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RESUMO

O presente trabalho descreve o desenvolvimento de uma nova ferramenta para o Ensino de
Quimica que consiste em um jogo educativo digital de nome “Mistério Sustentdvel”, com o
objetivo de ser uma nova op¢do como ferramenta de ensino ao apresentar o carater digital,
tendo como énfase as questdes sociocientificas, historicas e multidisciplinares permitindo
uma aplicagdo dinamica, tanto para aparelhos moveis ou computadores de mesa e que possa
ser jogado em diferentes ambientes como em sala de aula, no laboratorio de informatica da
escola ou até¢ mesmo dentro de casa. O jogo foi produzido na plataforma “RPG Maker MV” e
conta com cinco desafios sobre os conteudos de sustentabilidade e acido e base. Por meio do
jogo “Mistério Sustentavel” espera-se entregar uma nova ferramenta de ensino que possa ser
utilizado de diferentes formas em sala de aula auxiliando a aprendizagem dos alunos ao
mesclar conceitos quimicos com o0s seus respectivos cotidianos ao entregar um jogo que ande
em consonadncia com a realidade dos alunos ao abordar a era digital, que se encontra muito
presente em dia-a-dia, como também por meio dos desafios do jogo incentivando o uso de
novas ferramentas de ensino, a aprendizagem por meio de ferramentas e plataformas digitais e
o trabalho em equipe, tudo isso desenvolvendo habilidades propostas pela BNCC.

Palavras-chaves: Jogo pedagogico digital. Ludico. “RPG Maker”. Ferramenta de ensino.



ABSTRACT

The present work describes the development of a new tool for Chemistry Education which
consists of a digital educational called “Mistério Sustentavel”, with the aim of being a new
option of teaching tool when presenting the digital character, emphasizing socioscientific,
historical and multidisciplinary issues allowing a dynamic application, both for mobile
devices or desktop computers and that can played in different environments such as in the
classroom, in the school’s lab or even at home. The game was produced on the “RPG Maker
MV platform and has five challenges on sustainability and acid and base subjects. Through
the game “Mistério Sustentdvel” it is expected to deliver a new teaching tool that can be used
in different ways in the classroom helping students learning by articulating chemical concepts
with their respective daily lives by delivering a game tha walks in line with the students
reality when approaching the digital age, which is very present in our daily lives, as well as
through game challenges, encouraging the use of new teaching tools, learning through digital
tools and platforms and teamwork, all without leaving what is proposed by the BNCC.

Key-words: Digital pedagogical game. Lucid. RPG Maker. Teaching tool.
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1 INTRODUCAO

Um dos aspectos mais importantes dentro do Ensino de Quimica ¢ a construgdo de
uma aula, a forma como ela ¢ estruturada e pensada no contexto do processo de
ensino-aprendizagem. Todavia, ao longo de varios anos, todos esses aspectos se mantiveram,
e ainda se mantém, conforme o método tradicional de ensino.

O ensino tradicional se caracteriza de forma exclusivamente verbalista, onde o ensinar
¢ compreendido como um processo de transmissdo de conhecimento e o aprender ¢é
compreendido como um processo de acimulos de conhecimentos de forma passiva. Em
particular, no ensino de quimica, “observa-se com frequéncia que a sele¢do, a sequenciagio e
a profundidade dos conteudos estdo orientadas de forma estanque, acritica, o que mantém o
ensino descontextualizado, dogmatico, distante e alheio as necessidades e anseios da
comunidade escola” (SILVA, 2003). Por sua vez, o ensino da Quimica torna-se desmotivador
e formador de sujeitos acriticos.

Uma outra questdo que a contribuiu para a desmotivacao das aulas de Quimica foi a
pandemia do coronavirus, a qual que impossibilitou a realiza¢ao de aulas presenciais dentro
de sala de aula, obrigando todas as escolas a adaptarem os seus métodos de ensino voltados
para as aulas remotas.

O periodo atipico de pandemia do coronavirus assombrou ndo s6 o Brasil como
também o mundo todo, porém, mesmo a sociedade superando essa problematica ¢ inegavel
dizer que esse foi um momento de muitas dificuldades ndo sé para a populagdo mas para a
sociedade como um todo.

A educagdo foi uma das areas que mais foi prejudicada durante este periodo, devido a
impossibilidade da realizacdo de encontros presenciais para a realizacdo das aulas, pois era
necessario evitar a circulagdo de pessoas nas ruas e principalmente em locais fechados para
que assim fosse reduzido o risco de contaminagao e a disseminagao do virus.

Nesse sentido, para que os alunos ndo fossem prejudicados pela falta de aula nas
escolas e universidades, os centros de ensino tiveram que adotar o método de ensino remoto,
que consiste na adapta¢do do ensino presencial conhecido dentro das salas de aulas para o
ambito online, utilizando de softwares de video conferéncias como também de ambientes
virtuais de aprendizagem (AVA), para que mesmo dentro de suas casas os alunos ainda assim
pudessem estudar.

Entretanto, mesmo adotando essa medida de contornar as dificuldades impostas pela

pandemia no ensino, os alunos e professores demonstraram possuir uma grande dificuldade
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em se adaptar a essa nova realidade, como por exemplo a falta de experiencia dos professores
com as ferramentas eletronicas e a facil perda do foco e interesse dos alunos nesse novo
método de aprendizagem.

Tendo em vista as dificuldades que surgiram durante a pandemia referente a adaptacdo
e adequacdo das aulas remotas, fica claro a necessidade de materiais e ferramentas de ensino
que possam ser utilizadas de forma digital, tanto como uma nova forma de aprender como
também devido a possibilidade do aluno ser capaz de usar este tipo de ferramenta dentro de
sua propria casa contribuindo assim para o seu ensino.

Frente as essas questdes a literatura tem apontado alguns caminhos na tentativa de
superar esse ensino, desinteressante, descontextualizado, fragmentado e essencialmente
disciplinar, a saber: aulas mais contextualizadas, aulas experimentais investigativas,
sequéncias didaticas, estudos de casos, textos de divulgacao cientifica, aulas mais ludicas etc.
Mais especificamente, no contexto do ensino virtual, potencializado com a pandemia,
destacamos os jogos digitais como uma ferramenta com grande potencial didatico.

Conforme a ampla gama de caracteristicas sociais € cognitivas que os jogos podem
desenvolver nos alunos, se torna inegavel dizer que esta ferramenta apresenta uma enorme
riqueza para o ensino de quimica e que deve ser trabalhada para proporcionar maior dinamica,
fluidez e diversao na forma como os alunos aprendem.

O uso de jogos dentro de sala de aula tém despertado cada vez mais interesse de
pesquisadores, refletindo, portanto, no aumento da quantidade de pesquisas relacionadas ao
tema e publicadas em revistas e eventos da area de Ensino de Ciéncias (SOARES, 2015).

Embora os jogos didaticos sejam potencialmente defendidos na literatura como um
material a ser inserido em sala de aula (SOARES, 2004; CAVALCANTI, 2011; KISHIMOTO,
1996), planejar e entender o seu funcionamento sdo fatores essenciais que determinam tais
potencialidades. Entdo, partimos do seguinte questionamento a ser investigado: de que forma
um jogo didatico possibilita uma melhor compreensao de conceitos da Quimica?

Acreditamos que um jogo bem elaborado e planejado quanto a organiza¢do dos
conteudos norteados pelos aspectos da historia da ciéncia, pela interdisciplinaridade e pela
contextualiza¢do, pode contribuir no ensino da Quimica.

Nessa perspectiva, a presente pesquisa tem como objetivo geral elaborar um jogo
digital de quimica que venha contribuir com o ensino remoto de quimica tendo €nfase as
questdes sociocientificas, historicas e multidisciplinares. Como objetivo especifico busca-se

proporcionar uma ferramenta de ensino digital que auxilie no aprendizado de conceitos
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quimicos por meio de situacdes problemas referente ao cotidiano dos alunos, que possa ser
utilizada em aparelhos moveis e computadores pessoais.

A presente pesquisa consiste em descrever e analisar o processo de desenvolvimento
de um jogo eletronico voltado para o ensino aprendizagem de quimica e que futuramente
devera ser aplicado dentro de sala de aula para se observar os beneficios que este tipo de
material pode proporcionar no ensino de quimica.

O jogo apresenta caracteristicas simples com a proposta da resolugdo de desafios em
que o jogador, aluno, deverd usar de seus conhecimentos em quimica para a resolu¢do do
mesmo, o jogo também contard com uma curta duracdo para que possa ser aplicado em

apenas uma aula de quimica de 50 minutos.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Jogos: Defini¢coes Conceituais

O termo jogo propriamente dito possui uma série de significados, o que o torna um
termo polissémico. Nesse sentido, os significados que envolvem este termo, nem sempre sao
correlatos como, por exemplo, jogo de futebol e jogo de panela, em que neste caso os sentidos
desses termos ndo se relacionam gerando assim uma dificuldade para definir este termo
(SOARES, 2008).

Devido a esta dificuldade em definir o verdadeiro significado de jogo, a literatura
busca, por meio de diferentes obras literarias dentro do ensino em ciéncias, agregar uma
defini¢do a este termo, chegando assim a trés niveis de diferenciacao.

O primeiro define o jogo como um resultado de um sistema linguistico, ao afirmar
que o sentido do jogo depende da linguagem e do contexto social remetendo a nogao de jogo
ndo a algo em particular voltado a ciéncia, mas sim ao seu uso dentro do cotidiano (SOARES,
2008).

O que significa jogo deve estar vinculado a realidade ao qual ele serd aplicado,
buscando interagir diretamente dentro deste contexto social, de modo que a sua construgdo
ndo deva ser pensada apenas na aplicagdo e no desenvolvimento de conceitos, mas sim
objetivando o desenvolvimento social daqueles que estdo jogando.

O segundo caracteriza o jogo como um sistema de regras, isso porque, neste caso ¢
possivel identificar no jogo uma estrutura sequencial que ird caracterizar a sua modalidade

como também ¢ por meio destas estruturas sequéncias em que ocorrera a relagdo com a



15

situacdo ludica (SOARES, 2008). Ou seja, ¢ por meio dessas regras que serd definido se o
jogo serd um jogo de tabuleiro, de cartas, um jogo estratégico ou um jogo voltado a agilidade,
extraindo destes a principal atividade ludica ao qual o jogo se baseia em proporcionar.

Em terceiro, o jogo ¢ caracterizado como um objeto, como por exemplo uma bola ou
uma pipa, isso porque o objeto, neste caso, ¢ aquilo que caracteriza uma brincadeira, pois a
brincadeira pode ser definida como a ac¢do do brinquedo (SOARES, 2008). Sendo assim, essa
¢ a parte em que esta inserido o ato de jogar, ou a brincadeira, ¢ aqui onde o jogo ira
desenvolver e aplicar os objetivos ao qual ele foi elaborado.

Por meio desses trés itens ¢ possivel compreender e dar uma definicdo ao jogo.
Compreende-se assim que o jogo ¢ uma forma de linguagem que deve estar ligada ao contexto
social em que ele estd inserido, que possui um conjunto sequencial de regras que define as
principais caracteristicas do mesmo e como, por meio dele, serd proporcionado o ludico, se
tratando, nada mais, de apenas uma brincadeira, o ato de brincar e interagir com um objeto.

Tendo compreendido os principais pontos que caracterizam o jogo, ¢ importante saber
que ele pode ser separado em diferentes conceitos dentro do seu significado geral,
principalmente na perspectiva da 4rea da educacao a saber: jogo didatico, jogo educativo, jogo
pedagogico.

Por mais que esses termos parecem ter significados semelhantes, cada um deles
apresenta a sua caracteristica propria.

O jogo educativo que, mesmo sendo planejado para fazer emergir as diferentes
destrezas nos sujeitos, ele ¢ elaborado no intuito de ser mais livre, de maneira ndo intencional
e sob um ponto de vista didatico especifico (CLEOPHAS; CAVALCANTI; SOARES, 2018).

Isso quer dizer que o jogo educativo ¢ informal e ndo ¢ elaborado com o objetivo de
desenvolver uma determinada caracteristica ou conceito, mas ao jogar este jogo o sujeito que
interage, mesmo que de forma ndo intencional, desenvolve por meio destas diferentes
habilidades, sendo essa caracteristica o que o torna educativo. Todavia, o jogo educativo pode
ser formalizado para que seja utilizado na perspectiva da sala de aula com a finalidade de
aprender  especificos sobre determinados conteudos existentes no curriculo escolar.

Portanto:

O Jogo Educativo Formalizado ¢ inserido no ambiente escolar por meio de um
professor que foi capaz de enxergar o potencial do jogo educativo informal e o
adaptar para atender aos seus objetivos pedagodgicos, que foram previamente
intencionalmente planejados (CLEOPHAS; CAVALCANTI; SOARES, 2018).
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Por meio disso, 0 jogo passa a alterar o seu carater para um contexto formal, que ao
adquirir este novo contexto ele consequentemente passa a ser compreendido em duas
perspectivas: jogo didatico e jogo pedagogico.

Um jogo educativo formal sera caracterizado como jogo didatico a partir do momento
em que um jogo educativo formal ja existente ¢ adaptado para ter um contetido didéatico de
uma determinada area do conhecimento ancorada ao seu escopo, como por exemplo Quimica
(CLEOPHAS; CAVALCANTI; SOARES, 2018).

Ou seja, para determinar um jogo como um jogo didatico, é necessario que um jogo ja
adaptado para a educagdo escolar seja alterado de modo a abordar alguma determinada area
do conhecimento, um exemplo na pratica seria adaptar um jogo da memoria com o objetivo
de trabalhar os conceitos de propriedades periddicas para com os alunos.

Ja um Jogo Pedagodgico, diferente de um jogo educativo, ¢ definido por Cleophas,

Cavalcanti e Soares como:

Jogo Educativo Formalizado que ndo foi adaptado de nenhum outro jogo, ou seja,
seria um jogo contendo elevado grau de ineditismo, visando desenvolver habilidades
cognitivas sobre conteidos especificos. Esse tipo de jogo mantém, em sua essencial
o papel instrucional, atuando, assim, como uma estratégia de ensino que foi
cautelosamente planejada para estimular a capacidade de autorreflexdo intencional
dos alunos (2018).

Sendo assim, os dois tipos de jogos apresentam conceitos semelhantes, mas com uma
caracteristica que os difere entre si, de modo que um jogo didatico ¢ a adapta¢do de um Jogo
Educativo Formalizado j& existente para que ele desenvolva conceitos de uma determinada
area do conhecimento, enquanto que um Jogo Pedagdgico busca fazer o mesmo, mas por
meio de uma proposta inédita que foi produzida totalmente do zero

O que hda em comum entre o jogo didatico e o jogo pedagogico € o equilibrio entre a
fun¢do ludica (relacionada a diversdo quando a escolha pelo ato de jogar € voluntaria) e
a funcdo educativa (relacionada ao conhecimento). Nessa perspectiva, nenhuma fung¢io

deve se sobressair a outra:

Se uma destas fung¢des for mais utilizada do que a outra, ou seja, se houver
um desequilibrio entre elas, provocam-se duas situagdes: nao ha mais ensino, somente
jogo, quando a fungdo ludica predomina em demasia, ou a fungdo educativa
elimina todo o ludismo e a diversdo, restando apenas o ensino (SOARES, 2004, p.
37).

Considerando, portanto, as definicdes conceituais acima discutidas, situamos o jogo

desenvolvido para essa pesquisa na perspectiva de um jogo educativo.
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O estudo e a aplicagdo de jogos dentro do Ensino de Quimica ganhou grande
popularidade ao longo dos anos, uma ferramenta didatica que, mesmo possuindo um campo
de estudo com anos de pesquisa, apenas agora na ultima década, vem surgindo um maior
numero de trabalhos nesta area de pesquisa.

Dentro do ensino de quimica, uma das primeiras referéncias encontradas na Revista
Quimica nova foi no ano de 1993 com o jogo: Quimica um palpite inteligente, que utiliza de
um tabuleiro composto por perguntas e respostas (CUNHA, 2012), o que mostra que a ideia
de se utilizar jogos como forma de ferramenta de ensino ja vem sendo estudada ha varios
anos.

Apds as primeiras ideias sobre o uso de jogos como ferramenta de ensino, estas
também chegaram aos computadores, onde no ano de 2000, Eichler e Del Pino publicaram na
revista Quimica nova na escola um artigo apresentando um software de nome Carbopolis que
simulava situagdes ambientais por meio de questdes-problema, o programa aliava as fungdes
educativa e ludica por meio das suas caracteristicas interativas e dindmicas (CUNHA, 2012) .

Essa ndo foi a Unica grande obra apresentada no ano de 2000, neste mesmo ano,
Cunha apresentava um livro/manual, material esse que buscava apresentar uma série de
propostas de jogos académicos para que professores e pesquisadores os levassem para sala de
aula (CUNHA, 2012), proporcionando a area de pesquisa da época um excelente referencial
para aqueles que buscavam diferentes metodologias para dinamizar suas aulas.

Indo mais além, em 2004 o professor e pesquisador Marlon Soares apresentava a sua
tese de doutorado com possuia o titulo “O ludico de quimica: jogos e atividade ludicas
aplicadas ao ensino de quimica”, se tornando uma das principais referéncias sobre o estudo
de jogos dentro do ensino de quimica (CUNHA, 2012), isso a0 mesmo tempo que apresentava
uma obra que discute os conceitos do termo ludico.

Avangando um pouco mais, no ano de 2008, houve a publicacdo do livro “Jogos para
o ensino de quimica: teoria, métodos e aplicagoes”, livro esse que se tornou um importante
referencial para a formacao de professores nos cursos de graduacao em licenciatura (CUNHA,
2012), ndo apenas dentro da graduagdo, mas também em todo o campo de pesquisa de jogos.

Por meio desta trajetéria era possivel ver como o campo de pesquisa de jogos se
ampliava cada vez mais, de modo que, a cada ano novas propostas de jogos eram apresentadas
a revista Quimica Nova na Escola, demonstrando o aumento no interesse pela ferramenta
didatica jogo e nas suas diferentes aplicagdes.

Porém, mesmo com o crescente niimero de obras ainda assim a quantidade de

referencial se encontra limitada, conforme demonstra uma pesquisa realizada nos anais do
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Encontro Nacional de Ensino de Quimica/ENEQ ao afirmar que dos 61 trabalhos que foram
analisados dentro do periodo de 2000 a 2010, apenas 16 deles apresentavam referéncias para
sustentar a sua pesquisa (CUNHA, 2012), demonstrando o quanto que esse campo de

pesquisa ainda necessita de referenciais de pesquisa.

2.2 Jogos: Potencialidades didaticas para a sala de aula.

Partindo do entendimento sobre o que ¢ um jogo didatico e um jogo pedagdgico,
discutiremos a seguir as suas potencialidades e suas limitagdes, quando pensadas no contexto
da sala de aula

Por muitos anos as escolas mantiveram o uso exclusivo da metodologia tradicional de
ensino em suas aulas, que se resumiam apenas na transmissdo de contetidos por meio do
pincel e quadro branco. Para se desvincular dessa metodologia tradicional e buscando
proporcionar ao aluno diversdo na aprendizagem, pesquisadores da area do Ensino de
Ciéncias procuraram por diferentes formas de imergir cada vez mais os alunos em suas aulas,
sendo uma das formas encontradas de fazé-lo o uso de jogos didaticos e de jogos educativos.

Os jogos foram vistos como uma nova alternativa de ferramenta de ensino por se tratar
de uma atividade que gera um alto estimulo e a participagdo do aluno. Para Cleophas,
Cavalcanti e Soares (2018), o jogo ¢ entendido, em seu sentido strictu, como aquele que ¢
ludico, prazeroso, divertido, entre outros. Nessa perspectiva, o jogo passa a proporcionar o

ensino de conceitos por meio da diversdo, por meio daquilo que ¢ ludico.

Além disso, o jogo pode auxiliar na constru¢ao das relagdes sociais e individuais,
envolvendo os alunos a trabalharem em equipe, a compartilharem os conhecimentos, a
tomarem decisOes e a respeitarem as regras do jogo. (SA et al, 2011).

Outras potencialidades sdao destacadas por Cunha (2012), tais como:

e Os alunos adquirem habilidades e competéncias que ndo sdo desenvolvidas em
atividades corriqueiras;

e O jogo causa no estudante uma maior motivag@o para o trabalho, pois ele espera
que este lhe proporcione diversdo;

e Os jogos melhoram a socializagdo em grupo, pois, em geral, sdo realizados em
conjunto com seus colegas;

e Os estudantes que apresentam dificuldade de aprendizagem ou de
relacionamento com colegas em sala de aula melhoram sensivelmente o seu
rendimento e a afetividade;

e Os jogos didaticos proporcionam o desenvolvimento fisico, intelectual e moral
dos estudantes;

e A utilizagdo de jogos didaticos faz com que os alunos trabalhem e adquiram
conhecimentos sem que estes percebam, pois, a primeira sensagdo € a alegria
pelo ato de jogar. (CUNHA, 2012, p.95-96).
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Entretanto, a depender como o jogo ¢ conduzido ele vai apresentar algumas limitagdes.
Falkembach (2006) destaca, dentre essas limitagdes, a saber: o foco do jogo que pode ser
comprometido, quando nao for bem aplicado; a perda da ludicidade, caso o professor interfira
muitas vezes durante a atividade ou em caso de obrigatoriedade do aluno em jogar. Em
relacdo a essa Ultima situagdo, Soares (2004, p.37) enfatiza que “no caso de se propor um jogo
em sala de aula pelo professor, ndo had uma escolha voluntaria do jogo pelos alunos,
fazendo-se que o inicio da atividade tenha mais fun¢ao educativa do que ludica”.

Outro fator que pode ser limitador do jogo ¢ a questdo das regras, quando ndo sdo bem

explicadas, como enfatizado por Soares (2008):

Os jogos carregam em si problemas e desafios de varios niveis e que requerem
diferentes alternativas e estratégias, sendo todos estes detalhes delimitados por
regras. Isto ¢, da mesma forma que as regras vao estabelecer detalhes para que o
jogo prossiga, sera obrigatdrio o jogador domina-las para que possa atuar.
(SOARES,2008, p.6, grifos nossos).

Em contrapartida, o uso do jogo para o desenvolvimento de conceitos auxilia em
diversos aspectos em conjunto aos que se planejam desenvolver durante a aula, por provocar
um pensamento critico do aluno, estimulando-o na resolu¢do de problemas e favorecendo
assim habilidades cognitivas e outras funcdes (CLEOPHAS; CAVALCANTI; SOARES,
2018).

Por fim, embora haja as potencialidades e limita¢cdes de um jogo didatico, o seu bom
funcionamento est4 associado ao planejamento do professor,de modo que ele o compreenda o

jogo em diversas dimensdes:

O professor deve desenvolver a atividade como se fosse o estudante, pois somente
assim sera possivel perceber os aspectos de: coeréncia das regras, nivel de
dificuldade, conceitos que podem ser explorados durante e apds o seu
desenvolvimento, bem como o tempo e o material necessario para sua realizacao.
(CUNHA, 2012, p.95)

Nessa mesma perspectiva, Garcez (2014, p.42), ressalta que ¢ “fundamental que o
docente avalie, por exemplo, como e por que pode utilizar determinado material, além do seu
papel e de seus alunos em qualquer proposta que utilize um recurso supostamente ludico”.

Corroborado com essa ideia, Cunha (2012) destaca que “um jogo serd tanto mais
didatico quanto mais coerente for a conducdo dada pelo professor durante seu

desenvolvimento em sala de aula.
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2.3 As Tecnologias de Informac¢ao e Comunicacio (TICs) no ensino.

Com o avango das tecnologias, elas se tornaram cada vez mais indispensaveis dentro
do cotidiano das pessoas, impactando até mesmo em diversos setores da sociedade. Com a
educagdo ndo foi diferente, “cada vez mais a tecnologia se faz presente na escola e no
aprendizado do aluno, seja pelo uso de equipamentos tecnoldgicos seja por meio de projetos
envolvendo educacdo e tecnologia” (OLIVEIRA; MOURA; SOUSA, 2015).

Os principais responsaveis pela expansdo do uso das tecnologias foram as Tecnologias
de Informag¢do e Comunicacdo, por facilitarem ndo apenas a interacao entre as pessoas, mas

também o compartilhamento de informagao, pois, em sua defini¢ao:

Entende-se que TIC consistem de todos os meios técnicos usados para tratar a
informag@o e auxiliar na comunica¢do. Em outras palavras, TIC consistem em TI
bem como quaisquer formas de transmissdo de informagdes e correspondem a todas
as tecnologias que interferem e mediam o0s processos informacionais e
comunicativos dos seres (OLIVEIRA; MOURA; SOUSA, 2015).

Por meio do avango dessas ferramentas informacionais, foi visto a necessidade da
implementa¢do desta nova vertente dentro do ensino, devido as inumeras possibilidades que
estas poderiam contribuir ndo apenas a sala de aula, mas para todo o ensino ao utilizar os
diferentes recursos tecnoldgicos existentes, como por exemplo os computadores pessoais e
simuladores digitais.

Uma das primeiras ferramentas tecnologicas a ser implementada dentro do ensino
foram os proprios computadores pessoais, que entregaram diversas contribui¢cdes para o

ensino, pois como afirma Fiolhais e Trindade (p. 270, 2003):

O balanco da utilizagdo do computador no ensino revela-se inegavelmente positivo
ndo apenas por ele ser um instrumento que ¢ hoje imprescindivel a um ensino activo,
baseado na descoberta progressiva do conhecimento pelo aluno e na maior
autonomia da sua aprendizagem, mas também porque, levantando novas questdes e
ressuscitando algumas questdes antigas, relangou a discussdo em torno de assuntos
cruciais como professor-aluno, aluno-professor e o desenvolvimento das
capacidades do professor e aluno.

Isso demonstra que até mesmo naquela época, as Tecnologias de Informagdo e
Comunicacdo ja eram vistas como alternativas de ferramentas de ensino ativas ao
proporcionar uma maior autonomia de aprendizagem ao aluno, além de contribuir para
discussdes importantes sobre as relagdes entre professor-aluno e aluno-professor que sao

debatidas até hoje.
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Entretanto, mesmo apresentando diversas contribui¢cdes para o ensino, ainda assim, o
uso e aplicacdo dessas tecnologias em sala de aula tiveram as suas respectivas dificuldades,
i1sso porque a adaptagdao das escolas ao uso das Tecnologias da Informacdo e Comunicagao,
ainda ¢ um desafio para alguns educadores, pois muitos ndo possuem dominio das
ferramentas tecnologicas (OLIVEIRA; MOURA; SOUSA, 2015).

Nao apenas isso, mas durante a integracdo dos computadores no ensino, esta adaptacao
foi vista com bastante oposi¢cdo por diversos educadores e alunos, ao ndo serem capazes de

observar de que maneira estas poderiam contribuir para o ensino:

Continuam a faltar provas da utilidade de programas computacionais, que mostram
como eles se integram no curriculo e contribuem para o maior sucesso escolar. Por
vezes, o computador ¢ visto, tanto por discentes como por docentes, mais como uma
maquina de entretenimento do que como uma ferramenta de trabalho (FIOLHAIS;
TRINDADE, p. 270, 2003).

Todavia, com o passar dos anos, as TICs mudaram essa visdao demonstrando as suas
possiveis utilidades e aplicagdes ao entregar uma série de ferramentas de ensino ativas que
atuam como complemento em sala de aula, j& que “as tecnologias proporcionam que os alunos
construam seus saberes a partir da comunicabilidade e interagdes com um mundo de
pluralidades, no qual ndo ha limita¢cdes geograficas, culturais e a troca de conhecimentos e
experiéncias ¢ constante” (OLIVEIRA; MOURA; SOUSA, 2015).

Isso faz com que a insercdo dessas novas tecnologias dentro do ambiente escolar seja de
suma importancia, pois por meio delas ¢ possivel desenvolver uma série de habilidades
sociais € cognitivas que nao seriam possiveis por meio de outras atividades, ja que a
aprendizagem ¢ centrada nas diferencas individuais e na qualificagdo de cada aluno,
tornando-o capaz de utilizar dessas fontes de informacdo e meios de comunicagdo de forma

independente (OLIVEIRA; MOURA; SOUSA, 2015).

24 Jogos Role Playing Game (RPG), suas definicoes e potencialidades no ensino

Os jogos sdo comumente utilizados dentro da sociedade como uma atividade de lazer,
existindo uma imensa variedade de tipos, que vao desde jogos de tabuleiro e de cartas, até
jogos esportivos, dentre essa variedade, um estilo de jogo que vem se popularizando de
maneira exponencial sdo os jogos Role Playing game, os RPGs, por proporcionar ndo s6 um
estilo de jogo bastante divertido, como também uma forma extremamente imersiva de se

contar historias.
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Sua primeira apari¢ao nao se deu por meio de um jogo voltado especificamente para este
estilo, na verdade o primeiro registro oficial do RPG foi no ano de 1974 com o jogo
Dungeons & Dragons, ou Calaboucgos & Dragdes, como um simples complemento para outro
jogo que utilizava pecas de miniatura, chamado de Chainmail, cota malha, mas que terminou
dando origem a um outro estilo de jogo totalmente diferente e inovador (GRANDO;
TAROUCO, 2008).

O RPG consiste em utilizar a imaginagao para jogar de acordo com a sua criatividade
podendo ser adaptado conforme os jogadores desejarem, porém, Pavao entrega a definicao

mais abrangente ao afirmar que:

RPG ¢é um jogo cujas regras sdo descritas em livros que sdo, em geral, bastante
volumosos e que, além das regras, trazem descricdes de mundos fantasticos e
orientagdes detalhadas para uma aventura, que poderiamos chamar de virtual. Os
atores dessa aventura sdo o mestre e os jogadores, usualmente chamados de players.
O texto do livro de regras ¢ lido em geral pelo mestre que, nas sessdes de RPG,
apresenta uma historia, uma aventura, ao grupo de jogadores, criada por ele, a partir
da leitura do livro (p. 16, 2000).

Deste modo, os jogadores sdo divididos em dois tipos de figuras, onde um deles ira
assumir o papel de mestre enquanto que os demais assumem o papel de personagens, o mestre
atua como um narrador ao conduzir a historia como roteirista ou um diretor de cinema, 0s
demais irdo desempenhar um papel ativo dentro da historia que estd sendo conduzida pelo
narrador, transformando uma sessao de RPG em uma atividade cooperativa em que todos
colaboram na cria¢do de uma narrativa (GRANDO; TAROUCO, 2008).

Ha diferentes formas de se jogar uma partida de RPG, isso porque ela segue a
imaginacdo e a criatividade dos jogadores possibilitando inimeras maneiras de se comegar
uma partida, entretanto, a forma mais comum ¢ quando os jogadores assumem o papel de seus
personagens e o mestre comega a ‘“mestrar”, narrar, a aventura, descrevendo a situacao inicial
em que os jogadores irdo inserir seus personagens no jogo € o mestre vai conduzi-los ao
desenvolver a histdria através das a¢des de cada um, que serdo definidas como bem sucedidas
ou ndo por meio de um dado e os atributos dos jogadores (PAVAO, 2000).

Os RPGs sdo um estilo de jogo complexo que permite viver e experimentar diferentes
aventuras na pele de personagens criados pelos proprios jogadores, incentivando o uso da
imaginacdo e da criatividade, proporcionando assim o desenvolvimento de uma série de
habilidades motoras, tornando este tipo de jogo uma excelente opcdo como ferramenta
educacional.

E por este fator que Grando e Tarouco defendem o uso deste tipo de ferramenta com

intuito educacional, pois “o RPG como toda e qualquer atividade educacional se for bem
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planejada e organizada pode se tornar uma ferramenta muito pratica e ludica, permitindo
assim que os alunos aprendam de forma prazerosa” (2008).

Assim, o uso deste tipo de ferramenta se torna em uma excelente forma de contribuir
para o processo de ensino aprendizagem ao ser utilizada como uma ferramenta de auxilio, isso
porque “ ele pode ser uma ferramenta de suporte a educacdo muito boa, devido aos seus
atrativos, com relacdo a ele ser um jogo que pode vir a despertar o lado Iudico da atividade e

ao mesmo tempo em que auxiliar na assimilacdo de conhecimentos pelo aluno”

3 METODOLOGIA

31 Metodologia da Pesquisa

A pesquisa realizada neste presente trabalho de conclusdo de curso e definida como
uma pesquisa qualitativa caracterizada por estudo de caso, isso porque através dela busca se
analisar, por meio dos beneficios que este pode gerar dentro do ensino de quimica, como que
um jogo digital pode contribuir diante dos inumeros desafios que foram impostos durante a
pandemia do coronavirus.

Além disso, esta pesquisa se caracteriza como uma abordagem qualitativa porque ela
também nao utilizar de instrumentos estatisticos como base para sua analise, conforme ¢ dito

por Zambello, et al em sua defini¢do como abordagem qualitativa:

Ja a abordagem qualitativa ndo emprega instrumentos estatisticos como base para a
analise. Ela ¢ utilizada quando se busca descrever a complexidade de determinado
problema - ndo envolvendo manipula¢do de variaveis ou estudos experimentais. Ela
contrapde-se a abordagem quantitativa uma vez que busca levar em consideragdo
todos os componentes de uma situagdo e suas interagdes ¢ influéncias reciprocas
considerando uma visdo/perspectiva holistica (2018).

Esta pesquisa também ¢ classificada como estudo de caso por utilizar do
desenvolvimento de uma ferramenta didatica para analisar os impactos causados pela
pandemia dentro do processo de ensino remoto, caracteristica essa tipica deste processo

técnico conforme caracteriza Prodanov e Freitas:

O estudo de caso consiste em coletar e analisar informagdes sobre determinado
individuo, uma familia, um grupo ou uma comunidade, a fim de estudar aspectos
variados de sua vida, de acordo com o assunto da pesquisa. E um tipo de pesquisa
qualitativa e/ou quantitativa, entendido como uma categoria de investigagdo que tem
como objeto o estudo de uma unidade de forma aprofundada, podendo tratar-se de
um sujeito, de um grupo de pessoas, de uma comunidade etc (2013).
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Além da pesquisa ser de carater qualitativo abordando o processo técnico de estudo de
caso, a pesquisa também utiliza do método indutivo para sua analise, por buscar, por meio do
processo de desenvolvimento da ferramenta, avaliar como esta pode contribuir para a

metodologia de ensino remoto, conforme aponta a defini¢do do método indutivo:

O método indutivo indica que o caminho que a pesquisa devera percorrer passara
pela seguinte trajetdria: a partir da constatagdo ou levantamento de informagdes
particulares, a pesquisa buscard chegar a um conhecimento mais generalizado. A
partir da observagdo de um conjunto razoavel de fendomenos semelhantes, o
estudante tentara descobrir uma relagdo existente entre estes fendmenos e elaborar
uma explicagdo mais generalizante que abarque todos os fendomenos observados
(Zambello, et al. 2018).

3.2 Desenvolvimento do jogo

O jogo digital ludico “Mistério Sustentavel” foi desenvolvido na plataforma de jogos
eletronicos “RPG Maker MV, langada no ano de 2015, esta plataforma busca, conforme ¢
dito em sua pagina da loja de jogos digital Steam, oferecer as ferramentas necessarias para
aqueles que desejam produzir o seu proprio RPG sem necessitar de qualquer conhecimento
em programacao. Na figura 1 a seguir € possivel observar a tela inicial de um novo projeto da

plataforma “RPG Maker MV”’.

Figura 1 - Tela inicial da plataforma de desenvolvimento de jogos digitais “RPG Maker MV”
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A plataforma pode ser adquirida digitalmente na loja eletronica “Steam” que permite a
compra de varios jogos de maneira on-line, a plataforma “RPG Maker MV’ pode ser acessada
por meio de um computador que possua os requisitos minimos para sua execucao,
possibilitando desenvolver jogos para Windows, Linux, Mac, i0S e Android.

O jogo digital “Mistério Sustentavel” consiste em uma pequena aventura de um grupo

de alunos que juntos buscam salvar a feira de ciéncias de sua escola, onde uma figura



25

misteriosa procura, a qualquer custo, acabar com as apresentacdes dos outros alunos. Para
1sso0, o grupo deverd superar 5 desafios para vencer e descobrir quem € essa figura misteriosa.
O local onde se passa o jogo ¢ uma escola ficticia chamada de “Colégio Cajueiros”
onde esta acontecendo uma grande feira de ciéncias e todos os alunos estdo tensos e euforicos
para as suas apresentagdes, na figura 2 abaixo € possivel ver a tela inicial do jogo onde ¢
possivel selecionar as opg¢des de “Novo Jogo”, “Continuar” e “Opg¢des”, que permite ajustar

algumas configuracdes de dudio do jogo.

Figura 2 - Tela inicial do jogo “Mistério Sustentavel”
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O jogo comeca com o narrador situando o jogador sobre os acontecimentos da escola
seguido da selecao do personagem onde o jogador pode escolher entre menino ou menina
como também pode escolher o nome de seu personagem. Logo apds, o jogo se inicia de fato
apresentando a turma do jogador que estd se preparando para a sua apresentacdo da feira de
ciéncias.

Figura 3 - Tela de nomeacao do personagem

s loarl <l a5 Ny = ISl o
¥ — X 0 S5

— ®Mm<ar—~rao
+

Nl =< O 6 &0

A
F
K
P
]
z
0
5
/

® NNL—w = X0 X I M
A COWN >D>xXWDN=E~NO
e N =N T X —h Q




26

Neste momento ¢ explicado a apresentacdo da turma para a feira de ciéncias, que
consiste na analise do pH do solo demonstrando uma forma caseira de identificar como se
determina se o pH do solo estd acido ou basico. Durante essa explicagdo acontece o primeiro
desafio do jogo em que o jogador deve identificar, por meio do pH dado, se as amostras de
solo presentes se encontram, acidas, neutras ou alcalinas.

Figura 4 - Momento em que se inicia o desafio 1

DESAFIO 1 - DIGA QUAL E O ESTADO DE PH DE CADA COPO
COM TERRA: SE ELE ESTA ACIDO, NEUTRO OU:ALCALINO.

Ao concluir o primeiro desafio, Daniel, um colega da escola, aparece chamando o
jogador dizendo que o diretor quer conversar com ele dando em seguida total liberdade para o
jogador andar e explorar a escola possibilitando conhecer mais alguns alunos do colégio. Ao
conversar com o diretor ele leva o jogador para o segundo desafio do jogo ao pedir para o
mesmo ajudar outra turma em sua apresentagao.

Figura 5 - A) Personagem principal no patio da regido leste do colégio. B) Jogador na sala do Diretor
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O segundo desafio leva o jogador a ajudar uma turma que teve a sua apresentagao

sabotada por alguém, nela ele terd que encontrar todas as anotagdes da apresentacdo, que
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possui o tema sobre os R’s da Sustentabilidade, que foram espalhadas pelo chdo da escola e

organizar cada uma conforme o seu respectivo R.

Figura 6 - Jogador realizando o desafio 2

Terminando de organizar as anotacdes, o jogador descobre que alguns dos materiais
para a apresentacdo dessa turma foram roubados e quem os pegou deixou uma carta dando
uma pista para onde os levou, que foi para o antigo almoxarifado, sendo assim, para
recuperar-los o jogador se junta com Evandro, aluno da turma que teve os materiais roubados,
e vao em direcdo do antigo almoxarifado da escola para recuperar os materiais dando assim
inicio ao terceiro desafio do jogo.

Chegando na quadra da escola, local onde fica localizado o antigo almoxarifado, o
Jogador e o Evandro se deparam com o Fantasma, figura misteriosa que estd causando todos
os problemas na feira de ciéncias. Essa figura misteriosa diz que s6 vai deixa-los passar se
ambos passarem por um desafio, o terceiro do jogo. Neste desafio, deve-se classificar pilhas
de lixo espalhadas pela quadra de acordo com os seus respectivos R’s da Sustentabilidade,
tomando cuidado para nao errar porque a cada erro a quadra da escola vai se enchendo de

lixo.

Figura 7 - A) O grupo de protagonistas comegando o desafio 3. B) Jogador classificando uma das pilhas de lixo.
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Ganhando esse desafio a dupla de protagonistas conseguem acesso ao antigo
almoxarifado recuperando os materiais roubados salvando a apresentagdo de Evandro, porém,
essa nao seria a ultima encrenca causada pelo Fantasma, ap6s arrumarem a apresentacao da
turma de Evandro, o Jogador recebe a noticia de que a apresentagdo de Laiz, irma da sua
colega de turma Thaiza, também foi arruinada pelo fantasma e ao saber disso ele segue junto a
Thaiza até a turma de Laiz para ajudar.

L4 ele descobre que a apresentagdo da turma de Laiz ¢ sobre a reutilizacdo e
purificagdo da 4gua da chuva, porém alguém havia levado as amostras de dgua da chuva que
seriam purificadas em um filtro de dgua caseiro, entretanto, semelhante a turma anterior o
fantasma deixou uma dica de onde estdo as amostras de agua que leva até o laboratorio da
escola, chegando 14, o jogador, Thaiza e Laiz sdo presos dentro do laboratério pelo Fantasma
e devem concluir o quarto desafio do jogo para sair de 14 junto com as amostras de agua.

No quarto desafio o jogador e seus amigos devem neutralizar pogas de solugdes acidas
e basicas que foram espalhadas por Fantasma no chdo do laboratorio utilizando de vinagre,
uma solucdo acida, e de bicarbonato de sddio, uma solugdo basica. Depois de neutralizar todas
as pocas o Jogador e companhia retornam para o colega de Laiz que agora finalmente vao

poder terminar de organizar a sua apresentacdo para a feira de ciéncias.

Figura 8 - A) Jogador conversando com Laiz e seu colega. B) Grupo de protagonistas resolvendo o desafio 4

5 aqui. terminande

Hardia nossal dpnesentacan e a
importante sumiu!

Apos toda essa jornada finalmente chega o momento de realizar as apresentacdes para
a feira de ciéncias, momento esse onde acontece o quinto e Ultimo desafio do jogo, nele o
jogador e sua turma devem realizar a melhor apresentacdo da escola dividindo os colegas em
dois grupos, que vao revezar entre apresentar € procurar mais pessoas para assistirem a essa

apresentacao.
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Por fim, ao finalmente conseguir realizar a tdo esperada apresentagdo, ocorre o grande
anuncio da turma de melhor apresentacao da feira de ciéncias tendo também, por acidente, a
revelacdo de quem era o Fantasma e o porqué dele ter feito toda essa bagunga durante a feira

de ciéncias.

Figura 9 - A) Grupo de protagonistas apresentando na feira de ciéncias durante o desafio 5. B) Cena final do jogo
em que ¢ anunciada a turma vencedora da feira.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

O jogo digital “Mistério Sustentavel” buscou ser desenvolvido em consonancia com a
BNCC (Base Nacional Comum Curricular), ja que esta ¢ uma ferramenta que deve ser
utilizada pelo professor durante o processo de construcdo de uma aula da rede bésica de
ensino. E por isso que além de ser utilizada como método de trabalhar diferentes habilidades
da BNCC, o jogo também foi pensado em virtude de duas habilidades em especifico.

As habilidades utilizadas como base para o desenvolvimento do jogo foram as
EMI13CNT301 e EMI13CNT305 pertencentes a area de Ciéncias da Natureza e suas
tecnologias, isso porque que elas visam construir questdes em que por meio da representagao
e interpretacdo de modelos e dados seja possivel construir, avaliar e justificar conclusdes no
enfrentamento de situagdes problema ao utilizar uma perspectiva cientifica e investigar e
discutir o uso indevido de conhecimentos da ciéncia da natureza com o objetivo de
descriminagdo, segregagdo e privacdo de direitos individuais e coletivos, respectivamente
(BRASIL, 2018).

O desafio 1 foi moldado em cima da habilidade escolhida pelo fato de, durante o
desafio, acontecer uma abordagem direta entre os conceitos explorados e a forma como eles

afetam uma parte do meio ambiente que se encontra tdo proxima do dia-a-dia do jogador
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esclarecendo as formas como este pode interferir. J4 os desafios 2 e 3, que tiveram como foco
as mesmas habilidades, buscaram analisar a reciclagem de diferentes objetos apresentando
varias alternativas conscientes para a preservacao e conservagao do ambiente ao qual estdo
inseridos, proporcionando um incentivo a manter a preocupacdo com as politicas ambientais
garantindo o foco na sustentabilidade.

Por meio do objetivo proposto no desafio 4 ¢ trabalhado a habilidade escolhida para o
mesmo, observar a forma como os sistemas presentes no laboratorio reagem mediante a uma
transformagdo dentro daquele sistema e se ele ird reagir de acordo com o que se havia previsto
por meio de situagdes cotidianas.

O quinto e ultimo desafio retoma diversas questdes que foram vistas ao longo do jogo
levando em consideracao todas as habilidades abordadas, porém ele também teve uma
habilidade central ao qual foi pensada para o seu desenvolvimento, em que nela sdo
trabalhadas as metodologias de comunicacdo de resultados de andlises, pesquisas e
experimentos, que neste caso € por meio da feira de ciéncias.

Cada desafio desenvolvido foi pensado com o intuito de alcancar um determinado
objetivo em cima de seu conceito trabalhado, o desafio 1 buscou avaliar os potenciais
prejuizos de diferentes materiais e produtos a saude e ao meio ambiente. Ja os desafios 2 e 3,
buscaram analisar a reciclagem de elementos quimicos a fim de interpretar os efeitos de
fendmenos naturais e da interferéncia humana sobre esses ciclos a fim demonstrar maneiras
de minimizar as consequéncias dessas agoes.

O desafio 4 foi desenvolvido visando analisar como determinados sistemas quimicos
reagem ao serem submetidos a interagir com certos tipos de reagentes, observando as
respectivas transformacdes ao qual esses sistemas irdo passar, permitindo que o aluno possa
utilizar destes exemplos para prever e agir em situagdes cotidianas que proporcionem casos
semelhantes.

O quinto e ultimo desafio retoma todas as questdes vistas ao longo do jogo permitindo
o aluno recapitular toda a experiéncia obtida através de sua jornada, colocando tudo isso em
pratica dentro de um desafio final e bastante desafiador que ird determinar de fato quem sera a
grande turma vencedora no fim de toda essa narrativa.

A proposta de desenvolver um jogo educativo digital surgiu a partir do periodo de
pandemia do virus Covid-19, em vista da metodologia das aulas remotas, que até entdo eram
bastante monoOtonas e exaustivas, careciam de algum material, jogo ou metodologia que

tornasse as aulas mais atrativas para os alunos. Dessa forma, surgiu a ideia de desenvolver um
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material didatico de facil acesso que pudesse ser usado tanto remotamente pelo aluno como
dentro da sala de aula.

Assim, o jogo “Mistério Sustentavel” ¢ uma proposta de ferramenta didatica que busca
abordar conceitos de quimica como sustentabilidade e principalmente acido e base ao
combinar estes conceitos com situagdes problemas que estdo em sintonia com o dia a dia do
aluno dentro da comunidade em que ele esta inserido, a fim de dinamizar a aprendizagem
destes conceitos para que o aluno possa observar e compreender as diferentes formas como
estes conceitos podem impactar os seus respectivos cotidianos.

O jogo foi desenvolvido pensando na sua aplicagdo em turmas de ensino médio, mais
especificamente em turmas de primeiro ano por abordar conteiidos que se encontram em sua
grade curricular. Os conteudos foram escolhidos visando a aplicagao do jogo nesta série e
também pelo fato destes mesclarem de forma favoravel com a proposta e a ambientagdo do
jogo, permitindo uma maior interacdo entre os conteudos, os desafios e o cotidiano dos
alunos.

Sobre a sua aplicagdo ela busca ser bem dindmica, podendo ele ser aplicado com dois
intuitos, como forma introdutéria do conteudo, porque ele situa as tematicas tanto de forma
conceitual como também cotidiana de maneira bem didatica para que até mesmo aqueles que
ndo tem conhecimento sobre o tema possam jogar, ou também como método avaliativo pois é
possivel analisar tanto os conhecimentos prévios dos alunos sobre os temas como também se
os alunos foram capazes de absorver o que foi demonstrado ao longo das aulas.

O jogo ¢ multiplataforma, assim ele pode ser jogado tanto em dispositivos Android
como em computadores Windows, permitindo aplicar o jogo tanto em de sala aula, caso todos
os alunos estejam com os seus dispositivos moveis, no laboratorio de informatica, para que os
alunos sem smartphones utilizem os computadores, ou at¢ mesmo em casa, caso nao seja
possivel finalizar o jogo em sala e o professor opte que os alunos terminem em casa.

Com o intuito de ser uma proposta dinamica, o jogo foi pensado em ser uma
experiéncia curta para que seja finalizado dentro de uma aula de 50 minutos, variando em
torno de 30 a 40 minutos para finalizar o jogo. Nao ¢ necessario uma abordagem prévia com
os alunos pois o jogo busca situar o aluno dentro conceitos abordados, de modo que se o
mesmo errar ou falhar em alguns dos desafios, o jogo ird mostrar o equivoco do aluno para
que ele possa aprender com este erro e tentar novamente, aprendendo tanto com o seu acerto

quanto com o seu erro sem frustra-lo deixando mais prazeroso a acao de jogar.
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Através do jogo educativo digital desenvolvido, “Mistério Sustentavel”, espera-se
proporcionar dentro de sala de aula, uma nova possibilidade de material de ensino de carater
flexivel que possa ser utilizado de diferentes formas, como introdugao de conteudo, método
avaliativo e principalmente como forma de sair da monotonia das aulas tradicionais, para

tornar as aulas uma atividade mais divertida e prazerosa ao realizar.

Segundo Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018), o principal objetivo de um jogo com
intuito pedagodgico, em que eles sdo usados como estratégia para promover aspectos
motivacionais para a aprendizagem de diferentes conceitos ou temas relacionados as ciéncias.
Deixando assim, mais dinamico o ato de aprender ao gerar uma nova ferramenta para o ensino
de quimica. Nessa perspectiva, espera-se que o jogo “Mistério Sustentdvel” seja uma

ferramenta que va motivar os estudantes a aprender.

Além disso, por meio do jogo espera-se gerar uma maior intera¢do entre o digital e a
sala de aula incentivando o interesse na aprendizagem por meio de aparelhos eletronicos
através de ferramentas e plataformas digitais, isso porque, conforme Soares (2008) o jogo é o
resultado de um sistema linguistico, sendo assim o jogo depende da linguagem e do contexto
social em que ele estd inserido. E por isso que o jogo foi feito para abordar essa nova

realidade que esta presente dentro das salas, a era digital.

O jogo também busca contribuir para o ensino de quimica ao gerar interesse nos
alunos sobre conceitos quimicos, mesclando situagdes cotidianas com as apresentadas no
decorrer do jogo de maneira divertida. Essa contribui¢do do jogo dialoga com Cunha (2012),
a qual afirma que utilizar um jogo didatico de quimica para proporcionar conhecimento de
representacdes quimicas ¢ algo promissor, especialmente quando se busca desenvolver no

estudante a capacidade de entender conceitos quimicos para aplicd-los em contextos

especificos.

Nao apenas 1ss0, mas espera-se que ao jogar, ocorra uma maior interatividade entre os
alunos incentivando o trabalho em equipe, isso porque também ¢ possivel jogar em conjunto
permitindo que os jogadores colaborem para superar os desafios que surgem durante o jogo,
metodologia essa que, de acordo com Cunha (2012), apresenta uma das posturas que se deve
adotar para que o aluno tenha um bom aproveitamento da atividade realizada onde se ¢

estimulado o trabalho de cooperagdo entre colegas no caso de jogos em grupo.
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Outro fator esperado para ser alcangado através do jogo, ¢ possibilitar para os
professores da rede basica de ensino uma ferramenta versatil que ajuda a desenvolver
diferentes habilidades da BNCC dentro de sala de aula, mesmo que de maneira parcial, isso
porque ¢ de suma importancia discorrer estar habilidades dentro de sala de aula, pois:

A defini¢do das competéncias ¢ habilidades para o Ensino Médio articula-se as
aprendizagens essenciais estabelecidas para o Ensino Fundamental, com o objetivo
de consolidar, aprofundar e ampliar a formag@o integral dos estudantes, atendendo as
finalidades dessa etapa e contribuindo para que cada um deles possa construir e

realizar seus projetos de vida, em consonancia com os principios da justica, da ética
e da cidadania (BRASIL, p. 470, 2012).

De modo geral, espera-se que esse jogo venha contribuir para o ensino de quimica,
principalmente para o campo de estudo de jogos, ao entregar uma nova visao de jogo que
busca se relacionar com a realidade dos alunos, que até pouco tempo apenas adentravam o

campo de aprendizagem das escolas por meio de aulas e metodologias remotas.

Entregando assim, a mensagem de que metodologias digitais podem sim ser divertidas
e ludicas ao mesmo tempo que proporcionam a aprendizagem de conceitos ao relaciona-los
com atividades cotidianas dos alunos, seja no dia a dia por meio das ferramentas tecnologicas
como celulares e computadores pessoais, ou por meio das situagcdes problemas que ocorrem

ao longo do jogo.

Este trabalho ¢ apenas o comeco de uma série de possibilidades para o
desenvolvimento desta pesquisa, onde por meio dela anseia-se, através de trabalhos futuros, a
aplicagdo desta nova ferramenta dentro de sala de aula para abordar as diferentes formas
como ela pode ser trabalhada, ndo apenas isso, mas espera-se observar e analisar o ponto de

vista dos alunos e as suas respectivas opinides sobre essa forma de jogar e aprender.

Além disso, € esperado que este trabalho estimule o surgimento de novas pesquisas
que produzam ferramentas semelhantes que incentivam o desenvolvimento de jogos
educativos digitais cada vez mais criativos, abordando as mais variadas questdes sociais €
ambientais referente ao cotidiano dos alunos como também os diferentes conceitos presentes

no campo de estudo da quimica.
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