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Jogos online no ensino de quimica: adaptacio ao ensino remoto

Online games in chemistry teaching: adaptation to remote teaching
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Resumo

O tipo de abordagem do conteudo e as ferramentas utilizadas no ensino de Quimica podem facilitar o
entendimento e a fixa¢ao dos conceitos ministrados em sala de aula. Neste trabalho, trazemos alguns relatos
de experiéncia com a aplicagdo dos jogos por meio remoto na disciplina de Quimica numa escola publica.
Levamos em consideragdo, nesses relatos, o contexto escolar e as dificuldades de adaptagdo ao periodo
pandémico tanto dos alunos como dos professores. A experiéncia foi avaliada como exitosa mesmo com a
dificuldade de conectividade dos estudantes.

Palavras-chave: TIC; LUDICO; APRENDIZAGEM.

Abstract

The type of approach to the content and the tools used in the teaching of chemistry can facilitate the
understanding and fixation of the concepts taught in the classroom. In this article, we present some reports
of experience with the application of games for use in remote learning in the subject of Chemistry in a
public school. In these reports, we take into account the school context and the difficulties of students and
teachers in adapting to the pandemic period. The experience was evaluated as successful, despite the
students' connectivity difficulties.

Keywords: ICT; LUDIC; LEARNING.
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1 Introducao

No decorrer da historia, os avangos tecnologicos sempre foram responsaveis por
modificac¢des nos diversos campos de ensino (ROCHA, 2011). No presente momento, de
pandemia do COVID-19, os avangos técnicos e informativos transformam a sociedade
em diversos aspectos, e a educag¢do ndo esta alheia a esse fendomeno.

Durante a pandemia, grande parte das escolas brasileiras adotaram a modalidade
de ensino a distancia, contudo ¢ possivel notar que, ndo apenas computadores passaram
a fazer parte do espaco escolar, mas também os smartphones — que, outrora, eram
execrados de dentro das escolas, por vezes proibidos e/ou recolhidos durante a aula —
agora passam a ser ferramentas essenciais para o ensino, principalmente no modo remoto.

No sentido de tirar partido da tecnologia, utiliza-se de Recursos Educacionais
Digitais (RED) no processo de ensino e aprendizagem em Quimica, com o objetivo de
abordar contetidos de maneira ndo s6 que despertem o interesse dos alunos, instigando-
os a continuar pesquisando e construindo o conhecimento, como também como solucao
encontrada para o momento de distanciamento fisico entre alunos e escola (BRASIL,
2018).

Em virtude da pandemia causada pelo Sars-Cov-2, as aulas passaram a ser
ministradas a distdncia por meio de plataformas da internet e, como apontam Kraemer,
Forigo e Krul (2020), ha a necessidade de entender a diferenca entre as duas modalidades
de ensino: Educacdo a Distancia (EaD) e Ensino Remoto. O Ensino Remoto tem o intuito
de auxiliar o aluno em tempo real de acordo com os horérios das aulas, enquanto na EaD
as aulas sdo gravadas e as avalia¢des sdo pré-configuradas. Os professores vém tentando
se adequar ao ensino remoto e, por conta de ser algo totalmente novo para muitos, a
criatividade e a vontade de inovar devem estar presentes a todo instante.

Os jogos online (RED) podem ser utilizados como uma das ferramentas de ensino
remoto, quando aplicados de maneira correta para promover a construcdo de
conhecimento efetivo, notabilizando como uma maneira viavel de auxilio no processo de
ensino-aprendizagem. Por conter aspectos ladicos, os jogos se tornam uma maneira
diferenciada do material pedagogico, facilitando na aquisi¢ao de informag¢des (MELO et

al., 2015).
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Isto posto, os jogos online sdo propostos como metodologias alternativas em um
momento em que o ensino estava longe do tradicional, atrelando a pratica e a dindmica
escolar com as Tecnologias Digitais de Informagao e Comunicagao (TDIC). Elas também
sdo oOtimas ferramentas para também serem utilizadas no ensino presencial, e o ensino
remoto impulsionou bastante a consolidacdo deles no ambiente escolar. Associar a pratica
e a dindmica escolar com as Tecnologias Digitais de Informagao e Comunicacao (TDIC)

no ambiente remoto € o objetivo deste estudo.

2 Metodologia

Os jogos foram aplicados nas turmas de ensino médio da E.E.M. Pres. Eurico
Gaspar Dutra da cidade de Cratets, Estado do Ceara, por estudantes do curso de
Licenciatura em Quimica da Universidade Estadual do Ceard, campus FAEC, da cidade
de Cratets, vinculados ao Programa de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), com o
subprojeto de Quimica. Foram utilizadas duas plataformas de jogos online: Kahoot® e
WordWall®. Os jogos foram desenvolvidos em consonancia com o conteudo ministrado
nas aulas, servindo, também, como reforgo na fixa¢ao e no entendimento aos contetidos
jé vistos, como instrumento para aumentar a curiosidade sobre a tematica e como material
complementar.

A criagdo dos jogos, assim como sua aplica¢do, ocorreu de forma online,
utilizando da plataforma Google Meet, por meio do qual as aulas eram ministradas e onde
cada plataforma de jogos apresentou caracteristicas distintas, tanto no formato quanto na
experiéncia, a0 mesmo tempo que os contedos abordados nos jogos eram adaptados ao
curriculo de quimica vigente na escola no momento de suas aplicagdes. A plataforma
Kahoot foi aplicada no primeiro bimestre, com um formato de quiz e se destacou pela sua
aparéncia ludica prendendo a atencdo dos estudantes (Figura 01). Com um aspecto visual
atraente, a plataforma fixou a aten¢@o por meio da diversidade das perguntas, utilizando-
se de videos, imagens ou com perguntas diretas.

J& a plataforma WordWall foi adotada no final do primeiro semestre, € o destaque
foi a diversidade de jogos, incluindo alguns similares aos ja conhecidos como, por

exemplo, o PacMan, Jogo da Forca, Caga-palavras e outros. Todos foram adaptados e
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nomeados ao formato do jogo e sua aplicacdo (Figura 02), proporcionando

entretenimento em relagdo ao contetido, revisando-o de forma interativa e divertida.

Figura 01: Plataforma Kahoot

o

Aimagem apresenta qual método de Separagdo de misturas?

A Separacao. 4@ Destilagéo simples.

@ Filtragio B Decantagéo em funil.

Figura 02: Plataforma WordWall
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Assim como na apresentagdo das plataformas, todos os jogos criados abordam o
contetido de Quimica, com o objetivo de trazer uma melhor compreensido do assunto e
despertando o interesse do estudante para a disciplina.

A partir da necessidade de investigar as causas, foi adotado o método hipotético-
dedutivo e teve uma abordagem de natureza quantitativa, de natureza aplicada, quanto ao
objetivo, do tipo exploratdria. Em relagdo ao procedimento do tipo experimental, teve
como instrumento de coleta de dados um questionario estruturado misto, contendo 04
perguntas objetivas e 01 pergunta aberta, para todos os alunos do ensino médio, em que

participaram 16 alunos e obtivemos 16 respostas no total.

3. Resultados e Discussao

No decorrer do semestre, observamos diversos comportamentos durante a
observagdo de aulas e a aplicacdo dos jogos. Presenciando dificuldades na compreensao
do contetdo ministrado e na metodologia atual do contexto pandémico, a busca de um
novo procedimento se tornou indispensavel e urgente, em que, adotando os jogos para
fixacdo do conteudo, alcangou-se alguns dados relevantes para debate.

Nas observagoes de aulas, sentimos a auséncia do ambiente fisico escolar € nossas
interagdes com os alunos foram minimizadas, pouco podemos absorver do que € o
ambiente escolar comum e alguns aspectos relevantes ndo foram vivenciados. Ao aplicar
0s jogos, nao sabemos como tem sido a reacao dos alunos ao se deparar com as atividades.
Nao podemos observar seus diversos tipos de comportamentos que poderiam ser
manifestados. Dessa forma, a relag@o bolsista-aluno fica ainda mais limitada. Para termos
no¢cdo de como tem se dado a recepcdo de nossos jogos, necessitamos aplicar
questionarios para extrairmos as nog¢des empiricas que poderiam ser obtidas na situacao
de normalidade e, também, para que possamos ter uma no¢ao mais racional de como os
alunos tém recebido os jogos.

Aplicamos um questiondrio para podermos ter no¢do de como tem sido a
experiéncia dos alunos com os jogos, fazendo-os avaliar a sua aplicagdo. A primeira
pergunta, para sabermos se os alunos tém achado que os jogos contribuiram com seu

aprendizado, a maioria respondeu de forma positiva (Figura 03).
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Figura 03: Contribuicio do aprendizado

Avalie o quanto que os jogos contribuiram com o seu aprendizado:
16 respostas

Excelente

6 (37,5%)

Bom 6 (37,5%)

Regular 5 (31,3%)

Ruim

Contudo, ao perguntarmos a eles o quanto eles se dedicaram aos jogos (Figura
04), percebemos que eles ndo se dedicaram muito, gerando uma contradi¢ao, pois como
os jogos poderiam contribuir positivamente para o aprendizado deles sendo que eles ndo

prestaram muitos esfor¢os na resolu¢do dos jogos?

Figura 04: Nivel de esforco

Nivel de esforco: seu nivel de dedicagao aos jogos
16 respostas

Fraco

Moderado 5 (31,3%)

Satisfatorio 3 (18,8%)

Muito bom 3 (18,8%)

Excelente 1(6,3%)

A falta de dedicagdo aos jogos pode se dar por diversos motivos e, em parte, pode

ser que os jogos ndo estejam cumprindo com sua proposta. Contudo, uma caracteristica
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das turmas em que foram aplicados os jogos ¢ a baixa participa¢do nas aulas durante o
ensino remoto, o que acaba refletindo nas atividades propostas.

A terceira pergunta estd direcionada para a avaliagdo da metodologia de aplicagdo
dos jogos: se realmente atinge o objetivo de auxiliar o aprendizado do conteudo
ministrado em sala de aula. Cerca de 81% dos alunos acham que os jogos contribuem

positivamente (Figura 05).

Figura 05: Metodologia dos jogos

Vocé achava que os jogos eram uma boa metodologia para fixar os conteudos vistos em aula?

16 respostas

Sim 13 (81,3%)

Nao 3 (18,8%)

Para termos nog¢do do aspecto ludico dos jogos aplicados, perguntamos se eles

achavam os jogos divertidos, e a maioria afirmou que sim (Figura 06).

Figura 06: Diversao dos jogos

Os jogos eram divertidos para vocés?
16 respostas

® Sim
® Nao
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Por fim, também perguntamos aos alunos como os jogos poderiam ser melhorados
(Figura 07). Obtivemos respostas elogiosas que ndo apontavam para a necessidade de
mudangas. Mas algumas sdo relevantes para serem discutidas dentro do contexto

vivenciado.

Figura 07: Pergunta aberta

Como vocé melhoraria 0s jogos?

16 respostas

Nao precisa melhorar s3o excelentes.
Fazendo novas atualizagdes

Q eles sejam fora da sala

Um aluno pediu que os jogos fossem realizados fora da sala de aula, o que se
pressupde que seja nos ambientes externos da escola, ndo sendo possivel de se realizar
no momento.

Outra resposta pedia por atualizagdes, o que faz bastante sentido, pois utilizamos
basicamente duas plataformas de jogos online, emergindo a necessidade de buscar novos
recursos e plataformas para a realizagdo dos jogos.

Como ultimo ponto, uma resposta veio como reflexo do momento vivido na
escola. Ela dizia que era importante ajudar a melhorar a frequéncia dos alunos, visto que
a escola tem passado por problemas de desisténcia e de participacdo nas aulas — o que ¢
um problema nao somente da disciplina de quimica, sendo também relatado por outros

professores da escola.

4. Consideracoes Finais

Dentre as dificuldades comuns que o professor ja tem no ensino normal, no remoto

elas foram intensificadas. Na escola em que os bolsistas PIBID aplicaram os jogos, o
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novo ensino remoto vem dificultando a aprendizagem dos contetidos. Os jogos foram

aderidos justamente para facilitar a interacdo dos alunos com o contetido. Tendo em vista
todos os aspectos de dificuldades podemos concluir a importancia de buscar novas
ferramentas para contribuir com a aprendizagem do estudante.

Visando a realidade atual, os jogos sdo materiais divertidos e de facil acesso para
a realizagdo de atividades que ajudam na fixacdo do contetido ministrado. Com base nos
resultados adquiridos, vimos que essa metodologia agrada a maioria dos alunos e
despertam o interesse do estudante com a disciplina de Quimica. E visto que a escola em
questdo tem passado por problemas de frequéncia de alunos e de pouco engajamento,
quaisquer metodologias que colaborem com uma melhor experiéncia em aulas para os
alunos ja sdo de grande valia.

Contudo, o uso de plataformas digitais deve ser cauteloso, pois a maioria dos
alunos ndo dispde de recursos tecnologicos suficientes nem para assistir aulas, muito
menos para usar de plataformas que exigem um pouco mais de seus aparelhos eletronicos.
Na escola em estudo, muitos alunos tinham acesso a internet através da linha telefonica e
ndo dispunham de internet banda larga, que garante uma conexao mais veloz. E alguns
alunos, mesmo com sinal de internet por rede sem fio, ndo conseguiam jogar, relatando
travamentos e outros problemas.

Tendo isso em mente, € necessario montar estratégias de jogos que promovam a
participacdo de todos. Em caso de que ndo seja possivel aplicar jogos por meio de
plataformas online, vale usar da criatividade e de slides para a promocao de atividades
ludicas pela propria plataforma de aula usada (para aulas que ndo sejam gravadas).

A aplicagdo dos jogos foi avaliada de forma positiva, tendo um bom retorno dos
estudantes para os bolsistas, mas ¢ importante lembrar que, mesmo com essas avaliagdes
positivas, os jogos nunca deixam de despertar a curiosidade dos bolsistas, sempre levando
em conta a inova¢do da metodologia e a procura de novas maneiras de repassar o
contetido de forma criativa e que atinja os objetivos propostos.

Toda essa experiéncia foi proposta pelo subprojeto de Quimica da Faculdade de
Educacdo de Crateus durante a execucdo do Projeto Institucional da Universidade
Estadual do Ceard do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID),

no periodo de 2020 a 2022.
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