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RESUMO

As novas tecnologias educacionais tém se mostramoigsora nos dias atuais. O uso
de jogos computacionais aplicados na educagéo paddenar-se uma excelente
ferramenta na medida em que estes recursos passuéeacteristicas ludicas. Uma
vasta quantidade de jogos computacionais educatistzglisposta a venda ou mesmo
gratuito nainternetNo entanto, muitos desses recursos ndao condizemrealidade
educacional de muitas escolas, o que dificultaaausiizacdo no ambiente escolar. Uma
alternativa para solucionar este problema é queofessor tenha a possibilidade de
criar seu proprio jogo educacional baseado em saiicg educacional e na realidade
escolar na qual esta inserido. No ensino de Qujnoicastudo da Tabela Periddica é
considerado dificil e até irritante devido um gmumdimero de elementos, caracteristicas
e propriedades contidas na Tabela, o que promoveesmteresse por parte dos alunos
e uma dificuldade por parte dos professores. Caonitande tornar as aulas sobre Tabela
Periodica divertidas e atrativas, delineou-se uojepw, com o objetivo de construir um
jogo computacional denominado de PeriodiQUIZ wditido recursos basicos do
PowerPointSua finalidade foi tornar este jogo um recursoagédico para auxiliar os
professores. Com efeito, a pesquisa teve caratalitajivo exploratorio do tipo
pesquisa colaborativa. O estudo foi realizado céral@nos matriculados na 12 série do
Ensino Médio de uma escola publica da rede estatbuflaraiba situada na cidade de
Campina Grande/PB, e com 5 docentes de quimicasi@ando as respostas dos
questionarios verificou-se que o referido jogo caotapional apresentou uma

consideravel aceitacéo e aprovacgao por parte dies/stados.

Palavras-Chave:Jogos computacionais. Tabela Periddica.PeriodiQUIZ.



ABSTRACT

In the current days,the new technologies have shpmmise.The use of computer
games applied to the education can become an emtétiol to the extent that these
resources having entertaining features.Extensiveuatnof educational computer games
is prepared for sale or free on the internet, h@nemany of these features are not
consistent with the educational reality in manyasds, which hinders its use in the
school environment.An alternative to solve thishiem is that the teacher has the
ability to create their own educational game basedheir educational practice and
school reality which is inserted.In teaching chemgjghe study of the Periodic Table is
considered annoying because a large number of etemeharacteristics and properties
contained in Table, which fosters a lack of intedeg students and a difficulty by
teachers.In order to make the lessons fun on thedRe Table and attractive, this study
aimed to build a computer game called PeriodiQUiihag basic features of PowerPoint
in order to make this game a pedagogical tool tip heachers.This research was
exploratory qualitative type of collaborative res#aTlhe study was conducted with 25
students enrolled in thelyear of high school in a public school of Paraibahe
Campina Grande city, and 5 teachers in chemistrglidh questionnaire responses it
was found that the said computer game showed adewable acceptance and approval

by the interviewees.

Key-Words: Computer games, Periodic Table, PeriodiQUIZ
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Introdugdo

1 INTRODUCAO

Em muitas escolas, os recursos pedagoégicos disperag professor se limitam
ao simples quadro e ao giz. Mas, se entende qu®iwgia dos casos, faz-se necessario
uma demonstracdo ou um recurso audiovisual queiteetmna melhor compreenséao
sobre um determinado contetdo para que o procesaprdndizagem ocorra em dados

momentos a aula.

O ensino de quimica requer, na maioria das vezesmn@reensao de sistemas e
fendbmenos que “fogem” da realidade dos estudaB#ta.ciéncia baseia-se em modelos
tedricos abstratos tornando necessaria a utilizdedsimuladores computacionais para

uma melhor visualizacdo dos sistemas.

O processo educacional munido das inovacdes damafira vem tornar o
exercicio da construcdo do conhecimento uma atleiddbem mais atrativa,
proporcionando a busca pela compreensao atravébsiavacdo, além de favorecer
uma visdo um pouco mais a frente daquela dispastdivros didaticos e na discussao

interclasse.

Tendo em vista as dificuldades enfrentadas pelosoale a pratica pedagdgica
no que se refereao ensino de quimica, percebemesessidade de tornar as aulas que
sao ministradas nesta disciplina uma atividadendiice®, participativa, prazerosa e que
possibilite ao estudante tornar-se construtor dgs@prio conhecimentos.

Nesta perspectiva, escolhemos trabalhar os joghsokl computacionais como
ferramenta que podem auxiliar no ensino de quingieanodo a promover uma melhor

assimilacdo dos fendmenos cientificos estudadosgparciéncia.

A utilizacdo de jogos computacionais € uma partegiante na vida de muitos
jovens, atraindo e mantendo a atencéo por longaesdos de tempo. Desta forma, os
educadores devem estar cientes dos potenciais itieagfde aproveitar o poder
motivacional dos jogos com finalidades educatieas, cada dia procuram colocar em

praticas estas atividades.

Associar a atratividade dos jogos com o potencthlicacional que estes
apresentam pode ser uma alternativa para promowes wmelhor aceitacdo e
compreensdo dos contetudos do curriculo escBlar outro lado, a aquisicdo de
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softwares educacionais torna-se inviavel devido astacylicenca) e a interface

(linguagem) muitas vezes ndo compativeis com alesd dos estudantes.

Sendo assim, este trabalho apresenta uma propst@ducdo de jogos ludicos
educacionais envolvendo os conteudos de quimicatrodeos a partir de comandos
basicos dos pacotes disponiveis nos computadongsrcionais de modo a favorecer o

processo de ensino e aprendizagem da ciéncia guimic

O tema escolhido para trabalhar na construcdo dpgonlidico computacional
foi “Tabela Periddica”. O interesse por esta tecaasurgiu devido a complexidade
tedrica da compreensdo das propriedades periddicgseriodicas, da organizagédo e
caracteristica dos elementos quimicos dispostdab®da e da importancia do estudo e
utilizacdo da Tabela como pré-requisito para a ceensao de novos fendmenos. Além
disso, percebemos em nossa atividade docente agsnailacao por parte dos alunos se
limitava a decorar o conteido com objetivo de obtaea boa pontuagdo no exame de

avaliacao.

A ideia foi utilizar as possibilidades deconstruci&ojogos ludicos partindo dos
comandos basicos presentes nos pacotes computaaiis@oniveis no laboratério de
informatica da escola. Esta proposta se apoiap@dsie que ao construir o jogo ludico,
o professor podera pedagogicamente explorar o wdmteom base nos seus objetivos
educacionais e ndo apenas se limitar em utikodtwareseducacionais que muitas

vezesnao suprem a necessidade pedagogica e/oantip com a realidade escolar.

Neste trabalho monografico iremos abordar algunsidmentos tedricos sobre
as novas tecnologias aplicadas na educacdo bem aomtiizacdo de jogos ludicos
auxiliando o processo de ensinoaprendizagem. Qd@stuportanto, de abordagem
qualitativa exploratoria na configuracdo da aboedagle intervencdo colaborativa no
tocante a pratica docente no ensino de Quimicam Adésso, apresentaremos uma
metodologia de construcdo e avaliagcdo de um jodicdiddenominado dPeriodiQUIZ
como recurso para auxiliar o processo de ensinend@agem no estudo da Tabela

Periddica. Por fim, iremos mostrar uma analiserdssltados obtidos.
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2 RECURSOS COMPUTACIONAIS

2.1 O computador como ferramenta de ensino

Nos ultimos anos o computador tem se tornado caaamais presente no
cotidiano das pessoas. Ac¢Oes simples como: diglar; e/ou enviare-mails e
mensagens;realizadownloadgesponder a comandos eletronicos, se tornou uma
atividade natural e rotineira. Além disso, a apr@ag¢do e a interatividade entre as
pessoas tém sido efetivas gracasas tecnologiadatenacdo e comunicacao (TIC) que
minimizam gradativamente as distancias e os linktegorais e geograficos.

As criangas e os jovens do século XXI fazem paateltdgeracdo tecnologica
sendo denominados de “nativos digitais?ara Prensky (2001, apud LEMOS 2009:39),
“eles tém a aptiddo com a maquina e realizam aftid simultdneas com a maior
naturalidade possivel. Estes nativos estdo halmsuadreceber informacdes muito
rapido e gostam de processos paralelos e ao mesnmnt Eles preferem graficos a
textos”.

Os nativos digitais sdo denominados por Venn e Kiingk (2009) como os
“Homo Zappiens”. Estes sujeitos possuem o cognifieineado pelas tecnologias. Sao
multifuncionais e agem de forma instantanea deggeallugar e em qualquer momento.
Através de um simplesclick’, eles navegam em salas de bate-papo, cibereonspntr
plugam-se em jogos, etc. Para os autores, o qaeedis demais geracdes da geracao
dosHomo Zappieng que este ultimo foi concebido dentro de uma idagle com as
tecnologias, aprendendo de forma contextualizadam&mica. Ja as demais geracdes,
primeiro receberam instrucdes tecnoldgicas, degalisavam. Sendo assim, 0s nativos
digitais possuem o desenvolvimento tecnocogniji@s demais geracdes se baseiam

na instrugéo para a aprendizagem.

A escola, diante destes nativos digitais, de um douimformatizado e
globalizado, tem a necessidade de inserir as TIGentotidiano, ndo apenas incluindo
0 ensino de informética, mas utilizando os recursomputacionais de modo a

promover melhorias no processo de ensino e apagehz. De acordo com Weiss et al.

'O termo “Nativo Digital” foi introduzido mediante artigo Digital Natives, Natives immigrantso
famoso designer e escritor norte-americano MarodRye Para ele, os Nativos Digitais “falam” com
naturalidade e sem “sotaque” o idioma digital desezursos eletrénicos de hoje, como se fosse a sua
propria lingua materna.dos
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(1999), a informatica € uma necessidade do mundd ata escola tendo como missao

preparar os individuos para a vida ndo pode staafdsssa realidade.

Ja Lucena (1992) ao estudar os aspectos deteresndotuso da informatica
como ferramenta educacional, em Diretrizes para€iggao do Docente no ambito da
Tecnologia Educacional, concluiu que o processdnétematizacdo da sociedade é
irreversivel e que se a escola também ndo se iafaan, correra o risco de ndo ser

mais compreendida pelas novas geracoes.

Assim como o livro didatico, o quadro, o pincelcamputador deve ser um
recurso pedagodgico que auxilia o ensino. A magpoasi sé ndo ird substituir o
professor, no entanto, ela podera colaborar conoaerde no processo educacional.
Essa ideia é defendida por Ferreira (2009:73):

O computador, como qualquer outro recurso tecnoddgisado nas
escolas, por si s6 ndo é capaz de fazer milagle® ferramenta a ser
usada de acordo com um planejamento, que norfgiétiga docente,
sendo indissociavel a uma metodologia de ensino.

Desta forma, a utilizacdo das TIC sera efetiva eaida em que os docentes
compreenderem que 0 recurso tem como objetivo iauxdl processo de ensino e
aprendizagem proporcionando novos meios pedagogieossanando algumas

deficiéncias. Teixeira e Araujo (2007:4) afirmarqoe:

[...] A informética ou o uso do computador vem arsais uma ponte
no estreitamento da relacdo teoria-pratica. A Widsde na
manipulacao do computador permite que o individugsg vivenciar e
realizar experimentos ou produzir textos, ou raalizesquisas sobre
temas aos quais nunca poderia ter acesso atraveeids reais ou
mesmo cuja realizacdo demandaria uma infraestrutwivel a
maioria das escolas. Além disso, o computador perr@nto a
realizacdo de operacdes individuais, onde o edacaadnavegando
por assuntos do seu interesse quanto uma soc@izcavés do
relacionamento com pessoas distantes tanto gemmradnte como
muitas vezes culturalmente.

Segundo Mendes (2009, apud ANDRADE, 2011:12), ‘mmatador nos desafia
a buscar acdes inovadoras e a repensar o nosdodpagducadores no atual contexto”.
Para a autora, os alunos que assimilam algo par deecomputador, tendem a serem

mais motivados dos que em aulas tradicionais.

Desta forma, o professor tem a missao de se desiocsentido de incentivar a

aprendizagem e o pensamento. O professoorsa um animador da inteligéncia
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coletiva fazendo com que o0s recursos computaciongessam favorecer no

desenvolvimento educacional de seus alunos.

2.2 Novas tecnologias no contexto escolar

As Tecnologias da Informacdo e Comunicacao poderdesmidascomo sendo o
conjunto de recursos tecnoldgicos utilizados denéointegrada de modo a atingir o
objetivo comum: informar e comunicar. Essas TICafjemn as mais diversas formas,
seja no comércio, na industria, no setor de investtos e na educacéo.

No que se refere aos processos educacionais,za¢dib das novas TIC tem se
mostrado uma ferramenta promissora. Associar asrges tecnoldgicos disponiveis
com a experiéncia didatico-pedagbégica dos professomproporcionam 0
desenvolvimento de praticas educacionais inovad@eagundo Ferreira (2009:74a
inovacdo ndo esta restrita ao uso da tecnologia, tem@bém a maneira como o0
professor vai se apropriar desses recursos paaa projetos metodoldgicos que

superem a reproducdo do conhecimento e levem agiaodio conhecimento”.

Professores que utilizam das novas tecnologiashildasn novos caminhos de
aprendizagem. Por exemplo, no estudo da fisicasgiy® simular computacionalmente
a trajetoria de um projétil langcado verticalmentakular sua velocidade; no estudo da
guimica, mediante a visualizacdo de conceitos eefosdedricos abstratos, é possivel
visualizar as rotacdes das ligacbes das molécwasifecar sua influéncia na estrutura
dos compostos quimicos; na biologia pode-se reaizstudo detalhado e experimental
da anatomia humana ou acompanhar o desenvolvindentaicrorganismos de forma
animada por meio de simuladores; no estudo das artia historia é possivel visitar o
museu do vaticano e conhecer as ilustres pintwdelidhelangelo através de visitas

virtuais em 3B com visualizagéo de 360° sobre os ambientes.

Desta forma, as TIC fornecem uma rede de infornmalmentes e flexiveis de
multiplas dimensdes de conhecimento que visa a mioi@&le e a comunicacao,
permitindo que os professores e alunos possamrisen@rotagonistas no processo

educacional.

23D refere-se ao termo 3 dimensdes
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Pensar as tecnologias aplicadas na sala de autaaginar um avanco no
conhecimento e em limites superados. E mergulhamigerso atual dos jovens e falar
a mesma “lingua”. Isso porque, como analisa Lib§2666), o professor encontrara no
ambiente escolar alunos inseridos nas culturasngowe com interesses especificos,
compartilhando de usos e recep¢des das midiascinago com elas ou ndo. Além
disso, as peculiaridades locais, a origem socia@ijtos ambientes fisicos, culturais e
sociais destes individuos.Ja Pretto (2011:106}ieafque:

Os jovens, apropriando-se das tecnologias, pasassa-kas de forma
intensa, construindo novas formas de expressao dingeagens.
Particularmente em funcdo da miniaturizacdo dasotegias, novas
possibilidades de comunicacdo movel séo trazidadtiansamente.

Sendo assim, é preciso que o0s professores supsrpararigmas e 0S receios em
utilizar as TIC em suas praticas pedagogicas. iBaoa necessita-se que 0s profissionais
da educacao se qualifiquem e estejam atualizadgaebda de novo e importante nestes
recursos. Desta forma, a utilizacdo dos meios tégiwms ainda precisa ser difundida e
trabalhada com os docentes. Sobre esta questdiejraied Araujo (2007:5) afirmam:

Para que o educador conduza o processo de edumaigho uso do
computador é necessario que esse conhega as difemsems de usar
a maquina. Ele deve se guiar com curiosidade pities da internet e
pelas novas formas de comunicagdo que surgem eamaddial de
computadores. E necesséario também que ele esteresatento ao
que atrai os alunos nesse mundo virtual onde iri®sge novidades
fazem parte da sua propria dinAmica. E é importquéeo educador
saiba como alertar para os riscos e beneficiosagimernet traz,
estimulando os alunos a usarem a rede de formlesa e em
atividades que lhes proporcione crescimento.

2.3 Os Jogos digitais aplicados na educacéo

Segundo Armeliato (2011:5), “um jogo digital poder sefinido como um
aplicativo computacional que apresenta a funcéicdltdrnando possivel a interacao do

homem com a maquina”.

O comércio computacional dispbe de uma diversiddéelgogos digitais que
apresentam realidade virtual com regras propriassipiditando a autonomia dos
jogadores, a competicdo e a estratégia. Poréntatdacom Tarouco et. al. (2004) um
jogo digital com caracteristicas educacionais dewaém dos jogos comerciais. Ele

devera apresentar uma atividade pedagogica queigra@prendizagem.
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“A utlizacdo de jogos digitais nos processos ediaceis permite o
desenvolvimento do raciocinio l6gico, da estratégidorma atraente, além de agregar
os valores da diversdo, prazer, habilidades e conkato’(LIMA e MOITA,
2011:131). Neste contexto, Kishimoto (1996:37) apojie:

A utilizacdo do jogo no campo do ensino e da apragém
proporciona condi¢cdes para maximizar a construgacotihecimento,
introduzindo as propriedades do ludico, do pradercapacidade de
iniciacdo e acédo ativa e motivadora.

Esta prética de utilizar jogos com finalidade etiuaaem registros antes da era
cristd. Cunha (2012:93) recorda que os filosofastries como Platdo (427-348 a.C.) e
Aristoteles (384-322 a.C.), em sua época, defendiadeia de “aprender brincando” e
sugeriam que a educacédo das criancas deveriarserepm de jogos que traduzissem as
atividades dos adultos.

Para Vygotsky (1984, apud LUCENA, 2012), o ludiniuenciadiretamenteno
desenvolvimento da crianca. E por meio do jogoajuganca aprende a agir, estimula a
curiosidade, adquire iniciativa e autoconfiancagpprciona o desenvolvimento do
pensamento, da concentracdo e da linguagem.Sob vigda piagetiana, 0s jogos
incidem numa simples assimilagdo funcional, nunra@g® das acbes individuais ja
aprendidas gerando, ainda, um sentimento de pradar acdo ludica em si e pelo

dominio sobre as acdes.

2.3.1 Os jogos digitais no ensino de quimica

De acordo com os ParametrosCurriculares Nacion®€Ns (1999), o ensino
de quimica tem por finalidade possibilitar a comeps&io dos estudantes tanto nos
processos quimicos em si, quanto na construcammloecimento cientifico tendo em
vista as mais diversas aplicagfes, seja ambiemtaholdgica, politica econémica e

social.

O ensino de quimica requer muitas vezes a utilzagirecursos audiovisuais
de modo a tornar a constru¢cdo do conhecimento baiw objetiva e motivadora para
uma melhor aprendizagem. Neste contexto, o usogdtss jludicos é indispensavel, pois

além de promover a acao educacional estimula adipegyem de forma prazerosa.
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Partindo desta realidade, Cunha (2012) defendesgyegos sdo um importante
recurso para as aulas de quimica, no sentido d@r sssmo um reabilitador
daaprendizagem mediante a experiéncia e a atividdoe estudantes. Além
disso,permitem experiéncias importantes ndo s6 ampo do conhecimento,
masdesenvolvem diferentes habilidades especialmamtdém no campo afetivo e

social doestudante.

Lima e Moita (2011:142) justificam que insercdo dogos digitais como
recurso didatico para o ensino de quimica, perquiteo professor desenvolva com seus
alunos diversos fatores tais como “o0 prazer de naere brincando; diagnosticar
criticamente a realidade; o conteudo cognitivongbsiico; a capacidade de memdria; a

criatividade; a coordenacéo visual e motora”.

Alguns trabalhos publicados na literatura envolwatibizacdo de jogos ladicos
para o ensino de quimica relacionado com uma graadedade de conteudo, tais
como: elementos quimicos, tabela peridédica, composirganicos e inorganicos,
alquimia, reacdes quimicas, quimica experimensilutira atbmica, entre outros. Estes
trabalhos envolvem desde jogos computacionais tisafi®s (tais comdCidade do
Atomqg até jogos tradicionais (tais como bingos, domigdgbra-cabeca, jogos de
tabuleiros, etc) (SANTANA e RESENDE, 2008).

No tocante aos jogos computacionaisfeanetdispde de uma grande variedade
de softwaredivres e/ou pagos, além de aplicativos para ceadalatabletscom sistemas
android No entanto, alguns desses recursos séo invideeigilizar devido a realidade
escolar, a necessidade pedagdgica de contetudasfiesgeou a finalidade do professor

com a utilizacao do jogo.

Uma alternativa é o professor construir seu prégp digital com regras e
objetivos pedagodgicos peculiares a sua realidadesala de aula, levando em
consideracdo o conhecimento e nivelamento de soeaf@ 0S recursos computacionais

disponiveis na escola.
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2.3.2 Utilizagcdo de recursos computacionaisichd8 na construcdo de

jogos educacionais

O desenvolvimento de jogos computacionais tais cavso popularmente
dispostos no mercado requerem tecnologias complexaselevado conhecimento de
linguagem de programacdo, um design grafico elevadam apurado nivel de

inteligéncia artificial.

No entanto, € possivel construir jogos educacionaiizando recursos
computacionais basicos tais como os disponiveifowerPoint (Microsoft Office).
Este software ndo foi desenvolvido com a finalidade de constjogos,porém, por
possuir barras de comandos tais cdmpeerlinks insercdo de imagens, sons, videos,
animacoes, transicdes de telas, etc (ver Figuede$)possibilitam a construcdo jogos
para fins educativos.

Além disso, oMicrosoft PowerPointdispde de editor d&cript um editor de
visual basice barra de ferramentas de controle. Desta fornganse Konrath (2004:7),
“esses elementos possibilitam a criacdo de rotenas inclusdo de componentes de
formularios nas apresentacfes, o que permite @& pelssam ser desenvolvidas nos

moldes de jogos educativos”.

LUGIY  PAGINAINICIAL ~ ENSERIR DESIGN  TRANSIGOES ~ ANIMAGOES  APRESENTAGAODESLDES — REVISAQ EXBIGAD FORMATAR Entrar
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Figura 1. Barra de ferramentas RowerPoint2013

O grupo de pesquisa do Centro Interdisciplinar devad Tecnologias na
Educacdo (CINED) da Universidade Federal do Rion@#ado Sul (UFRGS) vém
desenvolvendo jogos educativos utilizando recuisésicos doPowerPoint Dentre
estes, podemos citar os jogos “Os Bi¢h@s“As estacdes do afiodesenvolvido por
estudantes do curso de Pedagogia da UFRGS voltéada@pancas de 6 a 8 anos. Estes

% Jogo de associacao de figuras e palavras.
Disponivel: http:// penta3.ufrgs.br/CESTA/jogostasacao.pps
* Jogo de quebra-cabeca. Disponivel: http://pentagifi/jogos/estacoes.pps
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jogos exploram a coordenagdo motora e viso-mop@iepcao, associacao de regras,
classificacéo de objetos, etc.

Lima (2011), usando recursos basicos RmwverPoint propés a criacdo do
“Pergutex”, um jogo de perguntas e respostas mferas operacdes basicas da
matematica, com o objetivo de auxiliar o desenwodrito educativo e mostrar a

possibilidade do docente construir seu proprio guoputacional.

J& Rodrigues et al. (2012) usolPowerPoinha construgdodo jogo “O rapto da
professora de quimica” para trabalhar o conteudaci#s e bases com o objetivo de
auxiliar a aprendizagem e motivar os estudantesecOrso baseou-se em um jogo de
estratégia onde a professora (personagem do jog@peisionada em um castelo e so
poderia ser liberta mediante as respostas de comdr@o quimico do jogador. Os

autores utilizaram imagens@erlinkspara construir o jogo.

Com base nestes trabalhos foi possivel percebegueso comando basico
disponivel no Microsoft PowerPoint oferece a pdbdéde de criacdo de jogos ludicos
de modo que possa atender as necessidades pedagégicrealidade educacional dos

professores e alunos.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O presente trabalhou teve por base a pesquisadififica e pesquisa de campo
com intuito de responder aos objetivos delineadosinvestigacdo foi de carater
qualitativo do tipo pesquisa-colaborativa tomandmma referéncia a autora Ivana
Ibiapina(2008) que defende a ideia de uma pesqokaborativa “é a atividade de
coproducgéo de conhecimentos e de formacédo em qpares colaboram entre si com o
objetivo de resolver conjuntamente os problemasadjigem a educacéo” (IBIAPINA,
2008:5). Esta modalidade de pesquisa objetivaattit investigacdo e a acdo utilizando
técnicas de pesquisa consagradas para informaid@ @ge se decide tomar para
melhorar a pratica.

Para a pesquisa de campo foi utilizadoo questiore@mino instrumento de coleta
de dados, que de acordo com Marconi e Lakatos (10QP “é um instrumento de
coleta de dados constituido por uma série de paguue devem ser respondidas por
escrito” e permite avaliar conhecimentos, compoet@os e atitudes de um
determinado espago amostral.

3.1 Universo da pesquisa

A referida pesquisa foi realizada na Escola EstadeaEnsino Fundamental e
Médio Dom Luiz Gonzaga Fernandes, instituicdo ddeRelblica Estadual da Paraiba,
situada na mesorregido do agreste da Borboremiaaino das Malvinas, na cidade de

Campina Grande, PB.

Foram investigados 25 alunos, regularmente maadosd na 12 série do ensino
médio, com a faixa etaria de 16 a 18 anos, serlis thbovatos na série. Também cinco

professores de quimica foram consultados durgpésguisa.

O interesse em investigar a turma surgiu devidoeanma ser considerada como
“turma problema” pelos demais docentes da escsl@uais afirmavam que os alunos

apresentavam “desatencao, mau comportamento & défaprendizagem”.
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3.2 Descricdo metodoldgica

Partindo da dificuldade enfrentada cotidianamente ternar o ensino de
quimico uma atividade prazerosa e atrativa, surgeoposta de criar jogos ludicos
utilizando recursos basicos computacionais pardiaua ensino desta ciéncia. A ideia
foi promover uma alternativa pedagogica que desp®s discentes a necessidade e 0

interesse pelo conhecimento da disciplina.

3.2.1 Construcao d@eriodiQUIZ

Para realizacdo da construgéo e utilizacdo dossjogmputacionais no ensino
de quimica foi escolhido o tema “Tabela Periodigaido em vista a complexidade do

assunto e o conteudo da grade curricular da disaipl

Sobre o tema escolhido, o objetivo pedagogico f@ g educando ao final do
processo possuisse a competéncia de conhecer mvolegaento historico; a
organizacao; a propriedades periodicas e apergjdickcalizacéo e a classificacdo dos
diversos elementos quimicos da tabela periodican lemo saber utilizad-la na

resolucdo de diversas questdes da area de ciéneaias e da natureza.

Desta forma, criou-se d”ériodiQUIZ’, que se baseia em um jogo de perguntas
e respostas acerca do assunto especifico escallesta pesquisa.Esta metodologia

baseia-se no que defende Valente (1999:96):

Em geral, os jogos tentam desafiar e motivar orafize envolvendo-o

em uma competicdo com a maquina ou com colegasaeina mais

simples de se fazer isso €&, por exemplo, apresintparguntas em
um tutorial e contabilizando as respostas ceragasas. Neste caso,
pode-se dizer que as acdes do aprendiz sdo maihsetes ao que
acontece em um tutorial.

Para a construcdo dBeriodiQUIZ foi realizado uma selecdo de questbes
pertinentes ao conteudo abordado em sala de atddzando um banco de questbes de
55 itens. As figuras utilizadas na construcdo daes foram retiradas daternet
utilizando diversas fontes baseados na buscsitdao googleA Figura 2 apresenta o
design gréfico do jogo.
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Periodi (A (B)

O PeriodiQUIZ é um jogo de perguntas e
respostas com a finalidade de tomar a atividade
de quimica atrativa e divertida

O jogo apresenta uma variedade de desafios
relacionados com a Tabela Periddica.

Aprenda brincando e Boa Sorte!

2. 0 Elemento estroncio possui 2 elétrons no
1. A tabela periodica atual esta subnivel s da camada de valéncia. Este

organizada em ordem crescente de: elemento pertence a familia dos metais:

Figura 2. Design grafico do jogderiodiQUIZ sendo (A) tela inicial corhiperlinks para: instrucdes,
iniciar e sair; (B) tela de apresentacdo do jo@); € (D) tela de perguntas; (E) tela para a alt®ana
correta; (F) tela para alternativa falsa.

O jogo foi construido emslidesutilizanddiperlinks que direcionam o
participante a tela final (correto ou tente novam@gralém de promover a possibilidade
de avancar em novas perguntas do jogo. A Figuparé&eanta os comandos utilizados

no PowerPointpara construgéo do jogo.
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Figura 3. Comandos utilizados para direcionamento dafesl|desejados através da insercdo de
hiperlinks

O processo para insercéo liperlink no objeto desejado foi realizado seguindo
0S seguintes comandos:
1. Selecionar a caixa de texto com a alternativa tagrre
2. Na Barra de ferramentas BowerPoinftclicar em: inserir Hiperlink
3. Na caixa de “Inserihiperlink’ (Fig. 3) selecionar a opcdo “Colocar neste

documento” e escolher o slide relacionado comad'talrreta”.

Para as alternativas incorretas das questbgmocedimento utilizado foi o
mesmo,
Sendo que o slide escolhido na caixa de “Inggperlink’ foi 0 que possuia a indicacao

“Tente novamente”.

3.2.2 Aplicacao d®eriodiQUIZ

O recurso computacional foi aplicado ap0s as atgasicas expositivas e
demonstrativas, exercicios de fixacdo e pesquisadatasse. Em nenhuma destas aulas
utilizou-se qualquer recurso tecnolégico, apenéisro didatico e a exposicéo teodrica.
Ao final da ultima aula os alunos foram convidadosevisar 0 assunto para uma

atividade avaliativa na aula posterior.
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Para a execucao deeriodiQUIZ a turma foi dividida em 5 grupos com 5

participantes por grupo. Cada grupo participou uezapor rodada.

A regra do jogo foi estabelecida de maneira quevésse a interacdo e a

participacdo de todos os integrantes da turmaabDesna, ficou definido que:

A turma seria dividida em 5 equipes (com integrsetzolhidos aleatoriamente);
Cada equipe deveria escolher um lider;

Em cada rodada do jogo, uma pergunta seria apagsenbm quatro alternativas
sendo que uma Unica alternativa apresenta a respmséta;

Cabera ao lider informar a alternativa correta @dsnsulta com a equipe;

O lider tera um tempo de 30 segundos parsuttar 0 grupo e em seguida
informar a alternativa;

Para cada resposta correta a equipe ganhara Ifspartada resposta incorreta as
demais equipes ganhardo 5 pontos;

Cada equipe podera: pular uma pergunta; consuttaninica vez o livro didatico e
o caderno; escolher uma carta que podera elimigamas alternativas erradas;
Ganhara o jogo a equipe que obtiver a maior quaaéidie pontos;

Em caso de empate, os lideres (sem consaltequipe) deverdo responder a

pergunta bénus. O lider que for mais rapido naostgpganhara o jogo.

Apos a utilizagdo do recurso computacional, forgticados questionarios de
modo a conhecer o grau de aceitacdo do jogo pte das alunos e a opinido destes

com relacdo ao tema e a forma como foi trabalhatdsata de aula.

Os resultados dos questionérios foram analisad@nde em consideracdo as
respostas de toda populacdo consultada. A parsirddolos foi possivel verificar o
proveito do recurso e da pesquisa mediante a elghorde graficos. Para a realizacéo
da tabulacdo dos dados utilizou-se o progréxeel disponivel no pacote ddicrosoft
Office2013.

Cinco docentescom formacdo em Licenciatura em Quimica, foram iawos a
conhecer e avaliar o recurso. Apdés a apresentacduesmo respondera a um
guestionario.

>Sendo que um destes pertence ao quadro efetiardm@nde foi realizada a pesquisa.
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4 APRESENTACAO E ANALISE DOS DADOS
4.1 Avaliacao pelos discentes

O objetivo do questionario discente foi avaliar ocauy de aceitacdo do
PeriodiQUIZ e sondar a opinido dos mesmos no que se referézaqdio do recurso

nas aulas.

As duas primeiras questdes indagaram sobre a iamuost de estudar a Tabela
Periddica e o grau de dificuldade encontrada pdisentes com relacdo ao contetdo
trabalhado. De acordo com asrespostas do questipndi% dos estudantes
responderam que estudar Tabela peridédica € muipmriante e 69 % julgam ser
importante. No que se refere ao grau de dificuldadecompreender o contetdo, 23%
afirmaram que possuem muita dificuldade, 62% jagater dificuldade média e 15%

afirmaram néo possuir nenhuma dificuldade.

De acordo com estes resultados,foi possivelpenteserque a maioria dos
estudantes consultados sédo conscientes da impartidmestudar o contetdo da Tabela

Periodica e apresentam algum grau de dificuldade.

Quando perguntado se as aulas expositivas (quagdnacel) e os exercicios de
fixacdo eram suficientes para compreender as eaguies periodicas, 100% dos
estudantes consultados responderam “N&o”. Issonesaa refletir sobre o método

tradicional utilizado nas escolas.

Nosso objetivo nesta questdo nédo foi de julgar quaétodo é mais eficiente ou
mais correto, mais de propor uma alternativa dinane atrativa que auxilie na
aprendizagem. E fato que, em muitas tematicas daicp por exemplo, o método
tradicional ndo é suficiente, uma vez que, alg@mdrhenos quimicos sdo abstratos e
necessita que o professor ajude o aluno a visvakbzassociar e compreender estes
fendmenos. A utilizagdo de TIC pode ser uma Otittexrativa devido as animacgoes e

simulacdes dispostas.

Quando os discentes foram questionados sobre acipatfo no jogo
PeriodiQUIZ e sobre o grau de diversdo que este apresentas tmmlcestudantes

consultados afirmaram que gostaram muito de paaticiio jogo educacional. Deste
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total, 77% dos entrevistados responderam gBermdiQUIZ é muito divertido e 23%

responderam que o jogo € divertido.

Os estudantes foram convidados a avaliar algurectspdo jogdPeriodiQUIZ
tais como:Designgrafico; Tipo do jogo; Regra do jogo; Conteudo; wde dificuldade;

Sequéncia de tdpicos e Tempo do jogo. A Figuradsapta os resultados obtidos.

Avaliacio dos discentes

0%
60%
S0%
40%
30%
20%
10

Design Tippdo Regrado Conteddo Graude Sequéncia Tempode
grafico jogo jogo dificuldade de topicos jogo

2

g Excelente @ Otimo  mBom Ruim

Figura 4. Avaliacdo ddPeriodiQUIZpelos discentes

De acordo com a Figura 4, 46% dos estudantes g@ngar design grafico do
PeriodiQUIZ como 6timo; 62% afirmaram que o tipo de jogo focedgnte; 76%
julgaram a regra do jogo entre excelente (38%)madt{38%).No que e refere ao
conteudo abordado, 38% julgaram ser excelente, &fifharam ser otimo e 31%
afirmaram ser bom. De todos os entrevistados, 3fi§aram como bom o grau de
dificuldade do jogo; 46% afirmaram que a sequédeitdpicos é 6tima e 38% julgaram
gue o tempo de jogo é bom. De todos os estudantesvistados, 8% consideram o
grau de dificuldade e o tempo do jogo ruim.

Acreditamos que a frequéncia negativa dos iteraa de dificuldade e tempo do
jogo pode estar associado com a resisténcia aodgpgpgo QUIZ - perguntas e
respostas), o que demanda pensamento rapido ecooeh&o prévio do conteddo.
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As Figuras 5 e 6apresentam os resultados sobteragéo dos estudantes com o

jogo e o grau de contribuicdo deste com o apreddiza

GRAU DE INTERACAO

Regular; 15%

Otima; 54%
satisfatoria;
3%

Figura 5. Avaliacao da interacéo dos estudantes cétarindiQUIZ

Grau de contribuicao no aprendizado

mEntreDe3 mEntredeb mEntre 7 e 9 mI0

Figura 6. Avaliacao da contribuicdo deeriodiQUIZna aprendizagem dos estudantes
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De acordo com os graficos, percebe-se que54% dosvistados julgaram a
interacdo com 0 jogo como satisfatoria e 31% coegular. Além disso, 69% dos
entrevistados atribuiram entre 7-9 o grau de dmnig&o do jogo em seu aprendizado
sobre Tabela Periddica. Estes resultados mostraen aqunaioria dos entrevistados

aprovaram o recurso e que avaliam o jogo positinéene

Todos os estudantes consultados afirmaram querigodeaparticipar mais vezes

doPeriodiQUIZ bem como de outros jogos do mesmo género em alis@plinas.

O ultimo item do questionario indagou sobre a @urdo estudante em relagcao
ao PeriodiQUIZ As respostas foram bastante motivadoras. De mgelal, os
estudantes aprovaram o recurso, apontando a impi@tdeste na aprendizagem e a
necessidade de realizar mais atividades destaematurA Figura 7 apresenta o

posicionamento de alguns estudantes.

2.7 Qual sua opinifo sobre o Per ﬁc1QJ‘7 ?
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Figura 7. Opinido de alguns estudantes sobRedodiQUIZ



Apresentagdo e Andlise dos Dados

4.2 Avaliagao pelos docentes

A avaliacdo por parte dos docentes da mesma éardanftamental para avaliar
criticamente a contribuicdo do recurso no process@nsino-aprendizagem. Apos ter
conhecido o PeriodiQUIZ, os cincoprofessores consultados foram convidados a
responder um questionario.

Ao perguntar sobre a dificuldade encontrada emalinab o contedudo Tabela
Periddica, trés docentes afirmaram ter muita,e @aisiaram ter dificuldade média. No
entanto, todos os professores consultados julgguenseus alunos apresentam muita

dificuldade em compreender a teoria envolvida nmetea quimica abordada no jogo.

Quando perguntados sobre a contribuicdo dos jogagputacionais no processo
de ensino-aprendizagem, quatro docentes afirmarancocdar que @eriodiQUIZ
contribui para esse processo enquanto um delesdacsobre o topico avaliado.

Acreditamos que a ndo aceitacdo em utilizar ossjagonputacionais pode estar
associada com a resisténcia que alguns docentsagmosem utilizar as TICs em sua
pratica e de certa forma passam a desvalorizar poridncia destes recursos no
processo educacional. Sobre este pensamento, G2EGIH:6) afirma que “a resisténcia
por parte de uma grande parcela de educadoresi@dgia, ainda € uma desconfianca
que merece investigacdo profunda para que se pealverdadeiras razdes de tal

comportamento”.

Com relacao a®eriodiQUIZ trés docentes afirmaram que gostaram muito e dois
apenas gostaram, sendo que os cinco julgarderimdiQUIZ como divertido. Além
disso, os docentes avaliaram 0s mesmos aspectgadgsl pelos discentes e

apresentados na Figura 4.0s resultados estéo wispasTabela 1.
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Tabela 1.Avaliacdo ddPeriodiQUIZpelos docentes.

: Avaliacéo
Aspectos do jogo B -
Excelente Otimo Regular Ruim
Design grafico 4 1 0 0
Tipo do jogo 1 3 1 0
Regra do jogo 4 1 0 0
Conteudo 5 0 0 0
Grau de dificuldade 1 4 0 0
Sequéncia de topicos 5 0 0 0
Tempo de jogo 0 1 4 0

De acordo com os resultados, os professores cadeslt avaliaram

positivamente o recurso.

Ao questionar sobre a utilizacdo de algum jogo adgagional nas suas aulas,
todos os cinco professores afirmaram nunca tereadosstal recurso. Sendo que trés
afirmaram que a dificuldade em utilizar jogos cotapionais deve-se ao fato de nao
encontrar um jogo que aborde o contetudo dentroedidade dos estudantes e dois

afirmaram que € devido a auséncia de jogos gratis.

Quando questionados sobre a possibilidade deautitReriodiQUIZ em suas
aulas, os cinco professores afirmaram que gostat@mtilizar com seus alunos. Este
resultado propde que, mesmo tendo um docente enteatrevistados que nao acredita
no potencial educacional do jogo computacionale ggistaria de utilizar com seus

alunos.

Semelhante ao que ocorreu com os discentes, aspooés foram convidados a

opinar sobre ®eriodiQUIZ As respostas estao dispostas na Figura 8.
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2.7 Qual sua opinido sobre o PeriodiQUIZ?
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Figura 8. Opinido de alguns professores sobRedodiQUIZ

Baseado nestas respostas, pode-se perceber quecesated consultados
aprovaram o recurso e apontaram a sua importaoc@atesso educacional inclusive

como alternativa a ser utilizado como ferramentaw@diacéo da aprendizagem.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Baseado nos estudos realizados e nos resultad@oobteste trabalho foi
possivel verificar que construcdo e utilizacdo algo$ ludicos empregando recursos
computacionais basicos € uma proposta inovadora mfi@ necessita de um
conhecimento avancado de programagao computaaonam web design para o seu
desenvolvimento e com recursos mais simples o d®gqede criar, produzir, elaborar

seus proprios jogos

Dessa forma, esta pesquisa buscou apresentar temaatVa promissora na
construcao de jogos computacionais de modo, quosntes tenham a possibilidade
de criar sua prépria ferramenta didatico-pedagoégitiadica baseado em sua realidade
escolar. Além disso, este estudo sinaliza que acipal ferramenta para o

desenvolvimento do recurso é a criatividade.

Com relacdo ad’eriodiQUIZ fica demonstrado que o recurso apresentou um
elevado grau de aceitacdo, tanto pelos discentasta@uypelos docentes, além de

corroborar na aprendizagem dos estudantes.

O objetivo do jogo supracitado ndo € em hip6tegenah substituir o professor
e/ou as aulas, mais ser uma ferramenta de med&&o colaborar no processo
educacional de modo que a pratica pedagodgica sajiva, divertida e que cumpra sua
finalidade de instruir.

Desta forma, esta pesquisa buscou mostrar que strecéio de ferramentas
educacionais utilizando recursos béasicos e comsimeaidades dos professores podem
ser construidas, ndo requerendo elevados investmeAlém disso, este trabalho
apresentou uma proposta dinamica e atrativa de modespertar nos estudantes a
consciéncia de autoaprendizagem e conduzir os thsxea reflexdo sobre as
possibilidades de inovacgdo na educagéo.
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APENDICE



QUESTIONARIO AVALIATIVO DO PERIODIQUIZ (ALUNO)

Tendo participado PeriodiQuiz, gostariamos de cogthgua opinido com relagdo ao jogo computaciond
de modo a contribuir no desenvolvimento e melhdeiste recurso.

1. Comrelacao ao conteudo “Tabela Periddica”, regmda:

1.1. Como vocé considera o estudo da tabela periodica?
( ) Muito Importante () Importante () Pouco importante () lrrelevante

1.2.Vocé sente dificuldade em compreender esse corietido
() Muita ( ) Pouca () Nenhuma

1.3. Na sua opinido, as aulas expositivas aliadas argieios do livro sdo suficientes para entender 4
propriedades periédicas?
() Sim () Néo

2. Com relacédo ao jogo PeriodiQUIZ, responda:

2.1.Vocé gostou de participar do Jogo?

| A2 Gosteimuito [ (2%, Gostei O *4 Gostei pouco 0 (=* Nao gostei

2.2.Vocé considera o jogo divertido?

[0 fe) Muito O (== Divertido O @& Pouco 0O (8 Nada
divertido = divertido divertido

2.3.Como vocé avalia os itens, a seguir, referentézgaiodiQUIZ?

Item Excelente | Otimo Bom Ruim
Design grafico

Tipo do jogo

Regra do jogo
Conteudo

Grau de dificuldade
Sequéncia de tépicos
Tempo do jogo

2.4.Sua interacdo com o jogo foi:
() Otima () Satisfatoria () Regular () Baixa

2.5.Vocé considera que o PeriodiQUIZ contribuiu pasgo aprendizado? Em que grau?:
()0a3( ) 4a6 ()7a9 ( )10

2.5.Vocé gostaria de jogar o PeriodiQUIZ mais vezes?:
() Sim ( ) Nao

2.6.Vocé gostaria de participar de outros jogos congiaais nas outras disciplinas?:
() Sim ( ) Nao

2.7 Qual sua opinido sobre o PeriodiQUIZ?

v



QUESTIONARIO AVALIATIVO DO PERIODIQUIZ (PROEESSOR)

Caro Professor, sobre o PeriodiQuiz gostarfame conhecer sua opinido com relacdo go jo
computacional de modo a contribuir no desenvolvimermelhoria deste recurso.

| 1. Com relacdo ao conteudo “Tabela Periédica”, regmda:

1.1.Vocé apresenta alguma dificuldade em trabalhanteédo*“tabela periddica™?
() Muita () Média ( ) Pouca () Nenhuma

1.2.Seus alunos apresentam déficit ou dificuldade enpceender a teoria envolvida nessa teméatica?
() Muita ( ) Pouca () Nenhuma

1.3. Vocé considera que as utilizacbes de jogmmpatacionais ajudam no processo de ensind
aprendizagem?
() Sim () Naéo

| 2. Com relacédo ao jogo PeriodiQUIZ, responda:

2.1.Vocé gostou do Jogo?

| A2 Gosteimuito [ (2%, Gostei O *4 Gostei pouco 0 (=* Nao gostei

2.2.Vocé considera o jogo divertido?

[0 fe) Muito O (== Divertido O @& Pouco 0O (8 Nada
divertido = divertido divertido

2.3.Como vocé avalia os itens, a seguir, referentézgaiodiQUIZ?

Item Excelente | Otimo Bom Ruim
Design grafico

Tipo do jogo

Regra do jogo
Conteudo
Interatividade

Grau de dificuldade
Sequéncia de tépicos
Tempo do jogo

2.4.Vocé utiliza algum jogo computacional em suas &ulas
() Sim ( ) Nao

2.5. Qual sua maior dificuldade em utilizar jogos conagidnais em sala de aula?:
( ) Encontrar um jogo gratis

( ) Encontrar um jogo que aborde o contelido detanealidade dos alunos

() N&o possuo dificuldade em utilizar jogos

2.5. Vocé gostaria de aplicar o PeriodiQUIZ conssdunos?:
() Sim ( ) Nao

2.6 Qual sua opinido sobre o PeriodiQUIZ?




