JOGO DIGITAL “ARQUIVO X DA QUIMICA”: APLICACAO DE UMA
ATIVIDADE GAMIFICADA POTENCIALIZADA PELO USO DE
TECNOLOGIAS

Vanessa Sousa de Oliveira'

Maria Luana Norjosa Cordeiro
Lidivania Silva Freitas Mesquita *
Cristiane Maria Sampaio Forte *

RESUMO

Este trabalho apresenta a construgdo e aplicagdo do jogo “Arquivo X da Quimica", desenvolvido pelos
bolsistas do PIBID de Quimica da UECE/CCT com os alunos do 1° ano do ensino médio da Escola de
Ensino Médio Governador Adauto Bezerra, em Fortaleza/CE. O principal objetivo da atividade
descrita neste artigo foi estimular o interesse dos alunos pelo componente curricular Quimica,
facilitando o processo de aprendizagem do publico-alvo através da gamificagdo, uma estratégia de
ensino ativa que preconiza, dentre outros beneficios, a autonomia e engajamento discente na resolugao
de problemas. A constru¢do do jogo se deu através de uma adaptacdo do “Jogo das trés pistas”,
transmitido pelo canal Sistema Brasileiro de Televisao (SBT), com a utilizagdo de recursos basicos da
ferramenta PowerPoint. A atividade gamificada apresentada neste artigo foi aplicada pelos bolsistas
do PIBID em um grupo de estudos intitulado “Quimica do Zero” por meio das aulas online ministradas
na plataforma Google Meet. O assunto abordado no desenvolvimento desta atividade foi: separacdo de
misturas, modelos atdmicos e as leis ponderais, como parte de uma revisdo de contetido. Contudo este
recurso apresenta o diferencial da possibilidade de adaptacdo para qualquer assunto. Ao final da
atividade, foi aplicado um formulério online para avalia¢ao da atividade, e os dados permitem afirmar
um resultado positivo da acdo, a partir do envolvimento dos alunos e da forma ludica como os
conceitos teoricos foram abordados, promovendo a facilitagio do processo de aprendizagem dos
estudantes do ensino médio.
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INTRODUCAO

O processo educacional edificado sobre as bases da inovagdo tecnoldgica torna a
pratica da construcao do conhecimento uma atividade mais atraente, fornece exploragdao do

entendimento por meio da observagdo e apoia uma visdo que estd mais distante da visdo
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fornecida nos livros didaticos e nas discussdes em sala de aula (LUCENA; AZEVEDO,
2012).

Os alunos que hoje cursam o ensino médio sdo nativos digitais e uma forma de
alcangéd-los em termos de educacdo, ¢ fazer uso de tecnologia associada a jogos digitais.
Como afirma Gee (2003), os educadores estdo cientes dos seus potenciais beneficios, como
por exemplo do poder motivacional e engajador destes recursos, principalmente quando
aliados as tecnologias.

Como afirma Moran (2015):

[...] a educagdo formal ¢ cada vez mais blended, misturada, hibrida, porque nao
acontece sO no espago fisico da sala de aula, mas nos multiplos espagos do cotidiano,
que incluem os digitais. O professor precisa seguir comunicando-se face a face com
os alunos, mas também digitalmente, com as tecnologias méveis, equilibrando a
interacdo com todos e com cada um (MORAN, 2015, p. 16).

Contudo ¢ importante salientar que a utilizagdo de jogos digitais sem planejamento
direcionado ao estudante, que ¢ o foco do processo, ndo leva a uma aprendizagem efetiva.

De fato, as Tecnologias Digitais de Informagdo ¢ Comunicagdo (TDICs) tém sido
constantemente inseridas na pratica pedagdgica docente, apoiando os professores na
implementagdo de metodologias ativas a fim de promover uma aprendizagem mais
significativa e despertar maior interesse e engajamento dos alunos.

Com base nisso, este trabalho mostra a construcao e aplicagdao do Jogo “Arquivo X da
Quimica” pelos bolsistas do PIBID de Quimica-CCT/UECE, cujo principal objetivo foi
estimular o interesse dos alunos pelo componente curricular Quimica, facilitando o processo
de aprendizagem do publico-alvo através da aplicacdo de uma atividade gamificada. O
referido jogo pode ser utilizado para revisar conteudos trabalhados em sala de aula de maneira
simples, moderna, lidica e funcional atraindo os alunos, melhorando a compreensdo e
atribuindo significado para conhecimentos ja adquiridos. O jogo foi construido utilizando
recursos basicos da ferramenta PowerPoint, € inspirado no formato do “Jogo das trés pistas”,
um popular programa de televisao transmitido pelo canal SBT.

A aplicagdo do jogo se deu em um grupo de estudos intitulado “Quimica do Zero” por
meio das aulas online ministradas na plataforma Google Meet, pelos bolsistas do PIBID, e o
assunto abordado foi: separagdo de misturas, modelos atdmicos e as leis ponderais, contudo este

recurso apresenta o diferencial da possibilidade de adaptacao para qualquer assunto.




A iniciativa dos bolsistas do PIBID, de ensino em um espago pedagodgico nao formal

da E.E.M. Governador Adauto Bezerra apresentou-se como instrumento ludico facilitador do
processo de aprendizagem através da gamificagdo, que utiliza elementos de jogos para
desenvolver caracteristicas como cooperacao, motivagao e autonomia discente.

Conforme Barbosa e Moura (2013), a aprendizagem ativa seria o meio da interagao do
aluno com o assunto estudado, ouvindo, falando, perguntando, discutindo, fazendo e
ensinando, sendo estimulado a construir o conhecimento ao invés de recebé-lo passivamente.
Nesse sentido, o estudo sobre a gamificagdo auxilia esse processo no ensino por meio dos

jogos.

METODOLOGIA

O “Arquivo X da Quimica” ¢ um jogo digital desenvolvido pelos bolsistas do PIBID
de Quimica CCT/UECE, constituido por dez perguntas. Para que os participantes respondam
as questdes, sdo fornecidas trés dicas. Cada dica possui uma pontuacao especifica que varia
do nivel mais dificil para o mais facil, e quanto menos dicas utilizar, maior sera a pontuagao
adquirida.

A construgdo do jogo “Arquivo X da Quimica” foi inspirada no programa do Silvio
Santos, “Jogo das 3 Pistas”, transmitido pela emissora SBT. Sua confec¢do se deu através de
um tutorial do YouTube’ utilizando recursos computacionais basicos da Microsoft Office
PowerPoint.

O cenério foi criado com os elementos necessarios para que os alunos possam jogar de
forma online, em uma aula remota, por exemplo. Pois ha a necessidade de um mediador do
jogo para efetuar os comandos necessarios.

Cada questdo ¢ representada por um envelope e neles foram adicionados hiperlinks,
que direcionam a tela principal para o texto da questdo escolhida (Figura 1). A seta laranja,
localizada no canto superior direito, possibilita o retorno a tela principal apos a questao ter
sido respondida, para que haja uma nova rodada (Figura 2). Além disso, para uma melhor
organizacdo, durante cada rodada os envelopes que ja foram selecionados mudam de cor e o

controle da pontuacgao ¢ ativado ao clicar nos personagens.

> Jogo das 3 Pistas no PowerPoint. [S. L.: s. n.], 2020. 1 video (29:25 seg.). Publicado pelo canal Studio
Office. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=NQjfgLISVIE. Acesso em: 19 abr. 2021.




Para a construcdao das dicas foi atribuido o uso de palavras-chave para que os alunos
desenvolvam habilidade l6gica na resolucdo de problemas. Isso permite a consolidagao da

aprendizagem do contetido quimico visto no livro didatico e nas aulas ministradas.

Figura 1 — Designer grafico da Tela Principal do Arquivo X da Quimica
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Fonte: Criado pelos autores.

Figura 2 — Designer grafico da tela com o texto da questao
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Regras do jogo




v As questdes trazem trés dicas que sdo reveladas de forma alternada, entre os dois

jogadores;

v Ao acertar a palavra secreta com a primeira dica, o jogador ganha 15 pontos. Se
responder corretamente apods a segunda dica, ganha 10 pontos e se acertar apds a terceira dica,
ganha 5 pontos;

v A cada informagdo revelada o jogador deve responder, mesmo que errado. Caso
nenhum dos jogadores acerte a palavra, ninguém ganha pontos;

v Cada jogador pode consultar os palpites com os demais que nao estdo participando da
rodada. Se o jogo for em grupo, o representante pode consultar seu grupo e apos isso, dizer a
resposta;

v Ganha o jogo aquele que fizer mais pontos, ou seja, 0 que acertar mais questoes

usando o menor numero de dicas.

Metodologia de aplicacao do Jogo “Arquivo X da Quimica”

O Arquivo X da Quimica foi, inicialmente, testado pelo grupo de bolsistas do PIBID
de Quimica UECE-CCT, estudantes de licenciatura em Quimica, em uma sala de aula do
Google Meet. Posteriormente, aplicado com o publico alvo, durante uma aula com duragao de
50 minutos.

O jogo foi aplicado no grupo de estudos intitulado “Quimica do Zero”, um espago
pedagogico ndo formal da institui¢do, por meio das aulas on-line ministradas na plataforma
GoogleMeet. A aplicagdo aconteceu em um encontro, no espago acima citado, com dezoito
estudantes da 1* série do ensino médio da E.E.M. Governador Adauto Bezerra. Foram
realizadas 10 rodadas, a fim de que um nimero maior de alunos participasse da atividade.

Para o desenvolvimento deste trabalho, a dindmica contemplou os temas: separagao de
misturas, modelos atdmicos e as leis ponderais, como parte de uma revisdo de temas
abordados na 1? série do Ensino Médio. Porém, o jogo pode ser adaptado para qualquer

conteudo, visto que, basicamente, se trata de um jogo de perguntas e respostas.

Avaliaciao do Jogo pelos estudantes que participaram da atividade gamificada

Para a avalia¢dao do recurso, foi realizada com os estudantes uma discussao acerca da

aprendizagem de Quimica com a utilizacdo de plataformas digitais, e por fim, a aplicacdo de




um questionario de avaliacdo através do GoogleForms, sendo o link de avaliagdo enviado

pelo chat da sala do GoogleMeet.

O formulario produzido possui cunho exploratorio e qualitativo em relagdo a eficiéncia
do jogo como recurso facilitador do processo de aprendizagem, e € constituido por oito
perguntas dissertativas. A natureza dos questionamentos estd ligada a experiéncia dos alunos
durante a atividade, da eficicia do jogo em relagdo a compreensao dos assuntos abordados,
bem como de sugestdes e criticas a respeito do recurso, a fim de averiguar se a atividade

atingiu os objetivos propostos.
REFERENCIAL TEORICO
As metodologias ativas e seus principios

Metodologias ativas sdo estratégias de ensino que buscam incentivar, engajar e
envolver os alunos, ou seja, elas tém por objetivo € que o estudante saia da sua zona de
conforto e seja a parte central do processo de aprendizagem. Com esse paradigma, o aluno
sera o agente do seu processo educacional trazendo mais autonomia, participa¢ao nas aulas e
solidificando o contetido de forma independente.

No século XX, o professor e o livro didatico ndo sdo mais os meios exclusivos do
saber em sala de aula (PEREIRA, 2012). O aluno ¢ instigado a participar da aula, por
trabalhos em grupo ou discussdo de problemas, segundo Borges e Alencar (2014), ele ¢
retirado de uma posi¢cdo comoda, puramente receptora de informagdes, para um contexto em
que podera desenvolver novas competéncias, se tornando o centro do processo de
ensino-aprendizagem.

Mitre et al. (2008) destacam algumas caracteristicas que podem ser desenvolvidas pelo
aluno no seu desenvolvimento ativo, como por exemplo: a iniciativa, a criatividade, a
criticidade reflexiva, a capacidade de auto avaliagdao, cooperacao para se trabalhar em equipe,
responsabilidade, ética e a sensibilidade na assisténcia.

De acordo com Churchill, King e Fox (2013), os desenvolvimentos tecnologicos e
sociais contemporaneos exigem a transformacdo de praticas educacionais. Nesse sentido ¢
perceptivel que o ensino tende a se transformar para se encaixar nesse novo processo de
socializacdo em que ¢ usado meios tecnologicos assim como a gamificagdo, uso de design de

videogame a fim de atrair a aten¢do do aluno.




Segundo Barbosa e Moura (2013), a aprendizagem ativa ocorre por meio da intera¢ao

do aluno com o assunto estudado, ouvindo, falando, perguntando, discutindo, fazendo e
ensinando, sendo estimulado a construir o conhecimento ao invés de recebé-lo passivamente.
Aplicar os aprendizados em contextos diferentes daqueles em que foram obtidos exigird mais
do que simples decoragdo ou solugdo mecanica de exercicios. Exigira o dominio de conceitos,
flexibilidade de raciocinio e capacidades de analise e abstracdo (MICOTTI, 1999 apud
LOVATO, 2018). Por meio dessas reflexdes, o aluno tera uma compreensao mais clara do

contetdo e no futuro esse conhecimento precisara ser apenas relembrado.
O uso de tecnologias em estratégias ativas de ensino: potencializando a gamificacio

Os recursos tecnologicos tém transformado e influenciado novos habitos em nossa
sociedade, inclusive no ambito escolar para fins educativos. Essas mudangas permitem que os
professores fagam uso das metodologias ativas, por meio das tecnologias digitais, com o viés
de facilitar e potencializar o processo de ensino e aprendizagem (SILVA, 2017).

A tecnologia educacional surgiu para que as escolas possam ensinar de forma mais
assertiva e eficaz, através da inclusdo das Tecnologias Digitais da Informagao e Comunicacao
(TDIC). Tendo em vista que o meio digital, como celulares, aparelhos de data show e entre
outros, fazem parte do dia a dia dos estudantes, as TDIC, ao serem incorporadas nas praticas
pedagogicas, despertam o interesse e o engajamento dos alunos em suas atividades escolares,
fazendo com que a aprendizagem esteja voltada a realidade deles.

Atualmente, uma forma de entretenimento bastante popular entre os jovens e capaz de
potencializar sua influéncia na maneira de pensar e agir, em todas as camadas sociais, sao 0s
games (ECK, 2006). Os games podem ser jogados de forma individual ou em grupo com o
objetivo principal de estimular o raciocinio l6gico na solu¢do dos desafios — essa estrutura ¢é
bastante similar com o cotidiano escolar, uma vez que os alunos buscam ganhar pontos em
tarefas especificas para alcancar suas metas.

Segundo Cleophas (2020), a gamificagdo ¢ entendida como uma transposi¢cdo dos
elementos constituintes dos jogos digitais para uma atividade didatica orientada, ou seja, ela
ndo ¢ em si um jogo, mas utiliza a loégica dos jogos para engajar as pessoas, inclusive na
educacao.

A gamificacdo usa a estética, a estrutura e os métodos de raciocinio existentes nos

jogos para estimular a acdo e promover o aprendizado ou a solucdo de problemas usando

_




estratégias que tornam o jogo interessante. Nele, o aluno tem a impressao de que estd jogando,

mas, na verdade, esta estudando determinados conceitos (MURR; FERRARI, 2020). Desse

modo, auxilia na consolidagao do assunto ja visto em sala de aula atuando como revisor de
contetdo e fornecendo um aspecto inovador e atraente para os alunos.

Como podemos observar, a ludicidade no ambiente escolar pode ser aplicada como um
método alternativo, principalmente para o Ensino das Ciéncias Naturais como a Quimica,
devido a sua praticidade de ser manuseado nas salas de aula (SILVA; LACERDA,
CLEOPHAS, 2017). Quando uma pessoa estd interessada em um assunto em questdo,
geralmente aprende de forma mais rdpida e é nessa perspectiva que a gamificagdo busca
contribuir com o ensino (ROCHA; NETO, 2021).

Dessa forma, existem varias ferramentas tecnoldgicas para incorporar elementos
utilizados no designer de jogos, tais como: diversdo, competicdo, pontos, recompensas, €
feedback, como por exemplo a plataforma Kahoot e até mesmo a Microsoft Power Point que
esta sendo bastante usada em nosso contexto atual. Através desses meios, € possivel os alunos
avangarem progressivamente em dire¢do a uma maior capacidade cognitiva ao serem

motivados pelos jogos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Resultados obtidos através da Observacao Participante realizada pelos bolsistas do

PIBID de Quimica da UECE-CCT

Observacao participante € uma das técnicas de coleta de dados utilizadas em pesquisas
qualitativas (OLIVEIRA, 2008), nela os investigadores imergem no mundo dos sujeitos
observados a fim de tentar compreender o comportamento destes através de suas proprias
acoes. Dessa forma, os bolsistas do PIBID, que atuaram como mediadores na atividade
gamificada descrita neste trabalho, realizaram observacao do comportamento dos estudantes
durante a aplicag@o do jogo virtual.

No contetdo ministrado sobre separa¢do de misturas foi notoria a dificuldade dos
alunos em relembrar os nomes das técnicas estudadas nas aulas. Contudo, obteve-se um
avango apos as rodadas seguintes, conseguindo associar melhor os conceitos com o auxilio

das dicas, consolidando, assim, o conteudo.




No principio, os alunos se sentiram timidos, embora seja compreensivel sabendo que

agora eles seriam o centro do jogo e colocariam as suas respostas corretas ou incorretas,
perdendo o medo de errar e sendo mais participativos. Ainda sim, aqueles que ainda nao se
sentiam a vontade para jogar nas rodadas, participavam usando o chat dando sua resposta ou
incentivando os seus colegas.

Dessa maneira, essa ferramenta em sala de aula incentivou no aprendizado e na
competi¢ao saudavel entre os alunos buscando cada vez mais o conhecimento sobre o assunto

questionado por meio do jogo.

Resultados obtidos através do formulario de avaliacao

Através dos questionamentos realizados por meio do formulario, foi possivel a
obtencdo de informagdes acerca da experiéncia vivenciada pelos alunos durante a aplicacao
do recurso digital, bem como da eficacia do jogo na melhoria do processo de aprendizagem
sobre os conteudos abordados. Como todos os questionamentos foram subjetivos, os
estudantes puderam expressar de forma fiel suas percepgdes acerca da atividade.

Nas perguntas objetivas do formulario, todos os alunos confirmaram sua satisfagcdo
com o jogo, além de ter auxiliado a fixar melhor o contetido. Desse modo, ¢ posto que a
gamificacdo tem a sua contribuicdo direta nessa nova abordagem de ensino. Ademais, foi
debatido sobre a utilidade do jogo “Arquivo X da Quimica” na aprendizagem a fim de se
tornar mais descontraida em relagdo ao periodo pandémico e ao processo EAD, e em
contrapartida, informaram que foi extremamente 1til e conseguiram criar vinculos entre aluno
e professor.

De acordo com os relatos, uma aluna fez o seguinte comentario: “O jogo em si ¢ bem
dindmico e divertido, gostei bastante da forma que ele foi mostrado para nos alunos. Ajudou
em varios quesitos, como por exemplo o fato de que eu ndo me lembrava muito de uma
questdo e com essa dinamica eu consegui relembrar”. E uma colega de sua turma
complementou: “Ajudou em aprender de uma maneira mais simples e pratica”.

De forma geral, essa alternativa de ensino favoreceu para que os alunos aprendessem
de forma divertida e criativa relembrando assuntos ja estudados, tirando suas duvidas e tendo
uma experiéncia nova e motivadora.

Partindo dos resultados obtidos, as tecnologias digitais se mostram uma grande aliada

para adaptar e inovar as metodologias tradicionais de ensino, transformando aulas mondtonas



e exaustivas em aulas prazerosas e atrativas. E € possivel fazer isso criando atividades “do

zero”, como este trabalho abordou, ou através de plataformas especificas para jogos.
CONSIDERACOES FINAIS

Esse trabalho teve o viés de averiguar o jogo “Arquivo X da Quimica” em conjunto
com sua a¢do na sala de aula, tendo como abordagens importantes: a metodologia ativa e o
uso das tecnologias em estratégias de ensino potencializando a gamificagao.

Nesse sentido, o jogo trouxe beneficios aos alunos a medida que os mesmos puderam
tirar suas duvidas, testar suas habilidades com o contetido e terem uma fixagcdo do contetdo
em questdo. Com isso podemos destacar dois pontos interessantes: a constru¢do do jogo
digital e o seu impacto no ambiente escolar.

Acredita-se, portanto, que o desenvolvimento do ambiente de ensino e aprendizagem
proposto e a utilizagdo do recursos digitais, como jogos, se mostram como uma nova forma de
comunicac¢do e ensino, despertando no aluno a consciéncia de autoaprendizagem através de
descobertas, criatividade e motivagdo para a busca de novos conhecimentos. Com relagdo a
gamificacdo, a melhor forma de entender essa metodologia ¢ introduzi-la em sala de aula e
aplica-la como estratégia para promover a motivagdo € o engajamento nas atividades

escolares.
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