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1.INTRODUCAO

A Iinformatizacao esta inserida no cotidiano da sociedade
conteporanea, dessa forma o0s educadores tém um papel
fundamental em integrar o uso da tecnologia com a educacao.

O componente curricular de Quimica é considerado pelos
estudantes uma das mais dificeis, jJa que €& necessario a
abstracao. Diante disso, houve a implementacao das aulas
praticas para fixacao dos conteudos teoricos. Entretanto, nem
todos colégios possuem condi¢oes financeiras para terem um
laboratério, visto que € alto o investimento em reagentes,
vidrarias e equipamentos.

Uma alternativa para suprir essa necessidade, € a utilizacao
laboratorios virtuais. No entanto, observou-se escassez de
recursos pedagogicos voltados para area de Quimica. Diante
disso, o objetivo desse trabalho é desenvolver um jogo digital
tipo RPG que facllite a aprendizagem das normas laboratoriais
de maneira ludica e pratica.

2. METODOS

RPG MAKER MV
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3. RESULTADOS E DISCUSSAO

O jogo didatico foi desenvolvido no RPG MAKER MV e
testado com 25 estudantes dos cursos de informatica e redes de
computadores do CEEP Prof2 Lourdinha  Guerra,
Parnamirim/RN.

A narrativa desse jogo trata-se dos estudantes realizarem
tarefas, antes de entrarem no laboratorio, como por exemplo
procurarem EPI’'s (Figural).

Figura 1 — Imagens do jogo didatico
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No questionario foram levantadas questOes
relacionadas ao objetivo do software didatico e sua
viabilidade para uma aprendizagem mais dinamica
(Gréfico 1).

Grafico 1 — Avaliacao do jogo didatico
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Entenderam o Conseguiram assimilar Vocés acham que os  Vocg considera o
objetivo do jogo? o conteddo abordado jogos didaticos digitais  estilo de jogo RPG
na plataforma?  podem contribuir pare adequado para ajudar

as matérias tedricas? na compreensao do
conteddo?

4. CONCLUSAO

Os estudantes tiveram uma visao positiva do uso do
jogo didatico digital como ferramenta auxiliar, aumentando
0 interesse pelo conteddo da componente curricular.

De acordo com o estudo, fol visivel o quanto é
Importante a criacao de um jogo didatico para o ensino da
Quimica, pois de forma ludica torna a aprendizagem
prazerosa e significativa.

5. REFERENCIAS

BENEDETT!I FILHO, E., DOS SANTOS, C. G. P,
CAVAGIS, A. D. M., & DOS SANTOS BENEDETTI, L. P.
(2019). Desenvolvimento e aplicacao de um jogo
virtual no ensino de Quimica. Informatica na
educacao: teoria & pratica, 22(3 Set/Dez).

BITTENCOURT, J. R.; GIRAFFA, L. M. Modelando
Ambientes de Aprendizagem Virtuais utilizando
Role-Playing Games. Disponivel em:
<http://www.nce.ufr|.br/sbie2003/publicacoes/paper71.pd
f>. Acesso em: 13 de setembro. 2022.

CARRIELLO, G. M. Da Silva, G. P., PEGORARO, G. M.,
BATISTA, J., & JUNIOR, S. (2022, maio 5). Digital Object
ldentifier System. Dol.org; https://doi.org/ Acesso em: 29

de outubro. 2022.

PROF?. LOURDINHA GUERRA

RN


https://doi.org/

	Slide 1

