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RESUMO

A atual sociedade ¢ caracterizada pelo desenvolvimento continuo e concorréncia acirrada
em seus diversos setores, o que exige dos individuos a capacidade de compreender e resolver
problemas de maneira agil, bem como, atender de modo inovador as continuas demandas
apresentadas por um mercado de trabalho em constante evolug¢ao. Devido a esta conjuntura,
o educador precisa identificar ou desenvolver métodos de ensino que revisem e discuta a
visdo paradigmatica tradicional, com o objetivo de possibilitar o aprendizado de modo
significativo e inovador, dos conteudos vistos atualmente como essenciais no ambito
profissional e social. Considerando esse contexto, esta pesquisa do tipo aplicada possui,
como objetivo principal, o desenvolvimento de um jogo digital para o ensino de Quimica na
Educagdo Bésica de acordo com os principios do Design Thinking, especificamente, a partir
das cinco fases desta abordagem: descoberta, interpretacdo, ideacdo, experimentacdo e
evolucdo. A pesquisa ocorreu em uma Instituicao de Educagdo Basica privada, localizada na
Regido Sul de Minas Gerais. Participaram da primeira etapa deste estudo o professor
responsavel por ministrar a disciplina de Quimica no Ensino Médio, bem como outros
profissionais que apoiam o processo de ensino e aprendizagem na escola investigada. Na
fase da ideagdo, os envolvidos optaram por desenvolver um quiz para a abordagem dos
contetidos de Quimica que foi aplicado em turmas do 1°. ano do ensino médio. Ao final,
constatou-se que o jogo digital desenvolvido possui potencial como método para o ensino
de Quimica, conforme relatos dos alunos que foram convidados a utilizar este artefato
computacional na fase de experimentagao.

Palavras-chave: Ensino de quimica. Jogos digitais. Educacao basica.



ABSTRACT

Today's society is characterized by continuous development and fierce competition in its various
sectors, which requires individuals to be able to understand and solve problems in an agile way, as
well as to meet in an innovative way the continuous demands presented by a constantly changing job
market evolution. Due to this conjuncture, the educator needs to identify or develop teaching methods
that deconstruct the traditional paradigmatic view, with the objective of enabling the learning in a
significant and innovative way, of the contents currently seen as essential in the professional and
social scope. Considering this context, this applied research has, as main objective, the development
of a digital game for teaching Chemistry in Basic Education according to the principles of Design
Thinking, specifically, from the five phases of this approach: discovery, interpretation, ideation,
experimentation and evolution. The research took place in a private Basic Education Institution,
located in the southern region of Minas Gerais. The teacher responsible for teaching Chemistry in
High School participated in the first stage of this study, as well as other professionals who support
the teaching and learning process in the investigated school. In the ideation phase, those involved
chose to develop a quiz to approach the contents of Chemistry that was applied in 1st grade classes.
year of high school. In the end, it was found that the digital game developed has potential as a method
for teaching Chemistry, as reported by students who were invited to use this computational artifact
in the experimentation phase.

Keywords: Chemistry teaching. Digital games. Basic education.
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1 INTRODUCAO

A atual sociedade ¢ caracterizada pelo desenvolvimento continuo e pela concorréncia
acirrada em seus diversos setores, o que exige dos individuos a capacidade de compreender
e resolver problemas de maneira agil, bem como, a de atender, de modo inovador, as
continuas demandas apresentadas por um mercado de trabalho em constante evolugdo. Nesse
ambiente, o conhecimento humano ¢ aplicado a tudo que se produz e a forma como se
produz, sendo considerado o elemento mais importante dos processos relativos a produtos e
servicos, desde o seu desenvolvimento até a entrega e apoio na utilizagdo. Sendo assim, o
valor agregado das organizagdes sera adquirido por meio da inteligéncia humana em vez do
esforco fisico de trabalhadores, o que torna a formacgao escolar, que € a base para a formagao
profissional, ainda mais relevante. (ALBERTIN, 2000).

Devido a essa conjuntura, cabe aos educadores identificar ou desenvolver métodos
de ensino que revisem e discuta a visdo paradigmatica tradicional, com o objetivo de
possibilitar o aprendizado, de modo significativo e inovador, dos contetidos que sao,
atualmente, aquele considerados como essenciais no dmbito profissional e social. Destacam-
se, nesse contexto, novas habilidades cognitivas e operativas, pensamento autonomo,
criatividade, proatividade, capacidade tecnologica e flexibilidade para analisar, confrontar e
aplicar conhecimentos para atender demandas de distintas situagdes. (LIBANEO et al.,
2005). Logo, a inovagdo pedagogica torna-se uma competéncia necessaria aos educadores
de forma que eles possam atender a este propdsito utilizando-se de métodos de ensino que
propiciem a transformacdo de atitudes, ideias, culturas, conteudos e modelos a partir da
ruptura das 16gicas que orientam o ensino tradicional. (CARBONELL, 2002).

Observa-se que a atual geracdo de alunos possui necessidades e expectativas distintas
das geragdes passadas. Por terem acesso facil a informacgao essa geracao tende a ser mais
questionadora e espera atuar ativamente no processo de aprendizagem. Ainda, por serem
caracterizados como “nativos digitais”, os alunos deste recorte geracional apresentam grande
aceitacdo quanto ao uso de tecnologias para abordagem e aprendizagem de conteudos das
disciplinas do curriculo escolar (PRENSKY, 2012).

Os métodos de ensino que tém a possibilidade de atender as expectativas dos alunos,
muitas vezes, estdo tolhidos em propostas pedagodgicas “prontas” que podem nao se adequar

a realidade da escola e as necessidades do docente. Sendo assim, oferecer ao educador a
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possibilidade de criar os seus proprios métodos de ensino conforme as suas necessidades e
realidade de unidade escolar ¢ pertinente, desde que sejam observadas e aprovadas pelo
Plano Nacional de Educacdo. Essa necessidade torna-se ainda mais relevante devido ao atual
momento do mundo decorrente da pandemia ocasionada pela Covid-19, em que professores
e alunos estdo utilizando diferentes tipos de recursos para dar continuidade as atividades
académicas.

Diante do exposto, este estudo se propde a oferecer respostas para o seguinte
problema de pesquisa: O Design Thinking pode favorecer o processo de desenvolvimento de
jogos digitais para o ensino de Quimica, considerando as necessidades dos educadores e a
realidade na qual estdo inseridos? Considerando esta problematica estabeleceu-se como
objetivo geral descrever como o Design Thinking - uma abordagem humanista de inovacao,
centrada no trabalho colaborativo e em uma perspectiva multidisciplinar (CAVALCANTI,
2014) - pode vir a contribuir para o desenvolvimento de jogos digitas destinado ao ensino de
Quimica, considerando as necessidades dos educadores que ministram esta disciplina e a
realidade na qual estdo inseridos.

Como objetivos especificos, elenca-se: (i) descrever como os jogos educativos
digitais podem favorecer a aprendizagem de contetidos de disciplinas do curriculo escolar;
(i1) descrever o processo de desenvolvimento de jogos digitais educativos por meio do
Design Thinking, evidenciando as atividades realizadas em cada etapa; (iii) obter, apds a
aplicacdo do jogo, dados que demonstrem a sua aplicabilidade, bem como, informag¢des que
possibilitem aperfei¢oa-lo em termos de usabilidade e metodologia de ensino.

A justificativa deste trabalho baseia-se, primordialmente, no desinteresse dos
estudantes por esta disciplina. A fixacdo da ideia de ndo conseguir por considerar
complicado mesmo sem tentar faz com que o aluno preferira ignorar o fato da necessidade

de saber resolver calculos e interpretar questdes.

O aluno, que ¢ um sujeito atravessado por estes saberes que estdo ai circulando, se
filia a este discurso, mas cria sentidos seus, pois a0 movimentar-se nestes sentidos
que foram dados ao longo do tempo, desloca alguns e produz outros, como:
importante, chata, idiota, 1itil, complicada, exige muita atengdo e que ndo gosta
(SILVA /d p.4).

Entre as disciplinas que compdem a matriz curricular, a Quimica ¢ reportada como
uma das mais dificeis e complexas, visto que, muitas vezes, encontra-se arraigada a

concepgoes tradicionais que compreendem o ensino e aprendizagem como um processo de
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memoriza¢do de formulas, conceitos e equagdes, ndo contextualizando os seus contetidos
com o ambiente em que os alunos estdo inseridos (OLIVEIRA; SOARES, 2005).

Exemplificando as dificuldades dos alunos em compreenderem os conteudos de
Quimica, Mol e Silva (1996) citam a simples transmissdo de conhecimentos, a apresentagao
de contetidos fragmentados e a falta de motivag¢do dos estudantes - um conjunto que torna
mais dificil a relagdo dos alunos com a disciplina. Logo, pesquisas que venham propor ou
dar direcionamentos para a identificagdo e desenvolvimento de novas metodologias de
ensino que venham sanar estes problemas, sdo pertinentes.

A disciplina de Quimica ¢ aquela que aborda a matéria, sua estrutura e composi¢ao,
bem como as transformagdes que nela ocorrem. Esta disciplina permite, ainda, compreender
os fendOmenos naturais e a composicdo dos materiais que fazem parte do mundo, inclusive,
por meio da realizagdo de operagdes basicas em laboratorio (BRASIL, 2020).

Em se tratando do ensino de Quimica, as tradicionais praticas pedagogicas, ue
considera o professor como o agente principal da transmissdo do conhecimento.
Basicamente, no modelo que mais vemos em que eles falam enquanto os estudantes recebem
os contetidos com uma participacdo ou outra quanto tem duvidas segundo Gongora (1985),
podem desmotivar e dificultar a aprendizagem de certos conteudos, principalmente aqueles
que o educando ndo consegue visualizar a sua aplicabilidade de imediato, necessitando de
uma abordagem que demonstre a sua aplicagao e importancia no &mbito profissional e social.

Sendo assim, acredita-se que a insercdo das tecnologias, especificamente de jogos
digitais que possuam aderéncia com o perfil das novas geracdes de alunos, poderd
possibilitar um ensino dindmico, motivacional e significativo, facilitando a absor¢do dos
contetidos, seja por meio de cendrios que retratam como estes conteudos serdo aplicados na
realidade do aluno ou por meio da proposicdo de problemas que deverdo ser resolvidos
(TEIXEIRA, 2018). Além disso, os jogos tém a perspectiva de desenvolver a capacidade
cognitiva dos alunos, favorecendo a compreensdo e a intervencdo dos educandos em
fendmenos sociais e culturais, incitando a criatividade e promovendo o desenvolvimento das
areas afetiva, social, linguistica, motora, entre outras. (FERNANDES, 2010).

Além da relevancia desta pesquisa para a area educacional, destaca-se, também, sua
importancia a cientifica, pois ndo se encontrou estudos anteriores com os mesmos propdsitos
de investigacdo ao se analisar bases de dados como Google Académico, SciElo e Portal da

Capes.
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Espera-se, ainda, que os resultados deste estudo possam subsidiar a realizagcdo de
acdes semelhantes em outras Instituicdes de Ensino Basico, com o intuito de contribuir para
a efetivacdo do ensino significativo da Quimica por meio de inovagdes tecnoldgicas,

especificamente, os jogos digitais.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 A necessidade de construcio de um novo paradigma educacional

A concepcdo de educacdo bancéaria nega o didlogo a medida que, na pratica
pedagogica, prevalecem poucas discussoes e reflexdes entre professores e alunos, ja que
“[...] o educador ¢ o que diz a palavra; os educandos, os que a escutam docilmente; o
educador € o que disciplina; os educandos, os disciplinados” (FREIRE, 2005, p. 68). O termo
"bancério" significa que, nessa abordagem, o professor vé o aluno como um “banco” no qual
“deposita” o conhecimento. Na pratica, quer dizer que o aluno ¢ comparavel a um cofre vazio
em que o professor acrescenta conceitos para “enriquecer” o seu repositorio individual de
conhecimentos. Logo, apds a escola, espera-se que os alunos "enriquecidos" sejam
replicadores daquele conhecimento adquirido.

O paradigma de ensino tradicional foi um dos principais a influenciar a pratica
educacional formal e serviu de referencial para os modelos que o sucederam através do
tempo. No entanto, percebe-se que a escola tradicional continua em evidéncia até os dias de
hoje. (LEAO, 1999).

E necessdrio situar no tempo a escola tradicional que surgiu a partir do advento
dos sistemas nacionais de ensino que datam do século passado, mas que s atingiram maior
forca e abrangéncia nas ultimas décadas do século XX. Com o inicio de uma politica
estritamente educacional foi possivel a implantacdo de redes publicas de ensino na Europa e
América do Norte (PATTO, 1990). A organizacao desses sistemas de ensino inspirou-se na
emergente sociedade burguesa, a qual apregoava a educacdo como um direito de todos e
dever do Estado. Assim, a educagdo escolar teria a fung¢do de auxiliar a construgdo e

consolidacdo de uma sociedade democrética:

O direito de todos a educacdo decorria do tipo de sociedade correspondente aos
interesses da nova classe que se consolidard no poder: a burguesia... Para superar
a situacdo de opressdo, propria do "Antigo Regime", e ascender a um tipo de
sociedade fundada no contrato social celebrado "livremente" entre os individuos,
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era necessario vencer a barreira da ignorancia... A escola ¢ erigida, pois, no grande
instrumento para converter suditos em cidaddos (SAVIANI, 1991, p. 18).

A organizagao dessa escola do século passado seguia os passos determinados por

essa teoria pedagdgica

dos seguintes aspectos:

que ainda permanece atual, conforme € possivel observar por meio

Como as iniciativas cabiam ao professor, o essencial era contar com um professor
razoavelmente bem preparado. Assim, as escolas eram organizadas em forma de
classes, cada uma contando com um professor que expunha as li¢des que os alunos
seguiam atentamente e aplicava os exercicios que os alunos deveriam realizar
disciplinadamente (SAVIANI, 1991, p.18).

No entanto, a histdria da educacdo demonstrou que o seu principal propdsito nao foi

atendido em totalidade

. Percebe-se que a universalizacdo da educacdo € uma realidade na

maioria dos paises ocidentais; porém, segundo Gadotti (1995), uns receberam mais educagao

do que outros e as caracteristicas da escola tradicional continuam se mantendo presentes na

maioria das Instituicdes de Ensino, igualmente, como foi no seu inicio (LEAO, 2010).

O ensino tradicional fundamentou-se na filosofia da esséncia, de Rousseau, passando

pela pedagogia da essé€ncia de Saviani (1991) que acredita na igualdade essencial entre os

homens: a de serem livres. Essa igualdade serviria de base para estruturar a pedagogia da

esséncia e para respaldar o surgimento dos Sistemas Nacionais de Ensino, que, por sua vez,

foram fundamentais para proporcionar a escolarizagdo para todos:

Esse ensino tradicional que ainda predomina hoje nas escolas se constituiu apds a
revolugdo industrial e se implantou nos chamados sistemas nacionais de ensino,
configurando amplas redes oficiais, criadas a partir de meados do século passado,
no momento em que, consolidado o poder burgués, acionasse a escola redentora
da humanidade, universal, gratuita e obrigatdria como um instrumento de
consolidacdo da ordem democratica (SAVIANI, 1991, p. 54).

Em sua obra intitulada a Histéria das Ideias Pedagogicas, Gadotti (1995) remete a

época da constituicdo

da escola como Instituicio de Ensino, bem como a inspiragdo

filoséfica em que foi baseada:

Nunca se havia discutido tanto a formagéo do cidaddo como durante os seis anos
de vida da Revolucdo Francesa. A escola publica € filha dessa revolucgdo burguesa.
Os grandes tedricos iluministas pregavam uma educacdo civica e patridtica
inspirada nos principios da democracia, uma educagdo laica, gratuitamente
oferecida pelo Estado para todos. Tem inicio com ela a ideia da unificagdo do
ensino publico em todos os graus. Mas ainda era elitista: s6 os mais capazes
podiam prosseguir até a universidade (GADOTTI, 1995, p. 88).
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Sobre o surgimento dos sistemas nacionais de ensino, Gadotti (1995) segue um
pensamento semelhante ao de Saviani (1991), ao alegar que o iluminismo educacional
representou o fundamento da pedagogia burguesa, que até hoje insiste, predominantemente,
na transmissdo de contetidos e na formagao social individualista. A burguesia percebeu a
necessidade de oferecer instru¢do minima para a massa trabalhadora. Por isso, a educagdo
se dirigiu para a formacao do cidad@o disciplinado. O surgimento dos sistemas nacionais de
educacdo, no século XIX, é o resultado e a expressdo que a burguesia, como classe
ascendente, emprestou a educacido. (GADOTTI, 1995).

A universalizagdo da escola, em grande parte no Ocidente, é uma conquista que
precisa ser reconhecida. Entretanto, ndo se pode dizer o mesmo dessa igualdade entre os
homens que caracteriza a escola tradicional. Ndo se sabe por quanto tempo ainda haverd uma
educacdo para os pobres € outra para os ricos, porém, acredita-se que a escola, por si s6, nao
€ a redentora da humanidade. Logo, pode-se adentrar no terceiro milénio com uma escola
tradicional nada revoluciondria se comparada as suas origens.

A abordagem tradicional do ensino parte do pressuposto de que a inteligéncia € uma
faculdade que torna o homem capaz de armazenar informacdes, das mais simples as mais
complexas. Nessa perspectiva, é preciso decompor a realidade a ser estudada com o objetivo
de simplificar o patrimonio de conhecimento a ser transmitido ao aluno que, por sua vez,
deve armazenar somente os resultados do processo. Desse modo, na escola tradicional, o
conhecimento humano possui um cardter cumulativo (MIZUKAMI, 1986). O papel do

individuo no processo de aprendizagem € caracterizado pela passividade, como se pode ver

[...] atribui-se ao sujeito um papel irrelevante na elaboracdo e aquisi¢do do
conhecimento. Ao individuo que estd "adquirindo" conhecimento compete
memorizar defini¢des, enunciados de leis, sinteses e resumos que lhe sfo
oferecidos no processo de educacdo formal a partir de um esquema atomistico
(MIZUKAMI, 1986, p. 11).

Acredita-se que a escola tradicional ora se utiliza do inatismo - que tem origem no
essencialismo do século XVII; ora do ambientalismo originado do fenomenismo do século
XVIII como suporte epistemoldgico, ndo importando, inclusive, o fato de serem
contraditérios. Sendo assim, esta abordagem acredita que o aluno aprende os conteudos
escolares por ser portador de uma inteligéncia inata ou devido a sua experiéncia escolar

(MIZUKAMI, 1986).
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As criticas a escola tradicional marcaram o inicio do surgimento das novas
abordagens de ensino que utilizaram a propria abordagem tradicional como referencial
tedrico e pratico. O ensino tradicional estruturou-se por meio do método pedagdgico
expositivo, cuja matriz tedrica baseou-se nos cinco passos formais de Herbart.

A seguir, apresenta-se uma sintese dos métodos de Herbart (1776-1841) e de Bacon

(1561-1626) a partir de Saviani (1991, p. 55)

Eis, pois, a estrutura do método; na licdo seguinte comeca-se corrigindo os
exercicios, porque essa correcdo ¢ o passo da preparacdo. Se os alunos fizerem
corretamente os exercicios, eles assimilaram o conhecimento anterior, entdo eu
posso passar para o novo. Se eles ndo fizeram corretamente, entdo eu preciso dar
novos exercicios, € preciso que a aprendizagem se prolongue um pouco mais, que
0 ensino atente para as razdes dessa demora, de tal modo que, finalmente, aquele
conhecimento anterior seja de fato assimilado, o que serd a condic¢do para se passar
para um novo conhecimento (SAVIANI, 1991, p. 55).

Mizukami (1986) descreve o método expositivo como sendo o que caracteriza,
essencialmente, a abordagem de ensino tradicional. A metodologia expositiva privilegia o
papel do professor de transmissor de conhecimentos € o resultado fundamental desse
processo serd o produto da aprendizagem (a ser obtido pelo aluno). Nesse sentido, acredita-
se que, se o aluno for capaz de reproduzir os conteidos ensinados, ainda que de forma
automadtica, houve aprendizagem. A autora acrescenta que outros fatores envolvidos no
ensino e aprendizagem, como os elementos da vida emocional ou afetiva do sujeito, sao
negligenciados e, por que ndo dizer, negados por esta abordagem, por supor-se que eles
poderiam comprometer negativamente 0 processo.

Ainda de acordo com Mizukami (1986), ha outra vertente do ensino tradicional: o

chamado ensino intuitivo, que buscar provocar certa atividade no aluno

Esta forma de ensino pode ser caracterizada pelo método "mai€utico", cujo aspecto
bésico € o professor dirigir a classe a um resultado desejado, através de uma série
de perguntas que representam, por sua vez, passos para se chegar ao objetivo
proposto (MIZUKAMI, 1986, p. 17).

Essa vertente ainda é muito comum nas salas de aula. Segundo a autora, os que
defendem esse método acreditam que ele provoca a pesquisa por parte do aluno e infere-se
que, quando os estudantes conseguem chegar ao objetivo proposto pelo professor, eles
compreenderam o conteudo proposto (MIZUKAMI, 1986).

Ao se analisar a realidade brasileira surge o questionamento em relagdo a qualidade

do ensino das escolas que adotam a abordagem tradicional, pois muitos alunos que se
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formaram nestas Institui¢des de Ensino ainda ndo compreenderam como e quando deverdo
ser aplicados os conteudos vistos durante o seu processo formativo. Ou seja, as escolas ndo
foram capazes de promover, de fato, uma aprendizagem significativa.

Essa significagdo almejada somente sera obtida a partir do momento que o educador
considerar os conhecimentos prévios dos alunos no processo de ensino e aprendizagem,
utilizando metodologias que busquem relacionar os contetidos com a realidade de seus
educandos. Para isso, o professor necessita favorecer o posicionamento ativo de seus alunos
durante a aprendizagem para que possam refletir, estabelecer relagcdes e questionamentos
que os levem a entender a importancia dos contetidos abordados pelo educador para as suas
vidas (AUSUBEL, 1982).

Nesse ambito, favorecer a aprendizagem da nova geragdo de alunos torna-se um
desafio para o professor que devera buscar atender trés requisitos: (1) planejamento; (2) foco
na pesquisa ¢ no desenvolvimento de projetos; (3) uso das tecnologias. Em relagdo ao
primeiro requisito, duas situagcdes ndo podem ocorrer: o planejamento sem flexibilidade e a
criatividade desorganizada (MORAN, 2012).

O planejamento deve ser flexivel para se adaptar as necessidades dos alunos; ja a
criatividade desorganizada, implica no fato de que aulas improvisadas fazem os alunos
perderem o foco, comprometendo a assimilacdo e a compreensdo do que esta sendo
ensinado. O segundo aspecto, foco na pesquisa e no desenvolvimento de projetos, possibilita
conexdes dos conteudos com a realidade dos educandos. Por fim, a tecnologia podera ser
utilizada como um importante recurso para a efetivacdo de projetos e pesquisa, como
também, para o desenvolvimento de metodologias de ensino que favoregam a aprendizagem
significativa dos alunos. (MORAN, 2012).

O debate acerca do ensino tradicional, centrado na racionalidade técnica e na simples
transmissao de saberes em que o professor ¢ o tnico detentor do conhecimento e o aluno um
ser passivo no processo de ensino e aprendizagem, perde lugar diante das demandas da
sociedade contemporanea, que sdo impulsionadas pela globalizagdo e pelas Tecnologias da
Informacao e Comunicacdo - TICs (FREIRE, 2008). As TICs, vistas sob o prisma da teoria
historico-cultural vigotskiniana (KURTZ; VARGAS; MOURA, 2018) inserem-se como
instrumentos/ferramentas culturais presentes no cotidiano e que possibilitam diferentes
relacdes entre as pessoas, transformando o modo de interagir, o pensamento cognitivo dos
seres humanos e constituindo novas caracteristicas, valores sociais, culturais €

educacionais.
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Diante do exposto, ¢ preciso repensar a visdo paradigmatica que orienta educadores
e alunos com o intuito de atender as necessidades da sociedade. Ressalta-se que as solucdes
para os problemas cotidianos, seja no ambito do trabalho ou nos diferentes grupos sociais,
somente poderdo ser estabelecidas por meio do conhecimento. E ele que permitird o
desenvolvimento de acdes e inovacdes com mais assertividade, desde que os individuos
consigam compreender como o seu repertério de conhecimento particular poderd ser
utilizado para esse propodsito. (KUHN, 1998).

2.2 Base Nacional Curricular da educacao basica

A Base Nacional Curricular (BNCC) ¢ um documento de carater normativo que
define o conjunto de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao
longo das etapas da Educacdo Bésica para assegurar o direito a aprendizagem e
desenvolvimento aos individuos conforme preconizado pelo Plano Nacional de Educagdo
(PNE). Esse documento normativo aplica-se exclusivamente a educagao escolar, assim como
a define o § 1° do Artigo 1° da Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional (LDB, Lei
n.° 9.394/1996) e estd orientado por principios éticos, politicos e estéticos que visam a
formagdo humana integral e a construcdo de uma sociedade justa, democratica e inclusiva
(BRASIL, 2020).

Sendo referéncia nacional para a formula¢do de curriculos e sistemas das redes
escolares dos estados, do Distrito Federal e dos municipios; e para a formulacdo de propostas
pedagogicas, a BNCC integra a politica nacional da Educaciao Bésica e vem contribuir para
o alinhamento de outras politicas e agdes,em ambito federal, estadual e
municipal, referentes a formagao de professores, a avaliagdo, a elaboragdo de contetidos
educacionais e aos critérios para a oferta de infraestrutura adequada para o pleno
desenvolvimento da educagdo. Assim, além de garantir o acesso e a permanéncia na escola, ¢
necessario que os sistemas, as redes e escolas garantam um patamar comum de
aprendizagens a todos os estudantes, tarefa para a qual a BNCC ¢ instrumento fundamental
(BRASIL, 2020).

De acordo com a BNCC,o termo competéncia refere-se a mobilizagdo de
conhecimentos, habilidades, atitudes e valores para resolver demandas complexas da vida
cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho, embasado pela
Constituicao Federal de 1988, reconhecendo a educacdo como um direito fundamental

compartilhado entre o estado familia e sociedade, determinando que
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[...] a educacdo, direito de todos e dever do Estado e da familia, sera promovida e
incentivada com a colaboragdo da sociedade, visando ao pleno desenvolvimento
da pessoa, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua qualificagdo para o
trabalho (BRASIL, 1988).

E importante destacar, ainda, as Competéncias Gerais da Educacio Bésica que se
relacionam e se desdobram para tratar a didatica proposta as trés etapas da Educacao Basica

(Educagdo Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio):
COMPETENCIAS GERAIS DA EDUCACAO BASICA

1. Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o mundo fisico,
social, cultural e digital para entender e explicar a realidade, continuar aprendendo e
colaborar para a construgdo de uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das ciéncias, incluindo
a investigacdo, a reflexdo, a andlise critica, a imaginagdo e a criatividade, para investigar
causas, elaborar e testar hipdteses, formular e resolver problemas e criar solugdes (inclusive
tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

3. Valorizar e fruir as diversas manifestagdes artisticas e culturais, das locais as mundiais,
e também participar de préticas diversificadas da produg@o artistico-cultural.

4. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita),
corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das linguagens artistica,
matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informagdes, experiéncias, ideias e
sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.
5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicagdo de forma
critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares)
para se comunicar, acessar ¢ disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

6. Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de conhecimentos
e experiéncias que lhe possibilitem entender as relagdes proprias do mundo do trabalho e
fazer escolhas alinhadas ao exercicio da cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade,
autonomia, consciéncia critica e responsabilidade.

7. Argumentar com base em fatos, dados e informagdes confiaveis, para formular, negociar
e defender ideias, pontos de vista e decisdes comuns que respeitem e promovam os direitos
humanos, a consciéncia socioambiental e o consumo responsavel em ambito local, regional
e global, com posicionamento ético em relagdo ao cuidado de si mesmo, dos outros e do
planeta. 8. Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saude fisica e emocional,
compreendendo-se na diversidade humana e reconhecendo suas emogdes e as dos outros,
com autocritica e capacidade para lidar com elas.

9. Exercitar a empatia, o didlogo, a resolugdo de conflitos e a cooperacdo, fazendo-se
respeitar ¢ promovendo o respeito ao outro e aos direitos humanos, com acolhimento e
valorizagdo da diversidade de individuos e de grupos sociais, seus saberes, identidades,
culturas e potencialidades, sem preconceitos de qualquer natureza.

10. Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade, flexibilidade,
resiliéncia e determinagdo, tomando decisdes com base em principios éticos, democraticos,
inclusivos, sustentaveis e solidarios (BRASIL, 2018).

Em 2017, com a alteracdo da LDB, por forca da Lei n.° 13.415/2017, a legislag¢ao
brasileira passou a utilizar, concomitantemente, duas nomenclaturas para se referir as

finalidades da educagao

Art. 35-A. A Base Nacional Comum Curricular definird direitos e objetivos de
aprendizagem do ensino médio, conforme diretrizes do Conselho Nacional de Educacao,
nas seguintes areas do conhecimento [...];

Art. 36. § 1° A organizagdo das areas de que trata o caput e das respectivas competéncias e
habilidades sera feita de acordo com critérios estabelecidos em cada sistema de ensino
(BRASIL, 2017).
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Portanto, diante do exposto, percebe-se que a BNCC privilegia um paradigma de
ensino que supere a abordagem tradicional e que possibilite aos estudantes da Educagdo
Bésica uma aprendizagem significativa, com o intuito de formar cidadaos que sejam capazes
de contribuir para o desenvolvimento da sociedade.

Acrescenta-se que o periodo pandémico vivenciado atualmente comprovou o quanto
¢ necessario repensar as atuais praticas de ensino, pois os recursos utilizados na abordagem
tradicional, como o quadro e giz, ndo se apresentaram eficientes para este momento. Sendo
assim, muitos recursos tecnoldgicos provenientes da modalidade de ensino a distancia foram
identificados como a Unica alternativa para a continuidade das atividades escolares e que ja
poderiam ser utilizados pelos professores em suas aulas, com o intuito de se promover uma
aprendizagem mais dinamica e significativa.

No entanto, devido ao desconhecimento acerca da sua utilizacdo no ambito de suas
disciplinas, esses recursos tecnoldgicos ndo foram incluidos pelos educadores em seus
planos de aprendizagem como recursos e praticas pedagogicas. Logo, acredita-se que no
paradigma de ensino pds-Covid ndo haverd “modalidades de ensino”, como presencial e a
distdncia, mas sim o “ensino” que podera ocorrer presencialmente, conforme uma
abordagem tradicional ou a distancia, por meio de recursos tecnologicos. Isso serd devido a
comprovagdo de que o aprendizado ndo ¢ comprometido pela distancia geografica entre
professores e alunos. O Ensino remoto utilizado atualmente em carater emergencial no
Brasil, assemelha-se a EAD apenas no que se refere a uma educa¢do mediada pela
tecnologia; mas os principios seguem sendo os mesmos da educagdo presencial (COSTA,
2020).

No entanto, ¢ preciso ressaltar que este periodo ocasionou um outro tipo de exclusao:
a “digital”, j4 que muitos professores e alunos ndo dispdem dos recursos tecnoldgicos
necessarios. Cita-se, também, a precariedade da conexdo de internet do pais que também
pode ser um dificultador, comprometendo o processo. Logo, investimentos no ensino
mediado por tecnologias precisam ser tratados como politica publica para que seja possivel
explorar o potencial dos recursos tecnologicos utilizados durante o periodo de ensino remoto

(MARTINS, 2020).

2.2.1 A BNCC em tempos de pandemia
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Devido ao periodo de pandemia, ocasionado pelo Covid-19, o Ministério da
Educagdo e o Conselho Nacional de Educagdo instituiram diretrizes especificas para a

continuidade das atividades educacionais

Institui Diretrizes Nacionais orientadoras para a implementacdo dos dispositivos
da Lei n° 14.040, de 18 de agosto de 2020, que estabelece normas educacionais
excepcionais a serem adotadas pelos sistemas de ensino, instituicdes e redes
escolares, publicas, privadas, comunitarias e confessionais, durante o estado de
calamidade reconhecido pelo Decreto Legislativo n® 6, de 20 de margo de 2020

(BRASIL, 2020).

O objetivo dessas diretrizes foi flexibilizar e oferecer direcionamentos, em carater
excepcional devido ao isolamento social, para a efetivacdo do ensino remoto nos diversos
niveis de ensino no pais. Nesse dmbito, em Minas Gerais foram criados os Planos de Ensino
Tutorados (PET) para o regime de estudos ndo presencial, ou seja, o ensino remoto, que
atende desde a Educagdo Infantil ao Ensino Médio, com a finalidade de auxiliar professores,
alunos e suas familias no sentido de como agir diante desse momento adverso de aulas

online. Os PETs sdo definidos como

Um conjunto de atividades semanais que contemplam as habilidades e os objetos
de conhecimento previstos para cada ano de escolaridade/componente curricular
e respeitam a carga horaria mensal de cada um. As habilidades e objetos de
conhecimento trabalhados no PET seguem o Curriculo Referéncia de Minas
Gerais (CRMGQG) para a Educagao Infantil e o Ensino Fundamental, e os Contetidos
Basicos Comuns (CBC) para o Ensino Médio. O PET tem a finalidade de orientar
e organizar a rotina de estudo do aluno no momento remoto, oferecendo a ele,
semanalmente, atividades diversificadas em cada componente curricular. O PET,
para o professor, tem a finalidade de nortear suas atividades educativas no ensino
remoto, além de direcionar o seu didlogo com os estudantes, por meio de diferentes
estratégias e midias (SECRETARIA, s.d.).

Acrescenta-se que os PETs serdo utilizados no momento do desenvolvimento do jogo
digital para o ensino de Quimica, Produto Técnico-Tecnologico deste trabalho,
especificamente, com o intuito de identificar os Temas/Tdépicos do componente curricular
de Quimica da Educa¢ao Basica (Ensino Médio) dos 1°, 2° e 3° anos que serdo abordados no

artefato produzido.

2.3 O uso de tecnologias no processo de ensino e aprendizagem
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O aprendizado com o apoio de tecnologias baseia-se na confianca e colaboragio entre
professores e alunos, aspecto fundamental da aprendizagem significativa e transformadora.
“Se as pessoas sdo aceitas e consideradas, tendem a desenvolver uma atitude de mais
considerag¢do em relacdo a si mesmo” (ROGERS, 1992, p. 65).

A utilizacdo de tecnologias no processo de ensino possibilita planejar diferentes
atividades, inclusive, apresentando cenarios que retratem a realidade do aluno como forma
de facilitar a sua compreensdo em relacdo a aplicabilidade dos conteudos. (SIEMENS,
2005).

As pesquisas sobre como inserir a tecnologia no curriculo escolar iniciaram-se na
década de 90 com uma significativa evolucao nos anos 2000, quando, efetivamente, focou-
se no universo escolar (VALENTE et al., 1993). Em um estudo relacionado a esta tematica,
Mauri (2010 apud COLL; MONERO, 2010) apresentou trés aspectos relacionados ao
professor e o utilizagdo de tecnologias digitais: (1) Utilizacdo da tecnologia como como
resultado efetivo no aprendizado do aluno; (2) Professor como mediador desse processo
interativo do aluno com a informagdo, ja que ele devera dominar as ferramentas; (3)
Construgao do conhecimento para aprendizagem virtual, na qual o professor junto a
programadores e designers trabalham para o desenvolvimento de ferramentas de ensino.

Segundo uma visdo tecnologica e considerando a teoria historico-cultural e o
sociointeracionismo de Vygotsky, a partir do que estd posto por neo-vigotskinianos
como Wertsch (2002), as ferramentas digitais sdo parte da cultura humana e foram criadas
a partir do pensamento humano e, ndo obstante, sio mediadoras dos processos de
interacdo entre as pessoas, umas com as outras e entre elas com o conhecimento,
modificando os seres ndo sO biologicamente, mas também psicologica, intelectual e
cognitivamente. Assim, de acordo com Wertsch (2002), Miranda (2007), Jonassen (2000),
Kurtz, Vargas e Moura (2018), as TICs s3o consideradas ferramentas cognitivas de
pensamento que implicam em novas formas de pensar dos alunos, ndo lhes cabendo
mais o nome de “auxiliares de ensino”. Por isso, a ideia ndo ¢ simplesmente “mascarar” uma
nova forma de ensinar, mas realmente compor praticas efetivas que constituam a base

para uma formagao critica e cidada a partir dessas ferramentas.

2.3.1 Jogos digitais como estratégia de ensino e aprendizagem na educagao basica
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O uso de jogos em sala de aula trata-se de uma pratica pedagogica para tornar as
atividades mais atrativas e divertidas (KIM, 2010). Kapp (2007) define os jogos digitais na
educagdo de forma semelhante, mas enfatiza o uso da mecanica, estética e raciocinio nos
jogos, como forma de engajar as pessoas, conduzi-las a solu¢do de problemas e promover a
aprendizagem.

Felicio e Soares (2018) argumentaram sobre a exploragdo da ludicidade nos

educativos

No sentido que estamos propondo, o lidico envolveria os jogos ou atividades que
atendam aos principios educacionais mediados por uma intencionalidade ludica
do professor que em suas propostas pedagdgicas inclua atividades que permitam
invengdo de uma liberdade regrada por meio de agdes que respondam aos objetivos
educativos. Desta forma, na maneira como as regras aparecem, implicitas ou
explicitamente ¢ que se definem os tipos de atividades ludicas. E nesta perspectiva
defendemos o uso do ludico para ensinar ou avaliar a aprendizagem de conceitos
quimicos ou de qualquer outra natureza, na formagdo basica e também na
profissional (FELICIO; SOARES, 2018 p. 160-168).

Ressalta-se que determinados elementos dos jogos, como o feedback em tempo real,
a evolucdo em relacdo aos seus objetivos e as diferentes fases de rendimento, mobilizam o
aluno a realizar exercicios, acompanhar seu progresso e obter melhor desempenho. Essa
mobilizagdo, inclusive, pode se estender a outras disciplinas que utilizem praticas
pedagbgicas com abordagem semelhante a dos jogos educativos. Assim como este, ha
inimeros outros aplicativos com esta mesma finalidade (ALVES, 2014).

Diferentes métodos de ensino podem favorecer a aprendizagem dos alunos,
principalmente, aqueles que tornam a participagao dos estudantes nas aulas mais ativa. Logo,
acredita-se que os jogos podem ser utilizados como importantes ferramentas para o ensino
de quimica, minimizando a falsa percepcao dos alunos acerca da dificuldade em se aprender
os seus conteudos devido a sua complexidade.

Segundo Cunha (2012), os jogos didaticos sdo uma solucao para minimizar a postura
passiva em que o aluno se encontra ao atuar apenas como um mero ouvinte do professor. Os
jogos didaticos, ao envolverem os alunos em desafios e reflexdes, tornam-se importantes

ferramentas para a constru¢do do conhecimento em sala de aula.

2.4 O uso do Design Thinking no desenvolvimento de jogos educativos digitais

O Design Thinking ¢ notado como uma metodologia de inovagdo desenvolvido pela

D. School, um Instituto da Universidade de Stanford, localizado no vale do Silicio na
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California. E uma abordagem, uma forma de pensar e encarar problemas, focada na empatia,
colaboragdo e experimentacdo (SIMON, 1969).

Segundo Brown (2011), o Design Thinking, ndo ¢ um termo recente, entretanto trata-
se de uma forma abstrata do modelo que ¢ utilizado pelos designers para consolidagdo das
ideias e fazer com que seus conceitos possam ser interpretados e utilizados por qualquer
individuo interessado e possam ser aplicados em uma gama de cendrios de negocios.

Na 6tica de Melo e Abelheira (2015), o termo Design Thinking pode ser definido como

[...] uma metodologia que aplica ferramentas do design para solucionar problemas
complexos. Propde o equilibrio entre raciocinio associativo, que alavanca a
inovagdo, ¢ o pensamento analitico, que reduz os riscos. Posiciona as pessoas no
centro do processo, do inicio ao fim, compreendendo a fundo suas necessidades.
Requer uma lideranga impar, com habilidade para criar solugdes a partir da troca de
ideias entre perfis totalmente distintos (MELO; ABELHEIRA, 2015, p. 15).

Entretanto, entende-se também por Design Thinking, um método que tem
comportamento criativo e pratico quando utilizado para resolugdo de gargalos ligados a
concepcao de projetos, que tem sido investida por diversas organizagdes. Tudo com o
objetivo de buscar implementar inovagdo nos negocios e/ou processos, por meio dos
produtos e servigos (GRANDO, 2011).

De acordo com Desconsi (2012), o Design Thinking tem o poder de estimular, de
promover a inovacao e de transformar organizagdes e, até mesmo, sociedades por meio de
seus métodos. Para isso, ¢ necessario entender o papel do design e seu efeito por intermédio
do pensamento multidisciplinar, a fim de se delinear o campo do design e suas relagdes com
0s negocios, a gestdo, a inovagdo e, com isso tudo, a cultura material do qual se inclui. O
design parece ter deixado de ser uma competéncia de profissdes enraizadas em economias
industrializadas para se tornar algo que todos podem praticar.

Na otica de Brown (2010), a missdo do Design Thinking ¢ traduzir observacdes em
insights, e estes em produtos e servigos para melhorar a vida das pessoas. Com isso, dado
que esta metodologia atenta para criagdo de solugdes que tém a preocupacdo de atender as
necessidades dos usuarios e além de suas fases de aplicacdo assemelharem-se a algumas
etapas pertinentes ao ciclo de vida de um software (engenharia de requisitos, por exemplo)
torna-se relevante a andlise de sua aplicabilidade no universo de desenvolvimento de
software.

Brown (2010) afirma que, nos ultimos anos, o Design Thinking tem se tornado uma

tendéncia em diferentes areas para solucionar problemas complexos, desde obesidade
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pediatrica (medicina) a prevencdo de crimes (seguranga publica) e mudangas climaticas
(meteorologia). Para o autor, a abordagem do Design Thinking vem estimulando um
crescimento de mercado em diversos setores por meio do desenvolvimento de produtos e de
novas tecnologias, que vao além do design tradicional.

Apesar de tudo, o termo em questdo levanta diversas discussdes. O Design Thinking
consiste, basicamente, em construir um contexto real do problema, ou seja, como ele €.
Assim, sua abordagem baseia-se no pensamento abdutivo (PEIRCE, 1975). Contudo, Vianna
et al. (2012) complementam dizendo que esta metodologia tem a possibilidade de testar os
padrdes ja estabelecidos, aprimorando, assim, a inovagao pensada.

Na otica de Edward (2010), a metodologia ¢ definida como 1til tendo em vista a
capacidade de abordar problemas complexos, chamados de wicked problems. Além disso,
nesta tem-se o desenvolvimento de abordagens praticas direcionadas para resolvé-los. Para
o0 autor, estas abordagens seriam representadas por prototipos tangiveis, para transformar o
processo de solidificacdo da inovagdo e o tornar mais realista (BROWN, 2009; MARTIN,
2009).

Além disso, Ilipinar (2008) cita que o Design Thinking se inicia com a formalizagdo
de ideias novas que ndo podem sofrer preconceitos e/ou julgamentos prévios. Com isso, a
falha ¢ reduzida e estimula-se a aprendizagem dos atores envolvidos no processo.

O Design Thinking ¢ uma ferramenta que se popularizou como uma abordagem
diferenciada para ajudar os individuos e as organizagdes a serem inovadores em seus
produtos e servicos. O termo pode ser traduzido como “pensar como um designer pensa”,
ndo configurando, contudo, uma abordagem exclusiva para solug¢@o de problemas da area de
design. O conceito ¢ melhor representado como “[...] um conjunto de principios que podem
ser aplicados por diversas pessoas a uma ampla variedade de problemas” (BROWN, 2010,
p. 6). Significa adotar tal ferramenta, nas diversas areas do conhecimento, para resolver
problemas de natureza simples ou mais abrangente.

Na concepgao de Brown (2010), o Design Thinking ¢ uma abordagem sistematica que
permite a inovagdo e vai além da necessidade de se produzir um produto ou servigo, pois ¢
assertivo a ponto de entrar diretamente na vida do consumidor, podendo até ditar certos
comportamentos futuros, adicionando valor ao negocio. Os designers thinkers baseiam-se
em observacdes de como utilizar os espagos, assim como 0s objetos € 0s servigos que os
ocupam. Isso permite a descoberta de padrdes onde outros veem complexidade e confusao,

além de possibilitar a sintetizagdo de novas ideias, com base em fragmentos aparentemente
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discrepantes e converter problemas em oportunidades (BROWN, 2010). O Design Thinking
tem, em sua abordagem, os conceitos de multidisciplinaridade, colaboracdo e tangibilizagao
de pensamentos e processos com vistas a inovacdo de negdcios. A definicdo de Design
Thinking tem como foco o bem-estar das pessoas e, por meio de pesquisas relacionadas aos
fatores que afetam esse bem-estar, procura solu¢des inovadoras para os problemas
encontrados (VIANNA et al., 2012).

De acordo com Lockwood (2010), o Design Thinking ¢ a reunido de trés qualidades:
pensamento, raciocinio € pesquisa, cujo objetivo € envolver os consumidores, os designers
€ 0s empresarios em um processo de integragdo, o qual pode ser aplicado a produtos, servicos
e projetos de negocio. E uma credencial para imaginar futuros estados e trazer produtos,
servicos e experiéncias para o mercado. Conforme o autor, o Design Thinking é a aplicagao
da sensibilidade de um designer e de métodos para a resolugdo de problemas, ndo
importando quais sejam, com finalidade de inovagdo, esclarecendo frentes difusas,
encontrando sentido para resolucdo de problemas.

Desconsi (2012) contribui para o entendimento do Design Thinking, descrevendo que,
ao trabalhar com a referida ferramenta, devem ser consideradas algumas diretrizes, como:

a) Transferir métodos, ferramentas e processos para outras areas;

b) Concentrar-se na resolucao de problemas capciosos;

c) Envolver os participantes do Design Thinking - que s@o multidisciplinares e nao
somente designers;

d) Utilizar, no Design Thinking, certa metodologia do design como ferramenta e
processos que foram feitos de forma explicita e disponivel também para ndo designers.

e) Criar inovagao, principal objetivo do Design Thinking.

Partindo dos pressupostos elencados anteriormente, verifica-se que um dos principais
aspectos que diferencia o Design Thinking de outras abordagens para gerar inovagdo ¢ a
capacidade de descobrir o que as pessoas desejam e satisfazer essas necessidades, ou seja,
achar solugdes para os problemas colocando as pessoas em prioridade.

Na visdo de Boschi (2012), o primeiro ponto ¢ identificar e compreender as
necessidades dos envolvidos, sendo que, para alcangar tal objetivo, ¢ indispensavel utilizar
ferramentas de pesquisa, empregadas por outras areas, além da do design. As fases deste
estudo foram baseadas nas etapas do Design Thinking propostas por Vianna et al. (2012),
que sdo: Imersdo, Ideagdo e Prototipagdo, além da Andlise e Sintese - que podem ser

realizadas em todas as etapas. No entanto, destaca-se que as referidas fases possuem uma
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natureza versatil e ndo linear, ou seja, podem ser moldadas e configuradas de modo que se
adaptem a natureza do projeto e do problema em questao.

Nesse sentido, o Design Thinking pode ser compreendido como uma metodologia de
comportamento criativo e pratico, utilizado para resolu¢do de problemas e desenvolvimento
de projetos, com o objetivo de buscar implementar inovagdo nos negdcios e/ou processos,
por meio de produtos e servigos (GRANDO, 2011).

2.4.1 Design Thinking como ferramenta de inovacio

Desconsi (2012) afirma que o Design Thinking tem o poder de estimular, promover
a inovagao e transformar organizagdes e, até mesmo, sociedades por meio de seus métodos.
Para isso, ¢ necessario entender o papel do design e seu efeito através do pensamento
multidisciplinar, a fim de se delinear o campo do design e suas relagdes com os negdcios, a
gestdo, a inovacao e a cultura material em que se inclui.

A inovacdo passa a ser um elemento-chave da estratégia organizacional,
especialmente a partir do desenvolvimento industrial e do consequente aumento da
concorréncia. O ambiente previsivel e estavel que marca o inicio do processo de
industrializacdo no comeco do século XX, d4 espago para um novo ambiente organizacional,
marcado pela mudanca e pela imprevisibilidade. Nesse cenario, a competitividade das
organizagdes depende fortemente da sua capacidade de diferenciacdo, que € sustentada pela
adocao de processos inovativos na gestao.

Dornelas (2001) destaca que o ambiente competitivo ¢ saudavel e necessario, pois
exige que o empreendedor adote novos paradigmas, adaptando a empresa ao mercado e
promovendo inovagdes em termos de produtos e processos, com o proposito de elevar o
nivel de competitividade da organizagao.

O Design Thinking ¢ uma agao criativa que permite aos professores entenderem que
o ato de criar um ambiente de aprendizagem realmente eficaz ¢ uma arte. Sendo assim, para
se instituir um ambiente propicio para o aprendizado de seus alunos, os professores precisam
ser designers-empreendedores da escola e do sistema escolar.

Conforme mencionado anteriormente, ha, atualmente, uma exigéncia visivel de
mudanga na forma de trabalho dos educadores. O planejamento desenvolvido pelo docente
precisa atender a necessidade do aluno e ser concebido conforme a sua realidade. Neste
momento, o professor deve também buscar exercer a sua criatividade de maneira organizada,

sendo assim, aulas improvisadas poderao fazé-lo perder o foco. A pesquisa € o
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desenvolvimento de projetos oportunizam a aquisi¢do de conhecimentos praticos, atribuindo
assim, significacdo para os contetidos abordados. Por fim, as tecnologias poderao atender as
expectativas das novas geracdes de alunos caracterizados como nativos digitais, além de
favorecer a aprendizagem significativa, despertando um maior interesse pelo processo de
aprender (VASCONCELOS, 2000).

Nessa perspectiva tecnologica, os recursos didatico-pedagdgicos apresentam-se
como ferramentas inovadoras e motivadoras por apoiarem a aprendizagem de modo
dindmico e ludico. Sendo assim, os jogos digitais, além de despertarem a atencao de criangas
e adolescentes, apresentam-se como ferramentas eficazes para o aprendizado de diversos
contetidos da educacdo basica, inclusive por possibilitarem o ensino de modo interativo,
favorecendo a capacidade cognitiva dos alunos, bem como a compreensao e a intervengao
dos educandos em fenomenos sociais e culturais, incitando a criatividade e o
desenvolvimento nas areas afetiva, social, linguistica e motora (FERNANDES, 2010).

A base para se colocar em pratica o Design Thinking ¢ a empatia, colaboracdo e

experimentacao das ideias, conforme esta ilustrado na Figura 1, a seguir.

Figura 1 — Tripé basico para aplica¢do do Design Thinking

empatia

Design
Thinking

experimentagio
das
ideias

colaboracdo

Fonte: (OLIVEIRA, 2014).

A empatia orienta que ¢ preciso compreender a realidade por meio das experiéncias
alheias. Logo, um grupo de professores podera instituir metodologias de ensino inovadoras,
incluindo jogos digitais educativos, a partir da analise e combinagdo de seus conhecimentos

e experiéncias particulares. Essa combinacao tende a dar origem a um conhecimento no nivel
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coletivo mais eficaz. A empatia também direciona o educador a se colocar na posi¢ao dos
seus alunos para que, nesse processo, as necessidades dos referidos sejam consideradas.

Esse posicionamento ¢ refor¢ado por meio da colaborag¢io que determina que os
produtos devem ser desenvolvidos com os clientes e ndo para os clientes. Ou seja, no ambito
educacional, as necessidades, percepcdes e sugestdes dos alunos precisam ser consideradas
no momento de se desenvolver novas metodologias de ensino.

Por fim, na experimentacao, os educadores deverdo explicitar as ideias por meio de
prototipos ou outros artefatos para que seja possivel avaliar os pontos fortes e fracos com o
intuito de validar a proposta (metodologia de ensino) ou realizar os ajustes necessarios
(OLIVEIRA, 2014).

Na prética, a aplicacdo do Design Thinking para o desenvolvimento de jogos digitais
educativos se dara por meio das seguintes fases: descoberta, interpretacdo, evolucao,
experimentacao e ideagao.

Na descoberta, busca-se compreender o problema que sera solucionado por meio do
artefato desenvolvido. Aqui, os educadores precisam se reunir para atender a este proposito.

Na interpretacdo, os educadores devem compartilhar as suas percepgoes,
conhecimentos e experiéncias com o intuito de se identificar as alternativas mais viaveis que
permitirdo materializar o artefato.

Na ideacfo, as propostas de solucdo mais vidveis sdo explicitadas por meio de
documentos que se referem ao projeto do artefato que sera concebido.

A partir do projeto, na experimentaciio, desenvolve-se o protdtipo para se identificar
as potencialidades e limitagdes do artefato, com o objetivo de se realizar ajustes.

Por fim, na evolucao, faz-se o acompanhamento e registro do desempenho do
artefato no processo de ensino e aprendizagem visando a melhoria continua (OLIVEIRA,

2014).
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3 METODOLOGIA

3.1 Classificacio e abordagem de pesquisa

Este estudo trata-se de uma pesquisa aplicada por permitir, por meio de
fundamentagdes teodricas e de determinadas ferramentas tecnologicas, desenvolver um
produto técnico-tecnoldgico para atender determinados necessidades no ambito do ensino
da Quimica na Educagdo Basica (YIN, 2005).

Esta investigacdo pode ser considerada, ainda, como exploratdria e descritiva e de
abordagem qualitativa, por possibilitar compreender a realidade do processo de ensino e
aprendizagem da Quimica conforme a percep¢do dos professores envolvidos, para que seja
possivel desenvolver um jogo educativo digital que favorega o aprendizado de seus
conteudos, considerando a realidade das escolas de Educacdo Basica em que estes
educadores estio inseridos.

De acordo com Godoy (1995), a pesquisa qualitativa apresenta-se como a melhor
opcao quando o investigador lida com problemas pouco conhecidos, quando a pesquisa ¢ de
cunho exploratério e de carater descritivo, quando se pretende compreender um fendmeno
como um todo na sua complexidade e quando se pretende entender as relagdes sociais e
culturais que se estabelecem no contexto estudado. Nesse processo, o pesquisador explora
questdes como “o qué”, “por qué” e “como”. O entendimento acerca de como individuos e
grupos pensam e comportam-se em relagao ao fenomeno analisado esta no cerne da pesquisa

qualitativa.

3.2 Caracterizacio do local em que ocorrera a investigacao

A Instituicdo de Ensino Privada de Educagdo Basica que serd locus desta

investigagdo localiza-se na regido sul de Minas Gerais e possui 43 anos de existéncia. Por



31

meio da educagdo profissional, ela integra o sujeito a vida produtiva no universo do trabalho
e, ao longo dos anos, ofereceu habilitagdes em diversas areas como: Desenhista Mecanico,
Auxiliar Técnico em Mecanica, Enfermagem, Auxiliar de Laboratério de Andlises Quimicas
e Cursos Técnicos em Processamento de Dados, Radiologia e Mineragao.

A sua equipe pedagdgica ¢ constituida pelos seguintes colaboradores: Diretor;
Coordenador Pedagégico da Educagdo Infantil e Ensino Fundamental I; Coordenador
Pedagogico do Ensino Fundamental II e Médio; Orientadores Educacionais; Secretéria;
Nucleo de Orientagdo Psicopedagogica.

Esta institui¢do possui como missao promover uma educa¢do humanizada e formar
cidaddos éticos, criativos e capazes de buscar resultados de exceléncia por meio de uma
formagdo inovadora, empreendedora e competitiva e contempla as trés etapas que
compdem o ensino basico, sendo: ensino infantil; ensino fundamental I e II; ensino
médio. Atualmente, possui, em média, 700 alunos e tem investido em tecnologia como
forma de aprimorar os seus métodos de ensino. No entanto, ndo se identificou o uso de
tecnologias especificas voltadas para o ensino de Quimica, o que se faz necessario uso de
praticas mais coerentes com a realidade social em que esta inserida a escola, onde o uso da
tecnologia podera ser um aliado no processo de ensino e aprendizagem, além de promover

um esforgo para envolver os alunos na continuidade aos estudos.
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4 RESULTADOS

4.1 Processo de desenvolvimento do jogo educativo digital por meio do Design
Thinking

Assim como no ambiente corporativo em que, muitas vezes, ¢ preciso reavaliar os
objetivos e redefinir a estratégia de negdcio, no meio académico também ¢é necessario
repensar a efetividade do processo de ensino continuamente. Diante deste desafio, foi
realizado uma primeira reunido com a Diretora da escola foco para desenvolvimento do
projeto e a mesma sugeriu a criagdo de um grupo de trabalho, com o objetivo de conhecer,
aplicar e avaliar o processo do Design Thinking no contexto de um problema educacional,
por meio de um brainstorming com a utilizagao da ferramenta Kanban (palavra de origem
japonesa que significa “sinaliza¢d0” ou “cartdo”) para determinar as principais causas
provaveis para rejeicao ao aprendizado da disciplina Quimica.

Participaram deste processo o professor responsavel por ministrar a disciplina de
Quimica no Ensino Médio na escola investigada, a Coordenadora orientagdo Educacional e
o Mestrando em Gestdo em planejamento de Ensino, atuando como mediador.

Além de se fazer uso de métodos de analise e desenvolvimento de sistemas e de ferramentas
tecnoldgicas para a producdo de um artefato computacional, um jogo educativo digital
destinado ao ensino de Quimica que foi idealizado pelo envolvidos neste projeto por meio
das cinco etapas do Design Thinking descritas anteriormente: descoberta, interpretacao,

evolucdo, experimentagdo e ideacao.
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Figura 2 — Cinco etapas do Desing Thinking

Descoberta Interpretagdo Evolugdo Experimentagdo Ideacgdo

Fonte: (OLIVEIRA, 2014).

Etapa 1: Descoberta

Nesta fase foi apresentada para a equipe a ferramenta Design Thinking, para que
todos estivessem o mesmo nivel de conhecimento e pudessem colaborar com a necessidade
cada um. Na foto abaixo estdo presentes, iniciando da esquerda para direita, o Professor de
Quimica do Colégio de Aplicagdo; a Orientadora Educacional do Colégio de Aplicagdo; e o

Mestrando em Planejamento e Gestdo de Ensino.
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Figura 3 - Foto da equipe de trabalho Design Thinking
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Fonte: Autor, 2022.

Na Figura 4, na sequéncia, ¢ possivel visualizar o slide 1 do projeto de dissertagdo
sobre a metodologia do Design Thinking, o qual foi apresentado a equipe de trabalho para

nivelamento de conhecimento em relagdo a ferramenta a ser aplicada.

Figura 4 - Slide 1 de apresentagao da ferramenta Design Thinking

0 USO DO DESIGN Contextualizagio
THINKING NO s

DESENVOLVIMENTO DE U nmCor777

JOGOS DIGITAIS PARA O A

ENSINO DA QUIMICA NA oo o s
EDUCAGAO BASICA F —— inovagéo

| WA

: A

Uso de tecnologias em: Ferramentas de
tempos de pandemia gestdo na Educacio

Mestrando: Rander Silva Morais
Orientadora: Dra. Leticia Rodrigues da Fonseca

Fonte: Autor, 2022.

Etapa 2: Interpretacao
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Ap0s a primeira abordagem destinada ao nivelamento do conhecimento, conforme
observavel por meio da Figura 5, o time iniciou a imersdo. Nela, os integrantes revisaram o
desafio e compartilharam informacgdes sobre o tema entre os membros do proprio grupo de
forma a nivelar o entendimento do problema e identificar dividas e barreiras relacionadas
ao tema. Nesse momento foram levantadas diversas hipoteses sobre a falta de interesse na
aprendizagem da disciplina Quimica, deixando a educacdo fadigada e distanciando a
possibilidade de interag@o. A ferramenta utilizada nesse momento foi o Brainstorming.

Brainstorming ¢ uma palavra da lingua inglesa que pode ser traduzida como
tempestade de ideias, processo este que objetiva chegar ao melhor resultado, que reflete o
mundo competitivo no qual inovar ¢ preciso. Essa técnica ¢ importante para as organizagdes
visto que ela busca por solugdes de forma conjunta possibilitando uma perspectiva ampla de
ideias e maneiras de se resolver um problema facilitando a escolha da melhor decisdo.
Quando se trata de brainstorming, ¢ importante destacar que essa técnica ¢ uma das
ferramentas que potencializam o processo criativo. Assim, ¢ necessario contextualizar a
criatividade e entender quais fatores estdo associados a ela, a fim de compreender todo o

processo em uma perspectiva mais ampla e clara (PAROLIN, 2001).

Figura 5 - Fase | Brainstorming

Fonte: Autor, 2022.

Destacaram-se os pontos abaixo, levantados neste primeiro brainstorming:
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e Falta de interesse no assunto;

e Assimilagdo de conteudo;

e Estudantes tratados como nativos digitais, mas com interesses especificos;
e (Conteudo tedrico excessivo;

e (Obrigatoriedade de requisitos;

e Baixa carga hordria;

e Falta de correlacdo da disciplina com o cotidiano.

Na sequéncia, os topicos levantados, foram colocados em ordem cronoldgica para
estratificar quais a(s) causa(s) mais provavel(eis) para o desinteresse relacionado ao

ensino/aprendizagem da disciplina quimica.

Figura 6 - Estratificacdo

Fonte: Autor, 2022.

Destacam-se, entdo, os seguintes fatores:
1- Falta de correlagdao com o cotidiano;

2- Dificuldade de assimilacdo de conteudo causando a falta de interesse na disciplina;
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3- Conteudo tedrico excessivo;

4- Nativos digitais com informagdo disponivel todo o tempo, mas com interesse
especifico apenas nos assuntos que conseguem relacionar em seu cotidiano;

5- Carga horaria baixa;

6- Nao ser possivel cumprir com a obrigatoriedade dos requisitos.

Diante do exposto, a Orientadora Educacional enfatizou a dificuldade de
compreensdo e interpretacdo de conteudo por grande parte dos alunos, destacando que eles
leem, mas ndo assimilam, nem compreendem o que esté escrito.

Trabalhou-se, em um segundo brainstorming que enfatizou o conteudo, o material
aplicado. Nele, chegou-se a conclusdo que a quantidade informacional era a causa raiz para
o inicio de dificuldade de aprendizagem, por ser excessivo e obrigatorio, porém com baixa
carga horaria destinada ao seu ensino.

Relacionado ao conteudo, neste segundo brainstorming foi destacado o raciocinio
logico, visto que os alunos tém dificuldade em relacionar o conteudo tedrico com os
acontecimentos inseridos no cotidiano. Neste momento o professor trouxe um topico
considerado o mais dificil para o ensino da Quimica: a “Estequiometria”. Segundo o
professor, o maior problema apresentado para assimilar este conteudo foi a falta de dominio
nas matérias basicas de Portugués e Matematica. Este quesito teve concordancia por parte

da Coordenagao Orientacional.

Figura 7 - Estratificacdo de contetido
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Fonte: Autor, 2022.

Etapa 3: Evolugdo

Iniciou-se a 3* fase do brainstorming utilizando, como base, a Estequiometria,
relacionando conteudos basicos dentro deste topico:

- Pureza;

- Rendimento;

- Reagoes sucessivas;

- Limitante e Excesso.

Figura 8 - Estratifica¢do de contetido correlagdo com topicos da disciplina de quimica
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Fonte:

Autor,



40

Figura 9 - Anélise geral das fases do Braistorming

Fonte: Autor, 2022.

Os contetidos basicos apresentados estdo inseridos no dia a dia das pessoas, sendo
que a falta dessa compreensdo na interpretacdo - seja ela textual ou numérica -, as impede
de correlacionar a teoria com a aplicacao dos problemas no cotidiano.

Neste momento, o grupo concordou que, se ndo houver interagdo entre o novo
conhecimento adquirido com algum aspecto especifico, ele sera armazenado mecanicamente

- e ndo de forma cognitiva.
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Etapa 4: Ideagao

Nesta fase, a equipe concluiu que os estudantes ndo necessitam somente do conteudo
de Quimica para aprender a matéria. Em consenso, destacou-se que seria necessario um jogo
interativo que prendesse a atencdo e despertasse o interesse dos estudantes para que eles
buscassem alternativas capazes de ajuda-los a compreender as transformac¢des Quimicas que
ocorrem no mundo de forma abrangente e integrada.

Diante do exposto, foi consentido e decidido pela equipe de trabalho gerar um Quiz
digital. Idealizou-se que ele contivesse dez perguntas de multipla escolha, com quatro
alternativas de respostas, sendo apenas uma alternativa correta, relacionadas a disciplina de
Quimica utilizando o contetido de Quimica Geral. Sua referéncia seria o PET, que segue o
Curriculo Referéncia de Minas Gerais, ja que este estuda a matéria, as transformacdes que
ocorrem com ela e as energias envolvidas nesses processos, tendo uma primeira visao
da Quimica e fornecendo suporte para prosseguir em seus estudos. Tudo isso, contudo, sem
calculos, mas com perguntas que pudessem despertar o conhecimento cognitivo dos alunos,
ou seja, aquele adquirido no seu dia a dia, na internet, na TV, no cinema etc.

Logo, o jogo desenvolvido trata-se de um Quiz, elaborado com perguntas da disciplina
quimica, com o objetivo de propor questdes contextualizadas de quimica geral que
apresentem situacdes que possam ser vivenciadas pelos alunos em seu cotidiano.

A equipe optou por ndo dividir o Quiz por tematicas, ja que a proposicao ¢ de algo
ludico, que possa avaliar, diagnosticar e ensinar este ou qualquer outro contetdo,
colaborando com o desenvolvimento intelectual e social, e potencializando a aquisi¢do de
conhecimento cognitivo.

Destaca-se que ¢ muito importante que os educadores tenham uma minima nogao de
principios de uso dos recursos ludicos no ensino, com o objetivo de desenvolver atividades
que venham a, verdadeiramente, atender as necessidades de formagao de seus estudantes.
Assim, o intuito por tras da criagdo deve ser o de iniciar uma abordagem educativa, no que
se refere a elaborar esses jogos e brincadeiras (MESSEDER NETO; MORADILO, 2016).

Na elaboracao, estabeleceu-se que, para cada pergunta proposta, apenas uma resposta
deveria ser selecionada. Apds fornecer uma resposta, o jogo apresentava um feedback que
descreve se o aluno escolheu ou ndo a resposta correta, inclusive, informando qual era a
resposta correta.

Segue um exemplo de pergunta elaborada para o Jogo:
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Quadro 1 - Exemplo de pergunta elaborada para o jogo

1. Uma arvore, quando ¢ exposta a luz do sol, comega um processo denominado:
a) Eletrolise
b) Solubilidade
c) Saturacao

d) Fotossintese

Saiba Mais: Fotossintese ¢ um processo realizado pelas plantas para a producdo de energia
necessaria para a sua sobrevivéncia. Como acontece? ... Entdo a clorofila e a energia solar
transformam os outros ingredientes em glicose. Essa substancia ¢ conduzida ao longo dos

canais existentes na planta para todas as partes do vegetal.

Na sequéncia do jogo, apos as dez (10) questdes respondidas - independentemente se
o aluno acertou ou nao as respostas - 0 jogo retornava com as perguntas, respostas corretas
e um campo denominado “Saiba Mais”, detalhando com mais exemplos ou com uma
defini¢do sobre o assunto abordado.

O “Saiba Mais” ou exercicio de fixagdo visa auxiliar o processo de ensino, refor¢ando
e explicando o que foi perguntado, partindo da concepg¢do de que os estudantes necessitam
desenvolver pensamento critico e reflexivo. Neste espago as informagdes sdo
complementadas, dando mais sentido ao cotidiano atrelado a disciplina/teoria estudada.

A seguir, com base na questdo anterior, tem-se um exemplo de “Saiba Mais”:

Quadro 2 - Exemplo de “Saiba Mais”

Saiba Mais: Fotossintese ¢ um processo realizado pelas plantas para a produgdo de energia
necessaria para a sua sobrevivéncia. Como acontece? ... Entdo a clorofila e a energia solar
transformam os outros ingredientes em glicose. Essa substancia ¢ conduzida ao longo dos

canais existentes na planta para todas as partes do vegetal.”

Com essa abordagem o estudante foi imergido em varios assuntos correlacionados,

ou seja, sobre um processo que ocorre uma série de reacdes quimicas que transformam,
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através da energia solar, substancias inorganicas (4gua e gas carbdnico), em organicas
(glicose), produzindo o alimento necessario para a sobrevivéncia da planta, além de ser fonte

de energia para os animais.

Etapa 5: Prototipo

Trata-se de um jogo com uma aplicacdo Web desenvolvida em MySQL, que ¢&,
atualmente, um dos sistemas de gerenciamento de banco dados mais utilizado e popular. A
modelagem do banco de dados tem a funcdo de entender e desenhar as relagcdes entre o
usuario € o sistema.

O jogo estd disponivel em um site particular no endereco web:

www.quimicanavida.com.br , com custos operacionais pagos anualmente, em uma maquina

virtual com o sistema operacional Linux com 100 GB disponiveis para armazenamento.

As fases da criagdo do jogo, conhecida também como Guildeline de construcao
iniciou-se com a ideia e escolha do tema. Posteriormente, escolheu-se a plataforma web,
onde foram utilizadas as linguagens de front-end: CSS, HTML e JavaScript, linguagem
back-end: PHP (regras de jogo) e o banco de dados MySQL. No processo de prototipagem,
desenvolveu-se a producao visual, ou seja, o esbo¢o do Jogo Educativo e a sua representagao
de interface. Em seguida, iniciou-se a fase de testes, momento em que foi possivel realizar
ajustes visando a um melhor desempenho.

Acrescenta-se que este momento da pesquisa contou com o apoio de um profissional
da area de computagdo para a realizacdo do processo de desenvolvimento, de forma a se
materializar a proposta estabelecida pelo professor/pesquisador em um jogo digital

educativo.

Utilizacao do prototipo

O aluno deve acessar alguma plataforma web disponivel em seu computador, como:

Google Chrome, Opera, Intert Explore, Safari, entre outras disponiveis e acessar o website:

www.quimicanavida.com.br, para ter acesso a pagina principal do jogo.




44

Figura 10 — Website Quimica na Vida

eoce 2 Quimica na Vida X +

& > C A Naoseguro | quimicanavida.com.br

Fonte: autor, 2022.

A partir dessa pagina, o aluno insere o /ogin e senha e, seguidamente, inicia o jogo
respondendo as dez (10) perguntas selecionadas. Os passos descritivos deste acesso estao
descritos no Anexo A deste trabalho e no Manual do Usuario, desenvolvido especificamente

para a aplicagdo e uso do jogo.

Figura 11 — Pégina de login do jogo

QUIMICA NA VIDA

Login (RA)

Entrar.

Fonte: autor, 2022.

4.2 Evidéncias acerca da aplicabilidade do jogo digital educativo desenvolvido

Como forma de verificar se o produto técnico-tecnoldgico desenvolvido atenderia os
objetivos de aprendizagem propostos, o jogo foi submetido ao uso dos profissionais de
educacdo envolvidos em seu processo de concep¢do, bem como dos alunos do 1° ano do

Ensino Médio da escola locus desta investigagao.
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Ao final, as percepgdes acerca do jogo educativo foram coletadas por meio de seus
relatos - que foram devidamente transcritos e analisados por meio da técnica de Analise de
Contetdo. Esta técnica consiste em estabelecer inferéncias com a finalidade de identificar
proposicdes acerca de determinadas situacdes ao relacionar os relatos obtidos com o
arcabouco tedrico que subsidiou a pesquisa. (BARDIN, 2010).

Utilizou-se, ainda, a Observagdo Sistemdtica durante o periodo em que os alunos
estiveram fazendo uso do jogo com o intuito de validar os relatos ou mesmo, complementar
os dados ja adquiridos. Esse método possibilita a compreensdo sobre a execucgdo de
determinados processos ou tarefas, sendo que os dados obtidos por meio dessa observagao
precisam ser registrados em um Didrio de Campo para serem analisados, posteriormente.
(MARROUN; YOUNG, 2017).

O jogo foi aplicado no dia 24 de fevereiro de 2022, das 07h00 as 08h40, em duas
turmas de 25 alunos cada. Em uma das turmas, a aplicagdo ocorreu durante a aula da
disciplina Quimica; e, na outra, utilizando a aula da disciplina Empreendedorismo.

Na ocasido, o professor da disciplina de Quimica explicou aos estudantes que eles
participariam de um projeto de mestrado com a utilizacdo de um jogo educativo e que a

opinido de todos seria muito importante em relagdo a:

1) Originalidade;
2) Criatividade;
3) Jogabilidade;
4) Nivel de dificuldade;
5) Dominio do jogo; e

6) Estética.

Nesse momento foi direcionada a palavra ao autor do projeto, para que ele explanasse
um pouco mais sobre o objetivo do jogo. Durante esta explicacdo, foi discursado aos
estudantes que o jogo seria um diagnostico de interpretacdo e que ndo estaria medindo o
conhecimento tedrico, mas sim a capacidade de entendimento das perguntas, mesmo estas
ndo sendo respondidas corretamente. Além disso, foi informado que o objetivo principal do
jogo € contribuir com a escalada de conhecimento a ser adquirido pelos estudantes, ja que a

proposta ¢ que esta aplicagdo seja alimentada, periodicamente, com mais informacdes,
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podendo ser utilizada, por exemplo, como ferramenta de diagndstico de inicio de ano para
diversas disciplinas, assegurando o equilibrio entre a funcdo lidica e educativa dos jogos.
Segue a seguir, alguns registros do momento da aplicacio do produto técnico-

tecnologico obtido, caracterizado como um jogo educativo para o ensino de quimica.

Figura 12 — Registros da aplicac¢ao do jogo
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Fonte: O autor, 2022.

Os profissionais de educacao envolvidos responderam o seguinte questionamento:

Quadro 3 — Pergunta 01 e Resposta do professor de Quimica

Qual a sua percep¢io em relacio a efetividade deste jogo digital para o ensino de

determinados conteudos de Quimica para o Ensino Médio?

Professor de Quimica: “Eu achei o jogo super efetivo, pois trabalhou as competéncias e
habilidades esperadas de um aluno de 1° ano EM, as questoes estavam equilibradas e o
jogo me pareceu favoravel a aceitacdo dos alunos.

Eles se empenharam, responderam e muitos deles se mostraram interessados em verificar

seus erros.”

Fonte: O autor, 2022.

Diante do relato do professor de Quimica, torna-se claro que a disciplina de Quimica

pode ser trabalhada de inimeras maneiras. Evidencia-se que € possivel explorar a capacidade
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e habilidade do ambiente sala de aula, fazendo com que o docente possa buscar cada vez
mais o aprimoramento dessa experiéncia motivadora de aprendizagem.

Antes de abordar a opinido dos estudantes, ¢ de extrema importancia comentar
algumas ocorréncias e relatos percebidos durante a aplicagdo do jogo.

Os alunos foram muito receptivos e comentaram, entre si, que ndo era possivel colar
um do outro, pois cada computador iniciava com uma pergunta diferente. Eles também
falaram que, se toda prova escrita fosse assim, eles estariam perdidos.

Os alunos, por sua vez, responderam os seguintes questionamentos:

Quadro 4 — Pergunta 01 - alunos

Vocé entendeu as regras do jogo com facilidade? Ele é facil de ser utilizado?

Aluno A: “Entendi muito bem as regras do jogo e sim, achei bem divertido.*

’

Aluno B: “Sim, entendi e foi facil de ser utilizado.’

Aluno C: “Entendi sim, as perguntas, achei normal. Consegui responder todas e o

conteudo também éee... eu tive facilidade em responder todas as perguntas.”

Aluno D: “Foi, foi tranquilo entender as regras do jogo”

’

Aluno E: “Sim,sim. as regras foram claras para utilizar o jogo.’

Aluno F: “Sim, foi bem explicadinho.”

)

Aluno G: “Sim, entendi as regras para utilizar o jogo.’

Fonte: Autor, 2022.

Pode-se perceber que os estudantes se mostraram interessados em conhecer novos
contetidos. Destaca-se, ainda, que, baseado as respostas, ndo houve dificuldades em entender

e utilizar o Jogo.
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Quadro 5 — Pergunta 02 - alunos

Vocé achou a ferramenta funcional?

Aluno A: “sim gostei por ser tudo muito colorido também, ficou bem, ficou interessante.”

Aluno B: “sim, sim. Colocou bastante situa¢do que a gente presencia e situag¢do que a

’

gente aprende na escola também.’

Aluno C: “o jogo ajuda bem a entender a matéria, compreender mais e se divertir

)

mutualmente.’

Aluno D: “Tinha bastante perguntas envolvendo coisas que acontecem no cotidiano, tipo,

)

fazendo meio que uma relagdo entre a quimica e isso.’

Aluno E: “sim, achei a ferramenta funcional”

Aluno F: “O jogo facilitaria guardar mais os conteudos em quimica e em outras matérias

)

também.’

Aluna G: “O jogo é interessante para aprender quimica e também poderia ser utilizado

)

em outras mateérias.’

Fonte: Autor, 2022.

Analisando os relatos pode-se verificar que a experiéncia de utilizagdo do jogo
mostrou mudangas na percep¢ao dos estudantes em relagao a disciplina de Quimica, ficando

evidente a importancia do ludico nesse tipo de metodologia de ensino.

Quadro 6 — Pergunta 03 - alunos

O que vocé aprendeu apés utilizar este jogo?

Aluno A: “aha, tinha coisas que eu ndo sabia e eu aprendi.”

Aluno B: “Nao estava muito facil, mas estava testando a gente assim, razoavel. Estava

dando para dar um esforgo assim, ndo estava muito facil, mas também ndo estava muito

1

dificil e todos os assuntos eu ja havia visto em sala de aula.’
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Aluno C: “meu conhecimento foi aprofundado, principalmente depois que utilizei o

“Saiba mais”.

Aluno D: “Sim, sim. O jogo trouxe bastante conteudo, so que é um conteudo que eu ja

tinha visto antes na aula, so que tipo deu para aprofundar um pouco mais.

Aluno E: “eu aprendi mais de quimica apos utilizar o jogo

Aluno F: “aprendi mais sobre a quimica relacionada com o meu dia a dia, porque ndo
tinha visto isso na matéria ainda e apos a leitura do saiba mais que esta bem explicadinho,

aprendi mais.”

Aluno G: “Eu aprendi mais quando li o saiba mais, porque quando li as perguntas ndo

1

sabia responder quase nada.’

***Aluno H: “professor, eu vi que alguns colegas também gostaram do jogo por ser
muito colorido. Foi feita alguma andlise se essas cores brilhantes podem afetar alguém

com problemas de convulsoes?”

Fonte: Autor, 2022.

Em relagdo aos comentarios do aluno H, nao foi avaliada - para o prototipo do jogo
apresentado - uma analise para Epilepsia Generalizada Fotossensivel, uma condi¢cdo em que
as convulsdes sdo desencadeadas por luzes intermitentes ou padrdes contrastantes de luz e
escuriddo. Este comentdrio foi levado ao programador, para andlise e oportunidade de
melhoria.

Finalmente, a proposta e utilizacdo do jogo favoreceu a compreensdo de conceitos e
proporcionou, por meio desta proposta desenvolvida, o estimulo da criatividade na disciplina
Quimica.

Essa pesquisa foi registrada na Plataforma Brasil sob o nimero:
CAAE: 58224622.0.0000.5158
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Considerando a proposta inicial, a qual era testar o conhecimento dos alunos na
disciplina Quimica correlacionando-o a suas aplicagdes e/ou ocorréncias no cotidiano desses
alunos, constatou-se que o grau de conhecimento entre eles varia de aluno para aluno.
Conforme relatos obtidos nas entrevistas, 60% dos 50 alunos participantes conseguiram
relacionar as perguntas e respostas com o conteudo aplicado em sala de aula e o
conhecimento adquirido no seu dia a dia; e somente um aluno relatou ndo saber responder
quaisquer umas das questdes aplicadas. Esta dificuldade, porém, foi elucidada de forma
simples quando este ao acessou o “Saiba mais”, recurso que apresentou a pergunta, a resposta
correta e a explicacdo de forma mais detalhada. Assim, este aluno em questdo conseguiu
associar, adequadamente, o seu cotidiano com o conhecimento j& adquirido em sala de aula.

Constatou-se que os educandos visualizam os jogos educativos como ferramentas
inovadoras que tem a capacidade de promover a aprendizagem significativa e
ativa. Logo, infere-se que os jogos educativos digitais apresentam potencial como método
para o ensino de diversos conteidos do ensino basico, além daqueles referentes a
Quimica, por priorizarem os principios da aprendizagem significativa e ativa.

Acrescenta-se, ainda, que explorar as possibilidades tecnoldgicas no ambito do
contexto dos processos de ensino e aprendizagem deveria ser uma politica educacional. Esta
afirmagao justifica-se pelo falo dessas tecnologias virem ao encontro das necessidades de
um mercado de trabalho que, cada vez mais, requer profissionais que saibam como utilizar
a tecnologica para a melhoria de desempenho no ambito do trabalho.

Além disso, os jogos sdo vistos como uma metodologia de ensino envolvente para a
atual geragdo de alunos, os quais sdo caracterizados como nativos digitais. Esse processo
ocorre de modo eficaz, impactando no processo de ensino e aprendizagem. Os jogos ainda
podem ser utilizados como ferramentas de diagndstico de modo a evidenciar os
conhecimentos e as habilidades de cada disciplina que ainda ndo foram aprendidos por cada
aluno.

Como estudo futuro, recomenda-se que este jogo educativo seja submetido ao uso e
a posterior avaliacao de outros educadores e professores, de forma a valida-lo ou aprimora-
lo a partir de novas percep¢des. Recomenda-se, ainda, o seu uso para o ensino e

aprendizagem de outras disciplinas da Educacdo Basica.
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ANEXO A — INSTRUCOES PARA APLICACAO JOGO QUIMICA NA VIDA

I- ACESSO AO JOGO QUIMICA

v" Digitar na barra de enderegos do navegador — www.quimicanavida.com.br.

<

Utilizar, de preferéncia, o navegador Google Chrome.

v' Utilizar de preferéncia notebook ¢ ou computador de mesa. Ainda em ajuste para
celular.

v Login (RA): rednar

v Senha: 12345

II - EIXO TEMATICO DO JOGO QUIMICA NA VIDA

v Responder as 10 questdes quimica orgénica, relacionando conhecimento tedrico com
ocorréncias no cotidiano

v S6 consegue avangar para a proxima questdo, assim que responder a anterior.

III - RESULTADOS DO JOGO QUIMICA NA VIDA

v A cada pergunta o aluno tera informagdes (Verde — resposta correta € Vermelho —
resposta errada).

v Durante o jogo de perguntas e respostas, o aluno terd na tela informagdes sobre
numeros de questdes respondidas (barra de evolugao).

v" Sera disponibilizado o icone SAIBA MAIS, que deve trazer algumas informagdes
sobre os temas abordados. As informagdes do SAIBA MAIS nao devem influenciar
nas respostas no jogo, elas tém apenas o carater de apresentar outras informagdes

relevantes sobre os temas.
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ANEXO B - QUESTOES UTILIZANDO CONHECIMENTO DE QUIMICA
UTILIZANDO COMO REFERENCIA O PET QUE SEGUE O CURRICULO
REFERENCIA DE MINAS GERAIS

1. Uma arvore, quando ¢ exposta a luz do sol, comega um processo denominado:

a) Eletrolise

b) Solubiidade
c) Saturacdo
d) fotossintese

2. A Quimica é uma ciéncia em constante renovagao e, para nos trazer beneficios, s6 precisa
ser tratada com critério e responsabilidade. E nela que podemos encontrar as solugdes
para alguns problemas da humanidade relacionados a industria, a agricultura, a ecologia,
a educacao e a saude.

Qual dos impactos positivos a seguir estd diretamente relacionado a Quimica?
a) Melhoramento genético.
b) Microchips.
¢) Armas nucleares.

d) Materiais resistentes a corrosao.

3. Qual impacto negativo o conhecimento da Quimica trouxe para a sociedade e para o
planeta?
a) Medicamentos utilizados na quimioterapia.
b) Produtos cosméticos.
¢) Avancos na tecnologia.

d) Produgao de lixo.

4. A Quimica teve um papel fundamental para os avangos na produgao de alimentos. Sobre

Quimica e agricultura assinale o item correto:

a) a quimica contribui com materiais quimicos que ajudam a fertilizar o solo e na
reposicao de elementos importantes para as plantas.

b) o uso de fertilizantes apresenta uma limitagdo, que ¢ a de que s6 ¢ possivel a
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reposicao de nitrogénio no solo.
¢) elementos como fosforo, potassio e calcio que sdo removidos do solo pelas
chuvas ndo podem ser repostos por adubos e fertilizantes.
d) a produgdo de pesticidas ¢ uma atividade da quimica que deveria ser

abandonada pois causa muitos danos a0 meio ambiente.

5. Certas propagandas recomendam determinados produtos, destacando que sdo saudaveis

por serem naturais, "isentos de quimica". Um aluno atento percebe que essa afirmacao é:

a) enganosa, pois confunde o leitor, levando-o a crer que conter "quimica"
significa nao ser saudavel, ser artificial.
b) verdadeira, pois o produto ¢ dito natural porque ndo ¢ formado por substancias.
c) falsa, pois as substancias sdo sempre benéficas.

d) verdadeira, pois a Quimica s6 estuda materiais artificiais.

6. Com base em seus conhecimentos quimicos obtidos pela andlise do seu cotidiano,
relacione alguns materiais quimicos com a sua origem.
A alternativa que corresponde a uma relagdo errada estd em
a) gasolina — petroleo
b) sal de cozinha — 4gua do mar
¢) alcool — petroleo

d) plastico — petroleo

7. Exemplos de fendmenos quimicos presentes no nosso dia a dia, exceto:
a) assar um pao ou bolo
b) precipitagdo da chuva
¢) cozinhar macarrao

d) utilizar 4gua sanitria nas roupas

8. No filme fotografico, quando exposto a luz, ocorre a reacao:

2 AgBr —»2 Ag + B2



Essa reacdo pode ser classificada como:
a) pirolise.
b) eletrolise.
c) fotdlise.

d) sintese.

9. Quais alimentos sdo ricos em carboidratos?
a) Arroz, batata doce e massas.
b) Carnes.
c) Leite.

d) Gordura vegetal.

10. Por que a 4gua ¢ considerada um solvente universal?

a) Porque esta presente em todo o universo.

b) Porque consegue dissolver uma variedade muito grande de solutos.

¢) contém sais minerais dissolvidos

d) Nao ha alternativas corretas

59
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ANEXO C - INTRODUCAO A QUIMICA, GABARITO DE RESPOSTAS E SAIBA
MAIS PARA RESPOSTA CERTA.

A quimica pode ser definida como a ciéncia que estuda a natureza da matéria, suas
propriedades e transformacdes. Ela esta presente em no nosso dia a dia, em todos os materiais
que nos cerca, € em todos os seres Vivos.

O nosso corpo, por exemplo, ¢ formado por diversas substancias em constante
transformacao que possibilitam o ser humano continuar vivo. Sem essas rea¢des nao haveria vida.
Ao consumirmos alimentos, 4gua, entre outros, 0 nosso sistema digestivo produz substancias
quimicas capazes de transformar esses materiais ingeridos em nutrientes necessarios para diversas
fungdes do organismo, como producdo de energia, manutencao dos orgdos, tecidos, 0ssos,
etc. Em todas as ag¢des comandadas pelo nosso cérebro, como por exemplo, nossas emogdes, 0

que ocorre ¢ quimica.

1. Uma arvore, quando ¢ exposta a luz do sol, comeca um processo denominado:
A) Eletrolise
B ) Solubilidade
C) Saturagao

D) fotossintese

Saiba Mais: Fotossintese ¢ um processo realizado pelas plantas para a producdo de energia
necessaria para a sua sobrevivéncia. Como acontece? ... Entdo a clorofila e a energia solar
transformam os outros ingredientes em glicose. Essa substancia ¢ conduzida ao longo dos

canais existentes na planta para todas as partes do vegetal.

2. A Quimica ¢ uma ciéncia em constante renovacao e, para nos trazer beneficios, s6 precisa
ser tratada com critério e responsabilidade. E nela que podemos encontrar as solugdes
para alguns problemas da humanidade relacionados a industria, a agricultura, a ecologia,
a educacao e a saude.

Qual dos impactos positivos a seguir estd diretamente relacionado a Quimica?
a) Melhoramento genético.
b) Microchips.

¢) Armas nucleares.
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d) Materiais resistentes a corrosio.

Saiba mais: O exemplo mais famoso desse método ¢ conhecido como galvanizag¢ao, por
meio do qual o material que deseja proteger ¢ mergulhado, geralmente, em zinco fundido, o

qual se solidifica e forma uma camada protetora sobre o material que se quer proteger.

3. Qual impacto negativo o conhecimento da Quimica trouxe para a sociedade e para o
planeta?
a) Medicamentos utilizados na quimioterapia.
b) Produtos cosméticos.
¢) Avancos na tecnologia.

d) Producao de lixo.

Saiba mais: Diariamente produzimos toneladas de lixo e, entre os anos 2003 a 2012, a geragao
de residuo por pessoa aumentou de 955 g por dia para 1,223 kg. Mesmo com a grande
divulgacdo da importancia de separd-lo em casa para facilitar a reciclagem e
acondicionamento adequado de cada tipo, muita gente ainda ndo consegue identifica-lo de
forma eficiente e acaba descartando incorretamente o lixo no meio ambiente. Entre o que

jogamos fora, alguns objetos agridem e muito o meio em que vivemos.

4. Nos A Quimica teve um papel fundamental para os avangos na producgdo de alimentos.

Sobre Quimica e agricultura assinale o item correto:

a) a quimica contribui com materiais quimicos que ajudam a fertilizar o solo e na

reposicao de elementos importantes para as plantas.

b) o uso de fertilizantes apresenta uma limitagdo, que ¢ a de que so € possivel a reposi¢ao
de nitrogénio no solo.
¢) elementos como fosforo, potassio e calcio que sdo removidos do solo pelas chuvas ndo
podem ser repostos por adubos e fertilizantes.
d) a produgdo de pesticidas ¢ uma atividade da quimica que deveria ser abandonada pois

causa muitos danos ao meio ambiente.
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Saiba mais: o conhecimento da quimica dos solos para desenvolver estratégias, visa tanto a
convivéncia com os ecossistemas, como a reducao de limitagdes ambientais para a produgao

vegetal.

5. Certas propagandas recomendam determinados produtos, destacando que sdo saudaveis

por serem naturais, "isentos de quimica". Um aluno atento percebe que essa afirmacao é:

a) enganosa, pois confunde o leitor, levando-o a crer que conter "quimica'

significa nao ser saudavel, ser artificial.

b) verdadeira, pois o produto ¢ dito natural porque ndo ¢ formado por substancias.
C) falsa, pois as substancias sdo sempre benéficas.

d) verdadeira, pois a Quimica s6 estuda materiais artificiais.

Saiba mais:

A Quimica presta uma contribui¢do essencial a humanidade com alimentos e
medicamentos, com roupas ¢ moradia, com energia e matérias-primas, com transportes e

comunicacgoes.

6. Com base em seus conhecimentos quimicos obtidos pela andlise do seu cotidiano,

relacione alguns materiais quimicos com a sua origem.

A alternativa que corresponde a uma relagdo errada estd em
a) gasolina — petroleo
b) sal de cozinha — 4gua do mar

¢) alcool — petroleo

d) plastico — petréleo

Saiba mais: Vocé sabia que o etanol, combustivel produzido a partir da cana-de-agucar, vira
melaco e até "vinho" antes de chegar aos postos de combustivel? Essas sdo algumas das etapas
do processo produtivo, que comeca com o plantio de cana e termina com a fermentagao do liquido

extraido do vegetal na fabrica.
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7. Exemplos de fendmenos quimicos presentes no nosso dia a dia, exceto:
a) assar um pao ou bolo

b) precipitacio da chuva

¢) cozinhar macarrao

d) utilizar 4gua sanitria nas roupas

Saiba mais: Desde o0 momento que acordamos at¢ o momento de irmos dormir estamos
rodeados por fendmenos quimicos, bem como substancias quimicas. A comegar pelo ar que
respiramos composto principalmente por moléculas de oxigénio (02). O fendmeno
da respiragdo, por exemplo, trata-se de um processo quimico onde utilizamos moléculas

de glicose como fonte de energia para inspirar o gas oxigénio e expirar o gas carbdnico.

Ao escovarmos os dentes utilizamos creme dental com fluor fazendo com que esta
substancia proteja nossos dentes da acdo de bactérias que causam a carie. Esses mesmos
cremes dentais podem conter sais clareadores que funcionam como abrasivos e esfoliantes

no esmalte dos dentes.

8. No filme fotografico, quando exposto a luz,ocorre a reagado:

2 AgBr —»2 Ag + B2
Essa reacao pode ser classificada como:
a) pirolise.
b) eletrolise.
c) fotolise.

d) sintese.

Saiba mais: A fotolise € um tipo de reacdo de decomposicao que ocorre gracas a presenga

de luz.

9. Quais alimentos sdo ricos em carboidratos?
a) Arroz, batata doce e massas.

b) Carnes.
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c) Leite.

d) Gordura vegetal.
Saiba mais:O carboidrato ¢ um macronutriente muito importante para o organismo, pois
sua principal fun¢do ¢ proporcionar energia para realizarmos as atividades do dia a dia.
Portanto, ele funciona como um combustivel para o corpo.

10. Por que a 4gua ¢ considerada um solvente universal ?

a)Porque esta presente em todo o universo.

b)Porque consegue dissolver uma variedade muito grande de solutos.

¢) Contém sais minerais dissolvidos

d) Nao ha alternativas corretas

Saiba Mais: a agua ¢ considerada um solvente universal pela sua capacidade de dissolver
grande parte das substancias. Além disso, ela ¢ capaz de fazer dissolugdo de substancias nos

estados soélido, liquido e gasoso.
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