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RESUMO

0 ensino de Quimica, por meio das aprendizagens de conceitos, em alguns elementos, é considerado de di-
ficil compreensao pelo fato de a Quimica apresentar abstracdo no que concerne as visdes microscopicas e
macroscopicas. Por meio disto, propor experiéncias didatico-pedagogicas no que tange a vivéncia com Jogos
Digitais (JD) pode favorecer a superagao das lacunas vistas e/ou idealizadas no chdo da escola. Nesse sen-
tido, saber o foco das dissertagdes e teses disponiveis na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes
(BDTD) sobre JD no ensino de Quimica se mostra promitente. Assim, esta pesquisa averiguou por meio de
uma Revisao Sistemadtica da Literatura, proposta em cinco etapas, qual tem sido o cerne das dissertagdes e
teses publicados sobre jogos digitais no ensino de Quimica na BDTD entre 2012 e 2022. Além disso, identi-
ficou o foco (FO), a nacionalidade (NA), a linguagem de programacgio (LP) e o contexto de aplicacdo (CA)
destas publicagdes. A pesquisa revelou também que os trabalhos tinham como foco mostram que tem uma
pequena parte das pesquisas em JED em Quimica estdo linkadas com a elaboragio, aplicacao e reflexado des-
ses jogos (Ear). Os niumeros evidenciam também que conquanto se verifique um nimero supostamente
crescente nas publicagdes no que tange aos JED, até entdo sdo poucos as [PUB-Dis] e [PUB-Tes] que dialo-
guem com os aportes tedricos-metodoldgicos no desenvolvimento do JED mostrando assim a necessidade
das pesquisas discutirem de forma vertical acerca das teorias de aprendizagem que fundamentem seus jo-
gos, em que a regido Nordeste apresentava maior nimero de trabalhos. A linguagem Java e Game Editor
para elaboragdo do cddigo dos jogos JD foi a mais utilizada nas dissertacdes e teses. Por fim, a formacdo
inicial foi o contexto de aplicacdo mais evidenciado na pesquisa.

Palavras-Chave: BDTD, Conceitos Quimicos, Ensino de Quimica, Jogos Digitais Educacionais (JDE).

RESUMEN

La ensefianza de la Quimica, a través del aprendizaje de conceptos, en algunos elementos, se considera
de dificil comprensién debido a que la Quimica presenta abstraccién en cuanto a las vistas microscopica
y macroscopica. De esta forma, proponer experiencias didactico-pedagdgicas en torno a la experiencia
con Juegos Digitales (JD) puede favorecer la superacion de los vacios vistos y/o idealizados en el suelo
escolar. En ese sentido, es promisorio conocer el enfoque de las disertaciones y tesis disponibles en la
Biblioteca Digital Brasilefia de Tesis y Disertaciones (BDTD) sobre la JD en la ensefianza de la Quimica.
Asi, esta investigacion investigo, a través de una Revision Sistematica de la Literatura, propuesta en
cinco etapas, cudl ha sido el nucleo de las disertaciones y tesis publicadas sobre juegos digitales en la
ensefianza de Quimica en laBDTD entre 2012 y 2022. Ademas, identificé el enfoque (FO), nacionalidad
(NA), lenguaje de programacion (LP) y contexto de aplicacion (CA) de estas publicaciones. La
investigacion también reveld gque los trabajos estuvieron enfocados en mostrar que una pequefia parte
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de la investigacion en JED en Quimica esta vinculada con la elaboracién, aplicacion y reflexion de estos
juegos (Oido). Los nimeros también muestran que aunque hay un nimero supuestamente creciente de
publicaciones sobre el DEG, hasta ese momento son pocos [PUB-Dis] y [PUB-Tes] que dialogan con
los aportes tedrico-metodoldgicos en el desarrollo del DEG, mostrando asi la necesidad de
investigaciones para discutir verticalmente sobre las teorias de aprendizaje que subyacen a sus juegos,
en las que la region Nordeste tuvo un mayor nimero de trabajos. El lenguaje Java y Game Editor para
desarrollar el codigo del juego JD fue el mas utilizado en disertaciones y tesis. Finalmente, la formacién
inicial fue el contexto de aplicacion mas evidente en la investigacion.

Palabras Clave: BDTD, Conceptos Quimicos, Ensefianza de la Quimica, Juegos Educativos Digitales
(JDE).

ABSTRACT

The teaching of Chemistry, through the learning of concepts, in some elements, is considered difficult
to understand due to the fact that Chemistry presents abstraction with regard to microscopic and
macroscopic views. Through this, proposing didactic-pedagogical experiences regarding the experience
with Digital Games (JD) can favor overcoming the gaps seen and/or idealized on the school floor. In
this sense, knowing the focus of the dissertations and theses available in the Brazilian Digital Library of
Theses and Dissertations (BDTD) on JD in Chemistry teaching is promising. Thus, this research
investigated, through a Systematic Literature Review, proposed in five stages, what has been the core
of the dissertations and theses published on digital games in teaching Chemistry at BDTD between 2012
and 2022. In addition, it identified the focus (FO), nationality (NA), programming language (LP) and
application context (CA) of these publications. The research also revealed that the works were focused
on showing that a small part of the research in JED in Chemistry is linked with the elaboration,
application and reflection of these games (Ear). The numbers also show that although there is a
supposedly growing number of publications regarding the DEG, until then there are few [PUB-Dis] and
[PUB-Tes] that dialogue with the theoretical-methodological contributions in the development of the
DEG, thus showing the need for research to discuss vertically about the learning theories that underlie
their games, in which the Northeast region had a greater number of works. The Java and Game Editor
language for developing the JD game code was the most used in dissertations and theses. Finally, initial
training was the most evident application context in the research.

Keywords: BDTD, Chemical Concepts, Chemistry Teaching, Educational Digital Games (JDE).

INTRODUCAO

O texto podera ser escrito em portugués, espanhol ou inglés. Devera estar justificado,
paragrafo 1,25, espagamento de linha 1,5, letra Times New Roman, fonte 12, margens superior
e esquerda 3 cm e margens inferior e direita 2 cm.O artigo deve conter entre 14 e 20 paginas,
contando desde o resumo até as referéncias. Nesse espaco, 0s autores devem situar o leitor no
contexto do tema pesquisado, oferecendo uma viséo global do estudo realizado, esclarecendo:
as delimitacGes estabelecidas na abordagem do assunto, o problema, as hipoteses, 0s objetivos
e as justificativas que levaram o autor a tal investigacdo, que investigacdes abordam
anteriormente o tema, em que vai se fundamentar para discutir o tema, qual a metodologia

utilizada no trabalho e a contribuicdo desse artigo acerca do tema abordado. Observe, esse
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modelo ja estd na formatacdo. Basta escrever seguindo esse modelo e 0 seu artigo j& estard

dentro das normas do evento.

FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta parte do artigo, o autor deve fazer uma exposi¢ao e uma discusséo das teorias que
foram utilizadas para entender e esclarecer o problema, apresentando-as e relacionando-as com
a davida investigada. A fundamentacdo apresentada servira de base para as analises dos dados,

no momento da apresentacédo e discussao dos resultados.

METODOLOGIA

Dizer qual a natureza da pesquisa (qualitativa, quantitativa), qual o tipo (etnografica,
experimental, estudo de caso, etc) o campo de pesquisa e 0s sujeitos, quais instrumentos
utilizados e qual o procedimento.

RESULTADOS E DISCUSSAO

No que diz a respeito a “Elaboragédo do JED em Quimica”, as dissertagoes
[PUB-Dis03] — Almeida (2015), [PUB-Dis06] — Guerreiro (2015), [PUB-Dis11] — Rosa
(2018) e [PUB-Dis13] — Sawaki (2019), mostram o passo a passo da elaboracao dos
JED, por meio do GDD e manuais de instru¢des. Na [PUB-Dis03], Almeida (2015)
desenvolveu um jogo intitulado de “Cinética dos Gases”. Assim, Almeida (2015, p. 82)
diz que “sempre cabera ao professor criar a analogia entre aquilo observado no jogo
e os conceitos de Cinética Quimica. E possivel que um aluno faca essas rela¢des
sozinho caso esteja estudando o tema por meio de livros, por exemplo, porém sem a
mediagao do professor ele ainda estaria sujeito a estabelecer relagdes errbneas, como
ocorre durante o uso de qualquer modelo em Ciéncias”. Conforme com a pesquisa
realizada por Reis Filho et al. (2021) a respeito do jogo digital educacional, como
recurso didatico digital, almejam-se que docentes desenvolvam e utilizem jogos
educativos digitais como ferramentas pedagdgicas que auxiliem sua pratica e
contribuam para a construcdo do conhecimento pelos alunos. Nas Figuras xx e xx

mostram a interface e exemplo do Game Over do jogo “Cinética dos Gases”.

INSTITUTO INTERNACIONAL

EEEEEEEEESN DESPEBTANDO EE NN NN NSNS NN NSNS NSNS NS SN NN NN EEEEEEN
VOCACOES




PRINCIPAL, et al.

Figura 00: Interface do Jogo “Cinética dos Figura 00: Exemplo do Game Over do jogo
Gases” “Cinética dos Gases”
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Fonte: Almeida (2015, p. 56) Fonte: Almeida (2015, p. 71)

Ja na [PUB-Dis06], Guerreiro (2015) elaborou um jogo denominado de “Mr.
Ratémico” Isto posto, 0 mesmo autor diz que o game design para jogos educativos de
Quimica e/ou Ciéncias exige um desafio extra para o profissional que almeja integrar
essas duas areas, assim a integracao nao se faz pela simples associacéo das partes,
sem a consideracdo do contexto do jogo, da historia, da mecéanica, da fisica, dos
elementos visuais e multimidia, dos aspectos pedagdgicos, das informacfes (e a
forma como elas sdo apresentadas) e da progressao do conhecimento, por exemplo.
Sob a dtica dos pesquisados conseguimos confirmar/refutar algumas de nossas
hipoteses desta pesquisa (p. 212). Conforme Guerreiro (2015) o jogo trouxe
contribuicdo significativa para a area de Ensino foi a producdo de um jogo digital
educativo de Quimica, que, apesar de seus problemas, conseguiu atingir alguns
objetivos e, de acordo com a avaliacdo dos alunos (os jogadores escolhidos para o
pré-teste do jogo), favoreceu a aprendizagem do conteddo em determinadas
situacdes, com o uso da metodologia de ensino que faga uso desse recurso, exemplo
da ‘aprendizagem baseada em jogos digitais’, encontra nesse jogo mais uma
oportunidade de ensino de um contetdo de Quimica, que apesar de apresentado nos
anos iniciais do Ensino Médio ainda causa duvidas para os alunos, como verificamos
no nosso levantamento bibliogréafico (p. 214). Nas Figuras xx e xx mostram algumas

fases do “Mr. Atébmico”.

Figura 00: Exemplo da 12 fase do “Mr. Atémico”

Figura 00: Exemplo da 5? fase do “Mr. Atémico”
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De acordo com Rosa (2018, p. 130) objetivar a alfabetizacdo cientifica e
tecnoldgica significa dar coeréncia e sentido a aprendizagem, produzir estimulos
diante de situacfes de interesses pessoais e coletivos, articulados a aspectos
cognitivos, praticos e globalizantes, que promovam acdes de colaboracédo, didlogo,
construcdo e compreensao, além do dominio das concepg¢bes e do vocabulario
cientifico e tecnologico. No que se refere a construgdo a mesma autora (p. 131) diz
que “a construcdo do game foi o meu estimulo para compreender a amplitude do
processo avaliativo, bem como para a busca por aspectos que contribuissem para sua
elaboragcdo com enfoque nos niveis de ACT; e varios outros instrumentos e recursos
poderao ser utilizados para obter os mesmos resultados, ou outros ainda mais amplos
gue os meus, desde que sejam familiares ao desenvolvedor e que possam estimular
sua demanda por compreensao da ACT e da elaboracao de instrumentos verificaveis
gue estivessem condizentes com esta proposta. Que assim fez com que os
participantes da pesquisa reconhecessem a importancia dos processos cognitivos e
contextos ante o conteudo curricular”. Com o game foi possivel estimar algumas das
intencdes do jogador, criando estratégias para qualificar cada um dos conteudos de
acordo com um nivel de ACT, elaborando diferentes situacfes para resolucao das
situacOes-problema, bem como para a aquisicdo de pontos de experiéncia em
diferentes cenarios e problematicas (Rosa, p. 132). Nas Figuras xx e Xxx mostram a

interface e cenario do jogo no “RPG Maker”.
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Figura 00: Interface do Jogo “RPG Maker”

5, Metais,

Fonte: Rosa (2018, p. 98)

Figura 00: Cenario do Jogo “RPG Maker”
ls;il&ul

Fonte: Rosa (2018, p. 88)

No grupo das dissertagdes que se encaixaram no foco “Elabora¢ao do JED em

Quimica”, especificamente a [PUB-Dis13], de acordo com Sawaki (2019) com o

software denominado de “Reatores Batelada”. Se referindo ao processo de ensino e

aprendizagem, se faz necessario ter mais experiéncias com o simulador em sala de

aula, para a realizacdo de mais testes por parte dos alunos acompanhado por uma

pesquisa de usabilidade para todos os mddulos implementados, pois a opinido dos

alunos e fundamental para que este software possa melhorar cada vez mais, visto que

este aplicativo e voltado para atender as suas necessidades (SAKAWI, 2019, p. 179).

Nas Figuras xx e xx mostram a interface e exemplo do cenario do jogo no “Reatores

Batelada”.

Figura 00: Interface do Jogo “RPG Maker”
e

Simulacao de reatores ideais
Batelada
N g

= botémico 1 = Adiobatico

Fonte: Sawaki (2015, p. 122)

Figura 00: Cenario do Jogo “RPG Maker”
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Fonte: Cruz (2015, p. 125)

Na [PUB-Dis01], Cruz (2012) apresentou um jogo denominado de “Jmol”, que
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enaltece a construcdo colaborativa de conhecimentos, competéncias e habilidades. O
jogo “dmol” permite a criacdo e analise de variados compostos organicos, desde os
mais simples, até os mais complexos, possui uma interface projetada para a
interpretacao de informacdes e simulagdes, proporcionando um recurso didatico para
o estudo de biomoléculas (p.62). Conforme o mesmo autor o jogo “Jmol” permitiu aos
alunos interagirem com o computador, interpretar, ressignificar e criar novos
significados da funcao hidrocarbonetos, especificamente na formacdo do composto
etino e na representacdo das formulas estruturais de alguns hidrocarbonetos. Nas

Figuras xx e xx mostram a interface e exemplo de estrutura molecular no “Jmol”.

Figura 00: Exemplo de estrutura molecular no
= “Jmol”

Fonte: Cruz (2015, p. 62)

Fonte: Cruz (2015, p. 65)

Ja na [PUB-Dis02], Arnaud (2013, p. 32) foi aplicado em sua pesquisa, um jogo
de simulagdo de Laboratério Virtual denominado de “VLAB” que é uma simulagao
online ou off-line de um laboratério de quimica. Diante do que foi realizado na pesquisa
de Arnaud (2013), o jogo VLAB, tornou-se evidente que o uso das tecnologias da
informacdo no estimulo a pesquisa na disciplina de Quimica é considerado recurso
pedagogico fundamental. H4 necessidade de formacao continuada para educadores
atenderem os pressupostos da Quimica na sua base conteudista, a partir de tais
ferramentas. O uso do software VLAB é a alternativa mais viavel para facilitar a
aproximacéo do aluno como agente produtor do conhecimento de Quimica, enquanto
laboratério vivo de pesquisa e experiéncia no cotidiano das escolas (p.62). Nessa
visdo a avaliacdo sintoniza-se como processo constante, mediatizado pela

aplicabilidade dessa ferramenta tecnoldgica em apreco. Nas Figuras xx e xx mostram
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a interface e exemplo do manuseio do “VLAB”.

Figura 00: Interface do Jogo “VLAB” Figura 00: Exemplo do manuseio do “VLAB”

rauo Eotar Ferramentas Yer Auda
Bancads de trabeio 1

Fonte: Arnaud (2013, p. 35)

Na [PUB-Dis04], proposto por Fernandes (2015), o jogo intitulado de Ludo
Educativo, que € um jogo digital com tabuleiro e dado, envolvendo perguntas da
disciplina de Quimica, dos conteudos de atomistica, estando disponivel na internet no
Portal Ludo Educativo com o nome de Ludo Atomistica. Foi possivel notar que a
utilizacdo do jogo digital, com fins didaticos, ficou diagnosticada como significativa
para o processo de ensino e aprendizagem, no entanto, 0 uso desse recurso deve ser
cuidadosamente planejado, para ndo se desviar do objetivo central (FERNANDES,
2015, p. 79). E preciso também salientar que os jogos digitais sdo apenas
instrumentos, n&o mestres, ou seja, eles serdo mais bem utilizados se acompanhados
por alguém que analise o jogo e o jogador, de modo critico, sendo, pois, uma
ferramenta no processo da obtencdo dos conhecimentos. Nas Figuras xx e xX

mostram a interface e exemplo do manuseio do “Ludo Educativo Atomistica”.

Figura 00: Interface do Jogo “Ludo Educativo Figura 00: Exemplo do manuseio do “Ludo
Atomistica” Educativo Atomistica”
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Na dissertacdo — [PUB-Dis05], Silva Filho (2015) apresenta como proposta de
elaboracdo de jogos digitais realizadas pelos estudantes, um dos jogos foi
denominado de “Girino Catédico” que esta associado aos modelos atdbmicos em que
foi explicado aos alunos sobre os experimentos que levaram os cientistas a propor
suas teorias. Nas Figuras xx e xx mostram a interface e exemplo das fases do “Ludo

Girino Catodico’.

Figura 00: Interface do Jogo “Girino Catédico” Figura 00: Exemplo das fases do “Girino
Catodico”

# GIRINO &
CeATODICO *

- )

1 BCIAR
Pl .f

Fonte: Silva Filho (2015, p. 58)

Fonte: Silva Filho (2015, p. 60)

Na mesma dissertagdo, foi apresentada mais um jogo intitulado de “Pilhadinho”
gue é um jogo de labirinto em que o personagem deve coletar itens para conseguir
pontos. Nas Figuras xx e xx mostram a interface e personagem do ““Pilhadinho”.
Conforme Silva Filho (2015, p. 82), os conceitos quimicos que foi apreendido nos
jogos digitais, os alunos tiveram antes de compreendé-los, utilizando de experiéncias
e aulas convencionais, para que, a partir disso, pudessem criar esquemas, que

posteriormente foram utilizados como conteudo dos jogos. Nas Figuras xx e XX
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mostram a parte inicial e exemplo das fases do “Ludo Girino Catédico”.

Figura 00: Parte inicial do Jogo “Pilhadinho” Figura 00: Exemplos das fases do “Pilhadinho”

Fontgigsiiva FIA2015, p. 58) Fonte: Silva Filho (2015, p. 68)

No que tange a [PUB-Dis07], Moreira (2016), apresenta como objetivo
desenvolver um jogo didatico-computacional no formato de cartas/tabuleiro -
Stereogame - gratuito e em dois idiomas (Portugués e Inglés), usando a plataforma
Flash, o qual aborda o tema estereoquimica. Diante da andlise dos resultados de
Moreira (2016, p. 83), foi possivel perceber que os resultados demonstraram a
exceléncia do jogo e as opinides foram utilizadas para melhoria. Os resultados
promissores obtidos indicaram que esta inovacdo também pode ser facilmente
inserida nos projetos pedagdgicos das escolas que necessitam de ferramentas
inovadoras. A analise de todos os dados obtidos permitiu sugerir que o jogo contribui
como uma ferramenta educacional complementar para a consolidacdo dos conceitos
relativos ao conteudo explorado, de uma forma ludica e divertida (p. 83). Nas Figuras

XX € xx mostram a interface inicial e as telas das regras do jogo “Stereogame”.

Figura 00: Interface inicial Jogo “Stereogame” ! Figura 00: Telas das regras “Stereogame”
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Fonte: Moreira (2016, p. 54) Fonte: Moreira (2016, p. 55)

Na tese - [PUB-Tes01], de acordo com Figueiredo (2016) apresenta como
esteredtipo de um jogo digital chamado de “Cinética dos Gases”, foi desenvolvido a
partir de conceitos de fisico-quimica, especificamente, o modelo da cinética dos
gases. Nesse contexto, Almeida (2015, p. 74) explica que “[...] os elementos e
fendbmenos inseridos no jogo. fazem o papel de conceitos analogos, enquanto 0s
contelidos tedricos de cinética quimica fazem o papel de conceitos alvos”. Conforme
Figueiredo (2016, p. 292), as etapas construidas para o jogo digital que simulam o
movimento aleatoério das particulas em um sistema fechado, se revelou um recurso
didatico pedagogico em potencial para o professor ensinar 0s conceitos de
probabilidade e irreversibilidade. Nas Figuras xx e xx mostram a tela inicial 1 e a tela

em branco para respostas do jogo “Cinética dos Gases”.

Figura 00: Tela inicial 1 do Jogo “Cinética dos Figura 00: Tela em branco para respostas do
Gases” “Cinética dos Gases”
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Boa sorte!

Fonte: Figueiredo (2016, p. 95) Figueiredo (2016, p. 96)
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No que tange a [PUB-Dis08], de Duarte (2017), a sua pesquisa trata de um jogo
digital batizado de “Q-Memaria” que tem como propdsito auxiliar nos processos de
ensino e de aprendizagem a partir da Tabela Periddica para alunos de Quimica do
primeiro ano do ensino médio. Foi possivel perceber que muitos dos alunos
apresentavam déficits de aprendizagem em disciplinas como Portugués e Matematica.
Dessa maneira, mesmo com o auxilio de toda a tecnologia da informacédo e
comunicacao disponivel, é provavel que muitos alunos ndo consigam compreender 0s
conteuidos de disciplinas que apresentem um nivel mais alto de abstracdo (DUARTE,
2017, p. 69). Nas Figuras xx e xx mostram screenshot e a tela com a simbologia dos

elementos do jogo “Q-Memoria”.

Figura 00: Screenshot do Jogo “Q-Memodria” Figura 00: Simbologia dos Elementos do Jogo
“Q-Memdria”

m g

Li 1A
Mg 2A
Jogar Al 3A
Si 4A
Gerenciador de Niveis P 5A
S 6A
Créditos Ni 7B
W 6B

[ @ - @ ]

Sair

Fonte: Duarte (2017, p. 56) Fonte: Duarte (2017, p. 56)

Na dissertacdo — [PUB-Dis09], de Francielle Siqueira, no ano de 2017,
apresentou como finalidade um jogo intitulado de “The Law of Mass Action”, Com a
aplicacdo do jogo, Siqueira (2017, p. 92) mostrou nas discussfes que quanto a
abordagem adotada, a aceitacao por parte dos estudantes refor¢ca nossa premissa de
gue a insercao das TIC no ensino de Ciéncias € motivadora e produtiva. Assim, a
mesma autora diz que sejam investigadas outras situagdes de ensino em que se
utilizem recursos didaticos digitais para o ensino deste tema, ao mesmo tempo tao
fascinante e de dificil compreenséo, a nocédo de equilibrio quimico. Na Figura xx

mostra screenshot do jogo “The Law of Mass Action”.

INSTITUTO INTERNACIONAL

EEEEEEEEESN DESPEBTANDO EE NN NN NSNS NN NSNS NSNS NS SN NN NN EEEEEEN
VOCACOES




PRINCIPAL, et al.

Figura 00: Screenshot do Jogo “The Law of Mass Action”

142 Jur Barras de ajuste das

: — concentragdes dos

Elg IER! reagentes A e B, do produto

e [} o C e da constante de
. equilibrio.

equilibric Equagdo quimica genérica
numa situagio de equilibrio.

A+BxC
Expressdo  algébrica
da constante de [l
W

initial
equilibrium

de reagentes e produto no

Representagao das quantidades
equilibria quimico

Representagdo das
quantidades iniciais
dos reagentes

Fonte: Siqueira (2017, p. 29)

Conforme Medeiros (2018), na dissertacdo — [PUB-Dis10], apresenta 0 jogo
“Carbonscratch” que exploram situagdes de aprendizagem que envolvam o conteudo
de Hidrocarbonetos (p. 46). Logo, Medeiros (2018, p. 75) afirma que os resultados de
sua pesquisa com a utilizagdo do Carbonscratch como um meio potencializador e
capaz de gerar motivagdo para a busca do conhecimento quimico, uma vez que foi
observado uma mudanc¢a no comportamento dos alunos, que passaram a participar
das aulas, questionando e pesquisando sobre o conteddo abordado, além de
construirem suas préprias concepcdes acerca dos hidrocarbonetos. Na Figura xx

mostra o screenshot do jogo “Carbonscratch”.

Figura 00: Screenshot e outras telas do Jogo “Carbonscratch”
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Pere ganhar o
1990 voce precisa

conheckmentos
para azertar a
proxmae ganhar

Fonte: Medeiros (2018, p. 53)

Na dissertacdo — [PUB-Dis12], de Irivan Alves Rodrigues, publicada em 2019,
a utilizacao de jogos digitais, com carater educativo, foi a estratégia aplicada para
potencializar a qualidade do resultado, pois por meio dos recursos oferecidos pelos
jogos, o aprender adquire um viés ludico, que possibilita um processo de ensino e
aprendizagem mais dinamico e agradavel. Nas Figuras xx e xx mostram screenshot e

a funcionalidades dos jogos sobre tabela peridédica “Caga-palavras, Quiz e cartas”.

Figura 00: Funcionalidades da jogo Caga—galavras.
TABELA PERIODICA

Tiulo go
T o = ! reax 20 Dorvewie WA ¢ reewTa
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! N i U ¥ A E L O
£ A KRIESOTNENELE
(g B G et . suns |[HSSSS. ATORICAS, MOSELEY, MMENCS, ATOMICES,
A ! v : . < [{TaBELa, PERZSOICA, PEAICOICINNOE, FLBMENTCS,
L - AF T A L] A uinces
A iEr L K 3 M ¥ AT
¢ AM ¥ 0 A R M
] 30 L £ re ' |
£ o g 7 L H NTE
F B AORKR 4 F
A S XARV
E J 'R =4 K
E X ALWN A
AN C
ACA M AFE E L D J17)Quinicas eIt 43 pancan rTatimTe
AAAF Y MNDXHNAA ;AD 1S
(a'); N R Bt B N A R (b)[muwn-] [t consgaacons)] [rrear]

Fonte: Rodrigues (2018, p. 76)

Figura 00: Imagem do jogo Palavras Cruzadas.
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Histtnics da Tabsls Periddica - (Prof. krfese)
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Fonte: Rodrigues (2018, p. 77)

Figura 00: Disposicao de palavras e a pontuacao no jogo Palavras Cruzadas.
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Fonte: Rodrigues (2018, p. 78)

Figura 00: Funcionalidades do Quiz da Tabela Periddica
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Fonte: Rodrigues (2018, p. 81)

Figura 00: Funcionalidades do Jogo dos Elementos |.

Jogo dos Iemenm\ I ”‘gg"“é;s
»

:
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Fonte: Rodrigues (2018, p. 81)

Figura 00: Tela inicial do jogo Xenubi: ceIuIar(a) e computador(b)
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Fonte: Rodrigues (2018, p. 83)

Na tese de Thiago Cardoso de Deus — [PUB-Tes02], no ano de 2019, apresenta
uma nova modalidade do Alternate Reality Game (ARG) denominado SHORT ARG.
Uma proposta que conserva caracteristicas do ARG, projetada para ser executada no
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ambiente escolar, dentro do periodo de aula da disciplina Quimica (DEUS, 2019,
p.23). De acordo com a vivéncia realizada pelo mesmo autor da tese, o Short ARG
atingiu seu objetivo ao permitir que os alunos expusessem suas concepcdes acerca
dos fendmenos de forma clara e natural, evidenciando caréncias nos esquemas
referentes aos conceitos discutidos, apareceram ainda questdes relativas a
personalidade dos alunos que podem ser trabalhadas pelo professor, este ndo era
nosso foco para esta Tese, mas € um aspecto presente e relevante (DEUS, 2019, p.
185). Nas Figuras xx e xx mostram os materiais de uma das fases do jogo e a linha
do tempo de um dos personagens do jogo “SHORT ARG”.

Figura 00: Materiais para calcular a densidade Figura 00: Linha do Tempo de John do Jogo
“SHORT ARG”

Fonte: Deus (2019, p. 97) Fonte: Deus (2019, p. 100)

Na [PUB-Tes03], Minussi (2019, p. 21), em sua pesquisa tem 0 objetivo de
desenvolver um game educacional com tecnologias web com o intuito de tornar mais
eficaz o processo de ensino e aprendizagem de ciéncias. Diante dessa discusséo,
para Almeida (2005), as novas tecnologias inseridas no ambiente escolar séo
importantes aliados para a constru¢gao do conhecimento. Com o intuito de integrar
tecnologia com conhecimento permite a compreensdo de problemas
contemporaneos, fomentando a criacdo de projetos alternativos e, assim,
transformando o cotidiano do aluno e contribuindo ainda para a construcdo da
cidadania. Nas Figuras xx e xx apresentam o Home page e a tela do jogo em

funcionamento “Jogo de Ciéncias”.
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Figura 00: Home page do Game “Jogo de Figura 00: Tela do jogo em funcionamento
Ciéncias” “Jogo de Ciéncias”

Jogo de Ciéncias Jogo de Ciéncias

Fonte: Minussi (2019, p. 63)

Fonte: Minussi (2019, p. 62)

Na [PUB-Dis14], de Silva (2020), a pesquisa tem por objetivo criar um jogo de
cartas que focasse nos elementos quimicos presentes na tabela periddica e a
formacao de novas moléculas e substancias, A autor afirma que o0 jogo e as atividades
gue motivam o aluno em sala de aula, como as atividades ludicas, tendem a contribuir
de maneira efetiva para tentar sanar essa fragilidade e € por esse motivo que essas
atividades tém sido alvo de diversas pesquisas e aplicacdes (p. 53). Na Figura xx

mostra as cartas do jogo digital “Quem sou eu cientifico?”.

Figura 00: Jogo de cartas: “Quem sou eu cientifico?”
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Jogo de cartas: Quem sou eu cientifico? J g‘

1) Quando um tomo perde um de seus 5) Sou negativo e estou presente em §) Qual elemento quimico presente na
elétrons fica bem mais positivo e eu sou todos a0 atomos Eles me aceitam, Tabela Periodica € .utliud) n
formado. Quem sou eu? doam-me ¢ compartiham-me. Eu sou medicina para a realizagdo de inalagdes
demais! Quem sou eu? em aparelhos de respiragio atificial &
i gk demerguiho?
v \
¥ . R
tH®
2) Quando um atomo ganha mais um i
elétron eu sou formado. Quem sou eu? +-

9) Na Tabela Pericdica minha familia
tem a caracteristica d2 perda de 2
elétrons em nossa litima camada, isso

6) Sou um 3omo & estou sem minhas
particulas atomicas. Socorro!!!  Por

favor, me completem. acontece para que nos tomemos mais
estaveis e felizes. Quem sou eu?
3) Sou uma das cargas que compde o s
atomo, sou positivo & moro no nicleo ‘ »
atomico. Quem sou eu? ~
nrmon morN
|
g 2
@ 10) Coloque abaixo da reagio de
formagio da Sgua o5 ibmos e
NUTRON moléculas participantes da reagio.

7) Sou formada por 3 atomos e através
de mim e de outras mihares & mihares
iguais amim, é formado o liquido mais
precioso para a vida. Quem sou eu?

4) Sou uma das cargas existentes no
nicleo do atomo, porém tenho carga
2er0, Quem sou eu?

@ "
G,Qt .t,

Fonte: Silva (2020, p. 37)

Na dissertacdo - [PUB-Dis15], publicada no ano de 2015, por Kleiton Jullian
Soares dos Santos, cujo objetivo da pesquisa foi elaborar, aplicar e avaliar um jogo
didatico digital, intitulado de “Em Busca dos Minérios”, para a resolugao de exercicios
sobre reacfes quimicas. Nas Figuras xx e xx mostram a tela do laboratorio e a tela de

resolugao do jogo “Em Busca dos Minérios”.

Figura 00: Tela de Resolugao do Jogo “Em
Busca dos Minérios”

Figura 00: Tela do Laboratério do Jogo “Em
Busca dos Minérios”

Reagédo do Ferro:

Fe.0,, + 3CO,, > 2Fe,, + 3CO,,

Fonte: Santos (2020, p. 38)

Fonte: Santos (2020, p. 38)

INSTITUTO INTERNACIONAL

DESPERTANDO
VOCACOES



PRINCIPAL, et al.

Na [PUB-Dis16], de Azevedo (2020), o objetivo da dissertacéo foi elaborar e
avaliar um jogo digital de Quimica, denominado “QuimiLOL”, os resultados de
Azevedo (2020, p. 46) mostram que foram bastante satisfatorios, e 0 que concerne a
avaliagao do aplicativo “QuimiLOL” mostrou eficiéncia como recurso pedagogico para
melhorar e potencializar o contetido distribuicdo eletronica, visto que 96% dos sujeitos
alunos que participaram da pesquisa melhoraram seu desempenho de forma
significativa. Nas Figuras xx e xx mostram a tela inicial e a tela com a distribuicdo

correta do jogo “QuimiLOL”.

Figura 00: Tela inicial do Jogo “QuimiLOL” Figura 00: Tela com a distribuicdo correta do
Q u | r-r-” Jogo “QuimiLOL”
Atomos neutros
QUIMI |‘.-H‘ PP Exercitando sua
- aprendizagem...Escolha
252 2p6 K o numero atdmico do
352 3p6 3d10
452 4p& 4010 4r14 elemento e boa
= e XD distribuicao!
N a 752 7p6
— r_Ne
e b e [ econe [ s
™ | 3
et pimtriuier Tk LOL Muito bemiEscalha outros elementos
Fonte: Azevedo (2020, p. 19) Fonte: Azevedo (2020, p. 21)

Na dissertacdo — [PUB-Dis17], de Dandara Nyegilla Silva Gomes, publicacéo
no ano de 2020, cujo titulo é “Alfabetizagao Cientifica por meio da Criagdo de Jogos
Digitais do Tipo RPG”, que tem como proposta de elaboracdo de um jogo digital
denominado de RPG Maker, com o foco em conteldos de Quimica e em uma

problematica socioambiental. Na Figura xx mostra screenshot do jogo “The Fire”.
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Fonte: Gomes (2020, p. 97)

Ja o jogo digital 2 “World of Alchemy”, vem com um perfil de um jogo de
uma sala de aula da era contemporanea. Que é introduzido a tematica

socioambiental no jogo. Na Figura 00 mostra as etapas do jogo.
Figura 00: Screenshot do Jogo “World of Alchemy”
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b A

T2 ‘(:.,
Wo 7@"5 of Alchemy

Fonte: Gomes (2020, p. 103)

O outro jogo, foi denominado de “Green City” que tem uma missao de reverter
a situacao da poluicdo atmosférica — que é causada pela industrializacdo dos centros
urbanos, para que a cidade faca jus novamente ao nome do jogo. Na Figura 00

apresenta os screenshots do jogo.

Figura 00: Screenshot do Jogo “Green City”
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Fonte: Gomes (2020, p. 109)

Na tese — [PUB-Tes04], de Guerreiro (2021), apresenta um jogo de narrativa
gue durante o percurso é notado os conteudos de atomistica — modelos atémicos e
estados fisicos da matéria; o jogo em si tem finalidade de promover os movimentos
de interacdo (PROFESSOR+—ALUNO e ALUNO+—ALUNO) (GUERREIRO, 2021, p.
176). A ideia € de que, nesse espaco de tempo, o aluno possa refletir sobre os
guestionamentos como 0 que ocorria no jogo (p. 227). Nas Figuras xx e Xxx mostram

screenshot e a tela de apresentacdo do “Aula de Laboratério na Escola”.

Figura 00: Screenshot do Jogo “Aula de Figura 00: Tela de apresentacéo “Aula de
Laboratério na Escola” Laboratorio na Escola”
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Fonte: Guerreiro (2021, p. 165)

Sair do modo hiskaria

Y |

rﬁ-‘-rrﬁu—‘ﬂ-ﬂrﬁ% =
rﬁ*r&r‘-rﬁﬁ

Fonte: Guerreiro (2021, p. 166)

Figura 00: Simulagéo do jogo “Aula de Laboratério na Escola”
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Fonte: Guerreiro (2021, p. 173)

CONCLUSOES

Este estudo surgiu a partir da indagacdo a respeito de “Qual tem sido o cerne das
dissertacdes e teses publicadas sobre jogos digitais no ensino de Quimica na BDTD?”. Assim,
se foi necessario realizar uma Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) nas dissertacdes e teses
na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e DissertacGes (BDTD), no espaco temporal de 2012
até 2022.

Foram identificadas 516.313 publicagdes divulgadas — 371.681 disserta¢des e 144.632
teses, nos anos de 2012 até 2022, em que foram publicadas 140 sobre JED e em algumas edicdes
com o eixo tematico JED em Quimica totalizando 21 publicagdes — 17 dissertacdes e 4 teses.
Assim, constatou-se que em 11 anos 0,023% das publicacdes na BDTD envolviam JED, sendo
apenas 0,0040% voltados para o Ensino de Quimica. Desde 2012 até 2019 houve um aumento
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expressivo referentes as dissertacGes e teses em JED no Ensino de Quimica, depois nos
deparamos com uma diminuicdo das publicacdes, que foi devido ao periodo da pandemia da
COVID-19.

Por conseguinte, em resposta a pergunta de pesquisa (e as perguntas secundarias),
elencou-se que entre as dissertagdes e teses publicadas o foco estavam na “elaboragdo do JED
utilizando o Game Document Design (GDD) e outros manuais - [PUB-Dis03], [PUB-Dis06],
[PUB-Disl1] e [PUB-Disl13]” e na “elaboracdo, aplicacao ¢ reflexdo dos resultados — as
seguintes dissertagfes [PUB-Dis01], [PUB-Dis02], [PUB-Dis04], [PUB-Dis05], [PUB-Dis07],
[PUB-Dis08], [PUB-Dis09], [PUB-Dis10], [PUB-Dis12], [PUB-Dis14], [PUB-Dis15], [PUB-
Dis16] e [PUB-Disl7], e as teses [PUB-Tes01], [PUB-Tes02], [PUB-Tes03] e [PUB-Tes04]”
dos JED.

Diante da analise do grafico acima, notamos que a regido nordeste (no) se sobressai, e
as instituicdes destacadas sdo a Universidade Federal do Ceara (UFC) e a Universidade Federal
do Rio Grande do Norte (UFRN); em seguida a regido sul (sl) destaca-se a Universidade Federal
do Rio Grande do Sul (UFRGS) e ja na regido sudeste (sd) salientando a instituicao
Universidade Estadual Paulista (UNESP), e por fim, a regido centro-oeste (co) sendo realcada
a instituicdo da Universidade Federal de Goias (UFG). Na Tabela 00 mostra as regides e
instituicOes dos autores das dissertacOes e teses.

Perante a analise dos coletados, evidenciamos que algumas publica¢des ndo apresentam
de forma explicita algumas teorias de aprendizagens que dialogue com o objeto de pesquisa —
jogos digitais. Os que apresentaram essas teorias, pode-se destacar a teoria de aprendizagem
significativa, em seguida, a teoria de desenvolvimento cognitivo, e pelo ultimo, a teoria da acdo
mediada.

Diante da verificacdo dos achados, depende muitas das vezes do perfil do programador,
alguns optam pelo que tem uma maior acessibilidade, devido a gama de linguagem de
programacédo que existem dentro da seara da programagao. Assim, aqui destaca a linguagem
Java e Game Editor para elaboracdo do codigo dos jogos digitais. E o produto pedagogico
gerado depende da proposta ou sequéncia metodoldgica que sera utilizada para vivenciar o jogo
digital.

Perante a analises dos dados coletados na BDTD, constatamos que a pesquisa o contexto
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de aplicacéo (CA) de jogos digitais elucida com a maior énfase no Ensino Médio (Em), onde
um meio que € mais vivenciado a Quimica, e na Formacdo inicial é visto quem segue esta
formacéo ou que curse alguma disciplina desta area do conhecimento.

Diante das palavras-chaves que foram coletas nas dissertacdes e teses, foi realizado uma
nuvem de palavras ou Brainstorming para que percebamos alguns temas em destaques como:
jogos digitais, ensino médio, atomistica, quimica, estudo e ensino, tecnologia digital, digital

games, game design e outras.
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