experimentos de alquimia. Durante a entrevista
informal realizada posteriormente, questionei dois dos alunos sobre o porqué de
terem escolhido interagir com esse signo em particular, ao que responderam que era
bem d&bvio ser o ouro, j@ que era o unico de cor amarela e com brilho. Essa
caracteristica do brilho, mesmo que nao intencionalmente, foi utilizada pelos alunos

para indicar esse signo como 0 ouro.
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Figura 8. Pilha de pepitas de ouro do tipo indice.
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Fonte: Jogo Ousia - RPG maker mv.

Quadro 2: Respostas dos alunos para o signo da pilha de pepitas de ouro do tipo indice.

Aluno Resposta

1 Foi o lugar onde achamos o ouro.
2 Minério de ouro.

3 Pedras de ouro.

4 E o ouro.

Fonte: Elaboragao propria.

Podemos observar que todos os alunos interpretaram o signo da figura 8,
relacionado ao ouro, como um depdsito de substéncias usadas para experimentos
de alquimia, utilizando termos como "pedra" e "minério". Isso sugere que eles ja
possuem conhecimento sobre as diferentes formas em que o metal pode ser
encontrado.

Durante a entrevista, foi questionado aos participantes se encontraram
facilmente esse signo e por que escolheram interagir com ele em vez de outros
presentes no mesmo cenario. Dois alunos responderam que a escolha foi ébvia,

uma vez que O signo era o unico com cor amarela e brilhante. Embora nao fosse
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intencional, eles estavam utilizando caracteristicas tipicas dos metais, como o brilho,
para identificar o signo como relacionado ao ouro.

Essas observagbes sugerem que os alunos ja possuiam algum conhecimento
sobre os metais e suas caracteristicas, o que pode ter contribuido para a
interpretacdo bem-sucedida dos signos presentes no jogo.

Posteriormente, os alunos foram apresentados a dois novos signos: uma
imagem de uma fornalha acesa e uma imagem de um circulo de transmutacédo do
tipo icone (figura 9), sendo solicitado que respondessem a esses signos de forma

analoga aos anteriores.

Figura 9: Imagem composta por dois signos apresentados anteriormente, uma lareira acesa e

um circulo de transmutacao do tipo icone.

Fonte: Jogo Ousia - RPG maker mv.

No quadro abaixo, € possivel observar as respostas dos quatro alunos para
0s signos da imagem da lareira e da imagem do circulo de transmutacéo. Cada linha

representa as respostas de um unico aluno.

Quadro 3: Respostas dos alunos para os signos da imagem da lareira e da imagem do circulo de
transmutacao do tipo icone.

Aluno  Resposta do Signo Lareira Resposta do Signo do Circulo

O lugar onde foi testado

ponto de fusdo O laboratério
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2 Fornalha Alguimia

3 Fornalha Laboratorio

4 Fornalhg onde derretemos Laboratoério de Alquimia
0Ss metais

Fonte: Elaboracao propria.

Podemos observar que todos os alunos interpretaram o signo da lareira como
sendo uma fornalha. Isso se deve ao fato de o jogo solicitar que os alunos derretam
as amostras de ouro para verificar qual € o seu ponto de fusdo. Com base no
conhecimento prévio de que um metal precisa ser aquecido para derreter, os alunos
identificaram a lareira da figura 9 como o unico meio de aquecer o metal presente no
cenario. Durante a entrevista, ao serem questionados sobre a escolha do termo
"fornalha" em vez de "lareira", os alunos responderam que uma lareira nao seria
capaz de derreter um metal, mostrando que, devido ao contexto do derretimento do
metal, o signo do tipo icone da lareira foi interpretado como uma fornalha. Essas
observacgdes corroboram a afirmacgao de Peirce (2011) de que um signo sé pode ser
determinado como tal em relagdo a um interpretante que € mais do que ele mesmo,
ou seja, em relagdo a outro signo, em um processo infinito de interpretagéo.

O segundo signo apresentado aos alunos gerou duas interpretagées:
Alquimia, devido ao circulo de transmutacéao, e laboratério, devido a historia do jogo
se passar em uma escola de alquimia e a presencga da placa de identificagdo com a
palavra "laboratério" acima da porta de entrada. No cenario do jogo, o aluno é
incentivado a realizar testes e experimentagcdes, o que pode ter influenciado a
associacao dos alunos com o signo "laboratério”.

Ao questionar os alunos sobre suas respostas, alguns deles explicaram que
responderam "laboratoério" porque o jogo os chamou assim, através da placa de
identificacdo. Outros responderam "alquimia" por terem conhecimento prévio sobre o
assunto e por relacionarem o circulo de transmutagcdo com essa pratica.

Essas diferentes interpretagbes evidenciam a importancia do contexto e do
conhecimento prévio do observador na compreensdo dos signos. Nesse sentido, a
interpretacdo dos signos em um jogo como o Ousia pode ser uma atividade rica e
desafiadora para os alunos, que precisam mobilizar seus conhecimentos e

habilidades para compreender e agir no cenario proposto.
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Os ultimos signos selecionados para os alunos foram palavras que

representam conceitos de Quimica, substancia quimica e ponto de fusdo. Assim

como nos sinais anteriores, as respostas obtidas no questionario estdo no quadro 4.

Quadro 4: Respostas dos alunos sobre as palavras dos conceitos de Quimica do tipo

Alunos  Quimica
Eu ndo estudei
sobre quimica mas

1 acho que ela é boa
da pra entender.
Preciso de mais
conhecimento para

2 responder essa
pergunta.

3 Eu n&o estudei
quimica.

4 E uma disciplina do

ensino médio.

simbolo.

Substancia quimica

Como eu falei nas
outras perguntas, eu
nao sei muito sobre
quimica, mas eu
aprendi um pouco.

Substancia quimica
€ qualquer espécie
de matéria formada
por uma composigao
constante Exemplo o
Ouro.

Metais importantes.

Sao os metais que
teve no jogo o ouro,
0 cobre e a prata.

Fonte: Elaboragao propria.

Ponto de fusao

Eu acho que foi um
dos pontos mais
importantes da
historia do jogo.

Ponto de fusdo onde
em uma dependente
temperatura faz uma
substancia passar de
estado sodlido para
estado liquido.

Foi um ponto
importante.
Era a temperatura

que o ouro derretia.

No quadro 4, podemos observar que os alunos apresentaram diferentes niveis

de conhecimento e compreensdo em relagdo aos conceitos de Quimica do tipo

simbolo, como eles nao tiveram contato com o conteudo é esperado que nao sabem

respondem o significado deste conceito (simbolo). Assim como as respostas dos

alunos no simbolo "quimica" afirmarem que tém pouco conhecimento, em linha geral

o aluno 1 demonstrou ter pouco conhecimento prévio, mas acreditou que a Quimica

€ uma disciplina que pode ser compreendida, o aluno 2 apresentou um

conhecimento maior para compreender os conceitos. O aluno 3, por sua vez, nao

tinha conhecimento prévio sobre o tema, mas conseguiu destacar alguns pontos

importantes que havia aprendido no jogo. Finalmente, o aluno 4 apresentou algumas
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informacdes corretas sobre a disciplina e identificou corretamente os metais que
foram apresentados no jogo.

Mais uma dessas diferentes respostas demonstram a importancia de levar em
conta o conhecimento prévio dos alunos ao ensinar conceitos de Quimica e a
necessidade de criar estratégias de ensino que possam atender as necessidades
individuais de cada aluno.

Na entrevista, o aluno dois foi questionado se ja tinha estudado sobre
substancias quimicas e ponto de fusdo. Devido a sua resposta, que foi melhor do
que a dos outros trés alunos, ele explicou que quando estava jogando, esses
conceitos apareciam muito nos dialogos do jogo e na historia, e ele achou importante
saber o seu significado. Entdo, fez uma pesquisa no Google e viu as definigdes.
Esse fendbmeno é bem comum em jogos RPG, onde o jogador fica tdo imerso no
jogo que procura informagdes fora dele para compreender melhor o seu
funcionamento e se sobressair nele. Isso mostra uma das vantagens de um jogo
RPG para a educacéao, pois pode estimular o aluno a estudar por conta propria e,
consequentemente, aprender mais sem nem perceber. Assim como Soares (s.d.
apud Oliveira, Silva e Ferreira, 2010), jogar pode ser uma forma efetiva de
aprendizado, ja que muitas pessoas nao percebem que € possivel aprender
enquanto se diverte.

Concluindo, a analise das respostas dos alunos ao jogo demonstrou que o
conhecimento prévio sobre conceitos de Quimica pode variar significativamente
entre eles. E importante que os professores considerem esse aspecto ao ensinar
novos conceitos, adaptando suas estratégias para atender as necessidades
individuais de cada aluno. Além disso, o exemplo do aluno 2 ilustra como jogos RPG
podem ser uma ferramenta valiosa para estimular o aprendizado e a pesquisa
autbnoma, pois muitas vezes o jogador € motivado a buscar informagdes fora do
jogo para entender melhor o seu funcionamento. Em suma, jogar pode ser uma
forma efetiva de aprendizado que pode contribuir para uma educagdo mais

engajadora e prazerosa.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

O presente estudo se propds a investigar como se da a mediagao semidtica
utilizando um jogo digital e seus efeitos na aprendizagem de conceitos de quimica,
identificando e classificando os signos presentes no jogo digital, permitindo em um
processo dindamico a construcdo de significados sobre o tema proposto. O estudo
teve como objetivo analisar de que forma os signos faciltam o processo de
aprendizagem sobre o conteudo de substancias quimicas utilizando um jogo digital.
Tal estudo de signos foi baseado sob a perspectiva de Peirce, ja que este é
considerado um dos fundadores da semidtica.

A partir dos dados analisados, identificamos e classificamos os trés tipos de
signos, icone, indice e simbolo presentes no jogo, durante o processo de elaboragao
do questionario relacionados aos signos do jogo digital. Foi possivel ver quais deles
foram os mais relevantes, visto que apenas alguns deles estavam diretamente
ligados ao conteudo . Porém, é importante ratificar que a linguagem presente no
jogo, assim como os conhecimentos que os alunos ja tinham antes de jogar e o
conhecimento que adquiriram durante o jogo, com a ajuda dos signos nele
presentes, utilizado em todos os momentos da atividade, contribui bastante no
processo de significagdo e aprendizagem.

Durante o processo de resolugdo do questionario e a partir da entrevista,
observamos também que os alunos nao apresentavam dificuldades em se expressar
sobre conceitos de quimica, mesmo sem terem visto o0 conteudo. Assim,
identificamos alguns erros conceituais. Ndo demos énfase a esses erros na analise,
pois nao fazia parte dos objetivos deste estudo. Porém, ressaltamos que tais erros
sdo aceitaveis e fazem parte do processo de aprendizagem, uma vez que foi o
primeiro contato desses alunos com o conteudo de substancias quimicas e termos
relacionados a esse conteudo. Nesse sentido, os erros e a falta de respostas
satisfatérias fazem parte do inicio do processo de construgcdo de significados,
havendo a tendéncia de serem amenizados no decorrer do processo de
aprendizagem.

Conclui-se, assim, que o presente trabalho alcangou os objetivos tragados ao
analisar a construgao de significados sobre o conteudo de substancia quimica por
meio da mediagao semidtica utilizando um jogo digital. Foram identificados e

classificados os signos mais relevantes para contribuir no processo de ensino e
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aprendizagem dos alunos. A partir disso, categorizam-se os diferentes signos

utilizados pelos alunos na resolugao dos problemas.



52

REFERENCIAS

AOKI, Ricardo Luiz; FIUZA, Patricia Jantsch; LEMOS, Robson Rodrigues.
UTILIZACAO DE NARRATIVAS DIGITAIS EM AMBIENTES DE APRENDIZAGEM
BASEADA EM JOGOS DIGITAIS: UMA REVISAO SISTEMATICA DA LITERATURA.
ETD- Educacao Tematica Digital, Campinas, SP, v. 20, n. 4, p. 1117-1160,
dez./2018.

ATKINS, P.; JONES, L.; Principios de Quimica, questionando a vida moderna e o
meio ambiente; 5% Ed, Bookman Companhia Ed., 2012

BALBINO, Margarete Cristina. Uso de modelos, numa perspectiva ludica, no ensino
de ciéncias. Anais do IV ENCONTRO IBERO-AMERICANO DE COLETIVOS
ESCOLARES E REDES DE PROFESSORES QUE FAZEM INVESTIGAGAO NA
SUA ESCOLA. Lajeado (RS), UNIVATES, 2005.

CLEOPHAS, M. G. ; CAVALCANTI, E. L. D. ; SOARES, M. H. F. B. . Afinal de
Contas, E Jogo Educativo, Didatico ou Pedagégico no Ensino de Quimica/Ciéncias?
Colocando os Pingos nos IS. In: Maria das Gragas Cleophas; Marlon Herbert Flora
Barbosa Soares. (Org.). Didatizagao Ludica no Ensino de Quimica/Ciéncias:
Teorias de Aprendizagem e Outras Interfaces. 1 ed.Sao Paulo: Livraria da Fisica,
2018, v. 1, p. 33-46.

CUNHA, M. B. D. Jogos no Ensino de Quimica: Consideragdes Tedricas para sua
Utilizagao em Sala de Aula. QUIMICA NOVA NA ESCOLA, Sao paulo, v. 34, n. 2, p.
92-98, mai /2012.

GARRET, A. A entrevista, seus principios e métodos. Rio de Janeiro: Agir, 1981.

GRESCZYSCZYN, M.C. C. et al. A perspectiva semidtica de Pierce para o Ensino

e Aprendizagem de Quimica. In : XI Encontro Nacional de Pesquisa em Educagao
em Ciéncias, 15, np. jul./2017. Disponivel em:
http://www.abrapecnet.org.br/enpec/xi-enpec/anais/resumos/R1475-1.pdf Acesso
em: 10 ago. 2022.

GRESCZYSCZYN, S., Barreto, A. M. F., & Azambuja, M. P. (2017). A semidtica
como abordagem tedrica para o ensino de quimica. Quimica Nova na Escola, 39(3),
239-247.

GODOY. A.S. Introducédo a pesquisa qualitativa e suas possibilidades, In: revista de
administragcao de empresas, v.35, n.2 Mar/Abr. (1995).

HUIZINGA, Johan. Homo Ludens: o Jogo como Elemento na Cultura (1938). Sao
Paulo: Perspectiva, 2008.

IUPAC. Compendium of Chemical Terminology, 2nd ed. (the "Gold Book"). Compiled
by A. D. McNaught and A. Wilkinson. Blackwell Scientific Publications, Oxford (1997).
Online version (2019-) created by S. J. Chalk. ISBN 0-9678550-9-8.
https://doi.org/10.1351/goldbook. Acesso em agosto 2022.



53

KISHIMOTO. T. M. O Jogo e a Educacéo infantil. IN: Jogo, Brinquedo, Brincadeira
e a Educacao. KISHIMOTO, T. M. (org). Sado Paulo, Cortez Editora, 4°. Edicao,
1996.

KNECHTEL,Carla Milene; BRANCALHAO, Rose Meire Costa. ESTRATEGIAS
LUDICAS NO ENSINO DE CIENCIAS .UNIOESTE, 2008. nov./2009. Disponivel em:
http://www.diaadiaeducacao.pr.gov.br/portals/pde/arquivos/2354-8.pdf

LIMA, F.H.; Um método de transcri¢oes e analise de videos : A evolugcdo de uma
estratégia, 2015. Disponivel em:
http://docplayer.com.br/15960139-Um-metodo-de-transcricoes-e-analise-de-videos-a
-evolucao-de-uma-estrategia-fernando-henrique-de-lima-1.html

MOL, G. D. S. PESQUISA QUALITATIVA EM ENSINO DE QUIMICA. Revista
Pesquisa Qualitativa, Sdo Paulo (SP), v. 5, n. 9, p. 495-513, dez /2017.

MOYLES, J. R. Sé brincar? O papel do brincar na Educacao Infantil. Porto
Alegre: Artmed, 2002.

PEIRCE, C. S. Semiética. Colegao Estudos. Semiética, 46. 8. ed. Sdo Paulo:
Perspectiva, 2005.

PEIRCE, C. S. Classificagcao dos signos. In: PEIRCE, C. S. Semiética e filosofia.
Sao Paulo: Cultrix, EQUSP, 1975, p. 93-114.

PEIRCE, Charles S. ¢{Qué es un signo? Traduccion castellana de Uxia Rivas
(1999).

Peirce, C. S. (1931-1958). Collected papers of Charles Sanders Peirce.
Cambridge, MA: Harvard University Press.

POWELL, A.; FRANCISCO, J.; MAHER, C. Uma abordagem a Anaélise de Dados de
Video para investigar o desenvolvimento de ideias e raciocinios matematicos de
estudantes. Tradugao de Anténio Olimpio Junior. Boletim de Educagao Matematica -
BOLEMA. Rio Claro, n. 21, 2004

PLANAS, N. Modelo de analises de videos para elestudio de processos de
construccion de conocimiento matematico. Educacion Matematica, México, v. 18, n.
1, p. 37-72, abr. 2006. Disponivel em:
https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=40518103

ROBAINA, J. V. L. Quimica através do ludico: brincando e aprendendo, Canoas:
Ed. Ulbra, 2008, 480p.

SANTAELLA, L. O que € a Semidtica. Colegao Pequenos Passos: 103 - Editora
Brasiliense, 1983.

SENA, S. et al. Aprendizagem baseada em jogos digitais: a contribuicdo dos jogos
epistémicos na geragao de novos conhecimentos. Centro de Inovagao e de



54

Tecnologias Educacionais-UFRGS. Novas Tecnologias na Educagéo. v. 14, n. 1,
jul. 2016.

SILVA, A. C. R. D. et al. Importancia da Aplicagdo de Atividades Ludicas no Ensino
de Ciéncias para Criancas, Revista Brasileira de ensino de Ciéncia e Tecnologia,
v. 8,n 3, p 84-103, 2015.

SILVA, Taynara Vieira de Melo. Mediagao semioética na construgao de
significados sobre o conteudo de radioatividade.Orientador: Jodo Roberto Ratis
Tendrio da Silva . 2017. 54 f. TCC (Graduagéao) — Licenciatura em Quimica, Nucleo
de Formacao Docente, Universidade Federal de Pernambuco, CAA,Caruaru, 2017.
Disponivel em:
https://repositorio.ufpe.br/bitstream/123456789/40113/1/SILVA%2C%20Taynara%20
Vieira%20de%20Melo.pdf

SOARES, M. H. F. B.; O Ludico em Quimica: Jogos e Atividades Aplicados ao
Ensino de Quimica. Tese de Doutorado. Universidade Federal de Sao Carlos,
2004. 203 f.

SOARES, M. H F B. JOGOS E ATIVIDADES LUDICAS NO ENSINO DE QUIMICA:
UMA DISCUSSAO TEORICA NECESSARIA PARA NOVOS AVANCOS. Revista
Debates em Ensino de Quimica, Goias, v. 2,n 2, p 5-13, out/2016.

SOARES, M. H F B. Jogos e atividades ludicas no ensino de quimica: teoria,
métodos e aplicacdes. In: ENCONTRO NACIONAL DE ENSINO DE QUIMICA, 14,
2008. Curitiba: UFPR, 2008.

VIGOTSKY, L. S. A formagao social da mente: o desenvolvimento dos processos
psicoldgicos superiores. 72. ed. Sao Paulo: Martins Fontes, 2007

VIGOTSKY, L. S. (1996). Pensamento e linguagem. Sdo Paulo: Martins Fontes.
VYGOTSKY, L. S. A formagao social da mente. Sao Paulo, Martins Fontes, 1984.

VYGOTSKY, L.S. (1978). Mind in Society. Cambridge, MA: Harvard University
Press.

VYGOTSKY, L. A formagao social da mente: O desenvolvimento dos Processos
Psicoldgicos Superiores. 2.Ed. Sao Paulo: Martins Fontes, 1988.



APENDICE A - IMAGENS DO JOGO
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APENDICE B - PERGUNTAS DOS QUESTIONARIOS

Questionario-coleta de dados

0 jogo Ousia foi

produzido com intuito de ter mais uma ferramenta de ensino, visando a educagdo mais
prazerosa e dindmica.

*Qbrigatério

Seu home? *

1- Sobre os itens abaixo (imagens e palavra) o que ele significam para vocé e qual é sua
relagdo com a investigagdo de Edward sobre o ouro?

2. A)imagem 1- pilha de pepitas de ouro do tipo indice. *

3. B)imagem 2- uma lareira acesa *

4. C)imagem 3- circulo de transmutagdo *




5.

6.

7.

D) Quimica *

E) Substancia quimica *

F) Ponto de fusao *
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