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RESUMO

O ensino de Quimica, por meio das aprendizagens de conceitos, em alguns elementos, é considerado de dificil
compreensdo pelo fato de a Quimica apresentar abstragdo no que concerne as visdes microscpicas e macroscopi-
cas. Por meio disto, propor experiéncias didatico-pedagdgicas no que tange a vivéncia com Jogos Digitais (JD)
pode favorecer a superagdo das lacunas vistas e/ou idealizadas no chdo da escola. Nesse sentido, saber o foco das
dissertacOes e teses disponiveis na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Disserta¢cbes (BDTD) sobre JD no
ensino de Quimica se mostra promitente. Assim, esta pesquisa averiguou por meio de uma Revisdo Sistematica da
Literatura, proposta em cinco etapas, qual tem sido o cerne das dissertacfes e teses publicados sobre jogos digitais
no ensino de Quimica na BDTD entre 2012 e 2022. Além disso, identificou o foco (FO), a nacionalidade (NA), a
linguagem de programacdo (LP) e o contexto de aplicagdo (CA) destas publicagbes. A pesquisa revelou também
gue os trabalhos tinham como foco mostram que tem uma pequena parte das pesquisas em JED em Quimica estéo
linkadas com a elaborago, aplicacéo e reflexdo desses jogos (Ear). Os ndmeros evidenciam também que con-
guanto se verifique um nimero supostamente crescente nas publicagdes no que tange aos JED, até entdo sdo poucos
as [PUB-Dis] e [PUB-Tes] que dialoguem com os aportes teéricos-metodolégicos no desenvolvimento do JED
mostrando assim a necessidade das pesquisas discutirem de forma vertical acerca das teorias de aprendizagem que
fundamentem seus jogos, em que a regido Nordeste apresentava maior nimero de trabalhos. A linguagem Java e
Game Editor para elaboracdo do codigo dos jogos JD foi a mais utilizada nas dissertacdes e teses. Por fim, a
formacao inicial foi o contexto de aplicagdo 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
comprension 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 investigd, a través de
una Revision Sistematica de la Literatura, propuesta en cinco etapas, cual ha sido el nicleo de las disertaciones y
tesis publicadas sobre juegos digitales en la ensefianza de Quimica en la BDTD entre 2012 y 2022. Ademas,
identifico el enfoque (FO), nacionalidad (NA), lenguaje de programacion (LP) y contexto de aplicacion (CA) de
estas publicaciones. La investigacién también revel6 que los trabajos estuvieron enfocados en mostrar que una
pequefa parte de la investigacion en JED en Quimica esta vinculada con la elaboracién, aplicacién 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 cédigo del juego JD fue el mas
utilizado en disertaciones y tesis. Finalmente, la formacion 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
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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

Na literatura, existe uma ampla definicdo para o termo jogo, isso é devido a sua amplitude
conceitual e a polissemia do campo. O entendimento sobre o conceito de jogo tem sido estudado e
debatido por diversos pesquisadores, incluindo historiadores, filésofos, psiclogos, antropélogos,
linguistas, pedagogos e educadores. Os jogos sdo discutidos por diferentes visGes, sendo elas: a
epistemoldgica, a filosofica e educativa.

O primeiro autor que investigou diretamente quais caracteristicas que conceituam um jogo foi
Johan Huizinga (1872-1945) em sua obra Homo Ludens (Huizinga, 2000). Huizinga define o conceito
do que é jogo e, por meio disso, verifica a histéria do jogo na sociedade: desde os primordios (em
culturas primitivas distintas) até sua vivéncia na sociedade em que vivia.

De outro angulo, Roger Caillois define jogo, numa visdo epistemoldgica, de forma concisa como
sendo “... uma atividade que € essencialmente: livre (voluntaria), separada (no tempo e espago), incerta,
improdutiva, governada por regras, ficticia (faz-de-conta)” (Caillois, 2017, p. 10-11). J& para Brougére
(2004), o termo “jogo” na educagédo cria um paradoxo, visto que a educacdo ¢ um processo considerado
“chato” e “isento” de divertimento, sendo assim antagénico ao jogo. O paradoxo apresenta-Se NOS
objetivos concedidos aos jogos, uma vez que se o jogo/atividade ludica buscar um ambiente de prazer,
de livre exploragdo, de incerteza de resultados, dessa maneira pode ser considerado jogo.

Segundo Kishimoto (2008) o jogo apresenta as fungdes ludicas e educativas, a primeira concerne
aos aspectos que proporcionam a diversdo e o prazer, e outra deve orientar na pratica docente — remete
ao aprendizado, sendo de extrema importancia a estabilizacdo entre as fungdes — o equilibrio entre elas,
pois caso haja um desvio da funcdo ldica se tornard uma brincadeira — fora do contexto educativo, e
caso ocorra com a fungdo educativa sera considerada uma atividade escolar com prevaléncia a esse

aspecto.
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Pode-se citar Gilles Brougére (2004) que na discussdo a respeito do jogo diz que é importante
entender o caminho dos discursos sobre o jogo e seus limites, uma vez que quando a educagdo €
interligada ao jogo, é a propria forma de refleti-la que se modifica e transforma, ndo sendo provavel ter
importancia pelo jogo, no gue concerne a pratica pedagégica, se nao existir as informages a respeito
dos fundamentos dessa ponte dialdgica. Pelo motivo citado, a forma de refletir o jogo encoraja a sua
presenca (ou auséncia) na pratica pedagogica.

Ao adentrarmos na perspectiva digital, é necessario tratar sobre 0s Games Serious (Jogos Sérios)
e Jogos Digitais, o primeiro sdo aqueles criados com um objetivo diferente de apenas entreter o jogador.
De acordo com Pereira (2018) estes jogos podem ser divididos em 4 (quatro) categorias:

(M Jogo de ensino/Jogos para aprendizado - o jogador € ensinado a fazer algo ao jogar um jogo
de verdade. Um exemplo disso é o jogo Phantomation®, que foi feito para ensinar o jogador a
usar o software de animacdo Play Sketch. Ao invés de apenas mostrar ferramentas, ele faz o
jogador resolver véarios quebra-cabecas que necessitam de um entendimento cada vez maior da
ferramenta;

(i) Simulador - o jogador interage com uma versdo virtual de algo real. Exemplos disso sdo 0s
simuladores de direcdo de autoescolas, e 0 MS Flight*. Este, apesar de possuir a funcionalidade
de colocar missdes e tarefas para serem realizadas, pode ser usado como um auxiliador de treino
sem essas funcionalidades;

(iii) Jogo com significado/Jogo para o bem - é um jogo que visa passar uma mensagem com algum
significado importante e, se possivel, promover mudanca por meio desta. Um exemplo é o jogo
darfur is Dying®, que coloca o jogador no corpo de um refugiado Darfuriano. Seu objetivo é
mostrar as dificuldades enfrentadas por milhdes que ficaram desabrigados por causa da crise do
Sudéo;

(iv) Jogo com proposito - sdo jogos que, ao serem jogados, possuem um resultado no mundo real.
Um exemplo relativamente famoso € o jogo FoldIt®: um quebra-cabecas que impde ao jogador
o desafio de prever a estrutura de proteinas ao dobra-las. O entendimento do dobramento de
proteinas pode levar ao desenvolvimento de curas para vérias doencas, até mesmo o HIV e o
Cancer.

Os Jogos Digitais compartilnam de caracteristicas dos jogos analégicos, entretanto diferenciam-
se, principalmente, pela interatividade, interface e imersdo. De modo geral, um jogo é “um sistema no
qual os jogadores se envolvem em um conflito artificial, definido por regras, que implica um resultado
quantificavel” (Salen; Zimmerman, 2003). Os Jogos Digitais podem ser definidos como aqueles que sdo
jogados em dispositivos eletronicos (Whitton, 2014) e que sdo compreendidos como um sistema que
esta integrado a um dispositivo fisico (computador, console etc.) (Salen; Zimmerman, 2003). Para Salen
e Zimmerman (2003) mais do que saber sobre o que é um Jogo Digital, é importante refletirmos sobre
0 que eles proporcionam: interatividade imediata; manipulacdo de informagdes; automatizacdo de

procedimentos e comunicagdo em rede.

3 http://gambit.mit.edu/loadgame/phantomation.php
4 https://www.xbox.com/en-US/games?xr=shellnav
5 https://www.darfurisdying.com/

6 https://fold.it/
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No que diz respeito a taxonomia de jogos digitais, encontramos uma gama de géneros. Rabin
(2011) elucida quais sdo os principais: aventura, acao, acdo-aventura, plataforma, luta, tiro em primeira
pessoa, estratégia em tempo real, estratégia baseada em turno, roleplaying game, jogo de RPG massivo
online (MMORPG), espionagem, horror-sobrevivéncia, simulacdo, corrida, esportes, ritmo, puzzle,
minijogos, tradicional, educacional e sério.

Os jogos digitais trazem uma experiéncia que muitas vezes perpassam o entretenimento e, pelo
seu fator de interacdo, se mostram como experiéncias capazes de imergir o jogador em uma vivéncia
significativa. Em relacdo aos Jogos Sérios (JS), sdo 0s jogos que possuem um objetivo positivo
e entretenimento (Shoukry et al., 2014), entretanto, ndo possuem o entretenimento e diversdo
como seu objetivo principal (Michael; Chen, 2005). Como no caso dos jogos educativos, que
possuem o objetivo de ensinar algum conteudo especifico e divertem, sendo considerado um
tipo de jogo sério. Os JS sdo responsaveis por integrar as necessidades dos “residentes digitais”.

Para Azadegan (2012), o termo serious games € atribuido aos jogos digitais com um propésito,
focados em processos de treinamento e utilizados principalmente por empresas. Os resultados obtidos
na area — jogos digitais e jogos sérios vém sendo debatidas por diversos autores: Alves e Coutinho
(2016); Guerreiro (2021); Nascimento e Leite (2022); Paula e Valente (2016); Sena et al., (2016);
Whitton (2014) gque mencionam as contribui¢fes dos jogos para atender as necessidades dos jogadores
gue guerem aprender por meio do ludico-digital.

Os JS sdo responsaveis por integrar as necessidades dos “nativos digitais”. De acordo com
Prensky (2001) um nativo digital é aquele que nasceu e cresceu com as tecnologias digitais presentes
em sua vivéncia, que proporciona um forte engajamento mobilizado através das midias digitais.

A classificagdo do significado de JS pode se contrapor a conceitos dos jogos, como foi proposto
por Huizinga (2000), que classificou os jogos como “uma atividade livre que esta conscientemente fora
do ‘normal’ a vida como sendo ‘ndo-séria’, mas ao mesmo tempo absorvendo o jogador intensamente e

totalmente”. Além disso, é importante compreender a defini¢ao de Djaouti et al. (2011) para JS, em que

Os jogos podem ser jogados de forma séria ou casual. Somos preocupados com jogos
sérios, no sentido de que esses jogos tém um carater explicito e proposito educacional
cuidadosamente pensado e ndo se destina a ser jogado primariamente para diversao.
Isso ndo significa que jogos sérios ndo sejam, ou ndo devam ser divertidos (DJAOUTI;
ALVAREZ; JESSEL, 2011, p. 56).

Abt (2002) foi um dos primeiros pesquisadores a idealizar os JS e as simulagGes como agentes
da aprendizagem, nos ambientes internos e externos das salas de aula. Na proxima se¢do, serdo

abordados os temas do jogo digital e analégico no Ensino de Quimica e dialogando com alguns

defensores da seara do ludico.
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FUNDAMENTACAO TEORICA

O desenvolvimento de aplicativos do tipo “jogos digitais” tem alcangado um publico bastante
participativo e engajado. Segundo Paula e Valente (2016), os jogos digitais tém encontrado, cada vez
mais, abertura na Educacao e sdo vistos como um meio para engajar ou resgatar os estudantes. Por sua
vez, os Jogos Educativos Digitais (JED)’ proporcionam atividades que favorecem uma aprendizagem
ativa, fornecem feedback imediato (corroborando com os preceitos de teorias cognitivas) e engajamento
entre os pares (promovendo uma aprendizagem colaborativa). Conforme indicado por Paz et al. (2018),
os JDE tém sido adotados como ferramentas de apoio ao aprendizado, nos diferentes niveis de ensino.

Conforme Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018), os Jogos Educativos (JE)sdo aqueles que sdo
utilizados para ensinar algumas coisas a qualquer individuo e ndo necessariamente um contetido formal
em sala de aula. Como mencionam Soares e Mesquita (2022) o Jogo Digital em termo de conceituacao
didatica tem as mesmas caracteristicas dos jogos tradicionais ou analdgicos, logo o Jogo Digital
Educacional (JDE) tem a mesma intencdo do JE, porém, agora estd voltado para o digita. Assim, 0s
jogos digitais podem ser definidos como ambientes atraentes e interativos que capturam a atencéo do
jogador ao oferecer desafios que exigem niveis crescentes de destreza e habilidades (Balasubramanian;
Wilson, 2008). Eles podem se tornar ferramentas eficientes para o aprendizado, ja que eles buscam
atencdo do jogador, motivando e exercitando funcGes mentais e intelectuais (Martins et al., 2015). O
jogo digital “E um recurso tecnologico ludico, que agrega fatores como: diverséo, prazer, habilidades e
conhecimento” (Sousa; Moita; Carvalho, 2011)

Os jogos digitais tém a capacidade de facilitar o aprendizado de varias areas do conhecimento.
Ao serem utilizados como um recurso de representacdo de um determinado assunto, 0s jogos auxiliam
no processo de entendimento do que estd sendo ensinado (Savi; Ulbricht, 2008), por isso devem ser
amplamente utilizados. Sendo assim, Carvalho (2018) os jogos digitais ajudam a promover o
desenvolvimento intelectual, pois, para vencer os desafios propostos, o jogador necessita de bastante
concentracdo para elaborar estratégias e entender como 0s elementos do jogo se relacionam. Os jogos
digitais sdo produzidos para gerar a maior imersdo possivel do jogador, a partir de elementos como
missdes e recompensas (Zichermann; Cunningham, 2011).

Os JED podem se configurar como RDD importantes para estimular a aprendizagem. Para
Carlos e Moreira (2017), os JED “podem ser um contributo poderoso, desde que concebidos tendo em
consideragdo um conjunto de principios e critérios que se discutem seguidamente” (p. 197). As

caracteristicas que os JED apresentam vém sendo debatidas por diversos autores (Roland et al., 2004);

" No presente artigo, 0 acronimo JED esta sendo aplicado indistintamente para as formas singular e plural de
citacdo a jogos educacionais digitais
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(Alves; Coutinho, 2016a); (Paula; Valente, 2016); (Carlos; Moreira, 2017); (Carvalho, 2020) que
destacam a importancia dos jogos serem desenhados para atender as necessidades dos aprendizes. Nesse
sentido, este artigo apresentara as percepc¢des dos jogadores acerca do aplicativo Memoraveis Nobéis da
Quimica, um JED do tipo da memoria, que envolve os laureados com o Prémio Nobel de Quimica (Leite,
2020). Para isso, apresentamos um breve histérico sobre o Prémio Nobel de Quimica, em seguida
destacamos o crescimento dos jogos digitais para o ensino de Quimica, depois os caminhos
metodologicos desta pesquisa e os resultados obtidos.

Por outro lado, os jogos sdo atividade milenares, os quais sempre estiveram no seio das
sociedades, contudo, a histdria descreve que certos grupos sociais e épocas foram mais ou menos
proeminentes (Costa, 2021). No século XX o0s jogos ganharam destaque como uma estratégia (recurso,
método, processo, ferramenta) para processo de ensino e aprendizagem, promovendo luzes a evidéncia,
que vai produzindo conceitos, definigdes e contexto.

Nesse contexto, cabe destacar alguns aspectos quanto ao jogo e as nuances de Gamer (o qual
esta relacionado fundamentalmente a competicéo) e Play (que esta conexo a diversao, fantasia - Ladico),
que pode ser digital (que faz uso de tecnologias digitais) ou anal6gico (que ndo faz uso de recursos
digitais como os tabuleiros, cartas, dados, entre outros) (Soares & Mesquita, 2022). Além disso, em o
jogo apresenta objetivos (que pode especificamente trabalhar uma habilidade) e adaptabilidade (quando
é transposto para fins diversos) de uso — fundamentalmente um jogo (Game) que por seu contetdo e/ou
interface pode ser extraidos elementos para um Play, simulados, jogos Serious, educativo, entre outros

conceitos.

METODOLOGIA

Esta pesquisa possui natureza exploratdria que de acordo com Gil (2022, p. 72) “proporciona
uma maior familiaridade com o problema (explicita-lo). Pode envolver levantamento bibliogréfico,
entrevistas com pessoas experientes no problema pesquisado. Geralmente, assume a forma de pesquisa
bibliografica e estudo de caso”. As pesquisas exploratorias tém por objetivo familiarizar-se com o
fendmeno ou obter uma nova percepgédo dele e descobrir novas ideias (Cervo; Bervian; Silva, 2007).
Além disso, a pesquisa também € descritiva ao “descrever as caracteristicas de determinadas populagoes
ou fendmenos. Uma de suas peculiaridades esta na utilizacdo de técnicas padronizadas de coleta de
dados, tais como o questionario e a observagao sistematica” (Gil, 2022, p. 73).

Essa pesquisa apresenta um viés de analise bibliografica que se refere as publicacdes de
Dissertacdes e Teses da BDTD que integra os sistemas de informacéo de teses e dissertacdes existentes

nas instituicdes de ensino e pesquisa do Brasil. Para identificar as lacunas existentes na seara dos jogos
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educativos digitais, foi realizada uma Revisdo Sistematica de Literatura que teve por objetivo analisar
as producoes cientificas ligadas com o0s JDE no ensino de Quimica nos Gltimos onze anos (2012 - 2022).
De acordo com Leite (2021), ndo ha consenso no que diz respeito ao nimero de etapas de uma RSL.
Destarte, esta pesquisa ocorreu em cinco etapas proposta por Leite (2021), a conhecer: (i) defini¢do da
pergunta de pesquisa; (ii) procedimento de escolha do banco de dados, dos critérios de inclusdo e
exclusdo, das palavras-chave; (iii) selecdo dos trabalhos; (iv) analise e sintese dos estudos incluidos na
revisao sistematica de literatura; (v) redacdo e publicacdo dos resultados.

Na primeira etapa da RSL, a questdo de pesquisa definida foi “Qual tem sido o cerne das
dissertagdes e teses publicados sobre jogos digitais no ensino de Quimica na Biblioteca Digital Brasileira
de Teses e Dissertagdes (BDTD)”. Este conjunto de critérios especificam as caracteristicas que se espera
encontrar nas dissertacdes e teses que serdo selecionadas para apoiar 0 estudo. Os critérios de inclusdo
e exclusdo dessa pesquisa sdo detalhados no Quadro 2.

Quadro 2 - Critérios de inclusdo e exclusao.

CRITERIOS DE INCLUSAO \ CRITERIOS DE EXCLUSAO
Dissertacdes e Teses envolvendo os Jogos Digitais no Dissertacdes e Teses ndo envolvendo 0s Jogos
ensino de Quimica; Digitais no ensino de Quimica;
Dissertacdes e Teses no espago temporal de 2012 a Dissertacdes e Teses ndo publicadas no espaco
2022; temporal de 2012 — 2022;
Dissertacdes e teses em lingua portuguesa, inglesa e Dissertagdes e Teses ndo configurados como artigos
espanhola; cientificos (no minimo 02 paginas);
Dissertagtes e Teses sem restri¢cdes de acesso; Dissertagdes e Teses com restri¢c@es de acesso;
Relacéo estabelecida entre os JDE e aprendizagem; Relagdo ndo estabel_emda e.ntre O ¢
aprendizagem;
Apenas Dissertacfes e Teses sobre elaboracdo e/ou Dissertacdes e Teses de revisdo de literatura ou
aplicacdo e validacdo dos dados. metanalise.

Fonte: Autor Propria (2023).

Na definicdo das palavras-chave foi elencada termos utilizados na pergunta de pesquisa do
protocolo, bem como palavras que auxiliassem a identificagdo de trabalhos. Os descritores booleanos
utilizados nos idiomas em portugués, inglés e espanhol foram os seguintes: “Jogo digital” OR “Jogo
educativo” OR “Jogos sérios” OR “Software” OR “Software Educacional” AND “Quimica” e “Digital
game” OR “Educational game” OR “Serious games” OR “Software” OR “Educational Software”
AND “Chemistry” e “Juego digital” OR “Juego educativo” OR “Juegos serios” OR “Sofiware” OR
“Software educativo” AND “Quimica”.

Apos a definicdo do protocolo e das palavras-chave para busca, apresenta-se a compilacéo das
dissertagdes e teses obtidas na RSL. Assim, em relagdo a terceira etapa (sele¢do dos trabalhos), realizou-
se 0 levantamento das publicacdes das dissertacdes e teses na BDTD. Por meio dos mecanismos de
busca destes, selecionando referéncias potencialmente elegiveis dentro dos critérios incluséo e excluséo.

A selecdo das dissertaces e teses foi realizada da seguinte maneira, seguindo 05 (cinco) etapas: Selecdo;
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Pré-filtro; 1° Filtro; 2° Filtro; Classificacdo (Donato; Donato, 2019).

Na quarta etapa, realizou-se a analise e sintese dos estudos. Segundo Donato e Donato (2019),
os dados analisados tém de ser resumidos para tirar conclusdes validas e 16gicas. Depois, uma sintese
dos estudos é realizada, em que consiste na unido dos dados extraidos das dissertacBes e teses,

realizando-se uma abordagem mista.

RESULTADOS E DISCUSSAO

No que diz a respeito a “Elaboragdo do JED em Quimica”, as dissertagdes [PUB-Dis03] —
Almeida (2015), [PUB-Dis06] — Guerreiro (2015), [PUB-Dis11] — Rosa (2018) e [PUB-Dis13] — Sawaki
(2019), mostram o passo a passo da elaboragdo dos JED, por meio do GDD e manuais de instru¢6es. 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 relagdes sozinho caso esteja
estudando o tema por meio de livros, por exemplo, porém sem a mediacao 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 pedagogicas que auxiliem sua prética e contribuam para a construcdo do
conhecimento pelos alunos. Nas Figura 1 e Figura 2 mostram a interface e exemplo do Game Over do

jogo “Cinética dos Gases”.

Figura 1: Interface do Jogo “Cinética dos Gases” Figura 2: Exemplo do Game Over no jogo

1
|
J

2 | &
(réditos]
I j

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 integracdo néo se faz pela
simples associacdo das partes, sem a consideracdo do contexto do jogo, da histdria, da mecénica, da
fisica, dos elementos visuais e multimidia, dos aspectos pedagdgicos, das informagoes (e a forma como

elas sdo apresentadas) e da progressdo do conhecimento, por exemplo. Sob a 6tica dos pesquisados
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conseguimos confirmar/refutar algumas de nossas hipéteses 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 contetdo em determinadas situagdes, com o uso da metodologia de ensino que faca
uso desse recurso, exemplo da ‘aprendizagem baseada em jogos digitais’, encontra nesse jogo mais uma
oportunidade de ensino de um contetido de Quimica, que apesar de apresentado nos anos iniciais do
Ensino Médio ainda causa davidas para os alunos, como verificamos no nosso levantamento

bibliografico (p. 214). Nas Figura 3 e Figura 4 mostram algumas fases do “Mr. Atémico”.

Figura 3: Exemplo da 1* fase do “Mr. Atémico” Figura 4: Exemplo da 5* fase do “Mr. Atomico”

Fonte: Guerreiro (2015, p. 150) Fonte: Guerreiro (2015, p. 156)

De acordo com Rosa (2018, p. 130) objetivar a alfabetizagdo cientifica e tecnoldgica significa
dar coeréncia e sentido a aprendizagem, produzir estimulos diante de situacdes de interesses pessoais e
coletivos, articulados a aspectos cognitivos, praticos e globalizantes, que promovam acdes de
colaboracgdo, dialogo, construcdo e compreensédo, além do dominio das concepcbes e do vocabulério
cientifico e tecnologico. No que se refere a construgdo a mesma autora (p. 131) diz que “a construgéo
do game foi 0 meu estimulo para compreender a amplitude do processo avaliativo, bem como para a
busca por aspectos que contribuissem para sua elaboragdo com enfoque nos niveis de ACT; e varios
outros instrumentos e recursos poderdo ser utilizados para obter os mesmos resultados, ou outros ainda
mais amplos que os meus, desde que sejam familiares ao desenvolvedor e que possam estimular sua
demanda por compreensdo da ACT e da elaboracdo de instrumentos verificAveis que 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”. Nas Figura 5 e Figura 6

mostram a interface e cenario do jogo no “RPG Maker”.
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Figura 5: Interface do Jogo “RPG Maker” Figura 6: Cenano do Jogo “RPG Maker”

l.-(.&!!- "
B3

Fonte: Rosa (2018, p. 98) Fonte Rosa (2018, p. 88)

No grupo das dissertagdes que se encaixaram no foco “Elaboragdo 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 realizagdo de mais testes por parte dos alunos
acompanhado por uma pesquisa de usabilidade para todos os modulos 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 Figura 7 e Figura 8 mostram

a interface e exemplo do cendrio do jogo no “Reatores Batelada”.

Figura 7: Cenario do Jogo “RPG Maker” Figura 8: Interface do Jogo “RPG Maker”
————————— e
) )

A - — =
Fonte: Sawaki (2015, p. 122) Fonte: Cruz (2015, p. 125)

Na [PUB-Dis01], Cruz (2012) apresentou um jogo denominado de “Jmol”, que enaltece a
construcdo colaborativa de conhecimentos, competéncias e habilidades. O jogo “Jmol” permite a
criacdo e analise de variados compostos organicos, desde os mais simples, até os mais complexos, possui
uma interface projetada para a interpretacdo de informagdes e simulac¢des, 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 fungao
hidrocarbonetos, especificamente na formacdo do composto etino e na representagdo das férmulas
estruturais de alguns hidrocarbonetos. Nas Figura 9 e Figura 10 mostram a interface e exemplo de

estrutura molecular no “Jmol”.
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Figura 9: Exemplo de estrutura molecular Figura 10: Interface do Jogo “Jmol”

Fonte: Cruz (2015, p. 65)

~ Fonte: Cruz (2015, p. 62)

Ja na [PUB-Dis02], Arnaud (2013, p. 32) foi aplicado em sua pesquisa, um jogo de simulacao
de Laboratorio Virtual denominado de “VLAB” que é uma simulagdo online ou off-line de um
laboratério de gquimica. Diante do que foi realizado na pesquisa de Arnaud (2013), o jogo VLAB, tornou-
se evidente que o uso das tecnologias da informacao no estimulo a pesquisa na disciplina de Quimica é
considerado recurso pedagdgico fundamental. Ha 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 ¢ a alternativa mais vidvel para facilitar a aproximacao do aluno como agente produtor
do conhecimento de Quimica, enquanto laboratério vivo de pesquisa e experiéncia no cotidiano das
escolas (p.62). Nas Figura 11 e Figura 12 mostram a interface e exemplo do manuseio do “VLAB”.

Figura 11: Exemplo do manuseio do “VLAB” Figura 12: Interface do Jogo “VLAB”
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* Fonte: Arnaud (2013, p. 32) Fonte: Arnaud (2013, p. 35)

Na [PUB-Dis04], proposto por Fernandes (2015), o jogo intitulado de Ludo Educativo, que é
um jogo digital com tabuleiro e dado, envolvendo perguntas da disciplina de Quimica, dos conteildos
de atomistica, estando disponivel na internet no Portal Ludo Educativo com o0 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 0s jogos digitais sdo apenas instrumentos, ndo mestres, ou seja, eles serdo
mais bem utilizados se acompanhados por alguém que analise 0 jogo e o jogador, de modo critico, sendo,
pois, uma ferramenta no processo da obtenc¢do dos conhecimentos. Nas Figura 13 e Figura 14 mostram

a interface e exemplo do manuseio do “Ludo Educativo Atomistica”.
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Figura 13: Exemplo do manuseio do “Ludo Figura 14: Interface do Jogo “Ludo Educativo
Educativo Atomistica” Atomistica”
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Fonte: Fernandes (2015, p. 43) Fonte: Fernandes (2015, p. 45)
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Na dissertacdo — [PUB-Dis05], Silva Filho (2015) apresenta como proposta de elaboragédo de
jogos digitais realizadas pelos estudantes, um dos jogos foi denominado de “Girino Catddico” que esta
associado aos modelos atdmicos em que foi explicado aos alunos sobre 0s experimentos que levaram os
cientistas a propor suas teorias. Nas Figura 15 e Figura 16 mostram a interface e exemplo das fases do
“Ludo Girino Catédico”.

Figura 15: Exemplo das fases do “Girino Catddico” Figura 16: Interface do Jogo “Girino Catodico”

P e I6CIAR

Fonte: Silva Filho (2015, p. 58) Fonte: Silva Filho (2015, p. 60)

Na mesma dissertagdo, foi apresentada mais um jogo intitulado de “Pilhadinho” que é um jogo
de labirinto em que o personagem deve coletar itens para conseguir pontos. Nas Figura 17 e Figura 18
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 contetido dos jogos. Nas Figura 17 e Figura 18 mostram a parte

inicial e exemplo das fases do “Ludo Girino Catodico”.
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Figura 17: Exemplos das fases do “Pilhadinho” Figura 18: Parte inicial do Jogo “Pilhadinho”

Fonte: Silva Filho (2015, 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 analise
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
gue necessitam de ferramentas inovadoras. A analise de todos os dados obtidos permitiu sugerir que o
jogo contribui como uma ferramenta educacional complementar para a consolidagdo dos conceitos
relativos ao contetdo explorado, de uma forma ludica e divertida (p. 83). Nas Figura 19 e Figura 20
mostram a interface inicial e as telas das regras do jogo “Stereogame”.

Figura 19: Interface inicial Jogo “Stereogame” Figura 20: Telas das regras “Stereogame”

REGRAS

Fonte: Moreira (2016, p. 54) Fonte: Moreira (2016, p. 55)

Na tese - [PUB-Tes01], de acordo com Figueiredo (2016) apresenta como esterebtipo de um
jogo digital chamado de “Cinética dos Gases”, foi desenvolvido a partir de conceitos de fisico-quimica,
especificamente, o0 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 andlogos, enquanto 0s
conteudos teoricos 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 aleatério das particulas em
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um sistema fechado, se revelou um recurso didatico pedagdgico em potencial para o professor ensinar
0s conceitos de probabilidade e irreversibilidade. Nas Figura 22 e Figura 21 mostram a tela inicial 1 e a

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

Figura 21: Tela inicial 1 do Jogo Figu_rg 22: Tela em branco para respostas
- ouS s - T

S u: °° o %00

Fonte: Figueiredo (2016, p. 95) Figueiredo (2016, p. 96)

No que tange a [PUB-Dis08], de Duarte (2017), a sua pesquisa trata de um jogo digital batizado
de “Q-Memoria” que tem como propoésito 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 informacéo e comunicagéo
disponivel, é provavel que muitos alunos ndo consigam compreender os conteldos de disciplinas que
apresentem um nivel mais alto de abstragdo (DUARTE, 2017, p. 69). Nas Figura 23 e Figura 24 mostram
screenshot e a tela com a simbologia dos elementos do jogo “Q-Memoria”.

Figura 23: Screenshot do Jogo “Q-Memoria” Figura 24: Simbologia dos Elementos do Jogo
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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 aplica¢do do jogo, Siqueira (2017,
p. 92) mostrou nas discussdes que quanto a abordagem adotada, a aceitacdo por parte dos estudantes
reforca nossa premissa de que a insercdo das TIC no ensino de Ciéncias é 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, a0 mesmo tempo tdo fascinante e de dificil

compreensdo, a nocéo de equilibrio quimico. Na Figura 25 mostra screenshot do jogo “The Law of Mass

Action”.
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Figura 25: Screenshot do Jogo “The Law of Mass Action”
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Fonte: Siqueira (2017, p. 29)

Conforme Medeiros (2018), na dissertacdo — [PUB-Dis10], apresenta o jogo “Carbonscratch”
que exploram situacdes de aprendizagem que envolvam o contetdo 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 mudanca no comportamento dos alunos, que passaram a participar das aulas,
questionando e pesquisando sobre o contetdo abordado, além de construirem suas proprias concepgoes
acerca dos hidrocarbonetos. Na Figura 26 mostra o screenshot do jogo “Carbonscratch”.

Figura 26: Screenshot e outras telas do Jogo “Carbonscratch”
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Fonte: Medeiros (2018, p. 53)

Na dissertacdo — [PUB-Dis12], de Irivan Alves Rodrigues, publicada em 2019, a utilizagdo 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 dindmico e agradavel. Nas Figura 27, Figura 28,

Figura 29 e Figura 30 mostram screenshot e a funcionalidades dos jogos sobre tabela periodica “Caga-
palavras, Quiz e cartas”.
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Figura 27: Funcionalidades da jogo C % avras
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Figura 28: Funcionalidades do Jogo dos Elementos | Figura 29: Imagem do jogo Palavras Cruzadas.
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Fonte: Rodrigues (2018, p. 81)

Figura 30: Tela inicial do jogo Xenubi: celular(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 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,
0 Short ARG atingiu seu objetivo ao permitir que os alunos expusessem suas concepcles 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 é um aspecto presente e relevante (DEUS,

2019, p. 185). Nas Figura 31 e Figura 32 mostram os materiais de uma das fases do jogo e a linha do
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tempo de um dos personagens do jogo “SHORT ARG”.
Figura 31: Linh

:
'

ado Tem

po de John do Jogo Figura 32: Materiais para calcular a densidade

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

Na [PUB-Tes03], Minussi (2019, p. 21), em sua pesquisa tem o 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 discussao, para Almeida (2005), as novas tecnologias inseridas
no ambiente escolar sdo importantes aliados para a construgdo do conhecimento. Com o intuito de
integrar tecnologia com conhecimento permite a compreensdo de problemas contemporéneos,
fomentando a criacdo de projetos alternativos e, assim, transformando o cotidiano do aluno e
contribuindo ainda para a construcdo da cidadania. Nas Figura 33 e Figura 34 apresentam o Home page
e a tela do jogo em funcionamento “Jogo de Ciéncias™.

Figura 33: Home page do Game “Jogo de Ciéncias” Figura 34: Tela do jogo em funcionamento

Jogo de Ciéncias

Perguntas Jogo de Ciéncias

Fonte: Minussi (2019, p. 62) Fonte: Minussi (2019, p. 63)

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 formagdo de novas moléculas e
substancias, A autor afirma que o jogo e as atividades que motivam o aluno em sala de aula, como as
atividades ludicas, tendem a contribuir de maneira efetiva para tentar sanar essa fragilidade e é por esse
motivo que essas atividades tém sido alvo de diversas pesquisas e aplicagdes (p. 53).

Na dissertagdo - [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 resolu¢dao de exercicios sobre reagcdes quimicas. Nas Figura 35 e Figura 36

mostram a tela do laboratorio e a tela de resolugdo do jogo “Em Busca dos Minérios”.
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Figura 35: Tela do Laboratério do Jogo [PUB-Dis15]

Reagao do Ferro:

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

Fonte: Santos (2020, p. 38)

Figura 36: Tela de Resolucdo do Jogo [PUB-Dis15]

Na [PUB-Dis16], de Azevedo (2020), o objetivo da dissertagéo foi elaborar e avaliar um jogo

digital de Quimica, denominado “QuimiLOL”, os resultados de Azevedo (2020, p. 46) mostram que

foram bastante satisfatorios, e o que concerne a avaliagdo do aplicativo “QuimiLOL ” mostrou eficiéncia

como recurso pedagogico para melhorar e potencializar o conteido distribuicdo eletrbnica, visto que

96% dos sujeitos alunos que participaram da pesquisa melhoraram seu desempenho de forma

significativa. Nas Figura 37 e Figura 38 mostram a tela inicial e a tela com a distribuicao correta do jogo

“QuimiLOL”.

Figura 37: Tela inicial do Jogo “QuimiLOL”
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Fonte: Azevedo (2020, p. 19)

Figura 38: Tela com a distribuicdo correta do Jogo
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Fonte: Azevedo (2020, p. 21)

Na dissertacdo — [PUB-Dis17], de Dandara Nyegilla Silva Gomes, publicagdo no ano de 2020,

cujo titulo ¢ “Alfabetizagdo Cientifica por meio da Criacdo de Jogos Digitais do Tipo RPG”, que tem

como proposta de elaboracdo de um jogo digital denominado de RPG Maker, com o foco em conteudos

de Quimica e em uma problematica socioambiental. Na
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Figura 39 mostra screenshot do jogo “The Fire”.

Fonfe: 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 40 mostra as etapas
do jogo.

Figura 40: Screenshot do

15 W

Jogo “World of Alchemy”

1

Fonte:Gomes‘(2020, p. 103)

O outro jogo, foi denominado de “Green City” que tem uma missdo de reverter a situagdo da
poluicdo atmosférica — que é causada pela industrializagdo dos centros urbanos, para que a cidade faca
jus novamente ao nome do jogo. Na Figura 41 apresenta os screenshots do jogo.

Figura 41: 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 que durante o
percurso é notado os conteldos de atomistica — modelos atdmicos 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 é de que, nesse espaco de tempo, o aluno
possa refletir sobre os questionamentos como o que ocorria no jogo (p. 227). Nas Figura 42 e Figura 43
mostram screenshot e a tela de apresentacdo do “Aula de Laboratério na Escola”.

Figura 42: Screenshot do Jogo Figura 43: Tela de apresentacdo
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Fonte: Guerreiro (2021, p. 165)

Fonte: Guerreiro (2021, p. 166)

CONCLUSOES

Este estudo surgiu a partir da indagacao 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 Dissertacdes (BDTD), no espaco temporal de 2012 até 2022. Foram identificadas 516.313
publicacbes divulgadas — 371.681 dissertacdes e 144.632 teses, nos anos de 2012 até 2022, em que
foram publicadas 140 sobre JED e em algumas edi¢des com o eixo tematico JED em Quimica
totalizando 21 publicaces — 17 dissertacdes e 4 teses. Assim, constatou-se que em 11 anos 0,023% das
publicacbes na BDTD envolviam JED, sendo apenas 0,0040% voltados para o Ensino de Quimica.
Desde 2012 até 2019 houve um aumento expressivo referentes as dissertacdes e teses em JED no Ensino
de Quimica, depois nos deparamos com uma diminuigdo das publicacdes, que foi devido ao periodo da
pandemia da COVID-19.

Por conseguinte, em resposta & pergunta de pesquisa (e as perguntas secundarias), elencou-se

que entre as dissertacdes e teses publicadas o foco estavam na “elaboracdo do JED utilizando o Game
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Document Design (GDD) e outros manuais - [PUB-Dis03], [PUB-Dis06], [PUB-Dis11] e [PUB-Dis13]”
e na “elaboragéo, aplica¢do e reflexdo dos resultados — as seguintes dissertacdes [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 das palavras-chaves que foram coletas nas
dissertacdes e teses, foi realizado uma nuvem de palavras ou Brainstorming para que percebamos alguns
temas em destagues como: jogos digitais, ensino médio, atomistica, quimica, estudo e ensino, tecnologia
digital, digital games, game design e outras.

A utilizacdo de Jogos Educativos Digitais (JED) na educagdo quimica tem demonstrado ser uma
ferramenta pedagdgica valiosa. As dissertagdes analisadas, como as de Almeida (2015), Guerreiro
(2015), Rosa (2018), e Sawaki (2019), evidenciam que a elaboragdo e implementacdo desses jogos
possibilitam uma abordagem mais interativa e envolvente para os estudantes, contribuindo para a
construcdo do conhecimento de maneira ludica e significativa. Os JED proporcionam um ambiente onde
0s conceitos teodricos da quimica podem ser visualizados e experimentados de forma pratica, facilitando
a compreensdo de topicos complexos como cinética dos gases, estereoquimica, e equilibrio quimico.

A interacdo dos alunos com os JED, como observada nas pesquisas de Almeida (2015) e Rosa
(2018), permite que eles fagam conexdes entre os conteudos curriculares e suas aplicacfes préticas,
promovendo a alfabetizagdo cientifica e tecnoldgica. Jogos como "Cinética dos Gases" e "Mr.
Ratémico" mostram que, com a mediag&o adequada do professor, os estudantes podem desenvolver uma
compreensdo mais profunda dos conceitos quimicos, além de estimular a curiosidade e 0 pensamento
critico. Além disso, a criagdo dos jogos por parte dos alunos, como apresentado por Silva Filho (2015)
e Deus (2019), promove um aprendizado ativo, onde 0s estudantes se tornam co-criadores do
conhecimento, desenvolvendo habilidades de pesquisa, resolucéo de problemas e colaboracéo.

Diante dessa RSL, pode-se notar os limites, a citar: (i) a complexidade de desenvolvimento do
jogo: a criacdo de JEDs requer um conjunto de habilidades que vai além do dominio dos contetdos de
quimica. Envolve conhecimentos de design de jogos, programacao, e pedagogia, como destacado por
Guerreiro (2015). Isso pode ser um desafio para professores e desenvolvedores que ndo possuem essa
formacé&o interdisciplinar. (ii) recurso intensivo: o desenvolvimento de JEDs demanda tempo, recursos
financeiros e tecnoldgicos significativos. Muitas instituicdes de ensino, especialmente as publicas,
podem enfrentar dificuldades em viabilizar esses projetos devido a limitagcbes orcamentarias e de
infraestrutura. (iii) dependéncia da mediacdo do professor: conforme Almeida (2015), a eficacia dos
JEDs depende muito da mediagdo do professor. Sem orientagdo adequada, os estudantes podem

estabelecer relacdes errdneas entre 0 jogo e 0s conceitos quimicos. (iv) diversidade de aprendizagem:
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Jogos digitais podem ndo atender as necessidades de todos os alunos, especialmente aqueles com
dificuldades em disciplinas basicas como Portugués e Matematica, como apontado por Duarte (2017).

Assim, foram encontradas algumas possibilidades e ganhos significativos na RSL, a mencionar:
(i) engajamento dos estudantes: os jogos digitais oferecem uma forma inovadora de engajar os
estudantes, tornando o aprendizado mais atraente e interativo. Podendo transformar conceitos abstratos
em experiéncias concretas e visuais. (ii) aprendizado personalizado: JEDs podem ser adaptados para
diferentes niveis de dificuldade, permitindo que os estudantes avancem no seu proprio ritmo. Isso é
particularmente Util em salas de aula com estudantes de diferentes habilidades. (iii) desenvolvimento de
competéncias digitais: a utilizacdo e a criagdo de jogos digitais ajudam o0s estudantes a desenvolverem
competéncias tecnoldgicas, que sdo essenciais no mundo moderno. (iv) potencial para avaliacdo
formativa: jogos podem incorporar mecanismos de feedback imediato, permitindo que os estudantes
identifiquem e corrijam erros em tempo real, o que facilita a aprendizagem continua e formativa. (v)
Integracdo Multidisciplinar: como visto nos trabalhos de Rosa (2018) e Sawaki (2019), jogos podem
integrar diferentes disciplinas (como Fisica, Matematica e Quimica), oferecendo uma abordagem
holistica do conhecimento.

A implementacdo de JEDs no ensino de quimica representa um avango significativo,
proporcionando um ambiente de aprendizagem mais dindmico, interativo e personalizado. No entanto,
a sua efetividade depende de uma abordagem cuidadosa que inclua a formagdo continuada dos
educadores, o desenvolvimento de recursos adequados e a garantia de uma mediacdo pedagdgica
eficiente. A superagéo dos desafios associados ao desenvolvimento e implementagdo desses jogos pode
potencializar suas possibilidades, contribuindo para um ensino de quimica mais significativo e

motivador.
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